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บทนำ

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของฟ้ญหา

ปัจจัยสำคัญอย่างหนึ่งที่นำมาใช้ในวงการอุตสาหกรรมพัฒนาซอฟต์แวร์ คือ เทคนิคการนำ 
กลับมาใช้ใหม่ (Reuse techniques) เพื่อช่วยลดค่าใช้จ่ายในการพัฒนาซอฟต์แวร์ เพ่ิมคุณภาพ และ 
ช่วยให้การปรับปรุงบำรุงรักษาซอฟต์แวร์ทำได้ง่าย Viljamaa, A. [1] ได้กล่าวถึงการนำกลับมาใช้ 
ใหม่ (Reuse) ที่นำมาใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์มีอยู่ 3 ระดับ คือ

1. ก า ร น ำ ก ล ับ ม า ใ ช ้ภ า ย ใ น  (In te r n a l  reu se )

ในการออกแบบซอฟแวร์ที่เป็นแบบนามธรรม (Software's abstraction) ภายใน
โปรแกรมเดียวกันสามารถนำส่วนท่ีออกแบนแล้วนันมาใช้ได้กับส่วนอ่ืนๆ ได้อีก

2. ก า ร น ำ ช ุด ค ำ ส ั่ง ก ล ับ ม า ใ ช ้(C o d e  reu se )

เป็นการรวบรวม ฟงก’'ชัน และ คลาสพ้ืนฐานเก็บไว้เป็นห้องสมุด (Libraries) หรือ ชุด 
เครื่องมือ (Toolkit) สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับโปรแกรมอื่นๆได้

3. ก า ร นำส ถ า ป ็ต ย ก ร ร ม ก า ร อ อ ก แ บ บ โ ป ร แ ก ร ม ก ล ับ ม า ใ ช ้(A rc h ite c tu re s  reu se )

เป็นการใช้เทคนิคการนำกลับมาใช้ในระดับที่สูงกว่าสองวิธีแรก โดยสามารถนำ
สถาปัตยกรรมการออกแบบโปรแกรม กลับมาใช้ได้อีก

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมแบบเชงวัตถุ(Object-oriented design and programming) 
เป็นการพัฒนาโปรแกรมที่สนับสนุนวิธีการนำกลับมาใช้ใหม่ โดยการเรียกใช้ คลาสไลบรารี (Class 
libraries) ซึ่งจะให้การเอืออำนวยเฉพาะสิ่งที่เป็นคลาสพืนฐานเป็นการนำชุดคำสั่งกลับมาใช้ แต่ไม' 
ได้ให้บริการการนำกลับมาใช้ในระดับสถาปัตยกรรม น่ันจึงทำให้การพัฒนาโปรแกรมแนบเชิงวัตถุ 
ได้เปลี่ยนแปลงจากการใช้คลาสไลบรารีมาเป็นโครงร,ไงสำหรับพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
(Application framework)

รูปแบบการออกแบบ (Design pattern) เป็นแนวคิดวิธีการท่ีใช้ในการแก้ปัญหาในการออก 
แบบพัฒนา เปรแกรม โดยได้เก็บรวบรวมจากรูปแบบวิธีการออกแบบที่พบบ่อยๆ ซ่ึงพิสูจน์แล้วว่า 
สามารถนำมาใช้แก้ปัญหาได้จริง โดยทำการแยกปัญหาออกเป็นส่วนย่อยๆ ในการแก้ปัญหาอย่าง 
หนึ่งอาจเลือกรูปแบบหนึ่งวิธี แต่ภายในปัญหานันๆอาจมีป้ญาฑอื่นซ่อนอยู่ซ่ึงสามารถใช้รูปแบบวิธี 
อ่ืน  ๆ แก้ไขและในการสร้างโครงร่างสำหรับพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ จะประกอบไปด้วยรูปแบบ 
การออกแบบหลายๆ วิธี
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วิทยานิพนธ์เรื่องนี ได้สนับสมุนแนวคิดการนำสถา!เตยกรรมการออกแบบโปรแกรมกลับมา 
ใช้ใหม่ โดยการนำรูปแบบการออกแบบมาพัฒนาเป็นส่วนหนึ่งของโครงร่างสำหรับสร้างโปรแกรม 
ประยุกต์ ผู้ใช้สามารถนำโครงร่างที่ได้มาใช้สร้างโปรแกรมประยุกต์โดยการเขียนคำสั่งเพ่ิมเติม
ในส่วนท่ีแสดงคุณลักษณะเฉพาะของโปรแกรมที่ด้องการเท่าพัน โดยภาษาโปรแกรมท่ีนำมาใช้ใน 
การพัฒนา คือ ภาษาจาวา

1.2 วัตลุประสงค์

วิทยานิพนธ์นีมีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาโครงร่างสำหรับสร้างโปรแกรม 
เชิงวัตถุด้วยรูปแบบการออกแบบ โดยรูปแบบการออกแบบที่นำมาพัฒนาเป็นส่วนหน่ึงของ
โครงร่างจะช่วยสร้างโครงชุดคำสั่งตามรูปแบบการออกแบบท่ีผู้ใช้กำหนด ซึ่งโครงร่างท่ีพัฒนาจะ 
สร้างโครงชุดคำส่ังเป็นภาษาจาวาให้อัตโนมัติ เพ่ือให้ผู้ใช้เติมชุดคำสั่งให้สมบูรณ์ ซึ่งจะเป็นการลด 
จำนวนชุดคำส่ังท่ีต้องเขียน

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย

วิทยานิพนธ์นีมีขอบเขตของการวิจัย ดังต่อไปนี
1. ออกแบบและพัฒนาโครงร่างสำหรับสร้างโปรแกรมเชิงวัตถุด้วยรูปแบบการออกแบบ
2. นำรูปแบบการออกแบบ จำนวน 23 วิธี ของ Gamma, Helm, Johnson, Vlissides (1995) 

มาเป็นแม่แบบในการสร้างโครงชุดคำสั่งเพื่อใช้ในการสร้างโปรแกรมเชิงวัตถุ
3. โครงร่างสำหรับสร้างโปรแกรมเชิงวัตถุด้วยรูปแบบการออกแบบจะสร้างโครงชุดคำสั่ง 

เป็นภาษาจาวามาตรฐานในปีจจุบัน คือ Java Development Kit 1.2 และ สามารถนำ 
JavaBeans มาใช้ร่วมในการสร้างโปรแกรมเชิงวัตถุ

4. ทดสอบโดยการสร้างโปรแกรมเชิงวัตถุจำนวน 3 โปรแกรม

1.4 ขั้นตอนและวิธีการดำเนินงาน

วิทยานิพนธ์นี มีขันตอนและวิธีการดำเนินงานวิจัยดังต่อไปนี
1. ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี การพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงวัตถุ โปรแกรมภาษาจาวา รูปแบบการ 

ออกแบบและโครงร่างสำหรับพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุที่มีใช้ใน!เจจุบันเพื่อเป็นตัวอย่าง
2. วิเคราะห์และออกแบบโครงร่างสำหรับสร้างโปรแกรมเชิงวัตถุด้วยรูปแบบการออกแบบ
3. พัฒนา และทดสอบโครงร่างสำหรับสร้างโปรแกรมเชิงวัตถุด้วยรูปแบบการออกแบบ
4. ประเมินผลโดยการสร้างโปรแกรมเชิงวัตถุจำนวน 3 โปรแกรม จากโครงร่างสำหรับสร้าง 

โปรแกรมเชิงวัตถุด้วยรูปแบบการออกแบบ
5. สรุปผล และจัดทำวิทยานิพนธ์
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1.5 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ

วิทยานิพนธ์นีมีประโยชน์ ดังต่อไปนี
1. โครงร่างสำหรับสร้างโปรแกรมเชิงวัตถุด้วยรูปแบบการออกแบบ สามารถนำมาช่วยใน 

การพัฒนาโใเรแกรมประยุกต์ ซ่ึงทำให้ลดจำนวนชุดคำสั่งท่ีจะต้องเขียน และทดสอบ
2. สนับสนุนแนวคิดการนำกลับมาใช้ใหม่ มาใช้ในขันตอนการพัฒนาโปรแกรม
3. การศึกษารูปแบบการออกแบบและนำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบโปรแกรม ทำให้การ 

สื่อสารกันระหว่างผู้ออกแบบและผู้พัฒนาโปรแกรม มีความเช้าใจในการแก้ไขปญหาเป็น 
แนวทางเดียวกัน และสามารถทำให้ส่ือสารเข้าใจกันได้ง่ายข้ึน
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