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บทคัดยอ 
 

Real-time System คือระบบท่ี ตอบสนองโดยทันที เปนระบบท่ีมีคาบเวลามาเกี่ยวของ.. เชนระบบ
นํารองของเคร่ืองบิน หรือ ระบบนําวิธีของขีปนาวุธ     เม่ือส่ังใหโปรแกรมทํางานแลวตองคํานวณผลลัพธ
ออกมาทันทีไมใชรออีก หลายนาที    Real-time  Programming คือ Program  ท่ีตอบสนองแสดงเวลาสถานะ
ของเคร่ืองจริง 

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

หมายถึงการตอบสนองทันที เชนระบบ Sensor ท่ีสงขอมูลใหคอมพิวเตอร เคร่ืองมือทดลองทางวิทยาศาสตร 
ระบบภาพทางการแพทย ระบบควบคุมในโรงงานอุตสาหกรรม ระบบหัวฉีดในรถยนต ระบบควบคุมการยิง 
ระบบแขนกล และเคร่ืองใชในครัวเรือนท้ังหมด  

 
ปจจุบันโลกมีการเปล่ียนแปลงไปอยางมาก การรับรูขาวสารตาง ๆเปนไปอยางรวดเร็ว ธุรกิจตาง ๆ 

มีการแขงขันกันมากข้ึน ทําใหตองมีการตัดสินใจทางดานกลยุทธท่ีจะใชในการแขงขัน ในการตัดสินใจนั้น
จะตองอาศัยขอมูล (Data) ท่ีถูกตองและทันสมัย ซ่ึงจะทําใหองคกรตางๆไดรับสารสนเทศ (Information) ท่ี
สามารถนําไปปรับปรุงและแกไขปญหาที่เกิดข้ึน ท้ังนี้จะตองอาศัยเทคโนโลยี (Technology) เขามาชวยใน
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 เปนระบบเปนซอฟตแวรท่ีชวยในการจัดระเบียบในการอินเทอรเฟซระหวางผูใช

กับเคร่ืองคอมพิวเตอร ตลอดจนควบคุมการทํางานของอุปกรณ และการจัดสรรทรัพยากรในระบบใหใชงาน
รวมกันอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเปรียบเสมือนเวลาจริง ซ่ึงหรือกับระบบออนไลน แตระบบ Real-time นั้นถา
มีระบบการส่ังงานก็จะสามารถดําเนินงานตามคําส่ังนั้นไดทันที แบบส่ังเสร็จประมวลผลออกมาทันที 

ระบบท่ีประมวลผลแบบเวลาจริง  (RealTime System) เปนระบบท่ีเม่ือรับอินพุทเขามา ประมวลผล
ไดรับเอาทพุทออกไปกอนท่ีจะไดรับอินพุทใหมเขามา  โดยท่ัวไประบบเชนนี้จะมีความเร็วในการทํางานสูง 
และใหผลลัพธเร็วมากภายหลังไดรับอินพุทเขามา   อยางไรก็ตามในระบบคอมพิวเตอรโดยท่ัวไป การ
ประมวลผลตองใชเวลาสวนหนึ่ง ซ่ึงทําใหไมสามารถใหผลลัพธทันทีท่ีไดรับอินพุทเขามา  และอาจจะมีการ
รอการประมวลผลอยูบาง แตท้ังนี้ตองไมลาชาเกินไป จนเกิดความผิดพลาดเนื่องจากประมวลผลไมทัน 

      ความหมายโดยท่ัวไปของ Real-time จะหมายถึง  "ซอฟตแวรเวลาจริงสามารถรันเปนจังหวะสอดคลอง
กันไดโดยอาศัยหวงโซของเหตุการณภายนอกของตัวประมวลผล และเวลาสูงสุดในการตอบสนอง
เหตุการณภายนอกนั้นตองสามารถทํานายได"  นั่นคือซอฟตแวรจะตองใหผลลัพธภายในชวงเวลาที่กําหนด
ไวตามที่ออกแบบระบบไว  และไมจําเปนตองเปนแบบหลายงาน (Multi-Tasking) ดวย  แตมัลติทากสกิง
มักจะชวยใหการพัฒนาซอฟตแวรเวลาจริงทําไดงายข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทท่ี  2 
แนวคิดและทฤษฏีท่ีเกี่ยวของ 

 
 

2.1 ความหมายของระบบเรียลไทม (Realtime)    
 

ดร.ธนารักษ  ธีระม่ันคง (2549 : 15-16) ไดกลาวถึงการประมวลผลแบบเรียลไทมไววาระบบ
เรียลไทมเปนระบบท่ีมีการประมวลผลเสร็จส้ินภายในเวลาท่ีกําหนด โดยตอบสนองอะไรบางอยาง เชน การ
แสดงผลบนหนาจอตามคําส่ังของผูควบคุมเคร่ืองมือ  ระบบเรียลไทมแบงเปน 2 ประเภท คือ (1) ประเภทท่ี
มีขอจํากัดดานเวลาแบบหลวม ๆ เชน การควบคุมเคร่ืองมืออุปกรณของมนุษย และ (2) ประเภทท่ีมีขอจํากัด
เวลาเขมงวดมาก เชน การส่ือสารระหวางอุปกรณกับอุปกรณ โดยแบบแรกจะเรียกวา เรียลไทมแบบออน 
(soft real-time system) และแบบหลังจะเรียกวาเรียลไทมแบบแข็ง (hard real-time system) 

 
2.1.1 ความหมายโดยรวมของระบบเรียลไทม (Realtime) 

 
ระบบเรียลไทม (Realtime)   คือระบบท่ีสามารถใหการตอบสนองจากระบบอยาง 

ทันทีทันใดเม่ือไดรับอินพุตเขาไป ในทางอุดมคติระบบเรียลไทมนี้จะเปนระบบท่ีไมเสียเวลาในการ
ประมวลผลหรืออาจจะกลาวไดวาเวลาในการประมวลเปนศูนย แตในทางปฏิบัติเคร่ืองคอมพิวเตอร
ท่ีทํางานแบบเรียลไทมนี้ไมสามารถผลิตข้ึนมาได เราทําไดเพยีงการลดเวลาการประมวลผลใหนอย
ท่ีสุดจนไมสามารถเห็นความแตกตางของชวงเวลาท่ีปอนอินพุตเขาไปและไดรับเอาตพุตออกมา 
เวลาของความแตกตางนีเ้รียกวา “เวลาตอบสนอง” (response time)   ซ่ึงผูใชงานท่ัวไปตองการเวลา
ตอบสนองใหนอยท่ีสุดเพื่อประสิทธิภาพของระบบ ระบบเรียลไทมนยิมนําไปใชในการควบคุม
กระบวนการในทางอุตสาหกรรม ซ่ึงปจจุบันสามารถควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอรท่ีทันสมัยใหคา
เวลาตอบสนองท่ียอมรับได สําหรับในวงการคอมพิวเตอรระบบเรียลไทมเขาใกลอุดมคติมากข้ึน
เนื่องจากความเร็วในการประมวลผลของซีพีย ู 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



2.2 ประเภทของ Real-time  
 
 จุดประสงคอีกอยางหนึ่งของ ระบบปฏิบัติการ คือ ระบบเวลาจริง (Real-time system) หมายถึงการ
ตอบสนองทันที เชนระบบ Sensor ท่ีสงขอมูลใหคอมพิวเตอร เคร่ืองมือทดลองทางวิทยาศาสตร ระบบภาพ
ทางการแพทย ระบบควบคุมในโรงงานอุตสาหกรรม ระบบหัวฉีดในรถยนต ระบบควบคุมการยิง ระบบ
แขนกล และเคร่ืองใชในครัวเรือนท้ังหมด   ระบบ (Real-Time Systems) จะทํางานไดดีกับงานท่ีมี
ขอกําหนดในเรื่อง Fixed-Time 
ระบบ Real-Time Systems มี 2 ระบบดังนี ้

 
2.2.1 Hard real-Time Systems  เปนระบบที่ถูกรับรองวาจะไดรับการตอบสนองตรงเวลา และหยุด
รอไมได (ทํางานเสร็จตรงตามเวลา) ระบบนี้ไมมีฮารดิสกหรือมีขนาดเล็ก การเก็บขอมูลจะเก็บใน 
Short-Term memory หรือรอม(Rom) มีขอเสียคือ มีปญหากับระบบแบงสวนเวลา และไมมีการซัฟ
พอรต (Support)  
 
2.2.2 Soft real-Time Systems เปนระบบ less restrictive type ท่ีสามารถรอใหงานอ่ืนทําใหเสร็จ
กอนได  (ขาด Deadline) มีการจํากัด Utility และ เสียงในการใชในอุตสาหกรรมควบคุมหรือ
หุนยนต 

 
- มีประโยชนในการประยกุตใชใน Multimedia,Virtual reality และการสํารวจในน้ําและ
ดาวเคราะห 
 
- ระบบนี้ตองการ Features ของระบบปฏิบัติการข้ันสูง 
 

ระบบ Real-Time Systems จะมีเวลาในการทํางานจํากดั ถาระบบใหผลลัพทไดไมทันในชวงเวลาท่ี
กําหนด ระบบนั้น ๆ ก็จะ      ลมเหลว ซ่ึงตางจากระบบแบงปนสวน (Time SharingSystems) ซ่ึงตอบสนอง
ไดทันที หรือระบบกลุม (Batch Operating Systems) ซ่ึงไมมีการจํากัดเวลาในการตอบสนองเลย 

Real Time Programming and System  เปนระบบท่ีวาดวยโปรแกรมท่ีใชสราง แอพพลิช่ัน
(Appliacation) เกีย่วกับระบบเวลาจริง อยางเชน  Realtime-PCR ใชในการตรวจและเพ่ิมจํานวน DNA และ 
RNA เปนตน สวนเนื้อหาในหนังสือเลมนี้ จะกลาวถึง Java Realtime เปนสวนใหญ 

 



2.3 กิจกรรมการประมวลผล ในระบบ Real-time 
 

การประมวลผลขอมูลโดยท่ัวไปประกอบไปดวยข้ันตอนหลัก ๆ 3 ข้ันตอน ในแตละข้ันตอนมี
รายละเอียดดังนี้ 

 
2.3.1 สวนนําขอมูลเขา (Input) การดําเนินการในข้ันตอนนี้ประกอบดวย 
- การรวบรวมขอมูล (Collection) เปนข้ันตอนแรกของการประมวลผลขอมูล  คือ  การรวบรวม

ขอมูลท่ีจะนํามาประมวลผล เชน ใบส่ังซ้ือสินคา ประวัติขงพนักงาน ขอมูลนักศึกษา และเตรียมขอมูล
เพื่อท่ีจะนําไปประมวลผล 

- การบันทึกขอมูล (Recording)  เปนข้ันตอนท่ีตอจากการรวบรวมขอมูลและบันทึกขอมูลลงในส่ือ 
(Media) บันทึกขอมูล เชน  แผนดิสกเก็ต เทปแมเหล็ก จานแมเหล็ก แผน CD 

- การสอบทานขอมูล (Verification)  เปนการตรวจสอบความถูกตองของขอมูลกอนท่ีจะนําไป
ประมวลผล 

 
2.3.2 การดําเนินการ (Process) เปนข้ันตอนท่ีนําขอมูลซ่ึงผานข้ันตอนแรกนําไปประมวลผล ในการ

ประมวลผลอาจมีการประมวลผลยอย ดังนี้ 
- การเรียงลําดับขอมูล (Sorting) ขอมูลท่ีแสดงออกมาทางรายงานอาจจะไมไดเรียงดับ การเรียงลํา

ดังขอมูลมี 2 อยาง คือ เรียงลําดับขอมูลจากมากไปนอย หรือเรียงจากนอยไปมาก การรียงลําดับขอมูลจะตอง
กําหนดขอมูลท่ีจะนํามาจัดเรียงอาจเปนขอมูลตัวเลข หรือตัวอักษร เชน เรียงขอมูลตามช่ือพนักงานจากมาก
ไปนอย เรียงขอมูลตามเงินเดือนจากมากไปนอย เรียงเกรดนักศึกษาจากนอยไปมาก ขอมูลท่ีนํามาจัดเรียงเรา
จะเรียกวา Key Field 

- การจัดหมวดหมู   (Classification)  เปนการจัดกลุมขอมูลท่ีเหมือนกันไวดวยกัน เชน พนักงาน
จําแนกตามแผนก พนักงานจําแนกตามตําแหนงงานหนังสือจําแนกตามสํานักพิมพ หนังสือจําแนกตาม
ประเภทหนังสือ 

- การคัดเลือก (Selection) เปนการคัดเลือกขอมูลท่ีมีคุณสมบัติตรงตามความตองการของผูใช 
- การคํานวณ (Calculation) เปนการคํานวณ เชน การบวก การลบ การคูณ การหาร ยกกําลัง 
- การปรับปรุงขอมูล (Update) คือการปรับปรุงเปล่ียนแปลงขอมูลใหทันสมัยอยูเสมอ การรวบรวม

ขอมูลเพื่อผลิตขอสนเทศ ตองคํานึงถึงความถูกตองของขอมูล การปรับปรุงเล่ียนแปลงขอมูลประกอบดวย 
การเพิ่ม การลบ การแกไขขอมูลใหเปนปจจุบัน การปรับปรุงขอมูลเปนข้ันตอนท่ีสําคัญ    
 

 
 



2.3.3. สวนขอมูลออก หรือผลลัพธ (Output) การดําเนินการในข้ันนี้ประกอบดวย 
- การทํารายงาน (Report) การแสดงขอมูลตามรูปแบบท่ีกําหนดอาจจะออกรายงานทางจอภาพ 

(Monitor) หรือทางเคร่ืองพิมพ (Printer) การจะออกรายงานแบบไหนข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการใชงาน 
- การจัดเก็บ ควรจัดเก็บขอมูลท่ีเปนรายงานใหสะดวกตอการคนหา และงายตอการนํามาใชงาน 

 
2.4 วิธีการประมวลผล (Processing) 
 

ในการดํารงชีวิตอยูในปจจบัุนนี้ทุกคนจะมีสวนเกีย่วของกับการประมวลผลขอมูลของแตละคนอยงุ
แลวเชน การําคํานวณรายรับรายจายของแตละคน ในสมัยโบราณมีการประมวลผลเกดิข้ึนโดยมีการนับ
ส่ิงของตาง ๆ ท่ีตนเองมีอยู และในปจจุบันนี้ก็มีการนําเอาเคร่ืองคอมพิวเตอรเขามาชวยในการประมวลผล 
จําแนกตามเครื่องมือท่ีใชในการประมวล,ได 3 วิธีคือ 

 
2.4.1 การประมวลผลดวยมือ (Manual) เปนการประมวลผลโดยไมมีเคร่ืองคิดเลข หรือเคร่ือง

คอมพิวเตอรเขามาชวยในการทํางาน จะใชแรงงานและสมองของตนแตอาจจะมี การดาษ   ดินสอ เขามาชวย
ในการจดจํา การประมวลผลแบบนี้เหมาะกับการทํางานท่ีมีขอมูลนอย และการทํางานไมซํ้าซอน 

 
2.4.2 การประมวลผลโดยใชเคร่ืองจักรกึ่งอิเล็กทรอนิกส (Electronicmechanical machine) เปนการ

ประมวลผลโดยนําเคร่ืองคิดเลข หรือเครื่องคํานวณเขามาชวยในการประมวลผลแตมิไดใชเคร่ืองคํานวณ
ท้ังหมด ยังคงมีการทํางานดวยมือรวมอยูดวย เชน การทําบัญชีโดยมีคนเปนคนบันทึกเก็บขอมูลรายรับ
รายจาย 

 
2.4.3 การประมวลผลดวยเคร่ืองคอมพิวเตอรอิเล็กทรอนิกส (Electroniccomputer)     เปนการ

ประมวลผลโดยการนําเอาเคร่ืองคอมพิวเตอรมาชวยในการประมวลผลทั้งหมด โดยมีอุปกรณบันทึกขอมูล 
อุปกรณแสดงขอมูล อุปกรณการอานขอมูล อุปกรณการประมวลผลขอมูล พรอมท้ังส่ือท่ีใชในการเก็บรักษา
ขอมูล วิธีการนี้เหมาะกับการประมวลผลท่ีมีขอมูลมากมีความรวดเร็วมาก และการคํานวณท่ีซับซอน การ
ทํางานซํ้า 



 
รูปที่ 2.1  แสดงองคประกอบของคอมพิวเตอร 

 
2.5 ประเภทการประมวลผล 
 
แบงไดเปน 6 ประเภทดังนี ้

2.5.1 การประมวลผลแบบเชิงกลุม (Batch Processing)  คือ การประมวลผลขอมูลท่ีรวบรวมขอมูล
ใหเปนกบุมกอนแลวทําการประมวลผลทีเดียว เชน การคํานวณเกรดเฉล่ียแตละภาคการศึกษาของนักศึกษา 
การคํานวณเงินเดือนสุทธิ 

2.5.2 การประมวลผลแบบออนไลน   (On-line Processing) คือการประมวลผลขอมูลเม่ือใสขอมูล
เขาไปก็จะประมวลผลทันที เชน ระบบการถอนเงินทางตู ATM  การสอบถามขอมูลตาง ๆ 

2.5.3 การประมวลผลแบบเวลาจริง  (Real-time Processing) คือการประมวลผลแบบนี้ลักษณะ
เหมือนกับ On-line เพื่ยงแตสงขอมูลท่ีเปล่ียนแปลงขอมูลเดิมเขาไปแลวตองการทราบผลน้ัน ๆ โดยเร็วทันที 
เพื่อนําผลนั้นไปใชในการตัดสินปญหาตาง ๆ ไดทันทวงที 

2.5.4 การประมวลผลแบบแบงเวลา  (Timesharing Processing)  คือการประมวลแบบผูใช 
หลาย ๆ คนสามารถติดตอกับคอมพิวเตอรพรอม ๆ กัน โดยท่ีสวนความจําในคอมพิวเตอรไมสามารถทํางาน
พรอม ๆ กันได  คือรับขอมูลและรายงานขอมูลทันที  ซ่ึงการใชระบบแบงเวลานี้เคร่ืองคอมพิวเตอรสามารถ
แบงเวลาใหกับผูใชแตละเทอมินับ โดยท่ีเคร่ืองทํางานเพียง 1/120 วินาทีตอผูใช 1 คน ดังนั้นผูใชจึงรูสึกวา
ไมรอคอยเหมือนใชพรอม ๆ กันในเวลาเดียวกัน 



2.5.5 การประมวลผลแบบหลายโปรแกรม   (Multiprogromming  Processing)  คือการประมวลผล
เปนโปรแกรมท่ีควบคุมการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอร เพื่อใหเคร่ืองสามารถทํางานหลาย ๆ งานพรอม
กัน ซ่ึงจะนําโปรแกรมสงเขาไปในหนวยความจําหลักไดใน CPU ตัวเดียว โดยท่ีแบงหนวยความจําออกเปน
สวน ๆ  

2.5.6 การประมวลแบบออฟไลน     (Off-Line Processing)  คือ การประมวลผลโดยเคร่ือง
คอมพิวเตอรหรืออุปกรณ ซ่ึงไมอยูภายใตการควบคุมของเคร่ืองคอมพิวเตอรศูนยกาลาย เคร่ืองท่ีใชในการ
เตรียมขอมูล เชน เคร่ืองเจาะบัตร (Key to Tape, Key to Disk) 
 

 
รูปที่ 2.2  แสดงโครงสรางของคอมพิวเตอรดานอินพุต/เอาตพุธ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 3 
เนื้อหาเพ่ิมเติม 

3.1 Real-Time Scheduling 

 
 ในสวนท่ีเกีย่วของกับ CPU scheduling ของระบบคอมพิวเตอรแบบ real-time system นั้นจะแบง
ลักษณะการจดัการออกเปนสองประเภท คือ hard real-time system และ soft real-time system โดยท่ี Hard 
real-time system จะตองสามารถรับประกันไดวา job ท่ีรับเขามา สามารถไดใช resource ท่ีตองการ และ
เสร็จส้ินภายในเวลาท่ีตองการ 
 
 ในการที่ job หรือ process เขามาทํางานในระบบ Hard real-time system นี้ โดยทั่วไป process 
จะตองกําหนดจํานวนเวลาท่ีตองใชในการใช I/O ตางๆ  และ CPU scheduler จะเปนผูพิจารณาวา สามารถ
รับประกันการใช resource ท่ีตองการใชไดหรือไม ดงันั้น job นัน้ๆจะไดรับการคัดเลือกเขามาสูระบบ
หรือไมข้ึนอยูกับการรองขอเหลานี้ดวย เนือ่งจากบางคร้ังระบบไมสามารถใหบริการใน I/O resource ท่ีรอง
ขอได โดยอาจจะมีสาเหตุจากการที่ resource นั้นถูกจับจองโดย process อ่ืนในเวลาเดยีวกันแตถา resource ท่ี
ตองการวางและสามารถใหบริการตาคํารองขอของ job นั้นๆ resource นั้นก็จะไดรับการจองไวสําหรับ job 
ดังกลาว ดังนัน้วธีิการนี้บางคร้ังเรียกวา Resource Reservation  
 
 ในการรับประกันวา job หรือ process จะไดใช I/O resource  ในระยะท่ีตองการนั้น CPU Scheduler 
จะตองรูชัดเจนวาการทํางาน (I/O operation) แตละชนดิจะตองใชเวลาเทาใดจึงสามารถตัดสินไดวา คํารอง
ขอของแตละ job จะไดรับการบริการไดหรือไมดังนั้นจะเห็นไดวาลักษณะการทํางานของ hard-real-time 
system นี้ไมเหมาะกับระบบท่ีมีการใช virtual memory หรือใช secondary storage เนื่องจากในระบบนี้
บางคร้ังไมสาารถกําหนดไดชัดเจนวาเวลาท่ีใชในการทํางานของ I/O operation บางอยางเปนเทาไรเนื่องจาก
มีปจจัยอ่ืนๆ ท่ีทําใหระยะเวลาท่ีใชในการทํางานของ I/O operation เดียวกันแปรเปล่ียนไดตลอดเวลาในการ
ใหบริการของ Hard-real-time system นี้จะตองมี software เฉพาะท่ีใชสําหรับ Hardware ท่ีอาจจะไดรับการ
จัดสรรใหใชงานเฉพาะอยางในกรณีของงานหรือ job ท่ีมีความสําคัญ และความจําเปนสูง (critical task) นั้น
คือถาใชระบบนี้ในคอมพวิเตอร ท่ัวๆไป จะขาดความยดืหยุนไดในงานหลายชนิดของระบบ operating 
system สมัยใหม 
 
 
 
  



สําหรับ soft real-time system นั้นจะมีขอจํากัดเกี่ยวกบัการจองขอใช resource นอยกวาในระบบ 
hard read-time system แตจะใชรูปแบบของ priority  มาชวยในการจัดลําดับการใช CPU ของ process 
ตามลําดับ ความสําคัญของงานตางๆ ( critical task ) นั้นคืองานจัดอยูในประเภทท่ีมีความสําคัญสูง (critical 
task) จะไดรับ priority เหนือกวางานชนิดอ่ืนๆเสมอ อยางไรก็ตามวิธีการนี้สามารถกอใหเกิดปญหาของ การ
จัดสรรทรัพยากรที่ไมยุติธรรม (unfair resource allocation) การรอคอยนาน (long delay) หรือการขาดแคลน
ทรัพยากร (resource starvation) ของ process อ่ืนๆ ไดแตอยางไรก็ตามการจัดการแบบนี้ยังมีความจาํเปนตอง
มีในบางระบบงานโดยเฉพาะระบบท่ีมีการใชงานของโปรแกรมประเภท multimedia, high-speed 
interactive graphics และงานบางอยางท่ีไมสามารถบรรลุวัตถุประสงคไดถาไมมีการทํางานแบบ soft real- 
time system 
 
 ในการบริการ implement ระบบของ soft real-time system นั้นจะตองมีการพัฒนาในการออกแบบ 
CPU Scheduling และวิธีการอ่ืนๆท่ีเกี่ยวของของระบบปฏิบัติการ อยางรอบคอบ นั้นคือ  
 

1. ระบบจะตองมีรูปแบบการจัดการแบบ priority scheduling และ real-time process ตองไดรับ 
priority สูงสุดเสมอและคา priority นี้ตองคงอยูเทาเดิมตลอดไปนั้นคือไมมีการลดคา priority ของ process 
ชนิดนี้เม่ือเวลาผานไป ( สามารถการะทําไดกับงานชนิดอ่ืนๆ ) ในการจัดการเพื่อใหบรรลุวตุัประสงคนี้
อาจจะทําไดโดยการไมอนญุาตใหใชวิธีการ priority aging สําหรับ real-time process เพือ่ใหสามารถ
รับประกันไดวา priority ของ process เหลานี้ไมมีการเปล่ียนแปลงเม่ือเวลาผานไป 

2.  dispatch latency ตองมีขนาดเล็ก คือใชเวลานอยในการจัดการของ context switching เนื่องจาก
ถา dispatch latency นอยทําให real-time process สามารถเร่ิมการทํางานไดในระยะเวลาอันรวดเร็วเม่ือ
พรอมท่ีจะทํางาน อยางไรกต็ามการท่ีจะทําให dispatch latency ส้ันๆนั้นอาจจะไมใชเร่ืองงายๆนัก เนื่องจาก
ระบบปฏิบัติการสวนใหญจะตองรอให system call ทํางานเสร็จ หรือรอใหเกดิ การรองขอ I/O จึงจะเกอด 
context switching ดังนั้น dispatch latency อาจจะยาวนานเน่ืองจาก system call บางอยางใชเวลานานในการ
ทํางานดังนัน้ถาหากตองการลดระยะเวลาของ dispatch latency ลงตองทําใหสามารถขัดจังหวะการทํางาน
ของ system call ไดดวยโดยอาจจะมีวิธีการดังนี ้

• เพิ่ม preemptive point ใน system call ท่ีใชเวลานานในการทํางานโดยท่ีใหทําหนาท่ีตรวจสอบวามี 
process ท่ีมี priority สูงรอใช  CPU หรือไมถามี  process เหลานี้รออยู system call นั้นตองหยุดการ
ทํางานช่ัวคราวเพื่อคืน CPU ใหแกระบบตอไป อยางไรก็ตามการแทรก preemption point ใน 
system call นั้นตองระมัดระวังโดยเฉพาะตองแทรกในจุดท่ี system call ไมไดอยูในชวงของการ
เปล่ียนแปลงขอมูล (data structure) ของ kernel  
 



• อีกวิธีการหนึ่งในการจดัการเกี่ยวกับการขัดจังหวะคือการอนุญาตให kernel เองสามารถถูก
ขัดจังหวะได แตตองมีการปองกันรักษา data structure ท่ีกําลังถูกแกไขขณะน้ันไมให process จะ
เขามาใช CPU ใหมอานหรือแกไขเพ่ิมเติมอยางไรก็ตามอาจจะมีกรณท่ีี process ใหมท่ีมี priority สูง
ตองการ access data structure ท่ีกําลังไดรับการแกไขดวย  ในกรณีท่ีสามารถทําไดโดยการอนุญาต
ได system call นั้นๆ ทํางานใหเสร็จกอนโดยการเพิม่ priority ใหสูงข้ึน และทุกๆ process ท่ี
เกี่ยวของกับ resource นี้จะไดรับการยกระดับคา priority ใหสูงข้ึนหมดดวย และคา priority จะ
กลับคืนมาเปนคาเดิมเม่ือทํางานในสวนนัน้เสร็จวิธีการนี้เรียกวา “priority-inhertance protocal” 
และการท่ี real-time process หรือ process ท่ีมี priority สูงตองรอให process ท่ีเกี่ยวของทํางานเสร็จ 
เรียกวา “priority inversion” 

 
3.2 Algorithm Evaluation 
 
 ในการ implement CPU Scheduler ในระบบปฏิบัติการตางๆนั้นจะตองพิจารณาถึง critiria ตางท่ี
กลาวเบ้ืองตน คือ CPU Ultilasation , response time , thoughput ฯลฯ แตเนื่องจากมีหลายกรณีท่ีตองการให
เกิดการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุดแตอาจจะขัดแยงกันได ดังนั้นกอนท่ีจะเลือกใช algorithm ใดๆอาจจะ
ทําไดโดยการกําหนด criteria ตางๆเชน 
 

• ตองการใหเกดิ CPU Utilization สูงสุดภายใตเง่ือนไขวาตองการใหมีคาของ response time 
ไมเกิน 1 วินาที 

• ตองการใหมี thoughput มาก 

• ฯลฯ 
 

เม่ือกําหนด critiria เหลานี้จึงสามารถพิจารณาเลือกใช algorithm ตางๆท่ีมีในระบบมาใชในการ 
implement ได การเลือกใช algorithm ตางๆนั้นจะตองทําการประเมิน (evaluate) การทํางานของ algorithm 
ตาม critiria ท่ีวางไว โดยมีวธีิการตางๆดังนี้ 

 
Deterministic Modeling เปนวิธีการหนึง่ในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ algorithm ตางๆโดย

การนําเอา workload ของระบบท่ีสามารถกําหนดไวลวงหนาไดมาคํานวณหาคาดชันีบงช้ีคาประสิทธิภาพ
ของ algorithm ท่ีเกี่ยวของเพื่อการตัดสินใจเลือกใชตอไป 

 
 
 



ตัวอยางในการวิเคราะห ถาใหมี process ท่ีมีคุณลักษณะดังตารางเขาสูระบบเม่ือเวลา 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 เพื่อจะหาวา 
algorithm ไหนใหคา average waiting time นอยท่ีสุด 
 FCFS : ลําดับการเขาทํางานของ 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 : ลําดับการเขาทํางานของ 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 
 
 
 



จะไดวา 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 
 

 ดังนั้นจะเห็นไดวาในกรณีจากตัวอยางนี้ algorithm ท่ีใหคา average waiting time นอยท่ีสุด คือ SJF 
ตามดวย RR และ FCFS  
 
 Deterministic Modeling  เปนวิธีการวเิคราะหท่ีงายและเร็วไมสลับซับซอนแตอยางไรก็ตามเปน 
model ท่ีตองการคา input ( ในท่ีนี้คือ CPU Burst Time) ท่ีแนนอนจึงจะไดคาผลลัพธจาการวิเคราะหท่ี
ถูกตอง 
 
3.3 Queueing Models 

 
โดยท่ัวไป process ท่ีทํางานในระบบไมอาจจะจัดเปนกลุมของ process ท่ีมีการทํางานคงท่ี

ตลอดเวลาหรือเวลาท่ีใชแตละคร้ังอาจจะมเทากันดังนั้นไมสามารถหาคาท่ีแนนอนของ CPU Burst Time ได 
แตอยางไรก็ตามจากคุณลักษณะของ Process เหลานี้สามารถหาคาหรือประมาณคาของ CPU และ I/O  burst 
time distribution ได ผลท่ีไดคือสูตรการคํานวณทางคณติศาสตรท่ีอธิบายความนาจะเปนของคา CPU burst 
ของ Process ตางๆ จากการศึกษาพบวาคา distribution  เหลานี้  อยูในรูปของ exponential และ ใน
ขณะเดียวกนัตองคนหาคา distribution ของเวลาท่ี process ตางๆเขามาสูระบบดวยเม่ือไดคา distribution ท้ัง
สองคา สามารถนําไปคํานวณหาคาเฉล่ียของ Throughput, CPU utilization และ waitiong time ไดโดยท่ีใน
คอมพิวเตอรแตละระบบสามารถหาคา service rate  ของ device ท่ีเกี่ยวของได ดังนั้นเม่ือมีคา arriving rate 
ของ process ใน ready queue (ของ CPU) หรือ ใน device queue (ของแตละ device) สามารถจะคํานวณ
คาเฉล่ียดังกลาวได วิธีการนี้เรียกวา queuing-network analysis 

 
 
 
 
 



 ตัวอยาง  การคํานวณแบบงายๆในรูปแบบของ queuing model คือ  
 
ถาให  N    =  average queue length 
  W    =  average waiting time in the queue 

λ =  average arrival rate for new process 

λ  

ดังนั้นในชวงเวลา W ท่ีมี process รออยูใน queue อาจจะมี λ * W  process ใหมเขามาสูใน queue นี้ 
 
ถากําหนดวาการทํางานของ system เปนไปในรูปของ steady system  คือการทํางานสม่ําเสมอ  

ดังนั้นจํานวน process ท่ีทํางานเสร็จและออกจาก queue ควรจะเทากับจํานวน process เขามาใหมจะไดวา 

 N   =   λ * W 
 

สูตรการคํานวณวิธีนี้เรียกวา Little‘s Formular และสามารถใชในการวเิคราะหประสิทธิภาพของ 
Algorithm ตางๆไดดี โดยท่ี ตัวอยาง ถาสามารถหาคาตัวแปร 2 คาได เชนถารูคาของ average arrival rate 
และคา จํานวน process ใน Queue ก็สามารถคํานวณหาคา average waiting time จากสูตรไดเสมอ  

 
อยางไรก็ตามการวิเคราะหแบบ queuing model นี้ยังมีจดุออนคือขอจํากัดตรงท่ีวิธีการหาคา 

distribution ท่ีกําหนดยังเปนไปในรูปแบบท่ีจํากัดอยู 
 
ดังนั้นคาของ arrival และ service distribution ของ process และระบบสวนใหญจะกําหนดใน

รูปแบบท่ีไมคอยเปนความจริงมากนัก (อาจจะหาคาท่ีถูกตองสูงไดแตตองใชสูตรคํานวณท่ีซับซอนและ
ยากมากข้ึน โดยท่ัวไปจึงกาํหนดโดยการประมาณคา) ดังนั้นผลลัพธท่ีไดจากการวิเคราะหจึงเปนการ
ประมาณการเชนเดียวกนั 

 
 Simulation   เพื่อใหไดคาการวิเคราะหท่ีถูกตองมากข้ึนวิธีการของ Simulation สามารถนํามาใชได 

โดยท่ีตองเกีย่วของกับการเขียน program ตางๆใหครอบคลุมการทํางานจริงของระบบและอุปกรณท่ี
เกี่ยวของท่ีสําคัญท้ังหมด และเม่ือ program นี้ทํางานคา สถิติตางๆท่ีตองการสามารถรวบรวมไดเพื่อใช
เปนตัวบงช้ีประสิทธิภาพของระบบโดยสวนรวม 

 
 
 



โดยปกติในการทํางานลักษณะนี้ขอมูลท่ีตองการที่จะใชในระบบสามารถสรางข้ึนมาโดยการ 
random (random generator) เชนคาของ CPU-burst Time, arrival/depature ของ process ฯลฯ  อยางไรก็
ตามผลของการาคํานวณในรูปแบบนี้ไมสามารถทดแทนระบบการทํางานจริงไดท้ังหมด  เนื่องจากการ
เกิดเหตุการณตางๆในการทํางานจริงและท่ีเกิดจากการสรางสถานการณ (simulate) ของ program อาจจะ
มีความแตกตางกันมาก และลําดับการเกิดของเหตุการณ (process ตางชนิดกัน) มีความสําคัญสูงในการ
บงช้ีประสิทธิภาพของการทาํงานของระบบปฏิบัติการดวย 

 
 เพื่อแกปญหานี้ วิธีการของ  trace tape ไดถูกนํามาใชนั้นคอจะตองมีการตรวจดู (monitor ) การ

ทํางานจริงของระบบและ record ลําดับเหพตุการณจริงทุกอยางเอาไวหลังจากนั้นจึงเอาไปใชในการ
จําลองเหตุการณของ program ตอไป  วิธีการของ Trace tape นี้สามารถนําไปใชตัดสินประสิทธิภาพการ
ทํางานของ Algorithm ตางๆไดดี เนื่องจากเนนการใชเหตุการณจริงๆ 

 
อยางไรก็ตามวิธีการของ Simulation เปนวิธีการที่ใชเวลาของระบบมากโดยเฉพาะถาตองการความ

แมนยําสูงมากก็ตองใชเวลาในการทํางานของระบบมากเชนกัน และนอกจากน้ี วิธีการของ Trace tape 
ตองใชเนื้อท่ีในการ record มากตามไปดวย 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 3.1 Evalution of CPU Schedulers by Simulations 
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3.4 การทํางานแบบ spooling 
 

เม่ือเทคโนโลยีของจานแมเหล็กไดรับการพัฒนามากข้ึน ระบบปฏิบัติการก็เร่ิมหันมาใชจาน
แมเหล็กแทนเทปแมเหล็ก หลักการใชจากแมเหล็กมีลักษณะคลายกับเทปแมเหล็ก ขอแตกตางท่ีสําคัญมี
ดวยกันสองประการคือ  
 

3.4.1 เนื่องจากการเขาถึง (access) จานแมเหล็กเปนแบบตรง (direct) ไมใชแบบเรียงลําดับ 
(sequential) อยางเทปแมเหล็ก จึงทําใหสามารถแยกงานออกจากกันได โดยสรางตารางบงบอกวาขอมูล 
(หรือผลลัพธ) ของงานใดอยูในสวนใดของจานบันทึก  
 
 3.4.2 เม่ือการใชจานแมเหล็กเปนแบบตามสาย หรือตอตรง (on-line) หนวยประมวลผลท่ีใชในการ
ถายเทขอมูลระหวางจาน และอุปกรณรับขอมูลและแสดงผล จึงตองเปนตัวเดียวกับท่ีใชในการประมวลงาน
ของผูใช หรือกลาวอีกนัยหนึ่งคือ ตองมีโปรแกรมพิเศษตัวหนึ่ง ทํางานคูขนานไปกับโปรแกรมของผูใช เพื่อ
ทําการถายเทขอมูลกับจานแมเหล็ก จึงเกิดเปนการ ทํามัลติโปรแกรมมิ่งแบบพื้นฐานข้ึน หลักการใชจาน
แมเหล็กแทนอุปกรณรับขอมูล และแสดงผลนี้ เรียกวา spooling ซ่ึงยอมาจาก Simultaneous Peripheral 
Operation On-Line  
 
 ขอดีท่ีสําคัญของ spooling คือความจําเปนท่ีตองพัฒนาระบบมัลติโปรแกรมม่ิงแบบพื้นฐานข้ึน 
ขอดีอีกประการหนึ่งของ spooling คือลักษณะการเขาถึงแบบตรงของจานแมเหล็ก งานท่ีถูกปอนเขามาแบบ
เรียงลําดับ สามารถถูกจัดแยกเปนอิสระ เกิดเปน job pool ซ่ึงระบบปฏิบัติการสามารถเลือกงานเขา
ประมวลผลตามความเหมาะสม 

 
3.5 ระบบมัลติโปรแกรมมิ่ง 

 
แมวา spooling จะเปนการทํางานแบบมัลติโปรแกรมม่ิงอยางงายๆ โดยมีโปรแกรมวิ่งขนานกันอยู

สองโปรแกรม คือโปรแกรม spool และโปรแกรมของผูใช (ในลักษณะการประมวลผลแบบกลุม) แต
ลักษณะของโปรแกรมที่เกี่ยวของ ก็ยังไมอาจใชประโยชนองคประกอบตางๆ ของคอมพิวเตอรไดเต็มท่ี  

 
 
 
 



หลักในการทํางาน คือการใหมีโปรแกรมอยูในหนวยความจําหลัก พรอมท่ีจะถูกประมวลผลได
หลายโปรแกรม  

 
ซ่ึงในลักษณะมัลติโปรแกรมม่ิงนี้ หนวยประมวลผลกลางจะไมอยูเฉย โดยระบบปฏิบัติการจะ

คัดเลือกงานอ่ืนท่ีพรอมจะถูกประมวลผล มาใหหนวยประมวลผลกลางทําการดําเนินตอได ลักษณะของมัลติ
โปรแกรมม่ิงนี้ มีตัวอยางท่ีเห็นไดชัดในชีวิตประจําวันโดยท่ัวไป เชน ผูจัดการบริษัทส่ังเลขานุการ ใหติดตอ
กับผูจัดการของอีกบริษัทหนึ่ง ขณะท่ีเลขาฯ หมุนโทรศัพทติดตอ ผูจัดการผูนั้นก็สามารถหันไปทํางานอ่ืน 
รอจนเลขาฯ ติดตอไดแลว จึงหันกลับมาคุยโทรศัพท  
 
3.6 ระบบแบงเวลา (Real-time System) 
 

ระบบแบงเวลา ไดมีการนําการทํางานแบบโตตอบมาใช ซ่ึงมีลักษณะการทํางานดังนี้คือ การทํางาน
แบบโตตอบ เปนลักษณะการทํางานแบบปอนงานเปนกลุม (batch processing) นั้น ผูใชและเคร่ืองติดตอกัน
โดยผานภาษาควบคุมงาน และผานผลลัพธท่ีไดออกมาจากเคร่ือง เรียกไดวาเปนการส่ือสารแบบไรสาย (off-
line) คือไมไดทํางานโดยตรงกับเคร่ือง แตเปนลักษณะการทํางานโตตอบ (interactive system) ผูใชติดตอกับ
เคร่ืองในลักษณะตามสาย (on-line) โดยผูใชไดรับผลสนอง ตอบจากเคร่ือง หรือจากระบบปฏิบัติการหรือ
จากโปรแกรมของผูใชเอง โดยทันทีหรือเกือบจะทันที ระบบโตตอบแบบมัลติโปรแกรมม่ิง  ลักษณะการ
ทํางานแบบโตตอบ จะเห็นไดชัดในระบบปฏิบัติการของเคร่ืองขนาดเล็ก (microcomputer) ซ่ึงปกติไมมีการ
ทํางานแบบมัลติโปรแกรมม่ิงอยูแลว เนื่องจากผูใชเปนเจาของระบบท้ังหมด (ในขณะท่ีทํางานอยู) ความเร็ว
ในการตอบสนอง (response time) ท่ีผูใชรูสึกได จะข้ึนกับชนิดและขนาดของงานท่ีทํากับความเร็วของ
อุปกรณตางๆ ของเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอรเอง แตในการใชระบบโตตอบกับเคร่ืองใหญท่ีเปนแบบมัลติ
โปรแกรมม่ิง เคร่ืองมิไดเปนของผูใดโดยเฉพาะ ทวาตองเฉล่ียการใชงานออกไป และยังอาจมีการทํางาน
แบบกลุม รวมถึงระบบspooling อยูดวย ดังนั้นหากจะใหผูใชผูใดผูหนึ่ง ไดรับการตอบสนองสูงสุด ก็เปน
การปดกั้นผูใชและงานอ่ืนๆ ไป ดังนั้นในระบบมัลติโปรแกรมม่ิง จะตองมีการประนีประนอมระหวาง 
อัตราการตอบสนองและความยุติธรรม (ท้ังระหวางผูใชระบบโตตอบดวยกันเอง และระหวางระบบโตตอบ
กับระบบทํางานแบบอ่ืนๆ) ซ่ึงหลักในการสรางความยุติธรรมภายในกลุมผูใชระบบโตตอบคือ การแบงเวลา 
(timesharing)  
 
 
 
 
 



3.7 ระบบตอบสนองฉับพลัน 
 

ระบบตอบสนองฉับพลัน    งานประเภทระบบตอบสนองฉับพลัน (real-time system) นี้ คํานึงถึง
อัตราตอบสนองเหนือส่ิงอ่ืนใด ลักษณะการใชหนวยประมวลผลกลาง จึงมักมีประสิทธภาพตํ่ามาก เพราะ
หนวยประมวลผลกลางตองวางตลอดหรือเกือบตลอดเวลา ตัวอยางของงานประเภทนี้ไดแก การบันทึก
ขอมูลสําหรับการทดลองทางวิทยาศาสตร การตรวจสอบดูแลคนไข การควบคุมระบบโรงงานเปนตน 

 
องคประกอบของระบบปฏิบัติการ 
การแบงองคประกอบของระบบปฏิบัติการที่ซับซอน แบงไดเปนสองประเภท คือ 
 
3.7.1 การซิงโครไนซกระบวนการ (process synchronization)  
ในระบบปฏิบัติการโปรแกรมม่ิง โปรมแกรมท่ีทํางานพรอมๆ กัน อาจตองการใชอุปกรณหรือ

ทรัพยากร (เชนเคร่ืองพิมพ) รวมกัน แมวาเคร่ืองพิมพจะสามารถใชรวมกันได แตตองมีขอจํากัด เชนวา ตอง
ผลัดกันใช คือตองรอใหผูท่ีใชอยูเสร็จงานเสียกอน ผูอ่ืนจึงสามารถมาใชตอได มิใชวาสลับกันใช ลักษณะ
การควบคุมการแบงหรือผลัดกันใชทรัพยากรนี้ ตองมีความระมัดระวังไมใหงานตางๆ ไปกาวกายหรือสราง
ความเสียหายใหกับงานอ่ืน ซ่ึงโดยท่ีงานแตละงานจะไมรับรูถึงความเปนไปของงานอ่ืนใดท้ังส้ิน (โดยนึกวา
มีงานนั้นเพียงงานเดียวในระบบ) ในลักษณะน้ีการจัดจังหวะใหสอดคลองท่ีเรียกวา การซิงโครไนซ
กระบวนการ (process synchronization) จึงตกเปนหนาท่ีของระบบปฏิบัติการ 

 
3.7.2 การจัดสรรทรัพยากร  
การจัดสรรทรัพยากร (resource management) นี้ มีวัตถุประสงคเพื่อใหเกิดความยุติธรรมตอผูใช 

และใหประสิทธิภาพการทํางานของระบบสูงดวย ทรัพยากรที่จําเปนตองควบคุม ไดแก  
1. หนวยประมวลผลกลาง  
2. หนวยความจําหลัก  
3. อุปกรณขางเคียง  
4. แฟมขอมูล 

 
 
 
 
 
 



3.8 Realtime Multitasking Software (RTK) 
 
หลักการทํางานของ RTKernel โดยใชตารางรายการการทํางาน 
 
 Scheduler จะเปนตัวตัดสินใจวาจะเลือกประมวลผลงานใด โดยพิจารณาจากสภาวะ (Task 
state) และ ระดับความสําคัญ (Priority) ของงานนั้น   ตารางรายการ (Schedule Table)  ของ RTKernel ใช
การขัดจังหวะของสัญญาณนาฬิกา (Timer Interrupt) เปนพื้นฐานในการสวิตชระหวางงาน และ RTKernel 
เปนระบบท่ีทํางานโดยใชเหตุการณท่ีเกิดข้ึนเปนตัวขับดนัระบบ  เหตุการณจะเกดิข้ึนจากการตดิตอส่ือสาร
ระหวางงานแตละงานในระบบหรือโดยรูทีนท่ีถือการขัดจังหวะไว (Interrupt Handler) จะกระตุนใหเกิดการ
ประมวลผลงานอ่ืนๆตอไป  เหตุการณตางๆมักจะทําใหเกิดการเปล่ียนแปลงสภาวะของงานอ่ืนๆท่ีเกี่ยวของ   
และ Timer-Interrupt Handler ของ RTKernel จะเปนตัวท่ีทําใหงานตางๆท่ีกําลังรอการประมวลผลอยูเขาสู
สภาวะพรอม (ready) ในเวลาท่ีแนนอน   RTKernel ไมไดควบคุมเฉพาะ Timer Interrupt เทานั้น แตยัง
รวมถึง Interrupt ตัวอ่ืนๆดวย นอกจากนีย้ังสามารถรันโปรแกรมประเภท Multitasking บางโปรแกรมได
อยางสมบูรณโดยไมตองใช Timer-Interrupt Handler 
 
 3.8.1 คุณลักษณะของ RTKernel 
 -  มีฟงกชันท่ีชวยในการจดัการสงขอมูลโดยใชโปรโตคอล IPX 

 -  จํานวนงาน (Task) สูงสุดท่ีทําพรอมๆกันได     ข้ึนอยูกับขนาดของหนวยความจาํของเคร่ือง
คอมพิวเตอรท่ีใช โดยไมจํากัดจาํนวนงานท่ีทํา โดยแตละงานจะตองการเนื้อท่ีหนวยความจํา
ประมาณ 1 กิโลไบต 
 - เวลาท่ีใชในการสวิตซระหวางแตละงานมีคาคงท่ี   ข้ึนอยูกบัประสิทธิภาพของเคร่ือง
คอมพิวเตอรท่ีใช  ไมวาจะมจีํานวนงานท่ีกาํลังประมวลผลอยูเทาไรก็ตาม  ซ่ึงจะมีคาประมาณ 25-
45 ไมโครวินาที   สําหรับเคร่ืองท่ีใชซีพียูหมายเลข 80386-20 Mhz  และจะมีคาประมาณ 6 M/sec
สําหรับเคร่ืองท่ีใชซีพียูหมายเลข 80486-33 Mhz 

 - มีระดับ Priority ของงานได 64 ระดับ 
 - มีการทําตารางรายการ Pre-emptive scheduling   กอนท่ี RTKernel จะเขาควบคุมการ
ขัดจังหวะ (Interrupt) ทุกประเภท   ไมวาจะเปน Timer Interrupt หรือการขัดจังหวะใดๆและปรับ
การใหบริการการขัดจังหวะใหมโดยใช Pre-emptive scheduling  ซ่ึงเปนตารางรายการการ
ขัดจังหวะการทํางานซีพียูของ RTKernel เอง 

 - สนับสนุน Math Co-processor  หรือซอฟตแวรประเภท Math Emulator 



 - สนับสนุนการขัดจังหวะ(Interrupt)     งานตางๆท่ีทํางานบนRTKernelนั้น   สามารถ
แลกเปล่ียนขอมูล(Data)ระหวางกันได และยังสามารถหยุดการทํางานดังกลาวลงช่ัวคราว 
(Suspend)หรือกระตุนในใหทํางานนัน้ใหมอีกคร้ัง(Activate)  โดยการควบคุม Interrupt   
 Handler RTKernel    จะจดัลําดับความสําคัญของการขัดจังหวะและโปรแกรมไอซี Interrupt 
Controller   ใหเวลาในการตอบสนองตอการขัดจังหวะเปนไปไดอยางดีท่ีสุด 
 - สนับสนุนการทํา Time-Slicing ซ่ึงRTKernel    จะทําหนาท่ีแบงเวลาของซีพียูใหแกแตละงาน
ในลักษณะเดียวกันกบั Time-sharing system 
 - มีกลองไปรษณยี (mailbox)   ทําหนาท่ีรับสงขาวสารที่ใชในการแลกเปล่ียนขอมูลระหวางงาน  
ซ่ึงสามารถใชเปนท่ีพักขอมูลของ Interrupt Handlerไดอีกดวย 
 - มี Semaphore หรือ Flag Signal   ซ่ึงใชในการแลกเปล่ียนสัญญาณ (Signal) ระหวางแตละงาน   
และยังสามารถใชเปนท่ีพักขอมูลของ Interrupt Handlerไดอีกดวย 
 - มีวิธีการแบบ Message-passing ซ่ึงเปนการสงผานขอความและแลกเปล่ียนสัญญาณระหวาง
งานท่ีเกีย่วของอยางสมควรหรือไดจังหวะกัน 
 - สามารถแกปญหาเร่ือง Re-entrance ของระบบปฏิบัติการ MS-DOS หรือ PC-DOSบนเคร่ือง
ไมโครคอมพิวเตอร IBM PC หรือ Compatibleได   ระบบปฏิบัติการดังกลาวมีปญหาเร่ือง Re-
entrance  ซ่ึงไมยินยอมใหเรียกใช Interrupt FunctionของDOSท่ีกําลังทํางานอยูซํ้าซอนกันได     
เนื่องจาก Interrupt Functionดังกลาวจะใชเนื้อท่ีหนวยความจํา Stack  ณ บริเวณเดียวกัน    ซ่ึง
เปนไปไดท่ีงานตางกันจะเรียกใช Interrupt Function เดียวกัน  โดย RTKernelจะจัดลําดับการ
เรียกใช Interrupt Function     และควบคุมดูแลไดแมวางานนั้นจะส่ังประมวลผลDOS Code ก็ตาม 
 - สามารถสรางงานประยกุต (Application) แบบฝงตัว (Terminate and Stay Resident,TSR)   ได
จาก RTKernelโดยจะมีความสลับซับซอนเทาใดก็ได ซ่ึงจะทําใหงานประยกุตแบบฝงตัว (TSR) 
ดังกลาวทํางานอยูในสภาวะBackground      ในขณะเดียวกนักมี็งานอ่ืนถูกประมวลผลอยูท่ี 
Foregroundได 
 - งานประยุกตบน RTKernel     สามารถเรียก execute โปรแกรมภายนอกอ่ืนๆได (แฟมขอมูล 
.exeหรือ .com) ข้ึนมาทํางานได    โดยเรีบกฟงกชัน EXEC เพื่อใหโปรแกรมดงักลาวทํางานใน 
Background เชน   การ formatดิสก การพิมพแฟมขอมูลออกเคร่ืองพิมพ เปนตน   แตละโปรแกรม
หรือกระบวนการภายนอกดงักลาวจะมี PSP(Program Segment Prefix)ท่ีสรางโดย DOSเปนของ
ตนเอง   ซ่ึงมีลักษณะคลายคลึงกับ Task HandleของRTKernel   แต DOSไมสามารถสวิตซระหวาง
โปรแกรมเหลานี้ได   เนื่องจากไมมี Scheduler ซ่ึง RTKernelสามารถโหลดโปรแกรมดังกลาวได
เหมือนกับฟงกชันของงานใดๆบน  RTKernel      ท้ังยังสามารถประมวลผลกระบวนการของ DOS
ท่ีแตกตางกันไดพรอมๆกัน       และสวิตซระหวาง PSP ไดอีกดวย 



 - ในเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร IBM PC Compatibleท่ีเปนรุน AT ข้ึนไปนั้น RTKernelสามารถ
นําเวลา Idle ของซีพียู  เชน   เวลาในการหาหวัอานในระหวางท่ีอานหรือเขียนฮารดดิสกหรือ 
Floppy disk มาใชประโยชนได แทนท่ีจะปลอยใหเสียไปโดยเปลาประโยชน 
 - งานแตละงานท่ีวิ่งอยูในโปรแกรมบน RTKernel จะสามารถใชงานหนวยความจําหรือ Code   
รวมกันไดโดยอัตโนมัติ 
 - สนับสนุนเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร IBM PC/XT/AT/PS2 Compatible ท่ีมีระบบปฏิบัติการ 
MS-DOS Version 3.0-5.0   และสามารถใชงานรวมกบั libraryหรือ tool box ตางๆไดโดยไมมี
ปญหา 
 - สามารถติดต้ังในระบบท่ี  dedicate  เพื่อใหสามารถส่ังใหทํางานจาก ROM หรือ EPROM ได 
 - มี Driver สําหรับจอภาพ  คียบอรด พอรตอนุกรม พอรตขนาน และการรับสงขอมูลผานทาง 
Ethernet โดยใชซอฟตแวรเชลลของระบบเครือขาย Netware ของบริษัท Novell 

 
3.9 RTSP (Real Time Streaming Protocol) 
 
 ในอดีต การนาํเสนอส่ือ Audio/Video บน Web จําเปนตองใชวิธีการ download-and-play ซ่ึง
การที่จะรับชมส่ือนั้นๆไดนัน้ จะตองทําการ download ขอมูลท้ังหมดมากอนจึงจะสามารถเลนได ซ่ึงถึงแม
จะเปนส่ือขนาดเล็กเพยีง 30 วินาทีก็ตาม ก็อาจจะตองใชเวลาDownload ถึง 20 นาทีกอนท่ีจะสามารถ
นํามาใชฟง/ชมได แตในปจจุบันส่ือผสม(Multimedia) สามารถนําเสนอผาน web browser ในระบบ intranet 
และ internet อยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 
 โดยท่ีวิธีการสงขอมูล Audio และ Video ผาน web browser มี        2 ประเภทใหญ ๆ คือ การใช 
Web Server ในการนําขอมูลสงไปยัง โปรแกรมท่ีใชนําเสนอส่ือนั้นๆ และอีกวิธีหนึ่งคือการใช Streaming 
Media Server ซ่ึงจะใช Server โดยเฉพาะในการใหบริการขอมูล Audio/Video โดยท่ี Streaming Media file 
จะเร่ิมเกือบจะในทันทีท่ีเลน ระหวางท่ีขอมูลกําลังถูกสง ผูชมสามารถรับฟง/ชม ส่ือนั้นๆไดทันที โดยไม
จําเปนตองรอให download ขอมูลท้ังหมดกอน โดยมี Buffer เปนตัวชวย   
  RTSPเปนโปรโตคอลที่ใชรูปแบบclient/serverท่ีถูกออกแบบเพ่ือใชในการแสดงส่ือมัลติมีเดีย 
สําหรับใชแลกเปล่ียน ขอมูลในรูปแบบสตรีมม่ิงมีเดียผานทางเครือขายอินเตอรเน็ต โดยเร่ิมจากฝง
เซิรฟเวอรจะทําหนาท่ีสงไฟลสตรีมม่ิงมีเดียไปยังฝงไคลเอ็นตท่ีอยูปลายทาง ไดท้ังแบบเดีย่วหรือแบบกลุม
ตามแตวิธีการเผยแพรผานทางโพรโตคอล RTSP โดยมีสวนประกอบหลักสําคัญ3สวนไดแก  
                               1)สวนของเคร่ืองเขารหัส(Encoder)  
                               2)เคร่ืองผูชม(Player) 
                                  3) เคร่ืองเซิรฟเวอร(Server) 



3.9.1 องคประกอบของการสงขอมูลแบบ stream 
 
ความแตกตางระหวาง Streamimg with web server กับ Streamimg with Streamimg media server  
 

• Streamimg With Web Server  
 

การใชงาน : เร่ิมจากทําการแปลง Audio/Video ใหอยูในรูปแบบส่ือท่ีเหมาะสมสําหรับการสงขอมูลบน 
internet โดยพิจารณาจาก bandwidth และทําการ upload แฟมมัลติมีเดยีไปยัง web server และสรางเว็บ
เพจท่ีระบุ URL ของแฟมมัลติมีเดียนั้น ๆ เม่ือมีการเรียกใชงานแฟมมัลติมีเดีย client-side player จะ
ทํางานและเร่ิม download แฟมมัลติมีเดีย เม่ือแฟมท้ังหมด download เสร็จส้ินแลวจึงทําการ play ไฟล
นั้น ๆ 

การสงขอมูล : Web Server ใชการติดตอผาน HyperText Transport Protocol (HTTP) ในการติดตอ
ระหวาง server และ client ซ่ึง HTTP จะควบคุม Transmission Control Protocol (TCP) ซ่ึงจะจดัการ
เกี่ยวกับการสงขอมูลท้ังหมด   

 

• Streamimg With Streamimg Media Server 

การใชงาน : แฟมท่ีไดจะ upload ไปยัง Streamimg Media Server  เม่ือแฟมมัลติมีเดียถูกเรียกใชงาน 
Web Browser จะสงไฟลขนาดเล็กท่ีเรียกวา Meta File ไปยัง Client Player   

การสงขอมูล : จะใช Potocol User Datagram Protocol (UDP) ซ่ึงมีจุดเดนท่ีความเร็ว ขนาดเล็ก และไมมี
การทํางานเกีย่วกับการสงขอมูลซํ้าหรือคํานวณอัตราการสงขอมูล ซ่ึงจะเหมาะกับการสงขอมูลแบบ 
realtime ซ่ึงขอมูลท่ีสูญหายบางสวนหรือขอมูลท่ีเกิด delay จะถูกละความสนใจไป นอกจากนี ้อาจมี
การใชงาน Protocol เฉพาะสําหรับการ Streamimg media เลยก็ไดเชน Realtime Streamimg Protocol 
(RTSP)   

 

 

 



3.9.2 ขอดี-ขอเสียของการใช Streamimg 

ขอดี    
     - ผูชมจะสามารถรับชมไดทันที และสามารถเล่ือนไปยังตําแหนงท่ีตองการชมได โดยไมตองรอให 
download จนเสร็จกอน   
 - รายการท่ีเลือกชม ไมไดถูกเก็บไวในเคร่ือง ทําใหประหยัด พื้นท่ีใน Hard Disk เหมาะสําหรับผูท่ีมีพื้นท่ี
ใน Hard disk จํากัด 

ขอเสีย   
 - สําหรับผูท่ีมีชองสัญญาณ (Bandwidth) ท่ีมีความเร็วไมคงท่ี จะพบปญหาการ buffering บอยคร้ังตัวอยาง
โปรโตคอลสําหรับ Streamimg media  

• User Datagram Protocol (UDP) : UDP Protocol จะเปนการสงขอมูลทิศทางเดียว คือ ขอมูลจะสง
จาก server ไปยัง client โดยไมมีการตรวจสอบความถูกตองของขอมูล ดังนั้นจึงสามารถสงขอมูล
ไดเร็วกวา TCP Protocol จึงไดถูกนํามาใชในการสงขอมูลมัลติมีเดีย   

• Real Time Streamimg Protocol (RTSP) คือโปรโตคอลท่ีใชในการควบคุมสตรีมม่ิงขอมูล  RTSP มี
สองโครงสราง  คือ หนวยควบคุม และการเช่ือมตอขอมูล RTSP เปนโปรโตคอลที่ใชรูปแบบ 
client/server  ท่ีถูกออกแบบเพื่อใชในการแสดงส่ือมัลติมีเดีย  

 
 
3.10 RTP (real time transport protocol) 
โปรโตคอลที่ใชสําหรับการสงขอมูลแบบเวลาจริง บนเครือขาย IP  
 
3.11 RTCP (real time transport control protocal) 
ใชรวมกับ RTSP และ RTP มีทําหนาท่ีในการควบคุมการสงขอมูล 
 
 
 
 
 
 
 



3.12 Real-time PCR 

 แปลตรงตัวไดความหมายท่ีสุดคือ PCR ในขณะท่ีกําลังเกิดข้ึนจริงๆ ทําใหสามารถติดตาม PCR 
ในชวง exponential phase ไดอยางแมนยํา ซ่ึงนําไปสูการวัดปริมาณได โดยมีสมการของ PCR ดังนี ้

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

สมการเหลานี ้ เราไมตองจดจําเลย เพราะเคร่ือง Real-time PCR ทุกชนิดมี software ท่ีรองรับการ
คํานวณปริมาณใหเราอยูแลว เพียงแตเราตองเขาใจธรรมชาติของปฏิกิริยา และวิธีการในการติดตามเก็บคา
ตางๆระหวางท่ีปฏิกิริยาดําเนินอยู รวมท้ังการแกไขปรับปรุงสภาวะเพื่อใหปฏิกริิยามีประสิทธิภาพสูงสุด
เทาท่ีจะทําได จึงจะทําใหผลท่ีไดถูกตองแมนยํา 

 

3.12.1 ความแตกตางระหวาง Conventional กับ Real-time PCR 

ใน PCR แบบธรรมดา (conventional PCR) เราจะไมสามารถรูไดวาเกดิอะไรข้ึนระหวาง
ทาง เราตองกะประมาณเอาวาตองปรับเปลี่ยนอุณหภูมิกีร่อบ จึงจะได product ท่ีเพียงพอตอการ
ตรวจวดั และตองมีการ run gel electrophoresis เพื่อตรวจสอบดูท้ังปริมาณและขนาดของ product 
เม่ือส้ินสุดปฏิกิริยา ในขณะท่ีในระบบ Real-time PCR เราสามารถติดตามดูปฏิกิริยาไดทุกระยะ
ระหวางท่ีกําลังดําเนินอยู และสามารถกาํหนดจุดท่ีจะเก็บขอมูลเพื่อนํามาวิเคราะหในภายหลังได 
นอกจากนั้นเรามีวิธีพิสูจนตรวจสอบ product ไดโดยใชวิธีด ูmelting curve หลังปฏิกิริยา โดยไม
ตองนํามา run gel อีก 

 

 

 

 



3.12.2 ขอดีหลักของ Real-time PCR 

o สามารถติดตามผลไดในขณะท่ีเกดิข้ึนจริง  
o ไมตองมีข้ันตอนหลัง PCR (ไดผลลัพธมากข้ึน ลดโอกาสการปนเปอน)  
o การทํางานแตละรอบมักจะเร็วกวาแบบธรรมดา  
o วัดไดมากข้ึนจนถึง 1010 เทา (wider dynamic range)  
o สามารถตรวจวัดความแตกตางไดถึงข้ันท่ีตางกันเพยีง 1 เทา  
o สามารถตรวจยืนยนั product ท่ีไดโดยการวเิคราะห melting point  
o มีความจําเพาะสูงท่ีสุด ไวท่ีสุดและ reproducible ท่ีสุด  
o สําหรับงานทาง RNA จะใชปริมาณต้ังตนของ RNA นอยกวาวิธีดั้งเดิมถึง 1000 เทา  
o คาใชจายไมไดแพงกวาการทํา PCR วิธีเดมิ (ยกเวนคาเครื่องมือ) 

3.12.3 ขอดอยของ Real-time PCR  

o ยังไม ideal สําหรับ multiplexing  
o การเร่ิมตนตองการความชํานาญและการสนับสนุนดูแล (มากกวาวิธีธรรมดาเล็กนอย)  
o เคร่ืองมือราคาสูง  
o มี intra- และ inter- variation สูงเพราะวัดไดละเอียด   

3.12.4 ขอดีหลักของ Real-time PCR 

o สามารถติดตามผลไดในขณะท่ีเกดิข้ึนจริง  
o ไมตองมีข้ันตอนหลัง PCR (ไดผลลัพธมากข้ึน ลดโอกาสการปนเปอน)  
o การทํางานแตละรอบมักจะเร็วกวาแบบธรรมดา  
o วัดไดมากข้ึนจนถึง 1010 เทา (wider dynamic range)  
o สามารถตรวจวัดความแตกตางไดถึงข้ันท่ีตางกันเพยีง 1 เทา  
o สามารถตรวจยืนยนั product ท่ีไดโดยการวเิคราะห melting point  
o มีความจําเพาะสูงท่ีสุด ไวท่ีสุดและ reproducible ท่ีสุด  
o สําหรับงานทาง RNA จะใชปริมาณต้ังตนของ RNA นอยกวาวิธีดั้งเดิมถึง 1000 เทา  
o คาใชจายไมไดแพงกวาการทํา PCR วิธีเดมิ (ยกเวนคาเครื่องมือ) 

 

 



3.12.5 ขอดอยของ Real-time PCR  

o ยังไม ideal สําหรับ multiplexing  
o การเร่ิมตนตองการความชํานาญและการสนับสนุนดูแล (มากกวาวิธีธรรมดาเล็กนอย)  
o เคร่ืองมือราคาสูง  
o มี intra- และ inter- variation สูงเพราะวัดไดละเอียด   

 
3.12.6 ส่ิงท่ีเกี่ยวของใน Real-time PCR 

• PCR product ท่ีมีการ label ดวยสารเรืองแสง (fluorophore)  
• Primer และ probe ท่ีออกแบบเพื่อใหไดปฏิกิริยาท่ีมีประสิทธิภาพ (Efficiency) มากที่สุด  
• เม่ือนําสัญญาณในชวง exponential phase ของแตละ cycle มา plot ใน log scale ดงัรูป จะ

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

 
รูปท่ี 3.2 แสดงการ label ดวยสารเรืองแสง (fluorophore) 

 
• สูตรเหลานี้เพยีงรูไวเปนพื้นฐาน ไมตองจําเลย เพราะเคร่ือง Real-time PCR แตละชนดิจะมี 

software จัดการใหเราหมด efficiency ของ PCR ควรมีคาอยูท่ี 100 -90% (ideal slope = -3.322 ซ่ึง
เปน   100%efficiency คือการท่ีไดจํานวนเพ่ิมเปน 2 copy ทุกรอบ ในขณะท่ีหาก slope = -3.462, 
efficiency จะเทากับ 1.95 นัน่คือได 1.95 copy/cycle)  

 

 
 



บทท่ี 4 
Java Real time 

 
 
4.1 ความหมายของ Java Real time  
 

เปนโปรแกรมสําหรับดูขอมูลแบบ Real time และซ้ือขายหลักทรัพยซ่ึงทางบริษัทหลักทรัพยแอ
ดคิน ซัน จํากัด(มหาชน) ไดพัฒนาข้ึนมาโดยเฉพาะของบริษัทฯ ซ่ึงตัว Java Real time นี้จะมีเอกลักษณ
ลักษณะ เฉพาะตัวซ่ึงสามารถใชงานไดงายและสะดวกสบายตอนักลงทุนเชน การดูขอมูลแบบ Real time 
และงายตอการ สงคําส่ังซ้ือขาย หรือ ยกเลิกคําส่ังซ้ือขาย  
  
4.2 การใชงานโปรแกรม Java Real time 
 

การใชงานโปรแกรม Java Real time ทําโดย คลิกท่ีปุม Go หรือรูป Java Real time (ซ่ึงจะอยูถัด จาก
การ Sign in เขาสูระบบ) ดังรูป 
 

 
รูปท่ี 4.1  แสดงการ Sign in เขาสูระบบใชงานโปรแกรม Java Real time 

 
 
 
 
 

 



จะไดหนาจอ Real time ดังรูป โดยหนาจอ Real time จะแบงออกเปน 5 สวน 
 

 
รูปท่ี 4.2  แสดงหนาจอ Real time 

 
 
สวนท่ี 1 : เปนการแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับคาตางๆ ของ SET Index 
 
1.1 ขอมูลสถานะของตลาด 
 

 
รูปท่ี 4.3  แสดงขอมูลสถานะของตลาด 

 

ขอมูลชุดท่ี         แสดงถึงวันท่ี ณ ปจจุบัน (วัน/เดือน/ป) 

ขอมูลชุดท่ี          แสดงถึงเวลาของตลาดหลักทรัพยฯ ณ ปจจุบัน 

ขอมูลชุดท่ี       แสดงถึงสถานะของตลาดหลักทรัพยฯ ณ ปจจุบัน 
 
 
 



1.2 ขอมูลแสดงรายละเอียดตางๆของ SET Index 
 

 
รูปท่ี 4.4  แสดงขอมูลแสดงรายละเอียดตางๆของ SET Index 

 
 

ขอมูลชุดท่ี    

รูปท่ี 

4.5  แสดงขอมูลชุดท่ี    
 
 

ขอมูลชุดท่ี  
 
 HIGH     คือ     คา SET Index สูงสุดภายในวัน 
 LOW      คือ     คา SET Index ตอสุดภายในวัน 
 
 
 
 



ขอมูลชุดท่ี  
 
GAINERS  แสดงจํานวนหุนในตลาดท่ีราคามีการเปล่ียนแปลงเพิ่มข้ึนเปรียบเทียบจาก  

ราคาปดวันทําการกอนหนา  
UNCHANGED แสดงจํานวนหุนในตลาดที่ราคาไมมีการเปล่ียนแปลงเปรียบเทียบจาก  

ราคาปดเม่ือวนัทําการกอนหนา  
LOSER  แสดงจํานวนหุนในตลาดท่ีราคามีการเปล่ียนแปลงท่ีลดลงเปรียบเทียบจาก  

ราคาปดวันทําการกอนหนา  
 
 

1.3 ปุม  
เปนการแสดงรูปแบบของการรับสงขอมูลของโปรแกรม Java Realtime โดยจะมี 2 รูปแบบคือ 

Push และ Pull ซ่ึงมีลักษณะการทํางานดังนี้ 
 
Push  เปนแบบระบบสงให คือ หากขอมูลมีการเปล่ียนแปลง ระบบจะสงขอมูลมายัง  

โปรแกรม Java Realtime ทันที (ไมสามารถใชงานไดในกรณีท่ีมีระบบ Fire Wall) 
 

Pull  เปนแบบดึงขอมูล คือโปรแกรมจะไปทําการดึงขอมูลจากระบบเองทุกๆ 3 วินาทีตลอดเวลา 
ซ่ึงจะสามารถใชงานรวมกับ Fire Wall เพือ่เรียกใชจากท  ี่ทํางานได 

 
ซ่ึงทุกคร้ังท่ีเปดโปรแกรม Java Realtime นี้โปรแกรมจะทําการเลือกรูปแบบของการสงขอมูล (Push/Pull) ท่ี
มีประสิทธิภาพท่ีสุดใหเองอัตโนมัติ โดยสามารถสังเกตรูปแบบการรับสงขอมูลท่ีใชอยูโดยจะ ปรากฏสีขาว
ท่ีคําวา Push หรือ Pull ซ่ึงอยู 

      มุมบนขวาของโปรแกรม Java นอกจากนี้ยังสามารถเปล่ียนรูปแบบการรับสง 
ขอมูลไดเองตามตองการ โดยกดคําวา Push หรือ Pull  
 



 1.4 ปุม  
 

เปนปุมท่ีไวสําหรับต้ังคาตางๆในตัว Java Realtime เม่ือนําเมาสไปคลิกซาย 1 คร้ัง ท่ีเมนู จะปรากฏ
ดังภาพ  
 

 
รูปท่ี 4.6  แสดงปุมท่ีไวสําหรับต้ังคาตางๆในตัว Java Realtime 

 
1.4.1 Buy/Sell  
 

1. Mark NVDR ใชสําหรับในกรณีท่ีตองการซ้ือขายหลักทรัพยท่ีเปน NVDR ทุกคร้ัง โดยระบบ จะ
ทําการต้ังคาใหมีเคร่ืองหมายถูกในชอง NVDR ซ่ึงจะอยูในการซ้ือขายหลักทรัพยดังรูป  
 

 
รูปท่ี 4.7  แสดง Mark NVDR ใชสําหรับในกรณีท่ีตองการซ้ือขายหลักทรัพยท่ีเปน NVDR 

 
NVDR นี้ จะใชสําหรับลูกคาชาวตางชาติเทานั้น  

 
 
 
 
 



2. Confirm Pop-up จะเปนการต้ังคา ใหมี Pop-up ข้ึนมากอนท่ีสงคําส่ังซ้ือขายดังรูป 

 หากไมตองการใหแสดง Confirm Pop-up กอนการสงคําส่ังซ้ือขายใหนําเมาสไปคลิกเอา
เคร่ืองหมายถูกออกสามารถต้ังคาไดโดยนําเมาสไปคลิกซาย 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 จะเปนการแสดง Ticker ในลักษณะท่ีคํานงึถึงคําส่ังซ้ือ เชน มีการตั้งขายหลักทรัพย 
ASL ท้ังหมด 500,000 หุน โดยมีท้ังหมด 100 คําส่ัง แลวมีคําส่ังซ้ือหลักทรัพยท้ังหมดท่ี 500,000 หุ
น คําส่ังเดียว Ticker ก็จะแสดงคร้ังเดียววามีการซ้ือ 500,000 หุน  
 
2. Deal Mode จะเปนการแสดง Ticker ในลักษณะท่ีคํานงึถึงฝงคําส่ังท่ีต้ังรอไว เชน  
ตัวอยาง เดียวกับแบบ Sum Mode แต Ticker ในแบบ Deal Mode จะแสดงวาคําส่ังขาย 100 คําส่ัง
ท่ีต้ังไวไดขาย ไปหมดแลวโดยจะแสดงรายละเอียดของแตละตัวเชน ถาคําส่ังแรก มีการตั้งไวท  ี่
5,000 หุน คําส่ังท่ีสอง 8,000 หุน เปนตน Ticker ก็จะแสดงรายละเอียดเหลานั้นจนครบ 500,000 หุ
น  

 
วิธีการตั้งคาคือ นําเมาสไปคลิกซาย 1 คร้ังในชองส่ีเหล่ียมหนา Mode ท่ีตองการ  
 

 
รูปท่ี 4.9 แสดงการตั้งคาโหมด Ticker 

 



สวนท่ี 2 : เปนสวนท่ีแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับหุนหรือแสดงรายละเอียดของ กลุมอุตสาหกรรม  
 

2.1 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงถึงรายละเอียดของตัวหลักทรัพยตางๆ โดยพิมพช่ือหลักทรัพยท่ีตองการลงไปในช
อง ส่ีเหล่ียมใตเมนู Stock เชน พิมพ ASL แลวกดปุม Enter หนาจอ Java Real time ก็จะแสดงรายละเอียด 
ของหุน ASL ดังรูป (สีของราคาจะแสดงถึงราคาท่ีเพิ่มข้ึนหรือลดลงเม่ือเทียบกับราคาปดคร้ังกอน สีเขียว 
หมายถึงราคาเพ่ิมข้ึน สีแดงหมายถึงลดลง และสีน้ําเงินหมายถึงราคาไมเปล่ียนแปลง)  
 

 
        รูปท่ี 4.10 เมนูท่ีแสดงถึงรายละเอียดของตัวหลักทรัพยตางๆ 

 
 

 
 

 
 
 



ตารางท่ี 1 ตารางแสดงความหมายและรายละเอียดตางๆ ของหลักทรัพย  
 

หัวขอ  ความหมาย  

Last  ราคาซ้ือขายลาสุด  
Chg (Change)  ผลตางระหวางราคาซ้ือขายลาสุดกับราคาปดของวันทําการกอนหนา  
% Chg (% Change)  รอยละของผลตางราคาซ้ือขายลาสุดกับราคาปดของวันทําการกอนหนา  
High  ราคาสูงสุดภายในวัน  
Low  ราคาตํ่าสุดภายในวัน  
Avg (Average)  ราคาซ้ือขายเฉล่ียของวัน  
หัวขอ ความหมาย 
Ceiling ราคาหลักทรัพยท่ีสามารถปรับเพิ่มข้ึนไดสูงสุดภายในวัน 

Floor ราคาหลักทรัพยท่ีสามารถปรับลดลงไดตํ่าสุดภายในวัน 
Par มูลคาท่ีตราไว 
Prev Close ราคาปดวันทําการกอนหนา 
Pre-Open1 ราคาท่ีคาดวาจะเปดในชวงเชา 
Open 1 ราคาเปดในชวงเชา 
Pre-Open 2 ราคาท่ีคาดวาจะเปดในชวงบาย 
Pre-Close ราคาท่ีคาดวาจะปด 
Close ราคาปดของวนั 
Pre-Vol ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ท่ีเกิดการซ้ือขาย Order แรกของชวงเช

าและชวง บายกับ Order สุดทายท่ีทําราคาปด 
Buy-Vol  ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ท่ีมีการซ้ือ  
Sell-Vol  ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ท่ีมีการขาย  
Total-Vol  ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ท้ังหมดทีมี่การซ้ือขาย  
Turnover  มูลคาการซ้ือขาย (หนวยเปนลานบาท) หลักทรัพยนั้นๆ  
Sector  หมวดอุตสาหกรรมท่ีหลักทรัพยนั้นอยู 

 
 
 
 

 



ตารางท่ี 1 ตารางแสดงความหมายและรายละเอียดตางๆ ของหลักทรัพย (ตอ) 
 

หัวขอ  ความหมาย  

Status  สถานะของหลักทรัพย ท่ีสามารถแสดงได เชน  
1. XD (Excluding Dividend) หมายถึง ถาซ้ือหลักทรัพยในวนันั้น จะไมได
รับสิทธิไดรับเงินปนผลที่บริษัทผูออกหลักทรัพยจาย  
2. XW (Excluding Warrants) หมายถึง ถาซ้ือหลักทรัพยในวนั นั้นจะไมได
รับสิทธิในการไดรับสิทธิในการไดรับใบสําคัญแสดงสิทธิท่ีจะซ้ือ
หลักทรัพยท่ีมีกําหนดเวลาเกนิ 2 เดือน แตไมเกิน 10ป นับแตวันท่ีออก  
ท่ีบริษัทผูออกหลักทรัพยใหแกผูถือหลักทรัพย  
3. NP (Notice Pending) เปนเคร่ืองหมายท่ีแสดงใหทราบวา บริษัทจด
ทะเบียนไดช้ีแจงหรือรายงานตอตลาดหลักทรัพยฯ โดยตลาด หลักทรัพยฯ 
จะข้ึนเคร่ืองหมายดังกลาวเม่ือบริษัทจดทะเบียนไมจัดสงงบ การเงินหรือ
รายงานใหตลาดหลักทรัพยภายในระยะเวลาท่ีกําหนด หรือ ตลาดหลักทรัพย
ฯ อยูระหวางรอคําช้ีแจงหรือรายงานเพ่ิมเติมจากบริษัท จดทะเบียนยังไม
ครบถวนหรือชัดเจน 
พียงพอ  

Bid Vol  ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ในฝงเสนอซ้ือ  
Bid ราคาเสนอซ้ือแพงท่ีสุด 3 อันดับแรก 
หัวขอ  ความหมาย 
Offer Vol  ปริมาณหลักทรัพย (จํานวนหุน) ในฝงเสนอขาย  
Offer  ราคาเสนอขายถูกท่ีสุด 3 อันดับแรก  
Intraday  กราฟแสดงราคาหุนระหวางวันโดยแกนต้ังแสดงราคาหุนและปริมาณการ

ซ้ือขาย สวนแกนนอนแสดงเวลา  
Volume vs Price  กราฟแสดงระหวางปริมาณการซ้ือขาย(จํานวนหลักทรัพย) และราคาหุน 

(กราฟท้ัง สองแบบน  ี้สามารถขยายใหข้ึนไดโดยคลิกท่ีปุม  หากจะให
กลับมาเปน เหมือนเดิม คลิกท่ีปุม  )  

 
 
 
 



2.2 เมนู   
 

เปนเมนูท่ีแสดงถึงราคาของหุนในกระดาน Odd Lot ของตัวหลักทรัพยท่ีแสดงอยูในเมนู Stock สม

มติวาดูหลักทรัพย ASL อยู แลวคลิกท่ีเมนู  ก็จะแสดงหนากระดาน Odd Lot ซ่ึงจะแสดงขอมูล 
หลักทรัพยของ ASL ดังภาพ (การซ้ือขายบนกระดาน Odd Lot สามารถทําได ดูรายละเอียดไดในสวนท่ี 5)  

 
รูปท่ี 4.11  เมนูท่ีแสดงถึงราคาของหุนในกระดาน Odd Lot 

 
 

2.3 เมนู  
 

เม่ือคลิกท่ีเมนู    ก็จะปรากฏหนาจอวิเคราะหหุนทางเทคนิค  
 

 
รูปท่ี 4.12 แสดงหนาจอวิเคราะหหุนทางเทคนิค 

 



2.4 เมนู   
 

เปนเมนูท่ีแสดงถึงรายละเอียดของหมวดอุตสาหกรรมและหลักทรัพยท่ีมีอยูในอุตสาหกรรมนั้นๆ 
โดย สามารถเลือกหมวดอุตสาหกรรมไดโดยคลิกท่ีปุม  แลวทําการเลือกหมวดอุตสาหกรรม เชน ตอง
การดูหมวด พลังงาน จะทําไดโดย  
 

1. คลิกท่ีเมนู  
 
2.เลือกหมวดอุตสาหกรรมไดโดยคลิกท่ีปุม  จากตัวอยางตองการดูหมวด Energy & Utilities ก็

เลือกหมวด Energy & Utilities เม่ือเลือกแลวก็จะไดดังรูป  
 

 
รูปท่ี 4.13  แสดงเลือกหมวดอุตสาหกรรม 

 
 



สวนท่ี  จะเปนการแสดงรายละเอียดของหมวดอุตสาหกรรม 
 

ตารางท่ี 2 ตารางแสดงคารายละเอียดของหมวดอุตสาหกรรม 

หัวขอ  ความหมาย  

Last  ดัชนีลาสุด  
Chg (Change)  ผลตางคาดัชนีลาสุดกับคาดัชนีปดเม่ือวนัทําการกอนหนา  
% Chg (% Change)  รอยละของผลตางดัชนีลาสุดกับคาดัชนีปดเม่ือวันทําการกอนหนา  
High  ดัชนีสูงสุดภายในวัน  
Low  ดัชนีตํ่าสุดภายในวนั  
Prev Close  คาดัชนีท่ีปดเม่ือวันทําการกอนหนา  

 

สวนท่ี  จะเปนการแสดงรายละเอียดของหลักทรัพยตางๆ ท่ีอยูในหมวดอุตสาหกรรมนั้นๆ ซ่ึงถาหาก 
สนใจหลักทรัพยตัวใดแลวตองการที่จะดูรายละเอียดของหลักทรัพยตัวนั้นๆ ซ่ึงจะทําไดโดยนําเมาสไป
คลิกซาย ช่ือหุนท่ีสนใจ หนาจอก็จะเปล่ียนเปนแสดงรายละเอียดเกีย่วกับหลักทรัพยท่ีคลิกไปดู  
 

สวนท่ี จะเปนการแสดงกราฟระหวางวันของดัชนีของหมวดอุตสาหกรรมซ่ึงสามารถขยายใหญข้ึนได 

โดยคลิกท่ีปุม   หากจะใหกลับมาเปนเหมือนเดิม คลิกท่ีปุม   

 
 

สวนท่ี 3  : เปนสวนท่ีใชสําหรับตั้งชื่อหลักทรัพยท่ีตองการ, การตั้งเตอืนราคา หลักทรัพยเม่ือถึงราคาท่ีตอง

การใหเตือน, การดูดัชนีหมวดอุตสาหกรรม, ดู ความเคล่ือนไหวของราคาหลักทรัพย, ดูดัชนีของตลาด

หลักทรัพย ตางประเทศและดูขาวของตลาดหลักทรัพยฯ  
 

3.1 เมนู   
 

เปนเมนูท่ีใชสําหรับต้ังช่ือหลักทรัพยท่ีตองการ โดยจะมีท้ังหมด 5 My Stock และ หนึ่ง My Stock 
สามารถต้ังหลักทรัพยไดท้ังหมด 10 ตัว สามารถต้ังช่ือหลักทรัพยไดดงันี้ (ดูรูปประกอบ)  
 

 



1. นําเมาสไปวางไวใตคอลัมน Symbol คลิกซาย1คร้ัง  
 
2. พิมพช่ือหุนท่ีตองการ เชน ตองการ ASL ก็พิมพ ASL แลวกด Enter ก็จะไดรายละเอียด  
เกี่ยวกับหลักทรัพย ASL ดังภาพ 

 
3. สามารถต้ังช่ือหลักทรัพยตัวตอๆไปไดโดยการกดปุม Enter แลวทําตามวิธีในขอ 2  

 

 
รูปท่ี 4.14  แสดงต้ังช่ือหลักทรัพย 

 
 

4. สามารถลบช่ือหลักทรัพยท่ีต้ังไวไดโดยการ นําเมาสไปคลิกซายหนึ่งคร้ัง ตรงช่ือหลักทรัพยท่ีต
องการ จะลบ แลวกดปุม Backspace บนคียบอรด แลวกด Enter หลักทรัพยท่ีตองการลบก็จะหายไป 

 
5. หากตองการดูรายละเอียดของหลักทรัพยตัวท่ีต้ังไวก็สามารถทําไดโดยนําเมาสไปวางไวตรงช่ือ 
หลักทรัพยท่ีตองการดู คลิกซาย 1 คร้ัง รายละเอียดของหลักทรัพยตัวนั้นก็จะแสดงทางดานซายมือ 
ของหนาจอ 

  
6. วิธีการเปล่ียนช่ือ My Stock สามารถทําได เลือก My Stock ท่ีตองการเปล่ียนช่ือแลวคลิกท่ีปุ

ม พิมพช่ือท่ีตองการแลวกด Enter ช่ือ My Stock จะเปล่ียนเปนช่ือท่ีต้ัง 
 
 
 



3.2 เมนู  
 
จะเปนเมนูท่ีใชสําหรับการเตือนเม่ือถึงเวลาท่ีราคาหลักทรัพย หรือ Volume ถึงคาท่ีไดกําหนดไว 

ตัวอยางเชน ถาตองการที่จะต้ังใหเตือนหลักทรัพย ASL ซ่ึงราคาตอนนี้อยูท  ี่10.70 บาท แตตองการที่จะให
เตือน เม่ือระดับราคาท่ีเทากับ 10.90 บาท จะมีวิธีการดงันี้ 
 

1. คลิกท่ีปุม  
 

2. นําเมาสไปคลิกท่ีใตชอง Symbol พิมพ ASL แลวกด Enter คอมพิวเตอรจะทําการดึงราคา Last        
และ Volume มาให พรอมกับเคอรเซอรจะยายไปอยูในคอลัมน Alert By  

 
3. ในคอลัมน Alert By สามารถต้ังใหเตือนไดวาจะใหเตือน Price (ราคา) หรือ Volume  
(จํานวน หุน) โดยคลิกท่ีปุม  ในกรณีนี้ตองการเตือนโดยใชราคาก็คลิกท่ีคําวา Price  

 
4. เคอรเซอรจะยายไปในคอลัมน Rule ซ่ึงสามารถเลือกไดวาตองการที่จะใหเตือน ณ ราคาท่ีมากกว
า นอยกวา หรือเทากับ ไดโดยคลิกท่ีปุม   จากตัวอยางใหเตือนในราคา ณ ราคาท่ีเทากับ ก็ เลือก 
= จะได  

 
5. เคอรเซอรจะยายไปในคอลัมน Value เราก็พิมพราคาท่ีตองการใหเตือน คือถาตองการใหเตือนท่ี
ราคา 10.90 ก็พิมพ 10.90  

 
6. เคอรเซอรจะยายไปในคอลัมน Frequent(s) ซ่ึงจะเปนคอลัมนท่ีใหต้ังคาวาจะเลือกใหเตือนเปนจํา
นวนกี่คร้ัง โดยคลิกท่ีปุม   
สมมติวาใหเตือน 1 คร้ัง ก็เลือก 1  

 

 
รูปท่ี 4.15 แสดงเคอรเซอรจะยายไปในคอลัมน Frequent(s)   

 



เม่ือราคา ASL ถึงราคาท่ีเทากับ 10.90 บาทจะมี pop up ข้ึนมาเตือนใหทราบ  

 
รูปท่ี 4.16  แสดง pop up ราคา ASL 

 
7. ปุม   เปนปุมท่ีต้ังการเตือนของหลักทรัพยทุกตัวท่ีต้ังไวใหเปนการเตือนเพียงคร้ัง
เดียว 
 

8. ปุม   เปนปุมท่ีตองการที่จะหยุดการเตือนของหลักทรัพยทุกตัวท่ีต้ังไว 
 

3.3 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของ SET Index, SET 100 Index, SET 50 Index และ ดัชนี
หมวดอุตสาหกรรมตางๆ ซ่ึงถาหากสนใจอุตสาหกรรมไหนก็สามารถท่ีจะเขาไปดูรายละเอียดของหมวด 
อุตสาหกรรมนั้นๆไดโดย นาํเมาสไปวางไวในหมวดอุตสาหกรรมท่ีสนใจแลวคลิกซาย 1 คร้ัง หนาจอทางด
าน ซายมือก็จะแสดงรายละเอียดเกีย่วกับหมวดอุตสาหกรรมนั้นๆ  
 

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

 และ ดัชนหีมวดอุตสาหกรรมตางๆ 



3.4 เมนู  
 

ในเมนูสามารถท่ีจะเลือกดกูารจัดอันดับของหลักทรัพยในแบบตางๆไดโดย คลิกซาย 1 คร้ังท่ี   
ตามรูป   จะไดดังภาพ  
 

 
รูปท่ี 4.18  แสดงการเลือกดกูารจัดอันดับของหลักทรัพยในแบบตางๆ 

 
นําเมาสไปคลิกซาย  1  คร้ังตรงหัวขอท่ีตองหาร  และสามารถท่ีจะเลือกเฉพาะหลักทรัพยกระ

ดานตางประเทศไดโดยนําเมาสไปคลิกท่ี     ตรง       แลวเลือก Foreign 
Board ก็จะเปนการจัดอันดบัหลักทรัพยของกระดานตางประเทศ 

 
ตารางท่ี 3  ตารางแสดงความหมายหัวขอการจัดการอันดับหุนตางๆ 

หัวขอ  ความหมาย  

Best Pre-open 1 Price  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาท่ีคาดวาจะเปดชวงเชาท่ีเพิ่มข้ึนมากท่ีสุด 20 
อันดับแรก โดยในราคาเปดนี้จะเปนราคาที่นําไปเปรียบเทียบกับราคาปดเม่ือ 
วาน  

Best Pre-open 2 Price  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาท่ีคาดวาจะเปดชวงบายท่ีเพิ่มข้ึนมากท่ีสุด 20 
อันดับแรก โดยในราคาเปดนี้จะเปนราคาที่นําไปเปรียบเทียบกับราคาปดชวง 
เชา  

Best Pre-close  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาท่ีคาดวาจะปดท่ีเพิ่มข้ึนมากท่ีสุด 20 อันดับ 
แรกเทียบกับราคาสุดทายกอนชวง Call Market  

Most Active Turnover  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีมูลคาการซ้ือขายมากท่ีสุด 20 อันดับแรก  
Most Swing  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาการข้ึนลงมากท่ีสุด 20 อันดับแรก  
Top Gainers  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาเพ่ิมข้ึนสูงท่ีสุด 20 อันดับแรก  
Top Losers  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีราคาลดลงมากท่ีสุด 20 อันดับแรก  
Top Buy (Turnover)  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีการซ้ือคิดเปนจํานวนเงินมากท่ีสุด 20 อันดับแรก  
Top Sell (Turnover)  การจัดอันดับหลักทรัพยท่ีมีการขายคิดเปนจํานวนเงินมากท่ีสุด 20 อันดับแรก  



3.5 เมนู   
 

Indicator จะมี 3 หัวขอคือ  

                                             
รูปท่ี 4.19  แสดง Indicator 

 
1. Energy Price คือราคาของสินคาทางดานพลังงานท่ีสําคัญ  
   1.1 Crude Oil คือ ราคาน้ํามันดิบในตลาดโลก 
 
2. Exchange Rate คืออัตราแลกเปล่ียนเงินสกุลตางๆโดยมีใหเลือก 3 หัวขอคือ 
   2.1 Euro Rate คือ อัตราการแลกเปล่ียนเงินสกุลตางๆ เทียบกับเงินยูโร 
   2.2 Thai Bath Rate คือ อัตราการแลกเปล่ียนเงินสกุลตางๆ เทียบกับเงินบาท  
   2.3 Us Dollar Rate คือ อัตราการแลกเปล่ียนเงินสกุลตางๆ เทียบกับเงินดอลลารสหรัฐ  
 
3. World Indices คือดัชนีตลาดหลักทรัพยท่ีสําคัญ 23 ตลาด สามารถเลือกไดวาจะดใูนภูมิภาคไหน  
   3.1 Asia/Pacific คือ ดัชนีตลาดหลักทรัพยในแถบทวีปเอเชียแปซิฟก  
   3.2 Europe/Africa/Middle East คือ ดัชนตีลาดหลักทรัพยในทวีปยุโรป, แอฟริกา, ตะวนัออกกลาง  
   3.3 North America คือดัชนีหลักทรัพยในแถบทวีปอเมริกาเหนือ  
 
เชนตองการดดูัชนีหลักทรัพยNASDAQ 100 สามารถทําไดดังนี ้
 

 
รูปท่ี 4.20  แสดการดูดัชนีหลักทรัพยNASDAQ 

1. คลิกท่ีปุม    แลวนําเมาสไปเลือกท่ีหัวขอ World Indices  

2. คลิกท่ีปุม   แลวนําเมาสไปเลือกท่ีหัวขอ North America จะไดดังรูป  
 



3.6 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงหรือคนหาขาวจากตลาดหลักทรัพยฯของหุนตางๆ ซ่ึงเม่ือคลิกท่ีเมนู    
ระบบก็จะ link ไปท่ีเว็บไซตของตลาดหลักทรัพยฯ  

 

 
รูปท่ี 4.21  เมนูท่ีแสดงหรือคนหาขาวจากตลาดหลักทรัพยฯของหุนตางๆ 

 
สวนท่ี4 : เปนสวนท่ีแสดงถึง Ticker ของตลาดหลักทรัพยฯ, Order  ท่ีมีการสงคําส่ังซ้ือขาย, ดพูอรท, ดู 
Confirm ของวันนั้น 
 

4.1 เมนู    
เปนเมนูท่ีแสดงถึง Order ท่ีมีการซ้ือขายของหุนตัวท่ีแสดงอยูทางดานซายมือ (เมนู Stock) เชนถา 

ตอนนี้ดานเมนู Stock ใสช่ือหุน ASL เมนู By Time ก็จะแสดงเวลาในการซ้ือขายของหุน ASL ดงัรูป  
 

 
รูปท่ี 4.22 เมนูท่ีแสดงถึง Order ท่ีมีการซ้ือขายของหุนตัวท่ีแสดงอยูทางดานซายมือ (เมนู Stock) 

 



จากรูปหมายความวา ณ เวลา 12.29:49 มีการซ้ือหุน ASL จํานวน 45,200 หุน ท่ีราคา 10.90 มีการ 
เปล่ียนแปลงของราคาท่ีเพิ่มข้ึนเม่ือเทียบจากราคาปดวันทําการกอนหนา 0.30 บาท โดยคิดเปนเปอรเซ็นต
จะอยูท่ี +2.83%  
 

ถาตองการดูมากกวา 1 column สามารถทําไดโดยคลิกซาย 1 คร้ัง ท  ี่2 columns นอกจากนีย้ัง 
สามารถใหหนาจอของเมนู By Time ขยายใหญไดโดย คลิกท่ีปุม   และถาหากอยากจะใหกลับมา
เหมือนเดิม กค็ลิกท่ีปุม  หนาจอก็จะกลับมาเปนปกติ  

 
ตารางท่ี 4 ตารางแสดงความหมายของเมน ูBy Time 

หัวขอ  ความหมาย  

Time  เวลาท่ีมีการซ้ือหรือขายหลักทรัพย  
B/S (Buy/Sell)  ซ้ือ/ขาย  
Volume  จํานวนหุนท่ีซ้ือ/ขาย  
Price  ราคาท่ีซ้ือ/ขาย  
Chg (Change)  การเปล่ียนแปลงของราคาท่ีเพิ่มข้ึนหรือลดลงเม่ือเทียบ 

จากราคาปดวันทําการกอนหนา  
 
 

ถาตองการดูเวลาท่ีมีการซ้ือขายท้ังหมดก็สามารถทําไดโดยการคลิกท่ีปุม  ซ่ึงเม่ือคลิกท่ี
ปุมนี้จะไดดังรูป 

 
รูปท่ี 4.23 แสดงเวลาท่ีมีการซ้ือขายท้ังหมด 

 

ถาตองการออกจากหนา View all ใหนําเมาสไปคลิกซาย 1 คร้ัง ท่ีปุม  



4.2 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงถึงราคาและจํานวน Order (Deal) ท่ีมีการซ้ือขายในราคานั้นๆ ซ่ึงจะเปนของ 
หลักทรัพยตัวท่ีแสดงอยูทางดานซายมือ (เมนู Stock) เชนถาตอนนี้ดานเมนู Stock ใสช่ือหุน ASL เมนู By 

Time ก็จะแสดงขอมูลในการซ้ือขายของหุน ASL ซ่ึงเม่ือนําเมาสไปคลิกซายท่ีเมน ู   จะไดดังรูป 
 

 
รูปท่ี 4.24 แสดงขอมูลในการซ้ือขายของหุน ASL 

 
จากรูป (ในชองวงรี) หมายความวา ท่ีราคา 10.80 บาท หุน ASL มี Order (# Deal) ซ้ือท้ังหมด 62 

Order โดยมีจาํนวนหุนท่ีมีการซ้ือ (Buy Vol) ท้ังหมด 640,600 หุน และมี Order (# Deal) ขายท้ังหมด 32 
Order โดยมีจาํนวนหุ ุนท่ีมีการขาย (Sell Vol) ท้ังหมด 285,400 หุน รวมจํานวนหนทีมีการซ้ือขายท้ังหมด 
(Total Vol) 926,000 หุน และมีมูลคาการซ้ือขายท้ังหมด (Turnover) เทากับ 10,000,800 บาท 
 

ถาตองการใหหนาจอ By Price ใหญข้ึน ก็คลิกท่ีปุม  หนาจอของเมนู By Price ก็จะ ใหญ
ข้ึน และถาตองใหกลับมาเปนเหมือนเดิมกค็ลิกท่ีปุม   หนาจอก็จะกลับมาเปนปกติ 



4.3 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงถึงการซ้ือขายหุนทุกตัวท่ีมีอยูในตลาดหลักทรัพยฯ เม่ือคลิกซายท่ีเมนู 

 จะไดดังรูป 
 

 
รูปท่ี 4.25 เมนูท่ีแสดงถึงการซ้ือขายหุนทุกตัวท่ีมีอยูในตลาดหลักทรัพยฯ 

 
โดยสามารถแสดงผลเปนแบบ 2 Columns โดยการคลิกซาย 1 คร้ังท่ี 2 columns นอกจากนีย้ัง 

สามารถทําให หนาจอเมนู Market Ticker ใหญข้ึนกวาเดิมไดโดยคลิกท่ีปุม     หนาจอก็จะขยาย
ใหญข้ึน สามารถดูไดเพิ่มมากข้ึนกวาเดิม  ถาตองการใหกลับมาเปนเหมือนเดิม กอคลิกท่ีปุม    
หนาจอก็ จะกลับมาเปนปกติเหมือนเดิม 
 

4.4 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดง Orders ท้ังหมดท่ีมีการตั้ง Orders เอาไว ซ่ึงสามารถทําใหหนาจอเมน ูOrders ใหญ
ข้ึนกวาเดิมไดโดยคลิกท่ีปุม  หนาจอก็จะขยายใหญข้ึนสามารถดูไดเพิ่มมากข้ึนกวาเดิม ถาตอง
การใหกลับมาเปนเหมือนเดมิก็คลิกท่ีปุม  หนาจอก็จะกลับมาเปนปกติเหมือนเดิม 
 

 
รูปท่ี 4.26 เมนูท่ีแสดง Orders ท้ังหมดท่ีมีการต้ัง Orders 

 
 
 
 



ตารางที 5 ตารางแสดงความหมายของหัวขอตางๆ ในเมนู Orders 
 

หัวขอ  ความหมาย  

Order No.  หมายเลข Order  
Time  เวลาของ Orders ซ่ึงจะเปล่ียนแปลงไปตามสถานะของ Orders  
Type  ประเภทของ Order วาเปนการซ้ือหรือขาย (Buy/Sell)  
Symbol  ช่ือหุน  
Quantity  จํานวนหุนท่ีสงคําส่ังซ้ือขาย  
Matched  จํานวนหุนท่ีมีการจับคูแลว (ซ้ือขายไดแลว)  
หัวขอ  ความหมาย  
Price  ราคาท่ีต้ังซ้ือหรือขาย  
Status  สถานะของ Order มีดังน  ี้ 

1. Pending หมายถึง Order ท่ีสงไปแตยังไมเขาตลาดหลักทรัพยฯ ซ่ึง การ
เกิดสถานะนี  จะเกิดเม่ือตอนท่ีมีการสง Order ณ เวลาท่ีตลาดปด  
2. Queuing หมายถึง Order ท่ีสงไปนั้นเขาตลาดหลักทรัพยฯ เรียบรอย แล
วและกําลังเขาคิวเพื่อรอการจับคู หรือจับคูแลวแตยังไมครบตามจํานวน 
ท่ีตองการ  
3. Matched หมายถึง Order ท่ีสงไปนั้นมีการจับคูเรียบรอยแลว (ครบ ตาม
จํานวนท่ีตองการ)  
4. Reject หมายถึง Order ท่ีสงไปนั้นมีการสง Order ท่ีผิดกฎของตลาด 
หลักทรัพยฯ ทําใหไมสามารถท่ีจะสง Order ได  
5. Canceled หมายถึง Order นั้นไดถูกยกเลิกเรียบรอยแลว  
6. P-Cancel หมายถึง มีการสงคําส่ังยกเลิก Order นั้นในขณะท่ีตลาด  
หลักทรัพยฯ ยงัไมเปด ทําให Order นั้นยังไมไดถูกยกเลิก แตถาตลาด 
หลักทรัพยฯ เปดแลว Order นั้นก็จะถูกยกเลิกในทันที  

 
 
 
 
 
 
 



ในแตละ Order สามารถคลิกเขาไปดูรายละเอียดของ Order ไดโดยคลิกซาย 2 คร้ังท่ี Order ท่ีตอง
การจะไดดังภาพ  
 

 
รูปท่ี 4.27 แสดงรายละเอียดของ Order 

 
หากมีการสงคําส่ังใดๆ ก็ตามแลวทางหนาจอ Order ไมไดมีการแสดงคําส่ังนั้น ใหคลิกท่ี 

ปุม   Order นั้นก็จะมีการแสดงท่ีเปนปกติ  
 
 

4.5 เมนู  
 

เปนเมนูท่ีแสดงรายละเอียดของหุนท้ังหมดท่ีมีอยูใน Port ดังรูป  
 

 
รูปท่ี 4.28  เมนูท่ีแสดงรายละเอียดของหุนท้ังหมดท่ีมีอยูใน Port 

 
โดยเราสามารถท่ีจะส่ังพิมพ Port ไดโดยคลิกท่ีปุม  
 

 
 
 
 
 
 
 



 
ตารางท่ี 6 ตารางแสดงความหมายของหัวขอท่ีอยูในเมน ูPortfolio 

หัวขอ  ความหมาย  
Symbol  ช่ือหุน  
Quantity  จํานวนหุน  
Avg Cost  ราคาตนทุนหุนโดยเฉล่ียตอ 1 หุน (รวมคา Commission + Vat)  
Total Cost  รวมตนทุน  
Mkt Price  ราคาตลาดของหุน (ตอ 1 หุน)  
Mkt Value  มูลคาหุนตามราคาตลาด  
P/L  กําไร/ขาดทุน (Profit/Loss) โดยถาตัวเลขเปนสีเขียวคือกาํไร หากเปนสีแดง

คือ ขาดทุน  
% P/L  กําไร/ขาดทุนโดยคิดเปนเปอรเซ็นต (Profit/Loss) โดยถาตัวเลขเปนสีเขียว

คือ กําไร หากเปนสีแดงคือขาดทุน  
 
4.6 เมนู     

เปนเมนูท่ีแสดงถึงรายการซ้ือขายหุนในวนันั้นๆ เม่ือคลิกท่ีปุม  จะไดดังรูป  
 

 
รูปท่ี 4.29 เมนูท่ีแสดงถึงรายการซ้ือขายหุนในวนันั้นๆ 

 

  โดยสามารถที่จะส่ังพิมพ Confirm มาดูไดโดยคลิกท่ีปุม   ซ้ือขายหุนหลายรายการ ทํา
ให Confirm ท่ีแสดงแสดงไดไมหมดใหคลิกท่ีปุม   ใหญข้ึนสามารถดูไดเพิ่มมากข้ึนกวาเดิม 

   หากตองการใหกลับมาเปนเก็ฆจะกลับมาเปนปกติเหมือนเดิม  
 

 
 
 



 
 

ตารางท่ี 7 ตารางแสดงความหมายของหัวขอท่ีอยูในเมน ูConfirm 

หัวขอ  ความหมาย  
Symbol  ช่ือหุน  
Quantity  จํานวนหุน  
Unit Price  ราคาของหุนท่ีซ้ือมาตอ 1หุน  
Amount  ราคาหุนท่ีซ้ือ/ขายมาท้ังหมด  
Commission  คาธรรมเนียมการซ้ือ/ขายหลักทรัพย  
Vat  Vat 7% ของคาธรรมเนียมการซ้ือขายหลักทรัพย  
Net Amount  ยอดรวม  
Buy Order(s)  Order ซ้ือท่ีมีการจับคูเรียบรอยแลว  
Total Buy + Amount  มูลคาหุนท่ีซ้ือท้ังหมด  
Total Buy + Commission  คาธรรมเนียมการซ้ือหลักทรัพยท้ังหมด  
Total Buy + Vat  Vat 7% ของคาธรรมเนียมการซ้ือหลักทรัพยท้ังหมด  
Total Buy + Net Amount  มูลคาการซ้ือท้ังหมดโดยรวมคาธรรมเนียมการซ้ือขาย และ Vat 

แลว (บาท)  
Sell Order(s)  Order ขายท่ีมีการจับคูเรียบรอยแลว  
Total Sell + Amount  มูลคาหุนท่ีขายท้ังหมด  
Total Sell + Commission  คาธรรมเนียมการขายหลักทรัพยท้ังหมด  
Total Sell + Vat  Vat 7% ของคาธรรมเนียมการขายหลักทรัพยท้ังหมด  
Total Sell + Net Amount  มูลคาการขายท้ังหมดโดยหักคาธรรมเนียมการซ้ือขาย และ Vat 

แลว (บาท)  
Total + Commission  รวมคาธรรมเนียมการซ้ือขายหลักทรัพยท้ังหมด  
Total + Vat  รวมคา Vat 7% ของคาธรรมเนียมการซ้ือขายหลักทรัพยท้ังหมด  
Total + Net Amount  ยอดรวมท้ังหมดท่ีจะมีการรับหรือจาย  
 
 
 
 
 



สวนท่ี 5 : เปนสวนท่ีแสดงเลขท่ีบัญชี วงเงนิท่ีใชในการซ้ือและสง Order ซ้ือขาย  
                และการยกเลิกคําส่ังซ้ือขาย 
 

 
รูปท่ี 4.30 แสดงเลขท่ีบัญชี วงเงินท่ีใชในการซ้ือและสง Order ซ้ือขาย และการยกเลิกคําส่ังซ้ือขาย 

 
Account Number คือ หมายเลขบัญชี 
Purchasing Power (Baht) คือ วงเงินท่ีสามารถซ้ือได  
 
วิธีการสงคําส่ังซ้ือ/ขาย  และการออกคําส่ังซ้ือขาย 
 
วิธีการตั้งซ้ือขาย 
 

 
รูปท่ี 4.31 แสดงวิธีการตั้งซ้ือขาย 

 
1. คลิกท่ีปุม Buy / Sell หากตองการ ซ้ือ/ขาย  
2. พิมพรหัส Pin ลงไปในชอง Pin  
3. ใสช่ือหุนลงไปในชอง Stock Symbol  
4. ในกรณีท่ีทานเปนชาวตางชาติใหนําเมาสไปคลิก 1 คร้ัง ท่ีชอง NVDR  
5. ใสจํานวนหุนท่ีตองการซ้ือ/ขาย ในชอง Quantity 
6. ใสราคาหุนท่ีตองการซ้ือขายในชอง Price  
7. คลิกท่ีปุม OK ก็จะมี Pop-up ข้ึนมาดังภาพตรวจสอบคําส่ังซ้ือหรือขายนั้นวาถูกตอง  หรือไม ถา 
ถูกตองใหคลิกท่ีปุม OK  

 



 
รูปท่ี 4.32 แสดง Pop-up ตรวจสอบคําส่ังซ้ือหรือขายนัน้วาถูกตองหรือไม 

 
8. เม่ือคลิกท่ีปุม OK แลว Order ท่ีต้ังก็จะ ไปปรากฏอยูท่ีหนาจอ Orders ดังภาพ  

 

 
รูปท่ี 4.33 แสดงการเลือก Orders 

 
9. ถาตองการสงคําส่ังซ้ือ/ขายในกระดาน Odd Lot ก็สามารถท่ีจะสงคําส่ังซ้ือ/ขาย 
ตามขางตนไดเลย (การสงคําส่ังซ้ือ/ขายในกระดาน Odd Lot จะทําไดในชวงเวลาท่ีตลาดหลักทรัพย
ฯ เปดเทานั้น)  

 
วิธีการยกเลิกคําส่ังซ้ือขาย 
 
1. คลิกเมนู Orders  
 
2. นําเมาสไปคลิก 1 คร้ัง ในชอง  หนา Order ท่ีตองการ Cancel  
 

 
รูปท่ี 4.34  แสดง การเลือก Order ท่ีตองการ Cancel 

 
 
 



นําเมาสไปคลิกซาย 1 คร้ัง ท่ีปุม  จะไดดังภาพ  
 

 
รูปท่ี 4.35  แสดงปุม Cancel Order(S) 

 

ใสรหัส Pin แลวคลิกท่ีปุม  
 

 
รูปท่ี 4.36  แสดงปุม Confirm Cancel 

 
 

5. เม่ือคลิกท่ีปุม    แลว Order นั้นก็จะถูก Cancel ทันที 
 

 
รูปท่ี 4.37  แสดงการ Cancel  Order ท่ีต้ังไว  

 
 



6. หากตองการ Cancel ทุก Order ท่ีต้ังไว ใหคลิกซาย 1 คร้ังท่ี   เคร่ืองหมายถูกจะแสดงอยู
ในทุก Order ดังรูป และทําตามข้ันตอนท  ี่3 และ 4 อีกคร้ังหนึ่ง 
 

 
รูปท่ี 4.38 แสดงการ Cancel ทุก Order ท่ีต้ังไว 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทท่ี 5 
บทสรุป 

ในทางวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร การประมวลผลแบบเวลา(Real-time computing) นั้นเปนการศึกษา
เกี่ยวกับระบบดานฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีกลาวถึงเร่ืองขอจํากัดของเวลาการปฏิบัติจริง ตัวอยางเชน การ
กําหนดเสนตายสําหรับเหตุการณหนึ่งของระบบการทํางานวาจะตองทําใหเสร็จภายในจุดท่ีกําหนด 
ไมเชนนั้นระบบจะทํางานไมได เปนตน ในทางกลับกันระบบท่ีไมเปนแบบเวลาจริงนั้น (none-real-time) จะ
มีสวนใดสวนหน่ึงในระบบที่จะไมมีการกําหนดเสนตายเอาไว แมวาจะถูกคาดหวังวาจะใหทํางานใหได
ประสิทธิภาพท่ีสูงก็ตาม ก็ไมไดหมายความวาจะเปนระบบเวลาจริงเสมอ 

ความตองการทางดานซอฟตแวรของระบบเวลาจริงโดยบอยๆจะถูกใชในระบบของระบบการ
ประมวลผลจริง (Real-time operating system) และ ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีตองการการทํางานแบบ
ประสานเวลากัน (synchronous programming language) ท่ีมีการใหขอบขายของงาน (framework) ท่ีถูกสราง
ใหอยูบนซอฟตแวรประยุกตแบบเวลาจริง 

ระบบเรียลไทมบางก็จะอยูเปนสวนหน่ึงของระบบการทํางานท่ีใหญ เชน ระบบการปองกันการล็
อกของเบรคในรถยนต ซ่ึงเปนสวนหนึ่งในการทํางานของรถยนตและก็เปนการทํางานระบบแบบเรียลไทม 
ขอจํากัดของระบบน้ีคือระยะเวลาท่ีส้ันของระบบเบรคท่ีจะตองปลอยออกมาเพื่อควบคุมไมใหลอนั้น
ถูกล็อก เปนตน ระบบการทํางานแบบเรียลไทมถาทําไมเสร็จภายในระยะเวลาท่ีกําหนดเอาไวถือไดวาระบบ
นั้นทํางานลมเหลว โดยระบบเรียลไทมนั้นจะตองทําใหเสร็จโดยไมคํานึงถึงจํานวนงานท่ีกําลังทําอยูใน
ขณะน้ันของระบบ 

ระบบท่ีเรียกไดวาเปนการทํางานแบบเรียลไทมนั้นความถูกตองท้ังหมดของกระบวนการนั้นไมได
ข้ึนอยูกับความถูกตองทางตรรกวิทยาเทานั้น แตมันข้ึนอยูกับเวลาท่ีใชในการทํางานนั้นใหสําเร็จดวย  
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