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Classes in the Object-Oriented design will be affected when new requirements are 
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pattern and (4) Façade design pattern on the probability of change proneness. The 
analysis indicated that the effects of four design patterns are not significant. But the 
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บทที่ 1 

บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 การพฒันาซอฟต์แวร์มกัประสบกบัปัญหาการเปล่ียนแปลงข้อก าหนด เน่ืองจากการเพิ่ม 
ลด หรือแก้ไขฟังก์ชัน่ (Function) การท างาน การแก้ไขข้อผิดพลาด เป็นต้น ปัจจยัเหล่านีท้ าให้
ซอฟต์แวร์มีความซบัซ้อนมากขึน้และเบี่ยงเบนไปจากการออกแบบเดมิ (Sommerville, 2001) จงึ
สง่ผลกระทบกบัความเสถียร (Stability) (Elish, 2006) การบ ารุงรักษา (Maintenance) 
ความสามารถในการขยาย (Extendibility) และความยืดหยุน่ (Flexibility) ของซอฟต์แวร์ ดงันัน้
การควบคมุให้ซอฟต์แวร์เปิดส าหรับการขยายและปิดส าหรับการแก้ไข หมายความวา่ซอฟต์แวร์
ควรมีความสามารถในการเพิ่มฟังก์ชัน่การท างานได้ง่ายและไมค่วรให้มีการแก้ไขเมท็อดหรือ      
แอตทริบวิต์เน่ืองจากการแก้ไขอาจสง่ผลกระทบตอ่ส่วนอ่ืนๆในระบบให้เกิดการแก้ไข แตใ่นความ
เป็นจริงการหลีกเล่ียงไมใ่ห้มีการแก้ไขซอฟต์แวร์เป็นสิ่งท่ีหลีกเล่ียงได้ยาก การรับมือส าหรับกบัการ
เปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดขึน้จงึเป็นสิ่งท่ีจ าเป็นอย่างยิ่ง (Tsantalis et al., 2004) 
 ในปี ค.ศ. 2004 (Tsantalis et al,. 2004) เสนอวิธีการคาดคะเนแนวโน้มการเปล่ียนแปลง
ด้วยหลกัการความนา่จะเป็นของการออกแบบเชิงวตัถ ุและได้ให้เหตผุลการประยกุต์หลกัการ
ความนา่จะเป็นเข้ากบัการคาดคะเนแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบเชิงวตัถวุา่ เป็นการ
พฒันาวิธีการประเมินผลความยืดหยุน่ของการออกแบบเชิงวตัถจุากแผนภาพคลาส เพ่ือให้เห็นถึง
โอกาสความเป็นไปได้ของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงในแตล่ะคลาสและซอฟต์แวร์ เม่ือมีการเพิ่ม 
ลด หรือแก้ไขการท างานของซอฟต์แวร์ โดยความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงจะ
ค านงึถึงสาเหตท่ีุท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงในการออกแบบ ซึง่แบง่สาเหตกุารเปล่ียนแปลงเป็น  
2 ลกัษณะ ดงันี ้
 1. การเปล่ียนแปลงภายใน (Internal Axis) เป็นการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจากการแก้ไข เพิ่ม 
หรือลบการท างานบางสว่นในคลาสนัน้ 
 2. การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจากปัจจยัภายนอก (External Axis) หมายถึงเม่ือคลาสใดคลาส
หนึง่ในการออกแบบมีการเปล่ียนแปลง แล้วการเปล่ียนแปลงนัน้สง่ผลกระทบตอ่คลาสอ่ืน คลาส
อ่ืนในท่ีนีห้มายถึงคลาสท่ีอยู่ในความสนใจในการคาดคะเนแนวโน้มการเปล่ียนแปลง 
ตอ่มาในปี 2005 (Tsantalis et al., 2005) ได้มีการปรับปรุงวิธีการคาดคะเนความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงจากงานวิจยัท่ีได้กลา่วในข้างต้น โดยเพิ่มสาเหตท่ีุท าให้เกิดการ
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เปล่ียนแปลงจากภายนอกอีกหนึง่สาเหตคืุอ ความสมัพนัธ์แบบพึง่พา (Dependency) ผลของการ
คาดคะเนแนวโน้มการเปล่ียนแปลงด้วยวิธีใหมนี่มี้ความแมน่ย าเพิ่มขึน้ด้วย 
 ในปี ค.ศ. 2008 (Sharafat et al., 2008) เสนอการค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงในซอฟต์แวร์เชิงวตัถ ุจากซอร์สโค้ด แผนภาพคลาส และประวตัิบนัทึกการ
เปล่ียนแปลง (History Change Log) โดยท่ีการเปล่ียนแปลงของคลาสมาจากการเฉล่ียคา่ความ
นา่จะเป็นใน 2 สว่น ได้แก่ (1) ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสท่ีค านวณ
จากซอร์สโค้ด และแผนภาพคลาส ซึง่งานวิจยันีไ้ด้อ้างอิงสาเหตกุารเปล่ียนแปลงจากงานวิจยัของ
ซานทาลีส และคณะ (2005) และ (2) ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสท่ี
ค านวณจากประวตัิบนัทกึการเปล่ียนแปลง (History Change Log) เน่ืองจากข้อมลูประวตับินัทกึ
การเปล่ียนแปลง (History Change Log) ท่ีใช้ประกอบในการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงจะเป็นข้อมลูสามารถน ามาใช้ได้ต้องเป็นซอฟต์แวร์ท่ีผา่นการปรับปรุง 
(Maintenance)  
 การคาดคะเนแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบเชิงวตัถ ุสามารถชว่ยให้ทราบถึง
ปัญหาการออกแบบท่ีไมส่ามารถรองรับการเปล่ียนแปลงในอนาคต หรือเม่ือเกิดการเปล่ียนแปลง
แล้วเกิดผลกระทบตอ่ส่วนอ่ืนๆของซอฟต์แวร์ การปรับปรุงของการออกแบบโดยประยกุต์ใช้ดีไซน์
แพตเทิร์นแล้วตรวจสอบการเปล่ียนแปลงความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบวา่มีการเปล่ียนแปลงไปจากเดมิก่อนประยกุต์ใช้ดีไซน์แพตเทิร์น โดยผู้วิจยัคาดหวงัวา่
เม่ือปรับปรุงการออกแบบด้วยดีไซน์แพตเทิร์นแล้วความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง
ของการออกแบบจะมีคา่ลดลง ซึง่เป็นประโยชน์ตอ่การเปล่ียนแปลงฟังก์ชัน่การท างานของ
ซอฟต์แวร์ในอนาคต และท าให้ผู้พฒันาซอฟต์แวร์ท่ีเข้าใจโครงสร้างของดีไซน์แพตเทิร์นสามารถ
เข้าใจโครงสร้างการออกแบบซอฟต์แวร์ได้ง่าย รวดเร็ว และสามารถน าบางสว่นของคลาสใน
ซอฟต์แวร์กลบัมาใช้ใหมไ่ด้ท าให้พฒันาซอฟต์แวร์ได้เร็วขึน้ 
 การปรับปรุงการออกแบบเป็นกระบวนการท่ีท าให้การออกแบบท่ีมีอยูใ่ห้สามารถรองรับ
การเปล่ียนแปลงท่ีอาจเกิดขึน้ในอนาคต และเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการน าการออกแบบ
กลบัมาใช้ใหมไ่ด้ (Gamma et al., 1995) โดยจดัการกบัโครงสร้างการออกแบบและไมมี่การ
เปล่ียนพฤตกิรรมภายนอก (External Behavior) หมายถึงการท างานของซอฟต์แวร์ยงัคงเดมิ 
ดีไซน์แพตเทิร์นเป็นกระบวนการปรับปรุงการออกแบบวิธีหนึง่ท่ีเสนอแนวทางการจดักลุม่
โครงสร้างของคลาสเพ่ือแก้ไขปัญหาในระดบัคลาสและเมท็อด ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีเป็นท่ีรู้จกัอย่าง
กว้างขวางของแกมมา เฮลม จอห์นสนั และวลิสไซต์ส (Metsker et al., 2006) เป็นการออกแบบ
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เพ่ือสนบัสนนุความสามารถในการน ากลบัมาใช้ใหม ่(Reusability) ความสามารถในการ
บ ารุงรักษา (Maintainability) ความสามารถในการท าความเข้าใจ (Understandability) และ
ความแข็งแรง (Robustness) ของการออกแบบ สง่ผลให้พฒันาซอฟต์แวร์ได้รวดเร็วขึน้  
และชว่ยให้การออกแบบเดมิได้รับผลกระทบน้อยท่ีสดุหรืออาจไมไ่ด้รับผลกระทบจากการ
เปล่ียนแปลงใดๆ (Gamma et al., 1995) ซึง่ก่อนหน้าท่ีจะมีแนวคิดดีไซน์แพตเทิร์น การแก้ปัญหา
พืน้ฐาน เชน่ การบ ารุงรักษาของการออกแบบเชิงวตัถยุงัไมส่ามารถแก้ได้ ดงันัน้ดีไซน์แพตเทิร์นจงึ
ถกูคาดหวงัให้สามารถแก้ปัญหาเหลา่นัน้ได้ดีไซน์แพตเทิร์นของแกมมาและคณะ มีทัง้หมด 23 
แพตเทิร์น และแบง่เป็น 3 หมวด ตามวตัถปุระสงค์การใช้งานคือ 
 1. แพตเทิร์นเก่ียวกบัการสร้าง (Creational Pattern) ใช้ส าหรับแก้ปัญหาในการสร้างอ็อบ
เจกต์ ประกอบด้วย 5 แพตเทิร์น ได้แก่ (1) แพตเทิร์นแอ็บสแตรคแฟกทอร่ี (Abstract Factory 
Pattern) (2) แพตเทิร์นบวิเดอร์ (Builder Pattern) (3) แพตเทิร์นแฟกทอร่ีเมท็อด (Factory 
Method Pattern) (4) แพตเทิร์นโปรโตไทป์ (Prototype Pattern) และ (5) แพตเทิร์นซิงเกิลตนั 
(Singleton Pattern) 
 2. แพตเทิร์นเก่ียวกบัโครงสร้าง (Structural Pattern) ใช้ส าหรับแก้ปัญหาเก่ียวกบัการวาง
โครงสร้างความสมัพนัธ์ระหวา่งคลาส ประกอบด้วย 7 แพตเทิร์น ได้แก่ (1) แพตเทิร์นอะแดปเตอร์ 
(Adaptor Pattern) (2) แพตเทิร์นบริดจ์ (Bridge Pattern) (3) แพตเทิร์นคอมโพสิต (Composite 
Pattern) (4) แพตเทิร์นเดคคอเรเตอร์ (Decorator Pattern) (5) แพตเทิร์นฟะซาด (Façade 
Pattern) (6) แพตเทิร์นฟลายเวทจ์ (Flyweight Pattern) และ (7) แพตเทิร์นพรอกซี (Proxy 
Pattern) 
 3. แพตเทิร์นเก่ียวกบัพฤติกรรม (Behavioral Pattern) ใช้ส าหรับแก้ปัญหาเก่ียวกบั
พฤตกิรรมของอ็อบเจกต์และการมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งอ็อบเจกต์ ประกอบด้วย 11 แพตเทิร์น  
ได้แก่ (1) แพตเทิร์นเชนออฟริสพอนสิบลิิที (Chain of responsibility Pattern) (2) แพตเทิร์นคอม
มาน (Command Pattern) (3) แพตเทิร์นอินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter Pattern) (4) แพตเทิร์น
อิตเทอร์เรเตอร์ (Iterator Pattern) (5) แพตเทิร์นมีดเิอเตอร์ (Mediator Pattern) (6) แพตเทิร์นมี
เมนโต (Memento Pattern) (7) แพตเทิร์นอ็อบเซอร์เวอร์ (Observer Pattern) (8) แพตเทิร์นสเตจ 
(State Pattern) (9) แพตเทิร์นสแทรทีจี (Strategy Pattern) (10) แพตเทิร์นเทมเพลจเมท็อด 
(Template method Pattern) และ (11) แพตเทิร์นวิสิเตอร์ (Visitor Pattern) 
 ในปี ค.ศ. 2006 (Metsker et al., 2006) ได้เสนอวา่ดีไซน์แพตเทิร์น 4 ใน 23 แพตเทิร์น 
เป็นแพตเทิร์นท่ีเป็นหวัใจของการออกแบบและการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวา (JAVA) และใน
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ปีเดียวกนันีมี้งานวิจยั (Elish, 2006) ได้เสนอดีไซน์แพตเทิร์นจ านวน 4 แพตเทิร์นท่ีสง่เสริมให้การ
ออกแบบในแผนภาพคลาสมีความเสถียรซึง่เป็นคณุสมบตัท่ีิส าคญัของโครงสร้างทางวิศวกรรม 
ประกอบด้วย (1) แพตเทิร์นอะแดปเตอร์ (Adapter Pattern) (2) แพตเทิร์นบริดจ์ (Bridge 
Pattern) (3) แพตเทิร์นคอมโพสิต (Composite Pattern) และ (4) แพตเทิร์นฟะซาด (Façade 
Pattern) 
 เน่ืองจากดีไซน์แพตเทิร์นทัง้ส่ีแพตเทิร์น ใช้ในการจดัการคลาสอินเตอร์เฟส และในการ
เขียนโปรแกรมภาษาจาวา (JAVA) มีข้อจ ากดัคือคลาสหนึ่งคลาสสามารถสืบทอด (Inherit) ได้
เพียงคลาสเดียวเทา่นัน้ แตส่ามารถอิมพลีเมนต์คลาสอินเตอร์เฟสได้หลายคลาส ดงันัน้การใช้
คลาสอินเตอร์เฟสในการเช่ือมตอ่การท างานร่วมของแตล่ะคลาสสามารถชว่ยให้ง่ายตอ่การ
ออกแบบ 
 มีนกัวิจยัจ านวนหนึง่สนใจศกึษาความสมัพนัธ์ระหวา่งการเปล่ียนแปลงของซอฟต์แวร์กบั
การออกแบบโดยใช้ดีไซน์แพตเทิร์น ดงัตอ่ไปนี ้
 1. งานวิจยับีแมน และคณะ (2001) สนใจศกึษาในประเด็นดงัตอ่ไปนี ้(1) คลาสท่ีมีขนาด
ใหญ่กวา่มีการเปล่ียนแปลงสงูกวา่คลาสท่ีมีขนาดเล็กกว่าหรือไม ่และ (2) คลาสท่ีอยู่ในบทบาท
ของดีไซน์แพตเทิร์นมีการเปล่ียนแปลงน้อยกวา่คลาสท่ีไมอ่ยูใ่นบทบาทดีไซน์แพตเทิร์นหรือไม ่โดย
คลาสท่ีอยูใ่นบทบาทดีไซน์แพตเทิร์น คือ คลาสท่ีถกูเพิ่มเข้าไปเม่ือประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น เชน่ 
เม่ือประยกุต์ซิงเกิลตนัดีไซน์แพตเทิร์น คลาสท่ีเพิ่มมา หมายถึง คลาสซิงเกิลตนั เป็นต้น ใน
งานวิจยันีใ้ช้ระบบเชิงวตัถเุก่ียวกบัการค้าท่ีพฒันาด้วยภาษาซีพลสัพลสั (C++) จ านวน 1 ระบบ 
ซึง่มีทัง้หมด 39 เวอร์ชัน่ มีจ านวน คลาส199 คลาสในเวอร์ชัน่แรกและ 227 ในเวอร์ชัน่สดุท้าย  
ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีมีอยูใ่นกรณีศกึษาประกอบด้วย 4 ดีไซน์แพตเทิร์น ได้แก่ (1) ซิงเกิลตนั  
(2) แฟคทอร่ี (3) พรอกซี และ (4) อิตเทอร์เรเตอร์ มาตรวดัท่ีใช้วดัขนาดของคลาสมี 2 มาตรวดั 
ได้แก่ (1) จ านวนแอตทริบวิต์รวม (Total number of attributes: TotAtt) และ (2) จ านวนโอเปอเร
ชนัรวม (Total number of orperation: TotOp) มาตรวดัทัง้สองสามารถวดัได้จากซอร์สโค้ด ข้อมลู
การเปล่ียนแปลงสามารถหาได้จากล็อก (Log) ของระบบควบคมุเวอร์ชัน่ ด้วยการนบัจ านวนครัง้
การเปล่ียนแปลงของคลาสในชว่งระยะเวลาจากเวอร์ชัน่แรกไปยงัเวอร์ชัน่สดุท้าย ซึง่เป็นการ
เปล่ียนแปลงท่ีเกิดจากการแก้ไขให้ระบบท างานได้ถกูต้อง การปรับปรุงระบบ หรือการบ ารุงรักษา
ระบบ ผลการศกึษาพบวา่ (1) คลาสท่ีมีขนาดใหญ่กว่าสง่ผลให้คา่ของมาตรวดัเปล่ียนแปลงใน
ทิศทางลบ (มาตรวดัมีคา่เพิ่มขึน้) มากกวา่คลาสท่ีมีขนาดเล็กกว่า (2) คลาสท่ีอยูใ่นบทบาทของ
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ดีไซน์แพตเทิร์นมีทิศทางของการเปล่ียนแปลงในทางลบ (มาตรวดัมีคา่เพิ่มขึน้) เม่ือเทียบกบัคลาส
ท่ีไมอ่ยูใ่นบทบาทของดีไซน์แพตเทิร์น  
 2. ในปี ค.ศ. 2003 (Bieman et al., 2003) ได้ศกึษาเพิ่มเตมิในประเดน็เดียวกบังานวิจยั
ในปี ค.ศ. 2001 (Bieman et al., 2001) คือ (1) คลาสท่ีมีขนาดใหญ่กวา่มีการเปล่ียนแปลงสงูกวา่
คลาสท่ีมีขนาดเล็กกวา่หรือไม ่และ (2) คลาสท่ีอยู่ในบทบาทของดีไซน์แพตเทิร์นมีการ
เปล่ียนแปลงน้อยกวา่คลาสท่ีไมอ่ยูใ่นบทบาทดีไซน์แพตเทิร์นหรือไม่ แตง่านวิจยันีศ้กึษาจ านวน 5 
ระบบ โดย 3 ระบบเป็นระบบท่ีมีลิขสิทธ์ิประกอบด้วย (1) ซีพลสัพลสัคอมเมอร์เชียล (C++ 
Commercial) จ านวน 39 เวอร์ชัน่ (2) คอมเมอร์เชียลจาวาซิสเตม็เอ (Commercial JAVA 
System A) จ านวน 17 เวอร์ชัน่ (3) คอมเมอร์เชียลจาวาซิสเตม็บี (Commercial JAVA System 
B) จ านวน 17 เวอร์ชัน่ ส าหรับอีก 2 ระบบเป็นโอเพน่ซอร์ส (Open Source) คือ (4) เน็ตบีนส์ 
(Netbeans) จ านวน 7 เวอร์ชัน่ และ (5) เจรีแฟกทอร่ี (JRefactory) จ านวน 8 เวอร์ชัน่ การวดั
ขนาดของคลาส และการนบัจ านวนการเปล่ียนแปลงเป็นวิธีเดียวกบังานวิจยัในปี ค.ศ. 
2001(Bieman et al., 2001) ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีพบในกรณีศกึษามีดงัตอ่ไปนี ้(1) อะแดปเตอร์  
(2) บวิเดอร์ (3) คอมมาน (4) ครีเอเตอร์ (5) แฟกทอร่ีเมท็อด (6) ฟิวเตอร์ (7) อิตเทอร์เรเตอร์  
(8) พรอกซี (9) ซิงเกิลตนั (10) สเตจ (11) สแทรทีจี และ (12) วิสิเตอร์ ผลการศกึษา พบวา่ จากส่ี
ในห้ากรณีศกึษาไมพ่บความสมัพนัธ์ระหวา่งขนาดของคลาสและการเปล่ียนแปลง แตใ่นประเดน็
การศกึษาท่ีสอง มีถึงส่ีกรณีศกึษาท่ีสนบัสนนุผลของงานวิจยัก่อนหน้า คือ คลาสท่ีอยู่ในบทบาท
ของดีไซน์แพตเทิร์นมีทิศทางของการเปล่ียนแปลงในทางลบ (มาตรวดัมีคา่เพิ่มขึน้) เม่ือเทียบกบั
คลาสท่ีไมอ่ยู่ในบทบาทของดีไซน์แพตเทิร์น  
 3. งานวิจยัของเพนตะ และคณะ (2008) สนใจศกึษาในประเดน็ท่ีผู้สนใจศกึษา ได้แก่ (1) 
บทบาทในดีไซน์แพตเทิร์นมีการเปล่ียนแปลงแตกตา่งกนัหรือไม ่และ โดยศกึษาจากซอร์สโค้ดของ 
3 ระบบ ได้แก่ (1) เจฮอทดรอว์ (JHotDraw) (2) เซอร์เซส (Xerces) และ (3) อีคลิปส์-เจดีที 
(Eclipse-JDT) จ านวน 5 เวอร์ชัน่ ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีพบมีทัง้หมด 12 ดีไซน์แพตเทิร์น คือ อะแดป
เตอร์ อ็อบเซอร์เวอร์ ซิงเกิลตนั เทมเพลจเมท็อด แอ็บสแตรคแฟกทอร่ี เดคคอเรเตอร์ สเตจ  
สแทรทีจี คอมมาน แฟกทอร่ีเมท็อด คอมโพสิต และวิสิเตอร์ วิธีการนบัการเปล่ียนแปลงเหมือนกบั
งานวิจยัของบีแมน และคณะ (2001) และบทบาทท่ีใช้พิจารณาการเปล่ียนแปลงแสดงดงัตารางท่ี 
1.1 
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ตารางท่ี 1.1 ดีไซน์แพตเทิร์นและบทบาทในงานวิจยัของเพนตะ และคณะ (2008) 

ดีไซน์แพตเทิร์น บทบาทในดีไซน์แพตเทิร์นที่พจิารณา 
แอ็บสแตรคแฟคทอร่ี แอ็บสแตรคแฟคทอร่ี และแอ็บสแตร็คโปรดกั 
อะแดปเตอร์ ทาร์เก็ต อะแดปเตอร์ และอะแดปตี ้
คอมมาน อินโวเกอร์ (Invoker) คอมมาน และไคลแอนท์ 
คอมโพสติ คอมโพสติ และคอมโพเนนท์ 
เดกคอเรเตอร์ เดกคอเรเตอร์ และคอมโพเนนท์ 
แฟคทอร่ีเมท็อด ครีเอเตอร์ และโปรดกั 
อ็อบเซอเวอร์ ซบัเจกต์ และอ็อบเซอเวอร์ 
โพรโตไทป์ โพรโตไทป์ 
ซิงเกิลตนั  ซิงเกิลตนั 
สเตจ และสแตรทีจี สเตจ หรือสแตรทีจี และคอนแท็กซ์ 
เทมเพลตเมท็อด แอ็บสแตรคคลาส 
วิสเิตอร์ วิสเิตอร์และอีลเีมนต์ 

 
 จากผลการศกึษาบทบาทท่ีแตกตา่งกนัในดีไซน์แพตเทิร์นมีการเปล่ียนแปลงท่ีแตกตา่งกนั 
คือ คลาสท่ีมีบทบาทอยูใ่นดีไซน์แพทเทิร์น และเป็นคลาสคอนกรีตจะมีการเปล่ียนแปลงในทิศทาง
ลบ (มาตรวดัมีคา่เพิ่มมากกวา่คลาสท่ีเป็นแอ็บสแตรคคลาส)  
 4. ในปี ค.ศ. 2009 (Gatrell et al., 2009) ศกึษาความสมัพนัธ์ระหวา่งดีไซน์แพตเทิร์นและ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสของซอฟต์แวร์ท่ีพฒันาด้วยภาษาซีชาร์ป จ านวน 1 ระบบ คือ 
โอเพน่ซอร์สคอมเมอร์เชียลซีชาป (Open Source Commercial C#) ประเดน็ท่ีศกึษา คือ เม่ือ
คลาสท่ีอยูใ่นบทบาทของดีไซน์มีคา่การเปล่ียนแปลงในทิศทางบวกเม่ือเทียบกบัคลาสท่ีไมอ่ยูใ่น
บทบาทของดีไซน์แพตเทิร์นหรือไม ่ในกรณีศกึษานีมี้คลาสจ านวน 7,439 คลาส ใช้งานมาแล้ว
จ านวน 4 ปี และพบดีไซน์แพตเทิร์นจ านวน 12 ดีไซน์แพตเทิร์น ดงัตอ่ไปนี ้(1) อะแดปเตอร์  
(2) บวิเดอร์ (3) คอมมาน (4) ครีเอเตอร์ (5) แฟกทอร่ี (6) เมท็อด (7) ฟิวเตอร์ (8) พรอกซี  
(9) ซิงเกิลตนั (10) สเตจ (11) สแทรทีจี และ (12) วิสิเตอร์ งานวิจยันีไ้ด้อ้างอิงวิธีการนบัการ
เปล่ียนแปลงและการระบบุทบาทของคลาสในดีไซน์แพตเทิร์นของบีแมน และคณะ (2003) ผล
การศกึษาพบวา่ คลาสท่ีอยูใ่นบทบาทของดีไซน์แพตเทิร์นมีทิศทางของการเปล่ียนแปลงในทางลบ
เม่ือเทียบกบัคลาสท่ีไมอ่ยูใ่นบทบาทของดีไซน์แพตเทิร์น  
 งานวิจยัท่ีได้กลา่วในข้างต้นนัน้เป็นการศกึษาความสมัพนัธ์ระหวา่งคลาสท่ีอยู่ในบทบาท
ของดีไซน์แพตเทิร์นและแนวโน้มการเปล่ียนแปลง ของกรณีศกึษาท่ีประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น
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จ านวนหลายดีไซน์แพตเทิร์น ข้อมลูการเปล่ียนแปลงของงานวิจยัทัง้ส่ีหาจากล็อก (Log) ของ
ระบบควบคมุเวอร์ชัน่ และนบัจ านวนครัง้ตามงานวิจยัของบีแมน และคณะ ได้เสนอไว้ (2001) 
จากงานวิจยัข้างต้นเห็นได้วา่ยงัไมมี่งานวิจยัใดศกึษาวา่การเปรียบเทียบระหวา่งการออกแบบก่อน
และหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ในประเดน็ท่ีวา่ ดีไซน์แพตเทิร์นสามารถลดความน่าจะเป็น
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบได้หรือไม ่และการแก้ปัญหาการเปล่ียนแปลงท่ีอาจ
เกิดขึน้ในอนาคตตัง้แตช่ว่งการออกแบบซอฟต์แวร์ จากเหตผุลดงักล่าวผู้วิจยัจงึเลือกใช้วิธีการ
ค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบเชิงวตัถขุองซานทาลิสและ
คณะ (2005) ส าหรับการแก้ไขปัญหาการเปล่ียนแปลงท่ีอาจเกิดขึน้ในอนาคตจงึน าไปสู่
กระบวนการปรับปรุงการออกแบบให้ดีขึน้ ซึง่เป็นพืน้ฐานของการท างานของซอฟต์แวร์เชิงวตัถุ 
เน่ืองจากดีไซน์แพตเทิร์นมีคณุสมบตัชิว่ยแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้บอ่ยในระดบัการออกแบบ ผู้วิจยัจงึ
สนใจศกึษาวา่เม่ือน าดีไซน์แพตเทิร์นไปปรับปรุงการออกแบบท่ีไมป่ระยกุต์ใช้ดีไซน์แพตเทิร์นวา่มี
ผลกระทบกบัแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหรือไม่   

 

1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
 ศกึษาผลกระทบของดีไซน์แพตเทิร์นบนความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของ
การออกแบบเชิงวตัถ ุ
 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย  
 เป็นซอฟต์แวร์ท่ีมีความหลากหลายในเชิงธุรกิจและต้องมีจ านวนคลาสตัง้แต ่5 คลาสขึน้
ไป 
1.4 ขัน้ตอนการด าเนินงานวิจัย 
 1. ศกึษารายละเอียดเก่ียวกบัวิธีการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง
ท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนั 
 2. ศกึษารายละเอียดเก่ียวกบัดีไซน์แพตเทิร์น 
 3. ศกึษาเคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบในการท าวิจยั 
 4. ศกึษารายละเอียดเก่ียวกบัการสร้างข้อมลูเอ็กซ์เอ็มแอล (XML) 
 5. เก็บข้อมลูเพื่อใช้เป็นหนว่ยตวัอยา่ง 
 6. ท าการทดลองตามท่ีได้ออกแบบไว้ 
 7. วิเคราะห์ผลการทดลอง 
 8. จดัท าเอกสารสรุปการวิจยั 
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1.5 ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
 1. การออกแบบ หมายถึง การออกแบบแผนภาพคลาส (Class Diagram) 
 2. ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง (Probability of Change Proneness) 
คือ โอกาสท่ีจะเกิดการเปล่ียนแปลงของคลาสในการออกแบบ เม่ือมีการแก้ไขฟังก์ชัน่การท างาน 
(Tsantalis et al., 2004) 
 3. ความเสถียร (Stability) หมายถึง เม่ือมีการเปล่ียนแปลงกบัการออกแบบซอฟต์แวร์แล้ว
โครงสร้างการออกแบบมีการเปล่ียนแปลงเพียงเล็กน้อยเท่านัน้ (Elish, 2006) 
 4. ความสามารถในการขยาย (Extensibility) หมายถึง ความสามารถในการเพิ่มฟังก์ชัน่
การท างานให้กบัซอฟต์แวร์ 
 5. ความยืดหยุน่ (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการแก้ไขการท างานของ
ซอฟต์แวร์ 
 6. ความสามารถในการน ากลบัมาใช้ใหม ่(Reusability) หมายถึง การน าคลาสหรือกลุม่
ของคลาสจากการออกแบบเดมิกลบัมาใช้ร่วมกบัการออกแบบใหม่ (Gamma et al., 1995) 
 7. ความสามารถในการท าความเข้าใจ (Understandability) หมายถึง การใช้เวลาในการ
ท าความเข้าใจโครงสร้างของระบบรวดเร็ว ส าหรับผู้ ท่ีเข้าใจในโครงสร้างของดีไซน์แพตเทิร์น 
 8. ความแข็งแรง (Robustness) หมายถึง เม่ือมีการเปล่ียนแปลงกบัซอฟต์แวร์แล้ว
โครงสร้างการออกแบบยงัมีโครงสร้างการออกแบบท่ีไมแ่ตกตา่งไปจากเดมิ หรือแตกตา่งเพียง
เล็กน้อย 
 
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
 1. ท าให้ทราบถึงผลกระทบจากดีไซน์แพตเทิร์น ประกอบด้วย (1) อะแดปเตอร์ดีไซน์
แพตเทิร์น (2) บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น (3) คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น และ (4) ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์น ท่ีมีตอ่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ งานวิจยันี ้
ประยกุต์ใช้ในการพฒันาการออกแบบเชิงวตัถใุนสว่นของแผนภาพคลาส (Class Diagram) 
 2. เพ่ือน าผลท่ีได้ไปใช้ประโยชน์ในเชิงวิชาการ ผลท่ีได้จากการวิจยันีจ้ะชีถ้ึงความส าคญั
และความจ าเป็นของการศกึษาถึงดีไซน์แพตเทิร์นส าหรับการออกแบบเชิงวตัถุ  
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บทที่ 2 

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 
2.1 ความหมายของแผนภาพคลาส (Class Diagram) 
 แผนภาพคลาส (Class Diagram) เป็นส่วนหนึง่ของยเูอ็มแอล (Unified Modeling 
Language: UML) เป็นภาษาท่ีใช้ในการแก้ไขปัญหาการด าเนินงานพฒันาซอฟต์แวร์ ใช้ส าหรับ
การวิเคราะห์ระบบเชิงวตัถ ุ(Object-Oriented Analysis) และการออกแบบ สามารถช่วยให้
นกัพฒันาซอฟต์แวร์ด าเนินการพฒันาซอฟต์แวร์ได้อยา่งรวดเร็ว และสามารถด าเนินการพฒันา
ซอฟต์แวร์ในทกุขัน้ตอนอยา่งสอดคล้อง (บรรจง หะรังสี และญาณวรรณ สินธุภิญโญ, 2542) 
 แผนภาพคลาสเป็นแผนภาพท่ีแสดงคลาสอินเตอร์เฟส และความสมัพนัธ์ (Grand, 2002) 
ท าให้เห็นโครงสร้างของระบบ 
 แผนภาพคลาสเป็นแผนภาพหลกัท่ีใช้อธิบายการออกแบบเชิงวตัถ ุ(Hunt, 2003) 
 จากความหมายของแผนภาพคลาสข้างต้นสามารถประมวลได้วา่ แผนภาพคลาสมี
วตัถปุระสงค์เพ่ือแสดงให้เห็นการท างานโดยรวมของซอฟต์แวร์ และชว่ยเช่ือมตอ่ความเข้าใจ
ระหวา่งผู้ ท่ีท างานพฒันาซอฟต์แวร์  
 
2.2 องค์ประกอบของแผนภาพคลาส 
 ประกอบด้วย คลาส และความสมัพนัธ์ 

 
2.2.1 คลาส  
 เป็นการก าหนดลกัษณะของอ็อบเจกต์ เขียนสญัลกัษณ์แทนด้วยส่ีเหล่ียม และแบง่เป็น 3 
ลกัษณะ 
 1. คลาสคอนกรีต (Concrete Class) เป็นคลาสท่ีสามารถสร้างอ็อบเจกต์ได้ หมายถึง
คลาสท่ีสามารถท างานได้จริง  
 2. คลาสแอ็บสแตรค (Abstract Class) เป็นคลาสท่ีมีลกัษณะคล้ายคลาสคอนกรีตแต่
ภายในคลาสแอ็บสแตรคจะมีแอ็บสแตรคเมท็อดอยา่งน้อย 1 เมท็อด หมายถึงคลาสนัน้มีเมท็อดท่ี
ถกูประกาศไว้โดยภายในเมท็อดนัน้ไมมี่ค าสัง่ใดๆ ให้เมท็อดนัน้สามารถท างานได้จริง 
 3. คลาสอินเตอร์เฟส (Interface Class) เป็นคลาสท่ีไมส่ามารถสร้างอ็อบเจกต์ได้ และ
เป็นท่ีรวมของการประกาศเมท็อดสาธารณะโดยไมมี่ค าสัง่ใดๆ อยูภ่ายใต้การประกาศนัน้  
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2.2.2 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส (Relationship)  
 เส้นท่ีเช่ือมระหวา่งคลาส เพ่ือให้คลาสสามารถท างานร่วมกนัได้ ความสมัพนัธ์ระหวา่ง
คลาสมีลกัษณะตา่งๆ ดงัตอ่ไปนี ้
 1. ความสมัพนัธ์แบบสืบทอด (Inheritance) คลาสท่ีอยู่ด้านหวัลกูศรเรียกวา่ ซุปเปอร์
คลาส (Superclass) และคลาสท่ีอยู่ท้ายลกูศรเรียกวา่ ซบัคลาส (Subclass) การมีความสมัพนัธ์
แบบสืบทอดคือ ซบัคลาสสามารถสืบทอดคณุสมบตัิตา่งๆจากซุปเปอร์คลาสได้ แบง่ได้เป็น 2 
ลกัษณะ (1) การสืบทอด (Inheritance) เป็นความสมัพนัธ์แบบสืบทอดระหวา่งคลาสแอ็บสแตรค
กบัคลาสแอ็บสแตรค คลาสแอ็บสแตรคกบัคลาสคอนกรีต หรือคลาสคอนกรีตกบัคลาสคอนกรีต 
ดงัแสดงในภาพท่ี 2.1 และ (2) การอิมพลีเมนต์ (Implement) เป็นความสมัพนัธ์แบบสืบทอด
ระหวา่งคลาสอินเตอร์เฟสกบัคลาสแอ็บสแตรค หรือคลาสอินเตอร์เฟสกบัคลาสคอนกรีต ดงัแสดง
ในภาพท่ี 2.2 

 
ภาพท่ี 2.1 ความสมัพนัธ์แบบสืบทอด (Inheritance) 

ท่ีมา: http://www.scribd.com/ สืบค้นเม่ือ 10 สิงหาคม 2554 
 

 
ภาพท่ี 2.2 ความสมัพนัธ์แบบอิมพลีเมนต์ (Implement) 

ท่ีมา: http://www.scribd.com/ สืบค้นเม่ือ 10 สิงหาคม 2554 
 
 2. ความสมัพนัธ์แบบแอสโซซิเอชนั (Association) หรือแบบเรฟเฟอร์เรนซ์ (Reference) 
เป็นความสมัพนัธ์ท่ีอยูใ่นระดบัเดียวกนัซึง่ตา่งกบัความสมัพนัธ์แบบสืบทอด ท่ีเป็นความสมัพนัธ์
แบบล าดบัชัน้  แบง่เป็น 4 ลกัษณะ (1) ความสมัพนัธ์แบบแอกกรีเกชนั (Aggregation) เป็น
ความสมัพนัธ์กนัในลกัษณะขององค์ประกอบ ดงัแสดงในภาพท่ี 2.3 คลาส MIMEMsg เป็น
องค์ประกอบของคลาส MassageManager เม่ือคลาส MassageManager ถกูท าลายไปคลาส 
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MIMEMsg ยงัสามารถท างานได้ (2) ความสมัพนัธ์แบบคอมโพซิชนั (Composition) ความสมัพนัธ์
ท่ีมีลกัษณะคล้ายกบัแอกกรีเกชนั แตมี่ความสมัพนัธ์ท่ีแข็งแรงกวา่ เม่ือคลาส Document  
ถกูท าลายคลาส Paragraph และคลาส DocChar ไมส่ามารถท างานได้และต้องถกูท าลายไป
พร้อมกบัคลาส Document ดงัแสดงในภาพท่ี 2.4 และ (3) ความสมัพนัธ์แบบแอสโซซิเอชนั 
(Association) หรือเรฟเฟอร์เรนซ์ (Reference) ในแบบไดเร็คอินสแตนซ์ (Direct Instance) เป็น
การน าอ็อบเจกต์ตา่งๆมาประกอบกนัเพ่ือให้ระบบสามารถท างานได้อยา่งสมบรูณ์ โดยไมข่ึน้ตอ่
กนั ซึง่ตา่งจากแอกกรีเกชนัและคอมโพซิชนั ดงัแสดงในภาพท่ี 2.5 

 
ภาพท่ี 2.3 ความสมัพนัธ์แบบแอกกรีเกชนั (Aggregation) 

ท่ีมา: http://www.scribd.com/ สืบค้นเม่ือ 10 สิงหาคม 2554 
 

 
ภาพท่ี 2.4 ความสมัพนัธ์แบบคอมโพซิชนั (Composition) 

ท่ีมา: http://www.scribd.com/ สืบค้นเม่ือ 10 สิงหาคม 2554 
 

 
ภาพท่ี 2.5 ความสมัพนัธ์แบบแอสโซซิเอชนั (Association) หรือเรฟเฟอร์เรนซ์ (Reference)  

แบบไดเร็คอินสแตนซ์ (Direct Instance) 
ท่ีมา: http://en.wikipedia.org/ สืบค้นเม่ือ 7 สิงหาคม 2554 
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 3. ความสมัพนัธ์แบบพึง่พา (Dependency) เป็นความสมัพนัธ์ท่ีขึน้ตอ่กนั หมายความวา่
เม่ือเกิดการเปล่ียนกบัคลาสหนึง่จะสง่ผลกระทบตอ่อีกคลาสหนึง่ จากภาพท่ี 2.6 เม่ือเกิดการ
เปล่ียนแปลงกบัคลาส BusinessClass1 จะสง่ผลตอ่คลาสอินเตอร์เฟส (Interface) 
BusinessClass1PersisterIF 

 
ภาพท่ี 2.6 ความสมัพนัธ์แบบพึง่พา 

ท่ีมา: http://www.scribd.com/ สืบค้นเม่ือ 10 สิงหาคม 2554 
 
2.3 ทฤษฎีความน่าจะเป็น (Probability Theory)  
 เป็นการคาดคะเนโอกาสของเหตกุารณ์ท่ีจะเกิดขึน้ (คณิต มงคลพิทกัษ์สุข, 2549) และ
เป็นการทดลองสุม่ (Random Experiment) คือ การกระท าท่ีไมส่ามารถบอกได้วา่ในแตล่ะครัง้จะ
เกิดผลลพัธ์อะไร แตส่ามารถบอกได้วา่มีผลลพัธ์อะไรบ้างท่ีเป็นไปได้ ดงันัน้ความน่าจะเป็น
สามารถอธิบายได้ดงันี ้
 1. ความน่าจะเป็นของเหตกุารณ์ใดๆมีคา่อยูใ่นชว่ง 0 ถึง 1 เทา่นัน้ โดยความนา่จะเป็น
ของเหตกุารณ์ท่ีไมมี่โอกาสเกิดขึน้เลย มีคา่เป็น 0 และความนา่จะเป็นของเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้อย่าง
แนน่อน มีคา่เป็น 1 
 2. ความน่าจะเป็นของเหตกุารณ์ท่ีสนใจเม่ือรวมกบัความนา่จะเป็นของเหตกุารณ์ท่ีไม่
สนใจ มีคา่เป็น 1 เสมอ 

 3. ความน่าจะเป็นของสองเหตกุารณ์หาได้จาก P(A∪B)=P(A)+P(B)-P(A∩B) โดย A 
แทนเหตกุารณ์ท่ีสนใจเหตกุารณ์ท่ี 1 และ B แทนเหตกุารณ์ท่ีสนใจเหตกุารณ์ท่ี 2 ซึง่สามารถ
อธิบายให้เข้าใจได้ง่ายด้วยแผนภาพเวนน์-ออยเลอร์ ดงัภาพท่ี 2.7 
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ภาพท่ี 2.7 แผนภาพเวนน์และออยเลอร์ 

 
 พืน้ท่ีภายในกรอบส่ีเหล่ียมแทนด้วยเหตกุารณ์ท่ีเป็นไปได้ทัง้หมด (Sample Space) 
P(S)=1 
 
2.4 แนวโน้มการเปล่ียนแปลง (Change Proneness) 
 ซานทาลิสและคณะ (2004) ได้เสนอสาเหตกุารเปล่ียนแปลงของการออกแบบ และวิธีการ
ประยกุต์หลกัการความนา่จะเป็นมาใช้ในการคาดคะเนความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลง (Probability of Change Proneness) ของการออกแบบเชิงวตัถ ุการเปล่ียนแปลงท่ี
เกิดขึน้กบัอินเตอร์เฟส (Interface) อินสแตนซ์ (Instance) คลาสแอ็บสแตรค (Abstract Class) 
คลาสคอนกรีต (Concrete Class) หรือเมท็อด (Method) สามารถสง่ผลกระทบให้คลาสในการ
ออกแบบเกิดการเปล่ียนแปลงด้วย ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้ 
 1. อินเตอร์เฟส (Interface) การเพิ่มเมท็อดใหมใ่นอินเตอร์เฟสหรือการเปล่ียนแปลงซิก
เนอเจอร์ของเมท็อดท่ีมีอยู ่เป็นการบงัคบัให้คลาสทัง้หมดท่ีอิมพลีเมนต์อินเตอร์เฟสนีต้้องแก้ไข
ตามการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้ 
 2. อินสแตนซ์ (Instance) เม่ือมีการเปล่ียนแปลงซิกเนอเจอร์ของคอนสตรัคเตอร์ ทกุคลาส
ท่ีสร้างอินสแตนซ์ของคลาสนี ้ต้องแก้ไขการเรียกคอนสตรัคเตอร์ให้ตรงกนั 
 3. คลาสแอ็บสแตรค (Abstract Class) การเพิ่มแอ็บสแตรคเมท็อดหรือการเปล่ียนแปลง
การประกาศของแอ็บสแตรคเมท็อดท่ีมีอยู ่เป็นการบงัคบัให้คลาสท่ีสืบทอดคลาสแอ็บสแตรคนี ้
ต้องแก้ไขเมท็อดให้ตรงกนั 
 4. คลาสคอนกรีต (Concrete Class) ในกรณีท่ีคลาสใช้งานคอนสตรัคเตอร์ของซุปเปอร์
คลาสหรือมีการใช้งานเมท็อดของซุปเปอร์คลาสอย่างชดัเจน การเปล่ียนแปลงใดๆ ในซิกเนเจอร์
ของคอนสตรัคเตอร์หรือเมท็อดก าหนดให้ซบัคลาสต้องถกูแก้ไขเพ่ือเปล่ียนตามซุปเปอร์คลาส 

      A B 

A∩B 
เหตกุารณ์ 

A 
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 5. เมท็อด (Method) การเปล่ียนแปลงการประกาศของหนึง่เมท็อด (วา่เป็น static หรือไม ่
static) บงัคบัให้ทกุคลาสท่ีใช้งานเมท็อดนัน้ต้องแก้ไขการเรียกเมท็อดให้ตรงกัน 
 จากการเปล่ียนแปลงดงักลา่ว ซานทาลิสและคณะ (2004) จงึสรุปสาเหตกุารเปล่ียนแปลง
ของคลาสในการออกแบบเป็น 3 แบบ เน่ืองจากในการออกแบบประกอบด้วย คลาส และ
ความสมัพนัธ์ โดยคลาสท่ีมีความสมัพนัธ์ตอ่กนั เม่ือคลาสท่ีถกูเรียกใช้งานมีการเปล่ียนแปลง 
คลาสท่ีเรียกใช้งานต้องเปล่ียนแปลงตามคลาสท่ีถกูเรียกใช้ ดงันัน้สาเหตกุารณ์การเปล่ียนแปลง
ของคลาส (1) สาเหตภุายใน (Internal Axis) (2) สาเหตภุายนอก (External Axis) และ (3) สาเหตุ
จากทัง้สองเหตกุารณ์ (Joint) ดงันัน้การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของ
คลาส จงึเป็นการค านวณความนา่จะเป็นจากสาเหตภุายใน (Internal Axis Probability) ความ
นา่จะเป็นจากสาเหตภุายนอก (External Axis Probability) และความน่าจะเป็นจากสาเหตจุากทัง้
สองเหตกุารณ์ (Joint Probability) คือการรวมคา่ความน่าจะเป็นระหวา่งความน่าจะเป็นจาก
สาเหตภุายใน (Internal Axis) และความน่าจะเป็นจากสาเหตภุายนอก (External Axis) ดงั
รายละเอียดตอ่ไปนี ้
 1. การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจากสาเหตภุายใน (Internal Axis) การเปล่ียนแปลงใดๆท่ีเกิดขึน้
ภายในคลาส เชน่ การลบ การเพิ่ม และการแก้ไขในเมท็อด อินสแตนซ์ (Instance) หรือ
พารามิเตอร์ (Parameter) 
 2. การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจากสาเหตภุายนอก (External Axis) การเปล่ียนแปลงท่ีได้รับ
ผลกระทบจากคลาสอ่ืนๆ เน่ืองจากคลาสท่ีได้รับผลกระทบมีความสมัพนัธ์กบัคลาสท่ีเปล่ียนแปลง
ในลกัษณะตา่งๆ ดงันี ้
 (1) ความสมัพนัธ์แบบสืบทอด (Inheritance) เม่ือซุปเปอร์คลาสมีการเปล่ียนแปลงช่ือ   
เมท็อด หรือพารามิเตอร์ท่ี และซบัคลาสมีการใช้งานเมท็อดท่ีถกูแก้ไข ดงันัน้ซบัคลาสจ าเป็นต้อง
แก้ไขเมท็อดท่ีไปโอเวอร์ไรด์ (Overide) ให้ตรงกบัเมท็อดของซุปเปอร์คลาสท่ีแก้ไข เพ่ือให้คลาส
ตา่งๆ ยงัคงสามารถท างานร่วมกนัได้ ตวัอยา่งการสืบทอดแสดงในภาพท่ี 2.8 
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ภาพท่ี 2.8 ตวัอยา่งแผนภาพคลาสของการสืบทอด (Inheritance) 
ท่ีมา: http://www.classdraw.com/ สืบค้นเม่ือ 15 สิงหาคม 2554 

 
  (2) ความสมัพนัธ์แบบอิมพลีเมนต์ (Implement) เม่ือคลาสอินเตอร์เฟสมีการเปล่ียนแปลง 
ซบัคลาสท่ีอิมพลีเมนต์คลาสอินเตอร์เฟสนีต้้องแก้ไขให้เมท็อดเหมือนกบัในคลาสอินเตอร์เฟส
เพ่ือให้สามารถท างานร่วมกนัได้ ตวัอย่างการแบบอิมพลีเมนต์ แสดงในภาพท่ี 2.9 

 
ภาพท่ี 2.9 ตวัอยา่งแผนภาพคลาสของการอิมพลีเมนต์ 

ท่ีมา: http://www.classdraw.com/ สืบค้นเม่ือ 15 สิงหาคม 2554 
 
 (3) ความสมัพนัธ์แบบแอสโซซิเอชนั (Association) หรือแบบเรฟเฟอร์เรนซ์ (Reference) 
การเปล่ียนแปลงซิกเนเจอร์ของคอนสตรัคเตอร์เป็นการบอกเป็นนยัว่าคลาสท่ีสร้างอินสแตนซ์ของ
คลาสนีจ้ะต้องได้รับการแก้ไขให้ตรงกบัคอนสตรัคเตอร์ท่ีเรียกมาใช้งาน ภาพท่ี 2.10 และ 2.11 
แสดงถึงความสมัพนัธ์ในแบบแอสโซซิเอชนั (Association) หรือแบบเรฟเฟอร์เรนซ์ (Reference) 
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ภาพท่ี 2.10 ตวัอย่างแผนภาพคลาสการไดเร็คอินสแตนซ์ (Direct Instance) 

ท่ีมา: http://www.classdraw.com/ สืบค้นเม่ือ 15 สิงหาคม 2554 
 

 
 

 
ภาพท่ี 2.11 ตวัอย่างการคอมโพซิชนั (Composition) และแอกกรีเกชนั (Aggregation) 

ท่ีมา: http://www.classdraw.com/ สืบค้นเม่ือ 15 สิงหาคม 2554 
   
 ในปี ค.ศ. 2005 (Tsantalis et al., 2005) ได้เพิ่มสาเหตกุารเปล่ียนแปลงของคลาส โดย
เสนอวา่คลาสท่ีเรียกใช้งานคลาสอ่ืนด้วยความสมัพนัธ์แบบพึง่พา (Dependency) มีผลให้คลาสท่ี
เรียกใช้งานเกิดการเปล่ียนแปลงได้เชน่กนั เพราะการเปล่ียนแปลงช่ือคลาสหรือแพคเกจแล้วสง่ผล
กระทบกบัคลาสท่ีเรียกใช้งาน คลาสหรือแพคเกจนัน้อยู่ต้องแก้ไขเพ่ือให้ใช้งานได้ จากงานวิจยั
ก่อนหน้า ความสมัพนัธ์เดมิมีเพียงความสมัพนัธ์แบบสืบทอด (Inheritance) อิมพลีเมนต์ 
(Implement) และแอสโซซิเอชนั (Association) ท่ีสง่ผลกระทบให้เกิดการเปล่ียนแปลงตอ่คลาส
อ่ืนๆ ในระบบ  

 
ภาพท่ี 2.12 ตวัอย่างแผนภาพคลาสการพึง่พา (Dependency) 
ท่ีมา: http://www.classdraw.com/ สืบค้นเม่ือ 15 สิงหาคม 2554 
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2.5 การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง 
 สตูรการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงแสดงดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้
 1. กรณีท่ีคลาสไมมี่การเรียกใช้เมท็อดของคลาสอ่ืนนอกจากเรียกใช้เมท็อดในคลาสตวัเอง 
ตวัอยา่ง เชน่ ภาพท่ี 2.13 คลาส A เป็นคลาสท่ีไมมี่การเรียกใช้งานเมท็อดของคลาสอ่ืน 

 
ภาพท่ี 2.13 ตวัอย่างคลาสท่ีไมเ่รียกใช้เมท็อดของคลาสอ่ืน 

 
 ดงันัน้สตูรความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสท่ีไมเ่รียกใช้เมท็อดของ
คลาสอ่ืน คือ 

P(Class) = P(Internal Axis) = 0.5 
 P(Class) คือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสท่ีสนใจ ในท่ีนี ้
หมายถึงคลาส A 
 P(Internal Axis) คือ ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจากสาเหตุ
ภายใน ซึง่ซานทาลีส และคณะ (2004) ได้ก าหนดให้มีคา่เทา่กบั 0.5 
 2. กรณีท่ีคลาสมีการเรียกใช้เมท็อดของคลาสอ่ืน  
 (1) เรียกใช้เมท็อดจากคลาสอ่ืนเพียง 1 คลาส การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงของคลาสท่ีมีความสมัพนัธ์ 1 ใน 4 ประเภทตามท่ีกลา่วในข้างต้น ตวัอยา่ง เชน่ 
ภาพท่ี 2.14 คลาส B เป็นคลาสท่ีเรียกใช้งานเมท็อดของคลาส A เพียงคลาสเดียว 

A B 

A B 

A B 

A B 

A 
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ภาพท่ี 2.14 ตวัอย่างคลาสท่ีเรียกใช้เมท็อดของจากคลาส 1 คลาส 

 
 มีสตูรการค านวณ ดงันี ้

 P(Class) = P(Internal Axis ∪ External Axis: คลาสท่ีถกูเรียกใช้) 
        = P(Internal Axis)+P(External Axis: A)-P(Internal Axis  

          ∩ External Axis: A) 
      = P(Internal Axis)+P(External Axis: A)-P(Internal Axis  

             ∩ External Axis: A) 
          = P(Internal Axis)+P(External Axis: A)-P(Internal: Axis) 
                  *P(External Axis: A) 
       = 0.5+P(External Axis: A) -0.5 *P(External Axis: A) 
 P(Class) คือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของคลาสท่ีสนใจ ในท่ีนีห้มายถึง
คลาส B 
 P(Internal Axis) คือ ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจากสาเหตุ
ภายในมีคา่เท่ากบั 0.5 
 P(External Axis: คลาสท่ีถกูเรียกใช้) คือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ี
เกิดจากสาเหตภุายนอก ซึง่เป็นคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสท่ีถกู
เรียกใช้งานจากคลาสท่ีสนใจ ในท่ีนีห้มายถึงความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของ
คลาส A (P(External Axis: A)) 
 (2) เรียกใช้เมท็อดจากคลาส 2 คลาส ตวัอยา่ง เชน่ ภาพท่ี 2.15 คลาส B เป็นคลาสท่ี
เรียกใช้งานเมท็อดของคลาส A และคลาส C โดยคลาส B สามารถเรียกคลาสอ่ืนๆ ด้วย
ความสมัพนัธ์ประเภทตา่งๆ ดงัแสดงในภาพท่ี 2.15 

A B 

A B 

A B 

A B 
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ภาพท่ี 2.15 ตวัอย่างคลาสท่ีเรียกใช้เมท็อดของจากคลาส 2 คลาส 

 
  

A 

B C 

A 

B C 

A 

B C 

A 

B C 

A 

B C 

A 

B C 

A 

B C 



20 
 
 มีสตูรการค านวณ ดงันี ้

 P(Class) = P(Internal Axis ∪ External Axis: คลาสท่ีถกูเรียกใช้) 

       = P(Internal Axis ∪ (External Axis: A ∪ External Axis: C)) 

       = P(Internal Axis) + P(External Axis: A ∪ External  Axis: C) 

               - P(Internal Axis ∩(External Axis:  A ∪ External Axis: C) 

                   = P(Internal Axis) + P(External Axis: A ∪ External Axis: C) 

            - P(Internal Axis) * P(External Axis: A ∪ External Axis: C) 
      = P(Internal Axis) + [ P(External Axis: A) + P(External Axis: C) 
                 -P(External Axis: A ∩ External Axis: C)]- P(Internal Axis) 
                 * [P(External Axis: A) + P(External Axis: C) 
          - P(External Axis: A ∩ External Axis: C)] 
           = P(Internal Axis) + [ P(External Axis: A) + P(External Axis: C) 
                 - P(External Axis: A) * P(External Axis: C)] - P(Internal Axis) 
             * [P(External Axis: A) + P(External Axis: C) 
                 - P(External Axis: A) * P(External Axis: C)] 
          = 0.5 + [P(External Axis: A) + P(External Axis: C) 
                - (P(External Axis: A) * P(External Axis: C))] 
          - 0.5* [P(External Axis: A) – (0.5 * P(External Axis: C)) 
       + (0.5 * P(External Axis: A) * P(External Axis: C))] 
 P(Class) คือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของคลาสท่ีสนใจ ในท่ีนีห้มายถึง
คลาส B 
 P(Internal Axis) คือ ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจากสาเหตุ
ภายในมีคา่เท่ากบั 0.5 
 P(External Axis: คลาสท่ีถกูเรียกใช้) คือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ี
เกิดจากสาเหตภุายนอก ซึง่เป็นคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสท่ีถกู
เรียกใช้งานจากคลาสท่ีสนใจ ในท่ีนีค้ลาสท่ีถกูเรียกใช้งาน คือ คลาส A (P(External Axis: A)) 
และคลาส C (P(External Axis: C)) 
 P(External Axis: A) และ P(External Axis: C) คือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของคลาส A และคลาส C 
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 (3) เรียกใช้เมท็อดจากคลาสมากกวา่ 2 คลาส สตูรการค านวณความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส สามารถประยกุต์สตูรจากทฤษฎีความน่าจะเป็น ซึง่กลา่วไว้ใน
หวัข้อ 2.3 ดงันัน้การประยกุต์สตูรความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสท่ีเรียกใช้
เมท็อดจากคลาสอ่ืนมากกว่า 2 คลาส จงึมีวิธีการประยกุต์หลกัการความนา่จะเป็นเช่นเดียวกบั 
การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสท่ีเรียกใช้เมท็อดจากคลาส 1 
คลาส และ 2 คลาส ดงัท่ีกล่าวในข้างต้น 
 
2.5.1 ตัวอย่างการค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ 

 
ภาพท่ี 2.16 ตวัอย่างแผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 
ท่ีมา: http://www.web-brainz.co.uk/ สืบค้นเม่ือ 16 สิงหาคม 2554 

 
 ก าหนดให้ 
 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มคลาส Shape แทนด้วยสญัลกัษณ์ P(S) 
 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มคลาส Rectangle แทนด้วยสญัลกัษณ์ P(R) 
 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มคลาส Circle แทนด้วยสญัลกัษณ์ P(C) 
 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มคลาส V1Rectangle แทนด้วยสญัลกัษณ์ P(V1R) 

       

  

http://www.web-brainz.co.uk/
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 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มคลาส V2Rectangle แทนด้วยสญัลกัษณ์ P(V2R) 
 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มคลาส V1Circle แทนด้วยสญัลกัษณ์ P(V1C) 
 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มคลาส V2Circle แทนด้วยสญัลกัษณ์ P(V2C) 
 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มคลาส DP1 แทนด้วยสญัลกัษณ์ P(DP1) 
 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มคลาส DP2 แทนด้วยสญัลกัษณ์ P(DP2) 
 1. การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงคลาส Shape 
 จากภาพท่ี 2.16 คลาส Shape มีสาเหตกุารเปล่ียนแปลงอยูเ่พียง 1 สาเหต ุคือสาเหตกุาร
เปล่ียนแปลงจากภายใน (Internal Axis) เน่ืองจากคลาสนีไ้มไ่ด้เรียกใช้งานเมท็อดของคลาสอ่ืน 

P(S) = P(Internal Axis) 
 ในงานวิจยัของซานทาลิสและคณะ (2004) ได้ก าหนดให้การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจาก
สาเหตภุายใน (Internal Axis) มีคา่เป็น 0.5 

P(S) = 0.5 
 2. การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงคลาส Rectangle และ 
Circle  
 จากภาพท่ี 2.16 คลาส Rectangle และคลาส Circle มีสาเหตกุารเปล่ียนแปลงท่ี
เหมือนกนัคือ สาเหตกุารเปล่ียนแปลงจากภายใน และสาเหตกุารเปล่ียนแปลงจากภายนอก 
(External Axis) โดยสาเหตภุายนอกเกิดจากการท่ีทัง้ 2 คลาสไปสืบทอด (Inherit) ความสามารถ
จากคลาส Shape ดัง้นัน้การค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงเป็นการหา
ความนา่จะเป็นร่วมของเหตกุารณ์สองเหตกุารณ์ 

P(R) = P(C) = P(Internal Axis ∪ External Axis: Shape) 

        = P(Internal Axis)+P(External Axis: Shape)-P(Internal Axis ∩ External Axis: Shape) 
        = P(Internal Axis)+P(External Axis: Shape)-P(Internal Axis ∩ External Axis: Shape) 
        = P(Internal Axis)+P(External Axis: Shape)-P(Internal Axis)*P(External Axis: Shape) 
        = 0.5+0.5-(0.5*0.5) 
        = 0.75 
 จากการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสทัง้ 2 มีคา่เทา่กบั 
0.75 
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 3. การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงคลาส DP1 และ DP2 
 จากภาพท่ี 2.16 คลาส DP1 และ DP2 มีสาเหตกุารเปล่ียนแปลงอยูเ่พียงสาเหตเุดียว คือ
สาเหตกุารเปล่ียนแปลงจากภายใน (Internal Axis) เน่ืองจากคลาสนีไ้มไ่ด้เรียกใช้งานเมท็อดของ
คลาสอ่ืน ซึง่การหาคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงจงึเหมือนกบัคลาส Shape 
P(DP1) = P(DP2) = P(Internal Axis) = 0.5 
 4. การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงคลาส V1Rectangle 
V2Rectangle V1Circle และ V2Circle 
 จากภาพท่ี 2.16 ทัง้ 4 คลาสมีสาเหตกุารเปล่ียนแปลงเหมือนกนัคือ สาเหตกุาร
เปล่ียนแปลงจากภายใน และสาเหตกุารเปล่ียนแปลงจากภายนอก (External Axis) เกิดจากการมี
ความสมัพนัธ์กบัคลาส ดงัตอ่ไปนี ้
 (1) คลาส V1Rectangle และ V2Rectangle ไปสืบทอด (Inherit) ความสามารถของ
คลาส Rectangle มาใช้งาน และทัง้ 2 คลาสยงัมีความสมัพนัธ์แบบเรฟเฟอร์เรนซ์ (Reference) 
กบัคลาส DP1 และ DP2 ตามล าดบั 
 (2) คลาส V1Circle และ V2Circle ไปสืบทอด (Inherit) ความสามารถของคลาส Circle 
มาใช้งาน และทัง้ 2 คลาส มีความสมัพนัธ์แบบเรฟเฟอร์เรนซ์ (Reference) กบัคลาส DP1 และ 
DP2 เชน่เดียวกบัคลาส V1Rectangle และ V2Rectangle 

P(V1R)= P(V2R)=P(V1C)=P(V2C) 
 ดงันัน้ผู้วิจยัจงึขอยกตวัอยา่งการค านวณแนวโน้มความน่าจะเป็นของการเปล่ียนแปลง
ของคลาส V1Rectangle เพียง 1 ตวัอยา่งจากทัง้หมด 4 คลาส เน่ืองจากมีวิธีการค านวณท่ี
เหมือนกนั 

P(V1R) = P(Internal Axis ∪ (External Axis: Rectangle ∪ External Axis:DP1)) 

            = P(Internal Axis) + P(External Axis: Rectangle ∪ External Axis:DP1) 

     - P(Internal Axis ∩ (External Axis: Rectangle ∪ External Axis:DP1) 

            = P(Internal Axis) + P(External Axis: Rectangle ∪ External Axis:DP1) 

     - P(Internal Axis) * P(External Axis: Rectangle∪ External Axis:DP1) 
            = P(Internal Axis) + [ P(External Axis: Rectangle) + P(External Axis:DP1) 
           -P(External Axis: Rectangle ∩ External Axis:DP1)]- P(Internal Axis) 
             * [P(External Axis: Rectangle) + P(External Axis:DP1) 
           - P(External Axis: Rectangle ∩ External Axis:DP1)] 
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     = P(Internal Axis) + [ P(External Axis: Rectangle) + P(External Axis:DP1) 
           - P(External Axis: Rectangle) * P(External Axis:DP1)] - P(Internal Axis) 
           * [P(External Axis: Rectangle) + P(External Axis:DP1) 
           - P(External Axis: Rectangle) * P(External Axis:DP1)] 
      = P(Internal Axis) + P(External Axis: Rectangle) + P(External Axis:DP1) 
          - P(External Axis: Rectangle) * P(External Axis:DP1) - P(Internal Axis) 
           * P(External Axis: Rectangle) - P(Internal Axis) * P(External Axis:DP1) 
           + P(Internal Axis) * P(External Axis: Rectangle) * P(External Axis:DP1) 
            = 0.5 + 0.75 + 0.5 - (0.75 * 0.5) - (0.5 * 0.75) - (0.5 * 0.5) + (0.5 * 0.75 * 0.5) 
            = 0.9375 
 จากการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสทัง้ 4 มีคา่เทา่กบั 
0.9375 
 5. การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ  
 จากภาพท่ี 2.16 ค านวณได้ดงันี ้

 ( )   ( )   ( )    (   )   (   )   (   )   (   )   (   )   (   )

 
 

  คือ จ านวนคลาสท่ีอยูใ่นระบบ 

                                                 

 
      

 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบนีจ้งึมีคา่เทา่กบั 0.75 
 
2.6 ดีไซน์แพตเทิร์น (Design Pattern) 
 ดีไซน์แพตเทิร์นคือ แนวทางท่ีใช้ในการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้เสมอๆในการออกแบบ
ซอฟต์แวร์ (Gamma et al., 1995) และแสดงให้เห็นวา่ออกแบบอยา่งไรให้ระบบสามารถท างานได้
ด้วยการใช้คลาสจ านวนน้อย ดีไซน์แพตเทิร์นเป็นเพียงการอธิบายแนวทางหรือโครงสร้างท่ีจะถกู
น าไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์ตา่งๆ ไมมี่รูปแบบตายตวัท่ีสามารถน าไปใช้ได้โดยตรง     
(Metsker et al., 2006) และดีไซน์แพตเทิร์นเพิ่มคณุสมบตัใินการน าคลาสกลบัมาใช้ใหม่ 
(Reusability) 
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 ในปี ค.ศ. 1995 แกมมา เฮลม จอห์นสนั และ วลิสไซต์ (1995) ได้เสนอดีไซน์แพตเทิร์น
ทัง้หมด 23 แพตเทิร์นส าหรับใช้ในการออกแบบเชิงวตัถ ุในปี ค.ศ. 2006   (Metsker et al., 2006) 
ได้เสนอวา่ดีไซน์แพตเทิร์น 4 ใน 23 แพตเทิร์น เป็นแพตเทิร์นท่ีเป็นหวัใจของการออกแบบ และเป็น
การออกแบบท่ีใช้ส าหรับการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวา (JAVA) ในปี ค.ศ. 2006  
(Elish, 2006) ได้เสนอดีไซน์แพตเทิร์นจ านวน 4 แพตเทิร์นท่ีสง่เสริมให้การออกแบบในแผนภาพ
คลาสมีความเสถียรซึง่เป็นคณุสมบตัท่ีิส าคญัของโครงสร้างทางวิศวกรรม ประกอบด้วย  
(1) แพตเทิร์นอะแดปเตอร์ (Adapter Pattern) (2) แพตเทิร์นบริดจ์ (Bridge Pattern)  
(3) แพตเทิร์นคอมโพสิต (Composite Pattern) และ (4) แพตเทิร์นฟะซาด (Façade Pattern) 
ความเสถียรของซอฟต์แวร์ หมายถึง ซอฟต์แวร์ท่ีเพิ่มฟังก์ชัน่การท างานได้อยา่งท่ีต้องการ ลด
อตัราความล้มเหลว ลดการรีเอ็นจิเนียร่ิง (Reengineering) สามารถต้านทานการแผข่ยายของการ
เปล่ียนแปลงในลกัษณะเหมือนคล่ืนน า้ (Ripple Effect) เม่ือซอฟต์แวร์ได้รับการแก้ไข  
(Elish, 2006) และความเสถียรเป็นหนึง่ในคณุลกัษณะท่ีดีของการออกแบบซอฟต์แวร์ ถ้าการ
ออกแบบไมมี่ความเสถียรอาจเกิดผลกระทบในวงกว้างได้เม่ือมีการแก้ไขการออกแบบเดมิ เพราะ
เหตนีุค้า่ใช้จา่ยในการบ ารุงรักษาอาจจะสงูกวา่ท่ีประมาณการไว้ และความนา่เช่ือถือของ
ซอฟต์แวร์อาจได้รับผลกระทบไปด้วยเน่ืองจากอาจพบข้อบกพร่องท่ีเหนือความคาดคิดได้ 
 
2.6.1 อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทร์ิน (Adapter Design Pattern) 
 เป็นการแปลงอินเตอร์เฟสของคลาสให้กลายเป็นอินเตอร์เฟสท่ีไคลแอนท์คาดหวงั จงึชว่ย
ให้คลาสท่ีมีอินเตอร์เฟสตา่งกนัสามารถท างานด้วยกนัได้ ใช้แพตเทิร์นนีเ้ม่ือต้องการใช้คลาสท่ีมี
อยู ่และคลาสนัน้ไมส่ามารถให้บริการกบัคลาสท่ีต้องการมาใช้งานได้เน่ืองจากเม่ือการรับสง่
พารามิเตอร์ท่ีตา่งกนั หรือต้องการสร้างคลาสท่ีสามารถน ามาใช้ร่วมกบัคลาสท่ีมีอินเตอร์เฟส 
ไมต่รงกนั โดยมีโครงสร้างดงัแสดงในภาพท่ี 2.17 

 
ภาพท่ี 2.17 ตวัอย่างแผนภาพคลาสของอะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 
ท่ีมา: http://www.codeproject.com/ สืบค้นเม่ือ 18 สิงหาคม 2554 

 

http://www.codeproject.com/
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 จากภาพท่ี 2.17 ประกอบด้วย (1) ทาร์เก็ต (Target ) เป็นคลาสอินเตอร์เฟสท่ีใช้รวบรวม
การประกาศเมท็อดของอะแดปเตอร์ท่ีไคลแอนท์สามารถเรียกใช้งานได้ (2) ไคลแอนท์ (Client) 
คลาสท่ีเรียกใช้งานเมท็อดท่ีประกาศในทาร์เก็ต (3) อะแดปตี ้(Adaptee) เป็นคลาสท่ีมีอยูแ่ละ
ต้องการสร้างอะแดปเตอร์ของคลาสนี ้และ (4) อะแดปเตอร์ (Adapter) เป็นคลาสแอ็บสแตรค
ของอะแดปตีท่ี้ปรับให้ตรงกบัไคลแอนท์เพ่ือให้ไคลแอนท์สามารถใช้งานเมท็อดในอะแดปตีไ้ด้ 
 อะแดปเตอร์แพตเทิร์นสง่ผลดีตอ่ความเสถียรในการออกแบบเน่ืองจาก คลาสท่ีเป็นอะ
แดปตีไ้มต้่องแก้ไขการท างานตามท่ีไคลแอนท์ต้องการ คลาสไคลแอนท์และคลาสอะแดปตีแ้ยก
ออกจากกนัโดยเด็ดขาด คลาสอะแดปเตอร์เป็นตวักลางท่ีใช้ส่ือสารระหวา่งคลาสไคลแอนท์และ
คลาสอะแดปตีห้รืออีกความหมายหนึง่คือ อะแดปเตอร์เทา่นัน้ท่ีรู้ว่าคลาสไคลแอนท์ต้องการสัง่
ให้อะแดปตีท้ างานอะไร ตวัอยา่งแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ใช้ดีไซน์แพตเทิร์นแสดงใน
ภาพท่ี 2.18 

 
ภาพท่ี 2.18 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ท่ีมา: http://sourcemaking.com/ สืบค้นเม่ือ 16 สิงหาคม 2554 
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2.6.2 บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น (Bridge Design Pattern) 
 คือการแยกแอ็บสแตรคชัน่ออกจากอิมพลีเมนต์เทชนัเพ่ือให้ทัง้สองท างานได้อย่างมีอิสระ 
ใช้แพตเทิร์นนีเ้ม่ือต้องการหลีกเล่ียงการผกูติดแบบไมส่ามารถแก้ไขได้ในการอิมพลีเมนต์ของ
คลาส โดยมีโครงสร้างดงัแสดงในภาพท่ี 2.19 

 
ภาพท่ี 2.19 ตวัอย่างแผนภาพคลาสของบริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 
ท่ีมา: http://fox.wikis.com/ สืบค้นเม่ือ 16 สิงหาคม 2554 

 
 จากภาพท่ี 2.20 ประกอบด้วย (1) แอ็บสแตรคชัน่ (Abstraction) สามารถเป็นได้ทัง้คลาส
อินเตอร์เฟสหรือคลาสแอ็บสแตรคได้ และเป็นท่ีรวมการประกาศเมท็อดท่ีไคลแอนท์สามารถใช้งาน
ได้ (2) รีไฟนด์แอ็บสแตรคชัน่ (RefinedAbstraction) สามารถเป็นได้ทัง้คลาสคอนกรีตหรือคลาส
แอ็บสแตรค มีหน้าท่ีสืบทอดแอ็บสแตรคชัน่  (3) อิมพลีเมนต์เตอร์ (Implementor) เป็นคลาส
อินเตอร์เฟสท่ีรวบรวมเมท็อดของคอนกรีตอิมพลีเมนต์เตอร์ คลาสอินเตอร์เฟสนีไ้มจ่ าเป็นต้องมี
เมท็อดท่ีสอดคล้องกบัเมท็อดของอินเตอร์เฟสของแอ็บสแตรคชัน่ (Interface ทัง้สองตา่งกนัเพียง
เล็กน้อย) และ (4) คอนกรีตอิมพลีเมนต์เตอร์ (ConcreteImplementor) เป็นคลาสคอนกรีต (คลาส
ท่ีสามารถท างานได้จริง) 
 บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นสง่ผลดีตอ่ความเสถียรในการออกแบบเน่ืองจากการแอ็บสแตรคชัน่
และการอิมพลีเมนต์สามารถขยายได้อยา่งอิสระ คือ สามารถเพิ่มรีไฟนด์แอ็บสแตรคชัน่ได้อย่าง
อิสระ การเปล่ียนแปลงนีจ้ะไมส่ง่ผลตอ่อิมพลีเมนต์เตอร์ การเปล่ียนแปลงในส่วนการอิมพลีเมนต์
จะไมส่ง่ผลตอ่สว่นแอ็บสแตรคชัน่ ตวัอยา่งแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ด้วยดีไซน์
แพตเทิร์นแสดงในภาพท่ี 2.20 
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ภาพท่ี 2.20 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริจด์ดีไซน์แพตเทิร์น 
ท่ีมา: http://www.web-brainz.co.uk/ สืบค้นเม่ือ 16 สิงหาคม 2554 

 
2.6.3 คอมโพสิตดีไซน์แพตเทร์ิน (Composite Design Pattern) 
 คือการจดัโครงสร้างอ็อบเจกต์ท่ีท างานคล้ายกนัให้อยูใ่นรูปโครงสร้างต้นไม้ ใช้แพตเทิร์นนี ้
เม่ือต้องการแสดงถึงล าดบัชัน้ของอ็อบเจกต์ และเพื่อให้ไคลแอนท์เรียกใช้งานเมท็อดท่ีต้องการได้
ง่ายขึน้ โดยมีโครงสร้างดงัแสดงในภาพท่ี 2.21 

  

http://www.web-brainz.co.uk/
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ภาพท่ี 2.21 ตวัอย่างแผนภาพคลาสของคอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 
ท่ีมา: http://www.dofactory.com/ สืบค้นเม่ือ 16 สิงหาคม 2554 

 
 จากภาพท่ี 2.21 ประกอบด้วย (1) คอมโพเนนท์ (Component) สามารถเป็นคลาส
อินเตอร์เฟสหรือคลาสแอ็บสแตรคได้ มีไว้เพ่ือประกาศเมท็อดท่ีไคลแอนท์สามารถใช้งานได้  
(2) ลีฟ (Leaf) เป็นคลาสคอนกรีตท่ีไมมี่ซบัคลาส และเป็นคลาสท่ีมีเมท็อดท่ีสามารถท างานได้จริง 
(3) คอมโพสิต (Composite) เป็นคลาสท่ีมีซบัคลาส คลาสคอมโพสิตสามารถเป็นคลาส
แอ็บสแตรค  หรือคลาสคอนกรีต อยา่งใดอยา่งหนึง่ได้ และ (4) ไคลแอนท์ (Client) เป็นคลาสท่ี
เรียกใช้งานเมท็อดท่ีประกาศในคอมโพเนนท์ 
 คอมโพสิตแพตเทิร์นสง่ผลดีตอ่ความเสถียรในการออกแบบเน่ืองจากในการออกแบบ
เน่ืองจาก ตวัอยา่งแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ใช้ดีไซน์แพตเทิร์นแสดงในภาพท่ี 2.22 
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ภาพท่ี 2.22 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิต ดีไซน์แพตเทิร์น 

ท่ีมา: http://sourcemaking.com/ สืบค้นเม่ือ 16 สิงหาคม 2554 
 
2.6.4 ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น (Façade Design Pattern) 
 คือการการจดัเตรียมคลาสอินเตอร์เฟสซึง่เป็นท่ีรวมการประกาศเมท็อดเพ่ือให้ง่ายตอ่การ
เรียกใช้งาน ใช้แพตเทิร์นนีเ้ม่ือต้องการรวมคลาสอินเตอร์เฟสหรือระบบยอ่ย (Subsystem) ท่ีมี
ความซบัซ้อนในการเรียกใช้งาน ลดการพึง่พา (Dependency) ระหวา่งไคลแอนท์และระบบย่อย 
(Subsystem) เพราะเป็นการแยกระบบย่อย (Subsystem) ออกจากไคลแอนท์ ก าหนดชัน้ให้กบั
ระบบย่อย (Subsystem) คือคลาสอินเตอร์เฟสท่ีสร้างขึน้ใหมเ่ป็นคลาสตวักลางท่ีใช้ในการเข้าถึง
ระบบย่อย (Subsystem) ชว่ยให้ระบบยอ่ย (Subsystem) สามารถน ากลบัมาใช้ใหมแ่ละปรับแตง่
ได้ง่ายได้ โดยมีโครงสร้างดงัแสดงในภาพท่ี 2.23 
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ภาพท่ี 2.23 ตวัอย่างแผนภาพคลาสของฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 
ท่ีมา: http://www.dofactory.com/ สืบค้นเม่ือ 20 สิงหาคม 2554 

 
 จากภาพท่ี 2.23 ประกอบด้วย (1) ฟะซาด (Facade) เป็นคลาสอินเตอร์เฟสรู้วา่คลาสใด
ในระบบยอ่ย (Subsystem) เป็นผู้ท างานเพ่ือให้ได้ผลลพัธ์ท่ีต้องการเป็นคลาสอินเตอร์เฟสรู้ว่า
คลาสใดในระบบย่อย (Subsystem) เป็นผู้ท างานเพ่ือให้ได้ผลลพัธ์ท่ีต้องการ และ (2) คลาสใน
ระบบย่อย (Subsystem Class) เป็นคลาสท่ีรับค าสัง่จากฟะซาด และสามารถท างานได้จริง 
ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นสง่ผลดีตอ่ความเสถียรในการออกแบบเน่ืองจากเม่ือแยกระบบยอ่ย 
(Subsystem) ออกจากไคลแอนท์แล้ว การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้กบัระบบย่อย (Subsystem) จะ
ไมส่ง่ผลกระทบตอ่ไคลแอนท์ และฟะซาดเป็นตวักลางเช่ือมการท างานระหว่างระบบยอ่ย 
(Subsystem) และไคลแอนท์ ตวัอยา่งแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ด้วยดีไซน์แพตเทิร์น
แสดงในภาพท่ี 2.24 
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ภาพท่ี 2.24 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ด้วยฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

ท่ีมา: http://sourcemaking.com/ สืบค้นเม่ือ 16 สิงหาคม 2554 
 
2.7 ภาษาเอ็กซ์เอ็มแอล (Extensible Markup Language: XML) 
 ภาษาเอ็กซ์เอ็มแอล (XML) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีแสดงทัง้ข้อมลู และข้อมลูรูปแบบเข้า
ด้วยกนั โดยข้อมลูรูปแบบอธิบายถึงโครงสร้างหรือการแสดงผลซึง่สว่นนีเ้รียกวา่ มาร์กอพั 
(Markup) ตวัอย่างภาษามาร์กอพั เชน่ เอชทีเอ็มแอล (HTML) แตภ่าษาเอ็กซ์เอ็มแอลมีวิธีการ
เขียนท่ีแตกตา่งจากเอชทีเอ็มแอล (HTML) เน่ืองจากมีความยืดหยุน่มากกวา่เพราะภาษาเอ็กซ์เอ็ม
แอลถกูสร้างเพื่อมาแก้ปัญหาของเอชทีเอ็มแอล (HTML) ดงันัน้ภาษาเอ็กซ์เอ็มแอล (Extensible 
Markup Language: XML) หมายถึงการขยายการใช้งานของภาษามาร์กอพั ซึง่เหมาะส าหรับการ
ใช้เป็นภาษากลางในการรับสง่ข้อมลู (โครงการพฒันากรอบแนวทางมาตรฐานการแลกเปล่ียน
ข้อมลูแหง่ชาติ, 2553) 
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 การเขียนไวยากรณ์ (Syntax) ของซานทาลิส และคณะ (2005) โดยมีข้อก าหนดในการ
เขียนไวยากรณ์ (Syntax) ขึน้กบัสาเหตขุองการเปล่ียนแปลงซึง่มี 2 สาเหตหุลกั ดงันี ้
 1. สาเหตภุายใน (Internal Axis) ก าหนดให้ คลาส A มีการเปล่ียนแปลงภายในไวยากรณ์ 
(Syntax) คือ 

 
ภาพท่ี 2.25 ไวยากรณ์ของสาเหตภุายใน 

 
 2. สาเหตภุายนอก (External Axis) แบง่เป็น 4 ประเภท (1) การสืบทอดแบบอิมพลีเมนต์ 
(2) การสืบทอดแบบเอ็กซ์เทนด์ (3) เรฟเฟอร์เรนซ์ และ (4) การพึง่พา ดงันี ้

 
ภาพท่ี 2.26 ไวยากรณ์การสืบทอดแบบอิมพลีเมนต์ 

 

<class>  
 <name>A</name> 
 <axis> 
  <description>internal axis</description> 
  <to>A</to>  

 <probability>1.0</probability>  
</axis> 

</class> 
 

<class>  
 <name>C</name> 
 <axis>  

<description>implement axis</description>  
<to>D</to>  

  <probability>1.0</probability>  
 </axis> 
<class> 
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 จากภาพท่ี 2.26 หมายความวา่ คลาส C มีการสืบทอดแบบพลีเมนต์กบัคลาส D โดย
คลาส D เป็นคลาสอินเตอร์เฟส 

 
ภาพท่ี 2.27 ไวยากรณ์การสืบทอดแบบเอ็กซ์เทนด์ 

 
 จากภาพท่ี 2.27 หมายความวา่ คลาส E มีการสืบทอดแบบเอ็กซ์เทนด์กบัคลาส F โดย
คลาส F เป็นคลาสคอนกรีตหรือคลาสแอ็บสแตรค 

 
ภาพท่ี 2.28 ไวยากรณ์แบบเรฟเฟอร์เรนซ์ 

 
 จากภาพท่ี 2.28 หมายความวา่ คลาส G มีความสมัพนัธ์แบบเรฟเฟอร์เรนซ์กบัคลาส H 
โดยคลาส H เป็นคลาสคอนกรีต คลาสแอ็บสแตรค หรือคลาสอินเตอร์เฟส 

<class>  
<name>E</name>  
<axis>  

<description>extend axis</description>  
<to>F</to>  
<probability>1.0</probability>  

 </axis>  
</class>  

<class>  
 <name>G</name>  
 <axis>  

<description>reference axis</description>  
<to>H</to>  
<probability>1.0</probability>  

 </axis> 
</class> 
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ภาพท่ี 2.29 ไวยากรณ์แบบพึง่พา 

 
 จากภาพท่ี 2.29 หมายความวา่ คลาส J มีความสมัพนัธ์แบบพึง่พากบัคลาส K โดยคลาส 
K เป็นคลาสคอนกรีต คลาสแอ็บสแตรค หรือคลาสอินเตอร์เฟส 

 
2.7.1 ตัวอย่างการแปลงเอ็กซ์เอ็มแอล 
จากภาพท่ี 2.16 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น เม่ือแปลงเป็นเอ็กซ์เอ็มแอลแล้ว มี
รายละเอียดของไวยากรณ์ภาษาเอ็กซ์เอ็มแอลดงัแสดงในภาพท่ี 2.30 

<class>  
 <name>J</name>  
 <axis>  
  <description>extend axis + reference axis</description> 
  <to>K</to>  
  <probability>1.0</probability>  
 </axis> 
</class> 
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ภาพท่ี 2.30 ตวัอย่างไวยากรณ์เอ็กซ์เอ็มแอลของแผนภาพคลาสในภาพท่ี 2.16 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<system> 
  <name>Test</name> 
  <class> 
  <name>Client</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Client</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis + reference 
axis</description> 
      <to>Shape</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>Shape</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Shape</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
<class> 
    <name>Rectangle</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Rectangle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 

  <class> 
    <name>Circle</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Circle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis</description> 
      <to>Shape</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>V1Rectangle</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>V1Rectangle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis</description> 
      <to>Rectangle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>reference 
axis</description> 
      <to>DP1</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
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ภาพท่ี 2.30 (ตอ่) ตวัอยา่งไวยากรณ์เอ็กซ์เอ็มแอลของแผนภาพคลาสในภาพท่ี 2.16  

      <to>Rectangle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>reference axis</description> 
      <to>DP2</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>V1Circle</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>V1Circle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis</description> 
      <to>Circle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>reference axis</description> 
      <to>DP1</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
<class> 

    <axis> 
      <description>extend axis</description> 
      <to>Circle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis>     
    <axis> 
      <description>reference 
axis</description> 
      <to>DP2</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>DP1</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>DP1</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>DP2</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>DP2</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
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บทที่ 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 
3.1 แนวทางการวิจัย  

งานวิจยันีมี้วตัถปุระสงค์ในการทดลองเพ่ือศกึษาผลกระทบของดีไซน์แพตเทิร์นกบัความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบเชิงวตัถุคือ การเปรียบเทียบความน่าจะ
เป็นของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์
ดีไซน์แพตเทิร์นวา่สามารถลดความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบได้
หลงัจากประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นเข้ากบัโครงสร้างการออกแบบ 

จากวตัถปุระสงค์งานวิจยัท่ีกลา่วข้างต้น ผู้วิจยัเลือกใช้แผนแบบการทดลองแบบ           
วนักรุ๊ปพรีเทสโพสเทส (One Group Pretest-Posttest) ซึง่เป็นแบบแผนการทดลองท่ีเหมาะสมกบั
การทดลองท่ีต้องการวดัคา่ตวัแปรตามของหนว่ยตวัอยา่งก่อนถกูกระตุ้นเทียบกบัคา่ตวัแปรตาม
ของกลุม่ทดลองหลงัการกระตุ้นด้วยตวัแปรต้นวา่มีคา่แตกตา่งกนัอย่างไร ด้วยการค านวณความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงด้วยวิธีของซานทาลิสและคณะ (2005) ของการออกแบบ
ก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 
 
3.2 ตัวแปรส าคัญท่ีศึกษา 
 ตวัแปรต้นหรือตวัแปรอิสระ (Independent Variables) คือ ตวัแปรท่ีสามารถสง่ผลกระทบ
ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงตอ่ตวัแปรอ่ืนๆ และเป็นตวัแปรท่ีผู้วิจยัต้องการศกึษา 
 ส าหรับงานวิจยันีส้นใจวา่เม่ือประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นเข้ากบัการออกแบบท่ีไม่ประยกุต์
ดีไซน์แพตเทิร์น จะสามารถลดความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงได้หรือไม ่ดงันัน้ตวั
แปรต้นของการศกึษาครัง้นีมี้ 4 ตวัแปรได้แก่ 

1. อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น (Adapter Design Pattern) 
2. บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น (Bridge Design Pattern) 
3. คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น (Composite Design Pattern) 
4. ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น (Façade Design Pattern) 

 ตวัแปรตาม (Dependent Variables) คือ ตวัแปรท่ีมีการเปล่ียนแปลงเน่ืองจากตวัแปรต้น 
เน่ืองจากงานวิจยันีส้นใจการเปรียบเทียบความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ดงันัน้ตวัแปรตามของงานวิจยันีมี้หนึง่ตวัแปร 
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ได้แก่ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ (Probability of Change 
Proneness) คือ ผลรวมความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของทกุคลาสในการ
ออกแบบ หารด้วย จ านวนคลาสในการออกแบบ 
 ตวัแปรควบคมุ (Control Variables) คือ ตวัแปรอ่ืนๆท่ีสามารถสง่ผลให้การทดลอง
คลาดเคล่ือนถ้าไมมี่การควบคมุให้เหมือนกนั เพ่ือให้ผลการทดลองท่ีเกิดขึน้นัน้เกิดจากการคา่ของ
ตวัแปรต้นอย่างแท้จริง โดยจะก าหนดให้ในการทดลองมีการควบคมุตวัแปรตา่งๆให้เหมือนกนั ซึง่
ประกอบด้วยตวัแปร ดงัตอ่ไปนี ้
 1. แผนภาพคลาส โดยก าหนดให้หน่วยตวัอยา่งต้องมีความหลากหลายทางธุรกิจ 
ประกอบด้วยคลาสตัง้แต ่5 คลาสขึน้ไปตอ่หนว่ยตวัอยา่ง 
 2. การประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นเข้ากบัการออกแบบแผนภาพคลาส ผู้วิจยัเป็นผู้ด าเนินการ
ประยกุต์ เพ่ือหลีกเล่ียงความแตกตา่งในการปรับปรุง 
 4. เคร่ืองมือท่ีใช้ ประกอบด้วย (1) วิชวลพาราดาม (Visual Paradigm for UML 7.1) เป็น
เคร่ืองใช้แปลงแผนภาพคลาสจากซอร์สโค้ด เพ่ือให้มีมาตรฐานของหน่วยตวัอยา่งท่ีเหมือนกนั 
และ (2) เคร่ืองมือค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส ใช้เคร่ืองมือ
ท่ีมาจากการวิจยัของซานทาลีสและคณะ (2005) 
 
3.3 การทดสอบสมมตฐิาน  

จากวตัถปุระสงค์ของงานวิจยั ผู้วิจยัต้องการทดสอบว่าดีไซน์แพตเทิร์นสง่ผลกระทบให้
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบลดลงหลงัการประยกุต์ดีไซน์
แพตเทิร์นเข้ากบัการออกแบบหรือไม ่ดงันัน้งานวิจยันีจ้งึต้องการศกึษาการเปล่ียนแปลงของความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบกบัดีไซน์แพตเทิร์น ท าให้ผู้วิจยั
ตัง้สมมตฐิานจ านวน 4 สมมตฐิานดงัตอ่ไปนี ้

1. เปรียบเทียบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและ
หลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

H0: ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์มีคา่สูง
กว่าหรือเท่ากับหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

H1: ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์มีคา่ต ่า
กว่าหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 
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2. เปรียบเทียบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและ
หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

H0: ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์มีคา่สูง
กว่าหรือเท่ากับหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

H1: ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ีของการออกแบบก่อนประยกุต์มีคา่ต ่า
กว่าและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

3. เปรียบเทียบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและ
หลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

H0: ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์มีคา่สูง
กว่าหรือเท่ากับหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

H1: ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์มีคา่ต ่า
กว่าหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

4. เปรียบเทียบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและ
หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

H0: ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์มีคา่สูง
กว่าหรือเท่ากับหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

H1: ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์มีคา่ต ่า
กว่าหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

 
3.4 แนวทางในการด าเนินงานวิจัย 

แนวทางการด าเนินงานเพื่อตอบวตัถปุระสงค์ของงานวิจยันีเ้ป็นงานวิจยัเชิงทดลอง 
(Experimental Research) เน่ืองจากต้องการทราบวา่เม่ือก าหนดตวัแปรท่ีสนใจให้มีการเปล่ียน
คา่แล้วสง่ผลกระทบตอ่ตวัแปรตามอยา่งไร ซึง่ในงานวิจยันีต้วัแปรท่ีสนใจคือ ดีไซน์แพตเทิร์น 
ประกอบด้วย (1) อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น (2) บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น (3) คอมโพสิตดีไซน์
แพตเทิร์น และ (4) ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น น ามาประยกุต์เข้ากบัการออกแบบเดมิ กลา่วคือผู้วิจยั
ต้องการวดัการเปล่ียนแปลงของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ
ก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ผู้วิจยัจงึควบคมุตวัแปรอ่ืนๆ เชน่ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
ทดลอง เป็นต้น ทัง้นีเ้พ่ือน าไปสูผ่ลสรุปท่ีถกูต้องและนา่เช่ือถือ โดยมีขัน้ตอนโดยสรุปดงัแสดงใน
ภาพท่ี 3.1 
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ภาพท่ี 3.1 แสดงวิธีแนวทางในการด าเนินงานวิจยัโดยสรุป 

 
3.4.1 การเก็บข้อมูลหน่วยตัวอย่าง 
 ผู้วิจยัเก็บข้อมลูหนว่ยตวัอย่างจากเว็บไซต์ และหนว่ยข้อมลูหนว่ยตวัอยา่งนัน้ต้องมีการ
ประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นหนึง่ในจ านวนส่ีดีไซน์แพตเทิร์น โดยข้อมลูหนว่ยตวัอยา่งท่ีผู้วิจยัเก็บจาก
เว็บไซต์อยูใ่นรูปแบบของซอร์สโค้ดท่ีพฒันาด้วยภาษาเชิงวตัถ ุหรือแผนภาพคลาส และเป็นข้อมลู
หนว่ยตวัอยา่งเชิงธุรกิจ ข้อมลูตวัอยา่งท่ีผู้วิจยัเก็บจากเว็บไซต์เป็นตวัอยา่งท่ีเป็นสาธารณะ 
หมายถึง ทางเว็บไซต์มีการเผยแพร่ข้อมลู โดยผู้ ท่ีสนใจสามารถน าข้อมลูจากเว็บไซต์ไปใช้ได้โดย
ไมต้่องขออนญุาต โดยผู้วิจยัคาดหวงัให้ข้อมลูท่ีเก็บจากเว็บไซต์ประกอบด้วย แผนภาพคลาสก่อน
และหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น หรือซอร์สโค้ดก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีพฒันา
ด้วยภาษาเชิงวตัถ ุมีจ านวนคลาสไมน้่อยกวา่ 5 คลาส และมีฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรม เม่ือ

3.4.1 การเก็บข้อมลูหน่วยตวัอยา่ง 

แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 

3.4.3 การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง

ของการออกแบบ 

XML file หลังประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 

3.4.2 การสร้างไฟล์ XML 

XML file ก่อนประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 

การวิเคราะห์ผลการทดลอง 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ

เปลี่ยนแปลงของการออกแบบ

ก่อนประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ผลการทดลอง 

แผนภาพคลาสหลังประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ

เปลี่ยนแปลงของการออกแบบ

หลังประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 
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ผู้วิจยัพบข้อมลูท่ีใกล้เคียงกบัข้อมลูหน่วยตวัอยา่งท่ีผู้วิจยัคาดหวงัไว้ ผู้วิจยัใช้ข้อมลูท่ีเก็บจาก
เวบ็ไซต์มาเป็นข้อมลูหนว่ยตวัอยา่ง และข้อมลูหน่วยตวัอยา่งผู้วิจยัหาจากเว็บไซต์จนครบสิบ
หนว่ยตวัอยา่งตอ่ดีไซน์แพตเทิร์น 

การตรวจสอบการออกแบบแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นวา่มีผล
การท างานเหมือนกนั สามารถตรวจสอบได้จากการท างานจริงของโปรแกรม ซึง่ผู้วิจยัได้กลา่วไว้
โดยละเอียดในหวัข้อการตรวจสอบความถกูต้องและความนา่เช่ือถือของข้อมลู (หวัข้อ 3.6) 

 

 
ภาพท่ี 3.2 แสดงขัน้ตอนการจดัเก็บหนว่ยตวัอยา่งโดยสรุป 

 
 จากภาพท่ี 3.2 อธิบายรายละเอียดของแตล่ะขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
 1. การเก็บข้อมลูหนว่ยตวัอย่างจากเว็บไซต์ ผู้วิจยัเก็บเฉพาะข้อมลูท่ีเป็นสาธารณะ และ
เป็นข้อมลูหนว่ยตวัอยา่งเชิงธุรกิจท่ีประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 
คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น หรือฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น อยา่งใดอยา่งหนึง่ โดยข้อมลูหนว่ยตวัอยา่ง
จากเว็บไซต์เป็นแผนภาพคลาส หรือซอร์สโค้ดภาษาเชิงวตัถุ 

1. การเก็บข้อมลูหน่วยตวัอยา่งจากเวบ็ไซต์ 

2. การรวบรวมลกัษณะของข้อมลูหน่วยตวัอยา่งจากเว็บไซต์ 

ผลการรวบรวมลกัษณะของข้อมลูหน่วยตวัอยา่งจากเว็บไซต์ 

3. การปรับปรุงข้อมลูหนว่ยตวัอยา่งจากเว็บไซต์เพ่ือให้เป็นหน่วยตวัอยา่งส าหรับงานวิจยันี ้

ข้อมลูหน่วยตวัอยา่งจากเว็บไซต์ 

4. การตรวจสอบแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 

แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 

พร้อมใช้ในการศกึษา 

แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 
พร้อมใช้ในการศกึษา 

ฟังก์ชัน่การท างาน 
แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์

ดีไซน์แพตเทิร์น 

แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์

ดีไซน์แพตเทิร์น 



43 
 
 2. การรวบรวมลกัษณะของข้อมลูหนว่ยตวัอยา่งจากเว็บไซต์ เป็นการบอกวา่ข้อมลูท่ีเก็บ
จากเว็บไซต์ประกอบด้วยข้อมลูอะไรบ้าง ตวัอยา่งข้อมลูท่ีเก็บจากเว็บไซต์ ดงัเชน่ ตวัอยา่งท่ี 1 
ข้อมลูท่ีเก็บจากเว็บไซต์เป็นแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น มี
จ านวนคลาสมากกวา่ 5 คลาส และมีฟังก์ชัน่การค านวณราคาสินค้า และตวัอย่างท่ี 2 ข้อมลูท่ีเก็บ
จากเว็บไซต์เป็นซอร์สโค้ดก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีพฒันาด้วยภาษาพีเอชพี 
(PHP) มีจ านวนคลาสมากกวา่ 5 คลาส และมีฟังก์ชัน่การค านวณคา่เช่าห้องพกั เป็นต้น  

3. การปรับปรุงข้อมลูหน่วยตวัอยา่งจากเว็บไซต์เพ่ือให้เป็นหนว่ยตวัอยา่งส าหรับงานวิจยั
นี ้จากตวัอยา่งท่ี 1 พบวา่ ไม่ต้องมีการปรับปรุงข้อมลูหนว่ยตวัอยา่งจากเว็บไซต์ เน่ืองจากหนว่ย
ตวัอยา่งของงานวิจยันีเ้ป็นแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ท่ีมีจ านวนคลาส
ไมต่ ่ากวา่ 5 คลาส และเป็นข้อมลูหนว่ยตวัอยา่งเชิงธุรกิจ ซึง่มีลกัษณะตรงกบัหนว่ยตวัอยา่งของ
งานวิจยันี ้แตใ่นตวัอยา่งท่ี 2 พบวา่ ต้องปรับปรุงข้อมลูหนว่ยตวัอยา่งจากเว็บไซต์ ผู้วิจยัจงึแปลง
ซอร์สโค้ดก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีพฒันาด้วยภาษาพีเอชพี (PHP) เป็น
แผนภาพคลาสด้วยเคร่ืองมือวิชวลพาราดามฟอร์ยเูอ็มแอลเจ็ดจดุหนึง่ (Visual Paradigm for 
UML 7.1) ผลท่ีได้จากการแปลง คือ แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น ท่ี
มีจ านวนคลาสมากกวา่ 5 คลาส และมีฟังก์ชัน่การค านวณคา่เชา่ห้องพกั ดงันัน้แผนภาพคลาส
ก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากการปรับปรุงข้อมลูหน่วยตวัอยา่งท่ีเก็บได้จาก
เว็บไซต์ จงึสามารถใช้เป็นหนว่ยตวัอยา่งส าหรับงานวิจยันีไ้ด้ 

4. การตรวจสอบแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น เป็นการตรวจสอบ
ผลการท างานของแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ด้วยการพฒันาโปรแกรม
ก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ด้วยภาษาจาวา (JAVA) แล้วน าผลการท างานของโปรแกรม
ทัง้สองมาเปรียบเทียบวา่มีผลการท างานเหมือนกนัหรือไม ่ถ้าผลการท างานเหมือนกนัแผนภาพ
คลาสก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีใช้เป็นข้อมลูตัง้ต้นในการพฒันาโปรแกรมสามารถ
น ามาใช้เป็นหนว่ยตวัอยา่งได้ ถ้าไมเ่หมือนกนัผู้วิจยัปรับปรุงการออกแบบแผนภาพคลาสทัง้สอง
ให้มีผลการท างานท่ีเหมือนกนัตามฟังก์ชัน่ท่ีก าหนด เม่ือผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของ
โปรแกรมเหมือนกนัแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีเป็นข้อมลูตัง้ต้นในการ
ปรับปรุงโปรแกรมสามารถน ามาใช้เป็นหน่วยตวัอยา่งในงานวิจยันีไ้ด้ ซึง่รายละเอียดได้กลา่วไว้ใน
หวัข้อการตรวจสอบความถกูต้องและความนา่เช่ือถือของข้อมลู (หวัข้อ 3.6) 
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3.4.2 การสร้างไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอล 

ไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลเป็นข้อมลูส าคญัท่ีใช้เป็นข้อมลูน าเข้าในเคร่ืองมือค านวณความนา่จะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของซานทาลีสและคณะ (2005) โดยเอ็กซ์เอ็มแอลไฟล์หนึง่ไฟล์
สร้างจากแผนภาพคลาสหนึ่งแผนภาพคลาส เชน่ ไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลของภาพท่ี 2.32 (ในหวัข้อท่ี 
2.71) สร้างมาจากแผนภาพคลาสในภาพท่ี 2.16 (ในหวัข้อท่ี 2.5.1) ซึง่เป็นแผนภาพคลาสก่อน
ประยกุต์ดีไซน์ ดงันัน้ไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลของภาพท่ี 2.30 ใช้ในการค านวณความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสของแผนภาพคลาสในภาพท่ี 2.16 ส าหรับวิธีการสร้างไฟล์
เอ็กซ์เอ็มแอลให้มีไวยากรณ์ตรงตามท่ีซานทาลีสและคณะ (2005) ก าหนดไว้ ต้องใช้แผนภาพ
คลาสเป็นข้อมลูตัง้ต้นส าหรับพฒันาไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอล เน่ืองจากแผนภาพคลาสแสดงให้เห็นถึง
ประเภทของความสมัพนัธ์ระหวา่งคลาสตา่งในการออกแบบอยา่งชดัเจน ผู้วิจยัเลือกใช้วิชวล
สตดูิโอสองพนัสิบโปรเฟสชนันอล (Visual Studio 2010 Professional) เป็นเคร่ืองมือช่วยพฒันา
ไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอล ส าหรับรายละเอียดไวยากรณ์เอ็กซ์เอ็มแอลและตวัอย่างไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอล ได้
กลา่วไว้ในบทท่ี 2 (ในหวัข้อท่ี 2.7) 

 
3.4.3 การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มของการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ 
 การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ มาจากการ
เฉล่ียความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสในการออกแบบ ในงานวิจยันีใ้ช้
เคร่ืองมือของซานทาลิสและคณะ (2005) โดยใช้ข้อมลูน าเข้าเป็นไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอล การสร้างไฟล์
ได้กลา่วไว้ในบทท่ี 2 ตวัอยา่งผลการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของ
คลาสด้วยเคร่ืองมือของซานทาลิสและคณะ (2005) ของตวัอยา่งไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลในบทท่ี 2 
(ภาพท่ี 2.30) ผลการค านวณแสดงในภาพท่ี 3.3  
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ภาพท่ี 3.3 ผลการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส 

(จากแผนภาพคลาสในภาพท่ี 2.16) 
 
 ผลการค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการแปลงของคลาสด้วยเคร่ืองมือดงัท่ีกล่าว
ในข้างต้น ผลท่ีได้แสดงดงัภาพท่ี 3.3 แตง่านวิจยันีใ้ช้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง
ของการออกแบบ ส าหรับวิธีการค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส
และการออกแบบได้กลา่วไว้โดยละเอียดในบทท่ี 2 และในภาพท่ี 3.4 แสดงขัน้ตอนการค านวณ
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส ตัง้แตน่ าเข้าข้อมลูไฟล์ เอ็กซ์เอ็มแอลจน
ถึงข้อมลูออกสดุท้าย คือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ 
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ภาพท่ี 3.4 แสดงขัน้ตอนการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง 

ของการออกแบบ 
 
 ไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลท่ีเป็นข้อมลูน าเข้า ต้องน าเข้าครัง้ละหนึง่ไฟล์ เชน่ การค านวณความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบในภาพท่ี 2.16 ข้อมลูน าเข้า คือ ไฟล์
เอ็กซ์เอ็มแอลในภาพท่ี 2.30 ข้อมลูออก คือ ผลการค านวณแสดงดงัภาพท่ี 3.3 เม่ือมีความนา่จะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของทกุคลาสในภาพท่ี 3.4 ผู้วิจยัเฉล่ียความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสด้วยจ านวนคลาสในแผนภาพคลาสดงักล่าว ผลสดุท้ายท่ีได้ 
คือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบของภาพท่ี 2.16 มีคา่เป็น 0.75 
การค านวณได้แสดงไว้ในบทท่ี 2 
 
3.5 ประชากรและหน่วยตัวอย่าง 

ประชากร หมายถึง ทกุหน่วยท่ีสามารถให้ข้อมลูในเร่ืองท่ีสนใจศกึษา                      
(กลัยา วานิชย์บญัชา, 2551) เน่ืองจากงานนีว้ิจยัเก่ียวกบัการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงของการออกแบบเชิงวตัถ ุอนัเป็นการเก็บข้อมลูการออกแบบเชิงวตัถดุ้วย
แผนภาพคลาสทัง้หมด ดงันัน้ประชากรของงานวิจยันีจ้งึเป็นแผนภาพคลาสของการออกแบบเชิง
วตัถ ุ

กลุม่ตวัอยา่ง หมายถึง บางส่วนของประชากรท่ีให้ข้อมลูกบังานวิจยั ในทางปฏิบตันิกัวิจยั
จะเก็บข้อมลูเพียงบางสว่นของประชากร เน่ืองจากการเก็บข้อมลูจากทกุหน่วยในประชากรนัน้
เป็นไปได้ยาก อาจเพราะจะต้องเสียเวลาหรือมีคา่ใช้จา่ยสงู ในกรณีท่ีประชากรมีขนาดใหญ่ 
นอกจากจะต้องใช้เวลานานในการเก็บข้อมลูเพื่อให้ได้ครบทกุหน่วยประชากรแล้ว อาจมีผลท าให้

XML file 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส 

การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาสโดยเคร่ืองมือของซานทาลีสและคณะ (2005) 

การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของการออกแบบระบบ 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของการออกแบบระบบ 
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ข้อมลูท่ีเก็บมาได้ในชว่งแรกล้าสมยั ดงันัน้นกัวิจยัมกัเก็บข้อมลูจากกลุม่ตวัอยา่งแทน          
(กลัยา วานิชย์บญัชา, 2551) 

ดงันัน้ในงานวิจยันี ้ผู้วิจยัจงึก าหนดให้หน่วยตวัอยา่งเป็นแผนภาพคลาสก่อนและหลงั
ประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น และเป็นระบบทางธุรกิจโดยรวบรวมมาจากตวัอยา่งการประยกุต์ดีไซน์
แพตเทิร์นของส่ีดีไซน์แพตเทิร์น ท่ีมีอยูใ่นเว็บไซต์ตา่งๆ ดงัรายละเอียดในหวัข้อ 3.4.1 โดยแตล่ะ
ดีไซน์แพตเทิร์นมีหนว่ยตวัอยา่งทัง้หมด 10 หนว่ยตวัอย่าง  
 
3.6 ความถูกต้องและความน่าเช่ือถือของข้อมูล 

เน่ืองจากงานวิจยันีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาผลกระทบจากตวัแปรต้นคือ ดีไซน์แพตเทิร์น
ส่ีแพตเทิร์น อนัได้แก่ (1) อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น (2) บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น (3) คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์น และ (4) ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น ซึง่ตวัแปรต้นนีเ้ป็นปัจจยัท่ีต้องเปล่ียนคา่ไปตาม
แพตเทิร์นการทดลองเพ่ือดคูา่ความแตกตา่งของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของ
การออกแบบอนัเกิดขึน้จากการทดลอง นอกจากนัน้ยงัต้องสามารถควบคมุปัจจยัในด้านตา่งๆ ให้
มีความเหมือนกนัหรือมีความคงท่ีภายใต้สภาวะเดียวกนั เพ่ือผลการทดลองท่ีสะท้อนเป็นคา่ของ
ตวัแปรต้น นัน่คือการหาผลกระทบของความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบกบัดีไซน์แพตเทิร์น ทัง้นีผู้้วิจยัมีความพยายามอยา่งท่ีสดุให้ได้ข้อมลูท่ีถกูต้อง (Valid) 
และเช่ือถือได้ (Reliable) เพ่ือน าไปสูผ่ลสรุปจากการตอบวตัถปุระสงค์ของงานวิจยันี ้จงึ
จ าเป็นต้องควบคมุปัจจยัท่ีเก่ียวข้องอนัได้แก่ 

1. หนว่ยตวัอยา่งท่ีใช้ในงานวิจยันี ้คือ แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์
แพตเทิร์น ผู้วิจยัจงึตรวจสอบการออกแบบแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นว่า
มีผลการท างานเหมือนกนั สามารถตรวจสอบได้จากผลการท างานของโปรแกรมก่อนและหลงั
ประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ผู้วิจยัจงึเห็นวา่ควรพฒันาโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 
เพ่ือตรวจสอบผลการท างานของโปรแกรมทัง้สอง โดยพฒันาโปรแกรมตามแผนภาพคลาสท่ีได้
จากขัน้ตอนการเก็บข้อมลูหนว่ยตวัอยา่ง และผู้วิจยัพฒันาโปรแกรมด้วยภาษาจาวา (JAVA) ด้วย
เคร่ืองมือเน็ตบีนส์ไอดีอีเจ็ดจดุศนูย์จดุหนึง่ (Net Beans IDE 7.0.1) เน่ืองจากผู้วิจยัมีความคุ้นเคย
ในการพฒันาโปรแกรมด้วยภาษาจาวา (JAVA) 

2. ใช้เคร่ืองมือวิชวลพาราดามฟอร์ยเูอ็มแอลเจ็ดจดุหนึง่ (Visual Paradigm for UML 
7.1) แปลงซอร์สโค้ดเป็นแผนภาพคลาส เพ่ือให้หนว่ยตวัอยา่งท่ีมีมาตรฐานท่ีเหมือนกนั เน่ืองจาก
งานวิจยัให้ความส าคญักบัเส้นความสมัพนัธ์ระหว่างคลาสของการออกแบบ ในการน าไปวิเคราะห์
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สาเหตกุารเปล่ียนแปลง และค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบ 

3. การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ ซึง่เป็นตวั
แปรส าคญัส าหรับงานวิจยันี ้จงึจ าเป็นต้องควบคมุวิธีการค านวณโดยผู้วิจยัเลือกใช้เคร่ืองมือ
ค านวณของซานทาลีสและคณะ (2005) เพ่ือให้ผลการค านวณถกูต้อง 

 
3.7 กรอบการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้จากการเก็บข้อมลูท าเพ่ือตอบวตัถปุระสงค์ของงานวิจยั คือ ศกึษา
ผลกระทบของดีไซน์แพตเทิร์นบนความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ
เชิงวตัถ ุมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

เม่ือได้ข้อมลูมาผู้วิจยัจะต้องตรวจสอบว่า ตวัแปรความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบมีการแจกแจงแบบปกตหิรือไม่ ด้วยการใช้สถิตทิดสอบ 
Kolmogorov-Smirnov (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2553) ถ้าพบวา่การทดสอบตวัแปรตามมีการแจก
แจงแบบปกติ ผู้วิจยัจะใช้วิธีการทางสถิตอิิงพารามิเตอร์ (Parametric Statistical Technique) ใน
ท่ีนีคื้อ การใช้สถิตทิดสอบที (t-test) เน่ืองจากหนว่ยตวัอยา่งมีจ านวนน้อยกวา่ 30 หนว่ยตวัอยา่ง 
และไมท่ราบคา่ความแปรปรวน แตห่นว่ยตวัอยา่งมีลกัษณะท่ีไมเ่ป็นอิสระกนั เพราะเป็นการ
เปรียบเทียบในลกัษณะก่อน และหลงัการประยกุต์ใช้ดีไซน์แพตเทิร์น ผู้วิจยัจงึเลือกใช้สถิตทิดสอบ
ทีแบบจบัคู ่(Matched Pair t-test) โดยก าหนดให้ระดบันยัส าคญัเป็น 0.05 ส าหรับการปฏิเสธ H0 

มีสองขัน้ตอน (1) คา่ sig.(2-tailed) ต้องหารด้วย 2 เน่ืองจากเป็นการทดสอบแบบทางเดียว มีคา่
น้อยกวา่ระดบันยัส าคญัท่ีก าหนดไว้ และ (2) คา่ t ท่ีค านวณต้องมีคา่น้อยกว่า 0 ถ้าทัง้สองขัน้ตอน
เป็นจริงจงึสามารถปฏิเสธ H0 ได้ ถ้าข้อใดข้อหนึ่งเป็นเท็จจะเป็นการยอมรับ H0 และคา่ t สามารถ
ค านวณได้จากสตูร 

  
   

√   
  (  ) 

   

 

  คือ ผลตา่งความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงั
ประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซต์แพตเทิร์น 

   คือ จ านวนคูข่องผลตา่ง 
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ถ้าพบวา่การทดสอบตวัแปรตามมีการแจกแจงแบบไมป่กติ ผู้วิจยัจะใช้วิธีการทางสถิตท่ีิ
ไมอิ่งพารามิเตอร์ (Nonparametric Statistical Technique) โดยผู้วิจยัเลือกใช้สถิตทิดสอบแบบ
เคร่ืองหมายก ากบัของวิลคอกซนัแบบจบัคู ่(The Wilcoxon Matched Pair Signed Ranks Test) 
(พินนัท์ คงคาเพชร, 2554) โดยก าหนดให้ระดบันยัส าคญัเป็น 0.05 ส าหรับการปฏิเสธ H0 มีสอง
ขัน้ตอน (1) คา่ sig.(2-tailed) ต้องหารด้วย 2 เน่ืองจากเป็นการทดสอบแบบทางเดียว มีคา่น้อย
กวา่ระดบันยัส าคญัท่ีก าหนดไว้ จงึสามารถปฏิเสธ H0 ได้  

จากวตัถปุระสงค์ของงานวิจยั สมมตฐิานจงึเป็นการเปรียบเทียบความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ประกอบด้วย  
(1) อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น (2) บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น (3) คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น  
และ (4) ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น โดยสามารถแบง่การทดสอบสมตฐิานได้ดงันี ้

1. การทดสอบสมมตฐิานเม่ือประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นเข้ากบัการออกแบบ
แล้วสง่ผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบมีคา่ลดลง สามารถ
ทดสอบสมมตฐิานได้ดงันี ้

ก าหนดให้ 
µ1 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์    

อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 
µ2 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลังประยกุต์ 

อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 
H0: µ1 - µ 2 ≥ 0 

H1: µ1 - µ 2 < 0 
2. การทดสอบสมมตฐิานหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นเข้ากบัการออกแบบแล้ว

สง่ผลให้ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบมีคา่ลดลง สามารถ
ทดสอบสมมตฐิานได้ดงันี ้
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ก าหนดให้ 
µ1 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์

บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 
µ2 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลังประยกุต์

บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 
H0: µ1 - µ 2 ≥ 0 

H1: µ1 - µ 2 < 0 
3. การทดสอบสมมตฐิานหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นเข้ากบัการออกแบบแล้ว

สง่ผลให้ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบมีคา่ลดลง สามารถ
ทดสอบสมมตฐิานได้ดงันี ้

ก าหนดให้ 
µ1 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์   

คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 
µ2 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลังประยกุต์    

คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 
H0: µ1 - µ 2 ≥ 0 

H1: µ1 - µ 2 < 0 
4. การทดสอบสมมตฐิานหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นเข้ากบัการออกแบบแล้ว

สง่ผลให้ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบมีคา่ลดลง สามารถ
ทดสอบสมมตฐิานได้ดงันี ้

ก าหนดให้ 
µ1 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์      

ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 
µ2 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลังประยกุต์      

ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 
H0: µ1 - µ 2 ≥ 0 

H1: µ1 - µ 2 < 0  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
4.1 ผลการเก็บข้อมูลหน่วยตัวอย่างจากเว็บไซต์ 
 จากการเก็บข้อมลูจากเว็บไซต์ จ านวนหนว่ยอยา่งท่ีสามารถสืบค้นได้จากเว็บไซต์มี
จ านวนจ ากดั เพราะผู้วิจยัเลือกหน่วยตวัอยา่งท่ีเป็นระบบเชิงธุรกิจเทา่นัน้ และหน่วยตวัอยา่งท่ีเก็บ
มาต้องประกอบด้วยการออกแบบหลงัการประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นหนึง่ในส่ีแพตเทิร์นท่ีอยูใ่น
ขอบเขตการศกึษา หนว่ยตวัอยา่งต้องเป็นการออกแบบระบบด้วยแผนภาพคลาสเทา่นัน้ แตใ่นการ
ส ารวจการประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีก าหนดในงานวิจยันี ้พบวา่จะต้องรวมตวัอยา่งท่ีเป็น 
ซอร์สโค้ดท่ีด้วย และปรับปรุงเพิ่มเตมิข้อมลูเพื่อให้เป็นหนว่ยตวัอยา่ง  

ตารางท่ี 4.1 แสดงจ านวนหนว่ยตวัอยา่งทัง้หมด และจ านวนหนว่ยตวัอย่างท่ีพร้อมใช้ในการศกึษา
จากเว็บไซต์ 

ดีไซน์แพตเทิร์น 

จ านวนหน่วยตวัอย่าง 

แผนภาพคลาส 
ก่อนและหลังประยุกต์

ดีไซน์แพตเทิร์น 
(พร้อมใช้ในการศึกษา) 

แผนภาพคลาส 
หลังประยุกต์ 

ดีไซน์แพตเทิร์น 

ซอร์สโค้ด 
หลังประยุกต์ 

ดีไซน์แพตเทิร์น 
รวม 

อะแดปเตอร์ - 5 5 10 
บริดจ์ 4 4 2 10 
คอมโพสติ - 9 1 10 
ฟะซาด - 2 8 10 
รวม 4 20 16 40 

 
 จากหนว่ยตวัอย่างท่ีได้จากเว็บไซต์ ลกัษณะของข้อมลูท่ีเก็บมาได้ และการปรับปรุงเพ่ือให้
สามารถใช้เป็นหนว่ยตวัอยา่งได้ แสดงรายละเอียดจ าแนกตามดีไซน์แพตเทิร์น (1) อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์น (2) บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น (3) คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น และ (4) ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์น ดงัในตารางท่ี 4.2 ถึงตารางท่ี 4.5 

  



52 
 
ตารางท่ี 4.2 แสดงลกัษณะของข้อมลูหน่วยตวัอยา่งอะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีได้จากเว็บไซต์ 
และการปรับปรุงเพ่ือให้เป็นหนว่ยตวัอยา่ง 
จ านวนหน่วยตวัอย่าง ลักษณะที่รวบรวมได้ การปรับปรุงเพื่อให้เป็นหน่วยตัวอย่าง 

1 
- แผนภาพคลาสหลงัการประยกุต์อะ
แดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

- มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  
- 

4 

- แผนภาพคลาสหลงัการประยกุต์อะ
แดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

- มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  
- คลาสในซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์อะ
แดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นมีจ านวน
คลาสน้อยกวา่ 5 คลาส 

- ก าหนดฟังก์ชัน่การท างานของระบบ  
- ก าหนดคลาส แอตทริบิวต์ และเมท็อด ที่
จ าเป็นส าหรับฟังก์ชัน่การท างานที่ก าหนด 

 

5 

- ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์น 
- มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  
- คลาสในซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์อะ
แดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นมีจ านวน
คลาสน้อยกวา่ 5 คลาส 

- เพิ่มฟังก์ชัน่การท างานของระบบ  
- ก าหนดคลาส แอตทริบิวต์ และเมท็อด ที่
จ าเป็นส าหรับฟังก์ชัน่การท างานที่เพิ่ม 

 

 
ตารางท่ี 4.3 แสดงลกัษณะของข้อมลูหน่วยตวัอยา่งบริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีได้จากเว็บไซต์  
และการปรับปรุงเพ่ือให้เป็นหนว่ยตวัอยา่ง 
จ านวนหน่วยตวัอย่าง ลักษณะที่รวบรวมได้ การปรับปรุงเพื่อให้เป็นหน่วยตัวอย่าง 

2 

- แผนภาพคลาสก่อนและหลงัการ
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

- มีโครงสร้างความสมัพนัธ์ระหวา่ง
คลาส มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  

- 

2 
- แผนภาพคลาสก่อนและหลงัการ
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

- ไมม่ีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  

- ก าหนดฟังก์ชัน่การท างานของระบบ  
- ก าหนดแอตทริบิวต์ และเมท็อด ที่จ าเป็น
ส าหรับฟังก์ชัน่การท างานท่ีก าหนด 

2 
- แผนภาพคลาสหลงัการประยกุต์
บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

- มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  
- 



53 
 
ตารางท่ี 4.3 (ตอ่) แสดงลกัษณะของข้อมลูหน่วยตวัอยา่งบริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีได้จากเว็บไซต์ 
และการปรับปรุงเพ่ือให้เป็นหนว่ยตวัอยา่ง 
จ านวนหน่วยตวัอย่าง ลักษณะที่รวบรวมได้ การปรับปรุงเพื่อให้เป็นหน่วยตัวอย่าง 

2 
- แผนภาพคลาสหลงัการประยกุต์
บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

- ไมม่ีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  

- ก าหนดฟังก์ชัน่การท างานของระบบ  
- ก าหนดแอตทริบิวต์ และเมท็อด ที่จ าเป็น
ส าหรับฟังก์ชัน่การท างานท่ีก าหนด 

2 

- ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์น 
- มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  
- คลาสในซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์
บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นมีจ านวนคลาส
น้อยกวา่ 5 คลาส 

- เพิ่มฟังก์ชัน่การท างานของระบบ  
- ก าหนดคลาส แอตทริบิวต์ และเมท็อด ที่
จ าเป็นส าหรับฟังก์ชัน่การท างานที่เพิ่ม 

 

 
ตารางท่ี 4.4 แสดงลกัษณะของข้อมลูหน่วยตวัอยา่งคอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นท่ีได้จากเว็บไซต์ 
และการปรับปรุงเพ่ือให้เป็นหนว่ยตวัอยา่ง 
จ านวนหน่วยตวัอย่าง ลักษณะที่รวบรวมได้ การปรับปรุงเพื่อให้เป็นหน่วยตัวอย่าง 

2 
- แผนภาพคลาสหลงัการประยกุต์
คอมโพสติดีไซน์แพตเทิร์น 

- มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  
- 

7 

- แผนภาพคลาสหลงัการประยกุต์
คอมโพสติดีไซน์แพตเทิร์น 

- มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด 
- คลาสในแผนภาพคลาสหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นมี
จ านวนคลาสน้อยกวา่ 5 คลาส 

- ก าหนดฟังก์ชัน่การท างานของระบบ  
- ก าหนดแอตทริบิวต์ และเมท็อด ที่จ าเป็น
ส าหรับฟังก์ชัน่การท างานท่ีก าหนด 

1 

- ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์คอมโพสติ
ดีไซน์แพตเทิร์น 
- มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  
- คลาสในซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์
คอมโพสติดีไซน์แพตเทิร์นมีจ านวน
คลาสน้อยกวา่ 5 คลาส 

- ก าหนดฟังก์ชัน่การท างานของระบบ  
- ก าหนดแอตทริบิวต์ และเมท็อด ที่จ าเป็น
ส าหรับฟังก์ชัน่การท างานท่ีก าหนด 
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ตารางท่ี 4.5 แสดงลกัษณะของข้อมลูหน่วยตวัอยา่งฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นท่ีได้จากเว็บไซต์  
และการปรับปรุงเพ่ือให้เป็นหนว่ยตวัอยา่ง 
จ านวนหน่วยตวัอย่าง ลักษณะที่รวบรวมได้ การปรับปรุงเพื่อให้เป็นหน่วยตัวอย่าง 

2 
- แผนภาพคลาสหลงัการประยกุต์ฟะ
ซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

- มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  
- 

1 
- ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาด
ดีไซน์แพตเทิร์น 
- มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  

- 

7 

- ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาด
ดีไซน์แพตเทิร์น 
- มีแอตทริบิวต์ และเมท็อด  
- คลาสในซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์
คอมโพสติดีไซน์แพตเทิร์นมีจ านวน
คลาสน้อยกวา่ 5 คลาส 

- ก าหนดฟังก์ชัน่การท างานของระบบ  
- ก าหนดแอตทริบิวต์ และเมท็อด ที่จ าเป็น
ส าหรับฟังก์ชัน่การท างานท่ีก าหนด 

 
 ผู้วิจยัได้แสดงวิธีการปรับปรุงข้อมลูจากเว็บไซต์ให้เป็นหนว่ยตวัอยา่งท่ีใช้ในงานวิจยันี ้
ทัง้หมดสามตวัอย่าง จากรูปแบบข้อมลูหนว่ยตวัอย่างจากเว็บไซต์สามแบบ คือ (1) การจดัการ
ข้อมลูในรูปแบบแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ตวัอยา่งท่ีแสดงเป็นหนว่ย
ตวัอยา่งท่ี 3 ของบริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น (2) แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ตวัอยา่งท่ี
แสดงเป็นหน่วยตวัอยา่งท่ี 5 ของคอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น และ (3) ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ดีไซน์
แพตเทิร์น ตวัอยา่งท่ีแสดงเป็นหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 ของฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 
 
4.1.1 การจัดการข้อมูลในรูปแบบแผนภาพคลาสก่อนและหลังประยุกต์ดีไซน์แพตเทร์ิน 
 ภาพท่ี 4.1 และภาพท่ี 4.2 แสดงแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 ซึง่เป็นแผนภาพท่ีได้จากการเก็บข้อมลูหน่วยตวัอยา่งจากเว็บไซต์ 
http://javapapers.com/ 

http://javapapers.com/design-patterns/bridge-design-pattern/
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ภาพท่ี 4.1 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

 

 
ภาพท่ี 4.2 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
 

 จากข้อมลูตวัอยา่งแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นท่ีเก็บจาก
เว็บไซต์ ผู้วิจยัจงึก าหนดฟังก์ชัน่การท างานให้กบัข้อมลูตวัอยา่ง เพ่ือให้การออกแบบสามารถน าไป
พฒันาเป็นโปรแกรมได้ ฟังก์ชัน่การท างานของการออกแบบท่ีผู้วิจยัก าหนด คือ  การค านวณวนัท่ี
ผลิตพาหนะเสร็จ ซึง่การออกแบบแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นต้อง
มีฟังก์ชัน่การท างานท่ีเหมือนกนั เน่ืองจากการทดสอบการท างานของโปรแกรมก่อนและหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์ต้องมีผลการท างานท่ีเหมือนกนั จงึสามารถน าแผนภาพคลาสมาใช้ในการ
ค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงได้ 
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ในการออกแบบแผนภาพคลาสทัง้ก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์ให้โปรแกรมสามารถ
ท างานได้ตามฟังก์ชัน่ท่ีก าหนดต้องมีคลาสไคลแอนท์ ซึง่ท าหน้าท่ีเรียกใช้งานกลุม่คลาสท่ีได้มา
จากเว็บไซต์ และเน่ืองจากการท างานของโปรแกรมมีฟังก์ชัน่การค านวณวนัท่ีผลิตยาพาหนะเสร็จ 
ฟังก์ชัน่นีจ้ าเป็นต้องทราบก าหนดการผลิตล่าสดุของพาหนะแต่ละประเภท ผู้วิจยัจงึเพิ่มคลาส 
LastQueue ภายในคลาสนีมี้ก าหนดการผลิตลา่สดุของแตล่ะพาหนะแตล่ะประเภท เพ่ือน า
ก าหนดการไปค านวณวนัท่ีผลิตพาหนะเสร็จ จากการปรับปรุงโดยการใสฟั่งก์ชัน่ให้กบัการ
ออกแบบ ท าให้มีเมท็อด แอตทริบิวต์ และคลาส LastQueue ท่ีจ าเป็นตอ่การท างานของฟังก์ชัน่
ดงักลา่วเพิ่มเข้ามาในการออกแบบแผนภาพคลาส ดงัตอ่ไปนี ้ 

1. คลาส Client เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีเรียกเมท็อด LastCarQ และ LastBikeQ ให้
ท างาน และสง่ข้อมลูไปยงัคลาส Car และคลาส Bike ผา่นทางคลาส Vehicle 

2. คลาส Vehicle เป็นคลาสแอ็บสแตรค ประกอบด้วยแอ็บสแตรคเมท็อด ดงันี ้ 
(1) manufacture และ (2) getWorkDay 

3. คลาส LastQueque มีเมท็อด (1) lastCar ท าหน้าท่ีตรวจสอบวนัเดือนปีท่ีผลิตรถยนต์
เสร็จจากค าสัง่ผลิตรถยนต์ล่าสดุ (2) lastBike ท าหน้าท่ีตรวจสอบวนัเดือนปีท่ีผลิตรถมอเตอร์ไซค์
เสร็จจากค าสัง่ผลิตมอเตอร์ไซค์ลา่สดุ (3) getLastQ ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูวนัเดือนปีของค าสัง่ผลิต
ลา่สดุ 

4. คลาส Bike และคลาส Car มีเมท็อดท่ีเหมือนกบัคลาส Vehicle (1) manufacture ท า
หน้าท่ีค านวณวนัเดือนปีท่ีผลิตพาหนะเสร็จ โดยรับข้อมลูวนัท่ีผลิตพาหนะเสร็จของค าสัง่ผลิต
ลา่สดุจากคลาส Client และ (2) getWorkDay ท าหน้าท่ีส่งข้อมลูวนัเดือนปีท่ีผลิตเสร็จ 

5. คลาส Assemblecar และคลาส AssembleBike มีเมท็อด (1) work ท าหน้าท่ี
ตรวจสอบจ านวนชิน้สว่น และค านวณวนัในการสัง่ชิน้สว่นผลิตพาหนะ (2) getworkday ท าหน้าท่ี
สง่จ านวนวนัท่ีสัง่ชิน้สว่น 

6. คลาส ProduceCar และคลาส ProduceBike มีเมท็อด (1) work ท าหน้าท่ีค านวณวนั
ในการผลิตพาหนะ ส าหรับการค านวณวนัผลิตรถยนต์รับข้อมลูจากคลาส Car การค านวณวนัผลิต
รถมอเตอร์ไซค์รับข้อมลูจากคลาส Bike ซึง่ทัง้สองคลาสรับข้อมลูมาจากคลาส Client  
(2) getworkday ท าหน้าท่ีส่งจ านวนวนัท่ีผลิตพาหนะ 

 ดงันัน้แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
แสดงดงัภาพท่ี 4.3 และ 4.4 ตามล าดบั ดงันี ้
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ภาพท่ี 4.3 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นหลงัการปรับปรุง 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
 

 
ภาพท่ี 4.4 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นหลงัการปรับปรุง 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
 
 หลงัปรับปรุงแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ย
ตวัอยา่งท่ี 3 เพ่ือให้ได้เป็นหนว่ยตวัอยา่ง ดงัภาพท่ี 4.3 และ 4.4 ผู้วิจยัพฒันาโปรแกรมก่อน
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นด้วยภาษาจาวา (JAVA) ขึน้มาก่อน เพ่ือใช้ผลการท างานของ
โปรแกรมก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 เป็นตวัก าหนดวา่ผลการ
ท างานของโปรแกรมหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 ต้องมีผลการท างาน
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ท่ีเหมือนกบัโปรแกรมก่อนประยกุต์ โดยทดสอบโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 ด้วยวิธีแบล็คบ๊อกซ์ (Black Box) การทดสอบการค านวณวนั 
เดือน ปี ท่ีผลิตพาหนะเสร็จ โดยรถยนต์ท่ีผลิตประกอบด้วย 2 รุ่น คือ รุ่น A และรุ่น B ส าหรับรถ
มอเตอร์ไซค์ผลิต 2 รุ่นเชน่กนั คือ รุ่น C และ D มีผลดงัตารางท่ี 

ตารางท่ี 4.6 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น
ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

ฟังก์ชั่น 

ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รุ่น (model) 

จ านวนผลติ 
(amount) 

ค านวณวนัท่ี
ผลติพาหนะ 

รถยนต์ 
A 40 Fri Jan 04 2013 
B 40 Sat Dec 15 2012 
อื่นๆ 40 No Model 

มอเตอร์ไซค์ 
C 40 Sat Dec 25 2012 
D 40 Thu Nov 15 2012 
อื่นๆ 40 No Model 

 
 หลงัจากทดสอบการท างานของโปแกรมก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น ผู้วิจยัได้
พฒันาโปรแกรมหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นด้วยภาษาจาวา (JAVA) เชน่เดียวกบัการ
พฒันาโปแกรมก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น โดยพฒันาโปรแกรมตามแผนภาพคลาสท่ี
ออกแบบไว้ แสดงในภาพท่ี 4 การทดสอบการท างานของโปรแกรมหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 มีข้อมลูรับเข้า และผลการทดสอบ ดงัแสดงในตารางท่ี 4.7 

ตารางท่ี 4.7 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น
ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

ฟังก์ชั่น 

ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รุ่น (model) 

จ านวนผลติ 
(amount) 

ค านวณวนัท่ี
ผลิตพาหนะ 

รถยนต์ 
A 40 Fri Jan 04 2013 
B 40 Sat Dec 15 2012 
อื่นๆ 40 No Model 
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ตารางท่ี 4.7 (ตอ่) ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

ฟังก์ชั่น 

ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รุ่น (model) 

จ านวนผลติ 
(amount) 

ค านวณวนัท่ี
ผลิตพาหนะ 

มอเตอร์ไซค์ 
C 40 Sat Dec 25 2012 
D 40 Thu Nov 15 2012 
อื่นๆ 40 No Model 

 
 จากตารางท่ี 4.6 และ 4.7 ผลการท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 มีผลการท างานท่ีเหมือนกนั ดงันัน้แผนภาพคลาสก่อนและหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น ดงัแสดงในภาพท่ี 4.3 และ 4.4 ผู้วิจยัจงึใช้เป็นหน่วยตวัอยา่งท่ี 3 
และสร้างไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลตามหลกัไวยากรณ์ท่ีซานทาลีส และคณะ (2005) ก าหนดไว้ ด้วย
เคร่ืองมือวิชวลสตดูโิอสองพนัสิบโปรเฟสชนันอล (Visual Studio 2010 Professional) เพ่ือเป็น
ข้อมลูเข้าในการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสด้วยเคร่ืองของ
ซานทาลีส และคณะ (2005) ซอร์สโค้ดภาษาเอ็กซ์เอ็มแอลของแผนภาพคลาสก่อนและหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 3 แสดงดงัภาพท่ี 4.5และ 4.6 ตามล าดบั 

 
ภาพท่ี 4.5 ซอร์สโค้ดเอ็กซ์เอ็มแอลของแผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<system> 
  <name>CarIndustrial</name> 
  <class> 
    <name>CarIndustrial</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>CarIndustrial</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis + reference axis</description> 
      <to>LastQueue</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
 

      <axis> 
      <description>extend axis + reference axis</description> 
      <to>Vehicle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
 <class> 
    <name>LastQueue</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>LastQueue</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
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ภาพท่ี 4.5 (ตอ่) ซอร์สโค้ดเอ็กซ์เอ็มแอลของแผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

  <class> 
    <name>Vehicle</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Vehicle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>Car</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Car</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis</description> 
      <to>Vehicle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis + reference axis</description> 
      <to>ProduceCar</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis + reference axis</description> 
      <to>AssembleCar</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>Bike</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Bike</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
 

    <axis> 
      <description>extend axis</description> 
      <to>Vehicle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis + reference axis</description> 
      <to>ProduceBike</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis>    
    <axis> 
      <description>extend axis + reference axis</description> 
      <to>AssembleBike</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class>    <name>ProduceBike</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>ProduceBike</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class><name>AssembleBike</name> 
      <axis>      <description>internal axis</description> 
      <to>AssembleBike</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>ProduceCar</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>ProduceCar</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
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ภาพท่ี 4.5 (ตอ่) ซอร์สโค้ดเอ็กซ์เอ็มแอลของแผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
 

 
ภาพท่ี 4.6 ซอร์สโค้ดเอ็กซ์เอ็มแอลของแผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
 

  <class> 
    <name>AssembleCar</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>AssembleCar</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
</system> 
 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<system> 
    <name>CarIndustrialBridge</name> 
    <class> 
    <name>CarIndustrialBridge</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>CarIndustrialBridge</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis + reference axis</description> 
        <to>Vehicle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis + reference axis</description> 
      <to>LastQueue</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
 

  <class>    <name>Vehicle</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Vehicle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis + reference axis</description> 
      <to>WorkShop</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>Car</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Car</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
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ภาพท่ี 4.6 (ตอ่) ซอร์สโค้ดเอ็กซ์เอ็มแอลของแผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
 

จากภาพท่ี 4.5 และ 4.6 ซึง่เป็นไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลท่ีใช้เป็นข้อมลูเข้าของเคร่ืองมือค านวณ
ความนา่จะเป็นของการเปล่ียนของคลาส และผลการค านวณด้วยเคร่ืองมือของซานทาลีส และ

    <axis> 
      <description>extend axis</description> 
      <to>Vehicle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>Bike</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Bike</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>extend axis</description> 
      <to>Vehicle</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>WorkShop</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>WorkShop</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>Produce</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Produce</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
 

    <axis> 
      <description>implement axis</description> 
      <to>WorkShop</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
<class> 
    <name>Assemble</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>Assemble</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
    <axis> 
      <description>implement axis</description> 
      <to>WorkShop</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
  <class> 
    <name>LastQueue</name> 
    <axis> 
      <description>internal axis</description> 
      <to>LastQueue</to> 
      <probability>1.0</probability> 
    </axis> 
  </class> 
</system> 
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คณะ (2005) ผลการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 3 แสดงดงัภาพท่ี 4.7 และ 4.8 ตามล าดบั 

 
ภาพท่ี 4.7 ผลการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส 

ก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
 

 
ภาพท่ี 4.8 ผลการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส 

หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
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เม่ือได้ผลการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส ผู้วิจยัต้อง
ค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงับริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 ดงันี ้

1. ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์บริดจ์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยทดลองท่ี 3 หาได้จาก 

 ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของทกุคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  

จ านวนคลาสในแผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  
 

จากภาพท่ี 4.7 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 3 มีคา่เทา่กบั 0.638889 จากการเฉล่ียความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสด้วยจ านวนคลาสในการออกแบบซึ่งในท่ีนีคื้อ 
แผนภาพคลาส มีจ านวนคลาส 9 คลาส 

2. ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์บริดจ์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยทดลองท่ี 3 หาได้จาก 

 ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของทกุคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  

จ านวนคลาสในแผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  
 

จากภาพท่ี 4.8 ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่เทา่กบั 0.742188 จากการเฉล่ียคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นด้วยจ านวนคลาสของการออกแบบ 
ในท่ีนีคื้อ 8 คลาส 

 
4.1.2 การจัดการข้อมูลในรูปแบบแผนภาพคลาสหลังประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น  

ภาพท่ี 4.9 แสดงแผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ย
ตวัอยา่งท่ี 5 ซึง่เป็นแผนภาพท่ีได้จากการเก็บข้อมลูหน่วยตวัอยา่งจากเว็บไซต์ 
http://ydtech.blogspot.com/ 

http://ydtech.blogspot.com/
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ภาพท่ี 4.9 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 
 

เน่ืองจากข้อมลูตวัอยา่งท่ีเก็บเป็นแผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 
ผู้วิจยัจงึวิเคราะห์ฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรม เพ่ือน าฟังก์ชัน่ไปออกแบบและพฒันาโปรแกรม
ก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 จากการวิเคราะห์แผนภาพคลาสในภาพ
ท่ี 4.9 พบวา่คลาส Item เป็นคลาสท่ีเป็นคลาสคอมโพเนนท์ และคลาส Composite ท าหน้าท่ีเป็น
คลาสคอมโพสิต ซึง่เป็นคลาสท่ีเพิ่มเข้ามาหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น รายละเอียดได้
กลา่วไว้ในบทท่ี 2 ฟังก์ชัน่ของระบบนี ้คือ แสดงรายการสินค้า แบง่การแสดงข้อมลูเป็น 3 แบบ  
(1) รายการสินค้าทัง้หมด (2) รายการสินค้าขนาดแพ็คเล็ก (Family pack) และ (3) รายการสินค้า
ขนาดแพ็คใหญ่ (Party pack)   

การสร้างหน่วยตวัอยา่งก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยทดลองท่ี 5 
ผู้วิจยัน าคลาส Item และ Composite ออก เพราะทัง้สองคลาสเป็นคลาสท่ีท าหน้าเป็นคลาสคอม
โพเนนท์และ คลาสคอมโพสิต ในคอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นดงัท่ีกลา่วในข้างต้น ดงันัน้จ านวน
คลาสท่ีได้จากเว็บไซต์จงึมีจ านวนแค ่3 คลาส แตก่ารออกแบบแผนภาพคลาสเพ่ือให้โปรแกรม
สามารถท างานได้ตามฟังก์ชัน่ต้องมีคลาสไคลแอนท์ ท าหน้าท่ีเรียกใช้งานกลุม่คลาสท่ีได้จาก
เว็บไซต ์การเพิ่มคลาสไคลแอนท์ท าให้จ านวนคลาสในแผนภาพคลาสมีจ านวน 4 คลาส ซึง่น้อย
กวา่จ านวนคลาสท่ีก าหนดไว้ส าหรับหน่วยตวัอยา่ง คือ 5 คลาส ผู้วิจยัจงึเพิ่มคลาสสินค้า 
เน่ืองจากโปรแกรมมีฟังก์ชัน่แสดงรายการสินค้า การออกแบบจงึประกอบด้วย คลาส เมท็อด และ
แอตทริบวิต์ ดงันี ้
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1. คลาส ColdDrinkStore เป็นคลาสหลกั ท าหน้าท่ีเรียกใช้งานเมท็อดของคลาส 
ColdDrink คลาส ClodDrinkFamilyPack และคลาส ClodDrinkPartyPack 

2. คลาส ColdDrink มีเมท็อด getProduct มีหน้าท่ีแสดงรายการสินค้าทัง้หมด 
ประกอบด้วยข้อมลู ช่ือสินค้า ราคาตอ่หนว่ย และจ านวน  

3. คลาส ClodDrinkFamilyPack มีเมท็อด getProduct มีหน้าท่ีแสดงรายการสินค้า
ประเภทแพ็คเล็ก แสดงข้อมลู ช่ือสินค้า ราคาตอ่หนว่ย และจ านวน 

4. คลาส ClodDrinkPartyPack มีเมท็อด getProduct มีหน้าท่ีแสดงรายการสินค้า
ประเภทแพ็คใหญ่ แสดงข้อมลู ช่ือสินค้า ราคาตอ่หนว่ย และจ านวน 

5. คลาส Product ท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ของสินค้ามีเมท็อด (1) getID ท าหน้าท่ีส่ง
ข้อมลูรหสัสินค้า (2) getName ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูช่ือสินค้า (3) getPrice ท าหน้าท่ีส่งข้อมลูราคา
สินค้า (4) getAmount ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูจ านวนสินค้า 

พฒันาโปรแกรมด้วยภาษาวาจา (JAVA) ตามแผนภาพคลาสท่ีได้รับการปรับปรุง
ดงัตอ่ไปนี ้

 
ภาพท่ี 4.10 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นหลงัการปรับปรุง 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 
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จากการปรับปรุงเพ่ือให้ได้แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของ
หนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 คลาส ClodDrinkStore จงึท าหน้าท่ีเป็นคลาสไคลแอนท์ ซึง่มีผลให้การ
ออกแบบแผนภาพคลาสนีส้ามารถท างานได้ การทดสอบการแสดงรายการสินค้า มีเมท็อด main 
ในคลาส ColdDrinkStore เป็นเมท็อดท่ีเรียกใช้งานเท็อด getProduct ของทัง้สามคลาสได้แก่ 
คลาส ColdDrink คลาส ColdDrinkFamilyPack และคลาส ColdDrinkPartyPack  ส าหรับคลาส 
Product เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ของสินค้า เพ่ือให้คลาสอ่ืนสามารถเรียกดรูายละเอียดข้อมลู
ของสินค้าได้ ผลการท างานของฟังชัน่ดงักลา่วหลงัจากคลาส main เรียกใช้งานกลุม่คลาสอ่ืนๆใน
การออกแบบ แสดงดงัภาพท่ี 4.11 

 
ภาพท่ี 4.11 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนประยกุต์ 

คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 5 
 

การทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นต้องมี
ผลการท างานเหมือนกนั ดงันัน้แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตของหน่วยตวัอยา่งท่ี 5 จาก
ภาพท่ี 1 เพ่ือให้โปรแกรมสามารถท างานได้จงึเพิ่มคลาสไคลแอนท์ คือ คลาส ColdDrinkStore 

รายการสนิค้าทัง้หมด 
น า้แร่ 500 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
น า้แร่ 500 cc (24 ขวด) ราคา: 300 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (6 ขวด) ราคา: 250 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (24 ขวด) ราคา: 900 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (6 ขวด) ราคา: 50 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (24 ขวด) ราคา: 200 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (24 ขวด) ราคา: 400 จ านวน: 100 
 
รายการสนิค้าขายเป็นแพ็คเลก็ 
น า้แร่ 500 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (6 ขวด) ราคา: 250 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (6 ขวด) ราคา: 50 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
 
รายการสนิค้าขายเป็นแพ็คใหญ่ 
น า้แร่ 500 cc (24 ขวด) ราคา: 300 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (24 ขวด) ราคา: 900 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (24 ขวด) ราคา: 200 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (24 ขวด) ราคา: 400 จ านวน: 100 
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และคลาส Product เชน่เดียวกบัการปรับปรุงแผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 ผลจากการปรับปรุงแผนภาพคลาสในภาพท่ี 4.9 จงึได้แผนภาพ
คลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น แสดงดงัภาพท่ี 4.12 

 
ภาพท่ี 4.12 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5  
 
 ผลการท างานของโปรแกรมหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 5 
มีผลการท างานแสดงดงัภาพท่ี 4.13 
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ภาพท่ี 4.13 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมหลงัประยกุต์ 

คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 5 
 
 จากภาพท่ี 4.12 และ ภาพท่ี 4.13 แสดงให้เห็นวา่ผลการท างานของโปรแกรมก่อนและ
หลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 5 มีผลการท างานเหมือนกนั ดงันัน้
แผนภาพคลาสในภาพท่ี 10 และ 12 จงึใช้เป็นหน่วยตวัอยา่งท่ี 5 เพ่ือน าไปสร้างไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอล 
ส าหรับเป็นข้อมลูเข้าในการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสด้วย
เคร่ืองมือของซานทาลีส และคณะ (2005) ส าหรับรายละเอียดไวยากรณ์เอ็กซ์เอ็มแอลได้กลา่วไว้
ในบทท่ี 2 เม่ือได้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส ผู้วิจยัค านวณความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์
แพตเทิร์น ดงันี ้

1. ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยทดลองท่ี 5 หาได้จาก 

รายการสนิค้าทัง้หมด 
น า้แร่ 500 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
น า้แร่ 500 cc (24 ขวด) ราคา: 300 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (6 ขวด) ราคา: 250 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (24 ขวด) ราคา: 900 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (6 ขวด) ราคา: 50 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (24 ขวด) ราคา: 200 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (24 ขวด) ราคา: 400 จ านวน: 100 
 
รายการสนิค้าขายเป็นแพ็คเลก็ 
น า้แร่ 500 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (6 ขวด) ราคา: 250 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (6 ขวด) ราคา: 50 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
 
รายการสนิค้าขายเป็นแพ็คใหญ่ 
น า้แร่ 500 cc (24 ขวด) ราคา: 300 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (24 ขวด) ราคา: 900 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (24 ขวด) ราคา: 200 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (24 ขวด) ราคา: 400 จ านวน: 100 
 



70 
 

 ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของทกุคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  

จ านวนคลาสในแผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  
 

2. ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลังประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยทดลองท่ี 5 หาได้จาก 

 ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลีย่นแปลงของทกุคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  

จ านวนคลาสในแผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  
 

 ผลการค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส และความนา่จะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 แสดงดงัตารางท่ี 4.8 

ตารางท่ี 4.8 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส และการออกแบบ 
ของแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 5 

คลาส 
ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง 
ก่อนประยุกต์ หลังประยุกต์ 

ColdDrinkStore 0.9921875 0.7500000 
ColdDrink 0.7500000 0.8750000 
ColdDrinkFamilyPack 0.7500000 0.9375000 
ColdDrinkPartyPack 0.7500000 0.9375000 
Product 0.5000000 0.5000000 

Composite - 0.7500000 

Item - 0.5000000 
ความน่าจะเป็นของแนวโน้ม 
การเปลี่ยนแปลงของการออกแบบ 

0.7484375 0.7500000 

 
4.1.3 การจัดการข้อมูลในรูปแบบซอร์สโค้ดหลังประยุกต์ดีไซน์แพตเทร์ิน  

ภาพท่ี 4.14 แสดงแผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่ง
ท่ี 5 ซึง่เป็นแผนภาพท่ีได้จากการเก็บข้อมลูหน่วยตวัอยา่งจากเว็บไซน์  
http://php-facade-pattern.9368667.ccqq.net/ 

http://php-facade-pattern.9368667.ccqq.net/
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ภาพท่ี 4.14 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 5 

class SkiRent{ 
     public function RentBoots($feetSize, $skierLevel){ 
          return 20*$skierLevel*100/$feetSize;} 
     public function RentSki($weight, $skierLevel){ 
         return 40*$skierLevel*100/$weight;} 
     public function RentPole($height){ 
         return 5*$height/100;}} 

class SkiResortTicketSystem{ 
     public function BuyOneDayTicket(){ 
         return 115; } 
     public function BuyHalfDayTicket(){ 
         return 60; }} 

class HotelBookingSystem{ 
     public function BookRoom($roomQuality){ 
         switch ($roomQuality){ 
             case 3: return 250; 
             case 4: return 500; 
             case 5: return 900; 
             default: 
            throw new ArgumentException("roomQuality 
should be in [3;5]");        
         } 
    } 
} 

class SkiResortFacade{ 
     private $SkiRent; 
     private $SkiResortTicketSystem; 
     private $HotelBookingSystem; 
     private $totalprice; 
     function __construct(){ 
           $this->SkiRent = new SkiRent();  
           $this->SkiResortTicketSystem = new SkiResortTicketSystem(); 
           $this->HotelBookingSystem  = new HotelBookingSystem();} 
     function HaveGoodRest($height, $weight, $feetSize, $skierLevel, $roomQuality){ 
          $skiPrice = $this->SkiRent->RentSki($weight, $skierLevel); 
          var_dump($skiPrice); 
          $skiBootsPrice = $this->SkiRent->RentBoots($feetSize,$skierLevel); 
          $polePrice = $this->SkiRent->RentPole($height); 
          $oneDayTicketPr = $this->SkiResortTicketSystem->BuyOneDayTicket(); 
          $hotelPrice = $this->HotelBookingSystem->BookRoom($roomQuality); 
          $this->totalprice = $skiPrice + $skiBootsPrice + $polePrice + $oneDayTicketPr + $hotelPrice;} 
     public function HaveRestWithOwnSkis($roomQuality){ 
         $oneDayTicketPr = $SkiResortTicketSystem->BuyOneDayTicket(); 
         $hotelPrice = $HotelBookingSystem->BookRoom($roomQuality); 
         return $oneDayTicketPr + $hotelPrice;} 
     public function PrintPrice(){ 
         echo $this->totalprice;} 
} 
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เน่ืองจากข้อมลูตวัอยา่งท่ีเก็บเป็นซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของภาษา
พีเอชพี (php) ผู้วิจยัจงึแปลงให้เป็นแผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นด้วย
เคร่ืองมือวิชวลพาราดามฟอร์ยเูอ็มแอลเจ็ดจดุหนึง่ (Visual Paradigm for UML 7.1) เพราะผู้วิจยั
ต้องการหนว่ยตวัอย่างท่ีเป็นแผนภาพคลาส และแผนภาพคลาสแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งคลาส 
จงึง่ายตอ่การวิเคราะห์ว่าคลาสใดในข้อมลูตวัอยา่งท่ีได้จากเว็บไซต์เป็นคลาสท่ีมีบทบาทในดีไซน์
แพตเทิร์น ในตวัอยา่งท่ีน ามาแสดงคลาสท่ีท าหน้าท่ีเป็นคลาสฟะซาด ซึง่เป็นคลาสเดียวท่ีเพิ่มเข้า
มาหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น รายละเอียดได้กลา่วไว้ในบทท่ี 2  ผลจากการแปลงซอร์
สโค้ดเป็นแผนภาพคลาส แสดงในภาพท่ี 4.15 

 
ภาพท่ี 4.15 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 

 
จากภาพท่ี 4.14 และ 4.15 ฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรม คือ การจองห้องพกั ค านวณ

ราคาตัว๋สกี และค านวณคา่เชา่อปุกรณ์อปุกรณ์สกี ในภาพท่ี 15 แสดงให้เห็นวา่คลาส 
SkiResortFacade เป็นคลาสท่ีท าหน้าเป็นคลาสฟะซาด ดงันัน้การออกแบบแผนภาพคลาสก่อน
ประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นต้องไมมี่คลาส SkiResortFacade แตเ่น่ืองจากข้อมลูตวัอยา่งท่ีได้จาก
เว็บไซต์มีจ านวนคลาสแค ่3 คลาส (ไมน่บัคลาส SkiResortFacade) ซึง่น้อยกว่าจ านวนคลาสท่ี
ก าหนดไว้ส าหรับหนว่ยตวัอยา่ง คือ 5 คลาส การออกแบบเพ่ือให้โปรแกรมสามารถท างานได้ต้อง
มีคลาสไคลแอนท์ แตก่ารเพิ่มคลาสไคลแอนท์จ านวนคลาสของการออกแบบยงัมีจ านวนน้อยกวา่ 
5 คลาส และจากฟังก์ชัน่การจองห้องพกั จงึเพิ่มคลาส Room เพ่ือใช้สร้างอ็อบเจกต์ของห้องพกั  
ดงันัน้คลาส เมท็อด และแอตทริบิวต์ท่ีจ าเป็นตอ่ฟังก์ชัน่ของระบบนี ้คือ 
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1. คลาส SkiResort เป็นคลาสหลกัท่ีท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูหมายเลขห้องพกั ส าหรับการจอง
ห้องพกั ข้อมลูประเภทตัว๋สกี และจ านวนตัว๋ท่ีต้องการ ส าหรับการค านวณราคาคา่เลน่สกี และ
ข้อมลูความสงู น า้หนกั ระดบัการเลน่สกี ขนาดเท้า ส าหรับค านวณคา่เชา่อปุกรณ์ 

2. คลาส SkiTicket มีเมท็อด setPrice ท่ีแสดงราคารวมของตัว๋สกี โดยค านวณตาม
ประเภท และจ านวนท่ีรับมาจากคลาส SkiResort 

3. คลาส SkiRent มีเมท็อด (1) rentBoots ส าหรับค านวณคา่เชา่รองเท้าสกี โดยใช้ข้อมลู 
ระดบัการเลน่สกี และขนาดเท้าในการค านวณ (2) rentSki ส าหรับค านวณคา่เชา่สกี โดยใช้ข้อมลู
ระดบัการเลน่สกี และน า้หนกัในการค านวณ (3) rentPole ค านวณคา่เชา่ไม้สกี ใช้ข้อมลูความสงู 
ส าหรับค านวณราคาเชา่ (4) getRentBoot ท าหน้าท่ีสง่มลูคา่ของราคาเชา่รองเท้าสกี  
(5) getRentSki ท าหน้าท่ีสง่มลูคา่ของราคาเช่าสกี (6) getRentPole ท าหน้าท่ีสง่มลูคา่ของราคา
เชา่ไม้สกี 

4. คลาส BookingRoom มีเมท็อด booking ท่ีแสดงหมายเลขห้อง และราคาห้องท่ีจอง 
โดยรับข้อมลูหมายเลขห้องจากคลาส SkiResort และค้นหาราคาห้องจากคลาส Room 

5. คลาส Room เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู หมายเลขห้อง และ
ราคา 

 
ภาพท่ี 4.16 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นหลงัการปรับปรุง 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 
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 เม่ือปรับปรุงแผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น และพฒันาโปรแกรม
ด้วยภาษาจาวา (JAVA) เพ่ือใช้ทดสอบการท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาด
ดีไซน์แพตเทิร์น ผลการทดสอบโปรแกรมก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นด้วยวิธีแบล็คบ๊อกซ์ 
(Black Box) มีผลดงัตารางท่ี 4.9 
 
ตารางท่ี 4.9 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น
ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

ค านวณคา่ใช้จ่ายส าหรับ 
ผู้ไม่มอีปุกรณ์สกี 

หมายเลขห้อง 123 
ห้อง: 123, ราคา: 5000 บาท 
เช่าสกี: 133.0 
เช่ารองเท้าบู๊ท: 571.0 
เช่าไม้สกี: 8.0 
ห้องพกั(1 คืน)+สกี+อปุกรณ์: 5827 บาท 

ประเภทตัว๋สกี allDay 
ระดบัการเลน่สกี 2 

ขนาดเท้า 7 
ความสงู 160 
น า้หนกั 60 

ค านวณคา่ใช้จ่ายส าหรับ 
ผู้มีอปุกรณ์สกี 

หมายเลขห้อง 123 ห้อง: 123, ราคา: 5000 บาท 
ห้องพกั(1 คืน)+สกี: 5115 บาท ประเภทตัว๋สกี allDay 

 
 หลงัจากทดสอบการท างานของโปรแกรมก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นแล้ว ผู้วิจยั
ออกแบบและพฒันาโปรแกรมหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 ดงันี ้
เน่ืองจากข้อมลูท่ีได้จากเว็บไซต์เป็นซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น เม่ือแปลงเป็น
แผนภาพคลาสแสดงไว้ดงัภาพท่ี 4.15 ผู้วิจยัจงึปรับปรุงแผนภาพดงักล่าวด้วยการใส่คลาส 
SkiResort เพ่ือให้โปรแกรมสามารถท างานได้ และเพิ่มคลาส Room เชน่เดียวกบัการปรับปรุง
แผนภาพก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 แผนภาพคลาสหลงั
ประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น จงึแสดงดงัภาพท่ี 4.17 
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ภาพท่ี 4.17 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นหลงัผา่นการปรับปรุง 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 
 
 การทดสอบการท างานของโปรแกรมหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น มีผลการ
ทดสอบตามฟังก์ชัน่ดงัตอ่ไปนี ้

ตารางท่ี 4.10 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น
ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

ค านวณคา่ใช้จ่ายส าหรับ 
ผู้ไม่มอีปุกรณ์สกี 

หมายเลขห้อง 123 
ห้อง: 123, ราคา: 5000 บาท 
เช่าสกี: 133.0 
เช่ารองเท้าบู๊ท: 571.0 
เช่าไม้สกี: 8.0 
ห้องพกั(1 คืน)+สกี+อปุกรณ์: 5827 บาท 

ประเภทตัว๋สกี allDay 
ระดบัการเลน่สกี 2 

ขนาดเท้า 7 
ความสงู 160 
น า้หนกั 60 

ค านวณคา่ใช้จ่ายส าหรับ 
ผู้มีอปุกรณ์สกี 

หมายเลขห้อง 123 ห้อง: 123, ราคา: 5000 บาท 
ห้องพกั(1 คืน)+สกี: 5115 บาท ประเภทตัว๋สกี allDay 
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ผลการท างานของฟังก์ชัน่ทัง้สองของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 ฟังก์ชัน่มีผลการท างานท่ีเหมือนกนั ดงันัน้แผนภาพคลาสในภาพ
ท่ี 4.16 และ 4.17 จงึใช้เป็นหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 เพ่ือน าไปสร้างไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอล ส าหรับเป็นข้อมลู
เข้าในการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสด้วยเคร่ืองมือของซาน
ทาลีส และคณะ (2005) ส าหรับรายละเอียดไวยากรณ์เอ็กซ์เอ็มแอลได้กลา่วไว้ในบทท่ี 2  เม่ือได้
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส ผู้วิจยัค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น ดงันี ้ 

1. ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์ฟะซาด
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยทดลองท่ี 5 หาได้จาก 

 ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของทกุคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดไีซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  

จ านวนคลาสในแผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ต์ฟะซาดดไีซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  
 

2. ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลังประยกุต์ฟะซาด
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยทดลองท่ี 5 หาได้จาก 

 ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของทกุคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดไีซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  

จ านวนคลาสในแผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งที่  
 

 ผลการค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส และความนา่จะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ ของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์ฟะ
ซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5  

ตารางท่ี 4.11 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส และการออกแบบ 
ของแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 5 

คลาส 
ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง 
ก่อนประยุกต์ หลังประยุกต์ 

SkiResort 0.9687500 0.9843750 
SkiResortTicketSystem 0.5000000 0.5000000 
HotelBookingSystem 0.7500000 0.7500000 
SkiRent 0.5000000 0.5000000 
Room 0.5000000 0.5000000 
SkiResortFacade - 0.96875 
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ตารางท่ี 4.11 (ตอ่) แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส  
และการออกแบบของแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 
ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 

คลาส 
ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง 
ก่อนประยุกต์ หลังประยุกต์ 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้ม 
การเปลี่ยนแปลงของการออกแบบ 

0.6437500 0.7005210 

 
4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเบือ้งต้น 
 หลงัจากผู้วิจยัได้ก าหนดแบบแผนการทดลอง และได้จดัเตรียมหน่วยตวัอยา่งก่อนและ
หลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น โดยก าหนดให้ระบบต้องประกอบด้วยคลาสอยา่งน้อย 5 คลาส และ
ยงัไมมี่การประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นกบัหน่วยตวัอยา่ง การประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นผู้วิจยัเป็น
ผู้ด าเนินการเอง 

งานวิจยันีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือเปรียบเทียบความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบเชิงวตัถกุ่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์
แพตเทิร์นดงัท่ีกลา่วในข้างต้น โดยมีหนว่ยตวัอย่างดีไซน์แพตเทิร์นละสิบหนว่ยตวัอย่าง ในตารางท่ี 
4.12 แสดงจ านวนคลาส จ านวนความสมัพนัธ์ในหนว่ยตวัอยา่งทัง้ก่อนและหลงัประยกุต์ใช้ดีไซน์
แพตเทิร์น ส าหรับรายละเอียดท่ีมาของหนว่ยตวัอยา่งรวมทัง้แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์
ดีไซน์แพตเทิร์นแสดงไว้ในภาคผนวก ก ข ค และ ง  

ตารางท่ี 4.12 จ านวนคลาสและความสมัพนัธ์ของหน่วยตวัอยา่งก่อนและหลงัประยกุต์ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

ดีไซน์
แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง

ที่ 

ก่อนประยุกต์ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

หลังประยุกต์ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

คลาส 
ความ 
สัมพันธ์ 

ความ 
สัมพันธ์เฉลี่ย 

คลาส 
ความ 
สัมพันธ์ 

ความ 
สัมพันธ์เฉลี่ย 

อะแดปเตอร์ 

1 5 5 1 7 7 1 

2 5 4 0.8 7 6 0.8571 

3 7 6 0.8571 9 8 0.8889 

4 5 5 1 7 7 1 

5 5 5 1 7 7 1 

6 5 4 0.8 7 6 0.8571 
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ตารางท่ี 4.12 (ตอ่) จ านวนคลาสและความสมัพนัธ์ของหนว่ยตวัอยา่งก่อนและหลงัประยกุต์ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

ดีไซน์
แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง

ที่ 

ก่อนประยุกต์ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

หลังประยุกต์ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

คลาส 
ความ 
สัมพันธ์ 

ความ 
สัมพันธ์เฉลี่ย 

คลาส 
ความ 
สัมพันธ์ 

ความ 
สัมพันธ์เฉลี่ย 

อะแดปเตอร์ 

7 7 6 0.8571 8 7 0.875 
8 7 6 0.8571 9 8 0.8889 
9 7 7 1 8 8 1 
10 6 5 0.8333 8 7 0.875 

บริดจ์ 

1 6 7 1.1667 7 6 0.857 
2 8 9 1.125 9 8 0.8889 
3 9 8 0.8889 8 7 0.875 
4 8 13 1.625 9 8 0.8889 
5 6 8 1.3333 7 7 1 
6 5 4 0.8 6 5 0.8333 
7 7 9 1.2857 8 7 0.875 
8 8 14 1.75 9 9 1 
9 10 13 1.3 7 6 0.857 
10 6 6 1 7 6 0.857 

คอมโพสติ 

1 5 6 1.2 6 7 1.1667 
2 5 4 0.8 6 5 0.8333 
3 5 7 1.4 7 7 1 
4 5 5 1 6 6 1 
5 5 6 1.2 7 8 1.1429 
6 6 5 0.8333 8 8 1 
7 6 5 0.8333 7 6 0.857 
8 5 4 0.8 7 6 0.857 
9 5 6 1.2 6 6 1 
10 5 5 1 6 6 1 

ฟะซาด 
1 6 10 1.667 7 11 1.571 
2 6 5 0.833 7 6 0.857 
3 7 7 1 8 8 1 
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ตารางท่ี 4.12 (ตอ่) จ านวนคลาสและความสมัพนัธ์ของหนว่ยตวัอยา่งก่อนและหลงัประยกุต์ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

ดีไซน์
แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่างที่ 

ก่อนประยุกต์ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

หลังประยุกต์ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

คลาส 
ความ 
สัมพันธ์ 

ความ 
สัมพันธ์เฉลี่ย 

คลาส 
ความ 
สัมพันธ์ 

ความ 
สัมพันธ์เฉลี่ย 

ฟะซาด 

4 6 5 0.833 7 6 0.857 
5 5 4 0.8 6 5 0.833 
6 5 7 1.4 6 8 1.33 
7 5 6 1.2 6 7 1.167 
8 7 6 0.857 8 7 0.875 
9 5 6 1.2 6 7 1.167 
10 6 5 0.833 7 6 0.857 

 
 จากตารางท่ี 4.12 ความสมัพนัธ์ของแผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น 
หมายถึง จ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในแผนภาพคลาส ส าหรับตวัอย่างการนบัความสมัพนัธ์
โดยละเอียดได้แสดงไว้ในตาราง 4.23 ถึงตารางท่ี 4.33  

จากการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ ได้ผลการ
ค านวณดงัตารางท่ี 4.13 ถึงตารางท่ี 4.16 

ตารางท่ี 4.13 คา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน 
และหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่างที่ 
ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของการออกแบบ 

ก่อนประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น หลังประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น ก่อน-หลัง 
1 0.721875 0.696429 0.025446 
2 0.643750 0.687500 -0.043750 
3 0.570313 0.623264 -0.052951 
4 0.696875 0.705357 -0.008480 
5 0.696875 0.705357 -0.008480 
6 0.643750 0.687500 -0.043750 
7 0.660714 0.671875 -0.011160 
8 0.677455 0.680556 -0.003100 
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ตารางท่ี 4.13 (ตอ่) คา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน 
และหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่างที่ 
ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของการออกแบบ 

ก่อนประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น หลังประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น ก่อน-หลัง 
9 0.665179 0.675781 -0.010600 
10 0.726563 0.714844 0.011719 
เฉลีย่ 0.670335 0.684846 -0.014511 

 
 จากตารางท่ี 4.13 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของออกแบบเชิง
วตัถกุ่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น พบวา่มีจ านวนสองจากทัง้หมดสิบหน่วย
ตวัอยา่ง มีคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการเปล่ียนแปลงลดลงหลงั
ประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ตารางท่ี 4.14 คา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่างที่ 
ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของการออกแบบ 

ก่อนประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น หลังประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น ก่อน-หลัง 
1 0.687500 0.767857 -0.080360 
2 0.730469 0.791667 -0.061200 
3 0.638889 0.742188 -0.103300 
4 0.707031 0.777778 -0.070750 
5 0.739583 0.794643 -0.055060 
6 0.625000 0.750000 -0.125000 
7 0.669643 0.765625 -0.095980 
8 0.796875 0.812500 -0.015630 
9 0.677083 0.767857 -0.090770 
10 0.700000 0.767857 -0.067860 
เฉลีย่ 0.697207 0.773797 -0.076590 

  
 จากตารางท่ี 4.14 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบเชิงวตัถท่ีุก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น พบวา่ไมมี่หนว่ยการทดลองใดท่ี
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงลดลงหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 
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ตารางท่ี 4.15 คา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงั
ประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่างที่ 
ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของการออกแบบ 

ก่อนประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น หลังประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น ก่อน-หลัง 
1 0.748438 0.687500 0.060938 
2 0.681250 0.718750 -0.037500 
3 0.774609 0.776786 -0.002810 
4 0.696875 0.687500 0.009375 
5 0.748438 0.750000 -0.001560 
6 0.580729 0.835938 -0.22521 
7 0.731771 0.758929 -0.027160 
8 0.593750 0.75 -0.156250 
9 0.748438 0.744792 0.003646 
10 0.696875 0.687500 0.009375 
เฉลีย่ 0.700117 0.736198 -0.036080 

 
 จากตารางท่ี 4.15 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบเชิงวตัถท่ีุก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น พบวา่มีหน่วยตวัอยา่งส่ีหน่วย
ท่ีความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบลดลงหลงัประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์น 

ตารางท่ี 4.16 คา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน 
และหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่างที่ 
ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของการออกแบบ 

ก่อนประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น หลังประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น ก่อน-หลัง 
1 0.778641 0.810261 -0.031620 
2 0.684896 0.728795 -0.043900 
3 0.731585 0.764893 -0.033310 
4 0.643229 0.69308 -0.049850 
5 0.64375 0.700521 -0.056770 
6 0.749219 0.79069 -0.041470 
7 0.748438 0.789714 -0.041280 
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ตารางท่ี 4.16 (ตอ่) คา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและ
หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่างที่ 
ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของการออกแบบ 

ก่อนประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น หลังประยุกต์ดีไซน์แพตเทิร์น ก่อน-หลัง 
8 0.696429 0.726563 -0.030130 
9 0.7484375 0.789714 -0.045960 
10 0.580729 0.639509 -0.058780 
เฉลีย่ 0.700067 0.743374 -0.43307 

 
 จากตารางท่ี 4.16 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบเชิงวตัถกุ่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น พบวา่ไมมี่หนว่ยตวัอยา่งใดท่ีคา่
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงลดลงหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 
 
4.3 การทดสอบการแจกแจงของข้อมูลค่าความต่างของความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลังประยุกต์ดีไซน์แพตเทร์ิน  
 ผู้วิจยัตรวจสอบการแจกแจงของข้อมลูความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง โดย
ถ้าข้อมลูมีการแจกแจงปกติ ผู้วิจยัจะใช้การทดสอบสมมตฐิานแบบอิงพารามิเตอร์ (Parametric 
Test) แตถ้่าผลการทดสอบพบวา่ข้อมลูไมมี่การแจกแจงปกต ิจะใช้การทดสอบสมมตฐิานด้วย
วิธีการแบบไมอิ่งพารามิเตอร์ (Nonparametric Test) (กลัยา วาณิชย์บญัชา, 2553) โดยมี
สมมตฐิานของการทดสอบ คือ 

1. H0: ความตา่งของความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น มีการแจกแจงแบบปกติ 

H1: ความตา่งของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 

2. H0: ความตา่งของความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น มีการแจกแจงปกติ 

H1: ความตา่งของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 
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3. H0: ความตา่งของความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น มีการแจกแจงปกติ 

H1: ความตา่งของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 

4. H0: ความตา่งของความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น มีการแจกแจงปกติ 

H1: ความตา่งของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 

การทดสอบสมมตฐิานใช้เทคนิค Kolmogorov-Sminov  โดยค านวณจากเคร่ืองมือเอสพี
เอสเอส (SPSS) การปฏิเสธ H0 ถ้าคา่ Sig. (Significance) จากการทดสอบมีคา่น้อยกวา่ระดบั
นยัส าคญัท่ีก าหนด ในงานวิจยันีก้ าหนดระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 ผลการทดสอบสมมตฐิาน จ าแนก
ตามตวัแปรต้นของงานวิจยั ดงันี ้(1) อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น (2) บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น  
(3) คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น และ (4) ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น แสดงดงัตารางท่ี 4.17  

ตารางท่ี 4.17 คา่สถิตกิารทดสอบการแจกแจงปกติของคา่ความตา่งของความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ 

ตัวแปรต้น 
Kolmogorov-Smirnov 
df Sig. 

อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 10 0.069 
บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 10 0.200 
คอมโพสติดีไซน์แพตเทิร์น 10 0.015 
ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 10 0.200 

 
ผลการทดสอบจากตารางท่ี 4.17 พบวา่คา่ Sig. ของคา่ความตา่งของความนา่จะเป็นของ

แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ของตวัแปรต้น 
คือ (1) อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น (2) บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น และ(3) ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น มี
คา่มากกวา่ระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 โดยคา่ sig. ท่ีได้จากการค านวณของตวัแปรบริดจ์และฟะซาด
ดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่สงูถึง 0.2 จงึสรุปได้ทนัทีว่าข้อมลูคา่ความตา่งของความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นของทัง้สอง
แพตเทิร์นมีการแจกแจงแบบปกติ ส าหรับคา่ sig. ของตวัแปรอะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่สงู
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กวา่ระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 เพียง 0.0169 อยา่งไรก็ตามคา่ sig. ท่ีได้จากการค านวณของตวั
แปรอะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นยงัมีคา่สงูกวา่ระดบันยัส าคญัท่ี 0.05  ดงันัน้ผู้วิจยัจงึใช้วิธีการ
ทดสอบสมมตฐิานแบบอิงพารามิเตอร์ (Parametric Test) ส าหรับการทดสอบสมมติฐานของตวั
แปรทัง้สาม โดยเลือกใช้สถิติทดสอบทีแบบจบัคู ่(Matched Pair t-Test) เป็นวิธีส าหรับทดสอบ
ความแตกตา่งของลกัษณะของข้อมลูสองชดุท่ีไมเ่ป็นอิสระกนั ส าหรับตวัแปรต้น คอมโพสิตดีไซน์
แพตเทิร์นท่ีมีคา่ Sig. ต ่ากว่าระดบันยัส าคญั หมายความวา่ความตา่งของความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงมีการแจกแจงแบบไมป่กต ิจงึต้องใช้วิธีทดสอบสมมตฐิานแบบไมอิ่ง
พารามิเตอร์ (Nonparametric Test) โดยใช้สถิตทิดสอบแบบเคร่ืองหมายก ากบัของวิลคอกซนั
แบบจบัคู ่(The Wilcoxon Matched Pair Signed Ranks Test) เน่ืองจากหนว่ยตวัอย่างไมเ่ป็น
อิสระตอ่กนั (พินนัท์ คงคาเพชร, 2554) 

 
4.4 การเปรียบเทียบความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลังประยุกต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ผู้วิจยัต้องการเปรียบเทียบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ
ก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น จากการตรวจสอบการแจกแจงคา่ความตา่ง
ของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ ข้างต้นพบว่ามีการแจกแจง
แบบปกติ (จากตารางท่ี 4.17) ผู้วิจยัจงึเลือกสถิติทดสอบทีแบบจบัคู ่(Matched Pair t-Test) เพ่ือ
ตอบสมมตฐิาน ดงันี ้

ก าหนดให้ 
µ1 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์ 

อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 
µ2 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์ 

อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 
H0: µ1 - µ 2 ≥ 0 

H1: µ1 - µ 2 < 0 
 ก าหนดให้ระดบันยัส าคญัเป็น 0.05 

 จากตารางท่ี 4.13 น าข้อมลูความนา่จะเป็นก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นไป
ค านวณคา่ที (t) และคา่ sig.(2-tailed) ด้วยโปรแกรมเอสพีเอสเอส (SPSS) ผลการค านวณแสดง
ดงัตารางท่ี 4.18 
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ตารางท่ี 4.18 คา่สถิตทิดสอบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ ด้วย
สถิตทิดสอบทีแบบจบัคู ่(Matched Pair t-Test) ของอะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ตัวสถติ ิ ค่าสถติ ิ
t -2.795 
df 9 
Sig. (2-tailed) 0.021 

 
จากตารางท่ี 4.18 แสดงให้เห็นวา่คา่ Sig. (2-tailed) เทา่กบั 0.021 แตเ่น่ืองจากเป็นการ

ทดสอบแบบทางเดียวคา่ Sig. (2-tailed) ต้องหารด้วยสองเพ่ือพิจารณาส าหรับสถิติทดสอบทีแบบ
ทางเดียวตามสมมตฐิานข้างต้นมีคา่เทา่กบั 0.0105คา่ท่ีได้น้อยกว่าระดบันยัส าคญัท่ีก าหนดไว้คือ 
0.05 และคา่ t (แสดงวิธีการค านวณในภาคผนวก จ.) มีคา่น้อยกวา่ 0 ดงันัน้จงึปฏิเสธสมมตฐิาน 
H0 กลา่วคือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์อะแดป
เตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นไมส่ง่ผลให้ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบมี
คา่ลดลง 

 
4.5 การเปรียบเทียบความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลังประยุกต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทร์ิน 

ผู้วิจยัต้องการเปรียบเทียบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ
ก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น จากการตรวจสอบการแจกแจงคา่ความตา่งของความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ ข้างต้นพบว่ามีการแจกแจงแบบปกติ 
(จากตารางท่ี 4.17) ผู้วิจยัจงึเลือกสถิตทิดสอบทีแบบจบัคู ่(Matched Pair t-Test) เพ่ือตอบ
สมมตฐิาน ดงันี ้

ก าหนดให้ 
µ1 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์

บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 
µ2 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์

บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 
H0: µ1 - µ 2 ≥ 0 

H1: µ1 - µ 2 < 0 
 ก าหนดให้ระดบันยัส าคญัเป็น 0.05 
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 จากตารางท่ี 4.14 น าข้อมลูความนา่จะเป็นก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นไป
ค านวณคา่ที (t) และคา่ sig.(2-tailed) ด้วยโปรแกรมเอสพีเอสเอส (SPSS) ผลการค านวณแสดง
ดงัตารางท่ี 4.19 

ตารางท่ี 4.19 คา่สถิตทิดสอบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ ด้วย
สถิตทิดสอบทีแบบจบัคู ่(Matched Pair t-Test) ของบริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

ตัวสถติ ิ ค่าสถติ ิ
t -8.036 
df 9 
Sig. (2-tailed) 0.000 

 
คา่สถิตทิดสอบในตารางท่ี 4.19 แสดงให้เห็นวา่คา่ Sig. (2-tailed) เทา่กบั 0 แตเ่น่ืองจาก

เป็นการทดสอบแบบทางเดียวคา่ Sig. (2-tailed) ต้องหารด้วยสองเพ่ือพิจารณาส าหรับสถิติ
ทดสอบทีแบบทางเดียวตามสมมตฐิานข้างต้นมีคา่เทา่กบั 0 คา่ท่ีได้น้อยกวา่ระดบันยัส าคญัท่ี
ก าหนดไว้คือ 0.05 และคา่ t (แสดงวิธีการค านวณในภาคผนวก ฉ.) มีคา่น้อยกวา่ 0 ดงันัน้จงึ
ปฏิเสธสมมตฐิาน H0 กลา่วคือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นไมส่ง่ผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบมีคา่ลดลง 
 
4.6 การเปรียบเทียบความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลังประยุกต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทร์ิน 

ผู้วิจยัต้องการเปรียบเทียบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ
ก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น จากการตรวจสอบการแจกแจงคา่ความตา่งของ
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ ข้างต้นพบวา่มีการแจกแจงแบบไม่
ปกติ (จากตารางท่ี 4.17) ผู้วิจยัจงึเลือกสถิตทิดสอบแบบไมอิ่งพารามิเตอร์ (Nonparametric 
Test) คือ สถิตทิดสอบแบบเคร่ืองหมายก ากบัของวิลคอกซนัแบบจบัคู ่(The Wilcoxon Matched 
Pair Signed Ranks Test)  เพ่ือตอบสมมตฐิาน ดงันี ้

ก าหนดให้ 
µ1 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์

บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 
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µ2 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์
บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

เน่ืองจากสถิตทิดสอบแบบเคร่ืองหมายก ากบัของวิลคอกซนัแบบจบัคู ่(The Wilcoxon 
Matched Pair Signed Ranks Test) จงึสามารถตอบสมมตฐิานได้ดงันี ้ 

ก าหนดให้ 
H0: µ1 - µ 2 ≤ 0 

H1: µ1 - µ 2 > 0 
ก าหนดให้ระดบันยัส าคญัเป็น 0.05 
จากตารางท่ี 4.15 น าข้อมลูความนา่จะเป็นก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นไป

ค านวณคา่ sig.(2-tailed) ด้วยโปรแกรมเอสพีเอสเอส (SPSS) ผลการค านวณแสดงดงัตารางท่ี 
4.20 

ตารางท่ี 4.20 คา่สถิตทิดสอบเคร่ืองหมายของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของ
การออกแบบของคอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

ตัวสถติ ิ ค่าสถติ ิ
Asymp. Sig. (2-tailed) 0.444 

 
จากตารางท่ี 4.20 คา่ Sig.(2-tailed) ท่ีได้เทา่กบั 0.444 เน่ืองจากเป็นการทดสอบแบบ

ทางเดียวคา่ Sig. (1-tailed) มีคา่ 0.222 มีคา่มากกวา่ระดบันยัส าคญั 0.05 แสดงวา่ไมส่ามารถ
ปฏิเสธ H0 ได้ (ส านกังานสถิตแิหง่ชาติ, 2547) กลา่วคือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นไมส่ง่ผลให้ความนา่จะเป็น
ของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงลดลง 

 
4.7 การเปรียบเทียบความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อน
และหลังประยุกต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทร์ิน 

ผู้วิจยัต้องการเปรียบเทียบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ
ท่ีประยกุต์และไมป่ระยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น จากการตรวจสอบการแจกแจงคา่ความตา่งของ
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ ข้างต้นพบวา่มีการแจกแจงแบบ
ปกติ (จากตารางท่ี 4.17) ผู้วิจยัจงึเลือกสถิตทิดสอบทีแบบจบัคู ่(Matched Pair t-Test) เพ่ือตอบ
สมมตฐิาน ดงันี ้
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ก าหนดให้ 

µ1 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนประยกุต์      
ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

µ2 คือ ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์       
ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

H0: µ1 - µ 2 ≥ 0 

H1: µ1 - µ 2 < 0 
 ก าหนดให้ระดบันยัส าคญัเป็น 0.05 
 จากตารางท่ี 4.16 น าข้อมลูความนา่จะเป็นก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นไป
ค านวณคา่ที (t) และคา่ sig.(2-tailed) ด้วยโปรแกรมเอสพีเอสเอส (SPSS) ผลการค านวณแสดง
ดงัตารางท่ี 4.21 

ตารางท่ี 4.21 คา่สถิตทิดสอบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ ด้วย
สถิตทิดสอบทีแบบจบัคู ่(Matched Pair t-Test) ของฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

ตัวสถติ ิ ค่าสถติ ิ
t -13.674 
df 9 
Sig. (2-tailed) 0.000 

 
คา่สถิตทิดสอบในตารางท่ี 4.12 แสดงให้เห็นวา่คา่ Sig. (2-tailed) เทา่กบั 0 แตเ่น่ืองจาก

เป็นการทดสอบแบบทางเดียวคา่ Sig. (2-tailed) ต้องหารด้วยสองเพ่ือพิจารณาส าหรับสถิติ
ทดสอบทีแบบทางเดียวตามสมมตฐิานข้างต้นมีคา่เทา่กบั 0 คา่ท่ีได้น้อยกวา่ระดบันยัส าคญัท่ี
ก าหนดไว้คือ 0.05 แตค่า่ t (แสดงวิธีการค านวณในภาคผนวก ซ.) มีคา่น้อยกวา่ 0 ดงันัน้จงึปฏิเสธ
สมมตฐิาน H0 กลา่วคือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงั
ประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นไมส่ง่ผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบลดลง 
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4.8 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบ 

เพ่ือตอบวตัถปุระสงค์ของงานวิจยันี ้ผู้วิจยัได้น าเสนอผลของการทดสอบสมมตฐิานตามท่ี
เสนอในหวัข้อ 4.4 ถึง 4.7 กลา่วโดยสรุป ดงัแสดงในตารางท่ี 4.22 

ตารางท่ี 4.22 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม ความสัมพนัธ์ 

ความนา่จะเป็นของแนวโน้ม
การเปลีย่นแปลงของการ

ออกแบบ 

อะแดปเตอร์ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

ไมส่ง่ผลให้มีคา่ลดลง 

บริดจ์ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

ไมส่ง่ผลให้มีคา่ลดลง 

คอมโพสติ 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

ไมส่ง่ผลให้มีคา่ลดลง 

ฟะซาด 
ดีไซน์แพตเทิร์น 

ไมส่ง่ผลให้มีคา่ลดลง 

 
4.9 ดีไซน์แพตเทิร์นกับความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ 

การเปรียบเทียบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและ
หลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นทัง้ส่ีแพตเทิร์น พบวา่ ไมส่ง่ผลให้คา่ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบลดลง โดยรายละเอียดของจ านวนหน่วยตวัอยา่งท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงแยกตามดีไซน์แพตเทิร์นดงันี ้

1. การออกแบบท่ีประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นแปดในจ านวนทัง้หมดสิบหนว่ย
ตวัอยา่งท่ีความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบมีคา่สงูขึน้   

2. การออกแบบท่ีประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นทัง้หมดสิบหนว่ยตวัอยา่ง ท่ีความนา่จะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบมีคา่สงูขึน้ 

3. การออกแบบท่ีประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น จ านวน 6 หนว่ยตวัอยา่งจาก 10 
หนว่ยตวัอยา่งมีคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบสงูขึน้ 

4. การออกแบบท่ีประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น ทัง้หมด 10 หนว่ยตวัอยา่งมีคา่ความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบสงูขึน้ 
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จากผลการทดลองเห็นได้วา่หนว่ยตวัอยา่งหลงัการประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น สว่นใหญ่คา่
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบสงูขึน้ ผู้วิจยัจงึวิเคราะห์ถึงสาเหตท่ีุ
สง่ผลให้การทดลองไมเ่ป็นไปตามท่ีผู้วิจยัคาดการณ์ไว้ ดงัแสดงรายละเอียดตอ่ไปนี ้

 
4.9.1 การวิเคราะห์การออกแบบที่ประยุกต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นกับความน่าจะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ 

จากการสรุปผลในหวัข้อ 4.8 ไมเ่ป็นไปตามท่ีผู้วิจยัคาดการไว้เบือ้งต้นวา่ การประยกุต์ 
อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นเข้ากบัการออกแบบเดมิสามารถลดความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบได้ อยา่งไรก็ตามผู้วิจยัต้องการวิเคราะห์สาเหตท่ีุสง่ผลให้การ
ทดลองไมเ่ป็นไปตามท่ีคาดการณ์ไว้ ดงัตอ่ไปนี ้

 
ภาพท่ี 4.18 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

 
วตัถปุระสงค์ วตัถปุระสงค์ของอะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น คือ ชว่ยคลาส Client ให้

สามารถเรียกใช้งานคลาส Vendor (Adatee) ผา่นคลาสอินเตอร์เฟส Target จากการสงัเกต
แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ พบว่า จ านวนความสมัพนัธ์ระหวา่ง Client 
และคลาสอินเตอร์เฟส Taget ลดลง แตเ่พิ่มความสมัพนัธ์ระหวา่งคลาสอินเตอร์เฟส Target และ
คลาส Adapter

Client 

Target Vendor Class 
(Adaptee) 
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ตารางท่ี 4.23 แสดงจ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.18 

จ านวนความสัมพนัธ์ 
คลาส Client คลาส Target คลาส Adapter คลาส Vendor (Adaptee) ของการออกแบบ 

ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย 
2 0.667 1 0.25  - - - -   2 0.5  - - - -  2 0.667 3 0.75  

 
ตารางท่ี 4.24 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.18 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส 
คลาส Client คลาส Target คลาส Adapter คลาส Vendor (Adaptee) ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
0.875 0.75  0.5 0.5   0.875  0.5 0.5  0.624967 0.65625  

 
ตารางท่ี 4.25 แสดงคา่ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.18 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส 
คลาส Client คลาส Target คลาส Adapter คลาส Vendor (Adaptee) ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
0.29167 0.1875  0.1667 0.125   0.21875  0.1667 0.125  0.624967 0.65625  
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ในตารางท่ี 4.23 พบวา่ หลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นจ านวนความสมัพนัธ์
เฉล่ียในการออกแบบมีจ านวนเพิ่มขึน้ และความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่เพิ่มขึน้เชน่กนั ผู้วิจยัจงึสรุปว่าจ านวน
ความสมัพนัธ์อาจจะสง่ผลตอ่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ 

จากตารางท่ี 4.24 พบวา่ หลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น ความน่าจะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนของคลาส Client มีคา่ลดลง ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของ
คลาส Target และคลาส Vendor (Adaptee) มีคา่เทา่เดิม แตห่ลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์
แพตเทิร์นจ านวนคลาสในการออกแบบมีการเปล่ียนแปลงผู้วิจยัจงึเฉล่ียความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสด้วยจ านวนคลาสในการออกแบบ ความน่าจะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงของการออกแบบของคลาส Client คลาส Target และคลาส Vendor จงึมีคา่
ลดลง จากการวิเคราะห์ตารางท่ี 4.25 จงึท าให้ทราบวา่คลาสอะแดปเตอร์เป็นคลาสเดียวท่ี
สามารถสง่ผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบมีคา่เพิ่มขึน้หลงั
การประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น เน่ืองจากคลาสอ่ืนๆมีความนา่จะเป็นเฉล่ียหลงั
ประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตทิร์นลดลง 

ผู้วิจยัจงึสรุปถึงสาเหตท่ีุท าให้ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบเพิ่มขึน้ เป็นเพราะคลาสอะแดปเตอร์  

จากผลการวิเคราะห์ข้างต้น ผู้วิจยัจงึน าแนวทางการวิเคราะห์ดงักลา่วมาวิเคราะห์หน่วย
ตวัอยา่งก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นทัง้สิบหนว่ยตวัอย่าง ดงัตอ่ไปนี ้

ลกัษณะร่วมของหนว่ยตวัอย่างก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของสิบ
หนว่ยตวัอยา่งท่ีใช้ในงานวิจยันี ้มี 2 ลกัษณะ คือ (1) แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์นมีคลาส Client 1 คลาส และมีคลาสอินเตอร์เฟส Target อยูใ่นการออกแบบ มีสอง
หนว่ยตวัอยา่ง ได้แก่ หน่วยตวัอยา่งท่ี 7 และ 9 หลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นจ านวน
คลาสและจ านวนความสมัพนัธ์เพิ่มขึน้หนึง่คลาสและหนึ่งความสมัพนัธ์ (2) แผนภาพคลาสก่อน
ประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นมีคลาส Client 1 คลาส และไมมี่คลาสอินเตอร์เฟส Target 
ในการออกแบบ จ านวนแปดหนว่ยตวัอยา่ง 9 หลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นจ านวน
คลาสและจ านวนความสมัพนัธ์เพิ่มขึน้สองคลาสและสองความสมัพนัธ์ 
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ตารางท่ี 4.26 จ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในหนว่ยตวัอยา่งก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง 

จ านวนความสัมพนัธ์ 
คลาส Client คลาส Target คลาส Adapter คลาส Vendor (Adaptee) 

ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน หลัง ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย 
1 2 0.4 1 0.143  

 
 
 
 
 
 
 
 

2 0.4 3 0.429   2 1 0.2 1 0.143  
2 3 0.6 2 0.286 - - 1 0.143  2 - - - -  
3 6 0.857 5 0.556 - - 1 0.111  2 - - - -  
4 3 0.6 2 0.286 1 0.2 2 0.286  2 1 0.2 1 0.143  
5 3 0.6 2 0.286 1 0.2 2 0.286  2 1 0.2 1 0.143 
6 3 0.6 2 0.286 - - 1 0.143  2 1 0.2 1 0.143 
7 2 0.286 1 0.125 2 0.286 2 0.25   2 2 0,286 2 0.25 
8 3 0.429 1 0.111 2 0.286 4 0.444   2 1 0.143 1 0.111 
9 2 0.286 1 0.125 4 0.571 4 0.5   2 1 0.143 1 0.125 
10 2 0.333 1 0.125 1 0.167 2 0.25   2 1 0.167 1 0.125 

*จ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสอ่ืนๆในการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่เทา่เดิม เม่ือเฉล่ียด้วยจ านวนคลาสในการ
ออกแบบ จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียมีคา่ลดลง 
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ตารางท่ี 4.26 (ตอ่) จ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในหน่วยตวัอย่างก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่าง 
จ านวนความสัมพนัธ์ 
ของการออกแบบ 

ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย 
1 5 1 7 1  
2 4 0.8 6 0.857  
3 6 0.857 8 0.889 
4 5 1 7 1  
5 5 1 7 1  
6 4 0.8 6 0.857  
7 6 0.857 7 0.875 
8 6 0.857 8 0.889 
9 7 1 8 1  
10 5 0.833 7 0.875  
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ตารางท่ี 4.27 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง 

คลาส Client 
คลาส Target 
(Interface และ 

Concrete) 
คลาส Adapter คลาส Adaptee คลาสอื่นๆ 

ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
1 0.984375 0.75  0.875 0.71875   0.9375 0.75 0.75 

 

0.5 0.5 

 

0.721875 0.696429  
2 0.96875 0.9375 0.5 0.625   0.875 0.5 0.5 0.625 0.625 0.64375 0.6875  
3 0.992188 0.984375 0.5 0.625  0.875 0.5 0.5 0.5 0.5 0.570313 0.623264 
4 0.984375 0.875 0.75 0.6875   0.9375 0.75 0.75 0.5 0.5 0.696875 0.705357 
5 0.984375 0.875 0.75 0.6875  0.9375 0.75 0.75 0.5 0.5 0.696875 0.705357 
6 0.96875 0.875 0.5 0.625   0.9375 0.75 0.75 0.5 0.5 0.64375 0.6875 
7 0.875 0.75 0.6875 0.6875   0.875 0.6875 0.6875 0.5 0.5 0.660714 0.671875 
8 0.992188 0.75 0.75 0.75  0.875 0.75 0.75 0.5 0.5 0.677455 0.680556 
9 0.9375 0.75 0.734375 0.734375  0.9375 0.75 0.75 0.5 0.5 0.665179 0.675781 
10 0.984375 0.75 0.75 0.6875   0.96875 0.875 0.875 0.5833 0.5833 0.726556 0.714844  
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ตารางท่ี 4.28 แสดงคา่ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง 

ความน่าจะเป็นเฉลี่ยของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง 

คลาส Client 
คลาส Target 
(Interface และ 

Concrete) 
คลาส Adapter คลาส Adaptee คลาสอื่นๆ 

ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

1 0.196875 0.107143  0.175 0.102679   0.133929 0.15 0.107143  0.1 0.071429  0.721875 0.696429  
2 0.19375 0.133929 0.1 0.089286  0.125 0.1 0.071429 0.125 0.089286 0.64375 0.6875  
3 0.141741 0.109375 0.071429 0.069443  0.097222 0.071429 0.055556 0.071429 0.055556 0.570313 0.623264 
4 0.196875 0.125 0.15 0.098215  0.133929 0.15 0.107143 0.1 0.071429 0.696875 0.705357 
5 0.196875 0.125 0.15 0.098215  0.071429 0.15 0.107143 0.1 0.071429 0.696875 0.705357 
6 0.19375 0.125 0.1 0.089286  0.133929 0.15 0.107143 0.1 0.071429 0.64375 0.6875 
7 0.125 0.09375 0.098215 0.085938  0.109375 0.098215 0.085938 0.071429 0.0625 0.660714 0.671875 
8 0.141741 0.083333 0.107143 0.083334  0.097222 0.107143 0.083333 0.071429 0.055556 0.677455 0.680556 
9 0.133929 0.09375 0.104911 0.091797  0.117188 0.107143 0.09375 0.071429 0.0625 0.665179 0.675781 
10 0.164063 0.09375 0.125 0.085938  0.1211 0.145833 0.109375 0.09722 0.072917 0.726556 0.714844  
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หลงัการประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นกบัหนว่ยตวัอยา่งทัง้ 10 หนว่ยตวัอย่าง 
พบวา่ จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ีย (จ านวนความสมัพนัธ์ระหวา่งคลาสในการออกแบบหารด้วย
จ านวนคลาสในการออกแบบ) ของคลาสในการออกแบบ มีหนว่ยตวัอย่างจ านวน 6 หนว่ยตวัอยา่ง
ท่ีความสมัพนัธ์เฉล่ียเพิ่มขึน้ อีกส่ีหน่วยตวัอยา่งมีความสมัพนัธ์เฉล่ียเทา่เดมิ (ตารางท่ี 4.26) แต่
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์
แพตเทิร์นจ านวนแปดหน่วยตวัอยา่งมีคา่เพิ่มขึน้ โดยหน่วยตวัอย่างท่ีความนา่จะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงลดลง มีการเปล่ียนแปลงของจ านวนความสมัพนัธ์ทัง้แบบเพิ่มขึน้ และจ านวน
ความสมัพนัธ์เทา่เดมิ ดงันัน้ ผู้วิจยัจงึสรุปวา่การเปล่ียนแปลงของจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของ
การออกแบบไมส่ามารถน ามาวิเคราะห์ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบกบัอะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นได้ 

จ านวนความสมัพนัธ์ของคลาส Client มีจ านวนลดลง (ตารางท่ี 4.26) จ านวน
ความสมัพนัธ์-ของคลาส Target จ านวนเพิ่มขึน้ถึง 7 หนว่ยตวัอยา่ง และหนว่ยตวัอยา่งอีก 3 หนว่ย
ตวัอยา่งมีจ านวนความสมัพนัธ์เทา่เดมิ แตค่ลาส Adaptee และคลาสอ่ืนๆ มีจ านวนความสมัพนัธ์
ไมเ่ปล่ียนแปลงหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

เม่ือวิเคราะห์ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงในตารางท่ี 4.27 ความนา่จะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Client มีคา่ลดลง คลาส  Adaptee และคลาสอ่ืนๆ 
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงมีคา่เทา่เดิม คลาส Target  จ านวนสามหนว่ย
ตวัอยา่งมีคา่เพิ่มขึน้ มีจ านวนสามหนว่ยตวัอยา่งมีคา่เทา่เดมิ และหนว่ยตวัอย่างจ านวนส่ีหนว่ย
ตวัอยา่งมีคา่ลดลง แตก่ารน าคา่ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงระหวา่งก่อนและ
หลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นมาเปรียบเทียบ ต้องหารด้วยจ านวนคลาสของการ
ออกแบบ ซึง่ผลแสดงดงัตารางท่ี 4.28 พบวา่ คลาส Client  คลาส Target คลาส Adaptee และ
คลาสอ่ืนๆ มีคา่ลดลง แตค่ลาส Adapter เป็นคลาสท่ีมีความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงเพิ่มขึน้ ดงันัน้ คลาส จงึสง่ผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของ
การออกแบบมีคา่เพิ่มขึน้  

การพบวา่ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Adapter มีคา่
เพิ่มขึน้หลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น แล้วสง่ผลให้ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบเพิ่มขึน้ ผู้วิจยัจงึวิเคราะห์เพิ่มเตมิเก่ียวกบัจ านวนความสมัพนัธ์ของ
คลาส Adapter และความน่าจะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Adapter หลงั
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ประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น จงึท าให้พบวา่ จ านวนความสมัพนัธ์ของคลาส Adapter 
เพิ่มขึน้เชน่กนั 

สรุปได้วา่สาเหตท่ีุความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงั
ประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นเพิ่มขึน้ เน่ืองจากคลาส Adapter จ านวนความสมัพนัธ์ท่ีเพิ่ม
เข้ามา มีผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการออกแบบเพิ่มขึน้ ซึง่ผลการวิเคราะห์สอดคล้องกบั
การวิเคราะห์ในเบือ้งต้น 
 
 
4.9.2 การวิเคราะห์การออกแบบที่ประยุกต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทร์ินกับความน่าจะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ 
 จากการสรุปผลในหวัข้อ 4.8 ไมเ่ป็นไปตามท่ีผู้วิจยัคาดการณ์ไว้เบือ้งต้นวา่ การประยกุต์
บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นเข้ากบัการออกแบบเดมิสามารถลดความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบสาเหตท่ีุผลการทดลองไม่เป็นไปตามท่ีคาดการณ์ไว้ 
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ภาพท่ี 4.19 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

 
วตัถปุระสงค์ของบริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น คือ แยกการท างานระหวา่ง Abstraction และ 

Imprementation คลาส RefinedAbstraction จงึมีจ านวนความสมัพนัธ์ลดลง แตเ่พิ่ม
ความสมัพนัธ์ให้กบัคลาส ConcreteImplementor 

เพ่ือวิเคราะห์ถึงสาเหตวุา่หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นแล้ว ปัจจยัท่ีท าให้ความน่าจะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงเพิ่มขึน้ คือสาเหตใุด 

Client Abstraction 

RefinedAbstraction 

ConcreteImprementorA ConcreteImprementorB 
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ตารางท่ี 4.29 แสดงจ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.19 
จ านวนความสัมพนัธ์  

คลาส Client คลาส Abstraction 
คลาส RefinedAbstraction 
(ผลรวมของทัง้สามคลาส) 

คลาส 
Imprementor 

คลาส ConcreteImprementor 
(ผลรวมของทัง้ห้าคลาส) 

ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน หลัง ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย 
1 0.2 1 0.167  - - 1 1.667  3 0.6 1 0.167   - 4 0.8 2 0.333  

 
ตารางท่ี 4.29 (ตอ่) แสดงจ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.19 

จ านวนความสัมพนัธ์ 

ของการออกแบบ 

ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย 
4 0.8 5 0.833  

 
ตารางท่ี 4.30 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.19 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส 

คลาส Client คลาส Abstraction 
คลาส 

RefinedAbstraction 
คลาส Imprementor 

คลาส 
ConcreteImprementor 

คลาสอื่นๆ ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
0.75 0.875  0.5 0.75  0.938 0.875   0.5 0.5 0.75  - - 0.5375 0.62497  
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ตารางท่ี 4.31 แสดงคา่ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.19 
ความน่าจะเป็นเฉลี่ยของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส 

คลาส Client คลาส Abstraction 
คลาส 

RefinedAbstraction 
คลาส Imprementor 

คลาส 
ConcreteImprementor 

คลาสอื่นๆ ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
0.15 0.146  0.1 0.125  0.938 0.875   0.0833 0.1 0.125  - - 0.5375 0.62497  
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จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบท่ีแสดงในตารางท่ี 4.29 อาจสง่ผลกบัความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 
เน่ืองจากจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบเพิ่ม และความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบสงูขึน้เชน่กนั  

จากตารางท่ี 4.30 และตารางท่ี 4.31 แสดงให้เห็นวา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่เพิ่มขึน้ เม่ือวิเคราะห์ความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสในตารางท่ี 4.30 หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์น ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของคลาส Client คลาส Abstraction และคลาส 
ConcreteImplementor มีคา่เพิ่มขึน้ แตเ่น่ืองจากหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจ านวนคลาส
ในการออกแบบมีจ านวนเพิ่มขึน้เชน่กนั ผู้วิจยัจงึหารความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง
ของคลาสด้วยจ านวนคลาสในการออกแบบ ผลการเฉล่ียแสดงในตารางท่ี 4.31  จงึพบวา่หลงัการ
หารด้วยจ านวนคลาสแล้ว ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Client 
หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่ลดลง แต่คลาส Abstraction และคลาส 
ConcreteImprementor มีคา่ความน่าจะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงเพิ่มขึน้หลงัการ
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น ส าหรับคลาสอินเตอร์เฟส Imprementor  เป็นคลาสท่ีเพิ่มขึน้หลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น จงึมีผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นเพิ่มขึน้ 

ผู้วิจยัจงึสรุปวา่ จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของคลาส อาจไมส่ามารถน ามาวิเคราะห์ความ
นา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสลดลงหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 
สว่นคลาสท่ีสง่ผลให้ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบสงูขึน้ ผู้วิจยั
คาดวา่ คือ คลาส Abstraction คลาส ConcreteImprementor และคลาสอินเตอร์เฟส 
Imprementor   

ลกัษณะร่วมของหนว่ยตวัอย่างก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นทัง้สิบหนว่ย
ตวัอยา่งท่ีใช้ในงานวิจยันี ้คือ ในการออกแบบมีคลาส Client เพียง 1คลาส และมีจ านวน
ความสมัพนัธ์ระหวา่ง Sub system ตัง้แต ่2 ความสมัพนัธ์ ดงันัน้จ านวนความสมัพนัธ์และจ านวน
คลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจงึเพิ่มขึน้ 1 ความสมัพนัธ์ และ 1คลาส 

จากการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสและการออกแบบ 
ในภาพท่ี 4.19 พบวา่ หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียตอ่คลาสใน
การออกแบบมีจ านวนเพิ่มขึน้ และความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ
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หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่เพิ่มขึน้เชน่กนั ผู้วิจยัจงึสรุปวา่จ านวนความสมัพนัธ์อาจจะ
สามารถน ามาวิเคราะห์ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบกบับริดจ์
ดีไซน์แพตเทิร์นได้ โดยการเพิ่มขึน้ของจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นอาจสง่ผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบมีคา่เพิ่มขึน้  

และผู้วิจยัได้วิเคราะห์คา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนในระดบัคลาส พบวา่ 
หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นแล้วความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของคลาส 
RefinedAbstraction มีคา่ลดลง ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสอ่ืนๆใน
การออกแบบมีคา่เพิ่มขึน้ เม่ือเฉล่ียความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสด้วย
จ านวนคลาสในการออกแบบ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบของ
คลาส Client และคลาส RefinedAbstraction มีคา่ลดลง ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของคลาสอ่ืนๆในการออกแบบมีคา่เพิ่มขึน้ เม่ือเฉล่ียความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของคลาสด้วยจ านวนคลาสในการออกแบบ พบวา่ คลาส Abstraction คลาส
อินเตอร์เฟส Imprementor คลาส ConcreteImprementorA และคลาส ConcreteImprementorB 
มีคา่ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงเพิ่มขึน้หลงัการประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์น เน่ืองจากทัง้ส่ีคลาสมีคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงก่อนและหลงั
เฉล่ียด้วยจ านวนคลาสของการออกแบบมีคา่เพิ่มขึน้ จงึอาจเป็นสาเหตท่ีุท าให้ความน่าจะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นเพิ่มขึน้ 

จากผลการวิเคราะห์ข้างต้น ผู้วิจยัจงึน าแนวทางการวิเคราะห์ดงักลา่วมาวิเคราะห์หน่วย
ตวัอยา่งก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นทัง้สิบหนว่ยตวัอยา่ง ดงัตอ่ไปนี ้

ลกัษณะร่วมของหนว่ยตวัอย่างก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของสิบหนว่ย
ตวัอยา่งท่ีใช้ในงานวิจยันี ้มีคลาส Client 1 คลาส มีคลาส Abstraction 1 คลาส มีคลาส 
RefinedAbstraction ตัง้แต ่1 คลาส มีคลาส ConcreteImprementor ตัง้แต ่2 คลาส และมีคลาส
อินเตอร์เฟส Imprementor 1 คลาสอยูใ่นการออกแบบหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 
ตวัอยา่งแผนภาพท่ีเป็นลกัษณะร่วมของหนว่ยตวัอย่างมีลกัษณะเชน่เดียวกบัภาพท่ี 4.19 
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ตารางท่ี 4.32 จ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในหนว่ยตวัอยา่งก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่าง 
จ านวนความสัมพนัธ์ 

คลาส Client คลาส Abstraction คลาส RefinedAbstraction 
ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย 

1 1 0.167 1 0.143  - - 1 0.143  6 1 2 0.286  
2 1 0.125 1 0.111  - - 1 0.111 8 1 4 0.444 
3 2 0.222 2 0.25  - - 1 0.125 6 0.667 2 0.25 
4 1 0.125 1 0.111  - - 1 0.111 12 1.5 3 0.333 
5 1 0.167 1 0.143 - - 1 0.143 6 1 2 0.286 
6 1 0.2 1 0.167 - - 1 0.167 3 0.6 1 0.167 
7 1 0.143 1 0.125 - - 1 0.125 8 1.143 2 0.25 
8 1 0.125 1 0.111 - - 1 0.111 12 1.5 4 0.444 
9 1 0.1 1 0.143  - - 1 0.143 12 1.2 2 0.286 
10 1 0.167 1 0.143  - - 1 0.143 5 0.833 2 0.286 
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ตารางท่ี 4.32 (ตอ่) จ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในหน่วยตวัอย่างก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่าง 

จ านวนความสัมพนัธ์ 
คลาส 

Imprementor 
คลาส ConcreteImprementor 
(ผลรวมของทัง้ห้าคลาส) 

ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย 
1  - - - 2 0.286  7 1.667 6 0.857  
2  - - - 2 0.222 9 1.125 8 0.889 
3  - - - 2 0.25 8 0.889 7 0.875 
4  - - - 3 0.333 13 1.625 8 0.889 
5  - 1 0.167 3 0.429 8 1.333 7 1 
6  - - - 2 0.333 4 0.8 5 0.833  
7  - - - 3 0.375 9 1.286 7 0.875  
8  - 1 0.125 3 0.333 14 1.75 9 1 
9  - - - 2 0.286 13 1.3 6 0.857 
10  - - - 2 0.286 6 1 6 0.857 
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ตารางท่ี 4.33 คา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส 

คลาส Client คลาส Abstraction คลาส RefinedAbstraction 
คลาส 

Imprementor 
คลาส 

ConcreteImprementor 
คลาสอื่น 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
1 0.75 0.875  0.5 0.75  0.9375 0.875   0.5 0.5 0.75  - - 

 

2 0.75 0.875 0.5 0.75 0.875 0.875  0.5 0.5 0.75 - - 
3 0.875 0.9375 0.5 0.75 0.9375 0.875  0.5 0.5 0.75 0.5 0.5 
4 0.75 0.875 0.5 0.75 0.96875 0.875  0.5 0.5 0.75 - - 
5 0.75 0.875 0.5 0.75 0.96875 0.875  0.5 0.625 0.84375 - - 
6 0.75 0.875 0.5 0.75 0.9375 0.875  0.5 0.5 0.75 - - 
7 0.75 0.875 0.5 0.75 0.96875 0.875  0.5 0.5 0.75 - - 
8 0.75 0.875 0.5 0.75 0.96875 0.875  0.5 0.625 0.84375 - - 
9 0.75 0.875 0.5 0.75 0.9375 0.875  0.5 0.5 0.75 - - 
10 0.75 0.875 0.5 0.75 0.90625 0.875  0.5 0.5 0.75 - - 

*ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นในทกุหนว่ยตวัอยา่งมีคา่เพิ่มขึน้  
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ตารางท่ี 4.34 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส 

คลาส Client คลาส Abstraction คลาส RefinedAbstraction 
คลาส 

Imprementor 
คลาส 

ConcreteImprementor 
คลาสอื่น 

ก่อน หลงั ก่อน หลงั ก่อน หลงั ก่อน หลงั ก่อน หลงั ก่อน หลงั  
1 0.125 0.125  0.083333 0.107143  0.15625 0.125   0.071429 0.083333 0.107143  - - 

 
2 0.09375 0.097222  0.0625 0.083333 0.109375 0.097222  0.055556 0.0625 0.083333 - - 
3 0.0875 0.117188 0.05 0.09375 0.09375 0.109375   0.0625 0.05 0.09375 0.05 0.0625  
4 0.09375 0.097222 0.0625 0.083333 0.121094 0.097222   0.055556 0.0625 0.083333 - - 

 

5 0.125 0.125  0.083333 0.107143 0.161458 0.125  0.071429 0.10415 0.11768 - - 
6 0.15 0.145833  0.1 0.125 0.1875 0.145833  0.083333 0.1 0.125 - - 
7 0.107143 0.109375  0.071429 0.09375 0.138393 0.109375  0.0625 0.071429 0.09375 - - 
8 0.09375 0.097222 0.0625 0.083333 0.121094 0.097222  0.055556 0.078125 0.09375 - - 
9 0.075 0.125 0.05 0.107143 0.09375 0.125   0.071429 0.05 0.107143 - - 
10 0.125 0.125  0.083333 0.107143 0.151042 0.125   0.071429 0.083333 0.107143 - - 

*ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นในทกุหนว่ยตวัอยา่งมีคา่เพิ่มขึน้
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จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบในตารางท่ี 4.32 มีหนว่ยตวัอย่างจ านวน 1 
หนว่ยตวัอยา่งเทา่นัน้ท่ีความสมัพนัธ์เฉล่ียเพิ่มขึน้ อีกเก้าหนว่ยตวัอยา่งมีความสมัพนัธ์เฉล่ียลดลง 
ซึง่แตกตา่งจากการวิเคราะห์ในเบือ้งต้น ท่ีจ านวนความสมัพนัธ์ของการออกแบบเฉล่ียมีคา่เพิ่มขึน้ 
และความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นทัง้สิบหนว่ยตวัอย่างมีคา่เพิ่มขึน้เชน่กนั ผู้วิจยัจงึต้องการทราบวา่จ านวนความสมัพนัธ์
เฉล่ียของการออกแบบเพิ่มขึน้หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นหรือไม ่เน่ืองจากในการวิเคราะห์
เบือ้งต้น พบวา่จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบเพิ่มขึน้ และความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก็เพิ่มขึน้เชน่กนั 

ก่อนทดสอบข้อมลูด้วยสถิตทดสอบ ผู้วิจยัต้องตรวจสอบวา่ข้อมลูมีการแจกแจงปกติ
หรือไม ่ท่ีระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 โดยตัง้สมมตฐิาน ดงันี ้

H0: ความตา่งของจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์
ดีไซน์แพตเทิร์น มีการแจกแจงปกติ 

H1: ความตา่งของจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์
ดีไซน์แพตเทิร์น ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 

ตารางท่ี 4.35 แสดงคา่ความตา่งของจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบก่อนและหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่าง 
ความต่างของจ านวนความสัมพันธ์เฉลี่ยของการออกแบบ 

ก่อนและหลังประยุกต์บริดจ์ดไีซน์แพตเทิร์น 
1 0.81 
2 0.236 
3 0.014 
4 0.736 
5 0.333 
6 -0.033 
7 0.411 
8 0.75 
9 0.443 
10 0.143 
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ผลการค านวณคา่ Sig. ด้วยโปรแกรมเอสพีเอสเอส (SPSS) มีคา่เทา่กบั 0.2 ซึง่มีคา่
มากกวา่ระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 จงึไมส่ามารถปฏิเสธ H0 ได้ หมายความว่า ความตา่งของจ านวน
ความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นมีการแจก
แจงปกติ จงึเลือกใช้สถิตทิดสอบแบบอิงพารามิเตอร์ คือ สถิตทิดสอบทีเทสแบบจบัคู ่(Matched 
Pair t-Test) สมมตฐิานท่ีต้องการทดสอบ คือ  

H0: จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น
มีจ านวนเพิ่มขึน้ 

H1: จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น
มีจ านวนลดลง 

ผลการค านวณคา่ Sig.(2-tailed) ด้วยโปรแกรมเอสพีเอสเอส (SPSS) มีคา่เทา่กบั 0.003 
และคา่สถิตทีิเทา่กบั 3.985 ดงันัน้จงึสามารถปฏิเสธ H0 ได้ หมายความวา่ จ านวนความสมัพนัธ์
เฉล่ียของการออกแบบหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นมีจ านวนลดลง เน่ืองจาก
ความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบลดลงแตค่วามน่าจะเป็นของแนวโน้มการออกแบบสงูขึน้ 
จ านวนความสมัพนัธ์จงึบง่ถึงความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบได้ 

จากตารางท่ี 4.33 และตารางท่ี 4.34 แสดงให้เห็นวา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่เพิ่มขึน้ เม่ือวิเคราะห์ความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสในตารางท่ี 4.33 หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นแล้วความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของคลาส Client คลาส Abstraction และ
คลาส ConcreteImprementor เพิ่มขึน้ แตเ่น่ืองจากหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจ านวน
คลาสในการออกแบบมีจ านวนเพิ่มขึน้เชน่กนั ผู้วิจยัจงึหารความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของคลาสด้วยจ านวนคลาสในการออกแบบ ผลการเฉล่ียแสดงในตารางท่ี 4.34  จงึ
พบวา่หลงัการหารด้วยจ านวนคลาสแล้ว ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของ
คลาส Client มีจ านวนหกหน่วยตวัอย่างท่ีความนา่จะเป็นเฉล่ียลดลง และอีกสามหน่วยตวัอยา่ง
ไมเ่ปล่ียนแปลง ซึง่แตกตา่งจากการวิเคราะห์ในเบือ้งต้น ดงันัน้ผู้วิจยัจงึต้องการพิสจูน์วา่ หลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นแล้วความนา่จะเป็นเฉล่ียของคลาส Client  และคลาส 
RefinedAbstraction ลดลงหรือไม ่ด้วยการทดสอบสถิติ แตก่่อนการทดสอบต้องตรวจสอบการ
แจกแจงของข้อมลู ท่ีระดบันยัสมัพนัธ์ 0.05 ดงัสมตฐิาน ตอ่ไปนี ้
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1. H0: คา่ความตา่งของความนา่จะเป็นเฉล่ียของคลาส Client ก่อนและหลงัประยกุต์
บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นมีการแจกแจงปกติ 

H1: คา่ความตา่งของความน่าจะเป็นเฉล่ียของคลาส Client ก่อนและหลงัประยกุต์
บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นไมมี่การแจกแจงปกติ 

2. H0: คา่ความตา่งของความนา่จะเป็นเฉล่ียของคลาส RefinedAbstraction ก่อนและ
หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นมีการแจกแจงปกติ 

H1: คา่ความตา่งของความน่าจะเป็นเฉล่ียของคลาส RefinedAbstraction ก่อนและ
หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นไมมี่การแจกแจงปกติ 

ตารางท่ี 4. 36 แสดงคา่ความตา่งของความนา่จะเป็นเฉล่ียของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์
ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่าง 
ผลต่างความน่าจะเป็นเฉลี่ยของ 

คลาส Client คลาส RefinedAbstraction 
1 0 0.03125 
2 -0.00347 0.012153 
3 -0.02969 -0.01563 
4 -0.00347 0.023872 
5 0 0.036458 
6 0.004167 0.041667 
7 -0.00223 0.029018 
8 -0.00347 0.023872 
9 -0.05 -0.03125 
10 0 0.026042 

 
จากการค านวณคา่ Sig. ด้วยโปรแกรมเอสพีเอสเอส (SPSS) มีผลดงันี ้(1) ในสมมตฐิาน

แรกมีคา่เท่ากบั 0 ดงันัน้จงึต้องทดสอบสถิตแบบไมอิ่งพารามิเตอร์ ซึง่ผู้วิจยัใช้สถิตทิดสอบแบบ
เคร่ืองหมายก ากบัของวิลคอกซนัแบบจบัคู ่(The Wilcoxon Matched Pair Signed Ranks Test) 
(2) ในสมตฐิานท่ี 2 คา่ Sig. มีคา่เทา่กบั 0.10 ซึง่มีคา่มากกวา่ระดบันยัส าคญั จงึใช้ทดสอบสถิติ
แบบอิงพารามิเตอร์ คือ สถิติทดสอบทีแบบจบัคู ่(Matched Pair t-Test) โดยทดสอบว่า 
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1. H0: ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Client ลดลงหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

H1: ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Client เพิ่มขึน้หลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

2. H0: ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส RefinedAbstraction 
ลดลงหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

H1: ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส 
RefinedAbstraction เพิ่มขึน้หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

จากการค านวณคา่ Sig.(2-tailed) ด้วยโปรแกรมเอสพีเอสเอส (SPSS) (1) มีคา่เทา่กบั 
0.125 เน่ืองจากเป็นการทดสอบแบบทางเดียวจงึหารคา่ Sig.(2-taiedl) ด้วยสอง จงึมีคา่เทา่กบั 
0.0625 คา่ท่ีได้มีคา่มากกวา่ระดบันยัส าคญั 0.05 จงึไมส่ามารถปฏิเสธ H0 ได้ หมายความวา่ 
ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Client ลดลงหลงัประยกุต์บริดจ์
ดีไซน์แพตเทิร์น (2) คา่ Sig.(2-tailed) หารด้วยสองมีคา่เทา่กบั 0.02 ซึง่น้อยกว่าระดบันยัส าคญั 
แตค่า่สถิตทีิมีคา่เทา่กบั 2.4 ซึง่มีคา่มากกว่า 0 จงึไมส่ามารถปฏิเสธ H0 ได้ หมายความวา่ ความ
นา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส RefinedAbstraction ลดลงหลงัประยกุต์
บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น ดงันัน้คลาส Client และคลาส RefinedAbstraction ไมไ่ด้สง่ผลให้ความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบสงูขึน้ 

จากการวิเคราะห์ข้างต้น ผู้วิจยัจงึวิเคราะห์เพิ่มเตมิเก่ียวกบัความนา่จะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของคลาส Abstraction 
คลาส ConcreteImprementor และคลาส Imprementor กบัจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของคลาส
ทัง้สามพบวา่ จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียท่ีเพิ่มขึน้ของคลาสทัง้สาม สง่ผลให้ความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบเพิ่มขึน้ 

สรุปได้วา่สาเหตท่ีุความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นเพิ่มขึน้ เน่ืองจากจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของคลาส Abstraction 
คลาส ConcreteImprementor และคลาส Imprementor ท่ีเพิ่มขึน้หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์น ซึง่ผลการวิเคราะห์หนว่ยตวัอยา่งทัง้สิบตวัอย่างสอดคล้องกบัผลการวิเคราะห์ใน
เบือ้งต้น 
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4.9.3 การวิเคราะห์การออกแบบที่ประยุกต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทร์ินกับความน่าจะเป็น
ของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ 
 จากการสรุปผลในหวัข้อ 4.8 ไมเ่ป็นไปตามท่ีผู้วิจยัคาดการณ์ไว้เบือ้งต้นวา่ การประยกุต์
คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นเข้ากบัการออกแบบเดมิสามารถลดความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบสาเหตท่ีุผลการทดลองไมเ่ป็นไปตามท่ีคาดการณ์ไว้  

 
ภาพท่ี 4.20 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

 
วตัถปุระสงค์ เป็นการรวมเมท็อดท่ีมีช่ือและพารามิเตอร์เหมือนกนัของคลาส Node ไป

สร้างเป็นคลาส Component หรือคลาส Composite ดงันัน้คลาส Node จงึมีความสมัพนัธ์เพิ่มขึน้
หลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

ผู้วิจยัจงึต้องการพิสจูน์วา่ สาเหตท่ีุท าให้ผลการทดลองไมเ่ป็นไปตามท่ีคาดการณ์ไว้ 
เน่ืองจากคลาส Node เพิ่มจ านวนความสมัพนัธ์จงึสง่ผลให้ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงเพิ่มขึน้ 

Client 

Node 

(Leaf) 

Node 

(Composite) 
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ตารางท่ี 4.37 แสดงจ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.20 
จ านวนความสมัพนัธ์ 

คลาส Client คลาส 
Component 

Node 
(คลาส Leaf และคลาส Composite) 

ของการออกแบบ 

ก่อน เฉลีย่ หลงั เฉลีย่ ก่อน หลงั ก่อน เฉลีย่ หลงั เฉลีย่ ก่อน เฉลีย่ หลงั เฉลีย่ 
2 0.667 1 0.25   2 - - - -  2 0.667 3 0.25  

 
ตารางท่ี 4.38 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.20 

ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปลีย่นแปลงของคลาส  

คลาส Client คลาส Component 
Node 

(คลาส Leaf และคลาส Composite) 
ของการออกแบบ 

ก่อน หลงั ก่อน หลงั ก่อน หลงั ก่อน หลงั 
0.875 0.75   0.5  0.5 0.75  0.626 0.6875  

 
ตารางท่ี 4.39 แสดงคา่ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.20 

ความนา่จะเป็นเฉลีย่ของแนวโน้มการเปลีย่นแปลง  

คลาส Client คลาส Component 
Node 

(คลาส Leaf และคลาส Composite) 
ของการออกแบบ 

ก่อน หลงั  ก่อน หลงั  ก่อน หลงั  ก่อน หลงั  
0.292 0.1875   0.125  0.167 0. 0.1875  0.626 0.6875  
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จากการค านวณความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสและการออกแบบ 
ในภาพท่ี 4.20 พบวา่ หลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียตอ่คลาส
ในการออกแบบมีจ านวนเพิ่มขึน้ และความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่เพิ่มขึน้เชน่กนั ผู้วิจยัจงึสรุปวา่จ านวน
ความสมัพนัธ์อาจจะมีผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบกบั
คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นสงูขึน้ได้  

และผู้วิจยัได้วิเคราะห์คา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนในระดบัคลาส พบวา่ 
หลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นแล้วความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของคลาส 
Client มีคา่ลดลง ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Node (คลาส Leaf และ
คลาส Composite) มีคา่เพิ่มขึน้ เม่ือเฉล่ียความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส
ด้วยจ านวนคลาสในการออกแบบ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ
ของคลาส Client มีคา่ลดลงเชน่เดียวกบัคา่ความนา่จะเป็นก่อนเฉล่ียด้วยจ านวนคลาส 
Composite และคลาส Leaf มีคา่เพิ่มขึน้ เม่ือเฉล่ียความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง
ของคลาสด้วยจ านวนคลาสในการออกแบบ พบวา่ คลาส Client มีคา่ลดลง คลาส Node (คลาส 
Leaf และคลาส Composite) มีคา่เพิ่มขึน้ เน่ืองจากความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง
ของการออกแบบมีคา่เพิ่มขึน้หลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น จากการวิเคราะห์ข้างต้น 
พบวา่ คลาสท่ีมีคา่ความนา่จะเป็นและคา่ความน่าจะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของ
คลาสเพิ่มขึน้ คือ คลาส Node (คลาส Leaf และคลาส Composite)  และคลาส Component ทัง้
สามคลาสนีอ้าจเป็นสาเหตใุห้ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ
เพิ่มขึน้หลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

จากผลการวิเคราะห์ข้างต้น ผู้วิจยัจงึน าแนวทางการวิเคราะห์ดงักลา่วมาวิเคราะห์หน่วย
ตวัอยา่งก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นทัง้สิบหนว่ยตวัอยา่ง ดงัตอ่ไปนี ้

ลกัษณะร่วมของหนว่ยตวัอย่างก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของสิบ
หนว่ยตวัอยา่งท่ีใช้ในงานวิจยันี ้มีคลาส Client 1 คลาส มีคลาส Node ตัง้แต ่2 คลาสขึน้ไป โดยมี
ตวัอยา่งท่ีมีคลาส Node (Composite) จ านวน 4 คลาส ซึง่ในหนว่ยตวัอยา่งจะมีคลาส Node 
(Leaf) เป็นคลาสลกูของคลาส Node (Composite) ดงันัน้การวิเคราะห์สาเหตท่ีุท าให้ความนา่จะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบเพิ่มขึน้ จงึแยกนบัจ านวนความสมัพนัธ์ และ
การค านวณความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Composite ออกจากคลาส 
Node (Leaf)



115 
 

ตารางท่ี 4.40 จ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในหนว่ยตวัอยา่งก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง 

 จ านวนความสัมพนัธ์ 

คลาส Client 
คลาส 

Component 
คลาส  

Composite 
Node 

(คลาส Leaf) 
ของการออกแบบ 

ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย 
1 2 0.4 1 0.167  

 
 
 
 
 
 
 
 

 2  - 4 0.8 6 1  6 1.2 7 1.667  
2 3 0.6 2 0.333  2  - - - 2 0.333 4 0.8 5 0.833 
3 4 0.8 2 0.286  2  1 2 0.4 3 0.429 7 1.4 7 1  
4 3 0.6 2 0.333  2  - 2 0.4 4 0.667 5 1 6 1  
5 3 0.6 1 0.143  2  1 3 0.6 6 0.857 6 1.2 8 1.143  
6 5 0.833 2 0.25  2  1 - - 4 0.5 5 0.833 8 1  
7 3 0.5 1 0.143  2  - - - 3 0.429 5 0.833 6 0.857 
8 4 0.8 1 0.143  2  1 - - 4 0.571 4 0.8 6 0.857 
9 4 0.8 2 0.333  2  - - - 2 0.333 6 1.2 6 1  
10 3 0.6 2 0.333  2  - 2 0.4 4 0.667 5 1 6 1  

*ส าหรับคลาสอ่ืนๆในการออกแบบจ านวนความสมัพนัธ์ก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นมีจ านวนเทา่เดมิ ดงันัน้เม่ือหารด้วยจ านวนคลาสท่ี
มากขึน้หลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น คา่เฉล่ียของจ านวนความสมัพนัธ์จงึลดลง 
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ตารางท่ี 4.41 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส 

คลาส Client 
คลาส Node 
(คลาส Leaf) 

คลาส  
Component 

คลาส  
Composite 

คลาสอื่นๆ ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
1 0.992188 0.75  0.875 0.9375   0.5  - 0.5 0.5  0.748438 0.6875  
2 0.9375 0.875 0.5 0.75  0.5  - 0.96875 0.9375  0.68125 0.71875  
3 0.998047 0.9375 0.6667 0.8333  0.5  0.75 0.875 0.75 0.774609 0.776786 
4 0.984375 0.875 0.75 0.875  0.5  - 0.5 0.5 

 
0.696875 0.6875  

5 0.992188 0.75 0.75 0.91667  0.5  0.75 0.5 0.5 0.748438 0.75  
6 0.984375 0.9375 0.5 0.90625  0.75  0.875 0.5 0.5 0.580729 0.835938 
7 0.9375 0.75 0.5 0.75  0.5  - 0.97656 0.90625  0.731771 0.758929 
8 0.96875 0.75 0.5 0.8125  0.5  0.75 - -  0.59375 0.75 
9 0.875 0.75 0.5 0.75  0.5  - 0.992188 0.75  0.748438 0.744792  
10 0.984375 0.875 0.75 0.875  0.5  - 0.5 0.5  0.696875 0.6875 
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ตารางท่ี 4.42 แสดงคา่ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง 

ความน่าจะเป็นเฉลี่ยของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส 

คลาส Client 
คลาส Node 
(คลาส Leaf) 

คลาส  
Component 

คลาส  
Composite 

คลาสอื่นๆ ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
1 0.198438 0.125  0.175 0.15625   0.8333  - 0.1 0.08333  0.748438 0.6875  
2 0.1875 0.145833 0.1 0.125   0.8333  - 0.146875 0.11979 0.68125 0.71875  
3 0.199609 0.133929 0.1333 0.11905   0.071486  0.107143 0.175 0.107143 0.774609 0.776786 
4 0.196875 0.145833 0.15 0.145833  0.083333  - 0.1 0.083333 0.696875 0.6875  
5 0.198438 0.107143 0.15 0.130953  0.071429  0.107143 0.1 0.071429 0.748438 0.75  
6 0.164063 0.117188 0.083333 0.11328   0.09375  0.109375 0.083333 0.0625 0.580729 0.835938 
7 0.15625 0.107143 0.083333 0.107143  0.071429  - 0.16276 0.129465 0.731771 0.758929 
8 0.19375 0.107143 0.1 0.116072  0.071429  0.107143 - - 0.59375 0.75 
9 0.175 0.125 0.1 0.125  0.083333  - 0.198438 0.161458 0.748438 0.744792  
10 0.196875 0.145833 0.15 0.145833   0.083333  - 0.1 0.083333 0.696875 0.6875 
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จากการวิเคราะห์ตารางท่ี 4.41 และตารางท่ี 4.42 ผู้วิจยัพบวา่คลาสท่ีมีผลให้ความน่าจะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบสงูขึน้ ได้แก่ คลาส Component และคลาส 
Composite ซึง่ทัง้สองคลาสเป็นคลาสท่ีเพิ่มเข้ามาหลงัจากประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น แต่
คลาสท่ีผู้วิจยัสนใจในการวิเคราะห์คือ คลาส Node เน่ืองจากความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของคลาสหลงัจากหารด้วยจ านวนคลาสในการออกแบบมีการเปล่ียนแปลง ดงันี ้มี
จ านวน 5 หนว่ยตวัอยา่งท่ีมีความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสลดลง 
ดงันัน้ผู้วิจยัจงึต้องการตรวจสอบว่าความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส 
Node หลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่เพิ่มขึน้หรือไม ่โดยตัง้สมตฐิานดงัตอ่ไปนี ้

H0: µ1- µ2 ≤ 0 

H1: µ1- µ2 > 0 
µ1 คือ คา่เฉล่ียของความน่าจะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อน

ประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 
µ2 คือ คา่เฉล่ียของความน่าจะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสหลงั

ประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น 
ก่อนการทดสอบสมตฐิานข้างต้น ผู้วิจยัต้องตรวจสอบการแจงแจงของข้อมลูก่อน ท่ีระดบั

นยัส าคญั 0.05 โดยตัง้สมตฐิาน ดงันี ้
H0: ความตา่งของความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Node 

ก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น มีการแจกแจงปกติ 
H1: ความตา่งของความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Node 

ก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 

ตารางท่ี 4.43 คา่ความตา่งของความน่าจะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส 
Node 
หน่วยตวัอย่าง ความต่างของความน่าจะเป็นเฉลี่ยของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส Node 

1 0.05 
2 -0.025 
3 0.01425 
4 0.004167 
5 0.019047 
6 -0.02995 
7 -0.02381 
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ตารางท่ี 4.43 คา่ความตา่งของความน่าจะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส 
Node 
หน่วยตวัอย่าง ความต่างของความน่าจะเป็นเฉลี่ยของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส Node 

8 -0.01607 
9 -0.025 
10 0.004167 

 
จากการค านวณด้วยโปรแกรมเอสพีเอสเอส (SPSS) คา่ sig. เทา่กบั 0.2 ซึง่มีคา่มากกวา่

ระดบันยัส าคญัท่ีก าหนดไว้ คือ 0.05 ดงันัน้ ข้อมลูมลูคา่ความตา่งของความนา่จะเป็นเฉล่ียของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Node ก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นมีการ
แจกแจงแบบปกต ิจงึใช้วิธีการทดสอบสมมตฐิานแบบอิงพารามิเตอร์ (Parametric Test) โดย
เลือกใช้สถิตทิดสอบทีแบบจบัคู ่(Matched Pair t-Test) เป็นวิธีส าหรับทดสอบความแตกตา่งของ
ลกัษณะของข้อมลูสองชดุท่ีไมเ่ป็นอิสระกนั ท่ีระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 

จากการค านวณด้วยโปรแกรมเอสพีเอสเอส (SPSS) สถิติทดสอบทีมีคา่เทา่กบั -0.944 
และคา่ Sig.(2-tailed) มีคา่เทา่กบั 0.370 แตเ่น่ืองจากเป็นการทดสอบแบบทิศทางเดียว จงึต้อง
หารคา่ Sig.(2-tailed) ด้วยสอง 0.185 ซึง่มีคา่มากกวา่ระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 ดงันัน้จึงไมส่ามารถ
ปฏิเสธ H0 ได้ หมายความวา่ ความน่าจะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Node 
หลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่เพิ่มขึน้ 

จากการวิเคราะห์ข้างต้น ผู้วิจยัจงึวิเคราะห์เพิ่มเตมิเก่ียวกบัความนา่จะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของคลาส Node คลาส 
Component และคลาส composite กบัจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของคลาสทัง้สามพบวา่ จ านวน
ความสมัพนัธ์เฉล่ียของคลาสทัง้สามเพิ่มขึน้ สง่ผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง
ของการออกแบบเพิ่มขึน้ 

สรุปได้วา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์
คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นเพิ่มขึน้ เน่ืองจากจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของคลาส Node คลาส 
Component และคลาส composite ท่ีเพิ่มขึน้หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น ซึง่ผลการ
วิเคราะห์หนว่ยตวัอยา่งทัง้สิบตวัอยา่งสอดคล้องกบัผลการวิเคราะห์ในเบือ้งต้น 
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4.9.4 การวิเคราะห์การออกแบบที่ประยุกต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทร์ินกับความน่าจะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ 
 จากการสรุปผลในหวัข้อท่ี 4.8 ท่ีไมเ่ป็นไปตามท่ีผู้วิจยัคาดการณ์ไว้เบือ้งต้นวา่ การ
ประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นเข้ากบัการออกแบบเดมิสามารถลดความนา่จะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงของการออกแบบสาเหตท่ีุผลการทดลองไมเ่ป็นไปตามท่ีคาดการณ์ไว้  

 
ภาพท่ี 4.21 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น (Gamma et al., 1995) 

 
วตัถปุระสงค์ของฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น คือ ลดจ านวนความสมัพนัธ์ระหวา่ง Client 

class และ Sub system 
เพ่ือพิสจูน์วา่การลดจ านวนความสมัพนัธ์ระหวา่งคลาส Client และ Subsystem ตาม

วตัถปุระสงค์ของฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นสามารถลดความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลง
ของการออกแบบได้หรือไม ่
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ตารางท่ี 4.44 แสดงจ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.21 
จ านวนความสมัพนัธ์ 

คลาส Client 
(ผลรวมของทัง้สามคลาส) 

คลาส Façade 
Subsystem 

(ผลรวมของทัง้ห้าคลาส) 
ของการออกแบบ 

ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน หลัง ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย 
6 1 3 0.429   3 4 0.667 4 0.571  10 1.667 11 1.571  

 
ตารางท่ี 4.45 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.21 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส  
คลาส Client 

(ค่าเฉลี่ยของทัง้สามคลาส) 
คลาส Façade 

Subsystem 
(ค่าเฉลี่ยของทัง้ห้าคลาส) 

ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
0.989584 0.998047   0.996094  0.6875 0.6875  0.800781 0.825304  

 
ตารางท่ี 4.46 แสดงคา่ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของภาพท่ี 4.21 

ความน่าจะเป็นเฉลี่ยของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง  
คลาส Client 

(ค่าเฉลี่ยของทัง้สามคลาส) 
คลาส Façade 

Subsystem 
(ค่าเฉลี่ยของทัง้ห้าคลาส) 

ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง  ก่อน หลัง  ก่อน หลัง  ก่อน หลัง  
0.371094 0.332682   0.110677  0.429688 0.381944  0.800781 0.825304  
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จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียท่ีแสดงในตารางท่ี 4.44 ไมส่ามารถน ามาวิเคราะห์ความน่าจะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบกบัฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นได้ เน่ืองจากจ านวน
ความสมัพนัธ์เฉล่ียลดลงแตค่วามนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบสงูขึน้ 
เม่ือวิเคราะห์จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของคลาส จงึพบวา่คลาส Client และคลาสใน 
Subsystem มีจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียลดลงหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

จากตารางท่ี 4.45 และตารางท่ี 4.46 แสดงให้เห็นวา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่เพิ่มขึน้ เม่ือวิเคราะห์ความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสในตารางท่ี 4.45 หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นแล้วความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของคลาส Client เพิ่มขึน้ แตเ่น่ืองจากหลงั
ประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจ านวนคลาสในการออกแบบมีจ านวนเพิ่มขึน้เชน่กนั ผู้วิจยัจงึหาร
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสด้วยจ านวนคลาสในการออกแบบ ผลการ
เฉล่ียแสดงในตารางท่ี 4.46  จงึพบวา่หลงัการหารด้วยจ านวนคลาสแล้ว ความน่าจะเป็นเฉล่ียของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Client และคลาสใน Subsystem หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นมีคา่ลดลง  

ผู้วิจยัจงึสรุปวา่ จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของคลาส อาจสามารถสง่ผลตอ่ความนา่จะ
เป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสได้ เน่ืองจากมีการเปล่ียนแปลงในทิศทาง
เดียวกนั เชน่เดียวกบัความน่าจะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Client และ
คลาสใน Subsystem มีคา่ลดลงหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น แตส่ าหรับความนา่จะเป็น
ของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบท่ีเพิ่มขึน้หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 
ผู้วิจยัคาดว่าคลาส Façade สง่ผลให้ให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบสงูขึน้ เน่ืองจากเป็นคลาสเดียวท่ีเพิ่มเข้ามาหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

จากผลการวิเคราะห์ข้างต้น ผู้วิจยัจงึน าแนวทางการวิเคราะห์ดงักลา่วมาวิเคราะห์หน่วย
ตวัอยา่งก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นทัง้สิบหนว่ยตวัอยา่ง ดงัตอ่ไปนี  ้

ลกัษณะร่วมของหนว่ยตวัอย่างก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นทัง้สิบหนว่ย
ตวัอยา่งท่ีใช้ในงานวิจยันี ้คือ ในการออกแบบมีคลาส Client เพียง 1คลาส และมีจ านวน
ความสมัพนัธ์ระหวา่ง Sub system ตัง้แต ่2 ความสมัพนัธ์ ดงันัน้จ านวนความสมัพนัธ์และจ านวน
คลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจงึเพิ่มขึน้ 1 ความสมัพนัธ์ และ 1คลาส  
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ตารางท่ี 4.47 จ านวนความสมัพนัธ์ของคลาสในหนว่ยตวัอยา่งก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง 

จ านวนความสัมพนัธ์ 
คลาส Client คลาส Facade Sub System รวม 

ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน หลัง ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย ก่อน เฉลี่ย หลัง เฉลี่ย 
1 5 0.833 1 0.143   5 5 0.833 5 0.714  10 1.667 11 1.571  
2 2 0.333 1 0.143  2 3 0.5 3 0.43 5 0.833 6 0.857  
3 3 0.429 1 0.125  3 4 0.571 4 0.5 7 1 8 1  
4 3 0.5 1 0.167  3 2 0.333 2 0.286 5 0.833 6 0.857  
5 3 0.6 1 0.167  3 1 0.2 1 0.167 4 0.8 5 0.833 
6 4 0.8 1 0.167  4 3 0.6 3 0.5 7 1.4 8 1.33  
7 2 0.4 1 0.167  2 4 0.8 4 0.667 6 1.2 7 1.167 
8 2 0.286 1 0.125  2 4 0.571 4 0.5 6 0.857 7 0.875  
9 2 0.5 1 0.167  2 4 0.8 4 0.667 6 1.2 7 1.167  
10 5 0.833 1 0.143  5 - - - -  5 0.833 6 0.875  
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ตารางท่ี 4.48 แสดงคา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง 

ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง 
คลาส Client คลาส Facade Sub System ของการออกแบบ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
1 0.999970 0.999985   0.999970 0.734375 0.734375 

 

0.778641 0.810261  
2 0.984375 0.992188  0.984375 0.625000 0.625000 0.684896 0.728795 
3 0.996094 0.998047  0.996094 0.687500 0.687500 0.731585 0.764893 
4 0.984375 0.992188  0.984375 0.575000 0.575000 0.643229 0.693080 
5 0.968750 0.984375  0.968750 0.562500 0.562500 0.643750 0.700521 
6 0.996094 0.998047  0.996094 0.687500 0.687500 0.749219 0.790690 
7 0.992188 0.996094  0.992188 0.687500 0.687500 0.748438 0.789714 
8 0.875000 0.937500  0.875000 0.666667 0.666667 0.696429 0.726563 
9 0.992188 0.996094  0.992188 0.687500 0.687500 0.748438 0.789714 
10 0.984375 0.992188  0.984375 0.500000 0.500000 0.580729 0.639509 
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ตารางท่ี 4.49 แสดงคา่ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วย
ตัวอย่าง 

ความน่าจะเป็นเฉลี่ยของแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของคลาส ) 
คลาส Client คลาส Façade Sub System รวม 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
1 0.166662 0.142855   0.333323 0.611979 0.524554  0.778641 0.810261  
2 0.164063 0.141741  0.140625 0.520833 0.446429 0.684896 0.728795 
3 0.142299 0.124756  0.124512 0.589286 0.515625 0.731585 0.764893 
4 0.164063 0.141741  0.140625 0.479167 0.410714 0.643229 0.693080 
5 0.193750 0.164063  0.161458 0.450000 0.375000 0.643750 0.700521 
6 0.199219 0.166341  0.166016 0.550000 0.458333 0.749219 0.790690 
7 0.198438 0.166016  0.165365 0.550000 0.458333 0.748438 0.789714 
8 0.125000 0.117188  0.109375 0.571429 0.500000 0.696429 0.726563 
9 0.198438 0.166016  0.165365 0.550000 0.458333 0.748438 0.789714 
10 0.164063 0.141741  0.140625 0.416667 0.357143 0.580729 0.639509 
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จ านวนความสมัพนัธ์ในตารางท่ี 4.47 พบวา่คลาส Client และคลาสใน Subsystem มี
จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียลดลงหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น ผลการวิเคราะห์คลาส Client 
และคลาสใน Subsystem มีผลเหมือนกบัการวิเคราะห์เบือ้งต้น แตจ่ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียมี
จ านวนถึง 5 หนว่ยตวัอยา่งมีเพิ่มขึน้ และหนึ่งหนว่ยตวัอย่างท่ีเทา่เดมิ ผู้วิจยัจงึต้องการทราบว่า
หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบลดลงหรือไม ่โดย
ตัง้สมมตฐิาน ดงัตอ่ไปนี ้

H0: µ1 - µ2 ≥ 0 

H1: µ1 - µ2 < 0 
µ1 คือ จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 
µ2 คือ จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 
ในการเลือกใช้สถิตทิดสอบต้องตรวจสอบการแจกแจงของข้อมลูก่อนวา่ ข้อมลูท่ีต้องการ

น ามาวิเคราะห์นัน้มีการแจกแจงปกตหิรือไม ่ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 สมตฐิาน คือ 
H0: คา่ความตา่งของจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์

แพตเทิร์นมีการแจกแจงปกติ 
H1: คา่ความตา่งของจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์

แพตเทิร์นไมมี่การแจกแจงปกติ 

ตารางท่ี 4.50 คา่ความตา่งของจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบก่อนและหลงั
ประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่าง 
ความต่างของจ านวนความสัมพันธ์เฉลี่ยของการออกแบบ 

ก่อนและหลังประยุกต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

1 0.096 
2 -0.024 
3 0 
4 -0.024 
5 -0.033 
6 0.07 
7 0.033 
8 -0.018 
9 0.033 
10 -0.042 
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ผลการค านวณคา่ Sig. มีคา่เทา่กบั 0.186 ซึง่มีคา่มากกว่าระดบันยัส าคญัท่ีก าหนดไว้ คือ 
0.05 จงึสรุปได้วา่ ข้อมลูมีการแจกแจงปกต ิดงันัน้สถิตท่ีิผู้วิจยัเลือกใช้สถิตทิดสอบแบบอิง
พารามิเตอร์ คือ การทดสอบสถิตทีิแบบจบัคู ่(Matched Pair t-test)  

ผลการทดสอบสถิตทีิแบบจบัคูร่ะหวา่งจ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียก่อนและหลงั
ประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นด้วยโปรแกรมเอสพีเอสเอส (SPSS) คา่ที (t) มีคา่เทา่กบั 0.614 
และคา่ Sig.(2-tailed) มีคา่เทา่กบั 0.555 เน่ืองจากเป็นการทดสอบแบบทิศทางเดียวคา่  
Sig.(2-tailed) จงึต้องหารด้วยสอง จงึมีคา่เท่ากบั 0.2775 ซึง่มีคา่มากกวา่ระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 
จงึสามารถปฏิเสธ H0 ได้ หมายความวา่ หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นกบัหน่วยตวัอยา่งทัง้
สิบหนว่ยตวัอยา่งนัน้ สง่ผลให้จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบเพิ่มขึน้ สรุปวา่จ านวน
ความสมัพนัธ์เฉล่ียของการออกแบบสง่ผลให้ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบเพิ่มขึน้ 

จากตารางท่ี 4.48 และตารางท่ี 4.49 แสดงให้เห็นวา่ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่เพิ่มขึน้ เม่ือวิเคราะห์ความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสในตารางท่ี 4.48 หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นแล้วความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของคลาส Client เพิ่มขึน้ แตเ่น่ืองจากหลงั
ประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจ านวนคลาสในการออกแบบมีจ านวนเพิ่มขึน้เชน่กนั ผู้วิจยัจงึหาร
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาสด้วยจ านวนคลาสในการออกแบบ ผลการ
เฉล่ียแสดงในตารางท่ี 4.49  จงึพบวา่หลงัการหารด้วยจ านวนคลาสแล้ว ความน่าจะเป็นเฉล่ียของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Client และคลาสใน Subsystem หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นมีคา่ลดลง ซึง่เหมือนกบัผลการวิเคราะห์ในเบือ้งต้น 

จากการวิเคราะห์ข้างต้น ผู้วิจยัจงึวิเคราะห์เพิ่มเตมิเก่ียวกบัความนา่จะเป็นของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของคลาส Facade กบั
จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของคลาส Façade พบวา่ จ านวนความสมัพนัธ์ท่ีเพิ่มขึน้ของคลาส 
Facade สง่ผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบเพิ่มขึน้ 

สรุปได้วา่สาเหตท่ีุความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบหลงั
ประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นเพิ่มขึน้ เน่ืองจากจ านวนความสมัพนัธ์ของคลาส Facade ท่ี
เพิ่มขึน้หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น ซึง่ผลการวิเคราะห์หน่วยตวัอยา่งทัง้สิบตวัอยา่ง
สอดคล้องกบัผลการวิเคราะห์ในเบือ้งต้น 
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 จ านวนความสมัพนัธ์เฉล่ียของคลาส สามารถสง่ผลให้ความนา่จะเป็นเฉล่ียของแนวโน้ม
การเปล่ียนแปลงของคลาสลดลงหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น เชน่เดียวกบัความนา่จะเป็น
เฉล่ียของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคลาส Client และคลาสใน Subsystem มีคา่ลดลงหลงั
ประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น แตส่ าหรับความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการ
ออกแบบท่ีเพิ่มขึน้หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น คลาส Façade เป็นคลาสเดียวท่ีเพิ่มเข้ามา
หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น จงึมีผลให้ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของ
การออกแบบสงูขึน้ 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบกับดีไซน์แพตเทิร์น 
 การเปรียบเทียบความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและ
หลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นทัง้ส่ีแพตเทิร์น ได้แก่ (1) อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น (2) บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์น (3) คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น และ (4) ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น พบวา่การประยกุต์ดีไซน์
แพตเทิร์นทัง้ส่ีกบัหนว่ยตวัอยา่งท่ีผู้วิจยัรวบรวมมาเพื่อใช้ในงานวิจยันีโ้ดยเฉพาะไมช่่วยให้ความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบลดลง ผลการวิเคราะห์ดงักล่าว ไมเ่ป็นไป
ตามท่ีผู้วิจยัคาดการณ์ไว้ในเบือ้งต้น วา่การประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นท าให้ความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนของการออกแบบมีคา่ลดลง สามารถสรุปผลการเปรียบเทียบระหวา่งความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของการออกแบบก่อนและหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์น ได้ดงันี  ้
 1. คา่ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์
แพตเทิร์นเม่ือเปรียบเทียบกบัหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น ผลคือ ความน่าจะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่ไมดี่ขึน้ ซึง่ไมเ่ป็นไปตามท่ี
ผู้วิจยัคาดหวงัไว้ โดยผู้วิจยัคาดหวงัว่าหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นแล้วความนา่จะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงมีคา่ดีขึน้ 
 ในการวิเคราะห์ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ พบวา่ การ
ประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น ท าให้คลาสในบทบาทผู้ เรียกใช้ (Client) คลาสในบทบาทอะ
แดปตี ้(Adaptee) และคลาสในบทบาททาร์เก็ต (Target) มีความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงลดลง แตค่ลาสในบทบาทอะแดปเตอร์ (Adapter) เป็นคลาสท่ีเพิ่มขึน้เน่ืองจากการ
ปรับปรุงการออกแบบด้วยอะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น จงึมีความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงท่ีเพิ่มขึน้  
 2. คา่ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นเม่ือ
เปรียบเทียบกบัหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น ผลคือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่ไมดี่ขึน้ ซึง่ไมเ่ป็นไปตามท่ีผู้วิจยัคาดหวงัไว้ 
โดยผู้วิจยัคาดหวงัวา่หลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นแล้วความน่าจะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงมีคา่ดีขึน้  
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 ในการวิเคราะห์ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ พบวา่ การ
ประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น ท าให้คลาสในบทบาทผู้ เรียกใช้ (Client) คลาสในบทบาทรีไฟน์
แอ็บสแตรคชนั (RefinedAbstraction) มีความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงลดลง แต ่
คลาสในบทบาทคอนกรีตอิมพลีเมนเตอร์ (ConcreteImplementor)  และคลาสในบทบาท
แอ็บสแตรคชนั (Abstraction) ต้องเรียกใช้คลาสในบทบาทอิมพลีเมนเตอร์  (Implementor) ซึง่
เป็นคลาสท่ีเพิ่มขึน้เน่ืองจากการปรับปรุงการออกแบบด้วยบริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น จงึมีความนา่จะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ีเพิ่มขึน้ 
 ท่ีถกูประยกุต์ด้วยบริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นมีความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ีเพิ่มขึน้  
 3. คา่ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์
แพตเทิร์นเม่ือเปรียบเทียบกบัหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น ผลคือ ความน่าจะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่ไมดี่ขึน้ ซึง่ไมเ่ป็นไปตามท่ี
ผู้วิจยัคาดหวงัไว้ โดยผู้วิจยัคาดหวงัว่าหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นแล้วความนา่จะเป็น
ของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงมีคา่ดีขึน้ 
 ในการวิเคราะห์ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ พบวา่ การ
ประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น ท าให้คลาสในบทบาทผู้ เรียกใช้ (Client) และคลาสในบทบาท
โนด (Node) มีความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงลดลง แตค่ลาสในบทบาทคอม
โพเนนท์ (Component) และคลาสในบทบาทคอมโพสิต (Composite) ซึง่เป็นคลาสท่ีเพิ่มขึน้
เน่ืองจากการปรับปรุงการออกแบบด้วยคอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น จงึมีความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ีเพิ่มขึน้  
 4. คา่ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น
เม่ือเปรียบเทียบกบัหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น ผลคือ ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นมีคา่ไมดี่ขึน้ ซึง่ไมเ่ป็นไปตามท่ีผู้วิจยัคาดหวงัไว้ 
โดยผู้วิจยัคาดหวงัวา่หลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นแล้วความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงมีคา่ดีขึน้ 
 ในการวิเคราะห์ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ พบวา่ การ
ประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น ท าให้คลาสในบทบาทผู้ เรียกใช้ (Client) และคลาสในบทบาท
ระบบย่อย (Subsystem) มีความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงลดลง แตค่ลาสฟะซาด
เป็นคลาสท่ีเพิ่มขึน้เน่ืองจากการปรับปรุงการออกแบบด้วยฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจงึมีความนา่จะ
เป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ีเพิ่มขึน้ 



131 
 
5.2 การน างานวิจัยไปใช้ (Contribution)  

ข้อค้นพบในการศกึษานี ้ชว่ยตอ่ยอดองค์ความรู้เก่ียวกบัดีไซน์แพตเทิร์น ประกอบด้วย  
(1) อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น (2) บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น (3) คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น และ  
(4) ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น ไปประยกุต์กบัการออกแบบแผนภาพคลาสและแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงของการออกแบบท่ีอาจเกิดขึน้อนาคต ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

1. ดีไซน์แพตเทิร์นทัง้ส่ีแพตเทิร์นท่ีใช้ในงานวิจยันี ้ได้แก่ (1) อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 
(2) บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น (3) คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์น และ (4) ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น ไมมี่ผล
ตอ่ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบมีคา่ลดลง จากการศกึษา
งานวิจยัในอดีต (Bieman et al., 2001; Bieman et al., 2003; Penta et al., 2008; Gatrell et al., 
2009) ผู้วิจยัยงัไมพ่บการศกึษาเก่ียวกบัผลกระทบของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงและการประยกุต์ใช้ดีไซน์แพตเทิร์นในการออกแบบเชิงวตัถุ ดงันัน้ข้อค้นพบใน
งานวิจยันีจ้งึเป็นพืน้ฐานส าหรับการศกึษาเก่ียวกบัออกแบบแผนภาพคลาสด้วยดีไซน์แพตเทิร์นทัง้
ส่ีและความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงตอ่ไป 

2. ผลการวิเคราะห์ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบ พบวา่
โดยส่วนใหญ่ให้ผลการทดลองท่ีไมแ่ตกตา่งกนั (รายละเอียดอธิบายในหวัข้อ 4.8) คือการประยกุต์
ดีไซน์แพตเทิร์นทัง้ส่ีไมส่ามารถลดความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของการออกแบบ แต่
ส าหรับคลาสท่ีเรียกใช้งานกลุม่คลาสในดีไซน์แพตเทิร์นมีความนา่จะเป็นของแนวโน้มการ
เปล่ียนแปลงลดลง ส าหรับระบบท่ีมีการเรียกใช้งานคลาสใดคลาสหนึง่จ านวนมาก จากผลสรุป
ข้างต้นชีใ้ห้เห็นวา่ คลาสท่ีอยูบ่ทบาทเดมิซึง่จะเรียกใช้งานกลุม่คลาสในดีไซน์แพตเทิร์นมีความ
นา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงลดลง ซึง่หมายความวา่ การประยกุต์ใช้ดีไซน์แพตเทิร์น
สามารถชว่ยรองรับการเปล่ียนแปลงของระบบท่ีอาจเกิดขึน้ในอนาคตได้ โดยให้คลาสท่ีท าหน้าท่ี
ในบทบาทของดีไซน์แพตเทิร์นนัน้ๆรองรับการเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดขึน้แทน 
 
5.3 ข้อจ ากัดของงานวิจัยและข้อเสนอแนะ  

มีอยา่งน้อยสามประการดงันี ้
1. การศกึษานีเ้ป็นการทดลองกบัหนว่ยตวัอย่างท่ีรวบรวมขึน้มาเพื่องานวิจยันีโ้ดยเฉพาะ 

ซึง่หนว่ยตวัอย่างอาจไมส่ะท้อนถึงการออกแบบท่ีใช้ในธุรกิจจริง ซึง่เป็นระบบท่ีมีคลาสเรียกใช้งาน
กลุม่คลาสในดีไซน์แพตเทิร์นจ านวนมาก ความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนของการออกแบบ
อาจจะลดลง จงึเป็นท่ีน่าสนศกึษาในอนาคต 
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2. ประเดน็เก่ียวกบัจ านวนหนว่ยตวัอยา่ง ในงานวิจยันีใ้ช้หนว่ยตวัอยา่งเพียงดีไซน์
แพตเทิร์นละ 10 หนว่ยตวัอย่าง ซึง่ถือวา่ไมม่ากนกั ดงันัน้การศกึษาเพิ่มเตมิในอนาคต ผู้วิจยั
แนะน าให้เพิ่มจ านวนหนว่ยตวัอยา่งให้มากขึน้ เพ่ือจะได้สามารถเปรียบเทียบและวิเคราะห์ผลของ
ความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบได้ชดัเจนขึน้ 

3. ดีไซน์แพตเทิร์น จากจ านวนดีไซน์แพตเทิร์นของจีโอเอฟ (GoF) มีทัง้หมด 23 ดีไซน์
แพตเทิร์น (Gamma et al., 1995) ผู้วิจยัได้เลือกใช้ในงานวิจยันีเ้พียงส่ีดีไซน์แพตเทิร์นในการ
วิเคราะห์เท่านัน้ ในอนาคตเพ่ือเป็นการวิจยัให้ครอบคลมุยิ่งขึน้ผู้วิจยัจงึแนะน าให้ศกึษาดีไซน์
แพตเทิร์นอีกจ านวน 19 ดีไซน์แพตเทิร์น เพ่ือความชดัเจนส าหรับการวิเคราะห์ผลการทดลองใน
การตอบค าถามวา่ดีไซน์แพตเทิร์นสามารถชว่ยให้การออกแบบมีความความนา่จะเป็นของ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบลดลงหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นหรือไม่  
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ภาคผนวก ก 
หน่วยตัวอย่างอะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 1  

แหลง่ท่ีมา http://blog.logicboost.com/ 

 
ภาพท่ี ก.1 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 1 

 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณเงินและแสดงรายละเอียดของประเภทบญัชีหลงัจากการท าธุรกรรม (ฝาก  

หรือถอน) ประกอบบญัชี 2 ประเภท คือ บญัชีออมทรัพย์ และกระแสรายวนั ประกอบด้วยคลาส 
เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี ้

1. คลาส Banking เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีสง่ข้อมลู ให้กบัคลาส SavingAcc และคลาส 
CurrentAcc 

2. คลาส SavingAcc ประกอบด้วยเมท็อด (1) deposite ท าหน้าท่ีเพิ่มจ านวนเงินในบญัชี 
ตามข้อมลูเลขบญัชี จ านวนเงิน ท่ีคลาส Banking สง่มาให้ (2) withdraw ท าหน้าท่ีลดจ านวนเงิน

AccountAdapter : IAccount { 
     Private CommercialAccount commercialAccount; 
     Public AccountAdapter() { 
          commercialAccount  = CommercialAPI.GetAccountInfo(); 
     } 
     Public string AccountName() { 
          Return commercialAccount.Name; 
     } 
     Public decimal GetAccountBalance() { 
          Return commercialAccount.Balance; 
     } 

Account : SavingAccount { 
String AccountName() 
Decimal GetAccountBalance() 
} 

CommercialAccount {} 

Interface IAccount { 
String AccountName() 
Decimal GetAccountBalance() 
} 

http://blog.logicboost.com/
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ในบญัชี ตามข้อมลูเลขบญัชี จ านวนเงิน ท่ีคลาส Banking สง่มาให้ (3) findAccount ท าหน้าท่ี
ค้นหารายละเอียดของบญัชีจากคลาส Account ท่ีมีเลขบญัชีตรงกบัท่ีคลาส Banking สง่มาให้ 

3. คลาส CurrentAcc ประกอบด้วยเมท็อด (1) deposite ท าหน้าท่ีเพิ่มจ านวนเงินใน
บญัชี ตามข้อมลูเลขบญัชี จ านวนเงิน ท่ีคลาส Banking สง่มาให้ (2) withdraw ท าหน้าท่ีลด
จ านวนเงินในบญัชี ตามข้อมลูเลขบญัชี จ านวนเงิน ท่ีคลาส Banking สง่มาให้ (3) findAccount 
ท าหน้าท่ีค้นหารายละเอียดของบญัชีจากคลาส AccountInfo ท่ีมีเลขบญัชีตรงกบัท่ีคลาส 
Banking สง่มาให้ (4) findCheque ท าหน้าท่ีสง่หมายเลขเช็คท่ีได้รับจากคลาส Banking ไปค้นหา
เลขบญัชีจากคลาส ChequeInfo ก่อนน าเลขบญัชีไปค้นหาค้นหารายละเอียดของบญัชีจากคลาส 
AccountInfo ท่ีมีเลขบญัชีตรงกนั 

4. คลาส AccountInfo เป็นคลาสท่ีท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ของบญัชีธนาคาร ซึง่
ประกอบด้วยข้อมลู เลขบญัชี ช่ือบญัชี จ านวนเงินคงเหลือ และประเภทบญัชี 

5. คลาส ChequeInfo ท าหน้าท่ีค้นหาเลขบญัชี จากหมายเลขเช็คท่ีได้รับจากคลาส 
CurrentAcc 

 
ภาพท่ี ก.2 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 1 
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ภาพท่ี ก.3 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 1 

 
ตารางท่ี ก.1 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 1 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
เลขที่บญัชี จ านวนเงิน 

บญัชีออม
ทรัพย์ 

ฝาก 
12345678 10,000 

เลขที่บญัชี: 12345678  
ช่ือ: AAA 
ยอดเงินคงเหลอื: 110,000.0 

xxxxxxxx 10,000 ไมพ่บข้อมลู 

ถอน 
12345678 10,000 

เลขที่บญัชี: 12345678  
ช่ือ: AAA 
ยอดเงินคงเหลอื: 90,000.0 

xxxxxxxx 10,000 ไมพ่บข้อมลู 

บญัชี
กระแส
รายวนั 

ฝาก 
23456789 10,000 

เลขที่บญัชี: 23456789  
ช่ือ: BBB 
ยอดเงินคงเหลอื: 110,000.0 

xxxxxxxx 10,000 ไมพ่บข้อมลู 
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ตารางท่ี ก.1 (ตอ่) ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ 
อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 1 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
เลขที่บญัชี จ านวนเงิน 

บญัชี
กระแส
รายวนั 

ถอน 
123456  

(หมายเลขเช็ค) 
10,000 

เลขที่บญัชี: 23456789  
ช่ือ: BBB 
ยอดเงินคงเหลอื: 90,000.0 

xxxxxxxx 10,000 ไมพ่บข้อมลู 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 2  
 แหลง่ท่ีมา http://www.cs.nott.ac.uk/ 

 
ภาพท่ี ก.4 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 2 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณราคาจกัรยานและแสดงข้อมลูอปุกรณ์จกัรยานท่ีสัง่ประกอบพร้อมราคาจกัรยาน

สทุธิ ประกอบด้วยคลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี  ้
1. คลาส BicycleShop เป็นคลาสหลกั ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส Bicycle คลาส 

MotorBicycle และคลาส TotalPricePart 
2. คลาส Bicycle มีเมท็อด calBicycle ท าหน้าท่ีค านวณราคาจกัรยานสทุธิ โดยคดิจาก

ราคาอปุกรณ์ซึง่คลาส BicycleShop สง่ให้ 
3. คลาส MotorBicycle มีเมท็อด calMotor ท าหน้าท่ีค านวณราคาจกัรยานไฟฟ้าสทุธิ 

โดยคิดจากราคาอปุกรณ์ซึง่คลาส BicycleShop สง่ให้ 
4. คลาส TotalPricePart มีเมท็อด calPrice ท าหน้าท่ีค านวณราคาอปุกรณ์ท่ีประกอบ

เป็นจกัรยาน ซึง่รหสัของอปุกรณ์ท่ีใช้ในการประกอบถกูสง่มาจากคลาส BicycleShop 

IBicycle 

Bicycle 

Adapter 

NewBicycle 

http://www.cs.nott.ac.uk/~cah/G52APR/lecture-8-design%20pattern1.pdf
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5. คลาส Part มีหน้าท่ีค้นหาราคาอปุกรณ์ เพ่ือสง่ไปค านวณในคลาส TotalPricePart 

 
ภาพท่ี ก.5 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 2 

 

 
ภาพท่ี ก.6 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอย่างท่ี 2 
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ตารางท่ี ก.2 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 2 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รายการรหสัอปุกรณ์ 

ค านวณราคาจกัรายาน 1 5 6 และ 8 

โครงจกัรยาน เหลก็หนาพเิศษ 
ล้อสแตนเลสเคลอืบส ี
ขาถีบ แบบสวม 
มือจบั ยาง 
ราคาจกัรยาน: 30240บาท 

ค านวณราคาจกัรยานไฟฟ้า 1 5 6 และ 8 

โครงจกัรยาน เหลก็หนาพเิศษ 
ล้อสแตนเลสเคลอืบส ี
ขาถีบ แบบสวม 
มือจบั ยาง 
ราคาจกัรยานไฟฟ้า: 55,600บาท 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 3  

แหลง่ท่ีมา http://www.rose-hulman.edu/  

 
ภาพท่ี ก.7 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
 

  

http://www.rose-hulman.edu/class/csse/csse374-201120-02/Homework/Homework6.pdf
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ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณคา่เชา่ และคา่ปรับ ของการเช่าแผน่ดีวีดี และบลเูรย์ ประกอบด้วย คลาส  

เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี ้

1. คลาส DVDShop เป็นคลาสหลกัมีเมท็อด (1) main สง่ข้อมลูวนัท่ีหนงัไปยงัคลาส 
CheckDate ท าหน้าท่ี (2) findCustomer ท าหน้าท่ีค้นหาข้อมลูของสมาชิก (3) findItem  
ท าหน้าท่ีค้นหาข้อมลูหนงั 

2. คลาส RentDetail เป็นคลาสท่ีท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์รายการเช่าหนงัของลกูค้า 
ประกอบด้วย รหสัลกูค้า รหสัหนงั และวนัท่ียืม 

3. คลาส Customer เป็นคลาสท่ีท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ข้อมลูของลกูค้า ประกอบด้วย 
รหสั และช่ือลกูค้า 

4. คลาส Item ท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ข้อมลูหนงั ประกอบด้วย รหสัหนงั ช่ือหนงั และ
ประเภทแผน่หนงั (ดีวีดี หรือบลเูรย์) 

5. คลาส CheckDate มีเมท็อด (1) dateAmount ท าหน้าท่ีค านวณจ านวนวนัท่ียืมหนงั
เม่ือน าหนงัมาคืน (2) diffDate ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูจ านวนวนัท่ียืมหนงัไปยงัคลาส DVDShop 

6. คลาส RentDVD มีเมท็อด (1) setRentDVD ท าหน้าท่ีค านวณคา่เชา่หนงั  
(2) getRentDVD ท าหน้าท่ีส่งข้อมลูคา่เชา่หนงัไปยงัคลาส DVDShop (3) setPenaltyDVD ท า
หน้าท่ีค านวณคา่ปรับ (4) getPenaltyDVD ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูคา่ปรับไปยงัคลาส DVDShop 

7. คลาส RentBluray มีเมท็อด (1) setRentBluray ท าหน้าท่ีค านวณคา่เชา่หนงั  
(2) getRentBluray ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูคา่เช่าหนงัไปยงัคลาส DVDShop (3) setPenaltyBluray 
ท าหน้าท่ีค านวณคา่ปรับ (4) getPenaltyBluray ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูคา่ปรับไปยงัคลาส DVDShop 
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ภาพท่ี ก.8 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 3 

 

 
ภาพท่ี ก.9 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 3 
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ตารางท่ี ก.3 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รหสัสมาชิก รายการรหสัแผน่หนงัที่คืน 

ค านวณคา่เชา่และ
คา่ปรับการเชา่หนงั 

1 1 และ 3 

เร่ือง: Snow White(Blu-Ray)  
จ านวนวนัท่ียืม: 9 คา่เช่า: 40 
คา่ปรับ: 80 
เร่ือง: Troy(DVD)  
จ านวนวนัท่ียืม: 5 คา่เช่า: 20 
คา่ปรับ: - 
ทัง้หมดเป็นเงิน: 140 
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หน่วยตัวอย่างที่ 4  
 แหลง่ท่ีมา http://www.java2s.com/ 

 
ภาพท่ี ก.10 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 4 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณคา่อาหาร และค านวณเงินทอน ในสกลุเงินดอลลาร์สหรัฐ ประกอบด้วย คลาส 

เมท็อด และแอตทริบวิต์ ตอ่ไปนี ้
1. คลาส Exchange เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส Menu คลาส 

USToTHB และคลาส THBToUS และท าหน้าท่ีค านวณราคาอาหารด้วย 
2. คลาส Menu เป็นคลาสท่ีท าหน้าท่ีค้นหาราคาอาหาร (เงินบาท) เพ่ือสง่ราคาอาหาร

กลบัไปยงัคลาส Exchange เพ่ือค านวณราคาอาหารจากรายการอาหารท่ีสัง่ 

public sealed class ForeignExchange { 
     public string UStoUK() { 
          return "USD to GBP is..."; 
     } 
     public string UStoCAN() { 
          return "USD to CND is..."; 
     } 
     public ForeignExchange() { ;} 
} 

public interface AdapterWrapper { 
     public string USD_GBP(); 
     public string USD_CND(); 
     public string USD_AUD(); 
} 

public class Adapter implements AdapterWrpper { 
     private ForeignExchange sourceCode; 
     public string USD_GBP() { 
          return "Conversion " + this.sourceCode.UStoUK(); 
     } 
     public string USD_CND() { 
          return "Conversion " + this.sourceCode.UStoCAN(); 
     } 
     public string USD_AUD() { 
          return "Conversion USD to AUD is..."; 
     } 
     public string USD_JPY() { 
           return "Conversion USD to JNY is..."; 
     } 
     public Adapter() { 
          sourceCode = new ForeignExchange(); 
     } 
} 

public class Client { 
     static void Main(string[] args) { 
          AdapterWrapper afx = new Adapter (); 
          Console.WriteLine(afx. USD_GBP()); 
          Console.WriteLine(afx. USD_CND()); 
          Console.WriteLine(afx. USD_AUD()); 
} 
} 

http://www.java2s.com/Code/CSharp/Design-Patterns/AdapterPatternDemo.htm
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3. คลาส THBToUS มีเมท็อด calTHBToUS ท าหน้าท่ีค านวณราคาอาหารจากเงินบาท
เป็นดอลลาร์ โดยอตัราการแลกเปล่ียนมาจากคลาส Rate 

4. คลาส USToTHB มีเมท็อด calUSToTHB ท าหน้าท่ีค านวณเงินทอนส าหรับลกูค้าท่ี
จา่ยเป็นเงินดอลลาร์ ทางร้านจะทอนเป็นเงินบาท โดยอตัราแลกเปล่ียนมาจากคลาส Rate 

5 คลาส Rate ท าหน้าท่ีค้นหาอตัราแลกเปล่ียน 

 
ภาพท่ี ก.11 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 4 

 

 
ภาพท่ี ก.12 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 4 
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ตารางท่ี ก.4 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 4 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 
ค านวณราคาอาหาร Lobster และ Salad คา่อาหาร: 134 ดอลลาร์ 

ค านวณเงินทอน 150 (ดอลลาร์) 
รับเงินมา: 150 ดอลลาร์ 
เงินทอน: 400 บาท 
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หน่วยตัวอย่างที่ 5 
แหลง่ท่ีมา http://sourcemaking.com/ 

 
ภาพท่ี ก.13 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทร์ินจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 5 

TNewCustomer = class 
     private FCustomerID: Longint; 
     FFirstName: string; 
     FLastName: string; 
     FDOB: TDateTime; 
     protected 
     function GetCustomerID: Longint; virtual; 
     function GetFirstName: string; virtual; 
     function GetLastName: string; virtual; 
     function GetDOB: TDateTime; virtual; 
     public constructor Create(CustID: Longint); virtual; 
     property CustomerID: Longint read GetCustomerID; 
     property FirstName: string read GetFirstName; 
     property LastName: string read GetLastName; 
     property DOB: TDateTime read GetDOB; end; 
   

TAdaptedCustomer = class(TNewCustomer) 
     private FOldCustomer: TOldCustomer; 
     protected 
     function GetCustomerID: Longint; override; 
     function GetFirstName: string; override; 
     function GetLastName: string; override; 
     function GetDOB: TDateTime; override; 
     public constructor Create(CustID: Longint);      
          override; destructor Destroy; override;end; 
     constructor TAdaptedCustomer.Create(CustID: Longint); 
     begin 

  inherited Create(CustID); 
  FOldCustomer := TOldCustomer.Create(CustID); end; 

     function TAdaptedCustomer.GetCustomerID: Longint; 
     begin 

  Result := FOldCustomer.CustomerID; end; 
     function TAdaptedCustomer.GetFirstName: string; 
     var SpacePos: integer; 
     begin 
          SpacePos := Pos(' ', FOldCustomer.Name); 

  if SpacePos = 0 then Result := '' 
  else 
    Result := Copy(FOldCustomer.Name,1,SpacePos-1); 

     end; 
function GetCustomer(CustomerID:Longint):TNewCustomer; 
     begin 

  if CustomerID > Last_OldCustomer_In_Database then 
         Result := TNewCustomer.Create(CustomerID) 
  else 
Result := TAdaptedCustomer.Create(CustomerID) as 
TNewCustomer;  

     end; 
 
 

TOldCustomer = class 
     FCustomerID: Integer; 
     FName: string; 
     FDOB: TOldDOB; 
     public constructor Create(CustID: Integer); 
          property CustomerID: Integer read FCustomerID; 

 property Name: string read FName; 
 property DOB: TOldDOB read FDOB;end;  

     constructor TOldCustomer.Create(CustID: Integer); 
     begin 

 FCustomerID := CustomerID; 
 FName := 'An Old_Customer'; 

          with FDOB do begin 
      Day := 1; 
       Month := 1; 
       Year := 1;  

  end;     end; 
 

http://sourcemaking.com/
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 ฟังก์ชัน่ของระบบ 

- ค านวณคา่ใช้บริการสถานออกก าลงักาย ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์
ตอ่ไปนี ้

1. คลาส Fitness เป็นคลาสหลกัท่ีท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส Renew คลาส 
NewMember และมีเมท็อด findCustomer ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส Customer เพ่ือค้นหา
ข้อมลูลกูค้า 

2. คลาส Customer ท าหน้าท่ีค้นหาวา่รหสัสมาชิกท่ีสง่มากจากคลาส Fitness มีอยูใ่น
ระบบหรือไม ่ 

3. คลาส Renew มีหน้าท่ีค านวณคา่ใช้บริการหลงัจากตรวจสอบแล้ววา่มีรหสัสมาชิกอยู่
ในระบบ โดยประเภทการใช้บริการสง่มาจากคลาส Fitness เพ่ือน าประเภทไปค้นหาราคาท่ีคลาส 
Package 

4. คลาส NewMember มีหน้าท่ีค านวณคา่ใช้บริการส าหรับผู้ไมเ่คยเป็นสมาชิกมาก่อน 
โดยประเภทการใช้บริการสง่มาจากคลาส Fitness เพ่ือน าประเภทไปค้นหาราคาท่ีคลาส Package 

5. คลาส Package ท าหน้าท่ีค้นหาราคาคา่บริการตามประเภทท่ีลกูค้าเลือก 

 
ภาพท่ี ก.14 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 5 
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ภาพท่ี ก.15 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 5 

 
ตารางท่ี ก.5 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รหสัสมาชิก รหสัแพคเกจที่สมคัร 

ค านวณ 
คา่ใช้บริการ 

เคย 
เป็นสมาชิก 

1 Y1 

รหสัลกูค้า: 1 ช่ือ: AA 
ที่อยู:่ 12/23 Pet Rd., Nongkhame, 
Bangkok 
เบอร์โทร: 0811234567 
แพ็คเกจ: รายปีแบบ 1 ราคา (ส าหรับ
สมาชิกเกา่): 36,800 บาท 

ไมเ่คย 
เป็นสมาชิก 

- Y1 

รหสัลกูค้า: 1 ช่ือ: AA 
ที่อยู:่ 12/23 Pet Rd., Nongkhame, 
Bangkok 
เบอร์โทร: 0811234568 
แพ็คเกจ: รายปีแบบ 1 ราคา: 50,000 
บาท 
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หน่วยตัวอย่างที่ 6  
แหลง่ท่ีมา http://totaldotnet.com/ 

 
ภาพท่ี ก.16 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 6 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณคา่ธรรมเนียมในการช าระคา่สินค้า ตรวจสอบวา่จ านวนเงินท่ีมีอยูก่่อนช าระคา่

สินค้า ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี  ้
1. Payment เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูรหสั Paypal และจ านวนเงินท่ีจะช าระไปยงั

คลาส Paypal สง่หมายเลขบตัรเครดิต และจ านวนเงินท่ีจะช าระ ไปยงัคลาส Credit และสง่ข้อมลู
ประเภทการช าระคา่สินค้า และจ านวนเงินท่ีจะช าระไปยงัคลาส FeeForPayment 

2. คลาส FeeForPayment มีเมท็อด fee ท าหน้าท่ีค านวณคา่ธรรมเนียมในการใช้บริการ 
โดยคา่ธรรมขึน้กบัจ านวนเงินท่ีช าระคา่สินค้า 

Public Class CreditCardPaymentAdapter 
Inherits CreditCardPayment 
Implements IPayment 
Public Sub takePayment(ByVal Amount As Double) Implements 
IPayment.takePayment 
MyBase.makeTransasction(Amount, False) 
End Sub 
End Class 
 
Public Class Payment  
Public Shared Function getPayment(ByVal PaymentType As 
String) As IPayment 
Select Case PaymentType 
Case "CreditCard" 
Return New CreditCardPayment 
Case "PayPal" 
Return New PayPalPayment 
End Select 
End Function 
End Class 
 

Dim aPayment As IPayment 
Dim paymentType As String  
aPayment = Payment.getPayment(paymentType) 
aPayment.takePayment(10.5) 
 
Public Interface IPayment 
Sub takePayment(ByVal Amount As Double) 
End Interface 
 
Public Class PayPalPayment 
Implements IPayment  
Public Sub takePayment(ByVal Amount As Double) 
Implements IPayment.takePayment 
End Sub 
End Class 
 
Public Class CreditCardPayment 
Public Sub makeTransasction(ByVal amount As Double, 
ByVal refund As Boolean) 
End Sub 
End Class 
 
 

http://totaldotnet.com/
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3. คลาส Paypal มีเมท็อด takePayment ท าหน้าท่ีลดจ านวนเงินในบญัชีธนาคารลง 
หลงัจากตรวจสอบแล้ววา่เงอนในบญัชีมีเพียงพอท่ีจะช าระคา่สินค้า 

4. คลาส Credit มีเมท็อด makeTransaction ท าหน้าท่ีลดจ านวนเงินในเครดติลง 
หลงัจากตรวจสอบแล้ววา่เงินในเครดติมีพอส าหรับการช าระคา่สินค้า 

5. คลาส Bank มีเมท็อด checkCredit ท าหน้าท่ีตรวจสอบว่าเงินในเครดิตมีจ านวนพอ
ส าหรับช าระคา่สินค้าหรือไม่ 

 
ภาพท่ี ก.17 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 6 
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ภาพท่ี ก.18 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 6 

 
ตารางท่ี ก.6 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 6 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รหสั คา่สนิค้า 

ค านวณ
คา่ธรรมเนียม
ในการช าระ
คา่สนิค้า 

PayPal 12345678 5000 
คา่สนิค้า: 5,000 บาท 
คา่ธรรมเนียม: 150 บาท 
รวมเงินท่ีต้องช าระ: 5,150 บาท 

Credit 12345678910 5000 
คา่สนิค้า: 5,000 บาท 
คา่ธรรมเนียม: 250 บาท 
รวมเงินท่ีต้องช าระ: 5,250 บาท 

  



154 
 

 
 

หน่วยตัวอย่างที่ 7  
แหลง่ท่ีมา http://www.simplyvinay.com/  

 
ภาพท่ี ก.19 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 7 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค้นหาและจองตัว๋รถทวัร์หรือรถไฟ ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ตอ่ไปนี ้
1. คลาส TicketAgent เป็นคลาสหลกัท่ีท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส MetroRailTicket 

ผา่นทางอินเตอร์เฟส IMetroRailTicket และสง่ข้อมลูไปท่ีคลาส BusTicket ผา่นทางอินเตอร์เฟส 
IBusTicket  

2. คลาส MetroRailTicket มีเมท็อด (1) searchTicket ท าหน้าท่ีค้นหาขบวนรถไฟท่ีตรง
กบัข้อมลูท่ีรับมาจากคลาส TicketAgent ได้แก่ ข้อมลูสถานีต้นทาง สถานีปลายทาง วนั เดือน ปีท่ี

public interface IPerson { 
     string Name { get; set; } 
     void MetroTravel(); 
}    

public class Person : IPerson { 
     public string Name { get; set; } 
     public Person(string name){ 
          Name = name; 
     }
     Public void MetroTravel(){ 
          Console.WriteLine(“Travel by Metro rail”); 
     } 

public interface INewPerson { 
     string Name { get; set; } 
     void BusTravel(); 
}    

public class NewPerson : INewPerson { 
     public string Name { get; set; } 
     public NewPerson(string name){ 
          Name = name; 
     } 
     Public void BusTravel(){ 
          Console.WriteLine(“Travel by Bus”); 
     } 

public class PersonAdapter : INewPerson { 
     public Iperson _person;      
     public string Name { get; set; } 
     public PersonAdapter(Iperson person){ 
          _person = person; 
     } 
     Public void BusTravel(){ 
          _person.MetroTravel(); 
     } 

public class AdapterPattern { 
     public static void main() { 
          Person person = new Person(“Person1”); 
          PersonAdapter adapter = new 
PersonAdapter(person); 
          Adpter.BusTravel(); 
          Console.ReadLine(); 
} 

http://www.simplyvinay.com/Post/19/Design-Patterns-for-Dummies.-The-Adapter-Pattern.aspx
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เดนิทาง (2) bookTicket ท าหน้าท่ีจองตัว๋รถไฟโดยรับข้อมลูขบวนรถไฟ วนัเดือนปีท่ีเดนิทาง และ
จ านวนท่ีนัง่ จากคลาส TicketAgent 

3. คลาส BusTicket มีเมท็อด (1) searchTicket ท าหน้าท่ีค้นหาเท่ียวรถทวัร์ท่ีตรงกบั
ข้อมลูท่ีรับมาจากคลาส TicketAgent ได้แก่ ข้อมลูต้นทาง ปลายทาง วนั เดือน ปีท่ีเดินทาง  
(2) bookTicket ท าหน้าท่ีจองตัว๋รถทวัร์โดยรับข้อมลูต้นทาง ปลายทาง วนัเดือนปีท่ี เวลาเดนิทาง 
และจ านวนท่ีนัง่ จากคลาส TicketAgent 

4. คลาส MetroRail เป็นคลาสท่ีท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ประกอบด้วยข้อมลู ขบวนรถไฟ 
ต้นทาง ปลายทาง วนัเดือนปีท่ีเดนิทาง และราคา 

5. คลาส Bus เป็นคลาสท่ีท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ประกอบด้วยข้อมลู ช่ือบริษัททวัร์ ต้น
ทาง ปลายทาง วนัเดือนปีท่ีเดนิทาง และราคา 

 
ภาพท่ี ก.20 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 7 
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ภาพท่ี ก.21 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 7 
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ตารางท่ี ก.7 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 7 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

รถทวัร์ 

ค้นหาตัว๋ 

BKK (ต้นทาง) 
CHM (ปลายทาง) 

15, 7, 2555 (วนัเดือนปี) 
2 (จ านวนตัว๋) 

บริษัท: A เวลา: 10.00 - 19.00 จาก: BKK 
ปลายทาง: CHM วนัเดินทาง: 15-7-2555 ราคา: 
1000 บาท รวมราคา: 2000 บาท 
บริษัท: A เวลา: 19.00 - 04.00 จาก: BKK 
ปลายทาง: CHM วนัเดินทาง: 15-7-2555 ราคา: 
1000 รวมราคา: 2000 บาท 

จองตัว๋ 

BKK (ต้นทาง) 
CHM (ปลายทาง) 

A (ช่ือบริษัทรถทวัร์) 
15, 7, 2555 (วนัเดือนปี) 

10.00 - 19.00 (เวลา) 
2 (จ านวนตัว๋) 

จอง 
บริษัท: A เวลา: 10.00 - 19.00 จาก: BKK 
ปลายทาง: CHM วนัเดินทาง: 15-7-2555 ราคา: 
1000 จ านวน: 2 ที่นัง่ รวมราคา 2000 บาท 

รถไฟ 

ค้นหาตัว๋ 

BKK (ต้นทาง) 
CHM (ปลายทาง) 

15, 7, 2555 (วนัเดือนปี) 
2 (จ านวนตัว๋) 

ขบวนที่: N111 จาก: BKK ปลายทาง: CHM 
เวลา: 16.00-05.00 วนัท่ีเดินทาง: 15-7-2555 
ราคา: 1000 รวมราคา: 2000 บาท 

จองตัว๋ 
N1111(หมายเลขขบวนรถไฟ) 

15, 7, 2555 (วนัเดือนปี) 
2 (จ านวนตัว๋) 

จอง 
ขบวนที่: N111 จาก: BKK ปลายทาง: CHM 
เวลา: 16.00-05.00 วนัท่ีเดินทาง: 15-7-2555 
ราคา: 1000 จ านวน: 2 ที่นัง่ รวมราคา: 2000 
บาท 
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หน่วยตัวอย่างที่ 8  
แหลง่ท่ีมา http://azajava.blogspot.com/ 

 
ภาพท่ี ก.22 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 8 

 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค้นหาหนงัสือ ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี  ้
1. คลาส SearchBook เป็นคลาสหลกัท่ีท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส SearchStore1 

คลาส SearchStore2 และคลาส SearchStore3 
2. คลาส SearchStore1 และคลาส SearchStore2 มีเมท็อด (1) searchByAuthor มี

หน้าท่ีค้นหาหนงัสือจากช่ือผู้แตง่ ซึง่ช่ือผู้แตง่ท่ีต้องการค้นหาถกูสง่มาจากคลาส SearchBook  
(2) searchByTitle มีหน้าท่ีค้นหาหนงัสือจากช่ือหนงัสือ ซึ่งช่ือหนงัสือท่ีต้องการค้นหาถกูสง่มาจาก
คลาส SearchBook (3) searchByISBN มีหน้าท่ีค้นหาหนงัสือจากหมายเลขหนงัสือ ซึง่ช่ือผู้แตง่ท่ี
ต้องการค้นหาถกูสง่มาจากคลาส SearchBook 

3. คลาส SearchStore3 มีเมท็อด (1) searchByISBN มีหน้าท่ีค้นหาหนงัสือจาก
หมายเลขหนงัสือ ซึง่ช่ือผู้แตง่ท่ีต้องการค้นหาถกูสง่มาจากคลาส SearchBook (2) titleSearch มี
หน้าท่ีค้นหาหนงัสือจากช่ือหนงัสือ ซึง่ช่ือหนงัสือท่ีต้องการค้นหาถกูสง่มาจากคลาส SearchBook 

4. คลาส Book1 และคลาส Book2 เป็นคลาสท่ีท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วย
ข้อมลู หมายเลขหนงัสือ ช่ือหนงัสือ ช่ือผู้แตง่ ราคา และจ านวนท่ีมีอยู่ 

5. คลาส Book3 ป็นคลาสท่ีท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู หมายเลข
หนงัสือ ช่ือหนงัสือ ราคา และจ านวนท่ีมีอยู่ 

http://azajava.blogspot.com/2010/03/oo-concepts-adapter-pattern.html
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ภาพท่ี ก.23 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 8 

 

 
ภาพท่ี ก.24 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 8 
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ตารางท่ี ก.8 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 8 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

ร้านท่ี 1 

ค้นหาหนงัสอืด้วยช่ือผู้แตง่ Kim  
หมายเลข: 1234 ผู้แตง่: Kim ช่ือหนงัสอื: A ราคา: 
1000 จ านวน: 10 เลม่ 

ค้นหาหนงัสอืด้วย
หมายเลขหนงัสอื 

1235 
หมายเลข: 1235 ผู้แตง่: Bar ช่ือหนงัสอื: B ราคา: 
2000 จ านวน: 10 เลม่ 

ค้นหาหนงัสอืด้วยช่ือเร่ือง D 
หมายเลข: 1237 ผู้แตง่: Sam ช่ือหนงัสอื: D 
ราคา: 800 จ านวน: 10 เลม่ 

ร้านท่ี 2 

ค้นหาหนงัสอืด้วยช่ือผู้แตง่ Kim 
หมายเลข: 1234 ผู้แตง่: Kim ช่ือหนงัสอื: A ราคา: 
1000 จ านวน: 10 เลม่ 

ค้นหาหนงัสอืด้วย
หมายเลขหนงัสอื 

1235 
หมายเลข: 1235 ผู้แตง่: Bar ช่ือหนงัสอื: B ราคา: 
2000 จ านวน: 10 เลม่ 

ค้นหาหนงัสอืด้วยช่ือเร่ือง D 
หมายเลข: 1237 ผู้แตง่: Sam ช่ือหนงัสอื: D 
ราคา: 800 จ านวน: 10 เลม่ 

ร้านท่ี 3 

ค้นหาหนงัสอืด้วย
หมายเลขหนงัสอื 

1234 
หมายเลข: 1234 ช่ือหนงัสอื: A ราคา: 1000 
จ านวน: 10 เลม่ 

ค้นหาหนงัสอืด้วยช่ือเร่ือง B 
หมายเลข: 1235 ช่ือหนงัสอื: B ราคา: 2000 
จ านวน: 10 เลม่ 
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หน่วยตัวอย่างที่ 9  
แหลง่ท่ีมา http://www.ieee.org/ 

 
ภาพท่ี ก.25 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 9 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค้นหาตู้เก็บสินค้า และค้นหาเรือสง่สินค้า พร้อมแสดงรายละเอียดของเรือ ประกอบด้วย 

คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. CargoSystem เป็นคลาสหลกั ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูรหสัเรือเดนิสมทุรไปยงัคลาส Vessel 

ผา่นทางคลาสอินเตอร์เฟส IModel และสง่ข้อมลูรหสัตู้คอนเทนเนอไปยงัคลาส Cargo 
2. IModel เป็นคลาสอินเตอร์เฟส มีเมท็อด geVesselDetail 
3. Vessel มีเมท็อด geVesselDetail ท าหน้าท่ีแสดงรายการตู้คอนเทนเนอร์ท่ีมาจากเรือ

แตล่ะล า แสดงรายละเอียดเรือท่ีเดินทางมาพร้อมกบัเรือเดนิสมทุร และแสดงทา่จอดเรือในการขน
ถ่ายสินค้า 

4. Container เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู รหสัตู้คอนเทนเนอร์ รหสั
ทา่จอดเรือ และรหสัคลงัสินค้า 

5. Ship เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ประกอบด้วยข้อมลู หมายเลขเรือ  
6. Bay เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู รหสัทา่จอดเรือ  
7. Cargo มีเมท็อด getContainer ท าหน้าท่ีค้นหาตู้คอนเทนเนอร์ว่าอยูท่ี่คลงัสินค้า

หมายเลขใด โดยรับหมายเลขตู้คอนเทนเนอร์จากคลาส CargoSystem  

http://www.ieee.org/
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ภาพท่ี ก.26 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 9 

 

 
ภาพท่ี ก.27 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 9 
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ตารางท่ี ก.9 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 9 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

ค้นหาเรือ 111 (รหสัเรือ) 
VesselNo : 111 ประกอบด้วย containerNo :1 
ShipNo :1 ShipNo :2 ShipNo :3 
จอดที ่:Bay1 

ค้นหาตู้เก็บสนิค้า 1 (รหสัตู้ เก็บสนิค้า) ContainerNo : 1 CargoNO : 1 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 10  

แหลง่ท่ีมา http://www.kenming.idv.tw/  

 
ภาพท่ี ก.28 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 10 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณจ านวนเงินหลงัการท าธุรกรรมฝาก หรือถอน ของธนาคารภายในประเทศและ

ธนาคารตา่งประเทศ ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบิวต์ ดงันี  ้

http://www.kenming.idv.tw/adapter_euseu_auiaf_ai_af_e_uml_espcs
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1. แพคเกจ OtherBank ประกอบด้วยคลาส OtherBank เป็นคลาสหลกัท่ีท าหน้าท่ีสง่
ข้อมลูไปยงัคลาส Client ในแพคเกจ BankOne และ คลาส Customer ในแพคเกจ KWBank โดย
สง่ข้อมลูเลขท่ีบญัชี จ านวนเงิน และประเภทการท าธุรกรรม 

2. เพจเกจ BankOne ประกอบด้วยคลาส (1) Customer มีเมท็อด getAccount ท าหน้าท่ี
ตรวจสอบเลขท่ีบญัชี เมท็อด getAddress ท าหน้าท่ีค้นหาท่ีอยูข่องเจ้าของบญัชี เมท็อด 
getName ท าหน้าท่ีค้นหาช่ือเจ้าของบญัชี และเมท็อด Transaction ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส 
Account เพ่ือให้ท าธุรกรรมตามท่ีคลาส BankOne ระบไุว้ (2) Account มีเมท็อด deposite ท า
หน้าท่ีเพิ่มเงินในบญัชีตามจ านวนท่ีระบไุว้จากคลาส Customer เมท็อด withdraw ท าหน้าท่ีลด
เงินในบญัชีตามจ านวนท่ีระบไุว้จากคลาส Customer 

3. แพคเกจ KWBank ประกอบด้วยคลาส (1) Client มีเมท็อด getAccount ท าหน้าท่ี
ตรวจสอบเลขท่ีบญัชี เมท็อด getAddress ท าหน้าท่ีค้นหาท่ีอยูข่องเจ้าของบญัชี เมท็อด 
getName ท าหน้าท่ีค้นหาช่ือเจ้าของบญัชี และเมท็อด Transaction ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส 
Account เพ่ือให้ท าธุรกรรมตามท่ีคลาส BankOne ระบไุว้ (2) InternationalAccount มีเมท็อด 
increase ท าหน้าท่ีเพิ่มเงินในบญัชีตามจ านวนท่ีระบไุว้จากคลาส Client เมท็อด decrease ท า
หน้าท่ีลดเงินในบญัชีตามจ านวนท่ีระบไุว้จากคลาส Client เมท็อด showBalance ท าหน้าท่ีสง่คา่
จ านวนเงินตามท่ีระบใุนการท าธุรกรรมเป็นเงินบาท เมท็อด showBalanceUSD ท าหน้าท่ีสง่คา่
จ านวนเงินตามท่ีระบใุนการท าธุรกรรมเป็นเงินดอลลาร์สหรัฐ และเมท็อด showAccID ท าหน้าท่ี
สง่ข้อมลูเลขท่ี  (3) ForeginExchangeCalculator มีเมท็อด THB2USD ท าหน้าท่ีค านวณเงินบาท
เป็นเงินดอลลาร์ก่อนการเพิ่มลดเงินในบญัชีท่ีคลาส InternationalAccount 
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ภาพท่ี ก.29 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 10 
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ภาพท่ี ก.30 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 10 
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ตารางท่ี ก.10 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์อะแดปเตอร์
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 10 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
เลขทีบ่ญัชี จ านวนเงิน ประเภทธุรกรรม 

บญัชีใน
ประเทศ 

ฝาก 23456789 5000 d 

Acount Num: 23456789 
ช่ือเจ้าของบญัชี: Chapoo 
ฝาก: 5000.0 บาท, 
คงเหลอื: 10000.0 บาท 

ถอน 23456789 5000 w 

Acount Num: 23456789 
ช่ือเจ้าของบญัชี: Chapoo 
ถอน: 5000.0 บาท, 
คงเหลอื: 0.0 บาท 

บญัชี
ตา่งประเทศ 

ฝาก 12345678 5000 d 

Acount Num: 12345678 
ช่ือเจ้าของบญัชี: Chapoo 
ฝาก: 5000.0 บาท, 
คงเหลอื: 5200.0 ดอลลาร์ 

ถอน 12345678 10,000 w 

Acount Num: 12345678 
ช่ือเจ้าของบญัชี: Chapoo 
ถอน: 5000.0 บาท, 
คงเหลอื: 4800.0 ดอลลาร์ 
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ภาคผนวก ข 
หน่วยตัวอย่างบริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 1  

แหลง่ท่ีมา http://snehaprashant.blogspot.com/ 

 
ภาพท่ี ข.1 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 1 

 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณราคาตัว๋หนงั และราคาอาหาร ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ 

ดงันี ้
1. คลาส Cineplex เป็นคลาสหลกัท่ีท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส General และคลาส 

Student ผา่นทางคลาส Person ซึง่เป็นคลาสแอ็บสแตรค 

abstract class Ticket { 
 public abstract void buyTicket(); 
public void getInstance () {} 
} 
 
abstract class TicketCinema {  
Ticket ticket; 
public Ticket getInstance() { 
  return ticket;  
 } 
public void setTicket () { 
  this.ticket = Ticket.getInstance(); 
 } 
 public abstract void buyTicketCinema() ; 
} 

class Ticket1 extends TicketCinema { 
 Ticket1 () {}  
 public void buyTickeCinema() {  
  System.out.println("bought Ticket1");  } 
} 

class Ticket2 extends TicketCinema { 
 Ticket2() {} 
 public void buyTicketCinema() { 
  System.out.println("bought Ticket2");  } 
} 

class MoreTicket extends Ticket {  
 public MoreTicket() { 
  setTicket (); 
 }  
 public void buyTicket() {  
  Ticket ticket = this.getInstance(); 
  } 
} 

public class BridgePatternExample { 
 public static void main(String[] args) { 
  TicketCinema ticketCinema = new Ticket1(); 
  } 
} 

http://snehaprashant.blogspot.com/2009/01/bridge-pattern-in-java.html
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2. คลาส Person เป็นคลาสแอ็บสแตรคประกอบแอ็บสแตรคเมท็อด ตอ่ไปนี ้ 
(1) setCalTicketPrice (2) getCalTicketPrice (3) setCalFoodPrice และ (4) getCalFoodPrice 

3. คลาส General และคลาส Student มีเมท็อด (1) setCalTicketPrice ท าหน้าท่ีค านวณ
ราคาตัว๋หนงั (2) getCalTicketPrice หน้าท่ีสง่ข้อมลูราคาตัว๋หนงั (3) setCalFoodPrice หน้าท่ี
ค านวณราคาอาหาร และ (4) getCalFoodPrice หน้าท่ีส่งข้อมลูราคาอาหาร 

4. คลาส Food เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ข้อมลูอาหาร ประกอบด้วย รหสัอาหาร ช่ือ
อาหาร และราคา และมีเมท็อด getFoodName ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูช่ืออาหาร 

5. คลาส Ticket Food เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ข้อมลูราคาตัว๋หนงั และมีเมท็อด 
getPrice ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูราคาตัว๋หนงั 

 
ภาพท่ี ข.2 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งท่ี 1 

 



170 
 

 
 

 
ภาพท่ี ข.3 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งท่ี 1 

 
ตารางท่ี ข.1 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 1 

ฟังก์ชั่น 

ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
จ านวนตัว๋ 

รายการ
อาหาร 

จ านวน 

ค านวณราคาตัว๋หนงั 
และราคาอาหาร 

บคุคล
ทัว่ไป 

1 
2  
4 

1 
2 

ราคาตัว๋ ส าหรับบคุคลทัว่ไป: 100 
รายการอาหาร 
Caramel PopCorn (150 X 1) 
Drinks (50 X 2) 
รวม: 250 

นกัเรียน 1 
2  
4 

1 
2 

ราคาตัว๋ ส าหรับนกัเรียน: 60 
รายการอาหาร 
Caramel PopCorn (150 X 1) 
Drinks (50 X 2) 
รวม: 185 
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หน่วยตัวอย่างที่ 2  
 แหลง่ท่ีมา http://academic.regis.edu/ 

 
ภาพท่ี ข.4 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 2 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงจ านวนสตัว์ในฟาร์ม และแสดงรายการอาหาร ประกอบด้วย คลาส เมท็อด  

และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส Barn เป็นคลาสหลกัในการสง่ข้อมลูไปยงัคลาส Chicken คลาส Horse คลาส 

Pig และคลาส Cow ผา่นทางคลาส Animal ซึง่เป็นคลาสแอ็บสแตรค 
2. คลาส Animal เป็นคลาสแอ็บสแตรค ประกอบด้วยแอ็บสแตรคเมท็อด count 
3. คลาส Chicken คลาส Horse คลาส Cow และคลาส Pig มีเมท็อด (1) count ท า

หน้าท่ี แสดงจ านวนสตัว์แตล่ะชนิดท่ีมีอยูใ่นฟาร์ม (2) feed ท าหน้าท่ีแสดงรายการอาหารสตัว์ของ
สตัว์แตล่ะชนิด 
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4. คลาส EveningFeed และคลาส MorningFeed มีเมท็อด feedAnimal ท าหน้าท่ีค้นหา
รายการอาหารของสตัว์แตล่ะชนิด 

 
ภาพท่ี ข.5 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งท่ี 2 

 

 
ภาพท่ี ข.6 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งท่ี 2 
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ตารางท่ี ข.2 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 2 

ฟังก์ชั่น ผลการทดสอบ 

แสดงจ านวนสตัว์ในฟาร์ม  
และแสดงรายการอาหาร 

ววั 
ววัในฟาร์มมีจ านวน: 10 ตวั 
กินอาหารตอนเย็น 
อาหารท่ีกิน: อาหารเมด็, หญ้าแห้ง, หญ้าสด 

ม้า 
ม้าในฟาร์มมจี านวน: 5 ตวั 
กินอาหารตอนเช้า 
อาหารท่ีกิน: อาหารเมด็, หญ้าแห้ง, หญ้าสด 

หม ู
หมใูนฟาร์มมีจ านวน: 10 ตวั 
กินอาหารตอนเย็น 
อาหารท่ีกิน: อาหารเมด็, ร า, ผกัสด 

ไก่ 
ไก่ในฟาร์มมีจ านวน: 10 ตวั 
กินอาหารตอนเช้า 
อาหารท่ีกิน: อาหารเมด็ 
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หน่วยตัวอย่างที่ 3  
แหลง่ท่ีมา http://javapapers.com/  

 
ภาพท่ี ข.7 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณวนัท่ีผลิตพาหนะเสร็จ ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส Client เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีเรียกเมท็อด LastCarQ และ LastBikeQ ให้

ท างาน และสง่ข้อมลูไปยงัคลาส Car และคลาส Bike ผา่นทางคลาส Vehicle 
2. คลาส Vehicle เป็นคลาสแอ็บสแตรค ประกอบด้วยแอ็บสแตรคเมท็อด ดงันี ้ 

(1) manufacture และ (2) getWorkDay 
3. คลาส LastQueque มีเมท็อด (1) lastCar ท าหน้าท่ีตรวจสอบวนัเดือนปีท่ีผลิตรถยนต์

เสร็จจากค าสัง่ผลิตรถยนต์ล่าสดุ (2) lastBike ท าหน้าท่ีตรวจสอบวนัเดือนปีท่ีผลิตรถมอเตอร์ไซค์
เสร็จจากค าสัง่ผลิตมอเตอร์ไซค์ลา่สดุ (3) getLastQ ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูวนัเดือนปีของค าสัง่ผลิต
ลา่สดุ 

http://javapapers.com/design-patterns/bridge-design-pattern/
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4. คลาส Bike และคลาส Car มีเมท็อดท่ีเหมือนกบัคลาส Vehicle (1) manufacture ท า
หน้าท่ีค านวณวนัเดือนปีท่ีผลิตพาหนะเสร็จ โดยรับข้อมลูวนัท่ีผลิตพาหนะเสร็จของค าสัง่ผลิต
ลา่สดุจากคลาส Client และ (2) getWorkDay ท าหน้าท่ีส่งข้อมลูวนัเดือนปีท่ีผลิตเสร็จ 

5. คลาส Assemblecar และคลาส AssembleBike มีเมท็อด (1) work ท าหน้าท่ี
ตรวจสอบจ านวนชิน้สว่น และค านวณวนัในการสัง่ชิน้สว่นผลิตพาหนะ (2) getworkday ท าหน้าท่ี
สง่จ านวนวนัท่ีสัง่ชิน้สว่น 

6. คลาส ProduceCar และคลาส ProduceBike มีเมท็อด (1) work ท าหน้าท่ีค านวณวนั
ในการผลิตพาหนะ ส าหรับการค านวณวนัผลิตรถยนต์รับข้อมลูจากคลาส Car การค านวณวนัผลิต
รถมอเตอร์ไซค์รับข้อมลูจากคลาส Bike ซึง่ทัง้สองคลาสรับข้อมลูมาจากคลาส Client  
(2) getworkday ท าหน้าท่ีส่งจ านวนวนัท่ีผลิตพาหนะ 

 
ภาพท่ี ข.8 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งท่ี 3 
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ภาพท่ี ข.9 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหน่วยตวัอยา่งท่ี 3 

 
ตารางท่ี ข.3 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

ฟังก์ชั่น 

ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รุ่น (model) 

จ านวนผลติ 
(amount) 

ค านวณวนัท่ี
ผลติพาหนะ 

รถยนต์ 
A 40 Fri Jan 04 2013 
B 40 Sat Dec 15 2012 
อื่นๆ 40 No Model 

มอเตอร์ไซค์ 
C 40 Sat Dec 25 2012 
D 40 Thu Nov 15 2012 
อื่นๆ 40 No Model 
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หน่วยตัวอย่างที่ 4  
 แหลง่ท่ีมา http://www.decomplexity.com/  

 
ภาพท่ี ข.10 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 4 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณสว่นแบง่ยอดขาย และค านวณราคาสินค้า ประกอบด้วย คลาส เมท็อด  

และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส Business เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส Level1 คลาส Level2 

และคลาส Level3 ผา่นทางแอ็บสแตรคลาส BusinessLevel 

http://www.decomplexity.com/Pattern%20Organization%20EU.pdf
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2. คลาส BusinessLevel เป็นแอ็บสแตรคคลาสท่ีประกอบด้วยแอ็บสแตรคเมท็อด ดงันี ้
(1) setBonus (2) getBonus (3) setBeautyPrice (4) setHealthyPrice (5) setKitchenPrice 
และ (6) getPrice 

3. คลาส Level 1 คลาส Level2 และคลาส Level3 มีเมท็อด (1) setBonus มีหน้าท่ี
ค านวณส่วนแบง่การขาย (2) getBonus สง่ข้อมลูสว่นแบง่การขาย (3) setBeautyPrice ค านวณ
ราคาเคร่ืองส าอางค์ (4) setHealthyPrice ค านวณราคาอาหารเสริม (5) setKitchenPrice 
ค านวณราคาเคร่ืองครัว และ (6) getPrice สง่ข้อมลูราคาสินค้า 

4. คลาส KitchenProduct คลาส HealthyProduct และคลาส BeautyProduct มีเมท็อด 
discount ท าหน้าท่ีก าหนดส่วนลดให้กบัสินค้า 

 
ภาพท่ี ข.11 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 4 
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ภาพท่ี ข.12 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 4 

 
ตารางท่ี ข.4 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 4 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รายการสนิค้า จ านวน 

ค านวณราคา
สนิค้า และ
ค านวณสว่น
แบง่ยอดขาย 

ผู้ขายระดบั 1 
1 
2 

1 
1 

รวมราคา: 5400 บาท 
เงินสว่นแบง่จ านวน: 120 บาท 

ผู้ขายระดบั 2 
1 
2 

1 
1 

รวมราคา: 4800 บาท 
เงินสว่นแบง่จ านวน: 300 บาท 

ผู้ขายระดบั 3 
1 
2 

1 
1 

รวมราคา: 4200 บาท 
เงินสว่นแบง่จ านวน: 600 บาท 

ผู้ขายระดบั 4 
1 
2 

1 
1 

รวมราคา: 3600 บาท 
เงินสว่นแบง่จ านวน: 1200 บาท 
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หน่วยตัวอย่างที่ 5 
แหลง่ท่ีมา http://www.e-zest.net/ 

 
ภาพท่ี ข.13 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 5 

 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงรายการสินค้าตามใบสัง่ซือ้ และแสดงรายการสินค้าในใบสัง่สินค้าท่ีช าระเงินแล้ว  

ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส OrderProduct เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูรายการสินค้าท่ีต้องการสัง่ซือ้

ไปยงัคลาส RequestOrder และ PurchaseOrder ผา่นแอ็บสแตรคคลาส Order 
2. คลาส Order เป็นคลาสแอ็บสแตรค ประกอบด้วยแอ็บสแตรคเมท็อด 

makeOrderProduct และ makeOrderProductSuit 
3. คลาส RequestOrder มีเมท็อด (1) makeOrderProduct ท าหน้าท่ีแสดงรายการสินค้า

ท่ีสัง่ซือ้ และค านวณราคาสินค้าตามรายการสัง่ซือ้ท่ีรับมาจากคลาส OrderProduct  
(2) makeOrderProductSuit ท าหน้าท่ีแสดงรายการสินค้าราคาพิเศษท่ีสัง่ซือ้ และค านวณราคา
สินค้าราคาพิเศษตามรายการสัง่ซือ้ท่ีรับมาจากคลาส OrderProduct 

4. คลาส PurchaseOrder มีเมท็อด (1) makeOrder ท าหน้าท่ีแสดงรายการสินค้าท่ี
ลกูค้าช าระคา่สินค้าแล้ว ตามรายการสัง่ซือ้ท่ีรับมาจากคลาส OrderProduct  
(2) makeOrderProductSuit ท าหน้าท่ีแสดงรายการสินค้าราคาพิเศษท่ีช าระเงินแล้วท่ีรับมาจาก
คลาส OrderProduct 

5. คลาส Product เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ ท่ีประกอบด้วยข้อมลู รหสัสินค้า และราคา 
เมท็อด setPrice ท าหน้าท่ีค้นหาสินค้าจากรายการสินค้าท่ีลกูค้าสัง่ซือ้ และค านวณราคาสินค้า 

http://www.e-zest.net/
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6. คลาส ProductSuit เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ ท่ีประกอบด้วยข้อมลู รหสัสินค้าราคา
พิเศษ และราคา มีเมท็อด setPrice ท าหน้าท่ีค้นหาสินค้าราคาพิเศษจากรายการสินค้าท่ีลกูค้า
สัง่ซือ้ และค านวณราคาสินค้าเฉพาะสินค้าท่ีเป็นราคาพิเศษ 

 
ภาพท่ี ข.14 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 

 

 
ภาพท่ี ข.15 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 
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ตารางท่ี ข.5 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รายการสนิค้า จ านวน 

แสดงรายการ
สนิค้าที่สัง่ซือ้ 

ค าสัง่ซือ้ที่ยงัไม่
ช าระคา่สนิค้า 

1 
2 

1 
1 

Order: 1 Total: 3500 บาท 
productID: 1 Amount: 1 Price: 1500 บาท 
productID: 2 Amount: 1 Price: 2000 บาท 

ค าสัง่ซือ้ที่ช าระคา่
สนิค้าแล้ว 

1 
2 

1 
1 

Order: 1 Already Paid Total: 3500 บาท 
productID: 1 Amount: 1 Price: 1500 บาท 
productID: 2 Amount: 1 Price: 2000 บาท 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 6  

แหลง่ท่ีมา http://www.birec.org/  

 
ภาพท่ี ข.16 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 6 

 
  

http://www.birec.org/sandbox/
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ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงรายช่ือเส้นทางส าหรับสง่สินค้า ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี  ้
1. คลาส Logistic เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส Truck ผา่นทาง

แอ็บสแตรคคลาส Automobile  
2. คลาส Automobile เป็นคลาสแอ็บสแตรค มีแอ็บสแตรคเมท็อด theWay 
3. คลาส Truck มีเมท็อด theWay ท าหน้าท่ีค้นหารายช่ือถนนท่ีใช้ในการสง่สินค้า 
4. คลาส Highway เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ทางดว่น ท่ีประกอบด้วยข้อมลู ช่ือทางดว่น 

เวลาท่ีรถบรรทกุสามารถวิ่งได้ และบริเวณท่ีผา่น 
5. คลาส CityRoad เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ถนน ท่ีประกอบด้วยข้อมลู ช่ือถนน 

บริเวณท่ีผา่น เวลาท่ีรถบรรทกุสามารถว่ิงได้ และมีเมท็อด getName ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูช่ือถนน 

 
ภาพท่ี ข.17 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 6 
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ภาพท่ี ข.18 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 6 

 
ตารางท่ี ข.6 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 6 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
ปลายทาง เวลาสง่สนิค้า 

แสดงรายช่ือเส้นทางส าหรับสง่สนิค้า silom 12.00 
From Kaset-Nawamin To Silom 
HighWay: Ramintra Artnarong 
City Road: Rama 4 , Silom 
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หน่วยตัวอย่างที่ 7  
แหลง่ท่ีมา http://coolsubhash-tech.blogspot.com/ 

 
ภาพท่ี ข.19 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 7 

 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงรายงานการท างานของสองเอเจนซ่ีแผนกท่ีดแูลด้านอาหาร ด้านท่ีพกั และด้าน

ผู้น าเท่ียว ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส Program เป็นคลาสหลกั ท าหน้าท่ีเรียกใช้งานเมท็อดของคลาส 

AddOnAgency และคลาส PaidAgency 
2.คลาส AddOnAgency มีเมท็อด (1) work ท าหน้าท่ีเรียกใช้งานเมท็อดของคลาส 

FoodManager คลาส GuideManager และคลาส TravelManager (2) Reimburse ท าหน้าท่ี
แสดงรายช่ือเอเจนซ่ีท่ีท างานให้ 

3. คลาส PaidAgency มีเมท็อด work ท าหน้าท่ีเรียกใช้งานเมท็อดของคลาส 
FoodManager คลาส GuideManager แลพคลาส TravelManager (2) PayBill ท าหน้าท่ีแสดง
รายช่ือเอเจนซ่ีท่ีท างานให้ 

4. คลาส FoodManager มีเมท็อด work ท าหน้าท่ีค้นหารายงานการท างานของแผนกท่ี
ดแูลด้านอาหาร และแสดงผลการท างาน 

http://coolsubhash-tech.blogspot.com/2008/09/bridge-design-pattern-using-c-net.html
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5. คลาส GuideManager มีเมท็อด work ท าหน้าท่ีค้นหารายงานการท างานของแผนกท่ี
ดแูลด้านผู้น าเท่ียว และแสดงผลการท างาน 

6. คลาส Agency เป็นแอ็บสแตรคคลาส มีแอ็บสแตรคเมท็อด work 
7. คลาส TravelManager มีเมท็อด work ท าหน้าท่ีค้นหารายงานการท างานของแผนกท่ี

ดแูลด้านท่ีพกั และแสดงผลการท างาน 

 
ภาพท่ี ข.20 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 7 

 

 
ภาพท่ี ข.21 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 7 
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ตารางท่ี ข.7 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 7 

ฟังก์ชั่น ผลการทดสอบ 

แสดง
รายงานการ
ท างาน 

Addon 
Agency 

แผนกอาหาร ท าหน้าที่สัง่อาหาร 
แผนกทอ่งเที่ยว ท าหน้าที่จองโรงแรม 
แผนกน าเที่ยว ท าหน้าที่จดัหาสถานท่ีทอ่งเที่ยว 

Paid 
Agency 

แผนกอาหาร ท าหน้าที่สัง่อาหาร 
แผนกทอ่งเที่ยว ท าหน้าที่จองโรงแรม 
แผนกน าเที่ยว ท าหน้าที่จดัหาสถานท่ีทอ่งเที่ยว 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 8  

แหลง่ท่ีมา http://www.netobjectives.com/ 

 
ภาพท่ี ข.22 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 8 

 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณสว่นแบง่การขายสินค้าของพนกังาน ถ้าพนกังานขายสินค้าพิเศษ พนกังานจะได้

สว่นแบง่เพิ่มขึน้ ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี  ้
1. คลาส Commission เป็นคลาสหลกั ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูรายการสินค้าท่ีพนกังานแตล่ะ

คนขายได้ ไปยงัคลาส Sale1 คลาส Sale2 คลาส Sale3 และคลาส Sale4 ผา่นทางแอ็บสแตรค 
คลาส Person 

http://www.netobjectives.com/
http://www.netobjectives.com/PatternRepository/index.php?title=Image:Bridge_2.jpg
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2. คลาส Person เป็นแอ็บสแตรคคลาส ประกอบด้วยแอ็บสแตรคเมท็อด  
(1) calCommission และ (2) getCommission 

3. คลาส Sale1 คลาส Sale2 คลาส Sale3 และคลาส Sale4 มีเมท็อด  
(1) calCommission ท าหน้าท่ีค านวณสว่นแบง่การขายให้พนกังานตามรายการสินค้าท่ีพนกังาน
แตล่ะคนขายได้ และ (2) getCommission สง่ข้อมลูสว่นแบง่การขายไปยงัคลาส Commission 
เพ่ือแสดงจ านวนเงินท่ีเป็นส่วนแบง่การขาย 

4. คลาส Product เป็นคลาสท่ีท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ของข้อมลูสินค้า ประกอบด้วย
ข้อมลู รหสัสินค้า 

5. คลาส ProductSpecial เป็นคลาสท่ีท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ของข้อมลูสินค้าพิเศษ 
ประกอบด้วยข้อมลู รหสัสินค้า 

 
ภาพท่ี ข.23 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 8 
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ภาพท่ี ข.24 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 8 

 
ตารางท่ี ข.8 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 8 

ฟังก์ชั่น ผลการทดสอบ 

ค านวณสว่น
แบง่การขาย
สนิค้า 

พนกังานคนที่ 1 Comission: 5000 บาท 

พนกังานคนที่ 2 Comission: 4000 บาท 

พนกังานคนที่ 3 Comission: 6000 บาท 

พนกังานคนที่ 4 Comission: 3000 บาท 
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หน่วยตัวอย่างที่ 9  
แหลง่ท่ีมา http://www.gui.net/  

 
ภาพท่ี ข.25 แผนภาพคลาสก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 9 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงรายการรถเชา่ ตามประเภทรถ และย่ีห้อ ประกอบด้วย คลาส เมท็อด  

และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส RentCar เป็นคลาสหลกัท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส BrandA คลาส BrandB คลาส 

Truck และคลาส Sport ผา่นทางแอ็บสแตรคคลาส Car 
2. คลาส Car เป็นแอ็บสแตรคคลาสประกอบด้วยแอ็บสแตรคเมท็อด (1) all และ (2) type 
3. คลาส BrandA มีเมท็อด (1) all ท าหน้าท่ีแสดงรายการรถยนต์ทกุประเภทท่ีเป็นย่ีห้อเอ 

และ (2) type ท าหน้าท่ีแสดงรายการรถยนต์ย่ีห้อเอท่ีเป็นประเภทเดียวกบัข้อมลูท่ีสง่มาจากคลาส 
RentCar 

Car 

Ford Toyota Sporty Truck 

SportyFord ToyotaTruck FordTruck SportyToyota 

 

Car 

Ford Toyota Sporty Truck 

CarManufacture 

http://www.gui.net/portfolio/csci4448/courseNotes/11_DesignPatterns.pdf
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4. คลาส BrandB มีเมท็อด (1) all ท าหน้าท่ีแสดงรายการรถยนต์ทกุประเภทท่ีเป็นย่ีห้อบี
และ (2) type ท าหน้าท่ีแสดงรายการรถยนต์ย่ีห้อบีท่ีเป็นประเภทเดียวกบัข้อมลูท่ีสง่มาจากคลาส 
RentCar 

 5. คลาส Truck มีเมท็อด (1) all ท าหน้าท่ีแสดงรายการรถยนต์ทกุย่ีห้อในประเภทกระบะ
และ (2) type ท าหน้าท่ีแสดงรายการรถยนต์ประเภทกระบะและมีย่ีห้อเดียวกบัข้อมลูท่ีสง่มาจาก
คลาส RentCar  

6. คลาส Sport มีเมท็อด (1) all ท าหน้าท่ีแสดงรายการรถยนต์ทกุย่ีห้อในประเภทรถ
สปอร์ตและ (2) type ท าหน้าท่ีแสดงรายการรถยนต์ประเภทรถสปอร์ตและมีย่ีห้อเดียวกบัข้อมลูท่ี
สง่มาจากคลาส RentCar 

7. คลาส BrandASport เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ของรถสปอร์ตย่ีห้อเอ ประกอบด้วย
ข้อมลู รุ่น จ านวน (คนั) และรายละเอียดรถ 

8. คลาส BrandBSport เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ของรถสปอร์ตย่ีห้อบี ประกอบด้วย
ข้อมลู รุ่น จ านวน (คนั) และรายละเอียดรถ 

9. คลาส BrandATruck เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ของรถกระบะย่ีห้อเอ ประกอบด้วย
ข้อมลู รุ่น จ านวน (คนั) และรายละเอียดรถ 

10. คลาส BrandBTruck เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ของรถกระบะย่ีห้อบี ประกอบด้วย
ข้อมลู รุ่น จ านวน (คนั) และรายละเอียดรถ 
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ภาพท่ี ข.26 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 9 

 

 
ภาพท่ี ข.27 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 9 
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ตารางท่ี ข.9 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 9 

ฟังก์ชั่น ผลการทดสอบ 

แสดงรายการ
รถเชา่ 

รถยี่ห้อเอ 

At1 10 White 
At2 10 White 

As1 10 Yellow 
As2 10 Yellow 

รถยี่ห้อบ ี

Bt1 10 White 
Bt2 10 White 

Bs1 10 Yellow 
Bs2 10 Yellow 

รถสปอร์ต 

As1 10 Yellow 
As2 10 Yellow 
Bs1 10 Yellow 
Bs2 10 Yellow 

รถกระบะ 

At1 10 White 
At2 10 White 
Bt1 10 White 
Bt2 10 White 
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หน่วยตัวอย่างที่ 10  
แหลง่ท่ีมา http://www.4microsoftsolutions.com/  

 
ภาพท่ี ข.28 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหนว่ยตวัอย่างท่ี 10 

 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณคา่ธรรมเนียมการใช้บริการช าระใบแจ้งหนี ้ประกอบด้วย คลาส เมท็อด  

และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส Payment เป็นคลาสหลกั ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลู ช่ือธนาคาร และรหสัใบแจ้งหนี ้ไป

ยงัคลาส LoanPayment และคลาส CreditPayment 
2. คลาส Pay เป็นคลาสแอ็บสแตรค มีแอ็บสแตรคเมท็อด(1) change และ  

(2) getChange 
3. คลาส LoanPayment  มีเมท็อด (1) calCost ท าหน้าท่ีค านวณจ านวนเงินท่ีต้องช าระ 

(จ านวนเงินในใบแจ้งหนี ้รวมกบัคา่ธรรมเนียม) (2) change ท าหน้าท่ีค านวณเงินทอน 
4. คลาส CreditPayment (1) calCost ท าหน้าท่ีค านวณจ านวนเงินท่ีต้องช าระ จ านวน

เงินในใบแจ้งหนี ้รวมกบัคา่ธรรมเนียม แตล่ะธนาคารมีคา่ธรรมเนียมตา่งกนั (2) change ท าหน้าท่ี
ค านวณเงินทอน 

public interface PayInterface{ 
string BankMethod(); 
} 

class BankB:PayInterface { 
#region PayInterface Members 
public string BankMethod() {  
return "Bank B is calling";  
} 
#endregion 
} 

static void Main(string[] args)  
{ 
Console.WriteLine(new Pay(new BankA()).Banker()); 
Console.WriteLine(new Pay(new BankB()).Banker()); 
Console.ReadLine();  
} 
 

class BankA:PayInterface{  
#region PayInterface Members 
public string BankMethod() {  
return "Bank A is calling";  
} 

#endregion  
} 

public class Pay { 
PayInterface pi; 
public Pay(PayInterface payInterface) {  
pi = payInterface;  
} 
public string Banker() {  
return "Bridge Pattern: " + pi.BankMethod();  
} 
} 

http://www.4microsoftsolutions.com/post/Bridge-Design-Pattern-in-CNet.aspx
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5. คลาส BankA มีเมท็อด (1) pay ท าหน้าท่ีตรวจสอบจ านวนเงินท่ีต้องช าระ (2) name 
ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูช่ือเจ้าของใบแจ้งหนี ้

6. คลาส BankB (1) pay ท าหน้าท่ีตรวจสอบจ านวนเงินท่ีต้องช าระ (2) name ท าหน้าท่ี
สง่ข้อมลูช่ือเจ้าของใบแจ้งหนี ้

 
ภาพท่ี ข.29 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 10 

 

 
ภาพท่ี ข.30 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 10 
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ตารางท่ี ข.10 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์บริดจ์ดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 10 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รหสัใบแจ้งหนี ้

ค านวณ
คา่ธรรมเนียม
การใช้บริการ
ช าระใบแจ้งหนี ้

บตัรเครดติ 1 
Credite Card Payment 
Fee: 50 บาท  
Total pay : 450.0 

เพย์พอล 1 
PayPal Payment 
Fee: 10 บาท  
Total pay : 410.0 
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ภาคผนวก ค 
หน่วยตัวอย่างคอมโพสิตดีไซน์แพตเทร์ิน 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 1  

แหลง่ท่ีมา http://www.cnblogs.com/  

 
ภาพท่ี ค.1 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 1 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณราคาอาหาร ส าหรับอาหารจานเดียว และอาหารชดุ ประกอบด้วย คลาส เมท็อด 

และ แอตทริบิวต์ ดงันี ้
1. คลาส Waitress เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูรายการอาหารไปยงัคลาส 

SingleMenu และคลาส SetMenu 
2. คลาส SingleMenu และคลาส SetMenu มีเมท็อด (1) setPrice มีหน้าท่ีค านวณราคา

อาหารตามรายการอาหารท่ีรับมาจากคลาส Waitress โดยในคลาส SetMenu มีการลดราคาจาก
ราคาปกต ิ(2) display มีหน้าท่ีแสดงราคาอาหาร 

3. คลาส Dishes และคลาส Drinks มีเมท็อด (1) SetID ท าหน้าท่ีค้นหาจานอาหารท่ีตรง
กบัรหสัอาหารท่ีสง่มาจากคลาส SingleMenu หรือคลาส SetMenu (2) getPrice มีหน้าท่ีสง่ข้อมลู
ราคาอาหาร (3) getName มีหน้าท่ีสง่ข้อมลูช่ืออาหาร 

http://www.cnblogs.com/zhuqiang/archive/2012/05/03/2481288.html
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ภาพท่ี ค.2 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 1 

 

 
ภาพท่ี ค.3 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 1 
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ตารางท่ี ค.1 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 1 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รหสัรายการอาหาร 

ค านวณราคา
อาหาร 

อาหารจานเดียว 
1 (จานหลกั) 
1 (เคร่ืองดืม่) 

อาหารจานเดียว 
Cabonara 
Drinking Water 
ราคา: 220 

อาหารชดุ 

2 (ของหวาน) 
3 (เคร่ืองเคียง) 
1 (จานหลกั) 
1 (เคร่ืองดืม่) 

Pie Apple 
Salad 
Cabonara 
Drinking Water 
ราคา: 252 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 2  
 แหลง่ท่ีมา http://dispatchevent.org/ 

 
ภาพท่ี ค.4 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 2 
 
  

http://dispatchevent.org/
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ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงรายงานการท างานของพนกังาน ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ 

ดงันี ้
1. คลาส ReportSys เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีรหสัพนกังานและรหสัท่ีใช้ในการเข้าสูร่ะบบ

ไปยงัคลาส Authen  
2. คลาส Authen มีเมท็อด login ท าหน้าท่ีตรวจสิทธิการเข้าถึงระบบ 
3. คลาส Employee ท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ของพนกังาน ประกอบด้วยข้อมลู รหสั

พนกังาน ช่ือ ต าแหนง่ และรหสัท่ีใช้ในการเข้าสูร่ะบบ 
4. คลาส EmployeeReport มีเมท็อด Report ค้นหาและแสดงรายงานผลการท างานของ

พนกังานตามรหสัพนกังาน  
5. คลาส ManagerReport มีเมท็อด Report ค้นหาและแสดงรายงานผลการท างานในแต่

ละแผนก 

 
ภาพท่ี ค.5 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 2 
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ภาพท่ี ค.6 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 2 

 
ตารางท่ี ค.2 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 2 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
ช่ือผู้ใช้ระบบ รหสัผา่น 

แสดง
รายงาน
การท างาน 

พนกังาน 1112 1234 
Employee Name: ABC DD 
Report: Well Done  

แผนก 0001 3456 
Department : HR 
Report: Well Done 
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หน่วยตัวอย่างที่ 3  
แหลง่ท่ีมา http://nfp121.isae.edu.lb/ 

 
ภาพท่ี ค.7 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณมลูคา่ทางการตลาดของสินทรัพย์ประเภท หุ้น และทองทนุ ประกอบด้วย คลาส 

เมท็อด และแอตทริบวิต์ดงันี ้
1. คลาส AssetSystem เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีแสดงมลูคา่ทางการของสินทรัพย์ทัง้หมด

ท่ีมีอยู ่โดยเรียกให้เมท็อดในคลาส Investor คลาส Portfolio คลาส Stock และคลาส 
MutualFund ให้ท างาน 

2. คลาส Investor มีเมท็อด calNetworth ท าหน้าท่ีเรียกเมท็อด fairMarketValue ของ
คลาส Portfolio ให้ท างาน และท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูมลูคา่ทางการตลาดกลบัไปยงัคลาส 
AssetSystem 

3. คลาส Portfolio มีเมท็อด fairMarketValue ท าหน้าท่ีรวมมลูคา่ทางการตลาดของหุ้น
ทกุตวัท่ีถือครองอยู่ 

4. คลาส Stock มีเมท็อด fairMarketValue ท าหน้าท่ีค านวณมลูคา่ทางการตลาดของหุ้น  
5. คลาส MutualFund มีเมท็อด fairMarketValue ท าหน้าท่ีค านวณมลูคา่ของกองทนุท่ี

ถือครองอยูท่ัง้หมด รวมกบัมลูคา่ของหุ้นท่ีมีอยู่ 

http://nfp121.isae.edu.lb/
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ภาพท่ี ค.8 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

 

 
ภาพท่ี ค.9 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

 
ตารางท่ี ค.3 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

ฟังก์ชั่น ผลการทดสอบ 

ค านวณมลูคา่ทางการตลาดของสนิทรัพย์ Total Assets: 1,500,725 บาท 
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หน่วยตัวอย่างที่ 4  
 แหลง่ท่ีมา http://www.java2s.com/  

 
ภาพท่ี ค.10 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 4 

 
  

abstract class StudentManager { 
     abstract function getStudent($previousStudent); 
     abstract function getStudentCount(); 
     abstract function setStudentCount($new_count); 
     abstract function addStudent($oneStudent); 
     abstract function removeStudent($oneStudent); 
} 

class SingleStudentClass extends StudentManager { 
     private $firstName; 
     private $lastName; 
     function __construct($firstName, $lastName) { 
          $this->firstName = $firstName; 
          $this->lastName = $lastName; } 
     function getStudent($studentToGet) { 
          if (1 == $studentToGet) { 
               return $this->firstName." by ".$this->lastName; 
          } else { return FALSE; } } 
     function getStudentCount() { return 1; } 
     function setStudentCount($newCount) { 
          return FALSE; } 
     function addStudent($oneStudent) { 
          return FALSE; } 
     function removeStudent($oneStudent) { 
          return FALSE; }} 

class MultipleStudentsClass extends StudentManager { 
     private $oneStudents = array(); 
     private $studentCount; 
     public function __construct() { 
          $this->setStudentCount(0); } 
     public function getStudentCount() { 
          return $this->studentCount; } 
     public function setStudentCount($newCount) { 
          $this->studentCount = $newCount; } 
     public function getStudent($studentToGet) {  
          if ($studentToGet <= $this->studentCount) { 
               return $this->oneStudents[$studentToGet]- >getStudent(1); 
} else { return FALSE; } } 
     public function addStudent($oneStudent) { 
          $this->setStudentCount($this->getStudentCount() + 1); 
          $this->oneStudents[$this->getStudentCount()] = $oneStudent; 
          return $this->getStudentCount(); } 
     public function removeStudent($oneStudent) { 
          $counter = 0; 
          while (++$counter <= $this->getStudentCount()) { 
               if ($oneStudent->getStudent(1) ==  
$this->oneStudents[$counter]->getStudent(1)) { 
                    for ($x = $counter; $x < $this->getStudentCount(); 
$x++) { 
                  $this->oneStudents[$x] = $this->oneStudents[$x + 1]; } 
                 $this->setStudentCount($this->getStudentCount() -1); } } 
          return $this->getStudentCount(); }} 

$firstStudent = new SingleStudentClass("A","B"); 
echo $firstStudent->getStudent(1); 
echo "<BR>"; 
$secondStudent = new SingleStudentClass("C", "D"); 
echo $secondStudent->getStudent(1); 
echo "<BR>"; 
$students = new MultipleStudentsClass(); 
$studentsCount = $students->addStudent($firstStudent); 
echo $students->getStudent($studentsCount); 
echo "<BR>"; 
$studentsCount = $students->addStudent($secondStudent); 
echo $students->getStudent($studentsCount);echo "<BR>"; 
$studentsCount = $students-
>removeStudent($firstStudent); 
echo $students->getStudentCount();echo "<BR>"; 
echo $students->getStudent(1);echo "<BR>"; 

http://www.java2s.com/Code/Php/Design-Patterns/PHPDesignPatternsComposite.htm
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ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงรายละเอียดของคลาสเรียนท่ีวา่ง ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ 

ดงันี ้
1. คลาส School เป็นคลาสหลกั มีเมท็อด CheckClass ท าหน้าท่ีตรวจสอบคลาสเรียนท่ี

นกัเรียนต้องการเรียน 
2. คลาส ClassDetail เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ ประกอบด้วยข้อมลู รหสัคลาส ช่ือ

คลาส ประเภทคลาส เวลาสอน และจ านวนท่ีรับนกัเรียนในคลาส 
3. คลาส Student เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ ประกอบด้วยข้อมลู รหสันกัเรียน รหสัคลาส

เรียน 
4. คลาส SingleStudentClass มีเมท็อด countStudent ท าหน้าท่ีตรวจสอบคลาสเรียน 

ประเภทเรียนคนเดียวท่ียงัว่างอยู ่โดยรหสัคลาสถกูสง่มาจากคลาส School  
5. คลาส MultipleStudentClass มีเมท็อด countStudent ท าหน้าท่ีนบัจ านวนนกัเรียนท่ี

สมคัรเรียนในคลาส โดยรหสัคลาสถกูสง่มาจากคลาส School 

 
ภาพท่ี ค.11 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 4 
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ภาพท่ี ค.12 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 4 

 
ตารางท่ี ค.4 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 4 

ฟังก์ชั่น ผลการทดสอบ 

แสดงรายละเอียดของ
คลาสเรียนที่วา่ง 

คลาสเรียนเป็นกลุม่ 
Writing เวลาเรียน: ส 13.00-15.00 

Speaking เวลาเรียน: ส 16.00-18.00 

คลาสเรียนเดี่ยว 
Speaking เวลาเรียน: อ 18.00-20.00 
"Writing เวลาเรียน: พฤ 18.00-20.00 
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หน่วยตัวอย่างที่ 5 
แหลง่ท่ีมา http://ydtech.blogspot.com/ 

 
ภาพท่ี ค.13 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงรายการสินค้า ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส ColdDrinkStore เป็นคลาสหลกั ท าหน้าท่ีเรียกใช้งานเมท็อดของคลาส 

ColdDrink คลาส ClodDrinkFamilyPack และคลาส ClodDrinkPartyPack 
2. คลาส ColdDrink มีเมท็อด getProduct มีหน้าท่ีแสดงรายการสินค้าทัง้หมด 

ประกอบด้วยข้อมลู ช่ือสินค้า ราคาตอ่หนว่ย และจ านวน  
3. คลาส ClodDrinkFamilyPack มีเมท็อด getProduct มีหน้าท่ีแสดงรายการสินค้า

ประเภทแพ็คเล็ก แสดงข้อมลู ช่ือสินค้า ราคาตอ่หนว่ย และจ านวน 
4. คลาส ClodDrinkPartyPack มีเมท็อด getProduct มีหน้าท่ีแสดงรายการสินค้า

ประเภทแพ็คใหญ่ แสดงข้อมลู ช่ือสินค้า ราคาตอ่หนว่ย และจ านวน 
5. คลาส Product ท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์ของสินค้ามีเมท็อด (1) getID ท าหน้าท่ีส่ง

ข้อมลูรหสัสินค้า (2) getName ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูช่ือสินค้า (3) getPrice ท าหน้าท่ีส่งข้อมลูราคา
สินค้า (4) getAmount ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูจ านวนสินค้า 

http://ydtech.blogspot.com/
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ภาพท่ี ค.14 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 5 

 

 
ภาพท่ี ค.15 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 5 
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ภาพท่ี ค.16 ผลการท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ 

คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 5 

 
  

รายการสนิค้าทัง้หมด 
น า้แร่ 500 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
น า้แร่ 500 cc (24 ขวด) ราคา: 300 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (6 ขวด) ราคา: 250 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (24 ขวด) ราคา: 900 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (6 ขวด) ราคา: 50 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (24 ขวด) ราคา: 200 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (24 ขวด) ราคา: 400 จ านวน: 100 
 
รายการสนิค้าขายเป็นแพ็คเลก็ 
น า้แร่ 500 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (6 ขวด) ราคา: 250 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (6 ขวด) ราคา: 50 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (6 ขวด) ราคา: 100 จ านวน: 100 
 
รายการสนิค้าขายเป็นแพ็คใหญ่ 
น า้แร่ 500 cc (24 ขวด) ราคา: 300 จ านวน: 100 
น า้แร่ 1500 cc (24 ขวด) ราคา: 900 จ านวน: 100 
น า้สปัรด 100 cc (24 ขวด) ราคา: 200 จ านวน: 100 
น า้สตอร์เบอร่ี 100 cc (24 ขวด) ราคา: 400 จ านวน: 100 
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หน่วยตัวอย่างที่ 6  
แหลง่ท่ีมา http://www.augustana.ab.ca/ 

 
ภาพท่ี ค.17 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 6 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงยอดขายสินค้า ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี  ้
1. คลาส PriceStrategies เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส Money ส าหรับ

สร้างอ็อบเจกต์ และแสดงยอดขายสินค้า 
2. คลาส Money เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ ประกอบด้วยข้อมลู รหสัร้านค้า รหสัการลด

ราคา จ านวนเงินท่ีขายได้ ไตรมาสท่ีขาย และปีท่ีขาย 
3. คลาส PercentDiscount มีเมท็อด setTotal ท าหน้าท่ีค านวณยอดขายท่ีมาจากสินค้า

ท่ีลดเปอร์เซ็น 
4. คลาส AbsoluteDiscount มีเมท็อด setTotal ท าหน้าท่ีค านวณยอดขายท่ีมาจากสินค้า

ป้ายแดง (แสดงราคาท่ีลดแล้ว) 
5. คลาส BestForStore PercentDiscount มีเมท็อด setTotal ท าหน้าท่ีค านวณยอดขาย

สินค้าท่ีทางร้านได้ก าไรเยอะ โดยรับรหสัสินค้าจากคลาส PriceStrategies 
6. คลาส BestForCustomer มีเมท็อด setTotal ท าหน้าท่ีค านวณยอดขายสินค้าท่ีทาง

ร้านได้ก าไรน้อย โดยรับรหสัสินค้าจากคลาส PriceStrategies 

http://www.augustana.ab.ca/~mohrj/courses/2003.fall/csc220/lecture_notes/GoF.2.html
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ภาพท่ี ค.18 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 6 

 

 
ภาพท่ี ค.19 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 6 
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ตารางท่ี ค.5 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 6 

ฟังก์ชั่น 

ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ รหสัประเภท
การลดราคา 

ไตรมาส ปี 

แสดงยอดขายสนิค้า 

1 1 2554 
Total Sales Percentage 
Discount Strategy: 120000 
บาท 

2 1 2554 
Total Sales Absolute Discount 
Over Threshold Pricing 
Stategy: 120000 บาท 

3 1 2554 
Total Sales Best For Customer 
Pricing Strategy: 120000 บาท 

4 1 2554 
Total Sales Best For Store 
Pricing Strategy: 120000 บาท 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 7  

แหลง่ท่ีมา http://www.eknowlogie.com/ 

 
ภาพท่ี ค.20 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 7 
 

http://www.eknowlogie.com/
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ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณราคาสินค้าตามค าสัง่ซือ้ ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี  ้
1. คลาส AutoCost เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีสง่รหสัค าสัง่ซือ้ไปยงัคลาส Order 
2. คลาส Order มีเมท็อด (1) partDetail ท าหน้าท่ีค้นหารายการสัง่ซือ้ยอ่ยของรหสัค า

สัง่ซือ้ท่ีสง่มาจากคลาส AutoCost ค านวณราคารวมของสินค้าในรายการสัง่สินค้า และสง่ข้อมลู
รหสัสินค้าสินค้าไปยงัคลาส OrderLine (2) getTotal ท าหน้าท่ี สง่ข้อมลูราคารวมของค าสัง่ซือ้ 

3. คลาส OrderLine มีเมท็อด (1) getCostPart ท าหน้าท่ีค้นหาราคาสินค้า และสง่ข้อมลู
ราคาสินค้า (2) getTime ท าหน้าท่ีค านวณเวลาในการผลิตสินค้า และสง่ข้อมลูจ านวนวนัในการ
ผลิต (3) getNamePart ท าหน้าท่ีค้นหาช่ือสินค้า  

4. คลาส SuspentionPart คลาส BodyPart และคลาส ElectricalPart เป็นคลาสท่ีใช้
สร้างอ็อบเจกต์ ประกอบด้วยข้อมลู ช่ือสินค้า เวลาการผลิต และราคาสินค้า 

 
ภาพท่ี ค.21 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 7 
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ภาพท่ี ค.22 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 7 

 
ตารางท่ี ค.6 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 7 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รหสัใบสัง่ซือ้ 

ค านวณราคาสนิค้า
ตามค าสัง่ซือ้ 

1 

ใบสัง่สนิค้าเลขที่: 1 
รายการสนิค้า 
แผงวงจร  ราคา: 3000 บาท จ านวน: 2 
อปุกรณ์เสริม  ราคา: 5000 บาท จ านวน: 1 
ตวัเคร่ือง  ราคา: 10000 บาท จ านวน: 1 
รวมราคาทัง้หมด: 21000 
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หน่วยตัวอย่างที่ 8  
แหลง่ท่ีมา http://aspalliance.com/ 

 
ภาพท่ี ค.23 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 8 
 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- จองห้องพกั และจองสถานท่ีจดัเลีย้ง ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี  ้
1. คลาส Hotel เป็นคลาสหลกัท าหน้าท่ีแสดงห้องพกัวา่ง หรือสถานท่ีจดัเลีย้งท่ีวา่ง 
2. คลาส Villa มีเมท็อด (1) book ท าหน้าท่ีจองห้องพกัในสว่นของวิลล่า โดยรับข้อมลู

หมายเลขห้องพกัจากคลาส Hotel (2) unbook ท าหน้าท่ียกเลิกการจองห้องพกั โดยรับข้อมลู
หมายเลขห้องพกัจากคลาส Hotel 

3. คลาส Room มีเมท็อด (1) book ท าหน้าท่ีจองห้องพกัในสว่นของตกึโรงแรม โดยรับ
ข้อมลูหมายเลขห้องพกัจากคลาส Hotel (2) unbook ท าหน้าท่ียกเลิกการจองห้องพกั โดยรับ
ข้อมลูหมายเลขห้องพกัจากคลาส Hotel 

4. คลาส EventInDoor มีเมท็อด (1) book ท าหน้าท่ีจองห้องจดัเลีย้ง โดยรับข้อมลูช่ือห้อง
จากคลาส Hotel (2) unbook ท าหน้าท่ียกเลิกการจองห้องจดัเลีย้ง โดยรับข้อมลูหมายเลขช่ือห้อง
จากคลาส Hotel 

5. คลาส EventOutDoor มีเมท็อด (1) book ท าหน้าท่ีจองบริเวณจดัเลีย้ง โดยรับข้อมลู
ช่ือบริเวณจดัเลีย้งจากคลาส Hotel (2) unbook ท าหน้าท่ียกเลิกการจองบริเวณจดัเลีย้ง โดยรับ
ข้อมลูช่ือบริเวณจดัเลีย้งจากคลาส Hotel 

http://aspalliance.com/
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ภาพท่ี ค.24 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 8 

 

 
ภาพท่ี ค.25 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 8 
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ตารางท่ี ค.7 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 8 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
หมายเลขห้อง ช่ือผู้จอง 

จองห้องพกั  
ห้องพกั 101 Abc 

BookID: 1 RoomNo: 101 
Name: Abc 

วิลลา่ 301 Dave 
BookID: 2 VillaNo: 301 Name: 
Dave 

จองสถานท่ี
จดัเลีย้ง 

ห้องจดัเลีอ้ง 113 Maya 
BookID: 3 Room: 133 Name: 
Maya 

ลานกลางแจ้ง 135 Paul 
BookID: 4 Place: 135 Name: 
Paul 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 9  

แหลง่ท่ีมา http://www.codeproject.com 

 
ภาพท่ี ค.26 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 9 

 
  

http://www.codeproject.com/
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ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงรายการงานทัง้หมด และรายการงานของพนกังาน ประกอบด้วย คลาส เมท็อด 

และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส ScheduleSystem เป็นคลาสหลกัมีเมท็อด personWork ท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไป

ยงัคลาส Person 
2. คลาส Person ท าหน้าท่ีค้นหาและแสดงรายการกิจกรรมท่ีต้องท าในงานท่ีได้รับ

มอบหมายของพนกังาน โดยรหสัพนกังานรับมาจากคลาส ScheduleSystem พร้อมทัง้แสดง
จ านวนวนัในการท างาน 

3. คลาส Task เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ประกอบด้วยข้อมลู รหสังาน ช่ืองาน จ านวนวนั
ในการท างาน และมีเมท็อด add ท าหน้าท่ีเพิ่ม รหสังาน ช่ืองาน และจ านวนวนัท างาน และเมท็อด 
remove ท าหน้าท่ีลบ รหสังาน ช่ืองาน และจ านวนวนัท างาน 

4. คลาส Activities เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ประกอบด้วยข้อมลู รหสักิจกรรม ช่ือ
กิจกรรม และจ านวนวนัในการท ากิจกรรม มีเมท็อด add ท าหน้าท่ีเพิ่ม รหสักิจกรรม และช่ือ
กิจกรรม และเมท็อด remove ท าหน้าท่ีลบ รหสักิจกรรม และช่ือกิจกรรม 

5. คลาส Schedule แสดงรายการงาน และกิจกรรมท่ีต้องท า พร้อมทัง้แสดงจ านวนวนัใน
การท างาน 
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ภาพท่ี ค.27 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 9 

 

 
ภาพท่ี ค.28 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 9 
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ตารางท่ี ค.8 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 9 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รหสัพนกังาน 

แสดงรายการงานทัง้หมด - 

Req 3 days 
Design 5 days 
Design Use Case 
Design Sequence 
Design Class Diagram 
Code 9 days 
Code SubSystem 1 
Code SubSystem 2 
Code SubSystem 3 
test 3 days 
Test SubSystem 1 
Test SubSystem 2 
Test SubSystem 3 

แสดงรายการงานของพนกังาน 1 
Maya 
Req 3 days 
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หน่วยตัวอย่างที่ 10  
แหลง่ท่ีมา http://blogs.microsoft.co.il/  

 
ภาพท่ี ค.29 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ 

ของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 10 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- จองทวัร์ในลกัษณะเป็นกลุ่ม และจองแบบรายบคุคล ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และ

แอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส TourCompany เป็นคลาสหลกั มีเมท็อด (1) CheckAvialablePersonTour ท า

หน้าท่ีตรวจสอบรายการทวัร์ท่ีเปิดรับลกูทวัร์อยู่ (2) CheckAvialableGroupTour ท าหน้าท่ี
ตรวจสอบรายการทวัร์ท่ีเปิดรับลกูทวัร์อยู่ 

2. คลาส Tour ท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์รายละเอียดทวัร์ ประกอบด้วยข้อมลู รหสัทวัร์ 
จ านวนลกูทวัร์สงูสดุ จ านวนลกูทวัร์ต ่าสดุ ราคา 

3. คลาส BookDetail ท าหน้าท่ีสร้างอ็อบเจกต์รายละเอียดการจองทวัร์ ประกอบด้วย
ข้อมลู รหสัลกูค้า ช่ือ ท่ีอยู ่เบอร์โทร รหสัทวัร์ และหมายเลขกลุม่ทวัร์ 

4. คลาส Person มีเมท็อด bookingTour ท าหน้าท่ีค านวณราคาทวัร์ โดยรับข้อมลู รหสั
ทวัร์ และจ านวนลกูทวัร์ จากคลาส TourCompany 

5. คลาส Group มีเมท็อด bookingTour ท าหน้าท่ีค านวณราคาทวัร์ โดยรับข้อมลู รหสั
ทวัร์ และจ านวนลกูทวัร์ จากคลาส TourCompany โดยการจองแบบเป็นกลุม่จะได้ซือ้ทวัร์ในราคา
พิเศษ  

http://blogs.microsoft.co.il/blogs/tomershamam/archive/2007/05/17/WPF-Data-Templates-and-the-Composite-Pattern.aspx
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ภาพท่ี ค.30 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 10 

 

 
ภาพท่ี ค.31 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์คอมโพสิตดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอย่างท่ี 10 
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ตารางท่ี ค.9 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์คอมโพสิต
ดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 10 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รหสัทวัร์ จ านวน 

จองทวัร์แบบรายบคุคล 1 5 
Japan Tour (50000 บาท) 
ผู้ เดินทาง: 5 คน 
รวมราคา: 250000 บาท 

จองทวัร์เป็นกลุม่  2 30 
Japan Tour (Group):: 30 
Persons 
Total cost: 1400000 บาท 

  



224 
 

 
 

ภาคผนวก ง 
หน่วยตัวอย่างฟะซาดดีไซน์แพตเทร์ิน 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 1  

แหลง่ท่ีมา http://www.albsecurity.com/ 

 
ภาพท่ี ง.1 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหนว่ยตวัอย่างท่ี 1 

 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค้นหารายการสินค้า และท่ีอยูผู่้ รับสินค้า ตามใบสง่สินค้า ประกอบด้วย คลาส เมท็อด 

และแอตทริบวิต์ ดงันี ้

public class OrderFacade{ 
     public int placeOrder(int CustomerID, List<BasketItem> Products){ 
          Order anOrder = new Order(); 
          OrderLine anOrderLine = new OrderLine(); 
          Address DespatchAddress = Address.getCustomerDespatchAddress(CustomerID); 
          int OrderId = anOrder.requestOrderID(); 
          anOrder.createOrder(OrderId, DespatchAddress); 
          anOrderLine.addOrderLinesToOrder(OrderId, Products); 
          return OrderId; 
     } 
} 
 

public class Order{ 
     public int requestOrderID(){ } 
     public void createOrder(int OrderId, Address DespatchAddress){ } 
} 

public class OrderLine{ 
public void addOrderLinesToOrder(int OrderId, List<BasketItem> Products) { } 
} 

public class Address{ 
     public static Address getCustomerDespatchAddress(int CustomerID) 
     { return new Address();} 
} 

public class BasketItem { } 

http://www.albsecurity.com/
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1. คลาส DeliverManager เป็นคลาสหลกัท่ีมีเมท็อด(1) main (2) findCustomer ค้นหา
ช่ือและท่ีอยูผู่้ ซือ้สินค้า ประกอบด้วยแอตทริบิวต์ ดงันี ้สินค้า รายการสัง่ซือ้ รายการสัง่ซือ้ยอ่ย 
ลกูค้า และข้อมลูการส่งสินค้า  

2. คลาส Product เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู รหสัสินค้า ช่ือ
สินค้า และราคา ซึง่เป็นแอตทริบวิต์ของคลาสนี ้

3. คลาส Order เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์รายการสัง่ซือ้สินค้าท่ีประกอบด้วยข้อมลู 
รหสัสัง่ซือ้ ผู้สัง่ซือ้ และรายการสัง่ซือ้ย่อย ซึง่เป็นแอตทริบิวต์ของคลาสนี ้

4. คลาส OrderLine เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ประกอบด้วยแอตทริบิวต์ รายการ
สินค้า และจ านวน  

5. คลาส Customer เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยแอตทริบวิต์ รหสัลกูค้า 
ช่ือ ท่ีอยู ่และเบอร์โทร 

6. คลาส Delivery เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู รหสัสง่สินค้า 
รายการสัง่ซือ้ และข้อมลูลกูค้า ซึง่ข้อมลูเหลา่นีเ้ป็นแอตทริบวิต์ของคลาส Delivery 

 
ภาพท่ี ง.2 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 1 
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ภาพท่ี ง.3 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 1 

 
ตารางท่ี ง.1 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 1 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รหสัใบสง่สนิค้า 

ค้นหารายการสนิค้า 
และที่อยูผู่้ รับสนิค้า 

1 

ใบสง่ของ รหสั:1 
รหสัลกูค้า:3, ช่ือ:Taoping 
ที่อยู:่12/23 Pet Rd., Nongkhame, Bangkok 
เบอร์โทร:0811234567 
รายการสนิค้า 
Bed, จ านวน:1 
Couch, จ านวน:1 
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หน่วยตัวอย่างที่ 2  
 แหลง่ท่ีมา http://java.dzone.com/  

 
ภาพท่ี ง.4 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซนแพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหนว่ยตวัอย่างท่ี 2 

 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- การค้นหาและจองเท่ียวบนิพร้อมโรงแรม ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ 

ดงัตอ่ไปนี ้
1. คลาส TravelAgent เป็นคลาสหลกัท่ีใช้ ในการสง่ข้อมลู ได้แก่ วนัเดือนปีท่ีเดนิทาง 

จ านวนผู้ เดินทาง เมืองต้นทาง และเมืองปลายทาง ไปยงัคลาส FlightBooker และคลาส 
HotelBooker เพ่ือค้นหาเท่ียวบนิและโรงแรมท่ีตรงกบัความต้องการ และสง่ข้อมลูเท่ียวบนิ โรงแรม 
พร้อมจ านวนผู้ เดนิทาง และจ านวนห้องพกั อีกครัง้หลงัการค้นหาเสร็จสิน้ เพ่ือจองตัว๋เคร่ืองบิน
และโรงแรมท่ีพกั  

public class HotelBooker { 
     public ArrayList<Hotel> getHotelNamesFor(Date from, Date to){ } 
} 

public class FlightBooker{ 
     public ArrayList<Flight> getFlightFor(Date from, Date to){ } 
} 

public class TravelFacade{ 
     private HotelBooker hotelBooker; 
     private FlightBooker flightBooker; 
     Public void getFlightsAndHotel(Date from, Date to){ 
          ArrayList<Flight> flights = flightBooker.getFlightFor(from, to); 
          ArrayList<Hotel> Hotel = hotelBooker.geHotelFor(from, to); 
     } 
} 

Public class Client{ 
     Public static void main(String[] args){ 
          TravelFacade façade = new TravelFacade(from, to); 
     } 
} 

http://java.dzone.com/articles/design-patterns-uncovered-1
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2. คลาส FlightBooker มีเมท็อด (1) searchFlight ท าหน้าท่ีค้นหาเท่ียวบนิท่ีตรงกบัวนั
เดือนปี เมืองต้นทาง เมืองปลายทาง และจ านวนผู้ เดินทาง หลงัการค้นหาจะแสดงรายการ
เท่ียวบนิ ส าหรับเมท็อด (2) bookingFlight ท าหน้าท่ีแสดงข้อมลูเท่ียวบนิท่ีถกูจอง 

3. คลาส Flight เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู ช่ือสายการบนิ 
เท่ียวบนิ เมืองต้นทาง เมืองปลายทาง วนัเดือนปีท่ีเดินทาง ราคา เวลาออกเดนิทาง และเวลาถึง 

4. คลาส HotelBooker มีเมท็อด (1) searchHotel ท าหน้าท่ีค้นหาโรงแรมท่ีอยูใ่นเมือง
ปลายทาง (2) searchRoom ท าหน้าท่ีค้นหาห้องพกัในโรงแรมท่ีต้องการจอง (3) BookingRoom 
แสดงข้อมลูช่ือโรงแรม และห้องพกัท่ีถกูจอง 

5. คลาส Hotel เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู ช่ือโรงแรม เมืองท่ีตัง้
โรงแรม และราคาห้องพกั 

6. คลาส HotelRoom เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู ช่ือโรงแรม และ
ห้องพกั 

 
ภาพท่ี ง.5 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 2 
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ภาพท่ี ง.6 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 2 
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ตารางท่ี ง.2 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 2 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

การค้นหา 

เที่ยวบิน 

BKK (ต้นทาง) 
CHM (ปลายทาง) 

1 (วนั) 
1 (เดือน) 
 2556 (ปี) 

วนัเดินทาง: 1-1-2556 
Thai T123 BKK-CHM 10.00-10.40 
Price: 1500 

ที่พกั 
CHM (เมืองที่
ต้องการพกั) 

ช่ือโรงแรม: C(CHM) ราคา: 2000 บาท 
ช่ือโรงแรม: D(CHM) ราคา: 4000 บาท 

ห้องพกั C (ช่ือโรงแรม) ห้องวา่ง: 5 ห้อง ราคา: 2000 บาท 

การจอง 

เที่ยวบิน 
T123 (เที่ยวบิน) 

        2 (จ านวนตัว๋) 

จองเทีย่วบินวนัท่ี: 4-4-2556 
T123 เวลา: 10.00-10.40 จาก: BKK ไป: 
CHM ราคา: 1500 จ านวน: 2 ใบ 
รวม: 3000 บาท 

ที่พกั 
C (ช่ือโรงแรม) 
1 (จ านวนห้อง
ห้องพกั) 

จองโรงแรม: C จ านวน 1 ห้อง ราคา: 
2000 บาท 
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หน่วยตัวอย่างที่ 3  
แหลง่ท่ีมา http://www.codeproject.com/ 

 
ภาพท่ี ง.7 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหนว่ยตวัอย่างท่ี 3 

 

class ServiceAgent: IDisposable {                 
        LoginRequest _loginReq; 
        DataIntegrationInterfaceClient _diClient; 
        string _sessionID; 
        SessionHeader _headerContext; 
        bool _isLoggedIn; 
        DIServiceInfo _disInfo; 
        public ServiceAgent(){ 
            _loginReq = new LoginRequest(); 
            _diClient = new DataIntegrationInterfaceClient(); 
            _headerContext = new SessionHeader(); 
            _disInfo = new DIServiceInfo(); 
            _isLoggedIn = false;} 
        public void Login(string repositoryDomainName, 
                          string repositoryName,string username, 
                          string password,string userNameSpace, 
                          string serviceName){ 
            if (!_isLoggedIn){ 
                _loginReq.RepositoryDomainName = 
repositoryDomainName; 
                _loginReq.RepositoryName = repositoryName; 
                _loginReq.UserName = username; 
                _loginReq.Password = password; 
               _loginReq.UserNameSpace = userNameSpace;    TrustAllCertificatesCallback; 
                _diClient.login(_loginReq, out _sessionID); 
                if (!string.IsNullOrEmpty(_sessionID)){ 
                    _headerContext.SessionId = _sessionID; 
                }else{return;} 
                _disInfo.ServiceName = serviceName; 
                _disInfo.DomainName = repositoryDomainName; 
                _isLoggedIn = true;} } 

public void StartWorkFlow(string folderName, 
                                  string workflowName){ 
            if (_isLoggedIn){ 
                WorkflowRequest wfRequst = new 
WorkflowRequest(); 
                wfRequst.FolderName = folderName; 
                wfRequst.WorkflowName = workflowName; 
                wfRequst.RequestMode = 
ETaskRunMode.NORMAL; 
                wfRequst.DIServiceInfo = _disInfo; 
                var response = 
_diClient.startWorkflow(this._headerContext, wfRequst);} 
            else{  throw new InvalidProgramException 
 ("Please Login Web Service Hub to be 
authenticated ");}} 
        public WorkflowDetails GetWorkflowDetails(string 
folderName, string workflowName){ 
            if (_isLoggedIn){ 
                WorkflowRequest wfRequst = new 
WorkflowRequest(); 
                wfRequst.FolderName = folderName; 
                wfRequst.WorkflowName = workflowName; 

wfRequst.RequestMode=ETaskRunMode.NORMAL; 
wfRequst.DIServiceInfo = _disInfo; 

                return 
_diClient.getWorkflowDetails(_headerContext, wfRequst); 
            }else{ 
                throw new InvalidProgramException 
 ("Please Login Web Service Hub to be 
authenticated "); 
            }} 

http://www.codeproject.com/Articles/38923/Facade-Design-Pattern-Invoke-Informatica-Workflow
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ภาพท่ี ง. 7 (ตอ่) ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 3 

public TaskDetails GetTaskDetails(string folderName, 
           string workflowName,string taskName){ 
            if (_isLoggedIn){ 
                TaskRequest tkRequest = new TaskRequest(); 
                tkRequest.FolderName = folderName; 
                tkRequest.WorkflowName = workflowName; 
                tkRequest.TaskInstancePath = taskName; 
                tkRequest.RequestMode = 
ETaskRunMode.NORMAL; 
                tkRequest.DIServiceInfo = _disInfo; 
                return _diClient.getTaskDetails(_headerContext, 
tkRequest); 
            } 
            else{ 
                throw new InvalidProgramException 
 ("Please Login Web Service Hub to be authenticated "); 
            } 
        } 
public void StopWorkflow(string folderName, 
                                  string workflowName){ 
            if (_isLoggedIn){ 
                WorkflowRequest wfRequst = new 
WorkflowRequest(); 
                wfRequst.FolderName = folderName; 
                wfRequst.WorkflowName = workflowName; 
                wfRequst.RequestMode = 
ETaskRunMode.NORMAL; 
                wfRequst.DIServiceInfo = _disInfo; 
                var response = 
_diClient.stopWorkflow(_headerContext, wfRequst); 
            }else{ 
                throw new InvalidProgramException 
 ("Please Login Web Service Hub to be 
authenticated ");}} 
public void LoginOut(){ 
            if (_isLoggedIn){ 
                VoidRequest a = new VoidRequest(); 
                _diClient.logout(_headerContext, a); 
                _isLoggedIn = false; } } 
 

 

public static bool TrustAllCertificatesCallback 
 (object sender, X509Certificate cert,X509Chain chain, 
SslPolicyErrors errors){ 
            return true } 
        public void Dispose(){ 
            if (_isLoggedIn){ 
                LoginOut(); 
            }if (_diClient != null){ 
                _diClient.Close();} 
        }} 
public class ClientFacade{ 
        public void InvokeWorkflows(){ 
           try{ 
                using (ServiceAgent agt = new ServiceAgent()){ 
                    agt.Login("PrepositoryDomainName", 
                     "RepositoryName","Username" ,"Password", 
                     "UserNameSpace" ,"ServiceName"); 
                    List<string> workflowCollection = new 
List<string>();                
                    workflowCollection.Add("WorkflowName1"); 
                    workflowCollection.Add("WorkflowName2"); 
                    workflowCollection.Add("WorkflowName3"); 
                    foreach (string workflow in workflowCollection){ 
                        agt.StartWorkFlow("WorkflowFolderName", 
workflow); 
                        workflowCollection.Add(workflow);} 
List<workflowdetails> workflowStatus = new 
List<workflowdetails>(); 
                    while (workflowCollection.Count != 0){ 
                        foreach (string workflow in 
workflowCollection){ 
                            WorkflowDetails wfDetails = new 
WorkflowDetails(); 
                            wfDetails = agt.GetWorkflowDetails 
 ("WorkflowFolderName" , workflow); 
                            if (wfDetails.WorkflowRunStatus != 
EWorkflowRunStatus.RUNNING){ 
                                workflowStatus.Add(wfDetails); 
                                workflowCollection.Remove(workflow); 
                                break; } } } 
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ภาพท่ี ง. 7 (ตอ่) ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 3 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงรายงานการขาย ค านวณราคาสินค้า และการระบตุวัตนในการเข้าถึงระบบ

ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงัตอ่ไปนี ้
1. คลาส SaleService เป็นคลาสหลกัส าหรับสง่ข้อมลู ช่ือ และรหสัผู้ใช้ระบบ เพ่ือสง่ไปยงั

คลาส Authen 
2. คลาส Authen มีเมท็อด (1) login เป็นเมท็อดท่ีก าหนดสิทธ์ิการเข้าถึงฟังก์ชัน่ในระบบ 

โดยสง่ช่ือ และรหสัผู้ใช้งานระบบไปตรวจสอบกบัคลาส Admin (2) logout เป็นเมท็อดท่ีใช้เม่ือ
ผู้ใช้งานระบบออกจากระบบ 

3. คลาส Admin เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู ช่ือ รหสั  
และต าแหนง่ 

4. คลาส BillingSystem มีเมท็อด calBilling ส าหรับค านวณราคาสินค้า ดงันัน้ 
แอตทริบวิต์ จงึประกอบด้วย รายการสินค้า และราคารวม 

5. คลาส Product เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลูรหสัสินค้า ช่ือสินค้า 
และราคา 

6. คลาส SaleReport มีเมท็อด empSaleReport ใช้ในการแสดงยอดขายของพนกังาน 
โดยรับข้อมลู รหสัพนกังาน และเดือนท่ีต้องการตรวจสอบยอดขายจากคลาส SaleService คลาส
นีจ้งึมีแอตทริบวิต์ดงันี ้รายการขายสินค้า จ านวนท่ีขายได้ และยอดขาย 

7. คลาส Sale เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู รหสัสินค้า จ านวนท่ี
ขายได้ เดือนท่ีขาย รหสัพนกังานท่ีขายได้ แอตทริบวิต์จงึประกอบด้วย รหสัสินค้า ช่ือสินค้า 
จ านวนท่ีขายได้ ราคาสินค้า รหสัพนกังาน เดือนท่ีขายสินค้า 

var workflows = workflowStatus.Where 
(w => w.WorkflowRunStatus != 
EWorkflowRunStatus.SUCCEEDED); 
                    if (workflows.Count() >= 0){ 
                        foreach (var workflow in workflows){ 
                        } 
 

                        throw new Exception ("Workflow running 
failed");   }} 
            }catch (Exception  ex){ 
                throw ex;              
            }  }  } 
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ภาพท่ี ง.8 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

 

 
ภาพท่ี ง.9 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 
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ตารางท่ี ง.3 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 3 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

การระบตุวัตน 
Bill (ช่ือผู้ใช้ระบบ) 

1122 (รหสัผู้ใช้ระบบ) 
ผู้ใช้ระบบช่ือ บิว  

ค านวณราคาสนิค้า  
1 (รหสัสนิค้า) 1 (จ านวน) 
2 (รหสัสนิค้า) 1 (จ านวน) 

LED TV (1*20000) = 20000 
Plasma TV (1*10000) = 10000 
รวม: 30000 บาท 

แสดงรายงานการขาย
ประจ าเดือน 

(เดือนปัจจบุนั) 
- 

รายงานการขายประจ าเดือน 
ตลุาคม ปี 2555 
LED TV 10 เคร่ือง 
Plasma TV 10 เคร่ือง 
Air conditioner 10 เคร่ือง 
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หน่วยตัวอย่างที่ 4  
 แหลง่ท่ีมา http://www.navioo.com/  

 
ภาพท่ี ง.10 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 4 

 

public class Other {  
     public void GetOther() {  
          Console.WriteLine("Other.");  
     } public Other() {}  
} 

public class Finance {  
     public void GetFinance() {  
          Console.WriteLine("Finance");  
     }  
     public Finance() { }  
} 

public class Insurance {  
     public void GetInsurance() {  
          Console.WriteLine("Insurance");  
     } public Insurance() {}  
}  
 

public class Order {  
     private Produce service; 

 private Other other; 
     public void GetOrder() {  
          Console.WriteLine("Order");  

service = new Produce(); 
this.service.getProduce(); 
this.other.getOther(); 

     } public Order() { }  
     }  
 

public class Produce {  
     public void GetProduce() {  
          Console.WriteLine("Produce");  
     } public Produce() { }  
} 

public class DealerRepresentative {  
     private Finance finance;  
     private Insurance insurance;  
     private Order order;  
     public void GetUpdate() {  
          this.finance.GetFinance();  
          this.insurance.GetInsurance();  
          this.order.GetOrder();  
     }  
     public DealerRepresentative() {  
          finance = new Finance();  
          insurance = new Insurance();  
          order = new Order();  
     }  
} 

public class Client {  
     static void Main(string[] args) {  
          DealerRepresentative gopher = new DealerRepresentative();  
          gopher.GetUpdate();  
     }  
}  
  

http://www.navioo.com/
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ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณราคารถยนต์ พร้อมดอกเบีย้ และคา่ประกนัรถยนต์ ประกอบด้วย คลาส เมท็อด

และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส CarShop เป็นคลาสหลกัท่ีท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูรุ่นรถไปยงัคลาส Carsell เพ่ือ

ค้นหาราคารถ สง่ข้อมลูราคารถ และเงินดาวน์ไปยงัคลาส Finance และสง่ข้อมลูช่ือบริษัทประกนั
ไปยงัคลาส Insurance  

2. คลาส Finance มีเมท็อด finance มีหน้าท่ีค านวณดอกเบีย้ ซึง่คิดจากจ านวนเงินดาวน์ 
และราคารถยนต์ เป็นข้อมลูท่ีถกูสง่มาจากคลาส CarShop 

3. คลาส Insurance มีเมท็อด buyInsurance เป็นเมท็อดแสดง ช่ือบริษัทประกนัรถยนต์ 
ท่ีท าประกนัด้วย และราคา  

4. คลาส Carsell ประกอบด้วยเมท็อด (1) buyCar เมท็อดแสดงประเภทรถ รุ่น สี และ
ราคารถ ท่ีต้องการซือ้ ซึง่รับข้อมลูรุ่น และสีจากคลาส CarShop และน าข้อมลูท่ีรับมาไปค้นหา
ประเภทรถ และราคาจากคลาส CarShop (2) buyAccessories เป็นเมท็อดแสดงรายการอปุกรณ์
แตง่รถยนต์ท่ีสัง่ซือ้ และราคา โดยน าข้อมลูรหสัอปุกรณ์แตง่รถท่ีรับมาจากคลาส CarShop ไป
ค้นหาราคาจากคลาส Accessories (3) getAccessoriesPrice ท าหน้าท่ีสง่มลูคา่ของอปุกรณ์
แตง่รถท่ีสัง่ (4) setTotalPrice เป็นเมท็อดท่ีก าหนดคา่ให้กบัแอตทริบวิต์ท่ีเป็นราคารถยนต์รวมกบั
อปุกรณ์ตกแตง่ทัง้หมด (5) getTotalPrice ท าหน้าท่ีสง่มลูราคารถยนต์รวมกบัอปุกรณ์ตกแตง่ท่ีถกู
ก าหนดในเมท็อด setTotalPrice 

5. คลาส Car เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู ประเภทรถยนต์ รุ่น สี 
และราคา 

6. คลาส Accessories เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู รหสัอปุกรณ์
แตง่รถยนต์ ช่ืออปุกรณ์ และราคา 
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ภาพท่ี ง.11 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 4 
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ภาพท่ี ง.12 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 4 
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ตารางท่ี ง.4 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 4 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

ค านวณราคา
รถยนต์ ดอกเบีย้ 
และคา่ประกนั 

A (รุ่น) 
Sedan 5 doors (ประเภท)

Black (ส)ี 
1, 2 (รหสัรายการ
อปุกรณ์เสริม) 

500000 (เงินดาวน์) 
ABC Company (ช่ือบริษัท

ประกนั) 
Price: 20000 (ราคาประกนั) 

รุ่น: A (Sedan 5 doors) ส:ี 
Black ราคา: 1100000 
รายการอปุกรณ์ตกแตง่ 
Skirt ราคา: 20000 
Projector ราคา: 25000 
ราคารวมอปุกรณ์เสริม: 45000 
เงินดาวน์: 500000บาท, 
ดอกเบีย้: 2.5% 
ยอดเงินรวมดอกเบีย้: 615000.0 
ABC Company, Price: 20000 
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หน่วยตัวอย่างที่ 5 
แหลง่ท่ีมา http://php-facade-pattern.9368667.ccqq.net/ 

 
ภาพท่ี ง.13 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 5 

 

class SkiRent{ 
     public function RentBoots($feetSize, $skierLevel){ 
          return 20*$skierLevel*100/$feetSize;} 
     public function RentSki($weight, $skierLevel){ 
         return 40*$skierLevel*100/$weight;} 
     public function RentPole($height){ 
         return 5*$height/100;}} 

class SkiResortTicketSystem{ 
     public function BuyOneDayTicket(){ 
         return 115; } 
     public function BuyHalfDayTicket(){ 
         return 60; }} 

class HotelBookingSystem{ 
     public function BookRoom($roomQuality){ 
         switch ($roomQuality){ 
             case 3: return 250; 
             case 4: return 500; 
             case 5: return 900; 
             default: 
            throw new ArgumentException("roomQuality 
should be in [3;5]");        
         } 
    } 
} 

class SkiResortFacade{ 
     private $SkiRent; private $SkiResortTicketSystem; private $HotelBookingSystem; private $totalprice; 
     function __construct(){ 
           $this->SkiRent = new SkiRent();  
           $this->SkiResortTicketSystem = new SkiResortTicketSystem(); 
           $this->HotelBookingSystem  = new HotelBookingSystem();} 
     function HaveGoodRest($height, $weight, $feetSize, $skierLevel, $roomQuality){ 
          $skiPrice = $this->SkiRent->RentSki($weight, $skierLevel); 
          var_dump($skiPrice); 
          $skiBootsPrice = $this->SkiRent->RentBoots($feetSize,$skierLevel); 
          $polePrice = $this->SkiRent->RentPole($height); 
          $oneDayTicketPr = $this->SkiResortTicketSystem->BuyOneDayTicket(); 
          $hotelPrice = $this->HotelBookingSystem->BookRoom($roomQuality); 
          $this->totalprice = $skiPrice + $skiBootsPrice + $polePrice + $oneDayTicketPr + $hotelPrice;} 
     public function HaveRestWithOwnSkis($roomQuality){ 
         $oneDayTicketPr = $SkiResortTicketSystem->BuyOneDayTicket(); 
         $hotelPrice = $HotelBookingSystem->BookRoom($roomQuality); 
         return $oneDayTicketPr + $hotelPrice;} 
     public function PrintPrice(){ 
         echo $this->totalprice;}} 

http://php-facade-pattern.9368667.ccqq.net/
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ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- การจองห้องพกั ค านวณราคาตัว๋สกี และค านวณคา่เชา่อปุกรณ์อปุกรณ์สกี ดงันัน้ คลาส 

เมท็อด และแอตทริบวิต์ท่ีจ าเป็นตอ่ฟังก์ชัน่ดงักล่าวคือ 
1. คลาส SkiResort เป็นคลาสหลกัท่ีท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูหมายเลขห้องพกั ส าหรับการจอง

ห้องพกั ข้อมลูประเภทตัว๋สกี และจ านวนตัว๋ท่ีต้องการ ส าหรับการค านวณราคาคา่เลน่สกี และ
ข้อมลูความสงู น า้หนกั ระดบัการเลน่สกี ขนาดเท้า ส าหรับค านวณคา่เชา่อปุกรณ์ 

2. คลาส SkiTicket มีเมท็อด setPrice ท่ีแสดงราคารวมของตัว๋สกี โดยค านวณตาม
ประเภท และจ านวนท่ีรับมาจากคลาส SkiResort 

3. คลาส SkiRent มีเมท็อด (1) rentBoots ส าหรับค านวณคา่เชา่รองเท้าสกี โดยใช้ข้อมลู 
ระดบัการเลน่สกี และขนาดเท้าในการค านวณ (2) rentSki ส าหรับค านวณคา่เชา่สกี โดยใช้ข้อมลู
ระดบัการเลน่สกี และน า้หนกัในการค านวณ (3) rentPole ค านวณคา่เชา่ไม้สกี ใช้ข้อมลูความสงู 
ส าหรับค านวณราคาเชา่ (4) getRentBoot ท าหน้าท่ีสง่มลูคา่ของราคาเชา่รองเท้าสกี  
(5) getRentSki ท าหน้าท่ีสง่มลูคา่ของราคาเช่าสกี (6) getRentPole ท าหน้าท่ีสง่มลูคา่ของราคา
เชา่ไม้สกี 

4. คลาส BookingRoom มีเมท็อด booking ท่ีแสดงหมายเลขห้อง และราคาห้องท่ีจอง 
โดยรับข้อมลูหมายเลขห้องจากคลาส SkiResort และค้นหาราคาห้องจากคลาส Room 

5. คลาส Room เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู หมายเลขห้อง และ
ราคา 
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ภาพท่ี ง.14 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 

 

 
ภาพท่ี ง.15 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 
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ตารางท่ี ง.5 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 5 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

ค านวณคา่ใช้จ่ายส าหรับ 
ผู้ไม่มอีปุกรณ์สกี 

หมายเลขห้อง 123 
ห้อง: 123, ราคา: 5000 บาท 
เช่าสกี: 133.0 
เช่ารองเท้าบู๊ท: 571.0 
เช่าไม้สกี: 8.0 
ห้องพกั(1 คืน)+สกี+อปุกรณ์: 5827 บาท 

ประเภทตัว๋สกี allDay 
ระดบัการเลน่สกี 2 

ขนาดเท้า 7 
ความสงู 160 
น า้หนกั 60 

ค านวณคา่ใช้จ่ายส าหรับ 
ผู้มีอปุกรณ์สกี 

หมายเลขห้อง 123 ห้อง: 123, ราคา: 5000 บาท 
ห้องพกั(1 คืน)+สกี: 5115 บาท ประเภทตัว๋สกี allDay 

 
หน่วยตัวอย่างที่ 6  

แหลง่ท่ีมา http://www.kindblad.com/  

 
ภาพท่ี ง.16 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอย่างท่ี 6 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- การจดัการข้อมลูลกูค้า ประกอบด้วยการเรียกดขู้อมลู ลบข้อมลู และแก้ไขข้อมลูลกูค้า 

ซึง่มีคลาส เมท็อด และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส EditCustomer เป็นคลาสหลกัท่ีท าหน้าท่ีสง่รหสัลกูค้า ไปยงัคลาส 

CustomerFetcher เม่ือต้องการค้นหาข้อมลู ช่ือ และท่ีอยูข่องลกูค้า ถ้าต้องการลบข้อมลูลกูค้า 

http://www.kindblad.com/use-the-facade-pattern-to-avoid-code-duplication-and-to-simplify-source-code-navigation
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คลาสนีจ้ะสง่รหสัลกูค้าไปยงัคลาส CustomerDeleter การแก้ไขข้อมลูท่ีอยูล่กูค้าต้องส่งรหสัลกูค้า 
พร้อมกบัท่ีอยูใ่หม่ เพ่ือสง่ไปแก้ไขข้อมลูในคลาส CustomerUpdater 

2. คลาส CustomerFetcher มีเมท็อด searchCustomer ท าหน้าท่ีแสดงช่ือ และท่ีอยู่ของ
ลกูค้าท่ีมีรหสัตรองกบัรับข้อมลูรหสัลกูค้าจากคลาส EditCustomer ท่ีสง่มา รหสัลกูค้าน าไปค้นหา
รายละเอียดของลกูค้าจากคลาส Customer 

3. คลาส CustomerDeleter มีเมท็อด deleterCustomer ท าหน้าท่ีแสดงข้อความวา่
ข้อมลูของลกูค้ารหสัท่ีสง่มาได้ถกูลบออกจากระบบแล้ว โดยข้อมลูท่ีลบต้องมีรหสัตรงกบัรหสัท่ีสง่
มาจากคลาส EditCustomer  

4. คลาส CustomerUpdater มีเมท็อด updateAddress ท าหน้าท่ีแสดงข้อมลูท่ีอยู่ก่อน
และหลงัการแก้ไข โดยต้องค้นข้อมลูท่ีอยูก่่อนการเปล่ียนแปลงจากคลาส Customer 

5. คลาส Customer เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู รหสัลกูค้า ช่ือ 
และท่ีอยู่ 

 
ภาพท่ี ง.17 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 6 
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ภาพท่ี ง.18 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 6 

 
ตารางท่ี ง.6 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 6 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

การเรียกดขู้อมลู 1 (รหสัลกูค้า) 
รหสัลกูค้า: 1 
ช่ือ AAA ABC 
ที่อยู:่ 12345 Bkk 

แก้ไขข้อมลู  
1 (รหสัลกูค้า) 

55689 BKK (ที่อยูใ่หม)่ 

รหสัลกูค้า: 1 
ช่ือ AAA ABC 
ที่อยู:่ 55689 BKK 

ลบข้อมลู 
1 (รหสัลกูค้า) 

ลบข้อมลู รหสัหมายเลข 1 
เรียบร้อยแล้ว 
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หน่วยตัวอย่างที่ 7  
แหลง่ท่ีมา http://fpt.aptech.edu.vn/  

 
ภาพท่ี ง.19 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอย่างท่ี 7 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- แสดงช่ือทีมและรายช่ือนกัเรียนในคอร์สท่ีเปิดสอน ประกอบด้วยคลาส เมท็อด  

และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส Institute เป็นเมท็อดหลกั ประกอบด้วยเมท็อด (1) buildCampus ท าหน้าท่ี

ก าหนดคอร์สเรียน ประกอบด้วย รหสัคอร์ส และช่ือคอร์ส (3) buildTeam ท าหน้าท่ีก าหนด ช่ือทีม 
ในคอร์สเรียน (4) enroll ท าหน้าท่ีก าหนดรายช่ือผู้ เรียนลงในทีม (5) display เป็นเมท็อดท่ีแสดง
รายช่ือนกัเรียน 

2. คลาส Team มีเมท็อด addStudent ท าหน้าท่ีเพิ่มช่ือนกัเรียนเข้าในทีม 
3. คลาส Student เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู รหสั และช่ือ

นกัเรียน 
4. คลาส Course เป็นคลาสท่ีใช้สร้างอ็อบเจกต์ท่ีประกอบด้วยข้อมลู รหสั  

และช่ือคอร์สเรียน 

http://fpt.aptech.edu.vn/chitiet.php?id=412
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5. คลาส Campus มีเมท็อด (1) setStudent ท าหน้าท่ีก าหนดคา่ให้กบัแอตทริบวิต์ รหสั
และช่ือของนกัเรียน ท่ีเรียนอยูใ่นแตล่ะวิทยาเขต โดย (2) setCourse ท าหน้าท่ีก าหนดคา่ให้กบั 
แอตทริบวิต์คอร์สท่ีเปิดสอนในแตล่ะวิทยาเขต (3) getStudent  (4) getCourse 

 
ภาพท่ี ง.20 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 7 

 

 
ภาพท่ี ง.21 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 7 
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ตารางท่ี ง.7 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 7 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
ช่ือทีม 

แสดงรายช่ือ
นกัเรียนใน
ทีมและวิชาที่

เรียน 

ห้องพกั OS1000 

Team Name: OS1000 
Course Name: Operating System 
Students List:  
+ Bill Gates 
+ Linus Tovarl 
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หน่วยตัวอย่างที่ 8  
แหลง่ท่ีมา http://www.allapplabs.com/  

 
ภาพท่ี ง.22 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 8 

 
  

public interface Store{ 
     public Goods getGoods(); 
} 

public class FinishedGoodsStore implements Store{ 
     public Goods getGoods(){ 
     FinishedGoods finishedGoods = new FinishedGoods(); 
     return finishedGoods; 
} 

public class StoreKeeper{ 
     public RawMaterialGoods getRawMaterialGoods(){ 
          RawMaterialStore store = new RawMaterialStore(); 
          RawMaterialGoods rawMaterialGoods = (RawMaterialGoods)store.getGoods; 
          return rawMaterialGoods; 
     } 
     public PackingMaterialGoods getPackingMaterialGoods(){ 
          PackingMaterialStore store = new PackingMaterialGoods() 
          PackingMaterialGoods packingMaterialGoods = (PackingMaterialGoods)store.getGoods(); 
          return packingMaterialGoods; 
     } 
     public FininshedGoods getFinishedGoods(){ 
          FinishedGoodsStore store = new FinishedGoodsStore(); 
          FinishedGoods finishesGoods = (FinishedGoods)store.getGoods(); 
          return finishedGoods; 
     } 
} 

public class Client{ 
     public static void main(String[] args){ 
       StoreKeeper keeper = new StoreKeeper(); 
          RawMaterialGoods rawMaterialGoods = keeper.getRawMaterialGoods(); 
     } 
} 

http://www.allapplabs.com/java_design_patterns/facade_pattern.htm


251 
 

 
 

ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค้นหาวตัถดุิบ และสินค้าในคลงัสินค้า ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และ แอตทริบิวต์ 

ดงันี ้
1. คลาส StoreSystem เป็นคลาสหลกัท่ีท าหน้าท่ีสง่ข้อมลูไปยงัคลาส 

FinishedGoodStore คลาส MaterialStore คลาส FinishesGoods และคลาส MaterialGoods 
2. คลาส Store เป็นคลาสอินเตอร์เฟส ประกอบด้วยเมท็อด (1) setGoodsDetail  

(2) getGoodsID (3) getGoodsName (4) getGoodsAmount 
4. คลาส FinishedGoodStore ประกอบด้วยเมท็อด (1) setGoodsDetail ค้นหารายการ

สินค้าในคลงัสินค้าในทกุคลงัสินค้า (2) getGoodsID สง่ข้อมลูรหสัสินค้า (3) getGoodsName 
สง่ข้อมลูช่ือสินค้า (4) getGoodsAmount สง่ข้อมลูจ านวนสินค้า 

5. คลาส MaterialStore ประกอบด้วยเมท็อด (1) setGoodsDetail ค้นหารายการวตัถดุบิ
ในคลงัสินค้าในทกุคลงัสินค้า (2) getGoodsID สง่ข้อมลูรหสัวตัถดุิบ (3) getGoodsName สง่
ข้อมลูช่ือวตัถดุบิ (4) getGoodsAmount สง่ข้อมลูจ านวนวตัถดุบิ 

6. คลาส Goods เป็นคลาสอินเตอร์เฟส ประกอบด้วยเมท็อด (1) setStoreDetail  
(2) getStoreID (3) getGoodsName (4) getGoodsAmount 

7. คลาส FinishesGoods ประกอบด้วยเมท็อด (1) setStoreDetail ท าหน้าท่ีค้นหาสินค้า
ท่ีต้องหารวา่อยูใ่นคลงัสินค้าใด (2) getStoreID สง่ข้อมลูรหสัคลงัสินค้า (3) getGoodsName สง่
ข้อมลูช่ือสินค้า (4) getGoodsAmount สง่ข้อมลูจ านวนสินค้า 

8. คลาส MaterialGoods ประกอบด้วยเมท็อด (1) setStoreDetail ท าหน้าท่ีค้นหา
วตัถดุบิท่ีต้องหารวา่อยูใ่นคลงัสินค้าใด (2) getStoreID สง่ข้อมลูรหสัคลงัสินค้า  
(3) getGoodsName สง่ข้อมลูช่ือวตัถดุิบ (4) getGoodsAmount สง่ข้อมลูจ านวนวตัถดุบิ 
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ภาพท่ี ง.23 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 8 

 

 
ภาพท่ี ง.24 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 8 
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ตารางท่ี ง.8 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 8 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

สนิค้าและ
วตัถดุิบอยูใ่น
คลงัสนิใด 

สนิค้า 1 (รหสัสนิค้า) 

รหสัสนิค้า: 1 Product A 
อยูใ่นคลงัสนิค้าหมายเลข  
1 มีจ านวน: 20 กลอ่ง 
2 มีจ านวน: 50 กลอ่ง 
3 มีจ านวน: 40 กลอ่ง 

วตัถดุิบ 4 (รหสัวตัถดุิบ) 

รหสัวตัถดุิบ: 4 Material B 
อยูใ่นคลงัสนิค้าหมายเลข  
2 มีจ านวน: 20 กลอ่ง 
3 มีจ านวน: 50 กลอ่ง 

ในคลงัสนิค้า
มีวตัถดุิบและ
สนิค้าใด 

สนิค้า 1 (หมายเลขคลงัสนิค้า) 
สนิค้าที่เก็บอยูใ่นคลงัสนิค้หมายเลข: 1 
รหสัสนิค้า: 1 Product A มีจ านวน: 20 กลอ่ง 
รหสัสนิค้า: 2 Product B มีจ านวน: 20 กลอ่ง 

วตัถดุิบ 3 (หมายเลขคลงัสนิค้า) 

วตัถดุิบที่เก็บอยูใ่นคลงัสนิค้าหมายเลข: 3 
รหสัวตัถดุิบ: 4 Material B มีจ านวน: 50 
กลอ่ง 
รหสัวตัถดุิบ: 5 Material C มีจ านวน: 40 
กลอ่ง 
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หน่วยตัวอย่างที่ 9  
แหลง่ท่ีมา http://www.simplyvinay.com/  

 
ภาพท่ี ง.25 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 9 

 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณเงินเดือน และโบนสัของพนกังาน ประกอบด้วย คลาส เมท็อด และแอตทริบิวต์ 

ดงันี ้
1. คลาส BonusSystem เป็นคลาสหลกัท่ีท าหน้าท่ีสง่รหสัพนกังานไปยงัคลาส Salary 

เพ่ือตรวจสอบเงินเดือนของพนกังาน และสง่รหสัพนกังานไปยงัคลาส Bonus 
2. คลาส Salary มีหน้าท่ีค านวณเงินเดือนของพนกังาน โดยเงินเดือนต้องมีการหกัตาม

จ านวนวนัท่ีลาหยดุซึง่มาจากคลาส Absent และเงินเดือนของพนกังานน ามาจากคลาส 
Employee 

3. คลาส Bonus มีหน้าท่ีค านวณโบนสัประจ าปีให้กบัพนกังาน โดยโบนสัของพนกังาน
ขึน้อยู่กบัต าแหนง่ ซึง่ค้นหาได้จากคลาส Employee 

class Person{ 
     public string Position{ get; set; } 
     public double Salary { get; set; } 
     public Person(string position, double salary){ 
          Position = position; 
          Salary = salary; 
     } 
} 

internal class Bonus{ 
     internal bool IsDeveloper(Person person){ 
          return (person.Position.Equals(“Developer”)); 
     } 
     internal void GetBonus(Person person){ 
          if(IsDeveloper(person)){ 
               Person.Salary += person.Salary*.10; 
          }else{ 
               Person.Salary += perso.Salary*.12; 
          } 
     } 
} 

class BonusFacade{ 
     Bonus bonus = new Bonus(); 
     public void GetBonus(Person p){ 
          Bonus.GetBonus(p); 
          Console.WriteLine(p.salary); 
     } 
} 

class FacadePattern{ 
     BonusFacade bonus = new BonusFacade(); 
     Person person1 = new Person(“Developer”, 5000); 
     Bonus.GetBonus(person1); 
     Person person2 = new Person(“Tester”, 5000); 
     Bonus.GetBonus(person2); 
     console.ReadLine(); 
} 

http://www.simplyvinay.com/Post/21/Design-Patterns-for-Dummies.-The-Facade-Pattern.aspx
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4 คลาส Employee ท าหน้าท่ีค้นหาข้อมลูของพนกังาน ประกอบด้วย เงินเดือน ช่ือ และ
ต าแหนง่ โดยรหสัพนกังานรับมากจากคลาส Salary เม่ือต้องการค านวณเงินเดือน และรับมาจาก
คลาส Bonus เม่ือต้องการค านวณโบนสั 

5 คลาส Absent เป็นคลาสท่ีท าหน้าท่ีค้นหาจ านวนวนัหยดุของพนกังานในเดือนท่ีคดิ
เงินเดือน 

 
ภาพท่ี ง.26 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 9 
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ภาพท่ี ง.27 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 9 

 
ตารางท่ี ง.9 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 9 

ฟังก์ชั่น 
ข้อมูลเข้า 

ผลการทดสอบ 
รหสัพนกังาน 

ค านวณเงินเดือน  
1 Earn of this month: 86400 บาท 

2 Earn of this month: 90000 บาท 

ค านวณโบนสั 
1 Bonus of this year: 536400 บาท 

2 Bonus of this year: 516600 บาท 
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หน่วยตัวอย่างที่ 10  
แหลง่ท่ีมา http://www.cnblogs.com/  

 
ภาพท่ี ง.28 ซอร์สโค้ดหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นจากเว็บไซต์ของหน่วยตวัอยา่งท่ี 10 

 
ฟังก์ชัน่ของระบบ 
- ค านวณเงินทอนส าหรับเคร่ืองจ าหนา่ยตัว๋อตัโนมตั ิประกอบด้วย คลาส เมท็อด  

และแอตทริบวิต์ ดงันี ้
1. คลาส TicketMachine เป็นคลาสหลกั ประกอบด้วยเมท็อด (1) pay (2) setTicket  

(3) checkChange 
2. คลาส Bill2Ticket มีเมท็อด (1) checkBill ท าหน้าท่ีตรวจสอบมลูคา่ของธนบตัร และ

ค านวณจ านวนเงินท่ีต้องจา่ยเพิ่มถ้าธนบตัรมีมลูคา่น้อยกวา่ราคาตัว๋ (2) setPrice มีหน้าท่ีรับคา่
ราคาตัว๋ ท่ีสง่มาจากคลาส TicketMachine เพ่ือน าไปใช้ค านวณในเมท็อด checkBill  
(3) returnPrice ท าหน้าท่ีสง่มลูคา่ จ านวนเงินท่ีต้องจา่ยเพิ่มกลบัไปยงัคลาส TicketMachine 

#include <iostream> 
using namespace std; 
struct Bill { int value; 
     Bill(int value) : value(value) {}}; 
struct Coin { int value; 
     Coin(int value) : value(value) {}};  
class BillToCoinMachine { 
     public: Coin getCoin(Bill bill) {return Coin(10);}}; 
class CoinToTicketMachine { 
     public: void getTicket(Coin coin) { 
          cout << "Get ticket" << endl;}}; 
class TicketMachineFacade { 
     public:  void coinToTicket(Coin coin) { 
          CoinToTicketMachine machine; machine.getTicket(coin); }  
     void billToTicket(Bill bill) {BillToCoinMachine machine1; Coin coin = machine1.getCoin(bill); 
          CoinToTicketMachine machine2; machine2.getTicket(coin); }}; 
     int main() {TicketMachineFacade TMFacade; TMFacade.billToTicket(Bill(100)); 
          TMFacade.coinToTicket(Coin(10));} 
     int main() {TicketMachineFacade TMFacade; TMFacade.billToTicket(Bill(100)); 
          TMFacade.coinToTicket(Coin(10)); 
} 

http://www.cnblogs.com/oomusou/archive/2007/04/24/725714.html
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3. คลาส Coin2Ticket มีเมท็อด (1) checkCoinท าหน้าท่ีตรวจสอบมลูคา่ของเหรียญ 
และค านวณจ านวนเงินท่ีต้องจา่ยเพิ่มถ้าเงินท่ีจา่ยไปมีมลูคา่น้อยกวา่ราคาตัว๋ (2) setPrice มี
หน้าท่ีรับคา่ราคาตัว๋ ท่ีสง่มาจากคลาส TicketMachine เพ่ือน าไปใช้ค านวณในเมท็อด 
checkCoin (3) returnPrice ท าหน้าท่ีสง่มลูคา่ จ านวนเงินท่ีต้องจา่ยเพิ่มกลบัไปยงัคลาส 
TicketMachine 

4. คลาส Ticket เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ตัว๋ ประกอบด้วยข้อมลู รหสัตัว๋ ประเภทตัว๋ 
และราคา 

5. คลาส Bill เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์ธนบตัร ประกอบด้วยข้อมลู มลูคา่ธนบตัร และ
จ านวนธนบตัรมีอยูใ่นระบบ 

6. คลาส Coin เป็นคลาสท่ีสร้างอ็อบเจกต์เหรียญ ประกอบด้วยข้อมลู มลูคา่เหรียญ และ
จ านวนเหรียญมีอยูใ่นระบบ 

 
ภาพท่ี ง.29 แผนภาพคลาสก่อนประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 10 
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ภาพท่ี ง.30 แผนภาพคลาสหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 10 
 
ตารางท่ี ง.10 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของโปรแกรมก่อนและหลงัประยกุต์ฟะซาดดีไซน์
แพตเทิร์นของหนว่ยตวัอยา่งท่ี 10 

ฟังก์ชั่น ข้อมูลเข้า ผลการทดสอบ 

ค านวณเงินทอน 

1 (รหสัตัว๋) 
100 (มลูคา่ธนบตัร) 

เงินทอน: 50 บาท 

1 (รหสัตัว๋) 
20 (มลูคา่ธนบตัร) 

กรุณาจา่ยเพิ่มอีก 30 บาท 

20 (มลูคา่ธนบตัร) กรุณาจา่ยเพิ่มอีก 10 บาท 
10 (มลูคา่เหรียญ) เงินทอน 0 
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ภาคผนวก จ 
วิธีการค านวณค่าทีของความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบที่

ประยุกต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทร์ิน 
 
ตารางท่ี จ.1 แสดงผลตา่งของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงก่อนและหลงั
ประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่างที่      
1 0.025446 0.000647499 
2 -0.043750 0.001914063 
3 -0.052951 0.002803808 
4 -0.008480 0.00000719443 
5 -0.000848 0.00000719443 
6 -0.043750 0.001914063 
7 -0.011160 0.000124568 
8 -0.003100 0.00000096162 
9 -0.010600 0.000112402 
10 0.011719 0.000137335 
รวม -0.014511 0.007807242 

 
ก าหนดให้ 
   คือ ผลตา่งความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงั
ประยกุต์อะแดปเตอร์ดีไซต์แพตเทิร์น 

   คือ จ านวนคูข่องผลตา่ง หรือจ านวนหนว่ยตวัอยา่ง 
 

  
   

√   
  (  ) 

   

 

    
        

√  (           )  (        ) 
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ภาคผนวก ฉ 
วิธีการค านวณค่าทีของความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบที่

ประยุกต์บริดจ์ดีไซน์แพตเทร์ิน 
 
ตารางท่ี ฉ.1 แสดงผลตา่งของความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงก่อนและหลงัประยกุต์
บริดจ์ดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่างที่      
1 -0.08036 0.006457247 
2 -0.0612 0.003745195 
3 -0.1033 0.010670683 
4 -0.07075 0.005005138 
5 -0.05506 0.003031604 
6 -0.125 0.015625 
7 -0.09598 0.009212544 
8 -0.015630 0.0002442969 
9 -0.09077 0.008239919 
10 -0.06786 0.004604572 
รวม -0.076591 0.066836 

 
ก าหนดให้ 
   คือ ผลตา่งความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงั
ประยกุต์บริดจ์ดีไซต์แพตเทิร์น 

   คือ จ านวนคูข่องผลตา่ง หรือจ านวนหนว่ยตวัอยา่ง 
 

  
   

√   
  (  ) 

   

 

    
        

√  (        )  (         ) 
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ภาคผนวก ช 
วิธีการค านวณค่าทีของความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบที่

ประยุกต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทร์ิน 
 
ตารางท่ี ช. 1 แสดงผลตา่งของความน่าจะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงก่อนและหลงั
ประยกุต์ฟะซาดดีไซน์แพตเทิร์น 

หน่วยตวัอย่างที่      
1 -0.031620 0.001 
2 -0.0439 0.001927 
3 -0.03331 0.001109 
4 -0.04985 0.002485 
5 -0.05677 0.003223 
6 -0.04147 0.00172 
7 -0.04128 0.001704 
8 -0.03013 0.000908 
9 -0.04596 0.002113 
10 -0.05878 0.003455 
รวม -0.43307 0.019644 

 
ก าหนดให้ 
   คือ ผลตา่งความนา่จะเป็นของแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของการออกแบบก่อนและหลงั
ประยกุต์ฟะซาดดีไซต์แพตเทิร์น 

   คือ จ านวนคูข่องผลตา่ง หรือจ านวนหนว่ยตวัอยา่ง 
 

  
   

√   
  (  ) 

   

 

    
        

√  (        )  (        ) 
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ประวัตผู้ิเขียนวิทยานิพนธ์ 

 
 นางสาวพชัราภรณ์ พฒันศริิพงศ์ เกิดวนัท่ี 18 พฤศจิกายน พ.ศ.2527 ส าเร็จการศกึษา
วิทยาศาสตร์บณัฑิต ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ ในปี พ.ศ.2549 จากนัน้ได้เข้าศกึษาตอ่ในระดบัปริญญาโทวิทยา
ศาสตรมหาบณัฑิต สาขาการพฒันาซอฟต์แวร์ด้านธุรกิจ ภาควิชาสถิต ิคณะพาณิชยศาสตร์และ
การบญัชี จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
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