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เน้ือหาการเรียนรู้

• แนวคดิเชงิวตัถุ

• ตวัแทนวตัถุ

• ความสมัพนัธเ์ชงิวตัถุ

• มมุมองแบบนามธรรม 

• ขอบเขตของปัญหาและความตอ้งการ

• การวเิคราะหแ์ละออกแบบเชงิวตัถุ

• แนวคดิการเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ

https://www.tamemo.com/post/125/all-about-oop-3-polymorphism/



แนวคิดเชิงวตัถุ

• เทคนิคการจ าลองสิง่ต่าง ๆ ดว้ย “วตัถุ” 

• แจกแจงรายละเอยีดและอธบิายความสมัพนัธข์องเหตุการณ์

• แบบจ าลองหรอืตน้แบบ 

• มมุมองแบบนามธรรมในการจ ากดัรายละเอยีดของวตัถุ

• นิยามคลาส เพือ่ใชเ้ป็นตวัแทนหรอืตวัแบบของวตัถุ

• โครงสรา้งหรอืแบบจ าลองในการพฒันาซอฟตแ์วร์

(abstract) 

(model)

(class) 

(object) 

(software) 



ตวัแทนวตัถุ

• การพฒันาซอฟตแ์วรแ์ละการสรา้งออบเจก็ตท์ีใ่ชเ้ป็นตวัแทนของสิง่ต่าง ๆ 

• ชนิดขอ้มลูแบบนามธรรม
• สถานะหรอืคุณสมบตั ิ(property)
• พฤตกิรรม (method)

https://www.tamemo.com/post/125/all-about-oop-3-polymorphism/



ความสมัพนัธเ์ชิงวตัถุ

• การสรา้งแบบจ าลองแนวคดิของสิง่ต่าง ๆ ตามเหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้

ทีม่า: (ยนื ภู่วรวรรณ, 2542)



มุมมองแบบนามธรรม

• วตัถุแต่ละตวั มพีฤตกิรรมและขอ้มลูเฉพาะทีส่มัพนัธก์นั
1) แนวคดิการจดักลุ่ม (classification abstraction)      
2) แนวคดิเชงิสมัพนัธ์ (association abstraction)
3) แนวคดิการแยกสว่น (aggregation abstraction)
4) แนวคดิพืน้ฐาน (generalization abstraction) 

ทีม่า : (Grady Booch, 1980)



ขอบเขตของปัญหาและความต้องการ

• ขอบเขตของปัญหาทีส่นใจ ครอบคลุมปัญหาทัง้หมด

• รายละเอยีดของปัญหาไดช้ดัเจน

• เขา้ใจปัญหาและวธิกีารแกไ้ขปัญหา

• ขอ้ก าหนดความตอ้งการ ขอ้ตกลงเบือ้งตน้ในการพฒันาโปรแกรม

• การวเิคราะหแ์ละออกแบบเชงิวตัถุ

• ภาพรวมการท างานของโปรแกรมของทัง้ระบบ

https://pixabay.com/th/illustrations กรอบ-กรอบรปู-เดคคอร-์photoshop-2015283/



การวิเคราะหค์วามต้องการเชิงวตัถุ

1) การวเิคราะหห์าขอบเขตของปัญหา 
• การก าหนดขอบเขตในการพฒันาซอฟตแ์วร ์
• เขา้ใจองคป์ระกอบของปัญหา

• 2) การก าหนดขัน้ตอนและวธิกีารแกปั้ญหา 
• ก าหนดรายละเอยีดในการเขยีนโปรแกรม

(problem space)

(solution space)

https://www.jobbkk.com/variety/detail/4129



กระบวนทศัน์เชิงวตัถุ

• กระบวนทศัน์การเขียนโปรแกรม

• แนวคดิในการพฒันาโปรแกรมทีไ่ดร้บัความนิยม

• การแปลงแบบจ าลองเชงิวตัถุไปเป็นโปรแกรมคอมพวิเตอร์

• การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ
• การน าตน้แบบมาใชส้รา้งออบเจก็ต์
• การน าออบเจก็ตม์าเป็นสว่นประกอบของโปรแกรม

https://sites.google.com/site/4146anantaya/xngkh-prakxb-khxng-kar-xxkbaeb

https://www.wynnsoftstudio.com/Mobile_Application_Design_Tips



โครงสรา้งข้อมลูกบัวิธีการเชิงวตัถุ

• การออกแบบวตัถุตามหน้าท่ีและความรบัผิดชอบ

• การสือ่สารขอ้มลูทัง้ภายในและภายนอกวตัถุ

• การเขยีนโปรแกรมดว้ยภาษาระดบัสงู

• จดัการกบัความซบัซ้อนตามหน้าท่ีของวตัถุ

• การน าโคด้กลบัมาใชผ้า่นคลาส

• การปรบัปรงุตน้แบบของออบเจก็ต์

ทีม่า : (Ravinder, 2015)



แนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ

• ภาวะหลายรปูแบบ (Polymorphism)

• การถ่ายทอด (Inheritance)

• การหอ่หุม้ (Encapsulation)

• นามธรรม (Abstraction)

• คลาส (Class)

• ออบเจก็ตห์รอืวตัถุ (Object)
• เมธอดหรอืการกระท า (Method)
• ขอ้ความทีใ่ชส้ือ่สาร (Message Passing)

https://www.geeksforgeeks.org/object-oriented-programming-oops-concept-in-java/



ประโยชน์ของแนวคิดเชิงวตัถุ

• การออกแบบจ าลองจากมมุมองนามธรรม 
• เขา้ใจและสามารถพฒันาไดต้ามทีอ่อกแบบ 
• ปกปิดกระบวนการท างานไวภ้ายในและเปิดใหใ้ชง้านจากภายนอก
• ความยึดเหน่ียวภายในสงู (higher cohesion)
• ความเก่ียวข้องกบัภายนอกต า่ (lower coupling) 

• การเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ
• ความเป็นธรรมชาต ิ(naturalness) 
• การใชซ้ ้า (reusability) 
• ความงา่ยในการบ ารงุรกัษา (maintainability) 

https://en.wikipedia.org/wiki/Cohesion_(computer_science)#/media/File:Good,_bad_apps.png

Good

Bad

https://en.wikipedia.org/wiki/Cohesion_(computer_science)#/media/File:Good,_bad_apps.png


การวิเคราะหแ์ละออกแบบเชิงวตัถุ

ก าหนดส่ิงท่ีท าให้ชดัเจนจากการวิเคราะหค์วามต้องการ

ออกแบบให้ตอบสนองความต้องการมากกว่าการน าไปใช้

A

D



สรปุท้ายบท

• แนวคดิเชงิวตัถุ เทคนิคการจ าลองสิง่ต่าง ๆ ดว้ย “วตัถุ”

• ในการพฒันาซอฟตแ์วรจ์ากออบเจก็ตด์ว้ยตน้แบบทีนิ่ยามไว้
• แบบจ าลองขอ้มลู
• แบบจ าลองการท างาน
• แบบจ าลองความสมัพนัธ์

• มมุมองแบบนามธรรม->ใหเ้กดิเป็นรปูธรรม

• แนวคดิการเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ

• ชว่ยใหส้ามารถปรบัเปลีย่นและพฒันาซอฟตแ์วรไ์ดง้า่ย

https://study.com/academy/lesson/oop-object-oriented-programming-objects-classes-interfaces.html


