
บ ท ท ี่ 2

การโป รแกรม เช ิงว ัต ถ ุ

ความเป็นมาของการโปรแกรมเชิงวัตถุ
.การโปรแกรมเชิงวัตถุนั้นเกิดขึ้นมาได้อย่างไร การโปรแกรมเชิงวัตถุเกิดขึ้นมาได้ก็มี 

สาเหตุมาจาก วิกฤตกาลของซอฟต์แวร์ (Software Crisis)
1.1 วิกฤตกาลของซอฟต์แวร์ เป็นปิญหาซึ่งเกิดขึนในการผลิตซอฟต์แวร์ขึ้นมา ซึ่งพอ 

จะแจกแจงได้ดังนี้
.  ซอฟต์แวร์มีราคาสูง เนื่องจาก

• การแก้ไขบางจุดของซอฟต์แวร์จะทำให้กระทบไป ทั่วตัวซอฟต์แวร์ 
.  ไม,มีการนำบางส่วนกลับมาใช้ใหม่ (Software Reusability)
• ฮาร์ดแวร์ราคาสูง ทำให้ด้นทุนในการผลิตซอฟต์แวร์ราคาสูงตามไปด้วยเนื่อง 

จากซอฟต์แวร์ต้องทำงานอยู่บนฮาร์ดแวร์
• ซอฟต์แวร์มีความซับซ้อนเพิ่มมากขึ้น เมื่อเวลาผ่านไปซอฟต์แวร์มีขนาดใหญ่ขึ้น 

ทำให้เกิดความซับซ้อนยากต่อการทำความเข้าใจ จึงทำให้การบำรุงรักษา
กระทำได้ยาก ดังนันตัวซอฟต์แวร์จะมีคุณภาพตํ่าลง

สรุป ในการพัฒนาระบบงานขนาดใหญ่ ปีญหาที่มักจะเกิดขึ้นก็คือสิ้นเปลืองกำลังคน 
และทรัพยากร ตลอดจนงบประมาณจำนวนมาก นอกจากนี้ยังมีความยากลำบากในการติดตาม 
ดูแลระบบให้ถูกต้องอยู่เสมอ และหากมีการพัฒนาระบบใหม่โดยมากแล้วเรามักจะไม,สามารถ 
ใช้ระบบที่เคยพัฒนาไว้ได้ ต้องทำการพัฒนาขึ้นใหม่ทั้งหมด

1.2 การแก้ป้ญหาวิกฤตกาลของซอฟต์แวร์ การแก้ปิญหาในข้อนี้ก็คือเราต้องการ
ซอฟต์แวร์ที่มีคุณสมบัติง่ายต่อการบำรุงรักษา และมีความสามารถในการนำกลับมาใช้ได้ใหม่ 
สูง ซึ่งเมื่อเป็นไปตามนี้แล้วจะทำให้ต้นทุนในการผลิตซอฟต์แวร์มีคาคาถูกลง ตังนั้นจึงมีผ้ 
พิจารณาว่าจะทำให้ไต้ซอฟต์แวร์ที่มีคุณสมบัติตามนี้ไต้อย่างไร ปีญหาก็กลับมาอยู่ที่วิธี
การออกแบบซอฟต์แวร์ เมื่อเปรียบเทียบการพัฒนาระหว่างซอฟต์แวร์ และฮาร์ดแวร์
ดังรูปที่ 2.1
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จากรูปจะเห็นว่าการพัฒ!ทซอฟต์แวร์นั้นไม่สามารถนำสิ่งที่สร้างขึ้นมาแล้ว กลับมา 
ใช้ใหม่ได้ ต้องทำการสร้างใหม่ทั้งหมด จึงทำให้การเจริญเติบโตของซอฟต์แวร์นั้นเป็นไปได้ 
ช้า แทนที่จะเติบโตแบบทวีคูณเหมือนฮาร์ดแวร์ ซึ่งสามารถนำส่วนที่ออกแบบไว้นำกลับมาใช้ 
ได้อีกในการพัฒนาฮาร์ดแวร์รุ่นต่อไป ดังนั้นจึงมีแนวความคิดที่จะประยุกต์ให้การผลิต
ซอฟต์แวร์!ณเหมือนกับการผลิตฮาร์ดแวร์จึงมีหลักการเกียวกับ Software 1C ขึ้น คือ ใน 
การพัฒนานั้นเน้นที่จะให้มีการนำกลับมาใช้ใหม่เป็นเรื่องปกติ เช่นเดียวกับฮาร์ดแวร์ และ ผู้ท่ี 
นำส่วนของซอฟต์แวร์นั้นกลับมาใช้ใหม่ไม่จำเป็นที่จะต้องรู้ถึงองค์ประกอบภายใน แต่ใช้งาน 
ผ่านส่วนเชื่อมต่อ (Interface) โดยดข้อมูลที่ผู้ผลิตบอกมา (data Book) ดังรูปที่ 2.2 โดยรวมถึง 
การดึงซอฟต์แวร์บางส่วนออก และนำส่วนใหม่เข้ามาใส่แทนที่ได้โดยไม,ต้องแล้ไขซอฟต์แวร์ 
ส่วนอื่น เช่นเดียวกับการเปลี่ยนองค์ประกอบของฮาร์ดแวร์ ซึ่งส่วนนี้เป็นหลักการของการ 
Encapsulation เป็นการใช้งานผ่านส่วนเชื่อมต่อที่กำหนด โดยช่อนรายละเอียดการทำงานไว้ 
ภายใน ซึ่งจะกล่าวในรายละเอียดต,อใป หลักการของการพัฒนา Software 1C สามารถแสดง 
รายละเอียดให้ลูได้ดังรูปที่ 2.3 และในอนาคตวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ก็จะคล้ายกับการพัฒนา 
ฮาร์ดแวร์ดังรูปที่ 2.4

ร ูปท ี่ 2.2 แส ดงการใช ้งาน ผ ่าน ส ่วน เช ื่อม ต ่อ
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รูปที่ 2.4 การพัฒนาซอฟต์แวร์ในอนาคต

วัตถุประสงค์ของการโปรแกรมเชิงวัตถุ
การใช้หลักการของการโปรแกรมเชิงวัตถุ มีวัตถุประสงค์คือ

1. เพื่อให้เกิดการทำงานแบบเป็นมอลูล (Modularization) คือสามารถแยกการทำงาน 
เป็นหน่วยจำเพาะย่อย  ๆ ซึ่งแต่ละหน่วยสามารถทำงานได้โดยอิสระ แล้วจึงทำการ 
รวมแต่ละหน่วยเข้าด้วยกันเป็นโปรแกรมใหญ่

2. ความเข้ากันได้ (Compatibility) เป็นประเด็นสำคัญ เพราะโดยทั่วไปแล้วเป็นการยาก 
ที่จะเข้าถึงข้อมูลที่มีโครงสร้างต่าง  ๆ กันได้ การใช้โปรแกรมเชิงวัตถุจึงเป็นแนวทาง 
หนึ่งในการแก้ปิญหา

3. การนำกลับมาใช้ใหม่ (Reusability) สำหรับโปรแกรมขนาดใหญ่ ซึ่งมีโครงสร้างข้อ 
มูลขนาดใหญ่ ทำให้เกิดการกระจัดกระจายของตัวแปร และข้อมูลต่าง  ๆ การนำตัว 
แปร และข้อมูลกลับมาใช้ใหม่ จึงเกิดความสับสน การโปรแกรมเชิงวัตถุสามารถที่จะ 
แก้ปิญหานี้ได้ โดยที่ผู้ใช้ไม่จำเป็นต้องรู้โครงสร้างทั้งหมดของโปรแกรม

4. ความต่อเนื่อง (Continuity) ซึ่งสามารถใช้คุณสมบัติการโปรแกรมเชิงวัตถุในแง,
ของการสรุป (Abstraction)
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พัฒนาการแนวความคิดการโใเรแกรมเชิงวัตถุ
เท่าที่ผ่านมามีการใช้วิธีการโปรแกรมแบบธรรมดา ที่นิยมใช้กันมากคือการโปรแกรม 

แบบกระบวนคำสั่ง (Procedural Programming) ซึ่งฒ้นการออกแบบขั้นตอน และวิธีการทำ 
งานของโปรแกรมอย่างมีระบบเป็นการโปรแกรมโครงสร้าง (Struture Programming) และ 
การออกแบบจากบนลงถ่าง (Topdown Design) ซี่งมีจุดอ่อนเมื่อมีการเปลี่ยนการทำงานของ 
module หรือ data ถ้าการออกแบบดังที่กล่าวมานั้นการทำงานเกี่ยวกับข้อมูลบางส่วนของ 
ข้อมูลจะเคลื่อนที่เข้าหาฟ้งก์ชัน ในขณะที่บางส่วนเคลื่อนที่ออกจากฟงก์ชันตามที่เรากำหนด 
ภาษาที่นิยมใช้ในการโปรแกรมแบบกระบวนคำสั่งนี้ก็ได้แก่ ภาษาชี (C Language) หรือภาษา 
ปาสคาล (Pascal Language) ซึ่งเป็นภาษาโครงสร้างในยุคแรก  ๆ โปรแกรมมีขนาดเล็ก วิธี 
การแบบกระบวนคำสั่งก็,ไม่ค่อยมีบัเญหา แต่ต่อมาเมื่อโปรแกรมมีขนาดใหญ่ขึ้นทุกทีก็เริ่มมี 
ปิญหา จึงต้องมีการจัดระบบของโคด (code) ให้ดี ดังนันจึงมีแนวความคิดเกี่ยวกับการ 
โปรแกรมเชิงวัตถุ ซึ่งถูกคิดขึนมาเพื่อเป็นแนวทางที่จะเขียนซอฟต์แวร์ที่มีประสิทธิภาพกับ
ปีญหาชุดหนึ่ง โดยจะรวมโครงสร้างข้อมูลและข้เงก์ชันเข้าด้วยกันเป็นวัตถุ

ร ูปท ี่ 2.5 แ ส ด งส ่วน ป ระก อ บ ข อ งโป รแก รม โค รงส ร ้าง
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(Object) ซึ่งเราเรียกวิธีการนี้'ว่าการ1ซ่อน1ข้อมูล (Data Hiding) หรือ เอ็นแคปซูเลชัน
(Encapsulation) เป็นการออกแบบโปรแกรมโดยคำนึงถึงตัวข้อมูล เพื่อให้วัตถุสามารถ
ปกครองตัวเองสามารถจะตัดสินใจได้ด้วยตัวเอง และมีความเป็นอิสระในตัวเองสูงสุดเท่าที่จะ 
ทำได้ ในรูปที่ 2.5 ได้แสดงส่วนประกอบของโปรแกรมโครงสร้าง และรูปที่ 2.6 ได้แสดงข้อ 
แตกต่างของการโปรแกรมแบบธรรมดา และการโปรแกรมเชิงวัตถุ

ว ัต ถ ุ ( O b j e c t )

๙ ! 37 ! ๙ ;
ฟ ัง ก ช ัน ข อ ม ูล  ; ฟ ัง ก ช ัน  ! ข อ ม ูล

ก า ร โ ป ร แ ก ร ม แ บ บ ธ ร ร ม ด า  ก า ร โ ป ร แ ก ร ม เ ช ิง ว ัต ถ ุ

รูปที่ 2.6 แสดงข้อแดกต่างของการโปรแกรมแบบธรรมดา และการโปรแกรมเชิงวัตถุ

เมื่อแนวความคิดของการโปรแกรมเชิงวัตถุได้เกิดขึน การจะทำให้โปรแกรมถูก
พัฒนาขึ้นตามแนวความคิดนี้จำเป็นจะต้องมีภาษาคอมพิวเตอร์ ซึ่งสนับสนุนหลักการอันนี้
ภาษาการโปรแกรมเชงวัตถุ (Object-Oriented Programming Language) เป็นภาษาซงมโครง 
สร้างของภาษาเอื้ออำนวย และสนับสาเนภารพัฒนาโปรแกรมในแนวทางของการโปรแกรม 
เชิงวัตถุ ได้แก่ SMALL TALK, EIFFEL ซึ่งเป็นภาษาของการโปรแกรมเชิงวัตถุ โดยสมบรณ์ 
และ OBJECT PASCAL, c++, OBJECT C ซึ่งเป็นภาษาโครงสร้าง และภาษาเชิงวัตถุผสม 
กันอยู่ สำหรับในงานวิจัยได้เลือกใช้ภาษา C++ เนื่องจากสามารถหาตัวแปลภาษาได้ง่าย โดย 
ได้เลือกใช้ตัวแปลภาษาของบริษัท BORLAND

หลักการโปรแกรมเชิงวัตถุ
การโปรแกรมเชิงวัตถุ คือ เทคาโคในการพัฒนาโปรแกรมโดยมององค์ประกอบของ 

ข้อมูลต่างๆ ใใเรูปของวัตถุ (Object) และความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุต่างๆ ซึ่งประสานงานกัน
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โดยมุ่งที่จะเพิ่มประสิทธิภาพในการผลิตซอฟต์แวร์ วิธีนี้ทำให้การออกแบบ และการเขียน 
ซอฟต์แวร์มีความใกล้ชิดกันมากขึ้นโดย

• มุ่งฒ้นประมวลผลข้อมูลไม่ใช่หน้าที่การทำงาน
• จัดแบ่งข้อมูลตามแบบชนิดข้อมูลนามธรรม (Abstract Data Type)
• ใช่โปรแกรมที่มีอยู่กลับมาใช้ในโปรแกรม
• นิยามข้อมูลนามธรรมใหม่ สำหรับข้อมูล ซึ่งแยกออกจากข้อมูลอื่น

การทำงานต่างๆ จะถูกกระทำได้โดยการตอบสนองต่อ Message ต่างๆ ที่ถูกส่งให้แก่ 
วัตถุ รูปที่ 2.7 แสดงลักษณะการกระตุ้นให้วัตถุทำงาน ดังกล่าว

ข อ ค ว า ม  
( M e s s a g e )

ข อ ม ูล

------------------ ►

ก า ร ต อ บ ส น อ ง

ว ัต ถ ุ ( O b j e c t )

รูปที่ 2.7 แสดงลักษณะการกระตุ้นให้วัตถุทำงาน

หลักการพื้นฐานสำคัญ 3 ประการ ของการโปรแกรมเชิงวัตถุ คือ Encapsulation, 
Inheritance และ Polymorphism แต่ก่อนที่จะกล่าวถึงหลักการ 3 ประการ ซึ่งเป็นหลักพื้นฐาน 
ของการโปรแกรมเชิงวัตถุนี้ จะอธิบายศัพท์ที่ใช้กันทั่วไป เมื่อพูดถึงเรื่อง การโปรแกรมเชิง 
วัตถุก่อน เพื่อเป็นพื้นฐานก่อนที่จะเข้าไปถึงเนื้อแห้ของการโปรแกรมเชิงวัตถุ

แบบชนิดข้อมูลนามธรรม (Abstract Data Type) จะรวม Type และ ชุดของการทำ 
งาน (Operation) เข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งการทำงานจะกำหนดคุณสมบัติของ Type น้ัน 

Class คือ ชนิด หรือกลุ่มของ Object ซึ่งมีคุณสมบัติร่วมกัน
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การ'นิยาม Class (Class Definition) ซึ่งจะกำหนดการทำงานของ Abstract Data Type 
สามารถทำได้ด้วยการนิยามว่า จะเรียกใช้การทำงานของ Type นั้นอย่างไร การนิยาม Class 
ยังกำหนดโครงสร้างข้อมูลของ Type ด้วย ตามปกติแล้ว■ ^ครงสร้างข้อมูลนี้จะเข้าถึงได้เฉพาะ 
ภายใน Class ซึ่งจะเรียกว่าเป็น Type แบบ Private แต่ถ้าทุกส่วน ห เอ บางส่วนของ Type 
นั้น เข้าถึงได้จากภายนอก Class จะเรียกว่าเป็น Type แบบ Public

การทำงาใเของ Type ก็สามารถแบ่งเป็น 2 แบบ คือ การทำงานแบบ Public และ 
Private การทำงานแบบ Public สามารถเรียกใช้ภายนอก Class ได้ ส่วนการทำงานแบบ 
Private จะเรียกใช้ได้ภายใน Class เราเรียกการทำงานทั้ง 2 แบบนี้ว่า Method ซึ่งก็คือฟงค์ชัน 
ในภาษาที่ไม่ใช่ภาษา Object-Oriented นั้นเอง

Object คือ ตัวแปรของ Class โดยจะรวมข้อมูลทุกตัวไว้ใน Object เอง ซึ่งก็คือ รวม 
ข้อมูลทุกตัว (ทัง Private และ Public) ที่นิยามไว้ในการนิยาม Class เพื่อให้เกิด การทำงาน 
กับ Object การเรียกใช้ทำได้โดยการส่ง Message ให้ Object ทัน Message จะประกอบด้วย 
พารามิเตอร์ต่างๆ เหมือนกับ พารามิเตอร์ของฟ้งค์ชัน ในภาษาที่ไม่ใช่ภาษา Object-Oriented 
การเรียกใช้ Method โดยปกติจะทำให้ข้อมูลภายใน Object เปลี่ยนแปลงไป 

วัตถุตอบสนองต่อ Message โดยกระทำการตามขั้นตอนตังนี้ 
.  เถือกฐานการทำงานที่เหมาะสมถูกต้องกับ Message น้ัน
• กระทำตามการทำงานที่เหมาะสมนั้น 
.  คืนการควบคุมสู่ผู้เรียก Message

การจัดลำดับชันของ Class มีวิธีในการจัดโดยใช้ Subclass ซ่ึง Subclass จะลอกเลียน 
เอาคุณสมบัติของ Parent Class มาทุกประการ และ ยังมีคุณสมบัติที่สร้างเพิ่มที่ไม่มีใน Parent 
Class ด้วย ต้นทุน และ ความซับซ้อนของการพัฒนาซอฟต์แวร์ จะลดลง โดยวิธีการสร้าง 
Subclass ขึ้นมา องค์ประกอบของแต่ละ Class นั้น ประกอบด้วย Data Member และ 
Member Function ตังแสดงในรูปท 2.8
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e - d s 4 S S

รูปที่ 2.8 แสดงองค์ประกอบของ Class

Encapsulation
Encapsulation เป็นคุณสมบัติ1ของ Object ซึ่งมีลักษณะ ดังนี้
1. กำหนดขอบเขตที่ชัดเจนให้กับ Object
2. กำหนดส่วนอินเตอร์เฟส ซึ่งหมายความว่า Object นั้นจะติดต่อกับ Object อ่ืน 

อย่างไร
3. ส่วนอิมพลีเมนต์ ไม่สามารถเข้าถึงได้ภายใ]อกขอบเขตของ Class ที่ผลิต Object 

* 1

หลักการของ Encapsulation เป็นการกำหนดให้ข้อมูลได้รับการป้องกันไม่ให้ ถูก 
เปลี่ยนแปลง มีเพียงพีงค์ชันที่กำหนดให้เข้าถึงข้อมูลได้เท่านั้น จึงจะเข้าไปประมวลผลข้อมูล' 
ที่กำหนดไว้ได้ พีงค์ชันในที่นี้ เราเรียกว่า Member Function หรือ Method หลักการนีอธิบาย 
ให้เข้าใจได้ดังใน รูปที่ 2.9
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M E M B E R  F U N C T I O N

E N C A P S U L A T I O N

รูปที่ 2.9 แสดงหลักการของ Encapsulation

ประโยชน์ของหลักการ Encapsulation น ี้ ถ้าสังเกตโปรแกรมต่อไปนี้

ส ่ว น ฑ ื่ 1 ■<

S t r u c t  d a t a _ i t e m s
{

i n t  a; 
i n t  b ; 
in t  c ;

} ;
v o i d  m a n i p u l a t e _ d a t a ( i n t  X , in t  y ,  in t  z )
{ 1 . _  1 . :

d a t a _ i t e m s .a  =  d a t a _ i t e m s .a  +  x ;
d a t a _ i t e m s .b  =  d a t a _ i t e m s .b  +  y ;
d a t a _ i t e m s .c  =  d a t a _ i t e m s .c  +  z ;

}

จะเห็นว่าข้อมูลใน Struct data_items สามารถถูกเข้าถึง หรือทำการเปลี่ยนแปลง 
โดยฟ้งก์ชันใดก็ได้ และ จะพบอีกว่าในเวลาแปลโปรแกรม (Compile) ส่วนที่ 1 และ ส่วนที่



21

2 จ ะแ ย ก ก ัน อ ย ู่ ซ ึ่ง ท ั้ง ส อ งส ่ว น น ี้อ า จ จ ะ อ ย ู่ห ่า ง ก ัน ม า ก ใน โป ร แ ก ร ม  ท ำให ้ย าก ต ่อ ก ารต ิด ต าม  

แ ก ้ไข  ห ล ัก ก ารข อ ง  E n c a p s u la t io n  จ ะ แ ก ้ป ็ญ ห า น ี้ ห าก เราส ัง เก ต  C lass ต ่อ ไ ป น ี้

C lass Id a ta  
ทา e m b e r

m e m b e r
f u n c t io n

C lass C ircle {
c  int x;

< int y;
V int radius;

{ int D raw C ircle(in t a, int b, in t rad); 
int D eleteC ircle (in t a, int b, in t rad);

};

จ า ก โค ร งส ร ้า ง  C lass  ข ้า งต ้น อ า !ญ าต ให ้ร วม ข ้อ ม ูล  และ ป งก ็,'ข ัน ไว ใน  C la ss  และ  

ค ุณ ส ม บ ัต ิข อ ง  O b je c t ซ ึ่ง อ ย ู่ใน  C lass ไม,ส าม ารถ เข ้าถ ึง โด ย ต รงจ าก ภ าย น อ ก  O b je c t  

พ ฤ ต ิก ร รม ข อ ง  O b je c t ส าม ารถ ถ ูก เร ีย ก  โด ย ส ่ง  M essage ไป ย ัง  O b je c t เท่านr u  จากน ิย าม อ ัน  

น ี้ ก ารท ำงาน ข อ ง  O b je c t ไม ่ส าม ารถ เห ็น  ห ร ือ  เข ้าถ ึง ไต ้จ าก ภ าย น อ ก

Inheritance
In h e r ita n c e  เป ็น ก ารจ ัด ล ำด ับ ช ัน ข อ ง  C lass ใน ก า ร จ ัด ล ำ ด ับ ช ัน น ั้น จ ะ ม ี C lass จ ำน วน  

ห น ึ่ง  ซ ึ่ง เร ีย ก ว ่า  S ubc la ss  ห ร ือ  D e r iv e d  C lass ซ ึ่ง เป ็น  C lass ร ะ ด ับ ท ี่ต ํ่า ล ง ไป ท ี่ส ืบ ท อ ด  

ค ุณ ล ัก ษ ณ ะ  บ า งป ร ะ ก า ร จ า ก ร ะ ด ับ ส ูง  ซ ึ่ง เร ีย ก ว ่า  Base C lass

เม ื่อ พ ิจ า ร ณ า ให ้ด ีจ ะ เห ็น ว ่า ร ะ ด ับ ท ี่ต ํ่า ล ง ไป ข อ งก า ร จ ัด ล ำด ับ ข ัน จ ะ ท ำ ให ้ C la ss  น ั้น ม ี 

ค วาม  เฉ พ าะ เจ าะจ งเพ ิ่ม ข ึ้น  ต ัว อ ย ่า งแ ส ด งภ าพ ก ารส ืบ ท อ ด ค ุณ ล ัก ษ ณ ะข อ ง  C la ss  ใน ช ีว ิต จ ร ิง  

แ ส ด ง ใน  ร ูป ท ี่ 2 .1 0  และ ร ูป ท ี่ 2 .11 ซ ึ่ง แ ส ด งก าร  M u lt ip le  In h e r ita n c e  เป ็น ก า ร ส ืบ ส า ย พ ัน ธ ์ 

ขอ ง C lass ซ ึ่ง ต ่า งส า ย พ ัน ธ ์ก ัน  โด ย ม ีค ุณ ล ัก ษ ณ ะ ข อ งท ั้ง ส อ งส า ย พ ัน ธ ์ร ว ม ก ัน
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Dog(four legs, a tail, two eyes, two ears, a mouth, a nose)

BigDog (heavy, tall)
LittleDog 

(light, short)

LongHairBigDog 
(long hair) ShortHairBigDog (short hair)

LongHairLittleDog (long hair) ShorttHairLittleDog (short hair)

IrishSetter Tliai(red hair) (หลงอาน)

ร ูป ท ี่ 2 .10  แสดงการ In h e r ita n c e  ของ C lass

C O W
รูปท่ี 2.11 แสดงการ Inheritance ของ Class ท่ีต่างสายพันธุกัน
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Polymorphism
P o ly m o rp h is m  ท ำ ใ ห ้ O b je c t แต ่ละ O b je c t ต อ บ ส น อ งต ่อ  M essage อ ัน เด ีย วก ัน ใน  

ล ัก ษ ณ ะ ท ี่เห ม าะ ส ม ก ับ  C lass ของต ัว เอง ต ัวอย ่างเช ่น  M e th o d  P r in t ถ ูกน ิยาม  โด ย ให ้แ ส ด งค ่า  

ข อ งข ้อ ม ูล บ า งต ัว ข อ ง  O b je c t ท ุก  O b je c t ของ C lass และ Subc lass ท ี่ท ำ ให ้ O b je c t น ั้น ร ู้จ ัก  

M essage  P r in t  และ O b je c t ของ C lass ต ่า งก ัน จะต อ บ ส น อ งต ่อ  M essage น ีต ่า งก ัน ไป  ความ  

ส า ม า ร ถ ใน ก า ร ใ ช ้ M essage  ท ี่เห ม ือ น ก ัน ส ่ง ให ้ O b je c t ต ่า ง ช น ิด ก ัน ได ้ จ ะม ีค วาม ค ล ้ายค ล ึงก ับ  

ว ิธ ีก า ร ค ิด ข อ งม น ุษ ย ์ ค ือ  เป ็น ไป ต าม ธ รรม ช าต ิ ล ้าต ้อ งการแสด งค ่าขอ งต ัว เลข  In te g e r , ต ัวเลข  

F lo a t in g  P o in t,  ต ัว อ ัก ษ ร , ข ้อความ  และ ระ เบ ียนขอ งข ้อม ูล  จ ะท ำได ้โด ย ม ีว ิธ ีก าร เร ีย ก เห ม ือ น  

ก ัน

ต ัวอ ย ่าง  F u n c t io n  P ro to types  ช งน ำห ล ัก ก ารข อ ง P o ly m o rp h ism  ม า ใช ้

in t squa re (in t va lu e );

f lo a t s qu a re (flo a t va lu e );

d o u b le squa re (doub le  va lue );

จ าก ต ัวอ ย ่า ง  F u n c tio n  P ro to types  ข ้างต ้น  เม ื่อ เราเร ียก ใช ้พ ังก ์ช ัน  square ต ัวแป ล  

โป ร แ ก ร ม  (C o m p ile r )  จ ะ ร ู้ โด ย อ ัต โน ม ัต ิว ่า เร าต ้อ งก าร เร ีย ก ใช ้ฟ ้งก ์ช ัน  square พ ังก ์ช ัน ใด  

ท ํงก ์ช ัน เห ล ่า น ี้ม ีช ื่อ เร ีย ก อ ีก ช ื่อ ห น ึ่ง ว ่า  V ir tu a l F u n c tio n  ใช ้ส น ับ ส น ุน ห ล ัก ก า ร ข อ ง

P o ly m o rp h is m  ซ ึ่ง เก ี่ย ว ข ้อ งก ับ โค ร งส ร ้า งต ้น ไม ้ข อ ง  Paren t C lass และ Subclass ข อ งม ัน  แต่ 

ล ะ S ubc la ss  ส าม ารถ ร ับ  m essage เด ียวก ัน  โด ย การท ำงาน จ ะข ึ้น ก ับ ราย ล ะ เอ ีย ด ข อ ง S ubc lass  

น ั้น  ท ำให ้เร า ไม ,ต ้อ งก ังวล ต ่อ ก ารท ำงาน ท ี่เก ิด ข ึ้น ว ่าจ ะถ ูก ต ้อ งห ร ือ ไม ่

ด ังน ัน  P o ly m o rp h is m  ค ือ ว ิธ ีก า รท ี่ก า ร ก ร ะท ำอ ัน ห น ึ่งถ ูก ใช ้ร ่ว ม ก ัน ใน ก ล ุ่ม ข อ ง

O b je c t ห ล าย ช น ิด  โด ย  O b je c t แ ต ่ล ะต ัวจ ะก ระท ำไป ต าม ว ิธ ีก ารท ี่เห ม าะส ม ก ับ  O b je c t น ั้น

ส ร ุป  ก า ร โป ร แ ก ร ม เช ิง ว ัต ถ ุ ถ ูกออกแบ บ มา เม ื่อ ช ่ว ย ล ด ค ว าม ซ ับ ช ้อ น ข อ ง โป รแ ก รม  

ข น าด ให ญ ่ โด ย ใช ห ล ัก ก า ร ข อ ง  E ncapsu la tio n , In h e rita n ce  และ P o ly m o rp h ism  ท ำให ้ต ัว  

โป ร แ ก ร ม ท ี่ถ ูก พ ัฒ น า ข ึน ม า  ม ีค ุณ ส ม บ ัต ิเป ็น ม อ ด ูล าร ์ (m o d u la r ) ม าก ข ึ้น  ต ังน ั้น จ ึงส ามารถน ำ  

ก ล ับ ม าใช ้ไห ม ' (re u sa b le ) และ ส าม ารถ บ ำร ุงร ัก ษ า  (m a in ta in a b le ) ไต ้ง ่าย ข ึ้น
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