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ศวามเป็นมาๆเองงานวํจัย
การพัฒนาซอฟต์แวร์ในปัจจุบัน ส่วนใหญ่ได้ร์บการ่วิเคราะห์และออกแบบโดยวิธีการเช้งโครง 

สร้าง(Structural Analysis and Design) ทำให้การเขยนโปรแกรมก็ต้องใช้การเขียนโปรแกรมเซงโครง 
สร้าง (Structured programming) แต่มาในระยะหลัง ๆ ได้มีนำเทคโนโลยีเช้งวัตถุมาประยุกต์ใช้กับ 
การพัฒนาซอฟต์แวร์มากขึ้น ดังนั้นในการ่วิเคราะห์และออกแบบระบบจงต้องทำโดยใช้เทคโนโลยีเช้ง 
วัตถุด ้วย ท ำให ้๓ ดเป็นวิธีการเขียนโปรแกรมก็ต้องใช้การโปรแกรมเช้งวัตถุ (Object-oriented 

programming) ควบคู่กันไป

การโปรแกรมเช้งวัตถุเป็นการมองโปรแกรมในอกแง่มุมหน่ึง โดยจะมองการทำงานของ

โปรแกรมเป็นการทำงานของวัตถุ (Object) กล่าวคือเน้นท่ีนำวัตถุมาทำงาน โดยการรวมส่วนของ

ข้อมุลและฟังก์ชัน ซ่ึงมีซ่ึอเรียกใหม่ว่า เมธอด (Method) เช้าใว้ด้วยกันเรียกวิธีการน้ีว่า เอนแคปรุแลชัน 

(Encapsulation) ในการสร้างวัตถุน้ันจะสร้างมาจากคลาล (Class) ซ่ึงเปรียบเสมีอน แบบข้อมูล

(data type) ดังน้ันการจะสร้างวัตถุได้ก็ต้องสร้างคลาลก่อน เม่ือมีการสร้างคลาสเป็นจำนวนมากก็ 

สามารถรวบรวมเป็น คลาลไลบรารี (Class library) ซ่ึงช่วยให้การสร้างวัตถุในภายหลังทำได้ง่ายข้ึน ใน 

การพัฒนาโปรแกรมจงต้องแยกให้ได้ก่อนว่าจะต้องนำเอาวัตถุใดเช้ามาทำงานบ้าง บางคร้ังก็ต้องมี

การสร้างวัตถุหรีอคลาสใหม่ การโปรแกรมแบบน้ีมีช้อดดังน้ี

1. ลามารถนำวัตถุที่ถูกสร้างไว้แล้วกลับมาใช้ใหม่ได้ โดยสร้างเป็นคลาลเก็บไว้
2. มีความเป็นธรรมซาติมากกว่าการโปรแกรมเช้งโครงสร้าง ทำให้ลามารถติความปัญหา 

ของโปรแกรมได้กระจ่างมากขึ้น
3. ประหย้ด เมื่อมีการใช้การโปรแกรมเช้งวัตถุไประยะหนึ่ง จะทำให้มี คลาลไลบรารีเพมขึ้น 

ทำให้ใช้เวลาน้อยลงในการพัฒนาโปรแกรมใหม่
4. ใช้ใด้กับโปรแกรมขนาดใหญ่มาก  ๆ เพราะช้อติของการโปรแกรมเช้งวัตถุทำให้การแบ่ง 

แยก วัตถุเป็นไปอย่างชัดเจน ทำให้สามารถดูแลโปรแกรมขนาดใหญ่มาก ๆ ได้ติ
เนึ่องจากช้อติต่าง ๆ ของการโปรแกรมเช้งวัตถุ ทำให้แนวโน้มชองการพัฒนาโปรแกรมโดยใช้ 

เทคโนโลยีเช้งวัตถุมีมากขึ้น และทำให้หน่วยงานหลายแห่งต้องการที่จะเปล,ยนมาใช้เทคโนโลยีเช้งวัตถุ 
วิธีที่ติในการพัฒนาโปรแกรมเช้งวัตถุคือ การออกแบบต้องเป็นการออกแบบเช้งวัตถุตั้งแต่แรก ทำให้
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ต้องมการพัฒนาบุคคลากรที่ยุ่งยากมาก แต่บางหน่วยงานก็ได้มีการพัฒนาบุคลากรเที่อใช้พัฒนางาน 
โดยอาดัยเทคโนโลยเซิงโครงสร้างบ้างแล้ว อีกทั้งระบบงานเด้มที่ได้ทำไว้ก่อนก็มีจำนวนมาก ล้าจะต้อง 
มีการเปลี่ยนเทคโนโลยที่ใช้จากเทคโนโลยเซิงโครงสร้างมาเป็นเทคโนโลยเซิงวัตถุ ทำไห้ต้องอบรม 
บุคลากรใหม่ และอาจเริ่มต้นออกแบบระบบงานกัน'ไหม,

ดังนันงานวลัยนํจํงทำขึ้นเพึ่อสืกษาหาแนวทางที่จะช่วยออกแบบซอฟต์แวร์ประยุกต์เช่งวัตถ ุ
โดยอาดัยการวเคราะห์และออกแบบเซิงโครงสร้างที่ได้ทำไว้แล้ว เป็นการช่วยในการดัดสินใจเปลี่ยน 
แปลง นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้ที่ต้องการสืกษาการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์!.หัสามารถนำเทคโนโลยเซิง 
วัตถุ1ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม

วัตถุประสงค์ซองงานวลัย
เพึ่อออกแบบ และพัฒนาโปรแกรมเซิงวัตถุ จากผลลัพธ์ของการวํเคราะห์ระบบเซิงโครงสร้าง

ทฤษฏีและงานวลัยที่เที่ยวซ้อง

วงจรซวตซองซอฟต์แวร์ (Software development life-cycle)4 

เป็นซั้นตอนในการพัฒนาซอฟต์แวร์สามารถเขยนเป็นแผนภาพดังรูปที่ 1.1

รูปท่ี 1.1 วงจรชวํตแบบดั้งเด้ม4
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ในทํน้ใช้วงจรซวิตดังเต้ม (Classical life-cycle) คอ แบบ'จำลองนํ้าตก (Waterfall model) ช,ง 
ได้แบ่งวงจรช้วิตของซอฟต์แวร์ไว้เป็นขั้น  ๆ ดังน้ี

1. 'วิศวกรรมระบบ (System engineering) เนี้องจากซอฟต์แวร์มักจะเป็นส่วนหน้ีงของระบบ 
งาน ดังนั้นจืงต้องมการสอบถามความต้องการของระบบ และแบ่งส่วนให้ซอฟต์แวร์ร้บ่ผํดชอบ ดังน้ัน 
จงต้องมการลอบถามความต้องการของระบบก่อน

2. การวิเคราะห์ความต้องการทางซอฟต์แวร์ (Software requirements analysis) เนี้อผ่าน 
กระบวนการสอบถามความต้องการของระบบแล้ว นักวิเคราะห์ระบบจะต้องทำความเช้าใจถง กลุ่ม 

ของข้อมูล หน้าท่ี (Function) ทั้งส่วนของระบบและซอฟต์แวร์ เพ่ึอ'จัดทำเอกสาร และแสดงต่อผู้ใช้
3. การออกแบบ (Design) เป็นการแปลความของความต้องการให้อยู่ในรูปของซอฟต์แวร์ 

ซึ่งต้องสามารถควบคุมคุณภาพก่อนการนำไปเขียนโปรแกรมได้ ในขั้นตอนนี้ก็มการดัดทำเอกสารด้วย 
เซ่นกัน

4. การเขียนโปรแกรม (Coding) เป็นการนำผลชองการออกแบบมาแปลให้เป็นโปรแกรมที ่
เคริ่องคอมพวเตอร์สามารถเช้าใจได้

5. การทดสอบ (Testing) หลังจากการเขียนโปรแกรมก็จะเป็นการทดสอบเพึ่อให้แน่ใจว่า 
โปรแกรมได้ทำงานตามที่ต้องการหรอไม่

6. การบำรุงรักษา (Maintenance) หลังจากที่ผู้ไช้ใด้เริ่มนำซอฟต์แวร์ไปใช้ก็มัก๓ ดปัญหา 
การบำรุงรักษาจะเป็นการนำซอฟต์แวร์กลับมาแก้ไขในแบบจำลองใหม่ โดยไม่จำเป็นต้องสร้าง 
โปรแกรมใหม่

การวิเคราะห์และทา?ออกแบบเช้งวัตถุ (Object-Oriented Analysis and Design)6

ในการวิเคราะห์ ออกแบบ และการโปรแกรมโดยดำเนํนการตามวงจรขีวิตแบบแบบจำลอง 

น้ัาตกน้ัน กระบวนการท้ังหมดจะดำเน้นไปตามข้ันตอนอย่างเคร่งครัด ในขณะท่ีการดำเน้นงานแบบ 

วัตถุน้ัน จะเร่ิมจากการสร้างวัตถุข้ันมาให้แทนปัญหาท่ีเก็ดข้ันจรง แล้วสร้างต้นแบบ (prototype) เพ่ึอ 

นำไปปรกษากับผู้ใช้ว่าตรงกับตัวปัญหาหรือไม่ โดยจะทำข้ันตอนน้ีช้ํา  ๆ กันจนกว่าผู้ใช้จะพงพอใจ ซ่ึง 

ในข้ันตอนการวิเคราะห์ออกแบบ และทดสอบ จะเร่ิมข้ันพร้อม  ๆกัน ซ่ึงความต้องการของผู้ใช้ลามารถ 

ตความเพมเต้มได้ในระหว่างการทำต้นแบบ วิธการแบบน้ีจะเหมาะลมกับการพัฒนาโปรแกรมขนาด 

เล็ก หรือโครงการเพ่ือการวิจัย แต่ในการพัฒนาระบบท่ีใหญ่โตข้ันจะต้องมการคดระเปียบวิธ 

(Methodology) เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาอย่างเป็นข้ันตอน ซ่ึงวิธการก็มหลากหลาย เซ่น การ 

ออกแบบเช้งวัตถุ (Object-Oriented Design) ของแกรด บุซ (Grady Booch) วิควกรรมซอฟต์แวร์เช้ง
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วัตชุ (Object-Oriented Software Engineering หรอ OOSE) ของอีวาร์จาคอปลัน (Ivar Jacobson) 

เทคน๊คการจำลองแบบวัตชุ (The Object-Modeling Technique หรอ OMT) ของเจมJโ รัม่บอรัก และ 

คณะ (James Rumbaugh et al.) เป็นต้น

การโปรแกรมเชิงวัตชุ (Object-Oriented Programming)3'6

เป็นแนวคีดใหม่ในการโปรแกรม เพึ่อให้โปรแกรมประยุกต์ที่เขยนขึ้นจำลองหริอเลียนแบบกา? 
ทำงานจรง ๆ ของวัตถุในธรรมชาต้ ขึ้งแนวคีดแบบนี้มีความใกล้เคียงกับการคีดแก้ปัญหาของมนุษย์

วัตถุ (Object) ลามารกนยามได้หลายแบบ แต่โดยสรุปคีอ อะไรก็ตามที่ลามารถแสดง
ลักษณะหรอคุณลมปติเฉพาะที่แตกต่างจากวัตชุอึ่น และสามารถเปลี่ยนแปลงได้โดยการส่งข้อความ 
ไปยังวัตถุที่ต้องการ (sending message) เมื่อวัตถุได้รับข้อความก็จะมีการตอบสนองข้อความที่ได้รับ 
น้ัน ขึ้งการตอบสนองก็จะแตกต่างกันไปสำหรับแต่ละข้อความ ในการโปรแกรม กา?นํยามคุณลักษณะ 
และบริการจะถูกนํยามในคลาลก่อนที่จะสร้างวัตถุ

ลักษณะสำคัญของภาษาที่ใช้ในการโปรแกรมเชิงวัตถุมี 3 ประการ

1. เอนแคปชูเลชัน (Encapsulation) เป็นการรวมเอาส่วนของคุณลักษณะ (Attribute) และ 
ส่วนการบริการ (Service) เข้าไว้ด้วยกัน โดยตัวภาษาจะต้องทำให้โครงสร้างภายในวัตถุไม,ถูกรบกวน 
จากลี่งภายนอกไต้ บางครั้งอาจมองว่าเป็นการรวมกันของข้อมูล (Data) กับ ฟังก์ชันที่เริยกใช้ข้อมูล 
น้ัน ขึ้งจากกระบวนการข้างต้น ทำให้ใม่มีการเข้าถงข้อมูลโดยตรง จํงเกดกา?ซ่อน'ข้อมูล๓ด'ข้ึน (Data 
hiding)

2. การลีบทอดคุณลมปติ (Inheritance) เป็นการลีบทอดคุณลมปติจากคลาล (Class) หน่ึง 
มายังอีกคลาสหนึ่ง โดยที่ทั้งลองคลาสมีความลัมพันธ์กันตามลำดับชั้น ขึ้งทำให้เกิดการนำกลับมาใช ้
ใหม่ (Reuse)

3. โพลีมอฟัชิม (Polymorphism) โดยความหมายของคัพทํคอการมีได้หลาย?ปแบบ กล่าว 
คีอวัตถุลามารถทำงานต่างกัน เม่ือ'ได้?บ'ข้อความ (message) เหมีอนกัน ขึ้งขึ้นอยู่กับวัตถุนํนว่าเป็น 
วัตถุของคลาสใด

งานวํจัยที่เที่ยวข้อง

. การพัฒนากราฟักในตัวประลานกับผู้ใช้ สำหรับระบบไคลเอนต์โดยใช้งานรับสมัครของ 
ขบวนการลอบคัดเลีอกบุคคลเข้าคีกษาในลถามันอุดมคีกษา โดย ดนุ สายสุทธ์ชัย ภาค 
วํซาวัศวกรรมคอมพวเตอรั คณะวํศวกรรมศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวํทยาลัย ปี พ.ศ. 2537
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ได้กล่าวถงการลร้างโปรแกรมรับสมัครส่วนของไคลเอนต์ (Client) โดยเน้นการสร้างส่วนต้ว 
ประสานกับผู้ใช้แบบกรา91ก (Graphical user interface) โดยเน้นที่การให้ผู้ใช้มความสนใจในจอภาพ 
ที่กำลังรับสมัคร เพื่อลดข้อผํดพลาดอันเนึ่องมาจากการใส่ข้อมูล การออกแบบโปรแกรมยดหลักเพื่อแก ้
ปัญหาที่เก็ดขั้นกับระบบงานโดยตรง เช่น การคงสภาพขั้นตอนในการบันทิกข ้อ ม ูล  การไม่ใช้ระบบเมาล ั
การออกแบบจอภาพ การใช้ตัวอักษร และการออกแบบตัวอักษรในบัตรเลขที่นั่งสอบ ข'งปัญหาเหล่าน้ี 
เป็นผลกระทบต่อเจ้าหน้าที่คอมพิวเตอร์และผู้สมัคร ทำให้การออกแบบมแค่ขั้นตอนการทำงาน จาก 
นั่นก็ใช้เครึ่องมอทางซอฟต์แวร์ในการช่วยสร้างโปรแกรม เนี้องจากการออกแบบไม่ได้คำนิงถงการสร้าง 
วัตถุ และทั้งว๊ซวลเบสิก 3.0 ก็ไม่มการนิยามคลาสหรีอวัตถุภายในโปรแกรม ทำให้โปรแกรมน้ีไม่ 
สามารถนำกลับมาใช้ใหม่ในเช้งของการโปรแกรมเช้งวัตถุได้

ในการโปรแกรมโดยทั้วไป ถ้าไม่ได้มการออกแบบและทำเอกสารไว้ก่อน มักจะทำให้เก็ดความ 
ไม่สะดวกในการเขยนโปรแกรม และเมอต้องแก้ไขในภายหลังทำได้ลำบากมากขั้น ในการโปรแกรมเช้ง 
วัตถุก็เช่นเดยวกัน ตังนั่นการหาวิธีที่จะใช้กับการออกแบบโปรแกรมเช้งวัตถุจํงจำเป็นอย่างยง ซ่ึง'จำ 
เป็นที่จะต้องพิจารณาหลาย ๆ วิธีประกอบกัน เพื่อให้ลามารถสร้างซอฟต์แวร์ได้อย่างเหมาะสม

แนวทางในการทำวิจัย
ในการทำว้จัยจะใช้ทรัพยากร (resources) ที่ได้จากการวิเคราะห์ระบบเช้งโครงสร้าง มาเป็น 

ส่วนประกอบในการพิจารณาเพื่อออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเช้งวัตถุ โดยทรัพยากรที่จะนำมาใช้
ได้แก่ แผนภาพเอนทิต-รีเลซันซพ (Entity-Relationship Diagram) แผนภาพกระแสข้อมูล (Dataflow 
Diagram) กังเช้งโครงสร้าง (Structure chart) เป็นต้น ทั้งนี้จะนำมาใช้พิจารณาประกอบกันเพื่อให้ 
สามารถแบ่งแยกวัตถุได้ง่ายมากขั้น ในการออกแบบเช้งวัตถุ จะใช้ระเบียบวิธ (Methodology) ที่มการ 
นิยามมาแล้วในการแสดงถงระบบที่ได้ออกแบบ ซึ่งอาจจะใช้ระเบียบวิธหลาย ๆ แบบประกอบกัน เพ่ือ 
ให้ระบบสามารถเข้าใจได้โดยง่าย

ชอบเขตของงาน
1. ระบบงานที่จะนำมาใช้ในงานวิจัยนี้ ได้แก่ระบบร์บสมัครบุคคล เพื่อสอบตัดเลือกเช้าสืกษา 

ต่อ,ในระตับอุดมสืกษา ซึ่งได้รับการวิเคราะห์และออกแบบโดยใช้วิธีการเช้งโครงสร้างมาแล้ว
2. ใช้ภาษา จาวา (JAVA) เป็นภาษาที่ใช้ในการพัฒนา
3. ใช้ระบบปฏปัตการ ไมโครซอฟตํวินโดวลั 95 (Microsoft Windows 95) บนไคลเอนต ์

(Client) และ ระบบปฎ๊ปัตการยูนิกซ์ (UNIX ) บนเช้ร์ฟเวอรั(Server)
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ชั้นตอนและวธทา?ดำเนํนงาน

1. ส ืกษาการวํเคราะห ์ และออกแบบ ของระบบรับสมัครบุคคล เพื่อลอบดัดเลอกเข้าสืกษาต่อ 

ในระดับอุดมสืกษ■า ท ี่ม ีอย ู่เด ิม

2. ส ืกษาการออกแบบ และการโปรแกรมเซ๊งวัตถุ

3. สืกษาการพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาจาวา

4. ทำการพัฒนาโปรแกรมรับสมัครบุคคล เพื่อลอบดัดเลอกเข้าสืกษาต่อในระดับอุดมสืกษา 

ด้วยวํธีการโปรแกรมเซิงวัตถุ

5. สรุปผลการ่ว๊ดัย

6. ดัดทำเอกสารพื่เกี่ยวข้อง

ประโยชน์ที่คาดว่าจะใด้รับ

1. ได้วธีการในการพัฒนาโปรแกรมเซิงวัตถุ จากระบบงานที่ถ ูกวเคราะห์และออกแบบเซิง 

โครงสร้าง

2. ได้ข้อเสนอแนะในการออกแบบโปรแกรมประยุกต์เซิงวัตถุ

3. ได้ข้อเสนอแนะในการดัดรูปแบบองค์กรของการพัฒนาซอฟต์แวร์ประยุกต์


	บทที่ 1 บทนำ
	ความเป็นมาของงานวิจัย
	วัตถุประสงค์ของงานวิจัย
	ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	แนวทางในการทำวิจัย
	ขอบเขตของงาน
	ขั้นตอนและวิธีการดำเนินงาน
	ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ


