
    

บทที ่ 1 
ความรู้ทั่วไปเกีย่วกบัแนวคดิเชิงวตัถุ 

 
 ในบทน้ีจะกล่าวถึงความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัแนวคิดเชิงวตัถุ ไดแ้ก่ องค์ประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร์ ภาษาคอมพิวเตอร์ เหตุผลในการพฒันาแนวคิดเชิงวตัถุ แนวคิดเชิงวตัถุขั้นพื้นฐาน 
รวมทั้งความแตกต่างระหวา่งการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุและการพฒันาโปรแกรมแบบเดิม  

1.1 องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์ 
คอมพิวเตอร์  หมายถึง อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถแปลงค าสั่งและด าเนินการต่าง ๆ 

ตามท่ีไดรั้บค าสั่ง เช่น การส่งขอ้มูลเขา้สู่ระบบ  การประมวลผลดา้นการค านวณ  การเปรียบเทียบ
ดา้นตรรกะ และการแสดงผลลพัธ์  ทั้งน้ีค  าสั่งต่าง ๆ จะอยูใ่นรูปของโปรแกรม นัน่คือคอมพิวเตอร์
จะต้องได้รับโปรแกรมการสั่งงานก่อนจึงจะเร่ิมปฏิบติังานได้ องค์ประกอบพื้นฐานของระบบ
คอมพิวเตอร์ประกอบดว้ย  ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ และบุคลากร 

1. ฮาร์ดแวร์ (Hardware) คือ ส่วนประกอบท่ีเป็นตวัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีประกอบดว้ย
หน่วยรับขอ้มูล (Input Unit) หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หน่วย
แสดงผล (Output Unit) และหน่วยความจ า (Memory Unit)  

2. ซอฟต์แวร์ (Software) หรือ โปรแกรม (Program) คือ ชุดค าสั่งท่ีสั่งให้เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ท างานตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้เพื่อให้ได้ผลลพัธ์ตามท่ีผูใ้ช้คอมพิวเตอร์ต้องการ 
ซอฟต์แวร์จะท าหนา้ท่ีจดัการ ควบคุมการประมวลผลของคอมพิวเตอร์ตั้งแต่เปิดเคร่ืองจนกระทัง่
ปิดเคร่ือง เคร่ืองคอมพิวเตอร์จ าเป็นตอ้งมีซอฟตแ์วร์เป็นตวัควบคุมการท างาน ซอฟตแ์วร์เป็นส่ิงท่ี
มนุษยส์ร้างข้ึนเพื่อการสั่งงานเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยซอฟตแ์วร์แบ่งได ้3 ประเภท คือ ซอฟตแ์วร์
ระบบ (System Software) ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) และซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป
(Package Software)    

3. บุคลากร (People) บุคลากรจะเป็นผูจ้ดัการและควบคุมระบบคอมพิวเตอร์ให้สามารถ
ปฏิบติังานไดอ้ย่างราบร่ืน คอยแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนกบัระบบคอมพิวเตอร์ พฒันาโปรแกรมประยุกต์
ต่าง ๆ รวมไปถึงการใชง้านโปรแกรมประยกุตท่ี์ถูกพฒันาข้ึน 

1.2 ภาษาคอมพวิเตอร์ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์คือ ชุดค าสั่งท่ีนกัพฒันาโปรแกรม (Programmer) พฒันาข้ึนเพื่อสั่ง

ให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท างานตามท่ีต้องการ โดยการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะต้องใช้
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ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีเหมาะสมกบังานท่ีตอ้งการน าคอมพิวเตอร์ไปช่วยแกปั้ญหา ซ่ึงแต่ละภาษาจะมี
ความสามารถในการรองรับการเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ท่ีมีลกัษณะ
แตกต่างกนั ภาษาคอมพิวเตอร์แบ่งออกเป็น 3 ประเภทคือ 

1. ภาษาเคร่ือง (Machine Language) เป็นภาษาท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถเขา้ใจได ้ 
ประกอบด้วยค าสั่งท่ีเป็นชุดของเลขฐานสอง เช่น 01011010 ซ่ึงจะถูกก าหนดโดยฮาร์ดแวร์ของ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ทั้ งน้ีภาษาเคร่ืองจะข้ึนอยู่กับชนิดของหน่วยประมวลผลกลางของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ือง โดยปกติแลว้นกัพฒันาโปรแกรมไม่สามารถพฒันาโปรแกรมโดยเขียน
ดว้ยภาษาเคร่ืองโดยตรง เน่ืองจากเป็นภาษาท่ีใชเ้ลขฐานสองซ่ึงไม่ใช่ชุดค าสั่งท่ีมนุษยจ์ะสามารถ
เขา้ใจไดโ้ดยง่าย   

2. ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีแทนชุดค าสั่ง
เลขฐานสองดว้ยค า สัญลกัษณ์ท่ีเป็นภาษาองักฤษ เช่น 10110011 แทนดว้ย MOV เป็นตน้ ท าให้
นกัพฒันาโปรแกรมเขียนและเขา้ใจโปรแกรมไดง่้ายข้ึน การท างานของภาษาแอสเซมบลีจะตอ้งมี
การแปลภาษาแอสเซมบลีใหเ้ป็นภาษาเคร่ืองก่อนจึงจะท างานได ้แมภ้าษาแอสเซมบลีจะมีชุดค าสั่ง
ท่ีเป็นค าภาษาองักฤษ แต่นักพฒันาโปรแกรมภาษาแอสเซมบลีจะต้องมีความเข้าใจโครงสร้าง
ฮาร์ดแวร์ของระบบคอมพิวเตอร์จึงจะสามารถเขียนโปรแกรมได ้จึงท าให้ภาษาแอสเซมบลีไม่เป็น
ท่ีนิยมใช ้

3. ภาษาระดบัสูง (High-level Language) การพฒันาโปรแกรมโดยทัว่ไปจะใช้โปรแกรม
ภาษาระดบัสูง ซ่ึงเป็นชุดค าสั่งท่ีคนทัว่ไปเขา้ใจไดง่้ายเหมือนการใชค้  าสั่งในภาษาองักฤษหรือการ
เขียนสมการคณิตศาสตร์ทั่วไป นักพฒันาโปรแกรมไม่จ  าเป็นต้องเข้าใจหลักการท างานของ
ฮาร์ดแวร์ก็สามารถพฒันาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ระดบัสูงได้ ซ่ึงโปรแกรมภาษาระดบัสูง
จะตอ้งมีตวัแปลภาษาท่ีท าหน้าท่ีเปล่ียนชุดค าสั่งให้เป็นภาษาแอสเซมบลีหรือภาษาเคร่ืองจึงจะ
ท างานได ้ 

1.2.1 ภาษาคอมพวิเตอร์ระดับสูง 
ในปัจจุบนัมีโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ระดบัสูงหลายภาษา แต่ท่ีนิยมใชแ้ละไดรั้บ

การยอมรับมีจ านวนไม่มาก ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาข้ึนในยคุแรก ยงัมีขอ้จ ากดัในการท่ีจะพฒันา
โปรแกรมขนาดใหญ่และมีความซับซ้อน ได้แก่ ภาษาฟอร์แทน (FORTRAN : FORmula 
TRANslator) ภาษาโคบอล (COBOL : Common Business Oriented Language) และภาษาเบสิก 
(BASIC : Beginners All-purpose Symbolic Instructional Code) ในช่วงตน้ปี ค.ศ.1970 จึงมี
ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นภาษาเชิงกระบวนการ (Procedural หรือ Structural Language) เกิดข้ึน ซ่ึงมี
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ความยดืหยุน่ในการพฒันาโปรแกรม ท าใหส้ามารถแกไ้ขและบ ารุงรักษาไดง่้าย เน่ืองจากโปรแกรม
ถูกแยกออกเป็นส่วน ๆ ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นภาษาเชิงกระบวนการท่ีส าคญัคือ 

- ภาษาปาสคาล (Pascal) พฒันาโดย Nicklaus Wirth ในปี ค.ศ. 1971 โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อใชใ้นการสอนการเขียนโปรแกรมเชิงกระบวนการในมหาวิทยาลยั แต่ดว้ยภาษา
ปาสคาลไม่มีคุณลกัษณะท่ีจะสนบัสนุนการพฒันาโปรแกรมดา้นธุรกิจและอุตสาหกรรมจึงไม่ได้
รับความนิยมมากนกั 

- ภาษาซี (C) พฒันาพร้อมภาษาปาสคาล ซ่ึงไดน้ าเอาจุดเด่นของภาษา BCPL และ
ภาษา B มาใชแ้ละไดเ้พิ่มคุณลกัษณะและชนิดขอ้มูลอ่ืนเขา้มาร่วมดว้ย  

จุดดอ้ยของการพฒันาโปรแกรมภาษาเชิงกระบวนการคือ จะมีตน้ทุนในการพฒันา
โปรแกรมท่ีสูง เน่ืองจากต้องมีการออกแบบโปรแกรมให้แยกออกเป็นส่วน ๆ ท่ีเรียกว่าโมดูล 
(Module) ซ่ึงต้องเป็นอิสระจากกัน ซ่ึงหากออกแบบมาไม่ดีจะท าให้การแก้ไขและบ ารุงรักษา
โปรแกรมเป็นไปไดย้าก ดงันั้นจึงมีการพฒันาภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีมีลกัษณะการโปรแกรมเชิงวตัถุ 
(Object Oriented Programming) ท่ีเป็นการเลียนแบบการท างานของออปเจ็กต ์เพื่อให้ง่ายต่อการ
พฒันาโปรแกรมและสามารถน าโปรแกรมกบัมาใช้ใหม่ (Reuse) ไดดี้กว่าภาษาเชิงกระบวนการ 
ภาษาเชิงวตัถุท่ีส าคญั คือ 

- ภาษาซีพลสัพลสั (C++) เป็นภาษาท่ีพฒันามาจากภาษาซี โดยไดเ้พิ่มหลกัการเชิง
วตัถุข้ึนมาจากภาษาซี ซ่ึงเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนั 

- ภาษาสมอลทอลค์ (Smalltalk) เป็นภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุท่ีไดอ้อกแบบในปี ค.ศ. 
1970 ท่ี Xerox PARC โดย อลนัด์ เคย ์(ผูริ้เร่ิมใชค้  าเรียกว่า Object-oriented) Dan Ingalls Ted 
Kaehler Adele Goldberg และคนอ่ืนๆ ภาษาสมอลทอล์คยงัคงมีการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง และมี
ชุมชนผูใ้ช้ท่ีเหนียวแน่น ภาษาสมอลล์ทอล์กเป็นภาษาท่ีมีกระบวนการจ าแนกแบบยืดหยุ่น 
(Dynamic) 

- ภาษาจาวา (JAVA) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาโดยนกัวิจยัของบริษทัซนัไม -
โครซิสเต็มส์ โดยเร่ิมมีการน ามาเผยแพร่เม่ือปี ค.ศ. 1995 ปัจจุบนัเป็นภาษาเชิงวตัถุท่ีเป็นท่ีนิยมใช้
กนัมาก โดยไดรั้บการยอมรับในการพฒันาโปรแกรมทางธุรกิจและอุตสาหกรรม และเป็นท่ีนิยมใช้
เพื่อศึกษาหลกัการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุอีกดว้ย 

นอกจากน้ีในปัจจุบนัยงัเขา้สู่ภาษาในยุคท่ี5 (Fifth Generation Language : 5GL) 
เรียกไดว้า่เป็นภาษาธรรมชาติ (Natural Language) ดว้ยมีความใกลเ้คียงกบัภาษามนุษยม์ากท่ีสุด 
ภาษาในยคุน้ีสามารถรองรับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) เช่น การท าให ้
เคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถเขา้ใจค าสั่งจากเสียงพดูและโตต้อบได ้
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1.2.2 ตัวแปลภาษา 
ภาษาคอมพิวเตอร์ระดบัสูงจะตอ้งมีตวัแปลภาษา  (Language translator) เพื่อแปล

โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมา (Source code) ของภาษาคอมพิวเตอร์แต่ละภาษาให้เป็นภาษาแอสเซมบลี
หรือภาษาเคร่ืองท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถเขา้ใจได ้ตวัแปลภาษาแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 
คอมไพเลอร์ และอินเตอร์พรีตเตอร์ 

1) คอมไพเลอร์ (Compiler) 
เป็นการแปลภาษาดว้ยการแปลชุดค าสั่งในซอร์สโคด้ทั้งหมดให้เป็นภาษาเคร่ือง

ท่ีเป็นรหัสกระท าการ (Executable code) ก่อนแลว้เก็บลงในหน่วยความจ า แลว้จึงสั่งให้เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ท างาน ขอ้ดีคือ ท างานไดร้วดเร็วเน่ืองจากแปลค าสั่งเพียงคร้ังเดียวแลว้สามารถสั่งงาน
ให้คอมพิวเตอร์ท างานไดเ้ลย ขอ้เสียคือ ตอ้งการพื้นท่ีของหน่วยความจ าเพื่อเก็บขอ้มูลท่ีถูกแปล
มาก การหาจุดผิดพลาดของโปรแกรมท า ได้ยากและมีโครงสร้างของภาษาซับซ้อนกว่า 
ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ตวัแปลภาษาประเภทคอมไพเลอร์คือ ภาษาซี  C++  ฟอร์แทน และปาสคาล 
เป็นตน้ ขั้นตอนการท างานของคอมไพเลอร์ แสดงดงัภาพท่ี 1.1  

 

Source Code

Compiler checks for 
errors

Executable Code

CPU

No

Yes

 

ภาพที ่1.1 การท างานของคอมไพเลอร์ 

จากภาพท่ี 1.1 คอมไพเลอร์จะท าการแปลชุดค าสั่งท่ีเป็นซอร์สโค้ดให้เป็น
โปรแกรมรหัสกระท าการทั้งโปรแกรม หากไม่พบขอ้ผิดพลาดของค าสั่งจากนั้นจะน าไปเก็บท่ี
หน่วยความจ าเพื่อเรียกใชง้าน แต่การสร้างโปรแกรมรหสักระท าการ (Executable Code) ท่ีไดจ้ะ
ข้ึนกบัแพลตฟอร์ม(ฮาร์ดแวร์และระบบปฏิบติัการ) ซ่ึงจะไม่สามารถน าไปใชบ้นแพลตฟอร์มอ่ืนได ้
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หากนกัพฒันาโปรแกรมตอ้งการน าโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนไปใช้บนแพลตฟอร์มอ่ืน จะตอ้งท าการ
แปลซอร์สโคด้ของโปรแกรมใหม่บนแพลตฟอร์มท่ีตอ้งการ 

2) อินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter)  
เป็นการแปลภาษาดว้ยการแปลจากชุดค าสั่งทีละบรรทดั หรือทีละค าสั่งให้

เป็นภาษาเคร่ืองท่ีเป็นรหสักระท าการ (Executable code) แลว้สั่งให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท างานตาม
ค าสั่งท่ีแปลไดท้นัทีจากนั้นจึงแปลค าสั่งถดัไปจนจบโปรแกรมหากมีขอ้ผิดพลาดจากการแปลจะ
หยดุการท างานเพื่อใหแ้กไ้ขขอ้ผดิพลาดก่อน ขั้นตอนการท างานของอินเตอร์พรีเตอร์ แสดงดงัภาพ
ท่ี 1.2  

Source Code

Interpreter

Executable Code

CPU

1 instruction

 
ภาพที ่1.2 การท างานของอินเตอร์พรีเตอร์ 

การแปลภาษาวิธีน้ีจะท างานได้ช้ากว่าโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใช้
คอมไพเลอร์ เน่ืองจากตอ้งหยุดรอการแปล มีขอ้ดีคือสามารถหาขอ้ผิดพลาดของโปรแกรมได้ง่าย
และสามารถสั่งให้โปรแกรมท างานเฉพาะจุดได้ นอกจากน้ีโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใช้
อินเตอร์พรีเตอร์จะสามารถใชง้านขา้มแพลตฟอร์มได ้  

1.3 แนวคดิเชิงวตัถุ 
 แนวคิดเชิงวตัถุ คือ การมองหรือการใชว้ตัถุ (Object) เป็นตวัหลกัในการพิจารณาความเป็น
จริงในโลก โดยพิจารณาวา่กิจกรรมทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนในโลกนั้น เกิดจากความสัมพนัธ์ และการ
ปฏิสัมพนัธ์ของวตัถุต่าง ๆ ท่ีมีต่อกนั โดยจะมองทุกส่ิงทั้งท่ีเป็นรูปธรรม (ส่ิงท่ีจบัตอ้งได)้ และ
นามธรรม (ส่ิงท่ีจบัตอ้งไม่ได)้ ให้เป็นวตัถุ และใชเ้ป็นตวัแทนในการท ากิจกรรมบนคอมพิวเตอร์ 
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เพื่อใหค้อมพิวเตอร์สามารถแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนจริงในโลกได ้ดงันั้นการเขียนโปรแกรมท่ีน าแนวคิด
เชิงวตัถุมาใชจึ้งถูกเรียกวา่ “การโปรแกรมเชิงวตัถุ”  

ภาษาการโปรแกรมเชิงวตัถุไดมี้วิวฒันาการมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั โดยภาษาแรกท่ีน า
แนวคิดเชิงวตัถุมาใชคื้อ ภาษาซิมูลา (Simula) ซ่ึงมีรากฐานมาจากภาษาอลักอ 58 (Algo 58) และ
ต่อมาไดก้ลายเป็นรากฐานของภาษาการโปรแกรมเชิงวตัถุอ่ืนอีกมากมาย เช่น ภาษาสมอลล์ทอล์ก 
(Smalltalk) ภาษาซีวิธคลาส (C with class) และภาษาไอเฟล (Eiffel) โดยภาษาท่ีเป็นท่ีรู้จกักนัดีใน
ยุค 2000 ก็คือ ภาษาจาวา (Java) นอกจากน้ียงัมีภาษาสคริปตท่ี์น าแนวคิดเชิงวตัถุมาใช้ เช่น ภาษา      
ไพธอน (Python) และภาษารูบ้ี (Ruby) เป็นตน้ ซ่ึงววิฒันาการของภาษาการโปรแกรมเชิงวตัถุแสดง
ดงัภาพท่ี 1.3   

 

ภาพที ่1.3  ววิฒันาการของภาษาการโปรแกรมเชิงวตัถุ 

จากวิวฒันาการของภาษาการโปรแกรมพบว่า ภาษาการโปรแกรมในยุคเก่าท่ีพฒันาดว้ย
แนวคิดแบบเดิม คือเป็นภาษาการโปรแกรมเชิงโครงสร้างหรือโมดูล  (Structured/Modular 
Programming) เช่น ภาษาฟอร์แทรน (Fortran) ภาษาซี และภาษาอลักอ 58 เป็นตน้ ไดถู้กน ามา
พฒันาเป็นภาษาการโปรแกรมเชิงวตัถุทั้งส้ิน นอกจากน้ีระบบสารสนเทศส่วนใหญ่ในปัจจุบนัถูก
พฒันาโดยใชภ้าษาการโปรแกรมเชิงวตัถุเช่นกนั ซ่ึงเหตุผลหลกัท่ีปัจจุบนัระบบสารสนเทศมากมาย
ไดถู้กพฒันามาจากการใชโ้ปรแกรมเชิงวตัถุนั้นเน่ืองมาจาก ระบบงานหรือขั้นตอนการท างานของ
ภาคธุรกิจในปัจจุบนัมีความซับซ้อนเพิ่มมากข้ึน ท าให้การพฒันาโปรแกรมแบบเดิมไม่สามารถ
รองรับการท างานท่ีซบัซ้อนเหล่านั้นได ้รวมทั้งการเปล่ียนแปลงแกไ้ข และบ ารุงรักษาซอฟแวร์ท า
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ได้ยากมาก การโปรแกรมเชิงวตัถุจึงถูกน ามาใช้เพื่อช่วยให้การพฒันาระบบสารสนเทศมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

1.4 แนวคดิเชิงวตัถุขั้นพืน้ฐาน 
แนวคิดเชิงวตัถุขั้นพื้นฐานประกอบดว้ย 4 แนวคิด ไดแ้ก่ แนวคิดการมองแบบนามธรรม 

แนวคิดการห่อหุ้ม แนวคิดการท าโมดูล และแนวคิดการสร้างล าดบัชั้น โดยแนวคิดพื้นฐานเหล่าน้ี
เป็นแนวคิดท่ีจ าเป็นในการโปรแกรมเชิงวตัถุเป็นอยา่งยิ่ง ซ่ึงรายละเอียดของแต่ละแนวคิดสามารถ
อธิบายไดด้งัน้ี 

1.4.1 แนวคิดการมองแบบนามธรรม (Abstraction)  
ก่อนท่ีจะเขา้สู่แนวคิดพื้นฐานแรกของหลกัการเชิงวตัถุนั้น องคป์ระกอบของแนวคิด

เชิงวตัถุท่ีจ าเป็นก็คือ วตัถุ (Object) และคลาส (Class) ท่ีเป็นส่วนส าคญัในแนวคิดเชิงวตัถุ มีลกัษณะท่ี
ส าคญั ดงัน้ี  

1) วตัถุและคลาส  
วตัถุเป็นตวัแทนของส่ิงท่ีสนใจ ซ่ึงอาจจบัตอ้งไดห้รืออาจจบัตอ้งไม่ได ้ตวัอยา่ง

ของวตัถุท่ีจบัตอ้งได ้เช่น เคร่ืองคิดเลข บญัชีธนาคาร และคน เป็นตน้ ส่วนวตัถุท่ีจบัตอ้งไม่ได ้เช่น 
วิชาเรียน คะแนน และเท่ียวบิน เป็นตน้ ซ่ึงวตัถุทั้งสองชนิดน้ีจะมีองคป์ระกอบท่ีเหมือนกนั ไดแ้ก่ 
คุณสมบัติ ห รือ คุณลักษณะ (Property/Attribute) และพฤ ติกรรมห รือก า รกระท า 
(Behavior/Operation) แสดงตวัอยา่งองคป์ระกอบของวตัถุท่ีสนใจ ดงัตารางท่ี 1.1  

ตารางที ่1.1 องคป์ระกอบของวตัถุ 
วตัถุ คุณสมบัติ พฤติกรรม 

เคร่ืองคิดเลข ตวัเลข เคร่ืองหมาย จุดทศนิยม ค านวณผลลพัธ์ 
บญัชีธนาคาร ช่ือเจา้ของบญัชี เลขท่ีบญัชี ยอดเงินคงเหลือ ฝากเงิน ถอนเงิน โอนเงิน 
คน ช่ือ ความสูง น ้าหนกั อายุ ฟัง พดู อ่าน เขียน 

วตัถุเดียวกนัอาจมีองคป์ระกอบท่ีแตกต่างกนัได้ ข้ึนอยู่กบัมุมมองของบุคคลท่ี
สนใจในวตัถุนั้น เช่น ถา้วตัถุท่ีสนใจคือ “นักศึกษา” และผูท่ี้สนใจคือ “อาจารย”์ คุณสมบติัของ
นกัศึกษาท่ีอาจารยต์อ้งการ ไดแ้ก่ ช่ือ-นามสกุล คะแนนสอบ จ านวนวนัขาดเรียน และความประพฤติ 
เพราะอาจารยต์อ้งการน าคุณสมบติัเหล่านั้นไปใชใ้นการพิจารณาให้เกรดนกัศึกษา แต่ถา้ผูท่ี้สนใจคือ 
“เจา้หนา้ท่ีฝ่ายทะเบียน” คุณสมบติัของนกัศึกษาท่ีเจา้หนา้ท่ีตอ้งการ ไดแ้ก่ รหัสนกัศึกษา วิชาท่ีเรียน 
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และค่าลงทะเบียน เพราะเจ้าหน้าท่ีตอ้งการน าคุณสมบติัเหล่านั้นไปใช้ในการพิจารณาการช าระ
ค่าลงทะเบียนเรียนของนกัศึกษา เป็นตน้ ดงัแสดงในภาพท่ี 1.4 

 

ภาพที ่1.4  มุมมองท่ีมีต่อวตัถุ 

ในการโปรแกรมเชิงวตัถุนั้น วตัถุจะถูกแบ่งเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ วตัถุในชีวิตจริง 
(Real-World Object) และวตัถุนามธรรม (Abstract Object หรือ Instance) การโปรแกรมเชิงวตัถุจะน า
วตัถุในชีวิตจริง (อาจจะเป็นวตัถุท่ีจบัตอ้งไดห้รือไม่ได)้ ท่ีอยูใ่นขอบเขตท่ีสนใจเท่านั้นมาพิจารณา 
และเปล่ียนให้เป็นวตัถุนามธรรมเพื่อเป็นตวัแทนในการท ากิจกรรมต่างๆ บนระบบคอมพิวเตอร์ หรือ
การพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ โดยวิธีการเปล่ียนจากวตัถุในชีวิตจริงเป็นวตัถุนามธรรมนั้นมี 2 
กระบวนการดงัน้ี  

กระบวนการแรก คือ การมองวตัถุในชีวิตจริงและใส่ความคิดลงไป เรียกว่า 
กระบวนการมองแบบนามธรรม (Abstraction) ส่ิงท่ีไดจ้ากการมองแบบนามธรรมก็คือ “คลาส” โดย
คลาสจะเปรียบเสมือน “แบบจ าลองของวัตถุในชีวิตจริง” ท่ีอยูใ่นขอบเขตท่ีเราสนใจ ดงันั้นคลาสท่ีได้
จะมีองคป์ระกอบ (ไดแ้ก่ คุณสมบติัและพฤติกรรม) เช่นเดียวกบัวตัถุท่ีใชส้ร้างคลาสนั้น ตวัอยา่งเช่น 
คลาสนกัศึกษาซ่ึงถูกสร้างโดยเจา้หนา้ท่ีฝ่ายทะเบียน จะมีคุณสมบติัและพฤติกรรมดงัน้ี 

นกัศึกษา 
- รหสันกัศึกษา 
- วชิาท่ีเรียน 
- ค่าลงทะเบียน 
- ก าหนดรหสันกัศึกษา 
- แสดงรหสันกัศึกษา 
- เพิ่มวชิาเรียน 
- แสดงวชิาเรียน 
- แสดงค่าเทอมทั้งหมด 

คลาส  

คุณสมบติั   

พฤติกรรม   
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กระบวนการท่ีสอง คือ กระบวนการสร้างวตัถุนามธรรม (Instantiation) โดย 
“คลาส” จะถูกน ามาใชเ้ป็น “แม่พิมพ์ในการสร้างวัตถุนามธรรม” ดงันั้นวตัถุนามธรรมท่ีสร้างข้ึนมาจึง
มีคุณสมบติัและพฤติกรรมเหมือนกบัแบบจ าลองหรือคลาสท่ีเป็นแม่พิมพ์ของมนัทุกประการ ซ่ึง
จุดประสงค์ของการสร้างวตัถุนามธรรมดังท่ีกล่าวมาแลว้ ก็เพื่อเป็นตวัแทนของคลาสในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ในการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ โดยคุณสมบติัของคลาสก็คือ ตวัแปร (Variables) หรือ
แอททริบิวต ์ (Attributes) ในภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ และพฤติกรรมของคลาสก็คือ เมธอด (Method) 
ในภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ  

 

ภาพที่ 1.5 กระบวนการสร้างคลาสและวตัถุนามธรรม 

ภาพท่ี 1.5 แสดงการเปล่ียนวตัถุในชีวิตจริงให้เป็นวตัถุนามธรรม  เพื่อเป็น
ตวัแทนในการท ากิจกรรมต่าง ๆ บนระบบคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมี 2 กระบวนการตามท่ีกล่าวมาแลว้ โดย 
กระบวนการมองแบบนามธรรม (Abstraction) ก็คือ กระบวนการสร้างคลาสจากวตัถุในชีวิตจริงท่ี
อยูใ่นขอบเขตท่ีสนใจ โดยการมองวตัถุแลว้ใส่ความคิดลงไป และกระบวนการสร้างวตัถุนามธรรม 

ตวัอยา่งกระบวนการเปล่ียนวตัถุในชีวติจริงใหเ้ป็นวตัถุนามธรรมของระบบการ
สั่งซ้ือสินคา้ มีดงัน้ี  

1) วตัถใุนชีวิตจริง ท่ีอยูใ่นขอบเขตของระบบการสั่งซ้ือสินคา้ ไดแ้ก่ สินคา้ ผูซ้ื้อ 
และใบสั่งซ้ือ  

2)  คลาส ของวตัถุในชีวิตจริงท่ีไดจ้ากการกระบวนการมองแบบนามธรรม  
3) วัตถุนามธรรม ท่ีไดจ้ากกระบวนการสร้างวตัถุนามธรรมจะเป็นตวัแทนของ

คลาส ซ่ึงมีคุณสมบติัเและพฤติกรรมทั้งหมดตามท่ีประกาศไวใ้นคลาสนั้นทุกประการ คุณสมบติั
เปรียบเสมือน “แอททริบิวต”์ และพฤติกรรมเปรียบเสมือน “เมธอด” ในภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุนั้น 
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และการสร้างวตัถุนามธรรมข้ึนมานั้น โดยปกติจะมีการก าหนดค่าแอททริบิวตเ์ร่ิมตน้ไวแ้ลว้ และ
ถา้ตอ้งการเปล่ียนค่าของแอททริบิวตเ์หล่านั้น ตอ้งใชเ้มธอดท่ีมีอยูเ่ป็นตวัเปล่ียนค่าแอททริบิวต ์ 

สรุปแนวคิดการมองแบบนามธรรม ก็คือ การมองวตัถุแลว้ใส่ความคิดลงไปเพื่อ
ก าหนดคุณสมบติัและพฤติกรรมของวตัถุนั้น และได้คลาสเพื่อเป็นแม่พิมพ์ในการสร้างวตัถุ
นามธรรมท่ีใชเ้ป็นตวัแทนในการท างานต่างๆ บนคอมพิวเตอร์ หรือการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ
นัน่เอง  

1.4.2 แนวคดิการห่อหุ้ม (Encapsulation)  
แนวคิดการห่อหุ้ม (Encapsulation) มีรากศพัทม์าจากค าว่า แคปซูล (Capsule) ดงันั้น

แนวคิดการห่อหุ้มจึงหมายถึง การซ่อนขอ้มูลและการท างานของวตัถุไวภ้ายใน (Information Hiding) 
เพื่อป้องกนัการมองเห็นและการเขา้ถึงขอ้มูลจากวตัถุภายนอก โดยการห่อหุ้มน้ีจะมองวตัถุเฉพาะ
ภายนอกเท่านั้น ไม่ตอ้งรู้ว่าวตัถุนั้นเกิดข้ึนไดอ้ยา่งไร หรือมีการท างานภายในอยา่งไร เช่น การใช้
อุปกรณ์ควบคุมในการเปล่ียนช่องสัญญาณโทรทัศน์ ส่ิงท่ีเห็นจะเป็นเพียงผลลัพธ์ท่ีได้จากการ
เปล่ียนแปลงคือ รายการท่ีเปล่ียนไปตามช่องสัญญาณท่ีก าหนด แต่จะไม่รู้เลยว่าโทรทศัน์นั้นท างาน
อยา่งไร และมีคุณสมบติัหรือขอ้มูลภายในอะไรท่ีเปล่ียนแปลงไปบา้ง ดงัภาพท่ี 1.6 

 
ภาพที ่1.6 การซ่อนขอ้มูลและการท างานของวตัถุไวภ้ายใน   

แนวคิดการห่อหุ้มน้ีพฒันามาจากแนวคิดการมองแบบนามธรรม เม่ือไดค้ลาสท่ีเป็น
แม่พิมพใ์นการสร้างวตัถุนามธรรมเพื่อน าไปใชใ้นการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ ถา้มองในมุมมอง
ของแนวคิดการห่อหุ้ม วตัถุนามธรรมท่ีไดจ้ากคลาสใด ๆ นั้นจะห่อหุ้มคุณสมบติั หรือขอ้มูล และ
วธีิการท างานภายใน หรืออิมพลีเมนเทชนั (Implementation) ของเมธอดไว ้วตัถุภายนอกจะสามารถ
ติดต่อกบัวตัถุนั้นไดเ้ฉพาะส่วนท่ีวตัถุนั้นใชเ้พื่อการติดต่อเท่านั้น ซ่ึงเรียกส่วนน้ีวา่ อินเตอร์เฟส 
(Interface) ตวัอยา่งการห่อหุม้วตัถุนามธรรม ดงัแสดงดงัภาพท่ี 1.5  
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ภาพที ่1.5 แผนภาพการห่อหุ้มของวตัถุนามธรรม 

โดยสมมติวา่วตัถุผูส่้ง คือ เจา้หนา้ท่ีฝ่ายทะเบียน (Register) และวตัถุนามธรรมท่ีใช้
แทนคลาสนกัศึกษา (Student) คือ บุตรชาย (Son) เจา้หนา้ท่ีฝ่ายทะเบียนตอ้งการท่ีจะตั้งช่ือบุตรชาย
และแสดงผลการตั้งช่ือนั้น  

 

ภาพที ่1.6 การติดต่อผา่นอินเตอร์เฟสของวตัถุนามธรรม 

จากภาพท่ี 1.6 จะเห็นวา่ เจา้หนา้ท่ีฝ่ายทะเบียนจะส่งขอ้มูล ไดแ้ก่ การเรียกเมท็อดตั้ง
ช่ือนกัศึกษา “public setStdName()” และช่ือนกัศึกษา (หรือแอททริ-บิวต ์ “stdName”) ท่ีตอ้งการ
ก าหนดคือ “Bill” ติดต่อกบัอินเตอร์เฟสของบุตรชาย ซ่ึงมีเพียงช่ือ    เมท็อดต่างๆ ท่ีมีในคลาส
เท่านั้น หลงัจากนั้นบุตรชายจะก าหนดช่ือให้กบัเจา้หน้าท่ีฝ่ายทะเบียนเอง (แอททริบิวต์: [ช่ือ
นกัศึกษา] จะมีค่าใหม่คือ [ช่ือนกัศึกษา = “Bill”]) โดยเจา้หนา้ท่ีฝ่ายทะเบียนไม่จ  าเป็นตอ้งรู้การ
ท างานภายในวา่บุตรชายมีวิธีการตั้งช่ืออยา่งไร เป็นตน้ และการติดต่อระหวา่งวตัถุผูส่้งและวตัถุ
ผูรั้บ เพื่อให้เขา้ใจไดช้ดัเจนยิ่งข้ึน อาจมองแผนภาพของคลาสดว้ยมุมมองท่ีต่างกนั ไดแ้ก่ การมอง
ภายในคลาสของตนเอง และการมองภายนอกคลาสของตนเอง ดงัแสดงในภาพท่ี 1.7  
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ภาพที ่1.7 มุมมองท่ีต่างกนัเม่ือคลาสใชแ้นวคิดการห่อหุ้ม 

จากภาพท่ี 1.7 ก าหนดให้คลาสนักเรียนมีคุณสมบติั 2 ประการ คือ ช่ือนักศึกษา 
(stdName) และรหสันกัศึกษา (stdID) และมีพฤติกรรม 4 ประการ คือ ตั้งช่ือนกัศึกษา (setStdName) 
ก าหนดรหัสนักศึกษา (setStdID) แสดงช่ือนักศึกษา (getStdName) และแสดงรหัสนักศึกษา 
(getStdID) ถา้มองในมุมมองภายในคลาส จะเห็นคุณสมบติัและพฤติกรรมทั้งหมดของคลาสนั้น ดงั
ภาพท่ี 1.7 (1) แต่ถา้มองจากภายนอกเขา้มา จะเห็นเพียงอินเตอร์เฟสหรือช่ือของพฤติกรรมทั้งส่ี
เท่านั้น แต่ไม่เห็นคุณสมบติัภายในคลาส และวธีิการทางานภายในหรือพฤติกรรมเหล่านั้น ดงัแสดง
ในภาพท่ี 1.7 (2) 

สรุปแนวคิดการห่อหุ้ม คือ การรวมแอททริบิวตแ์ละเมธอดทั้งหลายท่ีเก่ียวขอ้งกนั 
และท างานร่วมกนัเอาไวใ้นวตัถุหน่ึงๆ พร้อมทั้งซ่อนรายละเอียดของการท างานของเมธอดต่างๆ 
ในวตัถุเอาไว ้และไม่ให้วตัถุอ่ืนๆ สามารถท่ีจะเขา้ไปแกไ้ขขอ้มูลไดโ้ดยตรง การติดต่อส่ือสารกนั
ระหวา่งวตัถุจะตอ้งติดต่อกนัผ่านอินเตอร์เฟสท่ีก าหนดเอาไวเ้ท่านั้น ซ่ึงก่อให้เกิดความสะดวกใน
การเปล่ียนแปลงแก้ไขขอ้มูลหรือการท างานภายในของวตัถุต่างๆ ท่ีมีการห่อหุ้มไว ้เพราะการ
เปล่ียนแปลงของวตัถุหน่ึงจะไม่ไปกระทบกบัวตัถุอ่ืน 

1.4.3 แนวคิดการท าเป็นโมดูล (Modularity)  
แนวคิดการท าเป็นโมดูล หมายถึง การแบ่งปัญหาใหญ่ท่ีสลบัซับซ้อนออกเป็น

ส่วนยอ่ย โดยส่วนยอ่ยจะมีเน้ือหาสมบูรณ์ดว้ยตวัมนัเอง เพราะการท างานจะเสร็จส้ินภายในหน่ึง
โมดูล ท าให้สามารถแยกส่วนการท างานและแกไ้ขโปรแกรมขนาดใหญ่ไดง่้าย โดยแต่ละโมดูลจะ
สามารถจดัการสร้างค าสั่งหรือท ากิจกรรมใดๆ ก็ไดภ้ายในโมดูล แต่ตอ้งมีการก าหนดอินเตอร์เฟส 
(ส่วนน าเขา้และส่วนผลลพัธ์) ไวช้ดัเจน เพื่อใหแ้ต่ละโมดูลสามารถเช่ือมต่อกนัได ้การท าเป็นโมดูล
จะช่วยให้เกิดความคล่องตวัในการแกไ้ข เพราะการแกไ้ขการท างานภายในโมดูลหน่ึงจะไม่ส่งผล
กระทบกบัโมดูลอ่ืน ดงันั้นการท าเป็นโมดูลจึงเหมาะกบัระบบงานขนาดใหญ่ท่ีมีความซบัซ้อน เช่น 
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ระบบลงทะเบียน ซ่ึงเป็นระบบท่ียุง่ยากและซบัซอ้น สามารถแบ่งระบบเป็น 3 โมดูลยอ่ย เช่น โมดูล
การจดัการเก่ียวกบัการเงิน โมดูลการจดัการเก่ียวกบัขอ้มูลนกัศึกษา และโมดูลการจดัการเก่ียวกบั
แผนการเรียน เป็นตน้ และหากโมดูลยอ่ยเหล่าน้ียงัคงสลบัซบัซ้อนก็สามารถแบ่งเป็นโมดูลยอ่ยท่ี
เล็กลงไปไดอี้ก การออกแบบเชิงโมดูลนั้นมีหลกัการดงัน้ี  

1) หลกัการ “Decomposability” คือ ความสามารถในการแตกออกเป็นโมดูลยอ่ย 
โดยการพฒันาโปรแกรมแบบโมดูลนั้น จะแยกองคป์ระกอบของซอฟตแ์วร์ทั้งหมด ออกเป็นหนา้ท่ี
การท างานยอ่ย ซ่ึงแต่ละส่วนจะมีความสัมพนัธ์กนัในเชิงของการรับส่งค่าหรือการเรียกใชก้นั โดย
ในแต่ละส่วนยงัสามารถแบ่งย่อยออกไปไดอี้กตามตอ้งการ ถา้ส่วนใดยงัมีขนาดใหญ่และมีการ
ท างานท่ีซบัซอ้นอยู ่ 

2) หลกัการ “Composability” คือ ความสามารถในการรวมกนัของโมดูลเพื่อท า
หนา้ท่ีใดหนา้ท่ีหน่ึง การพฒันาโปรแกรมแบบโมดูลท่ีดี จะตอ้งสามารถน าเอาโมดูลยอ่ยท่ีออกแบบ
ไว ้น ามารวมกนัใหเ้ป็นระบบใหม่ท่ีรวมการท างานทั้งหมดของโมดูลยอ่ยไวด้ว้ยกนั โดยโมดูลยอ่ย
เหล่านั้นจะท าหนา้ท่ีตามท่ีตนไดรั้บการออกแบบไว ้

3) หลกัการ “Understandability” คือ ความสามารถในการเขา้ใจโมดูลใดโมดูลหน่ึง
ได ้ โดยไม่ตอ้งพิจารณาองค์ประกอบอ่ืนของโปรแกรมเพื่อให้เขา้ใจโมดูลท่ีก าลงัพิจารณาอยู่นั้น 
นัน่ก็คือ แต่ละโมดูลจะตอ้งมีความหมายอยูใ่นตวัเอง ไม่จ  าเป็นตอ้งอา้งถึงโมดูลตวัอ่ืน  

4) หลกัการ “Continuity” คือ การออกแบบเชิงโมดูลให้รองรับการเปล่ียนแปลงการ
ท างานของโปรแกรมเพียงบางส่วน โดยผลท่ีเกิดข้ึนคือ การเปล่ียนแปลงโมดูลเพียงตวัเดียวหรือบาง
ตวั ไม่จ  าเป็นตอ้งเปล่ียนแปลงโครงสร้างโปรแกรมใหม่ทั้งหมด  

5) หลกัการ “Protection” คือ การออกแบบเชิงโมดูลซ่ึงเม่ือเกิดความผดิพลาดในการ
ท างานภายในโมดูลใดโมดูลหน่ึง ผลท่ีผิดพลาดจะตอ้งไม่ท าความเสียหายต่อการท างานหรือการ
ออกแบบโดยรวม โดยผลท่ีเกิดข้ึนควรควบคุมไดภ้ายในโมดูลนั้น หรือโมดูลท่ีเก่ียวขอ้งเท่านั้น  

สรุปแนวคิดการท าเป็นโมดูล คือ การแบ่งระบบใหญ่ท่ีซับซ้อนให้เป็นส่วนย่อย  
หรือโมดูลยอ่ยหลายส่วน และให้การท างานเสร็จส้ินภายในหน่ึงโมดูล หลงัจากนั้นจึงน าโมดูลยอ่ย
เหล่านั้นมาประกอบกนัเป็นระบบท่ีสมบูรณ์ ซ่ึงการท าเป็นโมดูลจะช่วยใหเ้ราสามารถดูแลระบบได้
ง่ายข้ึน เพราะโมดูลเหล่าน้ีสามารถแกไ้ขเปล่ียนแปลงการท างานโดยอิสระไม่ข้ึนต่อกนั จะมีเพียง
อินเตอร์เฟสเท่านั้นท่ีใชติ้ดต่อส่ือสารกนัระหวา่งโมดูลเหล่านั้น  

1.4.4 แนวคิดการสร้างล าดับช้ัน (Hierarchy)  
แนวคิดการสร้างล าดบัชั้น คือ การจดักลุ่มส่ิงต่างๆ เป็นล าดบัชั้นตามแนวคิดการมอง

แบบนามธรรม โดยมองวา่วตัถุต่างๆ มีความสัมพนัธ์กนัเป็นล าดบัชั้นแบบโครงสร้างตน้ไม ้ซ่ึงการ
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มองดว้ยแนวคิดท่ีต่างกนัจะท าใหไ้ดล้  าดบัชั้นโครงสร้างตน้ไมท่ี้ต่างกนั ข้ึนอยูก่บัมุมมองของแต่ละ
บุคคลเช่นเดียวกบัการก าหนดคุณสมบติัและพฤติกรรมของวตัถุนั้น เช่น ยานพาหนะสามารถ
แบ่งเป็นยานพาหนะทางอากาศ ทางบก หรือทางน ้ า แต่ถา้พิจารณายานพาหนะในแง่ของระบบ
เคร่ืองยนต ์ อาจแบ่งยานพาหนะไดเ้ป็น ยานพาหนะเคร่ืองยนต์เบนซิน เคร่ืองยนตดี์เซล หรือ
เคร่ืองยนตไ์อน ้า เป็นตน้  

การจดักลุ่มเป็นล าดบัชั้นมีแนวคิดดงัน้ี 1) วตัถุท่ีอยูใ่นโครงสร้างตน้ไมเ้ดียวกนั ตอ้ง
มีความสัมพนัธ์กนัในแง่ใดแง่หน่ึง  2) วตัถุท่ีอยูใ่นล าดบัชั้นท่ีต ่ากวา่จะมีความหมายท่ีเฉพาะเจาะจง
กวา่วตัถุท่ีอยูใ่นล าดบัชั้นท่ีสูงกวา่ และ 3) วตัถุท่ีอยูใ่นล าดบัชั้นเดียวกนัของโครงสร้างตน้ไม ้ตอ้งมี
แนวความคิดอยูใ่นระดบัเดียวกนั แต่เป็นแนวคิดท่ีแตกต่างกนัอยา่งส้ินเชิง ตวัอยา่งดงัภาพท่ี 1.8  

 

ภาพที ่1.8 การสร้างล าดบัชั้นแบบโครงสร้างตน้ไม ้

จากภาพท่ี 1.8 แสดงการสร้างล าดับชั้ นแบบโครงสร้างต้นไม้ โดยวตัถุท่ีอยู่ใน
ขอบเขตท่ีสนใจ คือ ทรัพยส์มบติั ซ่ึงประกอบไปดว้ย บญัชีธนาคาร ธนบตัร และอสังหาริมทรัพย ์ท่ี
ส่วนประกอบน้ีควรจะจดัอยูใ่นระดบัเดียวกนั เพราะเป็นแนวคิดในระดบัเดียวกนั และเป็นส่ิงท่ี
ต่างกนัอยา่งส้ินเชิง ในขณะท่ีบญัชีธนาคาร อาจแบ่งประเภทเป็นบญัชีออมทรัพยแ์ละบญัชีประจ า 
ซ่ึงควรแยกเป็นระดบัชั้นใหม่ท่ีอยู่ต  ่ากว่าบญัชีธนาคาร ไม่ควรจดัอยู่ในระดบัชั้นเดียวกบับญัชี
ธนาคาร เพราะมีความหมายเฉพาะเจาะจงมากกว่า เช่นเดียวกบัใบหุ้นและตราสารหน้ี ซ่ึงเป็น
ประเภทต่างๆ ของธนบตัร จึงควรแยกเป็นระดบัชั้นล่างของธนบตัร เป็นตน้ 

1.5 โปรแกรมเชิงโครงสร้าง และโปรแกรมเชิงวตัถุ   
การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูงในปัจจุบนัมีแนววิธีการคิดอยู่ 2 

รูปแบบท่ีส าคญั คือ แนวคิดเชิงกระบวนการ และแนวคิดเชิงวตัถุ  
การเขียนโปรแกรมโดยใชภ้าษาเชิงกระบวนการ หรือบางคร้ังอาจพบการใชค้  าวา่การเขียน

โปรแกรมแบบเดิมหรือท่ีเรียกวา่โปรแกรมเชิงโครงสร้าง (Structured Programming) ซ่ึงรวมถึงการ
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โปรแกรมแบบโมดูล (Modular programming) ท่ีเร่ิมตน้การเขียนโปรแกรมจากการวิเคราะห์ปัญหา
โดยพิจารณาจากกระบวนการและล าดบัการท างาน และจะพยายามแบ่งโปรแกรมออกเป็นส่วน ๆ 
ตามฟังก์ชนัของการท างาน (Functional Decomposition)  โดยพิจารณาปัญหาและองค์ประกอบ
ต่างๆ จากบนลงล่าง (Top-Down) คือเนน้ภาพรวมโครงสร้างการท างานทั้งหมดก่อน และก าหนด
โมดูลหลกัเพื่อเร่ิมตน้การท างานนั้น หากพบความซบัซ้อนเกิดข้ึนในการท างานของโมดูลหลกัจะ
แตกโมดูลหลกันั้นออกเป็นโมดูลยอ่ยเพื่อกระจายหรือแบ่งส่วนการท างานให้เล็กลง เพื่อให้ง่ายต่อ
การพฒันา การแกไ้ข และการปรับปรุงเปล่ียนแปลงในภายหลงั และถา้โมดูลย่อยเหล่านั้นยงัคง
ซบัซ้อนอยู ่ ก็จะแบ่งยอ่ยลงไปอีกเร่ือยๆ จนกระทัง่ผูพ้ฒันาสามารถควบคุมการท างานทั้งหมดได้
อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การพฒันาโปรแกรมระบบทะเบียนนกัศึกษาท่ีพิจารณาแบ่งโปรแกรม
ตามล าดบัการท างาน โดยอาจมีฟังก์ชนัในการท างานส าหรับการลงทะเบียนรายวิชา การช าระเงิน 
การเพิ่มหรือถอนรายวิชา เป็นตน้ ซ่ึงฟังก์ชนัแต่ละส่วนจะมีตวัแปรท่ีส่งผา่นขอ้มูลระหวา่งกนั การ
ออกแบบโปรแกรมท่ีดีจะตอ้งพยายามแบ่งฟังกช์นัใหเ้ป็นอิสระต่อกนัใหม้ากท่ีสุด และตอ้งพยายาม
เขียนขั้นตอนหรือล าดับการท างานให้สมบูรณ์ท่ีสุดตั้ งแต่ขั้นตอนการออกแบบ จึงท าให้การ
ปรับปรุงหรือแก้ไขโปรแกรมท าไดย้าก ทั้งน้ีเน่ืองจากโปรแกรมนั้นไม่สามารถท่ีจะออกแบบให้
สมบูรณ์ตั้งแต่ตน้โดยไม่มีการน ากลบัมาแกไ้ขปรับปรุงอีกได ้
  การพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object-Oriented Programming) จะพิจารณาปัญหาในมุม
กลบัจากการพฒันาโปรแกรมเชิงกระบวนการ โดยมองจากล่างข้ึนบน (Bottom-Up) คือ พิจารณา
ส่วนการท างานย่อยก่อน แลว้ค่อยพฒันาไปเป็นภาพรวมโครงสร้างการท างานทั้งหมด โดยการ
โปรแกรมเชิงวตัถุจะน าแนวคิดของการแยกส่วนประกอบของโปรแกรมตามวตัถุ (Object-Oriented 
Decomposition) หรือมองระบบใหอ้ยูใ่นรูปของการปฎิสัมพนัธ์กนัระหวา่งวตัถุท่ีเป็นองคป์ระกอบ 
ท าให้เกิดการท างานของระบบทั้งหมด โดยแต่ละวตัถุจะประกอบไปดว้ยส่วนประกอบท่ีมีหนา้ท่ี
การท างานเฉพาะอยา่งท่ีแตกต่างกนั ข้ึนอยูก่บัคุณสมบติัและพฤติกรรมของวตัถุเหล่านั้น  
 
 
 
 
 
 
 

        (1) การพฒันาโปรแกรมแบบเดิม                           (2) การพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ  
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จากภาพท่ี 1.8 แสดงการเปรียบเทียบโครงสร้างของโปรแกรมท่ีพฒันาดว้ยแนวคิดเชิง

กระบวนการและแบบเชิงวตัถุ เป็นการพฒันาโปรแกรมวีดีโอเกมส์ ซ่ึงในโครงสร้างของโปรแกรม
แบบเดิม จะมองท่ีการท างานโดยรวมก่อน และก าหนดโมดูลหลกัคือ วีดีโอเกมส์ เพื่อเร่ิมตน้การ
ท างาน เม่ือพบความซบัซ้อนเกิดข้ึนในการท างานของโมดูลหลกั จะแตกโมดูลหลกันั้นออกเป็น
โมดูลยอ่ย ไดแ้ก่ โมดูลตั้งค่าการแสดงผลของเกมส์ และโมดูลเล่นเกมส์ เพื่อกระจายหรือแบ่งส่วน
การท างานให้เล็กลง ช่วยให้ง่ายต่อการพฒันา การแกไ้ข และการปรับปรุงเปล่ียนแปลงในภายหลงั 
ต่อจากนั้น จะพิจารณาโมดูลยอ่ยท่ีสร้างข้ึนมาวา่ยงัคงซบัซ้อนอยูห่รือไม่ ถา้ซบัซ้อนอยูจ่ะแบ่งยอ่ย
ลงไปอีกจนกระทัง่ผูพ้ฒันาสามารถควบคุมการท างานทั้งหมดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ตามแนวคิด
การท าเป็นโมดูล ในขณะท่ีโครงสร้างของโปรแกรมเชิงวตัถุนั้น จะพิจารณาว่าวีดีโอเกมส์
ประกอบด้วยวตัถุอะไรบา้ง หลงัจากนั้นจะก าหนดคุณสมบติัและพฤติกรรมของวตัถุเหล่านั้น 
เพื่อให้ท างานปฏิสัมพนัธ์กบัวตัถุอ่ืน ท าให้เกิดระบบทั้งหมดข้ึนมานัน่เอง ซ่ึงวตัถุท่ีประกอบข้ึน
เป็นวดีีโอเกมส์ ไดแ้ก่ ก าแพง อิฐ ลูกบอล และฐาน ซ่ึงวตัถุเหล่าน้ีจะมีหนา้ท่ีการท างานเฉพาะอยา่ง
ท่ีต่างกนั ข้ึนอยูก่บัคุณสมบติัและพฤติกรรมของวตัถุนั้น โดยวตัถุทั้งหมดจะติดต่อประสานกนัผา่น
อินเตอร์เฟสของแต่ละวตัถุ ซ่ึงอาจจะประกอบไปดว้ยแอททริบิวตแ์ละโมดูลยอ่ยมากมายภายใน ท า
ใหเ้กิดการท างานของระบบวดีีโอเกมส์ทั้งหมดข้ึนมา 

1.6 จุดเด่นของการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ  
การพฒันาโปรแกรมเชิงกระบวนการจะมองระบบเป็นงาน ซ่ึงถา้งานมีขนาดใหญ่ก็จะแบ่ง

ส่วนการท างานให้เล็กลง โดยขอ้มูลจะถูกแยกจากกระบวนการท างานนั้น ซ่ึงการท าแบบน้ีจะไม่
สอดคลอ้งกบัความเป็นจริงในโลก ท าให้ระบบยากต่อการเขา้ใจ การรักษาขอ้มูลให้ถูกตอ้งท าได้
ยาก และขาดเสถียรภาพ เน่ืองจากการปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงการท างานส่วนใดส่วนหน่ึงจะ
กระทบกบัการท างานส่วนอ่ืนท่ีสัมพนัธ์กนั นอกจากน้ีความสามารถในการน าซอฟตแ์วร์บางส่วน
กลบัมาใช้ใหม่ (Reusability) ยงัท าไดย้าก เน่ืองจากขอ้มูลท่ีตอ้งใชร่้วมกนัในหลายโมดูล จะอยู่
ภายนอกโมดูลเหล่านั้น หรือท่ีเรียกว่า ขอ้มูล/ตวัแปรโกลบอล ซ่ึงโดยส่วนใหญ่การพฒันา
โปรแกรมแบบเดิมจะน าซอฟต์แวร์กลบัมาใชใ้หม่เฉพาะฟังก์ชัน่การท างานเท่านั้น ไม่ไดร้วมตวั
แปรโกลบอลมาดว้ย  

การพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุจะใช้แนวคิดท่ีใกลเ้คียงกบัความเป็นจริงในโลกมากกวา่การ
พฒันาโปรแกรมเชิงกระบวนการ คือ การพิจารณาว่าระบบเกิดจากความสัมพนัธ์ และการมี
ปฏิสัมพนัธ์กนัของวตัถุ มองทุกส่ิงใหเ้ป็นวตัถุ (รวมทั้งปัญหาท่ีเป็นนามธรรม) เพื่อให้คอมพิวเตอร์
สามารถแกปั้ญหาได ้ โดยจะรวมกระบวนการท างานและขอ้มูลไวด้ว้ยกนัเป็นส่วนประกอบของ
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วตัถุนั้น ซ่ึงการท าแบบน้ีจะสามารถอธิบายกระบวนการท างานและขอ้มูลท่ีใช้ร่วมกนัไดถู้กตอ้ง
มากกว่า สอดคล้องกับความเป็นจริงในโลก ช่วยให้ง่ายต่อการเข้าใจและการบ ารุงรักษา  
นอกจากนั้ นการท่ีวตัถุหรือคลาสได้รวมข้อมูลและกระบวนการท างานไว้ด้วยกัน ท าให้
ความสามารถในการน าโปรแกรมกลบัมาใชใ้หม่ยงัท าไดง่้าย รวมทั้งการเปล่ียนแปลงการท างาน
หรือขอ้มูลบางส่วนก็สามารถท าได้โดยไม่ส่งผลกระทบต่อระบบโดยรวม ท าให้มีเสถียรภาพ
มากกวา่การพฒันาโปรแกรมเชิงกระบวนการ เป็นผลท าให้แนวคิดเชิงวตัถุไดรั้บความนิยมมากใน
ปัจจุบนั  

บทสรุป 
ในบทน้ีไดก้ล่าวถึงเหตุผลในการพฒันาแนวคิดเชิงวตัถุ ซ่ึงเหตุผลหลกัท่ีปัจจุบนัระบบ

สารสนเทศมากมายไดถู้กพฒันามาจากการใช้โปรแกรมเชิงวตัถุนั้นเน่ืองมาจาก ระบบงานหรือ
ขั้นตอนการท างานของภาคธุรกิจในปัจจุบนัมีความซบัซ้อนเพิ่มมากข้ึน ท าให้การพฒันาโปรแกรม
แบบเดิมไม่สามารถรองรับการท างานท่ีซับซ้อนเหล่านั้นได ้ รวมทั้งการเปล่ียนแปลงแกไ้ข และ
บ ารุงรักษาซอฟแวร์ท าไดย้าก การโปรแกรมเชิงวตัถุจึงถูกน ามาใช้เพื่อช่วยให้การพฒันาระบบ
สารสนเทศมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

นอกจากน้ียงักล่าวถึงแนวคิดเชิงวตัถุขั้นพื้นฐาน 4 แนวคิด ไดแ้ก่ แนวคิดการมองแบบ
นามธรรม (Abstraction) แนวคิดการห่อหุม้ (Encapsulation) แนวคิดการท าโมดูล (Modularity) และ
แนวคิดการสร้างล าดบัชั้น (Hierarchy) โดยแนวคิดพื้นฐานเหล่าน้ี เป็นแนวคิดท่ีจ าเป็นในการ
โปรแกรมเชิงวตัถุเป็นอยา่งยิ่ง ซ่ึงกล่าวโดยสรุปแลว้ แนวคิดเชิงวตัถุก็คือ การมองหรือการใชว้ตัถุ
เป็นตวัหลกัในการพิจารณาความเป็นจริงต่างๆ ในโลก โดยพิจารณาวา่กิจกรรมทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนใน
โลกนั้น เกิดจากความสัมพนัธ์ และปฏิสัมพนัธ์ของวตัถุต่างๆ ท่ีมีต่อกนั โดยจะมองทุกส่ิงทั้งท่ีเป็น
รูปธรรมและนามธรรมให้เป็นวตัถุ  เพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถแก้ปัญหาได้ ดงันั้นจึงตอ้งมี
กระบวนการในการเปล่ียนวตัถุในชีวติจริงใหเ้ป็นวตัถุนามธรรม ซ่ึงในบทน้ีไดอ้ธิบายกระบวนการ
ต่างๆ เหล่านั้น ไดแ้ก่ กระบวนการ Abstraction หรือ กระบวนการสร้างคลาสจากวตัถุในชีวิตจริงท่ี
อยูใ่นขอบเขตท่ีสนใจ โดยการมองวตัถุแลว้ใส่ความคิดลงไป และกระบวนการ Instantiation หรือ 
กระบวนการสร้างวตัถุนามธรรมจากคลาส โดยใชค้ลาสเป็นแม่พิมพใ์นการสร้างนัน่เอง   
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แบบฝึกหัดท้ายบท 
นกัศึกษาจงตอบค าถามต่อไป 
1) แนวคิดเชิงวตัถุคืออะไร  
2) ภาษาการโปรแกรมใดบา้งท่ีน าแนวคิดเชิงวตัถุมาใชอ้ยา่งเตม็รูปแบบ  
3) วตัถุในชีวติจริงและวตัถุนามธรรมแตกต่างกนัอยา่งไร  
4) จงยกตวัอยา่งของวตัถุท่ีสนใจมา 3 วตัถุ พร้อมทั้งก าหนดคุณสมบติัและพฤติกรรมของ

วตัถุเหล่านั้น  
5) แนวคิดเชิงวตัถุพื้นฐานมีอะไรบา้ง  
6) จงใหค้  าจ ากดัความของค าวา่ Encapsulation  
7) แนวคิดการท าเป็นโมดูลมีประโยชน์อยา่งไร  
8) การจดักลุ่มวตัถุเป็นล าดบัชั้นมีแนวทางในการท าอยา่งไร  
9) จงอธิบายความแตกต่างระหวา่งการพฒันาโปรแกรมเชิงกระบวนการและแบบเชิงวตัถุ   
10) จงบอกจุดแขง็ของการพฒันาโปรแกรมแบบเชิงวตัถุ  
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