
บทที 4

การออกแบบเครื่องมือระบ ุว ัตถ ุซอฟต์แวร์ท ี่เป ็นไปได้ 

ซึ่งประยุกต์ไชวิธีการจัดก'ลุ่มข้อมูลแบบลำดับชั้นและการให้ค่านํ้าหนัก

เนื้อหาในบทนี้เกี่ยวข้องกับการออกแบบและเครื่องมือระบุวัตถุซอฟต์แวร์ที่เป็นไป ซึ่งประยุกต์ไข้วิธีการ 
จัดกลุ่มข้อมูลแบบลำดับชั้นและการให้ค่านํ้าหนัก โดยได้แบ่งการอธิบายเนื้อหาออกเป็นสองส่วน ได้แก่ (1) 
โครงสร้างของเครื่องมือ และ (2) การพัฒนาเครื่องมือ ซึ่งมืรายละเอียดดังต่อไปนี

4.1 โครงสร้างของเครื่องมือ

รูปท่ี 4.1 แพ็กเกจไดอะแกรมของเคร่ืองมือระบุวัตถุซอฟต์แวร์ท่ีเป็นไปได้ฯ

การออกแบบเคร่ืองมือระบุวัตถุซอฟต์แวร์ท่ีเป็นไปได้ฯ ทำตามหลักการออกแบบและเขียนโปรแกรมเชิง 
วัตถุ โดยแบ่งการทำงานของโปรแกรมออกเป็นส่วน 5 ส่วน การทำงานแต่ละส่วนรับผิดชอบโดยกลุ่มคลาส 
(Package) ท่ีมีความเก่ียวข้องกันจำนวน 5 กลุ่ม ดังแสดงในรูปท่ี 4.1 กลุ่มคลาสแต่ละกลุ่มมีหน้าท่ีต่างๆ กันดังน้ี

1) กลุ่มตัวโปรแกรม (Application Package) ทำหน้าท่ีเป็นส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface) 
เพ่ือรับคำลังและค่าต่างๆ เช่น ตำแหน่งของไฟล์โปรแกรมต้นฉบับ ค,าน้ําหนัก ฯลฯ

2) กลุ่มตัวแจง (Parser Package) ทำหน้าท่ีเก่ียวกับการจัดการโปรแกรมต้นฉบับ เซ่น การกำจัด 
คอมเมนต์การคัดแยกส่วนประกอบเดิม การบันทึกส่วนประกอบเดิมลงในไฟล์ฯลฯ

3) กลุ่มตัวค้นหา (Explorer Package) ทำหน้าท่ีตรวจสอบความลัมพันธ์ระหว่างส่วนประกอบเดิม 
และบันทึกผลลงในตารางความสัมพันธ์

4) กลุ่มตัววิเคราะห์จัดกลุ่ม (Analyzer Package) ทำหน้าท่ีสร้างเมตร้กซ์ข้อมูล คำนวณค่าระยะทาง 
สร้างเมตริกซ์ความแตกต่าง และจัดกลุ่มส่วนคำส่ัง

5) กลุ่มเดนโดแกรม (Dendogram) ทำหน้าท่ีสร้างเดนโดแกรม



24

4.1.1 กลุ่มตัวโปรแกรม

Identifier FileExplorer
^>fïleExtension

^ทาล๒0 ^accepto

รูปที่ 4 .2  คลาสภายในกล ุ่มต ัวโปรแกรม

กล ุ่มต ัวโป รแกรมป ระกอบ ด ้วยคลาสจำนวน2 คลาส ต ังแสดงในร ูปท ี่4 . 2 ซ ึ่งม ีรายละเอ ียด ต ังน ี้
1) คลาสไอเดนต ิไฟเออf  (C lass  Identifier) ทำหน ้าท ี่เป ็นคลาสโปรแกรม (A pplication  C lass) หรือ 

คลาสท ี่ถ ูก เร ียกโดยจาวาอ ิน เท อร ์พ ร ืต เตอร ์ (Ja v a  In terp re te r) เพ ื่อเร ิ่มทำงานของโปรแกรม 
นอกจากน ี้คลาสไอเดนติไฟเออร์บ ังทำหน ้าท ี่เป ็นส ่วนต่อประสานผู้ใช ้โปรแกรมอ ีกด ้วย

2) คลาลไฟล ์เอ ็กซ ์พลอเรอร ์ (C lass  FileExplorer) ทำหน้าท ี่กรองซื่อไฟล์โปรแกรมต้นฉบับที่แสดงใน 
โปรแกรม

4 .1 .2  ก ล ุ่ม ต ัว แ จ ง
กล ุ่มต ัวแจงประกอบด ้วยคลาส 6 คลาส ตังแสดงในรูปที่ 4 .3  ซ ึ่งม ีรายละเอ ียดต ังน ี้
1) คลาสซอร์สไฟล์ (C la ss  S ou rceF ile) ทำหน ้าท ี่เป ็นต ัวแทนโปรแกรมต้นฉบ ับ ม ีห น ้าท ี่เก ี่ยวก ับ การ 

จ ัดการโปรแกรมต้นฉบับ เซ่น ก ำจ ัด ค อ ม เม น ต ์ ค ้นหาส ่วนประกอบเด ิม ฯลฯ
2) คลาสอาร ์ท ิแฟ ิกท ์ (C lass  Artifact) ทำหน ้าท ี่เป ็นคลาสต ้นแบบ (A b strac t C la ss)  เพ ื่อให ้คลาส 

อื่นๆ เข ้ามาส ืบ ท อด (Inherit)
3) คลาสโปรโตไทป๋ (C la ss  P ro to type) เป ็น คลาส ท ี่ส ืบ ท อดม าจากคลาสอาร ์ท ิแฟ ิกท ์ ทำหน ้าท ี่เป ็น  

ตัวแทนฟังก์ชันโปรโตไทป็
4) คลาสฟ ังก ์ช ัน  (C la ss  Function) เป ็น คลาส ท ี่ส ืบ ท อดม าจากคลาส อาร ์ท ิแฟ ิกท ์ ทำหน ้าท ี่เป ็น  

ต ัวแทนฟังก ์ช ัน
5) คลาสด ีแคล ์เรช ัน  (C lass  D eclara tion ) เป ็น คลาส ท ี่ส ืบ ท อดม าจากคลาส อาร ์ท ิแฟ ิกท ์ ทำหน ้าท ี่ 

เป ็นต ัวแทนตัวแปร
6) คลาสสตรักท ์เดฟ (C lass  S tructD ef) เป ็น คลาส ท ี่ส ืบ ท อดม าจากคลาส อาร ์ท ิแฟ ิกท ์ ทำหน ้าท ี่เป ็น  

ต ัวแทนสตรักท ์

4 .1 .3  ก ล ุ่ม ต ัว ค ้น ห า
กล ุ่มต ัวค ้นห าประกอบไปด ้วยคลาสท ี่เก ี่ยวข ้องจำนวน 2 คลาส ตังแสดงในรูปที่ 4 .4  ซ ึ่งม ีรายละเอ ียด

ตังนี้
1) คลาสอาร ์ท ิแฟ ิกต ์เอกซ ์พลอเรอร ์ (C lass  A rtifactE xplorer) ทำหน ้าท ี่ค ้นหาความส ัมพ ันธ ์ระหว ่าง 

ส ่วนคำสั่งก ับส ่วนข้อม ูล



รูปที่ 4 .3  คลาสภายในกล ุ่มต ัวแจง

รูปที่ 4 .4  คลาสภายใน กล ุ่มต ัวค ้น ห า
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2) คลาสร ิเลช ัน เทเบ ิล (C lass  R elationT able) เป ็น คลาส ท ี่ส ืบ ท อดม าจากคลาสแอ ็ป ลแต ็ก เท เบ ิล  
โมเดล (C la ss  A b strac tT ab leM ode l) ซ ึ่ง เป ็น คลาสมาตรฐาน ของช ุดพ ัฒ น าซ อฟ ต ์แวร ์จาวาร ุ่น
1.3 ม ีหน ้าท ี่แสดงความส ัมพ ันธ ์ระหว่างส ่วนคำส ังและส ่วนข ้อม ูล

4.1.4 กลุ่มตัววิเคราะห์จัดกลุ่ม
กล ุ่มต ัวว ิเคราะห ์จ ัดกล ุ่มป ระกอบ ด ้วยคลาส 3 คลาส ดังแสดงในรูปที่ 4 .5  ซ ึ่งม ีรายล ะเอ ียด ด ังน ี้
1) ค ลาส ค ส ัส เตอร ์แมน เน เจอร ์(C la ss  C lu ste rM an ag er) ท ำห น ้าท ี่ควบ ค ุมการจ ัดกล ุ่มข ้อม ูล
2) คลาสแพทเท ิร ์น เมตรกซ ์ (C lass  PatternM atrix) เป ็น คลาส ท ี่ส ืบ ท อดมา1จากคลาส แอ ็ป ลแต ็ก เท  

เบ ิลโมเดล (C la ss  A b strac tT ab leM ode l) ทำหน ้าท ี่เป ็นต ัวแทนเมตริกซ ์ข ้อม ูล
3) คลาสพร ็อกซ ิม ีต ีเมตร ิกซ ์ (C lass  ProximityM atrix) ทำห น ้าท ี่เป ็นต ัวแท นเมตร ิกซ ์ความแตกต ่าง

รูปที่ 4 .5  คลาสในกล ุ่มต ัวว ิเคราะห ์จ ัดกล ุ่ม

4.1.5 กลุ่มตัววาด
กล ุ่มต ัววาดป ระกอบ ด ้วยคลาส  6 คลาส ดังแสดงในรูปที่ 4 .6  ซ ึ่งม ีรายล ะเอ ียด ด ังน ี้
1) คลาสเดนโดแกรม (C la ss  D en d o g ram ) ท ำห น ้าท ี่ควบค ุมการวาดเดนโดแกรม
2) คลาสทริ (C la ss  T ree) ทำหน ้าท ี่เป ็นต ัวแทนต้นไม ้ข ้อม ูล
3) คลาสโหนด (C la ss  N ode) ทำหน ้าท ี่เป ็นต ัวแทนโหนดของต้นไม ้ข ้อม ูล
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4) ค ลาส ค ล ัส เต อร ์ (C la ss  C luster) ทำหน ้าท ี่เป ็นต ัวแทนคล ัส เตอร ์
5) ค ลาสอ ิน ส เป ็ก เตอร ์ (C lass  In spec to r) ทำหน ้าท ี่คำนวณ พ ิก ัดการวาดของโหนดแต ่ละโหนด 

ตลอดจนความส ูงและควานกว ้างของต ้นไม ้ข ้อม ูล
6) คลาสดรอเวอร ์ (C lass  D raw er) ทำหน ้าท ี่วาดข้อม ูลท ี่เก ็บไว้ในโหนด ณ  พ ิก ัดท ี่คลาลอ ิน  

สเป ็กเตอร ์ได ้คำนวณ ไว ้

รูปที่ 4 .6  คลาสในกล ุ่มต ัววาด

4.2 การพัฒนาเตัร็่องมือ

เครื่องม ือระบุว ัตถุซอฟต์แวร์ท ี่เป ็นไปได้ฯ ถ ูก พ ัฒ น าข ึ้น ด ้ว ยภ าษ าจาว า โดยใช ้ช ุดพ ัฒ นาซอฟต ์แวร ์ 
จ าว า  (Ja v a  S oftw are  D e v e lo p m en t Kit) รุ่น 1.3 ร ่วมก ับโปรแกรมสภาพแวดล ้อมการพ ัฒ นาแบบรวม 
(In teg ra te d  D e v e lo p m en t E nvironm ent) ฟอร์เต (Forte) เวอร์ชัน 2 .0  โปรแกรมต ้นฉบ ้บของเครองม ือด ังกล ่าว 
ป ระกอบ ด ้วยคลาสจำน วน  21 คลาส น ับจำนวนบรรท ัดคำส ั่งได ้ท ั้งหมด 5 ,0 0 0  บรรทัด (โดยประมาณ )
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