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 This thesis presents a design and development of software components of design 
patterns using java bean that can be used in java visual tools. The design and 
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capable of automatically generating java source codes of design patterns with comments 
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components, the amount of addition coding is reduced, and reliability of the source codes 
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 After developing software components of design patterns, they were tested by 
constructing three applications. The result of the tests found that these software 
components could help developers to construct design patterns source code that is the 
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บทที่  1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-oriented programming) ชวยใหเกิดการเปลี่ยน

แปลงในการออกแบบและพัฒนาซอฟตแวร โดยทําใหสามารถพัฒนาซอฟตแวรเปนสวนๆ ไดดีขึ้น 
จึงเกิดอุตสาหกรรมการทําชิ้นสวนเหลานี้ข้ึน และเรียกชิ้นสวนเหลานี้วา สวนประกอบซอฟตแวร 
(Software component) ซึ่งชวยใหสวนของโปรแกรมตางๆ ที่ตองเขียนเปนประจําไมตองเขียนซ้ํา 
แตเอาสวนประกอบเหลานี้กลับมาใชไดใหม (Reuse) และชวยใหการปรับปรุง บํารุงรักษา
ซอฟตแวรทาํไดงาย 

อยางไรก็ตาม ยังพบวาสวนประกอบซอฟตแวรสามารถชวยผูพัฒนาโปรแกรมนําชุดคําสั่ง
ในการทํางานกลับมาใชใหม (Code reuse) แตสถาปตยกรรมการออกแบบไมไดมีการนํากลับมา
ใช ดังนั้นจึงมีการคนควาวิจัยเพื่อนําสถาปตยกรรมการออกแบบมาใชใหมจนสําเร็จ เรียกวา รูป
แบบการออกแบบ (Design pattern) ซึ่งผูออกแบบระบบสามารถนําสถาปตยกรรมที่เคยคิดได
แลวกลับมาใชใหมได (Architectures reuse) แตการนํากลับมาใชใหมนี้สามารถนํารูปแบบการ
ออกแบบกลับมาใชใหมไดในระดับของแนวความคิด หรือวิธีการออกแบบที่อธิบายไวไดในหนังสือ
เทานั้น ถาจะนํามาใชในโปรแกรมประยุกตใหมก็จะตองอานใหเขาใจแนวคิดแลวนํามาเขียนชุดคํา
ส่ังใหมเองทั้งหมด จะเห็นวาผูที่จะนําสถาปตยกรรมกลับมาใชใหมไมสามารถนํามาใชไดอยาง
งายๆ เหมือนสวนประกอบซอฟตแวรที่เปนการนํากลับมาใชในระดับชุดคําสั่งในการทํางาน 

ที่ผานมาจักกะ วิลจามา (Jukka Viljamaa) [5] ไดมีทํางานวิจัยในเรื่องคลายๆ กันนี้ โดยมี
การใชรูปแบบการออกแบบในการสรางโครงราง (Framework) ที่จะใชสําหรับพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต โดยจะเนนหนักที่การสรางเครื่องมือที่จะสนับสนุนการนําเอารูปแบบการออกแบบไปใช
ในโครงราง แตไมไดเนนที่การใชรูปแบบการออกแบบในการสรางโปรแกรมประยุกต 

ตอมา นิเวศน จรัสดํารง [10] ไดทําวิจัยในลักษณะการพัฒนาโครงราง ซึ่งงานวิจัยนี้เปน
การพัฒนาโครงราง ซึ่งจะมีการนําเอารูปแบบการออกแบบเขาไปใชชวยสรางชุดคําสั่ง ซึ่งไม
สามารถนําชุดคําสั่งที่ไดไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตตอ โดยใชเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็น
ภาพ (Visual tools) ซึ่งเปนที่นิยมในปจจุบันได 
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วิทยานิพนธนี้มีจุดมุงหมายในการแปลงรูปแบบการออกแบบใหอยูในรูปของสวนประกอบ
ซอฟตแวรที่สามารถนําไปใชไดในเครื่องมือชวยการพัฒนาภาษาจาวาแบบเห็นภาพ (Java visual 
tools) ซึ่งจะทําใหงายและสะดวกขึ้นในการนํากลับไปใชใหม 
 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

ออกแบบและพัฒนาสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบดวยจาวาบีนที่
สามารถนําไปใชไดในเครื่องมือชวยการพัฒนาภาษาจาวาแบบเห็นภาพ 
 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
1.3.1 พัฒนาสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ โดยจะยึดตามหนังสือ 

Design Patterns: Element of Reusable Object-Oriented Software [1] เปนหลัก ทั้งหมด 23 
รูปแบบการออกแบบ อันไดแก แอ็บสแทรคทแฟคทอรี  บิวเดอร  แฟคทอรีเมท็อด โปรโตไทพ       
ซิงเกิลตอน  อแด็พเตอร  บริดจ  คอมโพสิต  เดคอเรเตอร  ฟาซาด  ไฟลเวจ  พร็อกซี  เชนออฟเรส
ปอนสิบิลิตี  คอมมานด  อินเตอรพรีเตอร  อิเทอเรเตอร  เมดิเอเตอร  มีเมนโต  ออบเซิรฟเวอร  
สเตท   สเทรทิจี  เทมเพลตเมท็อด  และ วิสิเตอร 

1.3.2 สวนประกอบซอฟตแวรที่จะสรางจะเปนจาวาบีน โดยสนับสนุนภาษาจาวามาตร
ฐานในปจจุบัน    

1.3.3 ทดสอบการใชงานไดของสวนประกอบซอฟตแวรที่พฒันาขึ้น ดวยการพัฒนา
โปรแกรมประยุกตโดยใชสวนประกอบซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้น 

 

1.4 ขั้นตอนในการดําเนินงานวิจัย 
1.4.1 ศึกษาแนวคิดของรูปแบบการออกแบบ 
1.4.2 ศึกษาแนวคิดและการพัฒนาซอฟตแวรใหอยูในรูปสวนประกอบซอฟตแวร 
1.4.3 ศึกษาการพัฒนาสวนประกอบซอฟตแวรดวยจาวาบีน 
1.4.4 ออกแบบวิธีการแปลงรูปแบบการออกแบบใหเปนสวนประกอบซอฟตแวรที่ใชงาน

ไดงาย 
1.4.5 ออกแบบและพัฒนาสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบแตละแบบ 
1.4.6 ทดสอบสวนประกอบซอฟตแวรที่พัฒนาไดวาทํางานไดถูกตอง 
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1.4.7 ทดสอบพัฒนาโปรแกรมที่ไมซับซอนมากโดยใชสวนประกอบซอฟตแวรที่สรางขึ้น
กับเครื่องมือชวยการพัฒนาภาษาจาวาแบบเห็นภาพ 

1.4.8 สรุปผล และจัดทําวิทยานิพนธ 
 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
1.5.1 สามารถนําสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบไปใชทําใหประหยัด

เวลาในการพัฒนาโปรแกรม และการทดสอบโปรแกรม 
1.5.2 ทําใหการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุมีระบบระเบียบมากขึ้น ดวยการ

หันมาใชรูปแบบการออกแบบที่เหมาะสม แทนที่จะเพียงพัฒนาโปรแกรมแตละครั้งใหทํางานไดถูก
ตองเทานั้น ซึ่งจะทําใหการแกไขโปรแกรมในภายหลังงายขึ้น และยังลดความเสี่ยงที่การออกแบบ
ที่คิดขึ้นใหมในแตละครั้งมีจุดบกพรอง 

 

 



 

บทที่  2 
 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

2.1.1 รูปแบบการออกแบบ [4] 
 รูปแบบการออกแบบ คือ สถาปตยกรรม หรือโครงสรางการพัฒนาซอฟตแวรที่สามารถนํา
กลับมาใชใหมได และสามารถแกไขปญหาเฉพาะอยางในลักษณะเดียวกันที่พบเปนประจําได โดย
ในรูปแบบการออกแบบจะอธิบายเมท็อดในคลาสหรือคลาสยอย (Subclass) ที่ทํางานรวมกัน 
หรือคลาสหลายๆ คลาสที่ทํางานรวมกัน [2] โดยรูปแบบการออกแบบนี้ทําใหสถาปตยกรรม
ซอฟตแวรบางอยางซึ่งเคยใชมาแลวนํากลับมาใชไดในโปรแกรมประยุกตหรือระบบใหมโดยไมตอง
คิดวิธีการขึ้นใหม แตจะใชวิธีการเดิมซ่ึงถูกตองและมีประสิทธิภาพ [3] ซึ่งจะมีการกําหนดเปนรูป
แบบทั่วไปไวโดย อิริก แกมมา (Erich Gamma) และคณะ ซึ่งเรียกวา แกงค ออฟ โฟร (Gang of 
Four หรือ GoF) [1] เพื่อใหมีการนํากลับมาประยุกตใชใหมกับโปรแกรมประยุกตใหมๆ ได 
  

รูปแบบการออกแบบแบงออกเปน 3 ประเภทใหญๆ คือ [4] 
1. รูปแบบการออกแบบสําหรับสรางวัตถุ (Creational patterns) เปนรูปแบบการออก

แบบที่ใชสรางวัตถุของคลาส (Instance) ในรูปแบบตางๆ 
2. รูปแบบการออกแบบโครงสราง (Structural patterns) เปนรูปแบบการออกแบบที่เปน

โครงสรางตัวตอประสาน (Interface) ของคลาสตางๆ เพื่อทํางานอยางหนึ่ง สวนใหญมักใชใน
ลักษณะเปนตัวตอประสานของกลุมของคลาสนั้นกับคลาสอื่น 

3. รูปแบบการออกแบบพฤติกรรม (Behavioral patterns) เปนรูปแบบการออกแบบที่เปน
การทํางานอยางหนึ่งโดยมีพฤติกรรมเฉพาะตัว 

 
2.1.1.1 รูปแบบการออกแบบสําหรับสรางวัตถุ 

2.1.1.1.1 แอ็บสแทรคทแฟคทอรี (Abstract factory)  
รูปแบบการออกแบบแอ็บสแทรคทแฟคทอรี ใชสําหรับสรางตัวตอ

ประสาน (Interface) หรือคลาสนามธรรม (Abstract Class) ในการสรางวัตถุซึ่งเกี่ยวของกัน ทํา
ใหไมตองระบุคลาสยอยในการทํางานจริงของโปรแกรม 
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รูปแบบการออกแบบนี้ ชวยใหการปรับเปลี่ยนคลาสที่ใชในการสรางวัตถุ
ระหวางโปรแกรมทํางาน (Run time) สามารถทําไดโดยไมตองเรียกเมท็อดที่ทําหนาที่เดียวกันของ
แตละคลาสแยกจากกัน แตจะเขียนรวมไวในตัวตอประสานหรือคลาสนามธรรมแทน ซึ่งทําใหปรับ
เปลี่ยนคลาสไดโดยผูเรียกใช (Client) สามารถใชชุดคําสั่งเดิมในการทํางานกับทุกคลาสได โครง
สรางของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.1 

 

 
รูปที่ 2.1 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบแอ็บสแทรคทแฟคทอรี [1] 

 คลาส ConcreteFactory1 และ ConcreteFactory2 มีตัวตอประสาน 
AbstractFactory ทําใหสามารถสลับคลาสลูกซึ่งเปนคลาสที่ใชสรางวัตถุที่เกี่ยวของกันระหวาง
โปรแกรมทํางานไดงาย เนื่องจากทั้งคลาส ConcreteFactory1 และ ConcreteFactory2 จะถือวา
เปนคลาส AbstractFactory ดวย 

 
2.1.1.1.2 บิวเดอร (Builder)  

รูปแบบการออกแบบบิวเดอร ใชสําหรับแบงการสรางวัตถุที่ซับซอนโดย
การสรางทีละสวน ทําใหกระบวนการสรางวัตถุแบบหนึ่งสามารถสรางวัตถุที่หลากหลายได 

รูปแบบการออกแบบนี้ ชวยใหการสรางวัตถุที่มีโครงสรางซับซอนหลายๆ 
วัตถุแตมีโครงสรางเหมือนกัน สามารถทําไดโดยไมตองเขียนกระบวนการสรางใหมของทุกวัตถุ แต
จะเขียนรวมไวในคลาสหลักแทน ซึ่งทําใหปรับเปลี่ยนคลาสไดโดยผูสั่งสราง (Director) สามารถใช
ชุดคําสั่งเดิมในกระบวนการสรางทําการสรางวัตถุได โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏ
ในรูป 2.2 
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รูปที่ 2.2 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบบิวเดอร [1] 
คลาส Builder และ ConcreteBuilder จะมีเมท็อด BuilderPart() ซึ่งใช

ในการสั่งสรางชิ้นสวน และมีเมท็อด GetResult() สําหรับใชรับคาวัตถุสุดทายซึ่งสรางครบทุกสวน
แลว โดยคลาส Director จะเปนผูส่ังสรางทีละสวน 

 
2.1.1.1.3 แฟคทอรีเมท็อด (Factory method)  

รูปแบบการออกแบบแฟคทอรีเมท็อด ใชสําหรับสรางตัวตอประสานที่มี
จุดประสงคในการสรางวัตถุ แตใหคลาสลูกเปนผูตัดสินใจวาจะสรางวัตถุจากคลาสใด 

รูปแบบการออกแบบนี้ ชวยใหสามารถใชเมท็อดการสรางวัตถุในคลาส
หลักที่ยังไมไดกําหนดวัตถุจริงที่จะสรางได โดยใหคลาสลูกเปนผูตัดสินใจวาจะสรางวัตถุนั้นจาก
คลาสใด ดังนั้น ทําใหสามารถเขียนการทํางานของคลาสหลักไดโดยไมจําเปนตองรูวัตถุที่ใชทํางาน
จริงขณะโปรแกรมทํางาน โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.3 

 

 
รูปที่ 2.3 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบแฟคทอรีเมท็อด [1] 

คลาสนามธรรม Creator มีเมท็อด FactoryMethod() อยูซึ่งยังเปนเมท็
อดนามธรรม แตมีการเรียกใชในเมท็อด AnOperation() จากนั้นคลาสลูก ConcreteCreator จึง
ระบุการทํางานของเมท็อด FactoryMethod() วาจะสรางวัตถุนั้นอยางไร ซึ่งในที่นี้คลาส 
ConcreteCreator ไดเลือกสรางวัตถุจากคลาส ConcreteProduct 
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2.1.1.1.4 โปรโตไทพ (Prototype)  
รูปแบบการออกแบบโปรโตไทพ ใชสรางวัตถุที่เหมือนกันกับวัตถุตัวแม

แบบโดยใชการคัดลอก  
รูปแบบการออกแบบนี้ชวยใหการสรางวัตถุของคลาสใดๆ ที่มีความหลาก

หลายของสถานะไมมากนักสามารถสรางไดโดยงายกวาการสรางโดยตรง รวมถึงทําใหการสราง
วัตถุที่ไมรูคลาสที่จะสราง ใหสามารถสรางวัตถุจากตัวแมแบบแทนได โครงสรางของรูปแบบการ
ออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.4 

 
รูปที่ 2.4 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบโปรโตไทพ [1] 

คลาส Prototype จะมีเมท็อด Clone() ที่ใชในการคัดลอกตัวเองอยู ซึ่งจะ
สงคืนวัตถุที่เหมือนกับตัวเอง 

 
2.1.1.1.5 ซิงเกิลตอน (Singleton)  

รูปแบบการออกแบบซิงเกิลตอน ใชสําหรับสรางวัตถุของคลาสที่ตองการ 
โดยใหมีเพียงวัตถุเดียวเทานั้น ปกติใชในลักษณะโกลบอล (Global) โครงสรางของรูปแบบการ
ออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.5 

 
รูปที่ 2.5 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบซิงเกิลตอน [1] 
คลาส Singleton มีเมท็อด Instance() ที่ใชในการสงวัตถุตัวเองอยูและมี

เขตขอมูลแบบสถิต uniqueInstance ซึ่งใชในการเก็บวัตถุตัวเอง ทั้งนี้ คลาสนี้ตองปองกันการถูก
สรางจากภายนอกโดยกําหนดใหตัวสราง (Constructor) ไมเปนสาธารณะดวย 
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2.1.1.2 รูปแบบการออกแบบแบบโครงสราง ไดแก 
2.1.1.2.1 อแด็พเตอร (Adapter)  

รูปแบบการออกแบบอแด็พเตอร ใชสําหรับแปลงโครงสรางตัวตอประสาน
ที่ไมเหมือนกันกับที่ตองการใชใหใชดวยกันได โดยการสรางคลาสใหมขึ้นเพื่อปรับเปลี่ยนตัวตอ
ประสาน ทําใหสามารถนําคลาสที่มีอยูกลับมาใชใหมได โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้
ปรากฏในรูป 2.6 

 
รูปที่ 2.6 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบอแด็พเตอร [1] 

คลาส Adaptee เปนคลาสที่มีเมท็อดคํารองที่ตองการใช และคลาส 
Target เปนคลาสที่มีเมท็อดคํารองที่ใชอยู ซึ่งทั้งสองมี เมท็อดคํารองไมเหมือนกัน จึงทําการสราง
คลาส Adapter ขึ้นมาเพื่อแปลงการเรียกเมท็อด ทําใหคลาสทั้งสองใชดวยกันได 

 
2.1.1.2.2 บริดจ (Bridge)  

รูปแบบการออกแบบบริดจ ใชเพื่อหลีกเลี่ยงการผูกติดกันของคลาสสวน
นามธรรมกับสวนการทํางานจริง ทําใหทั้งสองสวนเปนอิสระจากกัน และปรับเปลี่ยนไดงาย 

เมื่อสวนนามธรรมสามารถมีสวนทํางานจริงไดหลายรูปแบบ วิธีการปกติ
คือการใชการรับทอด (Inheritance) แตการทําเชนนั้นทําใหสวนนามธรรมผูกติดกับสวนการ
ทํางานจริง ซึ่งยากตอการปรับเปลี่ยนหรือเพิ่มขยายทั้งสองสวนโดยอิสระ รูปแบบการออกแบบนี้ 
สามารถชวยใหคลาสสวนนามธรรมกับสวนการทํางานจริงเปนอิสระจากกัน โครงสรางของรูปแบบ
การออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.7 

คลาส Abstraction เปนสวนนามธรรมโดยมีเขตขอมูล imp สําหรับเก็บ
คาคลาส Implementor ซึ่งเปนสวนการทํางานจริง โดยมีชุดคําสั่งในสวนนามรรมซึ่งจะเรียกใชเมท็
อดของสวนการทํางานจริง ทําใหทั้งสองสวนไมผูกติดกัน สามารถปรับเปลี่ยนขณะโปรแกรม
ทํางานได 
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รูปที่ 2.7 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบบริดจ [1] 

 
2.1.1.2.3 คอมโพสิต (Composite)  

รูปแบบการออกแบบคอมโพสิต ใชในการรวมกันของหลายๆ คลาสที่มี
ลักษณะเดียวกันเปนโครงสรางตนไม ทําใหผูเรียกใชมองวัตถุเดี่ยวกับโครงสรางของวัตถุที่รวมตัว
กันในลักษณะเดียวกัน โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.8 

 
รูปที่ 2.8 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบคอมโพสิต [1] 

คลาส Composite มีเขตขอมูลโครงสราง children ใชเก็บขอมูลวัตถุของ
คลาส Component ซึ่งเก็บไดหลายวัตถุ ถาขอมูลที่เก็บคือวัตถุของคลาส Composite จะสามารถ
ทําใหมีการเก็บตอๆ กันไปเปนโครงสรางตนไมของคลาส Component ได หรือถาเปนสวนใบ 
(Leaf) ของโครงสรางตนไมจะเก็บวัตถุเดี่ยวแทน 

 
2.1.1.2.4 เดคอเรเตอร (Decorator)  

รูปแบบการออกแบบเดคอเรเตอร ใชสําหรับเพิ่มความสามารถเขาไปใน
วัตถุแบบพลวัต ซึ่งทําใหเกิดการขยายวัตถุที่ยืดหยุน 
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รูปแบบการออกแบบนี้ ใชเมื่อตองการเพิ่มเติมความสามารถใหกับวัตถุ
ใดวัตถุหนึ่งเทานั้น โดยไมตองการเพิ่มความสามารถใหกับคลาส เนื่องจากถาเพิ่มเติมใหกับคลาส
จะมีผลกับทุกวัตถุของคลาส รูปแบบการออกแบบนี้ยังสามารถใชในกรณีที่การสรางคลาสยอยไม
เหมาะสม เนื่องจากมีสวนขยายหลายรูปแบบ การสรางคลาสยอยจะทําใหเกิดคลาสปริมาณมาก 
รวมถึงสามารถใชในกรณีที่ไมสามารถสรางคลาสยอยไดอีกดวย โครงสรางของรูปแบบการออก
แบบนี้ปรากฏในรูป 2.9 

 
รูปที่ 2.9 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบเดคอเรเตอร [1] 

คลาส Component ซึ่งเปนคลาสที่ตองการเพิ่มความสามารถ และคลาส
ลูก Decorator มีเขตขอมูล component ซึ่งเก็บวัตถุของคลาส Component ที่ตองการขยายความ
สามารถ มีเมท็อด Operation() ซึ่งทําการเรียกการทํางานของวัตถุที่เก็บไวในเขตขอมูล 
component เมื่อมีการสรางคลาสลูกของ Decorator จะสามารถเพิ่มความสามารถใหกับวัตถุของ
คลาส Component ได โดยการเรียกใช     เมท็อด Operation() ของคลาส Decorator และทําการ
เพิ่มความสามารถหลังจากเรียกใช 

 
2.1.1.2.5 ฟาซาด (Facade)  

รูปแบบการออกแบบฟาซาด ใชสําหรับเปนศูนยกลางในการติดตอกับ
ระบบยอย ทําใหการใชระบบยอยงายขึ้น โดยใหคลาสภายนอกติดตอกับฟาซาดแทน โครงสราง
ของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.10 

คลาส Facade จะเปนศูนยกลางในการติดตอกับระบบยอย ทําใหการใช
งานระบบจากภายนอกดูงายขึ้นโดยการติดตอมาที่คลาส Façade เทานั้นแทนการติดตอกับคลาส
ภายในโดยตรง 
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รูปที่ 2.10 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบฟาซาด [1] 

 
2.1.1.2.6 ไฟลเวจ (Flyweight)  

รูปแบบการออกแบบไฟลเวจ ใชในการทํางานรวมกันแบบแบงสรร 
(sharing) ของวัตถุที่มีขนาดเล็กและมีปริมาณมากอยางมีประสิทธิภาพ โดยการสรางกองรวมที่ใช
ในการแบงสรรวัตถุขึ้น โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.11 

 

 
รูปที่ 2.11 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบไฟลเวจ [1] 

คลาส FlyweightFactory จะทําการสรางวัตถุของคลาส Flyweight ซึ่ง
เปนคลาสที่ตองการแบงสรรขึ้นและบันทึกลงในกองรวม และใหคลาส Client ติดตอขอใชวัตถุที่
แบงสรรที่คลาส FlyweightFactory หากคลาส Client เรียกใชวัตถุของคลาส Flyweight ใดที่มีอยู
แลวก็จะไปดึงจากในกองรวมออกมาใชงานไดทันที ทําใหลดการสรางวัตถุของคลาส Flyweight 
ลงไดมาก 
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2.1.1.2.7 พร็อกซี (Proxy)  
รูปแบบการออกแบบพร็อกซี ใชเปนตัวแทนในการเขาถึงวัตถุอ่ืน หรือใช

เพื่อควบคุมหรือกระทําการบางอยางกอนการเขาถึงวัตถุอ่ืน โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้
ปรากฏในรูป 2.12 

 
รูปที่ 2.12 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบพร็อกซี [1] 

คลาส RealSubject เปนคลาสที่ทํางานจริง และคลาส Proxy เปนคลาส
ตัวแทนในการใชคลาส RealSubject ซึ่งคลาส Client จะเก็บวัตถุของคลาส Proxy แทนคลาส 
RealSubject ในการใชงาน โดยจะมองวาเปนวัตถุของคลาส Subject 

 
2.1.1.3 รูปแบบการออกแบบแบบพฤติกรรม 

2.1.1.3.1 เชนออฟเรสปอนสิบิลิตี (Chain of responsibility)  
รูปแบบการออกแบบเชนออฟเรสปอนสิบิลิตี ใชเพื่อหลีกเลี่ยงการผูกติด

กันของผูรองขอและผูรับ ซึ่งมีวัตถุผูรับหลายวัตถุที่มีโอกาสจัดการตามคํารอง 
รูปแบบการออกแบบนี้ ใชในกรณีที่อาจจะมวีัตถุที่สามารถจัดการตามคํา

รองไดหลายวัตถุ แตวัตถุที่มีหนาที่จัดการในขณะนั้นมีเพียงวัตถุเดียว และผูรองขอไมสามารถรูวา
เปนวัตถุใด หรือไมตองการระบุลงไปซึ่งจะทําใหไมยืดหยุนตอการทํางานโดยรูปแบบการออกแบบ
นี้จะทําใหวัตถุผูรับคํารองอยูในลักษณะของโซของวัตถุ เมื่อมีคํารองจะทําการสงไปตามโซของวัตถุ
จนกระทั่งมีผูรับกระทําตามคํารอง โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.13 

 
รูปที่ 2.13 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบเชนออฟเรสปอนสิบิลิตี [1] 
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คลาส Handler มีเขตขอมูลชื่อ successor ซึ่งเก็บวัตถุของคลาสตนเอง
เพื่อใชเปนโซของวัตถุ เมื่อคลาส Client เรียกเมท็อด HandlerRequest() จะทําการตรวจสอบวา
เปนคํารองที่จัดการไดหรือไม หากจัดการไมไดสามารถสงตอคํารองไปตามโซของวัตถุได 

 
2.1.1.3.2 คอมมานด (Command)  

รูปแบบการออกแบบคอมมานด ใชทําใหการรองขอหรือการปฏิบัติการ
เปนวัตถุ ซึ่งทําใหจัดการเกี่ยวกับการรองขอหรือการปฏิบัติการไดหลากหลาย 

รูปแบบการออกแบบนี้ ใชเมื่อตองการคํารองใหทําการปฏิบัติการบาง
อยางแตไมรูวาเมท็อดที่ทํางานตามที่ตองการอยูในคลาสใด รวมถึงอาจจะไมรูวาเมท็อดที่ตองการ
คือเมท็อดใด ดังนั้นรูปแบบการออกแบบนี้จะทําใหคํารองอยูในรูปวัตถุแทนที่จะเปนการเรียกเมท็
อดที่สามารถสงผานไปยังวัตถุอ่ืนๆ ได โดยกุญแจสําคัญของรูปแบบการออกแบบนี้ คือคลาส
นามธรรมของคํารองที่ประกาศเมท็อดการปฏิบัติการ (คลาส Command ในรูปที่ 2.14) โดยให
คลาสยอยของคลาสนี้จะเก็บวัตถุของผูรับคํารองและจัดการตามคําสั่ง โครงสรางของรูปแบบการ
ออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.14 

 
รูปที่ 2.14 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบคอมมานต [1] 

คลาส Invoker เปนคลาสที่ออกคําสั่งโดยคําสั่งจะอยูในรูปของวัตถุของ
คลาส ConcreteCommand เพื่อไปเรียกเมท็อดในคลาส Receiver อีกตอหนึ่ง 
 

2.1.1.3.3 อินเตอรพรีเตอร (Interpreter)  
รูปแบบการออกแบบอินเตอรพรีเตอร ใชเปนตัวแปลภาษาที่มีไวยกรณไม

ซับซอน โดยรูปแบบการออกแบบนี้จะสรางโครงสรางของประโยคขึ้นเปนโครงสรางตนไม และนํา
ประโยคที่ตองการแปลมาเปรียบเทียบไปตามโครงสรางตนไม  

อนึ่ง รูปแบบการออกแบบนี้จะไมใชกับงานที่คํานึงถึงประสิทธิภาพมาก
นัก งานการแปลที่ซับซอนควรทาํในรูปแบบอื่น โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 
2.15 
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รูปที่ 2.15 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบอินเตอรพรีเตอร [1] 

คลาส TerminalExpression เปนคลาสของคําๆ เดียว คลาส 
NonterminalExpression เปนคลาสของประโยคที่มีคํามากกวาหนึ่งคํา มีเขตขอมูลโครงสรางซึ่งใช
เก็บขอมูลวัตถุของคลาส AbstractExpression เพื่อใชเก็บขอมูลคําตอไปของประโยคเปนโครง
สรางตนไมที่ใชในการแปลภาษาตามที่ระบุไวในคลาส Context 

 
2.1.1.3.4 อิเทอเรเตอร (Iterator)  

รูปแบบการออกแบบอิเทอเรเตอร ใชทําใหการเขาถึงวัตถุที่เปนโครงสราง
ขอมูล (Aggregate Object) ไวไดแบบเปนลําดับได โดยไมจําเปนตองรูถึงโครงสรางขอมูลของ
วัตถุนั้น 

การเขาถึงโครงสรางขอมูลในบางครั้ง อาจตองการที่จะเขาถึงขอมูลใน
ลักษณะตางๆ เชน ตองการลําดับในการเขาถึงหลายๆ แบบในโครงสรางขอมูลเดียว รูปแบบการ
ออกแบบนี้ไดมอบความรับผิดชอบในการเขาถึงและสํารวจ (Traversal) โครงสรางขอมูลใหกับ
คลาสอีกคลาสหนึ่ง เพื่อใหคลาสนั้นจัดการและเก็บขอมูลการเขาถึง โดยไมตองรวมการจัดการการ
เขาถึงซึ่งอาจมีหลายแบบในคลาสของโครงสรางขอมูล โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้
ปรากฏในรูป 2.16 

 
รูปที่ 2.16 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบอิเทอเรเตอร [1] 
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คลาส Aggregate คือคลาสของวัตถุโครงสรางขอมูล มีเมท็อด 
CreateIterator() เพื่อใชในการสรางคลาส Iterator ที่ใชในการเขาถึงโครงสรางขอมูลภายใน เมื่อ
คลาส Client เรียกใช จะสามารถใชเมท็อดของคลาส Iterator จัดการขอมูลของคลาส Aggregate 
ได 

 
2.1.1.3.5 เมดิเอเตอร (Mediator)  

รูปแบบการออกแบบเมดิเอเตอร ใชทําใหวัตถุสามารถติดตอกันไดโดยไม
ตองอางถึงกันแบบชัดแจง ทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงการติดตอกันไดอยางอิสระ 

ในกรณีที่มีวัตถุจํานวนมากที่ทํางานขึ้นกับกันและกัน การติดตอกัน
ระหวางวัตถุจะมีปริมาณมากและซับซอน รูปแบบการออกแบบนี้จะรวมการติดตอไวที่คลาสเดียว
โดยใหทุกคลาสที่ทํางานรวมกันติดตอมาที่คลาสนี้คลาสเดียว เพื่อลดการติดตอส่ือสารที่ซับซอน
ลง รวมถึงเปลี่ยนแปลงการติดตอระหวางวัตถุเหลานี้ใหกระทําไดสะดวกขึ้น นอกจากนี้ยังทําให
วัตถุที่ทํางานรวมกันเปนอิสระจากกันดวย โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.17 

 
รูปที่ 2.17 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบอิเทอเรเตอร [1] 
คลาส ConcreteMediator เปนคลาสศูนยกลางที่ใชจัดการการติดตอกัน

ของคลาส ConcreteColleague โดยคลาส ConcreteColleague แตละคลาสไมตองอางถึงกัน 
 

2.1.1.3.6 มีเมนโต (Memento)  
รูปแบบการออกแบบมีเมนโต ใชสําหรับบันทึกสถานะภายในของวัตถุไว

ภายนอกวัตถุ และสามารถนํากลับคืนไดดังเดิมโดยไมทําลายความเปนสวนตัวของวัตถุ 
โดยปกติแลว วัตถุจะมีการปองกันการเขาถึงขอมูลภายในของวัตถุตาม

หลักของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ แตในกรณีที่ตองการการเก็บคาภายใน เชน ในกรณีของการ
ทํากลับ (Undo) รูปแบบการออกแบบนี้จะสามารถทําใหสามารถเก็บขอมูลของวัตถุไวภายนอกได
ในรูปของวัตถุอ่ืน และทําใหวัตถุนี้ไมสามารถเขาถึงขอมูลภายในไดเพื่อปองกันความเปนสวนตัว
ของวัตถุโดยใหเขตขอมูลและเมท็อดทั้งหมดเปนแบบสวนตัว มีเพียงวัตถุของคลาสเจาของเทานั้น
ที่เขาถึงได โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.18 
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รูปที่ 2.18 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบมีเมนโต [1] 

คลาส Originator ใชเมท็อด CreateMemento() สําหรับสรางวัตถุของ
คลาส Memento เพื่อใชเก็บขอมูลไวภายนอกวัตถุ และคืนคากลับใหวัตถุโดยใช     เมท็อด 
SetMemento(Memento m)  

 
2.1.1.3.7 ออบเซิรฟเวอร (Observer)  

รูปแบบการออกแบบออบเซิรฟเวอร ใชสําหรับกําหนดความเกี่ยวของของ
วัตถุหนึ่งตอหลายๆ วัตถุ โดยเมื่อสถานะของวัตถุนั้นๆ เปลี่ยน ทุกวัตถุที่เกี่ยวของจะไดรับแจงเตือน 

รูปแบบการออกแบบนี้ทําใหการผูกติดกันของวัตถุสามารถทําไดขณะ
โปรแกรมทํางาน จึงทําใหคลาสที่เกี่ยวของเปนอิสระจากกันมากขึ้นโดยไมจําเปนตองผูกติดกันแต
แรก ทั้งนี้เพื่อใหการนํากลับมาใชใหมของคลาสที่เกี่ยวของทําไดสะดวกยิ่งขึ้น โครงสรางของรูป
แบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.19 

 

 
รูปที่ 2.19 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบออบเซิรฟเวอร [1] 

คลาส Subject เปนคลาสที่ถูกสังเกตความเปลี่ยนแปลง และคลาส 
Observer เปนคลาสที่คอยสังเกตความเปลี่ยนแปลง เมื่อคลาส Subject มีการเปลี่ยนแปลง จะทํา
การเรียกเมท็อด Notify() เพื่อแจงเตือนวัตถุของคลาส Observer ทุกวัตถุที่คอยสังเกตการณอยู ซึ่ง
เก็บคาวัตถุเหลานี้ไวในเขตขอมูล observers โดยเรียกเมท็อด Update() ของคลาส Observer ทุก
คลาส 
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2.1.1.3.8 สเตท (State)  
รูปแบบการออกแบบสเตทใชทําใหวัตถุเปลี่ยนพฤติกรรมเมื่อสถานะภาย

ในเปลี่ยน จะปรากฏโดยการเปลี่ยนคลาสทํางาน 
รูปแบบการออกแบบนี้ทําใหการทํางานของคลาสที่ขึ้นกับสถานะภายใน

แยกการทํางานแตละสถานะเปนคลาสที่อิสระจากกัน โดยสามารถปรับเปลี่ยนการทํางานขณะ
โปรแกรมทํางานไดหลากหลาย และทําใหการทํางานซึ่งอาจไมเกี่ยวของกันไมผูกติดกัน โครงสราง
ของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.20 

 

 
รูปที่ 2.20 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบสเตท [1] 

คลาส Context มีเขตขอมูลของคลาส State ซึ่งใชเรียกเมท็อด Handle() 
ในการทํางาน โดยเมื่อเปลี่ยนแปลงคาของเขตขอมูลนี้จะเปนการเปลี่ยนเมท็อดทํางานเปนเมท็อด
ของคลาสใหมที่เปลี่ยนแปลง 

 
2.1.1.3.9 สเทรทิจี (Strategy)  

รูปแบบการออกแบบสเทรทิจี ใชเปนกลยุทธในการเลือกขั้นตอนการ
ดําเนินงาน (Algorithm) ในเวลาโปรแกรมทํางานโดยจะระบุแตละขั้นตอนการดําเนินงานไวในแต
ละคลาสโดยมีตัวตอประสานเหมือนกันซึ่งสามารถเปลี่ยนไปมาได 

รูปแบบการออกแบบนี้ทําใหการทํางานของคลาสที่สามารถเปลี่ยนแปลง
การทํางานไดเปนคลาสที่อิสระจากกัน โดยสามารถปรับเปลี่ยนการทํางานขณะโปรแกรมทํางานได
หลากหลาย และทําใหข้ันตอนการดําเนินงานซึ่งอาจไมเกี่ยวของกันไมผูกติดกัน รวมถึงทําใหโครง
สรางขอมูลที่ใชเฉพาะขั้นตอนการดําเนินงานหนึ่งอยูในคลาสของขั้นตอนการดําเนินงานนั้นๆ เทา
นั้น โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.21 

คลาส Context มีเขตขอมูลของคลาส Strategy ซึ่งมี เมท็อด 
AlgorithmInterface() อยู โดยเมื่อเปลี่ยนแปลงคาของเขตขอมูลนี้จะเปนการเปลี่ยนเมท็อดทํางาน
เปนเมท็อดของคลาสใหมที่เปลี่ยนแปลง 
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รูปที่ 2.21 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบสเทรทิจี [1] 

 
2.1.1.3.10 เทมเพลตเมท็อด (Template method)  

รูปแบบการออกแบบเทมเพลตเมท็อด ใชสําหรับสรางเมท็อดซึ่งมีการ
กําหนดการทํางานหลักไวแลว แตยังมีบางสวนของเมท็อดที่ยังไมสามารถระบุการทํางานที่แนนอน
ได รูปแบบการออกแบบนี้จะทําใหเมท็อดนั้นสามารถระบุและเปลี่ยนแปลงการทํางานในยอยเหลา
นั้นไดในภายหลังรวมถึงสามารถระบุการทํางานยอยไดหลายแบบอีกดวย โครงสรางของรูปแบบ
การออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.22 

 
รูปที่ 2.22 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบเทมเพลตเมท็อด [1] 

คลาส AbstractClass เปนคลาสนามธรรมที่มีการกําหนดการทํางานของ
เมท็อด TemplateMethod() ไวแลว ซึ่งมีการเรียกใชเมท็อดนามธรรม PrimitiveOperation() ใน
การทํางานดวย โดยใหคลาสลูก ConcreteClass เปนผูกําหนดการทํางานของเมท็อด 
PrimitiveOperation() ในภายหลัง 

 
2.1.1.3.11 วิสิเตอร (Visitor)  

รูปแบบการออกแบบวิสิเตอร ใชสําหรับเพิ่มการปฏิบัติการใหมลงบนโครง
สรางของวัตถุเดิม โดยไมมีการเปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยู  

โครงสรางวัตถุเดิมที่มีอยูอาจจะมีตัวตอประสานซึ่งแตกตางกัน รวมถึง
การปฏิบัติการใหมที่ตองการจะกระทําลงบนคลาสยอยบางคลาสเทานั้น แตไมตองการปรับ
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เปลี่ยนโครงสรางวัตถุเดิม รูปแบบการออกแบบนี้จะแยกการปฏิบัติการใหมเปนโครงสรางของ
คลาสตางหาก โดยทําใหคลาสเดิมมีเมท็อดที่ใชในการรับวัตถุของคลาสนี้เทานั้น การกระทําดังนี้
ทําใหการเพิ่มการปฏิบัติการกับคลาสเดิมสามารถทําไดโดยไมตองเปลี่ยนแปลงโครงสรางของ
คลาสเดิม โครงสรางของรูปแบบการออกแบบนี้ปรากฏในรูป 2.23 

 

 
รูปที่ 2.23 โครงสรางของรูปแบบการออกแบบวิสิเตอร [1] 

คลาส Element เปนโครงสรางของคลาสที่มีอยูแลวและตองการเพิ่มการ
ปฏิบัติการใหมลงไปโดยไมตองการเปลี่ยนแปลงโครงสรางของคลาสที่มีอยู รูปแบบการออบแบบนี้
จะเพิ่มเมท็อด acceptVisitor(Visitor v) ลงไป แทนที่จะเพิ่มเมท็อดใหมลงไปตรงๆ โดยเมท็อดนี้จะ
รับวัตถุของคลาส Visitor และสั่งการทํางานเพิ่มเติมที่เตรียมไวสําหรับคลาสตนเองเทานั้น ซึ่งการ
ทํางานที่เพิ่มเติมจะไประบุที่คลาส ConcreteVisitor แทน 

 
2.1.2 สวนประกอบซอฟตแวร [11] 
ในอดีตนั้นไดเกิดปญหาการพัฒนาโปรแกรม กลาวคือไมสามารถควบคุมคาใชจาย และ

เวลาในการผลิตซอฟตแวรได ทั้งนี้เนื่องจากซอฟตแวรเร่ิมมีความซับซอนมากกวาแตกอน การ
พัฒนาซอฟตแวรตองเสียเวลาในการสรางและทดสอบใหมมากขึ้น ขณะเดียวกันวงการอุตสาห
กรรมทางอิเล็คโทรนิค เชน รถยนต โทรทัศน ตางก็เผชิญกับการผลิตที่มีความซับซอนเชนกัน แตก็
ไมไดกอใหเกิดปญหาใหแกอุตสาหกรรมเหลานี้ ทั้งนี้เนื่องจากอุตสาหกรรมเหลานี้มีการออกแบบ
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ชิ้นสวนอุปกรณเปนแบบสวนประกอบดังเชน การสรางเครื่องคอมพิวเตอรตองอาศัยตัวตอประสาน
ชิ้นสวนอุปกรณเขาดวยกัน อาทิ หนวยความจํา หนวยประมวลผลกลาง บัส แผงแปนอักขระ 
หนวยขับแผนบันทึก จอภาพ โดยอุปกรณตางๆ สามารถเชื่อมตอกันไดเพราะมีมาตรฐานในตัวตอ
ประสาน ซึ่งทําใหสามารถนําสวนประกอบตางๆ จากผูผลิตหลายรายมาสรางเปนระบบได  เปนผล
ใหสามารถประหยัดงบประมาณและเวลาในการพัฒนาเปนอยางมาก 

อาศัยหลักการคลายกันนี้ สวนประกอบซอฟตแวรคือซอฟตแวรที่ถูกออกแบบสําหรับเปน
สวนประกอบ (Component) ของโปรแกรมซึ่งสามารถนํามาประกอบเปนโปรแกรมได โดยสวน
ประกอบซอฟตแวรนี้จะถูกสรางเพียงครั้งเดียว และสามารถนําไปใชในการสรางโปรแกรมอื่นไดใน
คราวตอไป โดยในการสรางสวนประกอบซอฟตแวรนี้จะมีขอกําหนดสําหรับการสราง ซึ่งสวน
ประกอบซอฟตแวรแตละแบบก็จะมีขอกําหนดในการสรางตางกันไป เชน สวนประกอบซอฟตแวร
แบบจาวาบีน (JavaBean) ซึ่งจะกลาวถึงในหัวขอถัดไป 

สวนประกอบซอฟตแวรจะมีสวนการติดตอกับผูใชและสวนการทํางานอยู 2 ชุด ชุดแรกใช
ในขณะออกแบบ ซึ่งปรากฏในเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพใหผูพัฒนาโปรแกรมใชงาน
และมีการตอบสนองขณะพัฒนาโปแกรม อีกชุดหนึ่งใชขณะโปรแกรมทํางาน เปนการทํางานของ
สวนประกอบซอฟตแวรจริง โดยการทํางานของสวนประกอบซอฟตแวรนี้จะกลายเปนสวนหนึ่งของ
การทํางานของโปรแกรมประยุกตที่พัฒนานั้น 

 
2.1.3 จาวาบีน [7] 
จาวาบีนไดรับการพัฒนาขึ้นในจาวารุนที่ 1.1 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อรองรับการทํางาน

สถาปตยกรรมสวนประกอบซอฟตแวร โดยมีแพคเกจ (Package) ของจาวาชื่อ java.beans ซึ่ง
สนับสนุนการพัฒนาสวนประกอบซอฟตแวร [8] โดยการเขียนจาวาบีนตางจากการเขียนจาวาตรง
ที่ตองมีการเรียกใชคลาส และตัวตอประสานของแพคเกจ  java.beans  และตองทําตามขอ
กําหนดในการเขียนจาวาบีน (Javabean API specifications) [9] ซึ่งกําหนดโดยบริษัทซัน ไมโคร
ซิสเต็มส 

จาวาบีนมีคุณสมบัติหลัก ดังนี้ 
1. การพินิจภายใน (Introspection) ทําใหเครื่องมือชวยการพัฒนาสามารถวิเคราะหการ

ทํางานของบีน และสามารถรูถึงเมท็อดและเขตขอมูลในบีนได 
2. การปรับแตง (Customization) ทําใหผูใชสามารถปรับแตงคุณลักษณะหรือพฤติกรรม

ของบีนได 
3. เหตุการณ (Events) ทําใหบีนสามารถสรางเหตุการณได รวมถึงแจงแกเครื่องมือชวย

การพัฒนาวาบีนนั้นๆ สามารถสรางเหตุการณและรับมือกับเหตุการณใดไดบาง 
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4. คุณลักษณะ (Properties) ทําใหผูใชปรับเปลี่ยนขอมูลของบีนไดอยางเปนระบบ และ
สนับสนุนการปรับแตง 

5. การมีอยู (Persistence) ทําใหเครื่องมือชวยการพัฒนาสามารถบันทึกและสงคืนขอมูล
ของบีนที่ไดรับการปรับแตงแลวได 

 
การนําจาวาบีนไปใชงานเพื่อสรางโปรแกรมประยุกต แอปเพล็ต (Applet) หรือบีนนั้น ทํา

โดยเรียกใชบีนและเชื่อมตอบีนเขาดวยกันหรืออาจเขียนชุดคําสั่งเพิ่มเติมเพื่อควบคุมโปรแกรมให
เหมาะสมสําหรับการใชงานตามที่ตองการ การทํางานดงักลาวจะทําโดยอาศัยเครื่องมือชวยการ
พัฒนาดังรูปที่ 2.24   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพ (Visual tool) เปนเครื่องมือชวยการพัฒนา
โปรแกรม ซึ่งสามารถมองเห็นรูปรางลักษณะของโปรแกรมในรูปแบบกราฟฟก (Graphic) และ
สามารถปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของบีนในขณะออกแบบได (Design time) ภายในเครื่องมือชวย
การพัฒนาแบบเห็นภาพนั้น บีนจะอยูในรูปแบบของกลองเครื่องมือ (Tool box) เมื่อตองการสราง
โปรแกรมที่มีบางสวนของโปรแกรมที่ไดทําเปนสวนประกอบซอฟตแวรไวแลว ก็เพียงนําสวน
ประกอบซอฟตแวร ซึ่งอยูในรูปของบีนที่อยูในกลองเครื่องมือมาลากแลวปลอย (Drag and drop) 
เพื่อเชื่อมตอกันลงในฟอรมสําหรับสรางโปรแกรม รวมถึงสามารถเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะเริ่มตน
ของบีนนั้นใหเปนไปตามที่ตองการได 

 

โปรแกรมประยุกต แอปแพล็ต 

บีน 

เครื่องมือชวยการพัฒนา 

บีน 

ชุดคําสั่ง 

บีน บีน 

รูปที่ 2.24  แสดงการนําบีนไปใชงานโดยเครื่องมือชวยการพัฒนา 
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2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
2.2.1 งานวิจัย “Framework Editor for Java (FRED)” [5] เปนโครงการเพื่อพัฒนาโครง

รางสําหรับพัฒนาโปรแกรมในลักษณะของเครื่องมือแบบเคส (CASE tools) ที่สามารถนําการออก
แบบกลับมาใชใหมโดยมีตัวเรียบเรียงรูปแบบการออกแบบ (Pattern composer) สําหรับใหผูใช
เลือกรูปแบบการออกแบบเพื่อนํามาสรางโครงราง จากนั้นจะมีตัวเรียบเรียงโครงราง (Framework 
composer) เพื่อใหผูใชเลือกเพื่อสรางโครงราง และมีตัวเรียบเรียงโปรแกรมประยุกต (Application 
composer) เพื่อใหผูใชนําโครงรางไปสรางโปรแกรมประยุกตตามตองการ โดยโครงรางนี้พัฒนา
ดวยภาษาจาวา ซึ่งงานวิจัยนี้มีการใชรูปแบบการออกแบบแตอยูในรูปของโครงรางที่จะใชพัฒนา
เปนโปรแกรมประยุกต โดยจะเนนที่การสรางเครื่องมือที่จะสนับสนุนการนําเอารูปแบบการออก
แบบไปใชในโครงราง  

 
2.2.2 งานวิจัย “Framework Adaptive Composition Environment (FACE)” [6] เปน

การเสนอวิธีการนํารูปแบบการออกแบบมาใชในการพัฒนาโปรแกรม โดยใชหลักการประกอบวัตถุ
เขาดวยกัน (Object composition) เพื่อใหงายตอการเขาใจ และเมื่อพัฒนาโปแกรมเสร็จแลวตอ
ไปในอนาคตสามารถปรับปรุงหรือเพิ่มเติมไดงาย แตงานวิจัยนี้ไมไดนําการประกอบวัตถุนั้นไปใช
ในตัวแปลโปรแกรม (Compiler) หรือเครื่องมือชวยสรางแบบเห็นภาพ 

 
2.2.3 โครงรางและรูปแบบการออกแบบเพื่อพัฒนาโปรแกรมประยุกต (Framework and 

Design Patterns for Application Development) [10] เปนงานวิจัยเพื่อพัฒนาโปรแกรมสําหรับ
ชวยในการสรางโปรแกรมประยุกต มีลักษณะโดยรวมเปนโปรแกรมแยกตางหากจากเครื่องมือ
พัฒนาที่ชวยในการสรางชุดคําสั่งโครงราง โดยใสคุณลักษณะเริ่มตนที่ตองการและโปรแกรมจะ
สรางชุดคําสั่งกลับมาใหผูใช โปรแกรมนี้สนับสนุนการใชรูปแบบการออกแบบดวยโดยเมื่อผูใช
ตองการใช ซึ่งผูใชจะเลือกรูปแบบการออกแบบที่ตองการจากบัญชีรายชื่อรูปแบบการออกแบบให
เหมาะสมกับงานที่ตองการ แลวโปรแกรมจะมีกรอบขอความขึ้นใหใสขอมลูอ่ืนๆ ที่จําเปน แลวจึง
สรางชุดคําสั่งออกมาใหในรูปของแฟมขอมูลของชุดคําสั่งเพื่อพัฒนาตอไป ซึ่งงานวิจัยนี้เปนการ
พัฒนาโครงรางที่มีการนําเอารูปแบบการออกแบบเขาไปใชชวยในการสรางชุดคําสั่ง ซึ่งไมสามารถ
นําชุดคําสั่งที่ไดไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตตอโดยใชเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพ ซึ่ง
เปนที่นิยมในปจจุบันได ทําใหไมสะดวกในการใชงานจริง 

 



 

 

 บทที่  3  
 

การออกแบบซอฟตแวรสําหรับสรางสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการ 
  ออกแบบ 
 

3.1 ภาพรวมของการออกแบบซอฟตแวรสําหรับสรางสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบ
การออกแบบ 

สวนการติดตอกับผูใชและสวนการทํางานของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออก
แบบที่ทําการสรางในวิทยานิพนธนี้เปนสวนการติดตอกับผูใชและสวนการทํางานในขณะออกแบบ
เทานั้น โดยจะไมมีสวนการติดตอกับผูใชและสวนการทํางานในขณะโปรแกรมทํางาน เนื่องจาก
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําหนาที่ในการชวยเขียนชุดคําสั่งในขณะออกแบบเพื่อสะดวกในการ
ใชรูปแบบการออกแบบเทานั้น ไมมีผลในการทํางานของโปรแกรม 

ซอฟตแวรสําหรับสรางสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ แบงเปน 2 สวน
ใหญๆ คือ 

1. สวนการติดตอกับผูใชของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ ซึ่งคือคุณ
ลักษณะของสวนประกอบซอฟตแวรนั้นๆ ที่ปรากฏในหนาตางคุณลักษณะของเครื่องมือชวยการ
พัฒนาแบบเห็นภาพ 

2. สวนการทํางานของรูปแบบการออกแบบ ซึ่งคือสวนการทํางานของสวนประกอบ
ซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบในขณะออกแบบ ในสวนนี้แบงยอยไดอีก 2 สวน คือ สวนการ
สรางชุดคําสั่ง และสวนจัดการแฟมขอมูลชุดคําสั่ง โดยสวนจัดการแฟมขอมูลชุดคําสั่งมีหนาที่หลัก
เพียงอานและเขียนแฟมขอมูลเทานั้น 

ในการออกแบบสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ จะทําการออกแบบสวน
ติดตอกับผูใชกอน ซึ่งในที่นี้ก็คือคุณลักษณะของสวนประกอบซอฟตแวร โดยจะกําหนดวาตองมี
อะไรบาง และมีการเปลี่ยนแปลงกับชุดคําสั่งอยางไรถามีการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะแตละคุณ
ลักษณะ ซึ่งจะนําไปสูวิธีการสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบ 

การทํางานโดยรวมของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ คือ การชวยสราง
ชดุคําสั่งใหกับผูเขียนโปรแกรม โดยจะทําการสราง เปลี่ยนแปลง หรือลบชุดคําสั่งเมื่อมีการเปลี่ยน
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แปลงคุณลักษณะของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ ทั้งนี้ผูเขียนโปรแกรมจะ
ตองเลือกสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบที่ตองการใชดวย ดังแสดงในรูปที่ 3.1 

 
 

 

 

 

 

รูปที่ 3.1 การทํางานโดยรวมของซอฟตแวรสําหรับสรางสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการ 
                 ออกแบบ 
 

3.2 โครงสรางคลาสของซอฟตแวรสําหรับสรางสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการ
ออกแบบ 

สวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบที่ออกแบบในวิทยานิพนธนี้ คือคลาสที่
ชื่อ DesignPattern เปนจาวาบีน ซึ่งมีทั้งหมด 23 คลาส ตามจํานวนของรูปแบบการออกแบบของ 
อิริก แกมมา [1] ไดแก คลาส DesignPattern ในรูปที่ 3.2 โดยใชชื่อของรูปแบบการออกแบบเปน
ชื่อคลาส นอกจากนี้ ยังมีคลาสอีกคลาสหนึ่งซึ่งเปนตัวรวบรวมสารสนเทศของบีนใหกับเครื่องมือ
ชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพ ซึ่งเปนคลาสชื่อเดียวกับบีนแลวตามดวยคําวา BeanInfo ตามขอ
กําหนดในการเขียนจาวาบีน [9] 
 

3.2.1 คลาส SourceCodeManipulation 

คลาสนี้ เปนคลาสหลักของซอฟตแวรสําหรับสรางสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการ
ออกแบบ มีเมท็อดตางๆ ที่ใชสําหรับจัดการสราง ลบ หรือเปลี่ยนแปลงชุดคําสั่งตางๆ ของภาษาจา
วาที่จําเปนตองใชในการสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบ รายละเอียดของเมท็อดในคลาสนี้
ดูไดในภาคผนวก ข 

 

 

สวนการติดตอกับผูใช ซึ่งก็คือคุณลักษณะของ
สวนประกอบซอฟตแวร 

สวนที่ใชจัดการแฟมขอมูล 
ของชุดคําส่ัง 

สวนการสรางชุดคําส่ังตามคุณลักษณะของ
รูปแบบการออกแบบ 
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รูปที่ 3.2 โครงสรางคลาสของซอฟตแวรสําหรับสรางสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบ 
       การออกแบบและคลาสของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ 

หมายถึงเชื่อมตอกันโดยขอกําหนดการเขียนจาวาบีน 

SourceCode 
Manipulation 

DesignPattern 
Component 

java.beans. 
VetoableChangeSupport 

FileHandle 

java.io. 
Serializable 

DesignPattern23 

Property 
PropertyEditor 

java.beans. 
PropertyEditorSupport 

java.beans.SimpleBeanInfo

DesignPattern1

DesignPattern1
BeanInfo 
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3.2.2 คลาส DesignPatternComponent 

คลาสนี้ เปนคลาสนามธรรมที่เปนคลาสหลักของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการ
ออกแบบทุกรูปแบบที่ออกแบบในวิทยานิพนธนี้ คลาสนี้จะรวมความสามารถ (aggregate) ของ
คลาส java.beans.VetoableChangeSupport เขาไวดวย ซึ่งทําใหคลาสนี้สามารถตรวจสอบคา
ขอมูลรับเขาจากเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพ ตามขอกําหนดในการเขียนจาวาบีน [9] ได 
นอกจากนี้คลาสนี้ไดทําการอิมพลีเมนต (implements) ตัวตอประสาน java.io.Serializable ตาม
ขอกําหนดในการเขียนจาวาบีนเชนกัน เพื่อใหจาวาบีนสามารถทํากระบวนการการมีอยูตามคุณ
สมบัติหลักของจาวาบีนได 

คลาสนี้ มีเมท็อดที่สําคญัอยู 3 เมท็อด คือ adjustStructure()  deleteStructure() และ 
applyEngine() ซึ่ง 2 เมท็อดแรกใชสําหรับ สราง เปลี่ยนแปลง และ ลบ ชุดคําสั่งของรูปแบบการ
ออกแบบแตละรูปแบบตามรูปที่ 3.2  ซึ่งไดกําหนดไวเปนเมท็อดนามธรรม ซึ่งคลาสลูกของคลาสนี้
ก็คือสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบในวิทยานิพนธนี้ จะเปนผูกําหนดการสราง
และลบ สวนเมท็อด applyEngine() นั้น จะเปนกลไกหลักในการสรางชุดคําสั่ง โดยเมท็อดนี้จะ
ตรวจสอบคา คุณลักษณะ Apply และ FinalVersion ถาเปนไปตามขอกําหนดในหัวขอ 3.2 ก็จะ
ทําการเปลี่ยนแปลงชุดคําสั่งโดยจะไปเรียกเมท็อด adjustStructure()  และ deleteStructure() ให
ทํางานอีกตอหนึ่ง 

3.2.3  คลาส FileHandle 
คลาสนี้ เปนคลาสที่ใชจัดการแฟมขอมูลของชุดคําสั่งที่จะใชรูปแบบการออกแบบแตละ

แฟมโดยตรง โดยคลาส DesignPattern เปนคนเรียกใช โดยใชกี่วัตถุของคลาส ข้ึนอยูกับชนิดของ
รูปแบบการออกแบบ 

3.2.4  คลาส DesignPattern 
คลาสนี้ คือสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบทุกรูปแบบ ที่ออกแบบใน

วิทยานิพนธนี้ 23 รูปแบบ โดยชื่อที่ใชจริงๆ ของคลาสคอืช่ือของรูปแบบการออกแบบ เชน 
ObserverPattern เปนตน คลาสนี้จะระบุรายละเอียดการ สราง เปลี่ยนแปลง ลบ ชุดคําสั่งของรูป
แบบการออกแบบ โดยระบุการทํางานในเมท็อด adjustStructure()  และ deleteStructure() ราย
ละเอียดการสรางชุดคําสั่งของแตละรูปแบบการออกแบบจะอธิบายอยางละเอียดในบทที่ 4 

3.2.5  คลาส DesignPatternBeanInfo 
คลาสนี้ คือคลาสที่รวบรวมสารสนเทศของบีนของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการ

ออกแบบแตละรูปแบบที่อยูในวิทยานิพนธนี้ทั้ง 23 รูปแบบ สําหรับเปนขอมูลใหกับเครื่องมือชวย
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การพัฒนาแบบเห็นภาพ ซึ่งจะเปนคลาสชื่อเดียวกับบีนแลวตามดวยคําวา BeanInfo ภายใตขอ
กําหนดการเขียนจาวาบีน [9] เชน ObserverPatternBeanInfo โดยสารสนเทศนี้ประกอบดวยชื่อ
ของคลาสสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ ชื่อของคุณลักษณะแตละคุณลักษณะ 
ชนิดของคุณลักษณะ คลาส PropertyPropertyEditor ที่เกี่ยวของกับคุณลักษณะนั้น (ถามี) และ
สัญรูป (Icon) ของสวนประกอบซอฟตแวร ที่จะปรากฏในกลองเครื่องมือในเครื่องมือชวยการ
พัฒนาแบบเห็นภาพ 

3.2.6  คลาส PropertyPropertyEditor 

คลาสนี้ ใชสําหรับเปนสวนติดตอกับผูใชเพิ่มเติมนอกเหนือจากที่เครื่องมือชวยการพัฒนา
แบบเห็นภาพเตรียมไวใหในการรับเขาขอมูลของคุณลักษณะที่ซับซอนกวาการกรอกขอความปกติ 
โดยจะมีคลาสนี้หนึ่งคลาสตอขอมูลที่รับเขาหนึ่งขอมูล โดยชื่อที่ใชจริงๆ ของคลาสคือ ชื่อของคุณ
ลักษณะตามดวยคําวา PropertyEditor เชน MethodPropertyEditor เปนตน คลาสนี้จะทําการ
ตรวจสอบขอมูลรับเขาเบื้องตนกอนนําเขาดวย 
 

3.3 สวนการติดตอกับผูใชของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ 

สวนติดตอกับผูใชที่ปรากฏในเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพทั่วไปนั้น ใชกลไกของ
เครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพ รวมกับสถาปตยกรรมของสวนประกอบซอฟตแวรซึ่งในที่นี้
ใชจาวาบีน ในการสราง โดยสวนประกอบซอฟตแวรทั้งหมดจะปรากฏเปนสัญรูปในกลองเครื่องมือ
ของเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพ โดยไดกําหนดสัญรูปแทนรูปแบบการออกแบบแตละรูป
แบบดังตารางที่ 3.1 

 เมื่อนําสวนประกอบซอฟตแวรหรือบีน จากกลองเครื่องมือของเครื่องมือชวยการพัฒนา
แบบเห็นภาพมาลากแลวปลอยลงบนฟอรม เราสามารถแกไขคุณลักษณะของบีนได ซึ่งเครื่องมือ
ชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพจะแสดงหนาตางของคุณลักษณะทั้งหมดของบีนนั้นๆ ที่อนุญาตให
แกไขไดขึ้นมา ซึ่งคุณลักษณะใดที่ยอมใหแกไขไดหรือไมไดนั้น จะตองทําการกําหนดไวในตอน
สรางบีนขึ้นมา ตามขอกําหนดในการเขียนจาวาบีน [9] ซึ่งกําหนดโดยบริษัท ซัน ไมโครซิสเต็มส 
หากอนุญาตใหแกไขได เครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นแบบจะแสดงขึ้นมาในหนาตางสําหรับ
แกไข ถาไมอนุญาต เครื่องชวยสรางแบบเห็นภาพจะไมแสดงใหเห็น  

จากรูปที่ 3.3 ทางดานขวาของรูป แสดงใหเห็นหนาตางที่ใชในการแกไขคุณลักษณะของ  
บีน 
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  ตารางที่ 3.1 สัญรูปของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ 

 
สัญรูป รูปแบบการออกแบบ 

 แอ็บสแทรคทแฟคทอรี 

 บิวเดอร 

 แฟคทอรีเมทธอด 

 โปรโตไทพ 

 ซิงเกิลตอน 

 อแด็พเตอร 

 บริดจ 

 คอมโพสิต 

 เดคอเรเตอร 

 ฟาซาด 

 ไฟลเวจ 

 พร็อกซี 

 เชน ออฟ เรสปอนสิบิลิตี 

 คอมมานด 

 อินเตอรพรีเตอร 

 อิเทอเรเตอร 

 เมดิเอเตอร 

 มีเมนโต 

 ออบเซิรฟเวอร 

 สเตท 

 สเทรทิจี 

 เทมเพลตเมทธอด 

 วิสิเตอร 
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รูปที่ 3.3 ตัวอยางหนาตางการแกไขคุณลักษณะของบีน 

ในการออกแบบสวนการติดตอกับผูใชของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออก
แบบนั้น มีการแบงคุณลักษณะที่อนุญาตใหแกไขไดเปน 6 ชนิด ไดแก 

1. ชื่อแฟมขอมูลคลาสหลักของชุดคําสั่งที่ตองการใชรูปแบบการออกแบบ คุณลักษณะนี้
จะระบุแฟมขอมูลเพียงหนึ่งแฟมขอมูลที่เปนคลาสแม หรือคลาสหลักของรูปแบบการออกแบบ 

2. ชื่อแฟมขอมูลคลาสยอยของชุดคําสั่งที่ตองการใชรูปแบบการออกแบบ คณุลักษณะนี้
จะระบุแฟมขอมูลหลายๆ แฟมที่เปนคลาสยอยของรูปแบบการออกแบบ 

3. ชื่อเมท็อดที่ตองการใชในรูปแบบการออกแบบ เมท็อดนี้จะไปปรากฏในชุดคําสั่งใน
สวนของรูปแบบการออกแบบ ซึ่งอาจมีเพียงเมท็อดเดียว หลายๆ เมท็อด หรืออาจจะไมมีเลยก็ได 
ขึ้นกับรูปแบบการออกแบบที่เลือกมาใชเชนกัน 

4. คุณลักษณะอื่นๆ ที่เปนคุณลักษณะเฉพาะของบางรูปแบบการออกแบบ คุณลักษณะนี้ 
มักปรากฏในรูปของชื่อบางอยางที่จําเปนตองใชภายในรูปแบบการออกแบบเพื่อใชในการสงขอ
ความ (Message) ระหวางคลาส เชน ชื่อคําสั่งของรูปแบบการออกแบบคอมมานต 

5. คุณลักษณะที่บอกวา ตองการใหสวนประกอบซอฟตแวรสรางชุดคําสั่งลงในโปรแกรม
เลยหรือไม คุณลักษณะนี้ชื่อวา Apply โดยจะเปนคุณลักษณะแบบบูล (Boolean) มีคาเริ่มตนเปน
เท็จ 
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6. คุณลักษณะที่บอกวาโปรแกรมที่กําลังพัฒนานั้น จะนําไปใชงานจริงแลวหรือวายังอยู
ระหวางการพัฒนา คุณลักษณะนี้ชื่อวา FinalVersion โดยจะเปนคุณลักษณะแบบบูล มีคาเริ่มตน
เปนเท็จ คุณลักษณะนี้เสมือนตัวปองกันการสรางชุดคําสั่ง หากกําหนดคุณลักษณะนี้ใหเปนจริง
หมายถึงจะนําไปใชงานจริงแลว จะไมอนุญาตใหทําการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะอื่นๆ ได รวมถึง
สวนการสรางชุดคําสั่งตามหัวขอ 3.2 จะไมทํางานดวย หากเปนเท็จหมายถึงยังอยูระหวางการ
พัฒนา สวนประกอบซอฟตแวรจะทํางานตามปกติ สาเหตุของการที่ตองมีคุณลักษณะนี้ เพื่อเปน
การปองกันการสรางชุดคําสั่งขณะใชงานจริง 

อนึ่ง สวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบแตละรูปแบบ ไมจําเปนตองมีคุณ
ลักษณะครบทั้ง 6 ชนิดก็ได รวมถึงสามารถมีคุณลักษณะชนิดใดชนิดหนึ่งมากกวาหนึ่งคุณ
ลักษณะได ยกเวนคุณลักษณะ Apply และคุณลักษณะ FinalVersion ซึ่งตองมีอยูทุกรูปแบบการ
ออกแบบ และตองมเีพียงอยางละหนึ่งคุณลักษณะเทานั้น 

 

3.4 สวนการสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบ 

สวนของการสรางชุดคําสั่งนี้จะทํางานก็ตอเมื่อมีการกําหนดใหคุณลักษณะ FinalVersion 
เปนเท็จ มิฉะนั้นจะไมทําการใดๆ การทํางานของสวนการสรางชุดคําสั่งมีกฎในการสรางชุดคําสั่ง
เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ ดังนี้ 

1. เมื่อมีการกําหนดคุณลักษณะแฟมขอมูลของชุดคําสั่ง ถาหากแฟมขอมูลนั้นยังไมได
ถูกสราง สวนประกอบซอฟตแวรจะทําการสรางชุดคําสั่งภาษาจาวา โดยสรางเปนคลาสวางที่มีตัว
สรางสาธารณะ (Public Constructor) 

2. เมื่อเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ Apply ใหเปนจริง สวนประกอบซอฟตแวรจะทําการ
สรางชุดคําสั่งตามคุณลักษณะอื่นๆ ที่กําหนดไว หากผูใชยังไมไดกําหนดคุณลักษณะอื่นๆ ที่จํา
เปนใหครบถวน จะไมสามารถเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ Apply ใหเปนจริงได 

3. เมื่อเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ Apply ใหเปนเท็จ จะทําการลบชุดคําสั่งที่สรางขึ้นออก
ถาผูใชยังไมไดทําการเปลี่ยนแปลงใดๆ หากผูใชไดเพิ่มเติมหรือแกไขชุดคําสั่งที่สวนประกอบ
ซอฟตแวรไดสรางไว ชุดคําสั่งสวนนั้นจะคงไว ยกเวนการเปลี่ยนแปลงคําอธิบายชุดคําสั่ง 
(Comment) ทั้งนี้ เพื่อเปนการปองกันการลบชุดคําสั่งของผูใชที่สรางขึ้นเองโดยไมไดตั้งใจ 
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4. เมื่อมีการเปลี่ยนคุณลักษณะใดๆ ในขณะที่คุณลักษณะ Apply เปนจริง สวน
ประกอบซอฟตแวรจะทําการเปลี่ยนแปลงชุดคําสั่ง ใหเปนไปตามที่กําหนดตามคุณลักษณะที่
กําหนดขึ้นใหม 

5. เมื่อเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ FinalVersion สวนประกอบซอฟตแวรจะไมทําการใดๆ 
กับชุดคําสั่ง 

 

  

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.4 หลักการทํางานของสวนสรางชุดคําสั่งเมื่อเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะใดๆ 

จากรูปที่ 3.4 จะเห็นวาการเพิ่มเติม แกไข หรือลบชุดคําสั่ง ผูใชจะสั่งการโดยผานคุณ
ลักษณะ Apply หากกําหนดใหคุณลักษณะ Apply เปนจริงและกําหนดคุณลักษณะอื่นๆ ที่จําเปน
ในการสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบครบถวน สวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการ
ออกแบบจะทําการเพิ่มเติม หรือแกไขชุดคําสั่ง ตามกฎการสรางชุดคําสั่งขอ 2 และ 4 หากกําหนด
ใหคุณลักษณะ Apply เปนเท็จ จะทําการลบชุดคําสั่งที่สรางไวออก ตามกฎการสรางชุดคําสั่งขอ 3 

การเพิ่มเติมหรือแกไขชุดคําสั่งจะกระทําโดยเพิ่มเติมหรือแกไขเมทอ็ด เขตขอมูล (Field) 
หรือคลาส ที่จําเปนตองมีเบื้องตนสําหรับรูปแบบการออกแบบที่เลือก แลวปดแฟมขอมูลชุดคําสั่ง
ทันที โดยการเพิ่มเติมหรือแกไขชุดคําสั่งของแตละรูปแบบการออกแบบจะอธิบายอยางละเอียดใน
บทที่ 4 

เพิ่มเติมหรือแกไขชุดคําสั่ง ลบชุดคําสั่งที่สรางไว 

เปนเท็จ เปนจริง และ 
คุณลักษณะอื่นที่จําเปนครบถวน 

ผูใชกําหนดคุณลักษณะใดๆ 

 คุณลักษณะ
Apply 



 

บทที่  4 
 

การพัฒนาซอฟตแวรสําหรับสรางสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออก
แบบ 
 

การพัฒนาซอฟตแวรสําหรับสรางสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ ใน
วิทยานิพนธนี้ ไดรับการพัฒนาขึ้นภายใตขอกําหนดในการเขียนจาวาบีน [9] และใชชุดพัฒนา
ภาษาจาวา Java2 SDK รุน 1.4.1 ในการพัฒนา 

4.1 การพัฒนาซอฟตแวรสําหรับสรางสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ 

 การพัฒนาซอฟตแวรสําหรับสรางสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบจะแบง
เปน 3 สวน คือ 

1. สวนที่ใชกําหนดคุณลักษณะ ซึ่งเปนสวนติดตอกับผูใช 
2. สวนที่ใชในการสรางชุดคําสั่ง 
3. สวนที่ใชจัดการแฟมขอมูลของชุดคําสั่ง 
 
4.1.1 สวนที่ใชกําหนดคุณลักษณะ 
สวนที่ใชกําหนดคุณลักษณะ ประกอบไปดวยเมท็อดสองเมท็อดตอหนึ่งคุณลักษณะ ภาย

ใตขอกําหนดในการเขียนจาวาบีน โดยใชเมท็อดสาธารณะ (Public method) ที่ข้ึนตนดวยคําวา 
get และ set ตามดวยชื่อของคุณลักษณะ ซึ่งเมท็อด get เปนการสงคาของคุณลักษณะนั้นออกไป 
สวนเมท็อด set เปนการรับคาจากผูใชเขามา รวมถึงการตรวจสอบคารับเขาดวย โดยปกติแลวทั้ง
สองเมท็อดนี้จะถูกเรียกใชโดยเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพ [9] เมื่อกําหนด เมท็อดทั้ง
สองแลว เครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพจะแสดงรายชื่อของคุณลักษณะนั้นออกมาทาง
หนาตางแสดงคุณลักษณะ 

เมื่อมีการเรียกเมท็อด set สวนประกอบซอฟตแวรจะทําการตรวจสอบคารับเขา  
โดยใช เมท็อด fireVetoableChange() ของคลาส java.beans.VetoableChangeSupport ตาม
ขอกําหนดการตรวจสอบคารับเขาของจาวาบีน หากไมถูกตองสวนประกอบซอฟตแวรจะทําการ
โยนวัตถุ (throw) ของคลาส PropertyVetoException ออกไป ทําใหเมท็อด set หยุดการทํางาน
กลับไปที่เครื่องชวยสรางแบบเห็นภาพ หากการตรวจสอบคารับเขาถูกตองจะไมทําอะไร และการ
ทํางานจะผานไปถึงสวนที่ทําการสั่งสรางชุดคําสั่ง 
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รูปที่ 4.1 ตัวอยางชุดคําสั่งสวนที่กําหนดคุณลักษณะ 

ตัวอยางชุดคําสั่งคุณลักษณะในรูปที่ 4.1 แสดงใหเห็นสวนที่กําหนดคุณลักษณะ 
FileName ของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ ซึ่งจะมีเมท็อดที่เกี่ยวของสอง    
เมท็อดคือ getFileName() และ setFileName(filename) 

class DesignPattern1 extends DesignPatternComponent { 
//… 
public void setFileName(String fileName) throws Exception { 
 String newVal = fileName.trim(); 
 String className = FileManipulation.getNoExtensionFileName(newVal); 
 fireVetoableChange("className", null, className); 
 
 if(apply && this.fileName != null) { 
  applyEngine(false, null); 
  this.className = className; 
  this.fileName = newVal; 
  pattFile.setupFile(newVal, className); 
  applyEngine(true, null); 
 }else { 
  this.className = className; 
  this.fileName = newVal; 
  pattFile.setupFile(newVal, className); 
 } 
} 
public String getFileName() { 
 return fileName; 
} 
//… 
} 
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4.1.2 สวนที่ใชในการสรางชุดคําสั่ง 

การสั่งสรางชุดคําสั่งจะใชเมท็อด applyEngine() ดังรูปที่ 4.2 ซึ่งเปนเมท็อดหลักของสวน
ประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ โดยเปนผูตรวจสอบวาการสั่งนั้นเปนการสั่งเพิ่มเติม
หรือลบชุดคําสั่ง หากสั่งเพิ่มเติมหรือแกไข จะไปทําการเรียกเมท็อด adjustStructure() หากสั่งลบ
ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อกําหนดใหคุณลักษณะ Apply เปนเท็จ จะทําการเรียกเมท็อด deleteStructure() ซึ่ง
ทั้งสามเมท็อดที่กลาวมานั้น เปนเมท็อดที่อยูในคลาสนามธรรม DesignPatternComponent ที่
เปนคลาสแม (Parent class) ของสวนประกอบซอฟตแวรในวิทยานิพนธนี้ โดยเมท็อด 
applyEngine() ไดระบุการทํางานไวในคลาสนามธรรม DesignPatternComponent เนื่องจาก
เปนกลไกการทํางานที่เหมือนกันของทุกสวนประกอบซอฟตแวร สวนอีกสองเมท็อดเปนเพียง      
เมท็อดนามธรรมดังรูปที่ 4.3 ซึ่งระบุการทํางานเฉพาะเจาะจงลงไปในแตละสวนประกอบ
ซอฟตแวรโดยการทํางานนั้นไดระบุในหัวขอ 4.2  

อนึ่ง การสรางชุดคําสั่งจะใชเมท็อดของคลาส SourceCodeManipulation ในการสราง 
โดยจะสรางทีละสวน รายละเอียดของเมท็อดของคลาสนี้ดูไดในภาคผนวก ข 
 

สวนของการสั่งสรางชุดคําสั่งของแตละรูปแบบการออกแบบ จะเปนชุดคําสั่งในการสราง
ซึ่งจะระบุไวในเมท็อด adjustStructure() และ deleteStructure() ของแตละสวนประกอบ
ซอฟตแวรซึ่งจะเปนการสั่งสราง เปลี่ยนแปลง หรือ ลบชุดคําสั่งของผูใชในเครื่องมือชวยการพัฒนา
แบบเห็นภาพเพื่อชวยในการพัฒนาโปรแกรมของผูใช โดยใชเมท็อดในคลาส 
SourceCodeManipulation ในการจัดการชุดคําสั่ง รายละเอียดการสราง เปลี่ยนแปลง หรือลบชุด
คําสั่งจะกระทําตามหัวขอ 4.2 
 
 
 

 

 

 

 

รูปที่ 4.2 ชุดคําสั่งของเมท็อด ApplyEngine() ในคลาส DesignPatternComponent  

class DesignPatternComponent extends SourceCodeManiplulation { 
protected void applyEngine(boolean applyValue, PropertyChangeEvent pce)  
throws PropertyVetoException { 
 if((getApply() || applyValue) && isPropertiesNotNull() && !getFinalVersion()) { 
  try { 
   if(applyValue) 
    adjustStructure(); 
   else deleteStructure(); 
  }catch(Exception e) { 
   throw new PropertyVetoException(e.getMessage(), pce); 
  } 
 }else throw new PropertyVetoException( 
"Please specify releted class name and other needed properties before apply", pce); 
} 
//… 
} 
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รูปที่ 4.3 ชุดคําสั่งของเมท็อดที่ใชจัดการชุดคําสั่งในคลาส DesignPatternComponent  
 

4.1.3 สวนที่ใชจัดการแฟมขอมูลของชุดคําสั่ง 

สวนที่ใชจัดการแฟมขอมูลของชุดคําสั่ง ใชสําหรับอานและเขียนแฟมขอมูลของชุดคําสั่ง
ภาษาจาวาที่ไดกําหนดในคุณลักษณะแฟมขอมูล รวมถึงสรางแฟมขอมูลพรอมชุดคําสั่งภาษาจา
วาเริ่มตนตามหัวขอ 3.3.1 หากแฟมขอมูลนั้นยังไมมีในระบบ 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 4.4 ชุดคําสั่งของเมท็อดที่ใชจัดการแฟมขอมูล 
 จากรูปที่ 4.4 เมท็อด loadFile ใชดึงชุดคําสั่งในแฟมขอมูลข้ึนมา เมท็อด saveFile ใช
บันทึกชุดคําสั่งที่อยูในตัวแปร fileData กลับลงแฟมขอมูล เมท็อด createFile ใชสรางแฟมขอมูล
ขึ้นใหมโดยกําหนดชนิดของแฟมขอมูลลงในตัวแปรเสริมวาตองการแฟมแบบใด ไดแก แฟมขอมูล
ตัวตอประสาน แฟมขอมูลคลาส และ แฟมขอมูลคลาสนามธรรม และเมท็อด setupFile ใช
กําหนดขอมูลของแฟมขอมูลใหมรวมถึงสั่งสรางขึ้นมาดวย เมท็อดเหลานี้อยูในคลาส คลาส 
FileHandle 
 

4.2 การสรางชุดคําสั่งของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ 

การสรางชุดคําสั่งของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบจะกระทําโดยดู
โครงสรางของรูปแบบการออกแบบแตละรูปแบบและกําหนดคุณลักษณะของจาวาบีนที่จําเปน

protected abstract void adjustStructure() throws Exception; 
protected abstract void deleteStructure() throws Exception; 

class FileHandler { 
public char[] loadFile() throws IOException {…} 
public void saveFile(char[] fileData) throws IOException {…} 
public boolean createFile(byte type) throws IOException {…} 
public boolean setupFile(String fname, byte type, String className) 

throws IOException {…} 
//… 
} 
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ตามโครงสราง ตอไปนี้จะกลาวถึงรายละเอียดของการสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบทั้ง 
23 ชนิด 

4.2.1 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบแอ็บสแทรคทแฟคทอรี 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.1 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 5 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสหลักที่ตองการทําใหเปนแอ็บสแทรคทแฟคทอรี 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยที่ตองการทําใหเปนแอ็บสแทรคทแฟคทอรีตามคลาสหลัก

ซึ่งมีกี่แฟมขอมูลก็ได 
3. ชื่อเมท็อดในการผลิต 
4. คุณลักษณะ Apply 
5. คุณลักษณะ FinalVersion 
 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเติมเมท็อดในการผลิตในทุกคลาสที่เกี่ยวของ พรอมคําอธิบายใหผูใชเขียนชุดคํา

สั่งในภายหลัง 
2. เพิ่มสวนขยาย (extends) คลาสหลักที่กําหนดในคุณลักษณะใหกับคลาสยอย  

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส AbstractFactory คือคลาสหลัก และคลาส ConcreteFactory1 
คือคลาสยอย ดังในรูปที่ 4.5 และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.6 

 

 

 

 

 

 

 
รูปที่ 4.5 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบแอ็บสแทรคทแฟคทอรี 

public class AbstractFactory { 
 public AbstractFactory () { 
 } 
} 

public class ConcreteFactory1 { 
 public ConcreteFactory1 () { 
 } 
} 
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รูปที่ 4.6 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบแอ็บสแทรคทแฟคทอรี 

 

4.2.2 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบบิวเดอร 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.2 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 6 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสหลักที่ตองการทําใหเปนบิวเดอร 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยที่ตองการทําใหเปนบิวเดอรซึ่งมีกี่แฟมขอมูลก็ได 
3. ชื่อเมทอ็ดในการสั่งสรางชิ้นสวนซึ่งมักมีหลายเมท็อด 

public class AbstractFactory { 
 public AbstractFactory () { 
 } 
 public Object1 makeObject1() { 

//TODO : Implement your method here. 
 } 
 public Object2 makeObject2(int I) { 

//TODO : Implement your method here. 
} 

} 

public class ConcreteFactory1 extends AbstractFactory { 
 public ConcreteFactory1 () { 
 } 
 public Object1 makeObject1() { 
  //TODO : Implement your method here. 
 } 
 public Object2 makeObject2(int I) { 
  //TODO : Implement your method here. 

} 
} 
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4. ชื่อเมท็อดในการสรางผลผลิตสุดทายที่บิวเดอรสราง 
5. คุณลักษณะ Apply 
6. คุณลักษณะ FinalVersion 
 
สวนคลาส Director ในรูปจะอยูในสวนของผูเรียกใชรูปแบบการออกแบบนี้ซึ่งจะไมรวมไว

ในการสรางชุดคําสั่ง 
 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเติมเมท็อดในการสั่งสรางชิ้นสวน และเมท็อดในการสรางผลผลิตสุดทายลงใน

คลาสที่เกี่ยวของทุกคลาส พรอมคําอธิบายใหผูใชเขียนชุดคําสั่งในภายหลัง 
2. เพิ่มสวนขยายคลาสหลักที่กําหนดในคุณลกัษณะใหกับคลาสยอย  

 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส Builder คือคลาสหลักตองการทําใหเปนบิวเดอร และคลาส 
ConcreteBuilder คือคลาสยอยตองการทําใหเปนบิวเดอร ดังในรูปที่ 4.7 และทําการสรางชุดคํา
สั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.8 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.7 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบบิวเดอร 

public class Builder { 
 public Builder () { 
 } 
} 

public class ConcreteBuilder { 
 public ConcreteBuilder () { 
 } 
} 
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รูปที่ 4.8 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบบิวเดอร 

public class Builder { 
 public Builder () { 
 } 
 public Object getResult() { 

//TODO : Implement method to return product here. 
} 

 public void buildPart1() { 
//TODO : Implement your method here. 

 } 
 public void buildPart2(int I) { 

//TODO : Implement your method here. 
} 

} 

public class ConcreteBuilder extends Builder { 
 public ConcreteBuilder () { 
 } 
 public Object getResult() { 

//TODO : Implement method to return product here. 
} 

 public void buildPart1() { 
//TODO : Implement your method here. 

 } 
 public void buildPart2(int I) { 

//TODO : Implement your method here. 
} 

} 
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4.2.3 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบแฟคทอรีเมท็อด 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.3 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 5 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของตัวตอประสานที่ตองการทําใหมีแฟคทอรีเมท็อด  
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยที่ตองการทําใหมีแฟคทอรีเมท็อด ซึ่งมีกี่แฟมขอมูลก็ได 
3. ชื่อแฟคทอรีเมท็อด 
4. คุณลักษณะ Apply 
5. คุณลักษณะ FinalVersion 

 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเติมแฟคทอรีเมท็อดในตัวตอประสาน 
2. เพิ่มเติมแฟคทอรีเมท็อดในคลาสยอยเปนเมท็อดสาธารณะ และมีคําอธิบายใหผูใช

เขียนชุดคําสั่งเพิ่มในภายหลังตามตองการ 
3. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสานซึ่งกําหนดในคุณลักษณะ ใหกับคลาสยอยที่

ตองการทําใหมีแฟคทอรีเมท็อด 
 

ตัวอยางตอไปนี้ ตัวตอประสาน Creator คือตัวตอประสานหลัก และคลาส 
ConcreteCreator คือคลาสยอย ดังในรูปที่ 4.9 และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตวั
หนาดังในรูปที่ 4.10 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.9 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบแฟคทอรีเมท็อด 

public interface Creator { 
} 

public class ConcreteCreator { 
 public ConcreteCreator () { 
 } 
} 
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รูปที่ 4.10 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบแฟคทอรีเมท็อด 
 

4.2.4 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบโปรโตไทพ 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.4 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 3 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่ตองการทําใหเปนโปรโตไทพ 
2. คุณลักษณะ Apply 
3. คุณลักษณะ FinalVersion 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะไมมีคุณลักษณะของแฟมขอมูลยอยของโปรโตไทพ แตหาก

ตองการดังนี้ ใหใชสวนประกอบซอฟตแวรนี้กับทุกๆ คลาสที่เปนคลาสยอยแทน 
 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย  
1. เพิ่มเมท็อดแบบสาธารณะ โดยใชชื่อวา copy() ซึ่งใชสําหรับคลาสอื่นภายนอกรอง

ขอใหคัดลอกวัตถุของคลาสนี้ จะไมใชชื่อ clone เพราะเมท็อด clone() เปนเมท็อดในคลาส 
Object  ซึ่งเปนคลาสหลักของคลาสทุกคลาสในภาษาจาวา หากใชชื่อนี้จะเปนการครอบงํา 
(Override) ซึ่งถากระทําตามนั้นจะไมสามารถสงคากลับเปนวัตถุของคลาสนี้ได แตตองสงคากลับ
เปนวัตถุคลาส Object จึงทําใหตองทําการแปลงวัตถุ (casting) อีกครั้ง ทําใหใชงานไมสะดวก 

2. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสาน Cloneable ใหกับคลาสที่ตองการ 

public interface Creator { 
 public Object factoryMethodToAdd(int i); 
} 

public class ConcreteCreator implements Test { 
 public ConcreteCreator () { 
 } 
 public Object factoryMethodToAdd(int i) { 
  //TODO : Implement factory method. 
 } 
} 



42 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส Prototype คือคลาสที่ตองการทําใหเปนโปรโตไทพ ดังในรูปที่ 4.11 
และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.12 

 

 

 

 

รูปที่ 4.11 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบโปรโตไทพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.12 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบโปรโตไทพ 

 

4.2.5 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบซิงเกิลตอน 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.5 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคณุลักษณะ

อยู 3 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่ตองการทําใหเปนซิงเกิลตอน 
2. คุณลักษณะ Apply 

public class Prototype { 
 public Prototype () { 
 } 
} 

public class Prototype implements Cloneable { 
 public Prototype () { 
 } 
 public Test copy() { 
  try { 
   return (Test)this.clone(); 
  }catch(CloneNotSupportedException e) { 
   e.printStackTrace(); 
  } 
  return null; 
 } 
} 



43 

3. คุณลักษณะ FinalVersion 
 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเขตขอมูลสถิตแบบสวนตัว (private) โดยใชชื่อวา _<ชื่อคลาส> ซึ่งไวเก็บวัตถุ

ของคลาสนั้นซึ่งมีเพียงวัตถุเดียว 
2. เพิ่มเมท็อดสถิตแบบสาธารณะ โดยใชชื่อวา getInstance() ซึ่งใชสําหรับคลาสอื่น

ภายนอกรองขอเมื่อตองการเขาถึงวัตถุของคลาสนี้ 
3. เปลี่ยนแปลงตัวสรางทุกตัวที่เปนสาธารณะใหเปนแบบอารักขา (protected) 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส Singleton คือคลาสที่ตองการทําใหเปนซิงเกิลตอน ดังในรูปที่ 
4.13 และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนา แกไขชุดคําสั่งตัวตัวพิมพตัวเอียงดังใน
รูปที่ 4.14 

 

 

 

รูปที่ 4.13 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบซิงเกิลตอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.14 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบซิงเกิลตอน 

public class Singleton { 
 public Singleton () { 
 } 
} 

public class Singleton { 
 private static Singleton _Singleton = null; 
 protected Singleton () { 
 } 
 public static Singleton getInstance() { 
  if(_Singleton == null) 
   _Singleton = new Singleton (); 
  return _Singleton; 
 } 
} 
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4.2.6 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบอแด็พเตอร 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.6 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 5 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อคลาสที่ตองการทําใหมีอแด็พเตอร 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่ตองการทําใหเปนอแด็พเตอร 
3. ชื่อเมท็อดที่เปนเมท็อดรองขอที่จะใชในอแด็พเตอร 
4. คุณลักษณะ Apply 
5. คุณลักษณะ FinalVersion 
 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเมท็อดที่เปนเมท็อดรองขอที่จะใชในอแด็พเตอร ลงในคลาสที่ตองการทําให เปน 

อแด็พเตอร พรอมคําอธิบายใหผูใชเขียนชุดคําสั่งเพื่อแปลงคํารองขอไปยังอีกคลาส 
2. เพิ่มสวนขยายคลาสที่ตองการทําใหมีอแด็พเตอร ใหกับคลาสที่ตองการทําใหเปน 

อแด็พเตอร 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส Adapter คือคลาสที่ตองการทําใหเปนอแด็พเตอร ดังในรูปที่ 4.15 
และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.16 

 

 

 

รูปที่ 4.15 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบอแด็พเตอร 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.16 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบอแด็พเตอร 

public class Adapter { 
 public Adapter () { 
 } 
} 

public class Adapter extends Adaptee { 
 public Adapter () { 
 } 
 public void reqestMethod() { 
  //TODO : Call method from the class that wanted to adapt. 

} 
} 
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4.2.7 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบบริดจ  
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.7 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 5 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่เปนสวนนามธรรมของบริดจ 
2. ชื่อคลาสที่เปนสวนการทํางานจริงของบริดจ 
3. ชื่อเมท็อดที่เปนเมท็อดรองขอที่จะใชในบริดจ 
4. คุณลักษณะ Apply 
5. คุณลักษณะ FinalVersion 
เนื่องจากการทํางานหลักของรูปแบบการออกแบบอยูที่คลาสหลักทั้งสอง จึงไมไดกําหนด

คุณลักษณะของคลาสยอยไว ซึ่งผูใชตองเขยีนเองหากตองการ 
 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเขตขอมูลของคลาสที่เปนสวนการทํางานจริงแบบสวนตัว เพื่อใชเก็บขอมูลขณะ

โปรแกรมทํางานวาวัตถุของคลาสสวนนามธรรมกําลังทํางานกับวัตถุของคลาสสวนการทํางานจริง
วัตถุใดอยู 

2. เพิ่มเมท็อดที่เปนเมท็อดรองขอลงในคลาส พรอมคําอธิบายใหผูใชรองขอไปยังเมท็อด
ของสวนการทํางานจริง 

3. เพิ่มเมท็อดที่เปนเมท็อด setImplementor(<Implementor>) เพื่อใชในการตั้งคาสวน
การทํางานจริงแบบพลวัตในขณะโปรแกรมทํางาน 

 
ตัวอยางตอไปนี้ คลาส Abstraction คือ คลาสที่เปนสวนนามธรรมของบริดจ ดังในรูปที่

4.17 และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.18 สวนคลาสที่เปนสวน
การทํางานจริงของบริดจจะไมทําการเพิ่มเติมหรือเปลี่ยนแปลงชุดคําสั่งใดๆ  

 

 

 

 

รูปที่ 4.17 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบบริดจ 

public class Abstraction { 
 public Abstraction() { 
 } 
} 
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รูปที่ 4.18 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบบริดจ 

4.2.8 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบคอมโพสิต 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.8 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 5 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของตัวตอประสานที่ตองการทําใหเปนคอมโพสิต 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยที่ตองการทําใหเปนคอมโพสิตซึ่งมีกี่แฟมขอมูลก็ได  
3. ชื่อเมท็อดที่เปนตัวปฏิบัติการในคลาสที่เปนคอมโพสิต 
4. คุณลักษณะ Apply 
5. คุณลักษณะ FinalVersion 

ในการสรางชุดคําสั่งของสวนประกอบซอฟตแวรนี้ จะทําการสรางโครงสรางการทํางานไว
ที่คลาสยอยแทนที่จะเปนคลาสหลัก เนื่องจากถาสรางไวที่คลาสหลัก คลาสยอยจะตองขยายมา
เทานั้น ซึ่งในภาษาจาวา การขยายทําไดแคจากคลาสหลักเพียงคลาสเดียว แตการใชงานโดยปกติ
ของรูปแบบการออกแบบนี้คลาสยอยจะมีคลาสหลักของตัวเองอยูแลว ดังนั้นจึงไมสะดวกที่จะทํา
ใหมีคลาสหลักอีกคลาส จึงออกแบบใหคลาสหลักเปนตัวตอประสานแทนที่จะเปนคลาสเพื่อความ
ยืดหยุนในการใช ยังผลใหโครงสรางการทํางานอยูที่คลาสยอยดังที่กลาว 

สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเขตขอมูลแบบสวนตัว โดยใชชื่อวา _childList ลงในคลาสยอยทุกคลาส สําหรับไว

เก็บวัตถุที่เปนลูกของวัตถุนี้ 

public class Abstraction { 
 private ImplementorClass _imp; 
 public Abstraction () { 
 } 
 public void operation() { 
  //TODO : call implementor method to operate. 
 } 
 public void setImplementor(ImplementorClass imp) { 
  this._imp = imp; 
 
 } 
} 
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2. เพิ่มเมท็อด add(<วัตถุที่เปนลูก>) ลงในตัวตอประสานและคลาสยอยทุกคลาส 
สําหรับเพิ่มวัตถุที่เปนลูกของวัตถุนี้ 

3. เพิ่มเมท็อด remove(<วัตถุที่เปนลูก>) ลงในตัวตอประสานและคลาสยอยทุกคลาส 
สําหรับลบวัตถุที่เปนลูกของวัตถุนี้ 

4. เพิ่มเมท็อด getChild()ลงในตัวตอประสานและคลาสยอยทุกคลาส เพื่อสงแถวขอมูล
ของวัตถุลูกไปใหวัตถุที่รองขอ 

5. เพิ่มเมท็อดที่เปนตัวปฏิบัติการตามที่ระบุในคุณลักษณะ ลงในตัวตอประสานและ
คลาสยอยทุกคลาส พรอมคําอธิบายชุดคําสั่งใหเขียนชุดคําสั่งเพิ่มเติมตามตองการ 

6. เพิ่มการนําเขาแพคเกจ java.util ลงในคลาสยอยทุกคลาส เพื่อใชคลาส Vector 
7. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสานที่กําหนดในคุณลักษณะใหกับคลาสยอย 

ตัวอยางตอไปนี้ ตัวตอประสาน Component คือ ตัวตอประสานที่ตองการทําใหเปนคอม
โพสิต และคลาส Composite คือคลาสยอยที่ตองการทําใหเปนคอมโพสิต ดังในรูปที่ 4.19 และทํา
การสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.20 

 
 
 

 

 

 

รูปที่ 4.19 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบคอมโพสิต 
 

 

 

 

 

รูปที่ 4.20 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบคอมโพสิต

public class Composite { 
 public Composite() { 
 } 
} 

public interface Component { 
} 

public interface Component { 
 public boolean add(Component c); 
 public boolean remove(Component c); 
 public Component[] getChild(); 
 public void method1(); 
} 
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รูปที่ 4.20 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบคอมโพสิต (ตอ) 
 

4.2.9 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบเดคอเรเตอร 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.9 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 6 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสหลักที่ตองการทําใหเปนเดคอเรเตอร  
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยที่ตองการทําใหเปนเดคอเรเตอรซึ่งมีกี่แฟมขอมูลก็ได  

import java.util.*; 
 
public class Composite implements Component { 
 private Vector _childList = new Vector(); 
 public Composite() { 
 } 
 public boolean add(Component c) { 
  return _childList.add(c); 
 } 
 public boolean remove(Component c) { 
  return _childList.remove(c); 
 } 
 public Component [] getChild() { 
  return (Component [])_childList.toArray(); 
 } 
 public void method1() { 
  //TODO : Implements your operation and delete default implementation 
if this is a leaf class; 
  //       otherwise, please just check default implementation. 
  Iterator i = _childList.iterator(); 
  while(i.hasNext()) 
   ((Component)i.next()).method1(); 
 } 
} 
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3. ชื่อคลาสที่ตองการใชเดคอเรเตอร 
4. ชื่อเมท็อดที่เปนตัวปฏิบัติการในคลาสที่เปนเดคอเรเตอร 
5. คุณลักษณะ Apply 
6. คุณลักษณะ FinalVersion 

สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเขตขอมูลแบบสวนตัว โดยใชชื่อวา _<คลาสหลักที่ตองการใชเดคอเรเตอร> ลง

ในคลาสตองการทําใหเปนเดคอเรเตอร สําหรับไวเก็บวัตถุที่ตองการใชเดคอเรเตอร 
2. เพิ่มสวนขยายคลาสหลักที่ตองการใชเดคอเรเตอรใหกับคลาสที่ตองการทําใหเปนเด

คอเรเตอร 
3. เพิ่มสวนขยายคลาสที่ตองการใหเปนเดคอเรเตอรใหกับคลาสยอย 
4. เพิ่มเมท็อดเปนตัวปฏิบัติการลงในคลาสหลักและคลาสยอยทุกคลาสตองการทําให

เปนเดคอเรเตอร 
5. เพิ่มเมท็อด setComponent(<คลาสที่ตองการใชเดคอเรเตอร>) ลงในคลาสที่หลัก

ตองการทําใหเปนเดคอเรเตอร สําหรับใชในการตั้งคาของวัตถุที่ตองการใชเดคอเรเตอรขณะโปแก
รมทํางานแบบพลวัต 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส Decorator คือ คลาสหลักที่ตองการทําใหเปนเดคอเรเตอร และ
คลาส ConcreteDecorator คือคลาสยอยที่ตองการทําใหเปนเดคอเรเตอร ดังในรูปที่ 4.21 และทํา
การสรางชดุคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.22 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.21 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบเดคอเรเตอร 

public class Decorator { 
 public Decorator() { 
 } 
} 

public class ConcreteDecorator { 
 public ConcreteDecorator() { 
 } 
} 
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รูปที่ 4.22 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบเดคอเรเตอร 

 

4.2.10 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบฟาซาด 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.10 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 4 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่ตองการทําใหเปนฟาซาด 
2. ชื่อเมท็อดที่เปนศูนยกลางการติดตอซ่ึงคุมระบบยอย 
3. คุณลักษณะ Apply 

public class Decorator extends ClassWantToUseDecorator { 
 private ClassWantToUseDecorator _deco; 

public Decorator() { 
 } 
 public void operation() { 
  //TODO : Call your operation in _deco such as _deco.operation();
  //TODO : Add your decorate behavior here. 
 } 
 public void setComponent(ClassWantToUseDecorator deco) { 
  this._deco = deco; 
 } 
} 

public class ConcreteDecorator extends Decorator { 
 public ConcreteDecorator() { 
 } 
 public void operation() { 
  //TODO : Call this method in parent class as super.operation(); 
  //TODO : Check default implementation above and add your 
decorate behavior here. 
 } 
} 
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4. คุณลักษณะ FinalVersion 
 

สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเมท็อดที่เปนศูนยกลางการติดตอซ่ึงคุมระบบยอยพรอมคําอธิบายใหผูใชลงใน

คลาส 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส Facade คือ คลาสตองการทําใหเปนฟาซาด ดังในรูปที่ 4.23 และ
ทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.24 

  

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.23 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบฟาซาด 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.24 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบฟาซาด 

public class Facade { 
 public Facade() { 
 } 
 public void subSystem1() { 
  //… 
 } 
} 

public class Facade { 
 public Facade() { 
 } 
 public void subSystem1() { 
  //… 
 } 
 public void commandCenter() { 
  //TODO : Implement connection of your sub 
systems here. 
 } 
} 
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4.2.11 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบไฟลเวจ 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.11 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 6 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่ตองการทําใหเปนไฟลเวจ 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยของไฟลเวจ 
3. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่ใชผลิตวัตถุของคลาสไฟลเวจ 
4. ชื่อเมท็อดที่เปนการทํางานของไฟลเวจ 
5. คุณลักษณะ Apply 
6. คุณลักษณะ FinalVersion 

 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเขตขอมูลเพื่อเก็บกองรวมไฟลเวจ ลงในคลาสที่ใชผลิตวัตถุของคลาสไฟลเวจ ใช

สําหรับเก็บไฟลเวจที่มีการแบงสรรกันอยู 
2. เพิ่มเมท็อด getFlyweight(<คาที่ใชระบุไฟลเวจ>) ลงในคลาสใชผลิตวัตถุของคลาส

ไฟลเวจ เพื่อใชในการเรียกใชไฟลเวจที่แบงสรรกันอยูหรือหากไมมีจะทําการสรางไฟลเวจใหม 
3. เพิ่มเมท็อดที่เปนการทํางานของไฟลเวจลงในคลาสที่ตองการทําใหเปนไฟลเวจและ

คลาสยอยไฟลเวจ 
4. เพิ่มสวนขยายคลาสที่ตองการทําใหเปนไฟลเวจลงในคลาสยอยไฟลเวจ 
5. เพิ่มแพคเกจ java.util ลงในคลาสที่ใชผลิตวัตถุของคลาสไฟลเวจ เพื่อใชงานคลาส 

TreeMap 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส FlyweightFactory คือ คลาสที่ใชผลิตวัตถุของคลาสไฟลเวจ 
คลาส Flyweight คือ คลาสที่ตองการทําใหเปนไฟลเวจ และคลาส ConcreteFlyweight คือ คลาส
ยอยที่ตองการทําใหเปนไฟลเวจ ดังในรูปที่ 4.25 และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัว
หนาดังในรูปที่ 4.26 
 

 

 

รูปที่ 4.25 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบไฟลเวจ 

public class FlyweightFactory { 
 public FlyweightFactory () { 
 } 
} 
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จากรูป สวนที่เปนตัวพิมพตัวหนาคือสวนที่เพิ่มเติม 

 

 

 

 

รูปที่ 4.25 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบไฟลเวจ (ตอ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.26 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบไฟลเวจ

public class Flyweight { 
 public Flyweight () { 
 } 
} 

public class ConcreteFlyweight { 
 public ConcreteFlyweight () { 
 } 
} 

Import java.util.*; 
 
public class FlyweightFactory { 
 private TreeMap _fwPool = new TreeMap(); 
 public FlyweightFactory () { 
 } 
 public Flyweight getFlyweight(Object key) { 
  if(_fwPool.contains(key)) 
   return (Flyweight)_pwPool.get(key); 
   
  Flyweight newFlyweight = null; 

//TODO : Create and initialize your new flyweight here. 
   
  _fwPool.add(key, newFlyweight); 
  return newFlyweight; 
 } 
} 
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รูปที่ 4.26 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบไฟลเวจ (ตอ) 

 

4.2.12 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบพร็อกซี 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.12 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 6 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของตัวตอประสานที่รับคํารอง 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่ทํางานหลัก 
3. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่ตองการทําใหเปนพร็อกซีของคลาสที่ทํางานหลัก 
4. ชื่อเมท็อดที่เปนตัวปฏิบัติการ 
5. คุณลักษณะ Apply 
6. คุณลักษณะ FinalVersion 
 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเมท็อดที่เปนตัวปฏิบัติการลงในตัวตอประสานและทุกคลาสที่เกี่ยวของ 

public class Flyweight { 
 public Flyweight () { 
 } 
 public flyweightOperation() { 
  //TODO : Implement your operation here. 
 } 
} 

public class ConcreteFlyweight extends Flyweight { 
 public ConcreteFlyweight () { 
 } 

public flyweightOperation() { 
  //TODO : Implement your operation here. 
 } 
} 
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2. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสานที่รับคํารองใหกับคลาสที่ทํางานหลักและคลาสที่
เปนพร็อกซี 

3. เพิ่มเขตขอมูลสวนตัวที่เก็บวัตถุของคลาสที่ทํางานหลักลงในคลาสที่เปนพร็อกซี 

ตัวอยางตอไปนี้ ตัวตอประสาน Subject คือ ตัวตอประสานที่รับคํารอง คลาส 
RealSubject คือ คลาสที่ทํางานหลัก และคลาส Proxy คือ คลาสที่ตองการทําใหเปนพร็อกซีของ
คลาสที่ทํางานหลัก ดังในรูปที่ 4.27 และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูป
ที่ 4.28 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.27 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบพร็อกซี 
 
 

 
 
 

 
รูปที่ 4.28 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบพร็อกซี 

public interface Subject { 
} 

public class RealSubject { 
 public RealSubject () { 
 } 
} 

public class Proxy { 
 public Proxy () { 
 } 
} 

public interface Subject { 
 public void operation(); 
} 
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รูปที่ 4.28 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบพร็อกซี (ตอ) 

 

4.2.13 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบเชนออฟเรสปอนสิบิลิตี 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.13 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 5 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของตัวตอประสานที่ตองการทําใหเปนเชนออฟเรสปอนสิบิลิตี 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยที่ตองการทําใหเปนเชนออฟเรสปอนสิบิลิตี ซ่ึงมีกี่แฟมขอ

มูลก็ได 

public class RealSubject implements Subject { 
 public RealSubject () { 
 } 
 public void operation() { 
  //TODO : Implement your operation here. 
 } 
} 

public class Proxy implements Subject { 
 private Subject _subj = null; 
 public Proxy () { 
 } 
 public void operation() {  
  if(_subj == null) { 
   //TODO : Create and initial your subject object here. 
  } 
 
  //TODO : Implement your proxy operation here. 
 
  //TODO : Call this method on _subj. 
 } 
} 
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3. ชื่อเมท็อดที่เปนตัวจัดการในคลาสที่เปนเชนออฟเรสปอนสิบิลิตี 
4. คุณลักษณะ Apply 
5. คุณลักษณะ FinalVersion 

ในการสรางชุดคําสั่งของสวนประกอบซอฟตแวรนี้ จะทําการสรางโครงสรางการทํางานไว
ที่คลาสยอยแทนที่จะเปนคลาสหลัก เนื่องจากถาสรางไวที่คลาสหลัก คลาสยอยจะตองขยายมา
เทานั้น ซึ่งในภาษาจาวา การขยายทําไดแคจากคลาสหลักเพียงคลาสเดียว แตการใชงานโดยปกติ
ของรูปแบบการออกแบบนี้คลาสยอยจะมีคลาสหลักของตัวเองอยูแลว ดังนั้นจึงไมสะดวกที่จะทํา
ใหมีคลาสหลักอีกคลาส จึงออกแบบใหคลาสหลักเปนตัวตอประสานแทนที่จะเปนคลาสเพื่อความ
ยืดหยุนในการใช ยังผลใหโครงสรางการทํางานอยูที่คลาสยอยดังที่กลาว 

 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเขตขอมูลแบบสวนตัว โดยใชชื่อวา _successor ลงในคลาสยอยทุกคลาส สําหรับ

เก็บวัตถุที่เปนลูกโซถัดไปของวัตถุนี้ 
4. เพิ่มเมท็อด addToChain(<วัตถุที่เปนโซถัดไป>) ลงในตัวตอประสานและคลาสยอย

ทุกคลาส สําหรับเพิ่มวัตถุที่เปนลูกของวัตถุนี้ 
5. เพิ่มเมท็อด getChain() ลงในตัวตอประสานและคลาสยอยทุกคลาส เพื่อสงแถวขอมูล

ของวัตถุลูกไปใหวัตถุที่รองขอ 
6. เพิ่มเมท็อดที่เปนตัวจัดการตามที่ระบุในคุณลักษณะ ลงในตัวตอประสานและคลาส

ยอยทุกคลาส พรอมคําอธิบายใหเขียนชุดคําสั่งเพิ่มเติมตามตองการ 
7. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสานที่กําหนดในคุณลักษณะใหกับคลาสยอย 

ตัวอยางตอไปนี้ ตัวตอประสาน Handler คือ ตัวตอประสานที่ตองการทําใหเปนเชนออฟ
เรสปอนสิบิลิต ีคลาส ConcreteHandler คือ คลาสยอยตองการทําใหเปนเชนออฟเรสปอนสิบิลิตี 
ดังในรูปที่ 4.29 และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.30 
 

 

 

รูปที่ 4.29 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบเชนออฟเรสปอนสิบิลิตี 

 

public interface Handler { 
} 
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รูปที่ 4.29 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบเชนออฟเรสปอนสิบิลิตี (ตอ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.30 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบเชนออฟเรสปอนสิบิลิตี 

public class ConcreteHandler { 
 public ConcreteHandler() { 
 } 
} 

public interface Handler { 
 public void handle(); 
 public void addToChain(Handler c); 
 public Handler getChain(); 
} 

public class ConcreteHandler implements Handler { 
 private Handler _successor = null; 
 public ConcreteHandler() { 
 } 
 public void handle() { 
 } 
 public void addToChain(Handler c) { 
  //Attention : Call this method to set successor of the chain. 
  _successor = c; 
 } 
 public Handler getChain() { 
  //Attention : Call this method to get successor of the chain. 
  return _successor; 
 } 
} 
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4.2.14 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบคอมมานด 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.14 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 5 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสบัญชาการที่ตองการทําใหเปนศูนยกลางคําสั่ง 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่รับคําสั่ง ซึ่งมีกี่แฟมขอมูลก็ได 
3. ชื่อคําสั่ง เปนชื่อที่ใชในการสงขอความระหวางคลาสเพื่อระบุถึงคําสั่ง 
4. คุณลักษณะ Apply 
5. คุณลักษณะ FinalVersion 
การสรางชดุคําสั่งของสวนประกอบนี้ จะไมสรางคลาสหลักของคลาสที่รับคําสั่ง แตจะใช

ตัวตอประสาน java.awt.event.ActionListener ทําหนาที่แทน 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเขตขอมูลแบบสวนตัว โดยใชชื่อวา _actionList ลงในคลาสที่รับคําสั่งทุกคลาส 

สําหรับไวเก็บวัตถุที่จะรับคําสั่ง 
2. เพิ่มเมท็อด addActionListener(<คลาสที่จะรับคําสั่ง>) ลงในคลาสบัญชาการ 

สําหรับเพิ่มวัตถุที่จะรับคําสั่ง 
3. เพิ่มเมท็อด removeActionListener(<คลาสที่จะรับคําสั่ง>) ลงในคลาสบัญชาการ 

สําหรับลบวัตถุที่จะรับคําสั่ง 
4. เพิ่มเมท็อด doAction() ลงในคลาสบัญชาการ เพื่อใหผูใชไดเรียกใชเมื่อตองการสั่งคํา

สั่งที่ตั้งไวไปยังคลาสที่จะรับคําสั่งทุกคลาส 
5. เพิ่มการนําเขาแพคเกจ java.awt.event ลงในคลาสที่เกี่ยวของทุกคลาส เพื่อใชตัวตอ

ประสาน ActionListener และคลาส ActionEvent 
6. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสาน ActionListener ใหกับคลาสที่จะรับคําสั่ง 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส Invoker คือ คลาสบัญชาการ คลาส ConcreteCommand คือ 
คลาสที่รับคําสั่ง ดังในรูปที่ 4.31 และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 
4.32 

 

 

 

รูปที่ 4.31 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบคอมมานด 

public class Invoker  { 
 public Invoker () { 
 } 
} 
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รูปที่ 4.31 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบคอมมานด (ตอ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.32 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบคอมมานด

public class ConcreteCommand { 
 public ConcreteCommand () { 
 } 
} 

import java.awt.event.*; 
 
public class Invoker { 
 private Vector _actionList = new Vector(); 
 public Invoker () { 
 } 
 public void addActionListener(ActionListerner acl) { 
  if(acl != null) 
   _actionList.add(acl); 
 } 
 public void removeActionListener(ActionListerner acl) { 
  if(acl != null) 
   _actionList.remove(acl); 
 } 
 protected void doAction() { 
  //Attention : Call this method when you want to do action. 
  //You may add a new method like this method manually to do other 
action you want. (just change command name in new method) 
  for(int i = 0; i < _actionList.size(); i++) 
  ((ActionListener)_actionList.get(i)).actionPerformed(new 
ActionEvent(this, 0, "TestCommand")); 
 } 
} 
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รูปที่ 4.32 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบคอมมานด (ตอ) 
 

4.2.15 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบอินเตอรพรีเตอร 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.15 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 5 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของตัวตอประสานที่ตองการทําใหเปนอินเตอรพรีเตอร 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยที่ตองการทําใหเปนอินเตอรพรีเตอร 
3. ชื่อคลาสอรรถาธิบาย (Context)  
4. คุณลักษณะ Apply 
5. คุณลักษณะ FinalVersion 
ในการสรางชุดคําสั่งของสวนประกอบซอฟตแวรนี้ จะทําการสรางโครงสรางการทํางานไว

ที่คลาสยอยแทนที่จะเปนคลาสหลัก เนื่องจากถาสรางไวที่คลาสหลัก คลาสยอยจะตองขยายมา
เทานั้น ซึ่งในภาษาจาวา การขยายทําไดแคจากคลาสหลักเพียงคลาสเดียว แตการใชงานโดยปกติ
ของรูปแบบการออกแบบนี้คลาสยอยจะมีคลาสหลักของตัวเองอยูแลว ดังนั้นจึงไมสะดวกที่จะทํา
ใหมีคลาสหลักอีกคลาส จึงออกแบบใหคลาสหลักเปนตัวตอประสานแทนที่จะเปนคลาสเพื่อความ
ยืดหยุนในการใช ยังผลใหโครงสรางการทํางานอยูที่คลาสยอยดังที่กลาว 

 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเขตขอมูลแบบสวนตัว โดยใชชื่อวา _expression ลงในคลาสยอยทุกคลาส 

สําหรับไวเก็บวัตถุนิพจนที่เปนลูกของวัตถุนี้ 

import java.awt.event.*; 
 
public class ConcreteCommand implements ActionListener { 
 public ConcreteCommand() { 
 } 
 public void actionPerformed(ActionEvent ace) { 

String command = (String)ace.getActionCommand(); 
  //TODO : This method will be invoked when an action occur. 
 } 
} 
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2. เพิ่มเมท็อด add(<วัตถุที่เปนลูก>) ลงในตัวตอประสานและคลาสยอยทุกคลาส 
สําหรับเพิ่มวัตถุนิพจนที่เปนลูกของวัตถุนี้ 

3. เพิ่มเมท็อด remove(<วัตถุที่เปนลูก>) ลงในตัวตอประสานและคลาสยอยทุกคลาส 
สําหรับลบวัตถุนิพจนที่เปนลูกของวัตถุนี้ 

4. เพิ่มเมท็อด getExpression()ลงในตัวตอประสานและคลาสยอยทุกคลาส เพื่อสงแถว
ขอมูลของวัตถุลูกไปใหวัตถุที่รองขอ 

5. เพิ่มเมท็อด interpret(Context) ลงในตัวตอประสานและคลาสยอยทุกคลาส พรอมคํา
อธิบายชุดคําสั่งใหเขียนชุดคําสั่งเพิ่มเติมตามตองการ 

6. เพิ่มการนําเขาแพคเกจ java.util ลงในคลาสยอยทุกคลาส เพื่อใชคลาส Vector 
7. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสานที่กําหนดในคุณลักษณะใหกับคลาสยอย 

ตัวอยางตอไปนี้ ตัวตอประสาน Expression คือ ตัวตอประสานที่ตองการทําใหเปนอิน
เตอรพรีเตอร และคลาส ConcreteExpression คือ คลาสยอยที่ตองการทําใหเปนอินเตอรพรีเตอร 
ดังในรูปที่ 4.33 และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตวัพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.34 

 
 
 
 

 

 

 

รูปที่ 4.33 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบอินเตอรพรีเตอร 

 

 

 

 

รูปที่ 4.34 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบอินเตอรพรีเตอร 

public class ConcreteExpression { 
 public ConcreteExpression () { 
 } 
} 

public interface Expression { 
} 

public interface Expression { 
 public boolean add(Expression c); 
 public boolean remove(Expression c); 
 public Expression[] getExpression(); 
 public void interpret(Context c); 
} 
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รูปที่ 4.34 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบอินเตอรพรีเตอร (ตอ) 

4.2.16 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบอิเทอเรเตอร 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.16 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 4 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่เก็บคาที่ตองการทําใหมีอิเทอเรเตอร  
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่ตองการใหเปนอิเทอเรเตอร 
3. คุณลักษณะ Apply 

import java.util.*; 
 
public class ConcreteExpression implements Expression { 
 private Vector _expression = new Vector(); 
 public ConcreteExpression () { 
 } 
 public boolean add(Expression c) { 
  return _expression.add(c); 
 } 
 public boolean remove(Expression c) { 
  return _expression.remove(c); 
 } 
 public Expression [] getExpression () { 
  return (Expression [])_expression.toArray(); 
 } 
 public void interpret(Context c) { 
  //TODO : Implements your interpretation and delete default 
implementation if this is a leaf class; 
  //       otherwise, please just check default implementation. 
  Iterator i = _expression.iterator(); 
  while(i.hasNext()) 
   ((Expression)i.next()).interpret(c); 
 } 
} 
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4. คุณลักษณะ FinalVersion 

 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเมท็อด iterator () ลงในคลาสที่เก็บคา สําหรับสงวัตถุที่เปนอิเทอเรเตอรใหคลาสที่

เรียกใช 
2. เพิ่มเขตขอมูลแบบสวนตัวของคลาสที่เก็บคา โดยใชชื่อวา collection ลงในคลาสที่

ตองการทําใหเปนอิเทอเรเตอร เพื่อใหคลาสที่ตองการทําใหเปนอิเทอเรเตอรอางถึงได 
3. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสาน Iterator ใหกับคลาสที่ตองการใหเปนอิเทอเรเตอร 
4. เพิ่มเมท็อด next () เมท็อด hasNext () และเมท็อด remove () ลงในคลาสที่ตองการ

ใหเปนอิเทอเรเตอร ตามตัวตอประสาน Iterator ในขอ 2 เพื่อใชในการทํางานอิเทอเรเตอร 
5. เปลี่ยนตัวสรางสาธารณะทั้งหมดในคลาสที่ตองการใหเปนอิเทอเรเตอรใหเปนแบบ

อารักขา แลวเพิ่มตัวสรางสาธารณะที่รับตัวแปรเสริม (parameter) เปนคลาสที่เก็บคาที่ระบุไวใน
คุณลักษณะ 

6. เพิ่มการนําเขาแพคเกจ java.util ลงในคลาสตองการใหเปนอิเทอเรเตอร เพื่อใชตัวตอ
ประสาน Iterator 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส Aggregate คือ คลาสที่เก็บคาที่ตองการทําใหมีอิเทอเรเตอร และ
คลาส MyIterator คือ คลาสตองการทําใหเปนอิเทอเรเตอร ดังในรูปที่ 4.35 และทําการสรางชุดคํา
สั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนา แกไขชุดคําสั่งดวยตัวพิมพตัวเอียงดังในรูปที่ 4.36 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.35 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบอิเทอเรเตอร 

public class Aggregate  { 
 public Aggregate() { 
 } 
} 

public class MyIterator { 
 public MyIterator() { 
 } 
} 
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รูปที่ 4.36 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบอิเทอเรเตอร  

import java.util.*; 
 
public class MyIterator implements Iterator { 
 private Aggregate collection; 
 protected MyIterator() { 
 } 
 public MyIterator(Aggregate collection) { 
  this.collection = collection; 
 } 
 public Object next() { 
  //TODO : increase index and return the next element. 
 } 
 public boolean hasNext() { 
  //TODO : test that the collection has next element or not? 
 } 
 public void remove() { 
  throw new UnsupportedOperationException() 
  ///TODO Optional : remove UnsupportedOperationException 
from here and implements your own method 

//What is this method should do? 
//Removes from the underlying collection the last element 

returned by the iterator (optional operation). 
//This method can be called only once per call to next. 
//The behavior of an iterator is unspecified if the underlying 

collection is modified 
//while the iteration is in progress in any way other than by 

calling this method. 
//If it cannot perform, please throw IllegalStateException. 

 } 
} 
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รูปที่ 4.36 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบอิเทอเรเตอร (ตอ) 
 

4.2.17 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบเมดิเอเตอร 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.17 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 4 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่ตองการใหเปนเมดิเอเตอร  
2. ชื่อแฟมขอมูลของตัวตอประสานของผูรวมงาน 
3. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่เปนผูรวมงาน 
4. คุณลักษณะ Apply 
5. คุณลักษณะ FinalVersion 
การสรางชุดคําสั่งของสวนประกอบนี้ จะไมสรางคลาสหลักของคลาสเมดิเอเตอร แตจะใช

ตัวตอประสาน java.awt.event.ActionListener ทําหนาที่แทน 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มการนําเขาแพคเกจ java.awt.event ลงในคลาสและตัวตอประสานที่เกี่ยวของทั้ง

หมด เพื่อใชตัวตอประสาน ActionListener และคลาส ActionEvent 
2. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสาน ActionListener ใหกับคลาสที่ตองการใหเปนเมดิ

เอเตอร 
3. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสานของผูรวมงานใหกับคลาสผูรวมงาน 
4. เพิ่มเมท็อด setMediator(<Mediator>) และ notifyMediator() ลงในตัวตอประสาน

ของผูรวมงาน 
5. เพิ่มเมท็อด actionPeformed(ActionEvent) ตามตัวตอประสาน ActionListener ลง

ในคลาสที่ตองการใหเปนเมดิเอเตอร 
6. เพิ่มเขตขอมูลแบบสวนตัวเพื่อเก็บวัตถุที่เปนเมดิเอเตอรลงในคลาสผูรวมงาน 

public class Aggregate { 
 public Aggregate() { 
 } 
 public Iterator iterator() { 
  return new MyIterator(this); 
 } 
} 
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7. เพิ่มเมท็อด setMediator(<Mediator>) ลงในคลาสผูรวมงาน เพื่อใชตั้งคาวัตถุที่จะ
เปนเมดิเอเตอร 

8. เพิ่มเมท็อด notifyMediator() ลงในคลาสผูรวมงาน เพื่อใหคลาสผูรวมงานใชสําหรับ
แจงเมดิเอเตอร 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส ConcreteMediator คือ คลาสที่ตองการใหเปนเมดิเอเตอร ตัวตอ
ประสาน Colleague คือตัวตอประสานของผูรวมงาน และคลาส ConcreteColleague คือ คลาสที่
เปนผูรวมงาน ดังรูปที่ 4.37 และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดงัในรูปที่ 4.38 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.37 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบเมดิเอเตอร 

 

 

 

 

  

 

รูปที่ 4.38 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบเมดิเอเตอร

import java.awt.event.*; 
public class Mediator implements ActionListener { 
 public Mediator () { 
 } 
 public void actionPerformed(ActionEvent ace) { 

Colleague colleague = (Colleague)getSource(); 
  //TODO : This method will be invoked when colleagues notify. 
 } 
} 

public class Mediator  { 
 public Mediator() { 
 } 
} 

public interface Colleague  { 
} 

public class ConcreteColleague  { 
 public ConcreteColleague() { 
 } 
} 
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รูปที่ 4.38 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบเมดิเอเตอร (ตอ) 
 

4.2.18 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบมีเมนโต 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.18 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 3 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่ตองการทําใหมีมีเมนโต 
2. คุณลักษณะ Apply 
3. คุณลักษณะ FinalVersion 
 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย  

import java.awt.event.*; 
 
public class ConcreteColleague implement Colleague { 
 private ActionListener _mediator = null; 
 public ConcreteColleague() { 
 } 
 public void setMediator(ActionListener medi) { 

 this._mediator = medi; 
 } 
 public void notifyMediator() { 
  //Attention : Call this method when you want to notify mediator. 
  _mediator.actionPerformed(new ActionEvent(this, 0, 
getClass().getName())); 
 } 
} 

import java.awt.event.*; 
 
public interface Colleague  { 
 public void setMediator(ActionListener medi); 
 public void notifyMediator(); 
} 
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1. เพิ่มเมท็อด createMemento () ลงในคลาสที่ตองการ สําหรับสรางมีเมนโต 
2. เพิ่มเมท็อด setMemento (<มีเมนโต>) ลงในคลาสที่ตองการ สําหรับการเอาคาในมี

เมนโตกลับคืนสูวัตถุ 
3. เพิ่มคลาสภายใน ชื่อ Memento เพิ่มทําหนาที่เปนมีเมนโต โดยมีตัวสรางและเมท็อด

อ่ืนๆ เปนแบบสวนตัวทั้งหมด เพื่อไมใหคลาสภายนอกสามารถสรางขึ้นหรือเขาถึงได มีเพียงคลาส
ที่ตองการทําใหมีมีเมนโตเทานั้นที่เขาถึงได 

4. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสาน Cloneable ใหกับคลาสที่ตองการ 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส Originator คือ คลาสที่ตองการทําใหมีมีเมนโต ดังในรูปที่ 4.39 
และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.40 

 

 

 

รูปที่ 4.39 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบมีเมนโต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.40 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบมีเมนโต

public class Originator  { 
 public Originator() { 
 } 
} 

public class Originator implements Cloneable { 
 public Originator() { 
 } 
 public Object createMemento() { 
  try { 
   return new Memento((Originator)this.clone()); 
  }catch(CloneNotSupportedException e) {e.printStackTrace();} 
  return null; 
 } 
 public void setMemento(Object obj) { 
  if(obj instanceof Memento) { 

  Originator save = ((Memento)obj).state; 
    

//TODO: Restore fields which you need. 
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รูปที่ 4.40 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบมีเมนโต (ตอ) 

 

4.2.19 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบออบเซิรฟเวอร 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.19 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 4 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่จะถูกสังเกตการณ 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสที่เปนผูสังเกตการณ 
3. คุณลักษณะ Apply 
4. คุณลักษณะ FinalVersion 
การสรางชุดคําสั่งของสวนประกอบนี้ จะไมสรางคลาสหลักของคลาสทั้งสอง แตจะใช

คลาส java.util.Observerable ทําหนาที่แทนคลาส Subject และใชตัวตอประสาน 
java.util.Observer ทําหนาที่แทนคลาส Observer ซึ่งคลาสและตัวตอประสานเหลานี้ ภาษาจาวา
ไดเตรียมไวใหสําหรับการทํางานดวยรูปแบบออบเซิรฟเวอร โดยมีเมท็อดที่ทํางานตามรูปแบบการ
ออกแบบนี้ครบชุด สวนรายชื่อเมท็อดเหลานี้สามารถใชเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพดูได
ทันทีขณะเขียนชุดคําสั่ง 
 

สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มสวนขยาย Observable ลงในคลาสที่จะถูกสังเกตการณ 
2. เพิ่มการอมิพลีเมนต Observer ลงในคลาสที่เปนผูสังเกตการณ 
3. เพิ่มเมท็อด update () ลงในคลาสที่เปนผูสังเกตการณตามตัวตอประสาน Observer 

   //Example: this.fieldname = save.fieldname; 
  } 
 } 
 public final class Memento { 
  private final Originator state; 
  private Memento(Originator state) { 
   this.state = state; 
  } 
 } 
} 
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4. เพิ่มการนําเขาแพคเกจ java.util ลงในคลาสทุกคลาสที่เกี่ยวของ เพื่อใชตัวตอประสาน 
Observer และคลาส Observable ซึ่งเปน API ซึ่งมีอยูในภาษาจาวาในการทํารูปแบบการออก
แบบออบเซิรฟเวอร 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส ConcreteSubject คือ คลาสที่จะถูกสังเกตการณ และคลาส 
ConcreteObserver คือ คลาสที่เปนผูสังเกตการณ ดังในรูปที่ 4.41 และทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่ม
เติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.42 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.41 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเตมิรูปแบบการออกแบบออบเซิรฟเวอร 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.42 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบออบเซิรฟเวอร 

public class ConcreteSubject  { 
 public ConcreteSubject() { 
 } 
} 

public class ConcreteObserver  { 
 public ConcreteObserver () { 
 } 
} 

import java.util.*; 
public class ConcreteObserver implements Observer { 
 public ConcreteObserver() { 
 } 
 public void update(Observable o, Object arg) { 
  //TODO : Implements what to do when observed object is 
changed. 
  //This method is called whenever the observed object is changed. 
  //An application calls an Observable object's notifyObservers 
method to have all the object's observers notified of the change. 
 } 
} 
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รูปที่ 4.42 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบออบเซิรฟเวอร (ตอ) 

 

4.2.20 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบสเตท 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.20 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 5 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของตัวตอประสานที่จะทําใหมีสเตท 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยที่จะทําใหมีสเตท 
3. ชื่อเมท็อดในการปฏิบัติการเมื่อถึงสเตทที่ตองการ 
4. คุณลักษณะ Apply 
5. คุณลกัษณะ FinalVersion 

คลาส Context ในรูปจะเปนสวนของคลาสที่เรียกใช ซึ่งผูใชตองเขียนเอง 

สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเมท็อดในการปฏิบัติการที่ระบุในคุณลักษณะ ลงในตัวตอประสานและคลาสยอย 
2. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสานที่ระบุไวในคุณลักษณะ 

ตัวอยางตอไปนี้ ตัวตอประสาน State คือ ตัวตอประสานที่จะทําใหมีสเตท และคลาส 
ConcreteState คือ คลาสยอยที่จะทําใหมีสเตท ดังในรูปที่ 4.43 และทําการสรางชดุคําสั่งเพิ่มเติม
ดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.44 

 

 

รูปที่ 4.43 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบสเตท 

public interface State  { 
} 

import java.util.*; 
 
public class ConcreteSubject extends Observable { 
 public ConcreteSubject () { 
 } 
} 
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รูปที่ 4.43 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบสเตท (ตอ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.44 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบสเตท 
 

4.2.21 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบสเทรทิจี 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.21 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 5 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของตัวตอประสานที่จะทําใหมีสเทรทิจี 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยที่จะทําใหมีสเทรทิจ ี
3. ชื่อเมท็อดสเทรทิจีที่ตองการ 
4. คุณลักษณะ Apply 
5. คุณลักษณะ FinalVersion 

 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 

public class ConcreteState  { 
 public ConcreteState() { 
 } 
} 

public interface State { 
 public Object stateOperationMethod(); 
} 

public class ConcreteState implements State { 
 public ConcreteState() { 
 } 
 public Object stateOperationMethod() { 
  //TODO : Implement your state operation. 
 } 
} 
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1. เพิ่มเมท็อดสเทรทิจีที่ระบุในคุณลักษณะ ลงในตัวตอประสานและคลาสยอย 
2. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสานที่ระบุไวในคุณลักษณะ 

ตัวอยางตอไปนี้ ตัวตอประสาน Strategy คือ ตัวตอประสานที่จะทําใหมีสเทรทิจี และ
คลาส ConcreteStrategy คือ คลาสยอยที่จะทําใหมีสเทรทิจี ดังในรูปที่ 4.45 และทําการสรางชุด
คําสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.46 

 
 

 

 

 

 

รูปที่ 4.45 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบสเทรทิจี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.46 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบสเทรทิจี 
 

public interface Strategy { 
} 

public class ConcreteStrategy { 
 public ConcreteStrategy () { 
 } 
} 

public interface Strategy { 
 public void strategyMethod(); 
} 

public class ConcreteStrategy implements Strategy { 
 public ConcreteStrategy () { 
 } 
 public void strategyMethod() { 
  //TODO : Implement your strategy method. 
 } 
} 
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4.2.22 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบเทมเพลตเมท็อด 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.22 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 6 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสหลักที่จะทําใหมีเทมเพลตเมท็อด 
2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยที่จะทําใหมีเทมเพลตเมท็อด 
3. ชื่อเมท็อดที่เปนเทมเพลตเมท็อดที่ตองการ 
4. ชื่อเมท็อดที่เปนเมท็อดปฏิบัติการที่ตองการ 
5. คุณลักษณะ Apply 
6. คุณลักษณะ FinalVersion 

 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคาํสั่งโดย 

1. เพิ่มเมท็อดที่เปนเทมเพลตเมท็อดที่ระบุในคุณลักษณะ ลงในคลาสหลัก 
2. เพิ่มเมท็อดที่เปนเมท็อดปฏิบัติการแบบปกปองที่ระบุในคุณลักษณะ ลงในคลาสหลัก

แบบนามธรรม และแบบสาธารณะลงในคลาสยอย 
3. เพิ่มการขยายคลาสหลักที่ระบุไวในคุณลักษณะลงไปในคลาสยอย 
4. เปลี่ยนคลาสหลักใหเปนคลาสนามธรรม 

ตัวอยางตอไปนี้ คลาส AbstractClass คือ คลาสหลักที่จะทําใหมีเทมเพลตเมท็อด และ
คลาส ConcreteClass คือ คลาสยอยที่จะทําใหมีเทมเพลตเมท็อด ดังในรูปที่ 4.47 และทําการ
สรางชุดคาํสั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.48 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.47 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบเทมเพลตเมท็อด 

public class AbstarctClass  { 
 public AbstarctClass() { 
 } 
} 

public class ConcreteClass { 
 public ConcreteClass() { 
 } 
} 
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รูปที่ 4.48 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบเทมเพลตเมท็อด 

 

4.2.23 การสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบวิสิเตอร 
ตามโครงสรางของรูปแบบการออกนี้ในรูปที่ 2.23 สวนประกอบซอฟตแวรนี้มีคุณลักษณะ

อยู 6 คุณลักษณะ คือ  
1. ชื่อแฟมขอมูลของตัวตอประสานของวิสิเตอร 

abstract public class AbstractClass { 
 public AbstractClass() { 
 } 
 public Object templateMethod() { 
  //TODO : Implement your template method here by use 
operation methods you have defined. 
 } 
 abstract protected void operationMethod1(); 
 abstract protected void operationMethod2(); 
} 

public class ConcreteClass extends AbstarctClass { 
 public ConcreteClass() { 
 } 
 protected void operationMethod1() { 
  //TODO : Implements your operation method that let 
subclass to customize template method. 
 } 
 protected void operationMethod2() { 
  //TODO : Implements your operation method that let 
subclass to customize template method. 
 } 
} 
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2. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยที่ตองการใหเปนวิสิเตอร 
3. ชื่อแฟมขอมูลของตัวตอประสานของโครงสรางคลาสที่ตองการเพิ่มการปฏิบัติการ 
4. ชื่อแฟมขอมูลของคลาสยอยของโครงสรางคลาสที่ตองการเพิ่มการปฏิบัติการ 
5. คุณลักษณะ Apply 
6. คุณลักษณะ FinalVersion 

 
สวนประกอบซอฟตแวรนี้จะทําการสรางชุดคําสั่งโดย 
1. เพิ่มเมท็อด visit<ชื่อคลาสยอยในโครงสรางคลาส> สําหรับแตละคลาสยอยลงในตัว

ตอประสานและคลาสยอยวิสิเตอรเพื่อใชเปนเมท็อดการปฏิบัติการที่เพิ่มข้ึนตามที่รูปแบบการออก
แบบวิสิเตอรตองการ 

2. เพิ่มเมท็อด accept(Visitor) ลงในตัวตอประสานและคลาสยอยของโครงสรางคลาสที่
ตองการเพิ่มการปฏิบัติการ เพื่อรับคลาสวิสิเตอรสําหรับการปฏิบัติการเพิ่มเติม 

3. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสานของวิสิเตอร ใหกับคลาสยอยวิสิเตอร 
4. เพิ่มการอิมพลีเมนตตัวตอประสานของโครงสรางคลาส ที่ตองการเพิ่มการปฏิบัติการ

ใหกับคลาสยอย แตในสภาพปกติมักจะมีอยูแลว แตถาหากยังไมมีสวนประกอบซอฟตแวรจะทํา
การเพิ่มให 

ตัวอยางตอไปนี้ ตัวตอประสาน Visitor คือ ตัวตอประสานของวิสิเตอร คลาส 
ConcreteVisitor คือ คลาสยอยที่ตองการใหเปนวิสิเตอร ตัวตอประสาน Element คือ ตัวตอ
ประสานของโครงสรางคลาสที่ตองการเพิ่มการปฏิบัติการ และคลาส ConcreteElementA คือ 
คลาสยอยของโครงสรางคลาสที่ตองการเพิ่มการปฏิบัติการ ดังในรูปที่ 4.49 และทําการสรางชุดคํา
สั่งเพิ่มเติมดวยตัวพิมพตัวหนาดังในรูปที่ 4.50 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.49 ตัวอยางชดุคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบวิสิเตอร 

public interface Visitor { 
} 

public class ConcreteVisitor { 
 public ConcreteVisitor() { 
 } 
} 
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รูปที่ 4.49 ตัวอยางชุดคําสั่งกอนเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบวิสิเตอร (ตอ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.50 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบวิสิเตอร 

 

public interface Visitor { 
 public void visitConcreteElementA (ConcreteElementA obj); 
} 

public class ConcreteVisitor implements Visitor { 
 public ConcreteVisitor() { 
 } 
 public void visitConcreteElementA (ConcreteElementA obj) { 
  //TODO : Implement your visitor operation here. 
 } 
} 

public interface Element { 
 public void operation(); 
} 

public class ConcreteElementA implements Element { 
 public ConcreteElementA () { 
 } 
 public void operation() { 
  //… 
 } 
} 
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รูปที่ 4.50 ตัวอยางชุดคําสั่งหลังเพิ่มเติมรูปแบบการออกแบบวิสิเตอร (ตอ) 

public class ConcreteElementA implements Element { 
 public ConcreteElementA () { 
 } 
 public void operation() { 
  //… 
 } 
 public void acceptVisitor(Visitor v) { 
  v.visitConcreteElementA(this); 
 } 
} 

public interface Element { 
 public void operation(); 

public void acceptVisitor(Visitor v); 
} 



 

บทที่  5 
 

การทดสอบสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ 
 

5.1 สภาพแวดลอมที่ใชในการทดสอบ 

การทดสอบตนแบบสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ ผูทดสอบทํางานบน
เครื่องคอมพิวเตอรที่มีหนวยประมวลผลกลางเปน AMD Athlon XP 1700+ โดยทํางานที่ 1633     
เมกกะเฮิรทซ หนวยความจําขนาด 512 เมกกะไบต ติดตั้งระบบปฏิบัติการวินโดวสเอ็กซพี 
(Windows XP) ใชเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพเจบิวเดอร รุนที่ 6 (JBuilder 6) และใช
เครื่องเสมือนของจาวา รุนที่ 1.4.1  
 

5.2 การทดสอบการทํางานของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ และผล
การทดสอบ 

การทดสอบการทํางานของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ ทดสอบโดย
การติดตั้งรวมกับเครื่องมือชวยการพฒันาแบบเห็นภาพ แลวทดสอบการสรางชุดคําสั่งวาเปนไป
ตามที่กําหนดในหัวขอ 4.2 หรือไม โดยการทดสอบจะประกอบดวย 

1. การทดสอบการติดตั้งสวนประกอบซอฟตแวรลงในเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็น
ภาพ 

2. การทดสอบการสรางชุดคําสั่งเมื่อกําหนดคุณลักษณะตางๆ ใหกับสวนประกอบ
ซอฟตแวร 

3. การทดสอบการสรางชุดคําสั่งในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต 
 
 
5.2.1 การทดสอบการติดต้ังสวนประกอบซอฟตแวรลงในเครื่องมือชวยการพัฒนา

แบบเห็นภาพ 

สวนประกอบซอฟตแวรทั้งหมด 23 สวนประกอบซอฟตแวรกอนการนําไปใชงานจริงจะ
ตองนํามารวมกันเปนแฟมขอมูลเดียวดวยแฟมรวมขอมูลจาวา (Java Archive File หรือ JAR) 
โดยใชเครื่องมือการรวมแฟมขอมูลในชุดเครื่องมือชวยการพัฒนาจาวา เมื่อไดแฟมรวมขอมูลจาวา
แลว ก็จะทําการติดตั้งลงในเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพตอไป 
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การติดตั้งลงในเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพ ซึ่งในที่นี้ใชเจบิวเดอร รุนที่ 6 
สามารถทําไดตามภาคผนวก ก 

เมื่อทําการติดตั้งสวนประกอบซอฟตแวร ลงในเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นแบบภาพ
แลว สัญรูปของสวนประกอบซอฟตแวรทั้ง 23 รูปจะปรากฏในกลองเครื่องมือของเครื่องมือชวย
การพัฒนาแบบเห็นภาพดังจุดที่วงในรูปที่ 5.1 โดยสัญรูปแตละรูป แสดงถึงรูปแบบการออกแบบ
แตละรูปแบบ ความหมายของสัญรูปดูไดในภาคผนวก ก 

 
รูปที่ 5.1 กลองเครื่องมือในเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพที่ไดทําการติดตั้งสวนประกอบ 

                    ซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบลงไปแลว 
 

5.2.2 การทดสอบการสรางชุดคําสั่งเมื่อกําหนดคุณลักษณะตางๆ ใหกับสวน
ประกอบซอฟตแวร 

ในสวนนี้จะทําการทดสอบการสราง เปลี่ยนแปลง และลบชุดคําสั่งของสวนประกอบ
ซอฟตแวรโดยใชสวนของโปรแกรมในการทดสอบ การทดสอบนี้จะเปนการทดสอบทุกเสนทาง 
(White box test) โดยทดสอบทั้งหมด 3 กรณี ดังนี้ 

5.2.2.1 กรณีที่หนึ่ง เปนการทดสอบการใชงานรูปแบบการออกแบบเพียงแบบเดียวใน
โปรแกรม โดยใชสวนประกอบซอฟตแวรเทมเพลตเมท็อด การใชงานสวนประกอบซอฟตแวรของ
รูปแบบการออกแบบสามารถอานเพิ่มเติมไดที่ภาคผนวก ก 
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ขั้นตอนการทดสอบ ดังนี้ 

1. ลากสวนประกอบซอฟตแวรจากกลองเครื่องมือแลวปลอยลงบนฟอรมของโปรแกรม 
 จากรูปที่ 5.2 จะเห็นรายการสวนประกอบซอฟตแวรที่โปรแกรมใชในหนาตางดานซายมือ 
จะมีรายการของ TemplateMethodPattern เมื่อเลือกสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออก
แบบในรายการนั้น หนาตางคุณลักษณะจะแสดงคุณลักษณะที่อนุญาตใหแกไขไดของสวน
ประกอบซอฟตแวรทางดานขวามือ จากนั้นทําการสรางคลาสวางชื่อ Class1 และ Class2 ขึ้นดัง
รูปที่ 5.3 และ 5.4 
 

 
รูปที่ 5.2 ผลการทดสอบการทดสอบลากแลวปลอยสวนประกอบซอฟตแวรบนฟอรม 

 

รูปที่ 5.3 ชุดคําสั่งในคลาส Class1 กอนการกําหนดคุณลักษณะ Apply ใหเปนจริง 
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รูปที่ 5.4 ชุดคําสั่งในคลาส Class2 กอนการกําหนดคุณลักษณะ Apply ใหเปนจริง 
 

2. ทําการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะแฟมขอมูลใหเปนแฟมขอมูลของชุดคําสั่งแฟมใดแฟม
หนึ่งที่อยูในโปรแกรมที่กําลังพัฒนา หลังจากนั้นทําการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ Apply ใหเปน
จริง 

 
รูปที่ 5.5 การกําหนดคุณลักษณะตางๆ 

จากรูปที่ 5.5 ไดทําการกําหนดคุณลักษณะตางๆ ลงในหนาตางคุณลักษณะดานขวา โดย
กําหนดให Class1 เปนคลาสหลักที่จะทําใหมีเทมเพลตเมท็อด และ Class2 เปนคลาสยอยที่จะ
ทําใหมีเทมเพลตเมท็อด กําหนดชื่อเมท็อดตางๆ ที่จําเปน แลวกําหนดใหคุณลักษณะ Apply เปน
จริง ซึ่งจะทําใหชุดคําสั่งเปลี่ยนไปตามรูปที่ 5.6 และ 5.7 โดยสวนประกอบซอฟตแวรจะทําการ
สรางชุดคําสั่งตามที่ระบไุวในหัวขอ 4.2 
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รูปที่ 5.6 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class1 หลังการกําหนดคุณลักษณะ Apply  

                ใหเปนจริง 

 
รูปที่ 5.7 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class2 หลังการกําหนดคุณลักษณะ Apply  

                ใหเปนจริง 

จากรูปที่ 5.6 และ 5.7 สวนประกอบซอฟตแวรจะทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมตามที่ระบุ
ไวในหัวขอ 4.2 อยางถูกตอง 
 

3.  ทําการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะชื่อเมท็อด ดูการเปลี่ยนแปลงของชุดคําสั่งที่สวน
ประกอบซอฟตแวรสรางขึ้น 

 
รูปที่ 5.8 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class1 หลังการกําหนดคุณลักษณะใหม 
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จากรูปที่ 5.8 จะเห็นวาชื่อเมท็อดเปลี่ยนไป ซึ่งจากเดิมคือ testTemplateMethod() ในรูป
ที่ 5.7 เปนชื่อเมท็อดที่ใสลงไปใหมคือ tester() ตามเงื่อนไขของการออกแบบที่ระบุไวในหัวขอที่ 
3.2 ในบทที่ 3  
 

4. ทําการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ Apply ใหเปนเท็จ โดยไมตองทําการแกไขหรือเพิ่ม
เติมชุดคําสั่งที่สวนประกอบซอฟตแวรสรางขึ้น 

จากรูปที่ 5.9 จะเห็นวาชุดคําสั่งที่สวนประกอบซอฟตแวรสรางขึ้นหายไป กลับไปเปน
เหมือนเดิมเหมือนในรูปที่ 5.3 กอนการกําหนดคุณลกัษณะ Apply ใหเปนจริง ซึ่งจะเกิดกับ 
Class2 เชนกัน 

 
รูปที่ 5.9 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class1 หลังการกําหนดคุณลักษณะ Apply 

                ใหเปนเท็จ 
 

5. จากขอ 3 ทําการเพิ่มเติมชุดคําสั่ง System.out.println(“TEST”); ลงไป แลวทําการ
เปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ Apply ใหเปนเท็จ  

 

รูปที่ 5.10 ชุดคําสั่งในคลาส Class2 หลังการเขียนชุดคําสั่งเพิ่ม 

จากนี้ทําการกําหนดคุณลักษณะ Apply ใหเปนเท็จ 
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รูปที่ 5.11 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class2 หลังกําหนดคุณลักษณะ Apply ให 

                 เปนเท็จ 

จากรูปที่ 5.11 เห็นไดวาชุดคําสั่งทั้งหมดที่สวนประกอบซอฟตแวรสรางขึ้นถูกลบออก ยก
เวนสวนของชุดคําสั่งในเมท็อดที่มีการแกไขแลวจะยังคงอยู ทั้งนี้ เพื่อปองกันการกําหนดคุณ
ลักษณะ Apply ใหเปนเท็จโดยไมตั้งใจ ตามเงื่อนไขของการออกแบบที่ระบุไวในหัวขอที่ 3.2 ในบท
ที่ 3 

6. ทําการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ FinalVersion ใหเปนจริงแลวลองเปลี่ยนแปลงคณุ
ลักษณะอื่นๆ 

จากรูปที่ 5.12 จะไมสามารถกําหนดคุณลักษณะใดๆ ใหมไดเลย ตามเงื่อนไขของการออก
แบบที่ระบุไวในหัวขอที่ 3.2 ในบทที่ 3 

สรุปผลการทดสอบ สวนประกอบซอฟตแวรสามารถสราง เปลี่ยนแปลง ลบ ชุดคําสั่งได
อยางถูกตองตามชุดคําสั่งในหัวขอ 4.2 

 
รูปที่ 5.12 ผลการทดสอบหลังกําหนดคุณลักษณะ FinalVersion ใหเปนจริง 
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5.2.2.2 กรณีที่สอง เปนการสรางคลาสที่ใชสรางวัตถุอ่ืนๆ โดยใหวัตถุของคลาสที่ใชสราง
นี้เปนวัตถุตัวกลางเพียงตัวเดียวใชทั่วไปทั้งโปรแกรม และใหคลาสนี้สามารถเก็บขอมูลภายในไวได
เมื่อเปดโปรแกรมใหมสามารถทํางานตอได การทํางานดังนี้ใชรูปแบบการออกแบบแอ็บสแทรคท
แฟคทอรี รูปแบบการออกแบบซิงเกิลตอน และรูปแบบการออกแบบมีเมนโต 

ขั้นตอนการทดสอบ ดังนี้ 

1. ลากสวนประกอบซอฟตแวรทั้งหมดที่ตองการใชจากกลองเครื่องมือแลวปลอยลง
บนฟอรมของโปรแกรม 

 จากรูปที่ 5.13 จะเห็นรายการสวนประกอบซอฟตแวรที่โปรแกรมใชในหนาตางดานซาย
มือ จะมีรายการของ AbstractFactoryPattern  SingletonPattern และ MemmentoPattern เมื่อ
เลือกสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบในรายการนั้น หนาตางคุณลักษณะจะแสดง
คุณลักษณะที่อนุญาตใหแกไขไดของสวนประกอบซอฟตแวรทางดานขวามือ 

 
รูปที่ 5.13 ผลการทดสอบการทดสอบลากแลวปลอยสวนประกอบซอฟตแวร 

         แอ็บสแทรคทแฟตทอรี ซิงเกิลตอน และ มีเมนโตลงบนฟอรม 
 
จากนี้ ทําการสรางแฟมขอมูลของคลาส Class1 และ Class2 โดยใหเปนคลาสวางเหมือน

ดังรูปที่ 5.3 และ 5.4 



 

 

88

2. ทําการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะตางๆ และเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ Apply ของทุก
สวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบที่เลือกมาใชใหเปนจริง 

ทําการกําหนดคุณลักษณะตางๆ ลงในหนาตางคุณลักษณะ โดยกําหนดให Class1 เปน
คลาสหลักที่จะทําใหเปนแอ็บสแทรคทแฟคทอรี และ Class2 เปนคลาสยอยที่จะทําใหเปนแอ็บส
แทรคทแฟคทอรี กําหนดใหคลาส Class1 มีมีเมนโตและเปนซิงเกิลตอน กําหนดชื่อเมท็อดตางๆ 
แลวกําหนดใหคุณลักษณะ Apply ของทุกรูปแบบการออกแบบใหเปนจริง ซึ่งจะทาํใหชุดคําสั่ง
เปลี่ยนไปตามรูปที่ 5.14 และ 5.15 โดยสวนประกอบซอฟตแวรจะทําการสรางชุดคําสั่งตามที่ระบุ
ไวในหัวขอ 4.2 

จากรูปที่ 5.14 และ 5.15 สวนประกอบซอฟตแวรทั้งสามทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติม
ตามที่ระบุไวในหัวขอ 4.2 อยางถูกตอง 

 

 
 

รูปที่ 5.14 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class1 หลังการกําหนดคุณลักษณะตางๆ  
                   และกําหนดคุณลักษณะ Apply ใหเปนจริง 
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รูปที่ 5.15 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class2 หลังการกําหนดคุณลักษณะตางๆ  
                   และกําหนดคุณลักษณะ Apply ใหเปนจริง 
 
 

3. ทําการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะตางๆ ดูการเปลี่ยนแปลงของชุดคําสั่งที่สวนประกอบ
ซอฟตแวรสรางขึ้น 

 
ในที่นี้ ทําการแกไขคุณลักษณะชื่อเมท็อดในการผลิตของสวนประกอบซอฟตแวรแอ็บ 

สแทรคทแฟคทอรี โดยเพิ่มเมท็อดในการผลิตที่ชื่อ Class4 createClass4(int i) ลงไป ซึ่งจะทําให
มีการสรางชุดคําสั่งขึ้นใหมดังในรูปที่ 5.16 และ 5.17 โดยสวนประกอบซอฟตแวรจะทําการสราง
ชุดคําสั่งตามที่ระบุไวในหัวขอ 4.2 

 
จากรูปที่ 5.16 และ 5.17 สวนประกอบซอฟตแวรทําการสรางชุดคําสั่งเพิ่มเติมตามที่ระบุ

ไวในหัวขอ 4.2 อยางถูกตอง โดยการสรางโครงสรางเมท็อดในการผลิต พรอมคําอธิบายชุดคําสั่ง
เพื่อใหผูใชเขียนชุดคําสั่งเพิ่มเองตอไป 

 
สาเหตุที่ตองมีการทดสอบในขอนี้ เพื่อใหแนใจวาสวนประกอบซอฟตแวรนี้ สามารถเพิ่ม

เติมหรือเปลี่ยนแปลงชุดคําสั่งได เมื่อคุณลักษณะตางๆ มีการเปลี่ยนแปลง 
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รูปที่ 5.16 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class1 หลังการกําหนดคุณลักษณะใหม  

 
 

รูปที่ 5.17 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class2 หลังการกําหนดคุณลักษณะใหม 
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4. ทําการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ Apply ของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการ
ออกแบบที่เลือกมาใชบางสวนประกอบใหเปนเท็จ 

ทําการแกไขคุณลักษณะ Apply ของรูปแบบการออกแบบมีเมนโตใหเปนเท็จ ซึ่งจะทําให
ชุดคําสั่งเปลี่ยนไปตามรูปที่ 5.18 และ 5.19 โดยสวนประกอบซอฟตแวรจะลบชุดคําสั่งของรูปแบบ
การออกแบบมีเมนโตทิ้งตามที่ระบุไวในหัวขอ 4.2 

 
 

 
รูปที่ 5.18 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class1 หลังการกําหนดคุณลักษณะใหม 
 
 

 
รูปที่ 5.19 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class2 หลังการกําหนดคุณลักษณะใหม 
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จากรูปที่ 5.18 และ 5.19 คลาส Class1 ไมมีชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบมีเมนโต
แลว สวนคลาส Class2 ยังคงเดิมเนื่องจากรูปแบบการออกแบบมีเมนโตไมไดมีผลอะไรกับคลาสนี้ 
สวนประกอบซอฟตแวรทําการลบชุดคําสั่งตามที่ระบุไวในหัวขอ 4.2 อยางถูกตอง 

 
5.2.2.3 กรณีที่สาม เปนการสรางคลาสที่เปนโครงสรางขอมูล และมีเมท็อดที่ใชเขาถึง

โครงสรางขอมูลนั้นแบบเรียงลําดับ การทํางานดังนี้จะใชรูปแบบการออกแบบคอมโพสิต และรูป
แบบการอิเทอรเรเตอร 

ขั้นตอนการทดสอบ ดงันี้ 
1. ลากสวนประกอบซอฟตแวรทั้งหมดที่ตองการใชจากกลองเครื่องมือ แลวปลอยลง

บนฟอรมของโปรแกรม 
จากรูปที่ 5.20 จะเห็นรายการสวนประกอบซอฟตแวรที่โปรแกรมใชในหนาตางดานซาย

มือ จะมีรายการของ CompositePattern และ IteratorPattern เมื่อเลือกสวนประกอบซอฟตแวร
ของรูปแบบการออกแบบในรายการนั้น หนาตางคุณลักษณะจะแสดงคุณลักษณะที่อนุญาตใหแก
ไขไดของสวนประกอบซอฟตแวรทางดานขวามือ 

จากนี้ ทําการสรางแฟมขอมูลของคลาส Class2 และ Class3 โดยใหเปนคลาสวางเหมือน
ดังรูปที่ 5.3 และ 5.4 และสรางแฟมขอมูลของตัวตอประสาน Class1 เปนตัวตอประสานวางเชน
กัน 

 
รูปที่ 5.20 ผลการทดสอบการทดสอบลากแลวปลอยสวนประกอบซอฟตแวรคอมโพสิตและ 

                     อิเทอรเรเตอรลงบนฟอรม 



 

 

93

2. ทําการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะตางๆ และทําการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ Apply ของ
ทุกสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบที่เลือกมาใชใหเปนจริง 

กําหนดคุณลักษณะตางๆ ลงในหนาตางคุณลักษณะ โดยกําหนดให Class1 เปนตัวตอ
ประสานที่จะทําใหเปนคอมโพสิต และ Class2 เปนคลาสยอยที่จะทําใหเปนคอมโพสิต กําหนดให
คลาส Class2 มีอิเทอเรเตอร กําหนดให Class3 เปนอิเทอเรเตอร กําหนดชื่อเมท็อดตางๆ แลว
กําหนดใหคุณลักษณะ Apply ของทุกรูปแบบการออกแบบใหเปนจริง ซึ่งจะทําใหชุดคําสั่งเปลี่ยน
ไปตามรูปที่ 5.21 5.22 และ 5.23 โดยสวนประกอบซอฟตแวรจะทําการสรางชุดคําสั่งตามที่ระบุไว
ในหัวขอ 4.2 

 
รูปที่ 5.21 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในตัวตอประสานทดสอบ Class1 หลังการกําหนด 

                   คุณลักษณะตางๆ และกําหนดคุณลักษณะ Apply ใหเปนจริง 
 

 
รูปที่ 5.22 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class2 หลังการกําหนดคุณลักษณะตางๆ  

                   และกําหนดคุณลักษณะ Apply ใหเปนจริง 
จากรูปที่ 5.21 5.22 และ 5.23 สวนประกอบซอฟตแวรทําการสรางชุดคําสั่งตามที่ระบุไว

ในหัวขอ 4.2 อยางถูกตอง 
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รูปที่ 5.23 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส Class3 หลังการกําหนดคุณลักษณะตางๆ  

                   และกําหนดคุณลักษณะ Apply ใหเปนจริง 

 
5.2.3 การทดสอบการสรางชุดคําสั่งในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต 

ในสวนนี้จะทําการทดสอบการสรางชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบเพื่อชวยในการ
พัฒนาโปรแกรมประยุกต ทั้งหมด 3 โปรแกรม ดังนี้ 

5.2.3.1 โปรแกรมที่หนึ่ง เปนโปรแกรมจัดการขอมูลพนักงานซึ่งไดพัฒนาเอาไวแลว โดยมี
คลาสพนักงานดังตัวอยางในรูปที่ 5.24 ซึ่งใชเก็บคาตางๆ ของพนักงาน  

ปญหาที่เกิดขึ้นคือ ผูดูแลระบบตองการฟงกชันเพิ่มเงินคาขายใหกับพนักงานฝายขายทุก
คนเปนกรณีพิเศษขึ้นในอัตราตายตัวและอัตรารอยละ ซึ่งการปฏิบัติการนี้ไมใชปฏิบัติการที่จะ
กระทําเปนปกติของระบบแตเปนการใชงานชั่วคราว และไมตองการเปลี่ยนโครงสรางเดิมของ
โปรแกรมใหมีการปฏิบัติการชั่วคราวเหลานี้ในคลาสพนักงาน ตองการเพียงเพิ่มการปฏิบัติการชั่ว
คราวกับระบบที่มีอยูแลวเทานั้น รวมถึงการเพิ่มเติมปฏิบัติการในลักษณะนี้มีอยูบอยครั้งและการ
เพิ่มเตมิแตละครั้งไมเหมือนกันเลย นอกจากนี้การกระทําแตละครั้งเปนการกระทําชั่วคราวทั้งสิ้น 

แนวทางการแกปญหาการทํางานลักษณะนี้จะใชรูปแบบการออกแบบวิสิเตอร ซึ่งใชเพิ่ม
การปฏิบัติการใหมลงบนโครงสรางของวัตถุเดิมโดยไมมีการเปลี่ยนแปลงโครงสรางของวัตถุเดิมที่
มีอยู 
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รูปที่ 5.24 ชุดคําสั่งในคลาส SaleEmployee ที่มีอยูแลว 

 
 ใชสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบวิสิเตอร โดยกําหนดคุณลักษณะแฟม
ขอมูลตางๆ ใหสรางตัวตอประสานขึ้นมาตัวตอประสานหนึ่งโดยใชชื่อวา MyVisitor และคลาส 
FixPayVisitor และ PercentPayVisitor เปนคลาสที่ทําหนาที่ในการปฏิบัติการนี้ โดยกําหนดคุณ
ลักษณะแฟมขอมูลของตัวตอประสานของโครงสรางคลาส ที่ตองการเพิ่มการปฏิบัติการเปน 
Employee และแฟมขอมูลของคลาสยอยของโครงสรางคลาสที่ตองการเพิ่มการปฏิบัติการเปน 
SaleEmployee แลวกําหนดใหคุณลักษณะ Apply และ FinalVersion เปนจริง ผลทดสอบการ
ชวยสรางชุดคําสั่งดังรูปที่ 5.25 5.26 และ 5.27 
 

จากนั้น เขียนชุดคําสั่งเพิ่มเติมเพื่อทําตามที่โปรแกรมตองการในคลาส FixPayVisitor ให
เพิ่มคนละ 1000 บาท และ PercentPayVisitor ใหเพิ่มคนละรอยละ 20 ดังรูปที่ 5.28 และ 5.29 
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รูปที่ 5.25 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส SaleEmployee 

 

 
รูปที่ 5.26 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส FixPayVisitor 

 

  
รูปที่ 5.27 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส PercentPayVisitor 
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รูปที่ 5.28 ชุดคําสั่งในคลาส FixPayVisitor หลังทําการเขียนชุดคําสั่งเพิ่ม 

 

 
รูปที่ 5.29 ชุดคําสั่งในคลาส PercentPayVisitor หลังทําการเขียนชุดคําสั่งเพิ่ม 

 
เมื่อเขียนคลาสตามที่ระบบตองการเสร็จสิ้นแลว ข้ันตอนตอไปคือการเขียนโปรแกรมเพื่อ

ทดสอบการทํางานของคลาสดังกลาว โดยจะทําการสรางวัตถุของ SaleEmployee จํานวนหนึ่งขึ้น
มา แลวทําการปฏิบัติการตามที่ระบบตองการเพิ่มเติมตามเมท็อดในวิสิเตอรทั้งสองคลาส แลวดู
ผลการคํานวณจากโปรแกรมทดสอบ โปรแกรมทดสอบเขียนไดดังรูปที่ 5.30 

 

 
 

รูปที่ 5.30 ชุดคําสั่งที่ใชในการทดสอบคลาส FixPayVisitor และ PercentPayVisitor 
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 หลังจากนั้นทําการแปลโปรแกรมและดําเนินงาน ไดผลการทดสอบถูกตองดังแสดงในรูปที่ 
5.31 
 

 
 

รูปที่ 5.31 ผลการทดสอบคลาส FixPayVisitor และ PercentPayVisitor 
 

5.2.3.2 โปรแกรมที่สอง เปนโปรแกรมเกมเขาวงกตที่มีการสรางหีบสมบัติมากมายในเสน
ทางเพื่อใหผูเลนไดเก็บในระหวางทาง โดยหีบสมบัติแตละหีบจะมีขอมูลภายในบางขอมูลที่คลายๆ 
กัน เชน ของที่อยูในหีบซึ่งอาจจะเหมือนกันหลายหีบสําหรับของที่หางาย หรือหีบเปลาไมมีของ จะ
มีเพียงบางหีบซึ่งมีของที่หายากหรือมีสัตวประหลาดอยู รวมถึงลักษณะของหีบซึ่งอาจจะเปนหีบ
ไมหรือหีบเหล็กเหมือนๆ กันดวย 

ปญหาที่เกิดขึ้นคือ การสรางวัตถุของหีบซึ่งมีขอมูลภายในหลายอยางนั้นแตละครั้งเสีย
ทรัพยากรมาก และตองสรางวัตถุชนิดนี้จํานวนมากที่มีลักษณะคลายๆ กันดวย 

แนวทางการแกปญหาการทํางานลักษณะนี้ จะเขียนโปรแกรมโดยมีการสรางคลาสที่เปน
ผูสรางหีบสมบัติเปนคลาสกลางใหตัวโปรแกรมสวนดําเนินเกมเรียกใชเพื่อสรางหีบไปวางจุดตางๆ 
ใหเปนรูปแบบการออกแบบบิวเดอรเพื่อใชในการสรางสวนประกอบของหีบสมบัติที่มีหลายสวนได
สะดวกการ และใหคลาสของหีบสมบัติใชรูปแบบการออกแบบโปรโตไทพในการคัดลอกวัตถุของ
หีบที่เหมือนๆ กันเพื่อประหยัดเวลาในการสรางใหม 

 เขียนชุดคําสั่ง โดยสรางคลาสขึ้นมาคลาสหนึ่งโดยใชชื่อวา MyObjectBuilder เปนคลาส
ที่ใชสรางหีบและทําใหคลาสนี้เปนไปตามรูปแบบการออกแบบบิวเดอร หลังจากนี้สรางคลาส 
MyObject เปนคลาสของหีบโดยกําหนดเขตขอมูลและเมท็อดตางๆ ลงไป โดยทําใหคลาสนี้เปน
คลาสที่จะสรางโดย MyObjectBuilder โดยเขียนชุดคําสั่งดังรูปที่ 5.32 หลังจากนั้นนําสวน
ประกอบซอฟตแวรมาใชโดยทําใหคลาสนี้เปนรูปแบบการออกแบบโปรโตไทพ 
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รูปที่ 5.32 ชุดคําสั่งในคลาส MyObject 

 
จากนั้น ทําการเปลี่ยนคุณลักษณะของแฟมขอมูลชุดคําสั่งไปที่แฟมขอมูลของคลาส 

MyObjectBuilder ที่สรางขึ้นมา เพื่อทํางานเปนวัตถุผูสรางหีบสมบัติที่ใชสําหรับสรางหีบสมบัติที่
ชื่อวา MyObject กําหนดคุณลักษณะเมท็อดตางๆ ของบิวเดอร แลวกําหนดคุณลักษณะ Apply 
และ FinalVersion ของทั้งสองสวนประกอบซอฟตแวรใหเปนจริง ผลการทดสอบการชวยสรางชุด
คําสั่งดังรูปที่ 5.33 และ 5.34 

ถดัไปทําการเขียนชุดคําสั่งเพิ่มเติมใหกับเมท็อดของรูปแบบการออกแบบบิวเดอรเพื่อ
ทํางานตามวัตถุประสงคของโปรแกรมลงในคลาส MyObjectBuilder ไดดังรูปที่ 5.35 

เมื่อเขียนคลาสที่ตองการเสร็จสิ้นแลว ตอไปคือการเขียนโปรแกรมเพื่อทดสอบคลาสดัง
กลาว โดยจะใหวัตถุผูสรางหีบสมบัติ MyObjectBuilder ทําการสรางวัตถุหีบสมบัติ MyObject ที่
มีโครงสรางภายในตางกันขึ้นสองวัตถุโดยกําหนดโครงสรางทีละสวน จากนั้นใหวัตถุยอยคัดลอก
ตัวเอง แลวดูโครงสรางภายในวาเหมือนกันหรือไม โปรแกรมทดสอบเขียนไดดังรูปที่ 5.36 

หลังจากนั้นทําการแปลโปรแกรมและดําเนินงาน ไดผลการทดสอบถูกตองดังแสดงในรูปที่ 
5.37 
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รูปที่ 5.33 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส MyObject 
 

 
 

รูปที่ 5.34 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส MyObjectBuilder 
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รูปที่ 5.35 ชุดคําสั่งในคลาส MyObjectBuilder หลังทําการเขียนชุดคําสั่งเพิ่ม 

 

 
รูปที่ 5.36 ชุดคําสั่งที่ใชในการทดสอบคลาส MyObjectBuilder และ MyObject 

 

 
รูปที่ 5.37 ผลการทดสอบคลาส MyObjectBuilder และ MyObject 
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5.2.3.3 โปรแกรมที่สาม เปนโปรแกรมโปรแกรมสัญญาณไฟจราจร จะประกอบดวยสาม
สวนคือ สวนแรกจะใชในการกดเพื่อใหสัญญาณไฟ สวนที่สองเปนการแจงขอความสําหรับคนขาม
ถนน สวนที่สามเปนสัญญาณไฟที่แสดงใหแกผูขับรถ มีลักษณะการทํางานดังนี้ สวนแรกใชส่ังการ
เพื่อใหสัญญาณไฟ โดยจะมีสัญญาณสี 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง สีเขียว สวนที่สองเปนขอความแจง
สําหรับคนขามถนนโดยจะสัมพันธกับการกดใหสัญญาณไฟ เมื่อสัญญาณไฟแดงสามารถขาม
ถนนไดจะแสดงขอความบอกคนขาม เมื่อสัญญาณไฟเหลืองหรือสัญญาณไฟสีเขียวจะใหคนหยุด
รอขามถนนจะแสดงขอความใหหยุด สวนที่สามจะเปนการแสดงสัญญาณไฟจราจรใหแกผูขับรถ 
จะสัมพันธกับการกดใหสัญญาณไฟในสวนแรก 

ปญหาที่เกิดขึ้นคือ การออกแบบโปรแกรมบอยครั้งที่ตองการแสดงผลขอมูลหลายรูปแบบ
ในเวลาเดียวกันและการแสดงผลในรูปแบบตางๆ ตองสัมพันธกับการเปลี่ยนแปลงของขอมูลดวย 
ซึ่งในการเขียนโปรแกรมอาจจะใชวิธีเขียนชุดคําสั่งเพื่อเช็คการเปลี่ยนแปลงขอมูล แลวทําการสั่ง
ใหปรับปรุงการแสดงผลทั้งหมด ซึ่งจะตองระวังในการเขียนโปรแกรมใหปรับปรุงการแสดงผลให
ครบ และยุงยากในการแกไขโปรแกรมเมื่อมีการเพิ่มหรือลดจํานวนรูปแบบการแสดงผล 

แนวทางการแกปญหาการทํางานลักษณะนี้ เขียนโปรแกรมโดยใชรูปแบบการออกแบบ 
ออบเซิรฟเวอรเพื่อใหสวนแสดงผลในสวนที่สองและสามเฝาดูการสั่งการในสวนแรก รวมถึงเปลี่ยน
แปลงตามเมื่อสวนแรกเปลี่ยน 

เขียนชุดคําสั่ง โดยสรางคลาสขึ้นมาและกําหนดเมท็อดที่ตองการลงไป คลาสที่หนึ่งใชชื่อ
วา SignCommand ใชในการสั่งสัญญาณ คลาสที่สองใชชื่อวา SignCross ใชแสดงสัญญาณให
คนขาม และคลาสที่สามชื่อวา SignDriver ใชแสดงสัญญาณไฟใหคนขบั โดยกําหนดคุณลักษณะ
สวนประกอบซอฟตแวรใหคลาสที่หนึ่งเปนคลาสที่ถูกสังเกตการณ และคลาสที่สองและสามเปน
คลาสผูเฝาสังเกตการณ โดยสวนประกอบซอฟตแวรจะชวยสรางชุดคําสั่งดังรูปที่ 5.38 5.39 และ 
5.40 

 
รูปที่ 5.38  ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส SignCommand 
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รูปที่ 5.39  ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส SignCross 
 
 

 
 

รูปที่ 5.40 ผลการทดสอบการสรางชุดคําสั่งในคลาส SignDriver 
 
 
จากนั้นเขียนโปรแกรมเพิ่มเติมตามขอกําหนดไดดังรูปที่ 5.41 5.42 และ 5.43 
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รูปที่ 5.41 ชุดคําสั่งในคลาส SignCommand หลังทําการเขียนชุดคําสั่งเพิ่ม 

 

 
รูปที่ 5.42 ชุดคําสั่งในคลาส SignCross หลังทําการเขียนชุดคําสั่งเพิ่ม 
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รูปที่ 5.43 ชุดคําสั่งในคลาส SignDriver หลังทําการเขียนชุดคําสั่งเพิ่ม 

 
ถัดไปเขียนโปรแกรมเพื่อทดสอบคลาสดังกลาว โดยสรางวัตถุของคลาสที่สามขึ้นมา แลว

ทดสอบเปลี่ยนแปลงสัญญาณไฟ โปรแกรมทดสอบเขียนไดดังรูปที่ 5.44 
หลังจากนั้นทําการแปลโปรแกรมและดําเนินงาน ไดผลการทดสอบถูกตองดังแสดงในรูปที่ 

5.45 
 

 
 

รูปที่ 5.44 ชุดคําสั่งที่ใชในการทดสอบคลาส SignCommand SignCross และ SignDriver 
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รูปที่ 5.45 ผลการทดสอบคลาส SignCommand SignCross และ SignDriver 



 

บทที่  6 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

ในบทนี้กลาวถึงผลสรุปของงานวิจัย ปญหาและขอจํากัดตางๆ ของงานวิจัย รวมทั้งขอ
เสนอแนะที่สามารถนําไปปรับปรุงและพัฒนาไดตอไปในอนาคต โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 

6.1 สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยนี้ไดทําการออกแบบ และพัฒนาสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ
ดวยจาวาบีน และสรางเครื่องมือชวยการพัฒนาสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ 
โดยผลที่ไดรับคือ สวนประกอบซอฟตแวรที่สรางชุดคําสั่งสําหรับรูปแบบการออกแบบทั้ง 23 ชนิด
ตามหนังสือ Design Patterns: Element of Reusable Object-Oriented Software [1] และ
สามารถนําไปใชกับเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพที่เปนที่นิยมในปจจุบันได ซึ่งจะชวยให
การพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุเพื่อแกไขปญหาที่พบบอยตามรูปแบบการออกแบบ ทําใหสามารถนํา
แนวคิดของรูปแบบการออกแบบกลับมาใชใหมได โดยไมตองเขียนชุดคําสั่งของรูปแบบการออก
แบบใหมทุกครั้งที่พัฒนาโปรแกรม แตเปนเพียงการใชสวนประกอบซอฟตแวรซึ่งชวยในการสราง
ชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบเทานั้น  

หลังจากพัฒนาสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ ไดทดสอบการใชสวน
ประกอบซอฟตแวรนี้ในการพัฒนาซอฟตแวรจํานวน 3 ซอฟตแวร ผลการทดสอบพบวา สวน
ประกอบซอฟตแวรนี้สามารถชวยในการเขียนโครงชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบซึ่งเปนโครง
สรางหลักของโปรแกรมไดอยางถูกตอง 
 

6.2  ขอจํากัดของงานวิจัย 

6.2.1 รูปแบบการออกแบบบางรูปแบบสามารถเขียนแบบที่เปนกลางไดหลายแบบ ดังนั้น 
ถึงแมวาผูวิจัยจะเลือกรูปแบบของชุดคําสั่งที่เปนกลางแลว แตก็ยังสามารถเขียนไดอีกหลายแบบ 
ซึ่งเปนการจํากัดผูใชใหตองใชรูปแบบการเขียนชุดคําสั่งเพียงแบบเดียว รวมถึงโปรแกรมที่ตองการ
การเขียนเฉพาะตัว ไมสามารถใชชุดคําสั่งที่เปนกลางของรูปแบบการออกแบบได อาจนําสวน
ประกอบซอฟตแวรนี้ไปใชงานไมได 
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6.2.2 การใชงานของรูปแบบการออกแบบมากกวาหนึ่งรูปแบบผสานกัน อาจยังมีปญหา
ในการใชงานอยูบาง เนื่องจากบางครั้งชุดคําสั่งตองเปนคลาสและบางครั้งเปนตัวตอประสาน 

6.2.3 รูปแบบการออกแบบบางรูปแบบมีความหลากหลายที่สูงมาก เชน รูปแบบการออก
แบบฟาซาด การสรางชุดคําสั่งที่เปนกลางจึงเปนชุดคําสั่งที่ชวยการพัฒนาโปรแกรมไดไมมาก 

6.2.4 ปจจุบันไดมีการคิดคนรูปแบบการออกแบบที่พบไดบอยๆ มากขึ้น รูปแบบการออก
แบบ 23 รูปแบบในวิทยานิพนธนี้จึงอาจไมเพียงพอ 
 

6.3 ขอเสนอแนะ 

ควรเพ่ิมเติมรูปแบบชุดคําสั่งที่สามารถสรางไดใหมีหลายแบบ เชน สรางแบบขยายคลาส 
หรือใชตัวตอประสาน ใหผูใชเลือกใชได รวมถึงเพิ่มเติมสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการ
ออกแบบใหมๆ ในปจจุบัน โดยสรางคลาส DesignPattern และ DesignPatternBeanInfo ดังรูปที่ 
3.2 เพิ่มเติมตามจํานวนรูปแบบการออกแบบที่ตองการเพิ่มเติม 
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การใชงานสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ 
 

ในการนําสวนประกอบซอฟตแวรทั้งหมด 23 สวนประกอบซอฟตแวรไปใชงานนั้น จะตอง
นํามารวมกันเปนแฟมขอมูลเดียวดวยแฟมรวมขอมูลจาวา (Java Archive File หรือ JAR) ซึ่งผู
วิจัยของใชชื่อแฟมขอมูลวา designpattern.jar จากนั้นจะตองทําการติดตั้งลงในเครื่องมือชวยการ
พัฒนาแบบเห็นภาพ 

การติดตั้งลงในเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพ ซึ่งในที่นี้ใชเจบิวเดอร รุนที่ 6 ทําได
โดย เขาถึงรายการ Tools  Configure Libraries เพื่อสรางคลัง (Library) ข้ึนใหม แลวเลือกแฟม
รวมขอมูลจาวาของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบใหกับคลังใหมนี้ ซึ่งในที่นี้คือ 
designpattern.jar เพื่อใหเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพรูจักแพกเกจนี้ ถัดไปใหเขาถึงราย
การ Tools  Configure Palette เลือกไปที่คลังใหมที่ไดสรางไว แลวทําการใสบีนของรูปแบบการ
ออกแบบทั้ง 23 รูปแบบใหแสดงรายชื่อบนกลองเครื่องมือในเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบเห็นภาพ 
ดังรูปที่   ก.1 

 

 
 

รูปที่ ก.1 ลักษณะของกลองเครื่องมือ 
 

การใชงานเมื่อติดตั้งเสร็จสิ้นแลว ทําไดโดยคลิก (Click) ที่รูปของสวนประกอบซอฟตแวร
ของรูปแบบการออกแบบที่ตองการตามตารางที่ 3.1 แลวคลิกอีกครั้งบนฟอรมของโปรแกรมตรง
กลาง (ดูรูปที่ ก.2 ประกอบ) หลังจากนั้นจะปรากฏรายชื่อของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบ
การออกแบบที่เลือกใชในโปรแกรมแลวทางหนาตางดานซายลาง และเมื่อเลือกรายชื่อของสวน
ประกอบซอฟตแวรทางหนาตางดานซายลางแลว จะปรากฏคุณลักษณะที่แกไขไดทางหนาตาง
ดานขวา หลังจากนั้น ผูใชสามารถทําการแกไขคุณลักษณะตามตองการได ซึ่งจะนําไปสูการสราง
ชุดคําสั่งของรูปแบบการออกแบบลงในโปรแกรมที่กําลังพัฒนาตอไป 

อนึ่ง การใชงานอาจแตกตางกันไปขึ้นกับ ชนิด และ รุน ของเครื่องมือชวยการพัฒนาแบบ
เห็นภาพที่ใชงาน 
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รูปที่ ก.2 ลักษณะของการใชงานสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ 

 



ภาคผนวก ข 
 

รายชื่อเมท็อดที่ใชในการสราง เปล่ียนแปลง ลบ ชุดคําส่ัง 
 

เมท็อดเหลานี้อยูในคลาส SourceCodeManipulation ดังที่แสดงในรูปที่ 3.3 โดย เปน   
เมท็อดแบบอารักขา และสงคืนคาเปนแบบบูล ซึ่งเปนการระบุวาเมท็อดไดทําการเปลี่ยนแปลงชุด
คําสั่งหรือไม 

 
รายชื่อเมท็อดมีดังตอไปนี้ 
 
replaceSourceCode(String sdata, String oldSrc, String newSrc, String 

className)   
ใชแทนที่ชุดคําสั่ง sdata ในคลาส className ที่มีสวนชุดคําสั่ง oldSrc ดวย สวนชุดคํา

สั่ง newSrc 
 
addImplements(String sdata, String impInterface, String className) throws 

ParseException 
ใชเพิ่มชุดคําสั่งการอิมพลีเมนต implements <impInterface> ในชุดคําสั่ง sdata ของ

คลาส className  
 
deleteImplements(String sdata, String impInterface, String className) throws 

ParseException 
ใชลบชุดคําสั่งการอิมพลีเมนต implements <impInterface> ในชุดคําสั่ง sdata ของ

คลาส className 
 
addExtends(String sdata, String extToAdd, String className) throws 

ParseException 
ใชเพิ่มชุดคําสั่งการขยาย extends <extToAdd> ในชุดคําสั่ง sdata ของคลาส 

className 
 
deleteExtends(String sdata, String extToAdd, String className) throws 

ParseException 
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ใชลบชุดคําสั่งการขยาย extends <extToAdd> ในชุดคําสั่ง sdata ของคลาส 
className 

 
addJavaLib(String sdata, String libToAdd) 
ใชเพิ่มชุดคําสั่งการนําเขา import <libToAdd>; ในชุดคําสั่ง sdata 
 
addField(String sdata, String fieldToAdd, String className) 
ใชเพิ่มชุดคําสั่งการประกาศเขตขอมูล fieldToAdd ในชุดคําสั่ง sdata ของคลาส 

className 
 
deleteField(String sdata, String fieldToDel, String className) 
ใชลบชุดคําสั่งการประกาศเขตขอมูล fieldToDel ในชุดคําสั่ง sdata ของคลาส 

className 
 
addMethod(String sdata, String methodToAdd, String className) 
ใชเพิ่มชุดคําสั่งการประกาศเมท็อด methodToAdd ในชุดคําสั่ง sdata ของคลาส 

className 
 
addMethod(String sdata, String methodToAdd, String headerForCheck, String 

className) 
ใชเพิ่มชุดคําสั่งการประกาศเมท็อด methodToAdd โดยตรวจสอบกับสวนหัวของเมท็อด

ในชุดคําสั่งเดิมกอนวามีอยูแลวหรือไม ในชุดคําสั่ง sdata ของคลาส className 
 
deleteMethod(String sdata, String headerForCheck,  byte type, String 

className) throws ParseException 
ใชลบชุดคําสั่งการประกาศเมท็อดโดยตรวจสอบกับสวนหัวของเมท็อด headerForCheck  

วาตรงกันหรือไมเทานั้น หากตรงกันจะลบโดยไมสนใจสวนตัวของเมท็อด ในชุดคําสั่ง sdata ของ
คลาส className 
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deleteMethod(String sdata, String methodToDel, String className) 
ใชลบชุดคําสั่งการประกาศเมท็อดโดยตรวจสอบทุกประโยคในเมท็อด methodToDel  ใน

ชุดคําสั่ง sdata ของคลาส className 
 
addInnerClass(String sdata, String classToAdd, String className) 
ใชเพิ่มชุดคําสั่งคลาสภายใน classToAdd  ในชุดคําสั่ง sdata ของคลาส className 
 
deleteInnerClass(String sdata, String classToDel, String className) 
ใชลบชุดคําสั่งคลาสภายใน classToAdd  ในชุดคําสั่ง sdata ของคลาส className 
 
makeClassAbstract(String sdata, String className) throws ParseException 
ใชเปลี่ยนแปลงชุดคําสั่งคลาส className ในชุดคําสั่ง sdata ใหเปนคลาสนามธรรม 
 
unmakeClassAbstract(String sdata, String className) throws ParseException 
ใชเปลี่ยนแปลงชุดคําสั่งคลาส className ในชุดคําสั่ง sdata ซึ่งเปนคลาสนามธรรมให

เปนคลาสปกติ 
 
การเรียกใชเมท็อดเหลานี้จะกระทําโดยเมทอ็ด adjustStructure() และเมท็อด 

deleteStructure() ของคลาส DesignPattern ในรูปที่ 3.3 ซึ่งเปนคลาสของสวนประกอบ
ซอฟตแวรในวิทยานิพนธนี้ เมื่อทําการเพิ่มเติม เปลี่ยนแปลง หรือลบชุดคําสั่งดวยเมท็อดดังกลาว
แลว จะใชเมท็อด protected String getNewSourceCode() ในการขอชุดคําสั่งซึ่งแกไขแลวกลับ
คืน 

 นอกจากนี้ ยังมีเมท็อดที่สําคัญอีกหนึ่งเมท็อดซึ่งจะใชในการตรวจสอบความถูกตองของ
ชุดคําสั่งภาษาจาวาเบื้องตนกอนทําการเพิ่มเติม เปลี่ยนแปลง หรือลบชุดคําสั่ง 

validateSourceCode(String srcCode, String className, byte type) throws 
IOException, ParseException 
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ตัวอยางชุดคําส่ังของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบ 
 

ชุดคําสั่งตอไปนี้เปนชุดคําสั่งของสวนประกอบซอฟตแวรของรูปแบบการออกแบบมีเมนโต 
 
package designpattern; 
 
import java.beans.PropertyVetoException; 
 
public final class MementoPattern extends DesignPatternComponent { 
 private String fileName = null; 
 private boolean apply = false; 
 private boolean finalVersion = false; 
 
 private String className = null; 
 private SingleFileHandle pattFile = null; 
 
 public MementoPattern() { 
  pattFile = new SingleFileHandle(this); 
 } 
 
 protected void adjustStructure() throws Exception { 
  boolean dirty = false; 
  String sdata = pattFile.getValidSourceCode(); 
 
  { //add implements Cloneable 
   if(addImplements(sdata, "Cloneable", className)) { 
    dirty = true; 
    sdata = getNewSourceCode(); 
   } 
  } 
 
  { //add method createMemento(), check for repeat add 

final String createMementoBody = INDENT + "public Object createMemento() {\r\n" + 
INDENT + INDENT + "try {\r\n" +  
INDENT + INDENT + INDENT + "return new Memento((" + className + ")this.clone());\r\n" + 
INDENT + INDENT + "}catch(CloneNotSupportedException e) {e.printStackTrace();}\r\n" + 
INDENT + INDENT + "return null;\r\n" + 
INDENT + "}\r\n"; 
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   if(addMethod(sdata, createMementoBody, className)) { 
    dirty = true; 
    sdata = getNewSourceCode(); 
   } 
  } 
 
  { //add method setMemento(Memento m), check for repeat add 
   final String setMementoHeader = "public void setMemento(Object obj)"; 
   final String setMementoBody = INDENT + setMementoHeader + " {\r\n" + 

INDENT + INDENT + "if(obj instanceof Memento) {\r\n" +  
INDENT + INDENT + INDENT + className + " save = ((Memento)obj).state;\r\n\r\n" +  
INDENT + INDENT + INDENT + "//TODO: Restore fields which you need.\r\n" + 
INDENT + INDENT + INDENT + "//Example: this.fieldname = save.fieldname;\r\n\r\n" + 
INDENT + INDENT + "}\r\n" + 
INDENT + "}\r\n"; 

   if(addMethod(sdata, setMementoBody, setMementoHeader, className)) { 
    dirty = true; 
    sdata = getNewSourceCode(); 
   } 
  } 
 
  { //add inner class Memento 
   final String memento = INDENT + "public final class Memento {\r\n" + 

INDENT + INDENT + "private final " + className + " state;\r\n" + 
INDENT + INDENT + "private Memento(" + className + " state) {\r\n" + 
INDENT + INDENT + INDENT + "this.state = state;\r\n" + 
INDENT + INDENT + "}\r\n\t}\r\n"; 

   if(addInnerClass(sdata, memento, className)) { 
    dirty = true; 
    sdata = getNewSourceCode(); 
   } 
  } 
 
  if(dirty) { 
   pattFile.saveFile(sdata); 
  } 
 } 
 
 protected void deleteStructure() throws Exception { 
  boolean dirty = false; 
  String sdata = pattFile.getValidSourceCode(); 
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  { //delete method createMemento(), if it same as I've added(ignore comment), delete it 
  final String createMementoBody = INDENT + "public Object createMemento() {\r\n" + 

INDENT + INDENT + "try {\r\n" +  
INDENT + INDENT + INDENT + "return new Memento((" + className + ")this.clone());\r\n" + 
INDENT + INDENT + "}catch(CloneNotSupportedException e) {e.printStackTrace();}\r\n" + 
INDENT + INDENT + "return null;\r\n" + 
INDENT + "}\r\n"; 

   if(deleteMethod(sdata, createMementoBody, className)) { 
    dirty = true; 
    sdata = getNewSourceCode(); 
   } 
  } 
   
  { //delete method setMemento(Memento m) 
   final String setMementoHeader = "public void setMemento(Object obj)"; 
   if(deleteMethod(sdata, setMementoHeader, HEADER, className)) { 
    dirty = true; 
    sdata = getNewSourceCode(); 
   } 
  } 
 
  { //delete inner class Memento 
   final String memento = INDENT + "public final class Memento {\r\n" + 

INDENT + INDENT + "private final " + className + " state;\r\n" + 
INDENT + INDENT + "private Memento(" + className + " state) {\r\n" + 
INDENT + INDENT + INDENT + "this.state = state;\r\n" + 
INDENT + INDENT + "}\r\n" +  
INDENT + "}\r\n"; 

   if(deleteInnerClass(sdata, memento, className)) { 
    dirty = true; 
    sdata = getNewSourceCode(); 
   } 
  } 
 
  if(dirty) { //delete implements Cloneable, if and only if other components of this pattern -

also delete 
   if(deleteImplements(sdata, "Cloneable", className)) { 
    //dirty = true; //true already 
    sdata = getNewSourceCode(); 
   } 
 



119 

  } 
 
  if(dirty) { 
   pattFile.saveFile(sdata); 
  } 
 } 
 
 protected boolean isPropertiesNotNull() { 
  return (className != null) && !className.equals(""); 
 } 
 
 //Bean Interface 
 public void setFileName(String fileName) throws Exception { //fileName 
  if(finalVersion) 
   return; 
 
  String newVal = fileName.trim(); 
  String className = FileManipulation.getNoExtensionFileName(newVal); 
  fireVetoableChange("className", null, className); 
 
  if(apply && isPropertiesNotNull()) { 
   applyEngine(false, null); 
   this.className = className; 
   this.fileName = newVal; 
   pattFile.setupFile(newVal, className); 
   applyEngine(true, null); 
  }else { 
   this.className = className; 
   this.fileName = newVal; 
   pattFile.setupFile(newVal, className); 
  } 
 } 
 public String getFileName() { 
  return fileName; 
 } 
 
 public void setApply(boolean apply) throws PropertyVetoException { //apply 
  if(finalVersion) 
   return; 
 
  if(apply || this.apply) { 
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   fireVetoableChange("apply", new Boolean(this.apply), new Boolean(apply)); 
   this.apply = apply; 
  } 
 } 
 public boolean getApply() { 
  return apply; 
 } 
 
 public void setFinalVersion(boolean finalVersion) { //finalVersion 
  this.finalVersion = finalVersion; 
 } 
 public boolean getFinalVersion() { 
  return finalVersion; 
 } 
} 
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