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บทที� 10 การพฒันาโปรแกรมเพื�อใช้งานจริง 
ในบทนี�  จะกล่าวถึงปัจจยัตา่งๆที�จาํเป็นตอ้งคาํนึงถึงในการพฒันาโปรแกรมเพื�อใชง้านจริง ซึ�งโดยปกติ จะมี
ขนาดใหญ่ และมีขั�นตอนการทาํงานที�ซบัซอ้น ตลอดจนประกอบดว้ยส่วนโปรแกรมยอ่ยเป็นจาํนวนมาก ในกรณี
นี�  สิ�งแรกที�ควรจะทาํคือ การออกแบบโปรแกรม จากนั�นก็เป็นสร้าง Source code โดยแยกเป็นเป็นหลายไฟล ์
ตอ่จากนั�น ก็เป็นการ debug และขั�นตอนสุดทา้ยคือ การทาํใหโ้ปรแกรมมีประสิทธิภาพสูงสุด นอกจากนี�  ยงัจะ
กล่าวถึงคุณสมบติัของผูเ้ขียนโปรแกรมที�ดี และการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุเบื�องตน้ เพื�อเปรียบเทียบกบัการเขียน
โปรแกรมดว้ยภาษา C 

10.1 การออกแบบโปรแกรม 
เพื�อใหก้ารเขียนโปรแกรมขนาดใหญ่เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ จาํเป็นตอ้งมีการวางแผนและออกแบบ
โปรแกรมใหรั้ดกมุ มิฉะนั�น อาจเกิดปัญหาอนัไดแ้ก่ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ โปรแกรมมีความซํ� าซอ้น โปรแกรม
บางส่วนขาดประสิทธิภาพโปรแกรมแตล่ะส่วนทาํงานไม่สมัพนัธ์กนั มีขอ้ผิดพลาดในการรันโปรแกรม เป็นตน้ 
ซึ�งส่งผลตอ่ประสิทธิภาพในการเขียนโปรแกรมและการรันโปรแกรม 

ดว้ยเหตุนี�  ก่อนที�จะเริ�มลงมือเขียนโปรแกรม จึงควรปฏิบติัตามขั�นตอนตอ่ไปนี�  
1. กาํหนดขอบเขตการทาํงานของโปรแกรม อนัไดแ้ก่ ขอ้มูลส่งเขา้ และขอ้มูลส่งออก 
2. ศึกษาวธีิการแกปั้ญหาโจทยแ์ลว้ทาํการเลือกอลักอริธึมสาํหรับคาํนวณหาขอ้มูลส่งออกจากขอ้มูลส่งเขา้ 
3. ออกแบบโครงสร้างขอ้มูลสาํหรับใชแ้ทนขอ้มูลที�ใชป้ระกอบการทาํงานของโปรแกรม เช่น โครงสร้างขอ้มูล

สาํหรับขอ้มูลส่งเขา้และขอ้มูลส่งออก โครงสร้างขอ้มูลสาํหรับขอ้มูลประกอบการคาํนวณ เป็นตน้ 
4. ออกแบบโครงสร้างของโปรแกรมใหป้ระกอบดว้ยหลายโปรแกรมยอ่ย โดยเขียนผงัโครงสร้างประกอบการ

ออกแบบ พร้อมกาํหนดขอ้มูลส่งเขา้ตลอดจนขอ้มูลส่งออกของแตล่ะโปรแกรมยอ่ย 
5. ลงมือเขียนแตล่ะโปรแกรมยอ่ยแยกกนั ควบคูก่บัทดสอบการทาํงาน เพื�อใหแ้น่ใจวา่แตล่ะโปรแกรมยอ่ย

ทาํงานตามที�วางไว ้
6. นาํโปรแกรมยอ่ยมารวมกนัแลว้ทดสอบผลการทาํงานร่วมกนั 
7. ออกแบบชุดขอ้มูลสาํหรับทดสอบการทาํงานของโปรแกรม 
8. ในกรณีที�เกิดขอ้ผิดพลาดในการรันโปรแกรม ทาํการวเิคราะห์ขอ้มูลส่งออกที�ไดเ้พื�อนาํมาแกไ้ขขอ้ผิดพลาด 

10.2 Source Code ที�มีหลายไฟล์ 
ในการเขียนโปรแกรมขนาดใหญ่ ควรแบ่ง Source Code เป็นหลายไฟล ์ เพื�อใหป้ระสิทธิภาพในการเขียน
โปรแกรมสูงขึ�น อนัเนื�องจาก 

• การเรียบเรียงและแกไ้ขไฟลข์นาดเลก็จะง่ายกวา่ไฟลข์นาดใหญ่ 

• หน่วยความจาํที�ใชส้าํหรับไฟลข์นาดเลก็จะนอ้ยกวา่ 

• การหาที�ผิดในไฟลข์นาดเลก็จะใชเ้วลาสั�นกวา่ 

• ง่ายตอ่การแบ่งงานกนั 

• โปรแกรมคอมไพเลอร์ส่วนใหญ่ในปัจจุบนัมี make utility ซึ�งเป็นโปรแกรมที�คอยตรวจสอบวา่ มีไฟลใ์ดบา้ง
ที�ไดรั้บการแกไ้ขหลงัการคอมไพลค์รั� งสุดทา้ย แลว้จะทาํการคอมไพลเ์ฉพาะไฟลที์�ไดรั้บการแกไ้ขเท่านั�น 
ส่งผลใหก้ระบวนการคอมไพลเ์ป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ�น เพราะสามารถหลีกเลี�ยงการคอมไพล์
ส่วนโปรแกรมที�ไม่มีการเปลี�ยนแปลงได ้
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• โปรแกรมคอมไพเลอร์ส่วนใหญ่ในปัจจุบนัสนบัสนุนการสร้าง Source Code ในลกัษณะ Project กล่าวคือ 
เป็นการรวมไฟล ์source ไฟล ์header และส่วนประกอบอื�นๆ ที�ประกอบเป็นโปรแกรมเขา้ดว้ยกนั เพื�อใหง่้าย
ตอ่การจดัการ 

ในการคอมไพล ์Source Code ที�ประกอบดว้ยหลายไฟล ์โปรแกรมคอมไพเลอร์จะทาํการแปลไฟลแ์ตล่ะไฟลเ์ป็น
ไฟล ์ Object ก่อนจะนาํมารวมกนัแลว้เชื�อมตอ่กบั Library เพื�อสร้างเป็นโปรแกรมสั�งงาน ขอ้ควรระวงัในที�นี� คือ 
ถา้โปรแกรมคอมไพเลอร์ไม่สามารถแปลส่วนใดส่วนหนึ�งของไฟล์ๆ หนึ�ง ก็จะไม่สามารถสร้างไฟล ์ Object ได ้
ส่งผลใหไ้ม่สามารถสร้างเป็นโปรแกรมได ้ ตวัอยา่งกรณีเช่นนี�ไดแ้ก่ มีการเรียกใชฟั้งกช์นัหรือตวัแปรที�ถูก
ประกาศในไฟลอื์�น ซึ�งสามารถแกไ้ขดว้ยการประกาศฟังกช์นัหรือตวัแปรในไฟลน์ั�นๆ อนัอาจเป็นการยุง่ยากหาก
มีไฟลเ์ป็นจาํนวนมาก วธีิที�นิยมใชเ้พื�อหลีกเลี�ยงปัญหายุง่ยากดงักล่าวคือ การสร้างไฟล ์Header ที�รวมการประกาศ
รูปแบบของฟังกช์นั และตวัแปร แลว้ใชค้าํสั�ง #include ในส่วน Preprocessor เพื�อสั�งใหร้วมไฟล ์Header ที�สร้าง
ขึ�นดงักล่าว ถา้หากทาํเช่นนี�  ก็จะแกปั้ญหาขอ้ผิดพลาดในการคอมไพลไ์ด ้
นอกจากนี�  ในการแบ่ง Source Code เป็นหลายไฟล ์ ควรแบ่งเป็นหมวดหมู่ใหเ้หมาะสมตามการทาํงานร่วมกนั 
เพื�อใหง่้ายตอ่การเขียนโปรแกรมและการทดสอบการทาํงาน ยิ�งไปกวา่นั�น ยงัสามารถนาํไฟลที์�เขียนขึ�นไปใช้
ร่วมกบัโปรแกรมอื�นที�มีส่วนประกอบเดียวกนัได ้ ยกตวัอยา่งเช่น ส่วนแกส้มการเมตริกซ์สามารถนาํไปใชท้ั�งใน
โปรแกรมแกส้มการอนุพนัธ์ และในโปรแกรมแกส้มการปริพนัธ์ เป็นตน้ 
กล่าวโดยสรุปแลว้ ขอ้พึงปฏิบติัในการแบ่ง Source Code เป็นหลายไฟลไ์ดแ้ก่ 

• สร้างไฟล ์ Header ที�รวมการประกาศฟังกช์นั การกาํหนดนิยามของขอ้มูลชนิดใหม่ การกาํหนดนิยามของ
คา่คงที� และการประกาศตวัแปร ทั�งนี�  ควรจดัเป็นหมวดหมู่ใหเ้หมาะสม เพื�อหลีกเลี�ยงความซํ� าซอ้น 

• สร้างไฟล ์Source โดยจดัใหฟั้งกช์นัที�ทาํงานร่วมกนัอยูใ่นไฟลเ์ดียวกนั ทั�งนี�  ควรยดึตามส่วนประกอบในผงั
โครงสร้างเป็นหลกั 

• ที�ส่วนหวัของแตล่ะไฟล ์Source ควรมีคาํอธิบายเกี�ยวกบัส่วนประกอบในไฟลน์ั�นๆโดยสงัเขป เพื�อใหง่้ายตอ่
การคน้หาส่วนประกอบที�ตอ้งการ 

• ขนาดของไฟล ์Source ไม่ควรเกิน 200-300 บรรทดั เพื�อใหง่้ายตอ่การเรียบเรียงแกไ้ข นอกจากนี�  ยงัสามารถ
ลดปริมาณความซํ� าซอ้น ในกรณีที�นาํไปใชใ้นโปรแกรมอื�นไดอี้กดว้ย 

10.3 การดีบัก (Debugging) 
การดบีัก (Debugging) หมายถึง การกาํจดับกั (Bug) หรือขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม ซึ�งขอ้ผิดพลาดเหล่านี� มี
สาเหตุหลายประการ เช่น อลักอริธึมที�ไม่ถูกตอ้ง การเขียนโปรแกรมทื�ไม่ถูกหลกัการ การใชห้น่วยความจาํมาก
เกินไป การใชค้าํสั�งที�ไม่เหมาะสม เป็นตน้ 
ข้อผดิพลาดของโค้ด (Code Errors) หมายถึง ขอ้ผิดพลาดที�เกิดจากความผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม ไดแ้ก่ 

• สญัลกัษณ์ เช่น ;, {, (, ), /*, */ etc. มีนอ้ยหรือมากไป 

• ไม่ไดท้าํการกาํหนดคา่เริ�มตน้ของตวัแปรก่อนใช ้

• ใชรู้ปแบบที�ไม่เหมาะสมกบัฟังกช์นั scanf หรือ printf เช่น ใช ้%d ในการแสดงคา่ของตวัแปรชนิด float ใช ้
%f ในการรับคา่ของตวัแปรชนิด double 

• อา้งอิงถึงตวัประกอบของอาร์เรย ์ที�ไม่มี เช่นอาร์เรยa์ มีจาํนวนตวัประกอบเพียง 10 ตวั แตอ่า้งอิงถึง a[10] เป็น
ตน้ 
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• ใชต้วัดาํเนินการไม่เหมาะสม ซึ�งโดยมากจะเป็นการใชผ้ิดระหวา่ง = กบั ==, & กบั &&, | กบั || หรืออื�น ๆ 
หรือไม่ก็ลาํดบัก่อนหลงัของตวัดาํเนินการไม่ถูกตอ้ง 

• การเรียกใชฟั้งกช์นัไม่ถูกตอ้ง ซึ�งโดยมากจะเกิดจากการส่งอาร์กิวเมนตที์�ไม่ถูกตอ้ง เช่น จาํนวนไม่ไดต้าม
นิยามของฟังกช์นัหรือชนิดของคา่ที�ส่งไม่เป็นไปตามที�กาํหนดไว ้

ข้อผดิพลาดขณะรัน (Runtime Error) หมายถึงขอ้ผิดพลาดที�เกิดขึ�นระหวา่งการรันโปรแกรม ไดแ้ก่ 

• ขอ้ผิดพลาดเกี�ยวกบัเลขทศนิยม (Floating point error) หมายถึง ขอ้ผิดพลาดที�เกิดขึ�นในการคาํนวณเลข
ทศนิยม ซึ�งโดยมากจะเกิดจากการหารดว้ย 0 (Divide by 0), ขอ้ผิดพลาด Overflow และ Underflow, 
ขอ้ผิดพลาดปัดเศษ (Round-Off Error) 

• Segmentation Violation ขอ้ผิดพลาดประเภทนี�จะเกิดขึ�นจากการที�โปรแกรมพยายามอา้งอิงถึงหน่วยความจาํ
ที�บนัทึกคา่ที�ผิดปกติ 

• Stack Overflow เกิดจากการที�โปรแกรมใชจ้าํนวนตวัแปรหรือปริมาณหน่วยความจาํมากเกินกวา่ที�จะทาํได ้
และในบางครั� ง อาจหมายถึง โปรแกรมใหญ่เกินไป หรือฟังกช์นัที�เรียกใชใ้นขณะนั�นใหญ่เกินไป หรือใช้
อาร์เรยที์�มีขนาดใหญ่มาก  แตโ่ดยส่วนใหญ่ เกิดขึ�นใน ฟังกช์นัเรียกตวัเอง (Recursive Function) ที�โปรแกรม
ไม่สามารถไปถึงจุดสิ�นสุดการเรียกตวัเองได ้ 

• การสิ�นสุดการทาํงานของโปรแกรมอยา่งผิดปกติ (Abnormal program termination) เกิดขึ�นจากการที�
หน่วยความจาํที�มีอยูไ่ม่เพียงพอตอ่การรันโปรแกรม 

วธีิเขียนโค้ดสําหรับป้องกนัไม่ให้เกดิข้อผดิพลาด 

• เขียนโปรแกรมในลกัษณะที�อ่านง่าย อนัไดแ้ก่ 

♦ ตั�งชื�อตวัแปร และฟังกช์นัใหสื้�อความหมาย 

♦ เขียนคอมเมนต ์(Comment) ในส่วนของโปรแกรมที�อาจก่อใหเ้กิดความสบัสนไดง่้าย 

♦ เขียนโปรแกรมโดยเวน้ช่องวา่ง และขึ�นยอ่หนา้ใหช้ดัเจน 

• ใช ้{ } ในการกาํหนดบลอ็กของ if, else, for, while, switch และอื�น ๆ เพื�อใหเ้กิดความสบัสนในการเขียนนอ้ย
ที�สุด 

• ไม่ควรเขียนเป็นบรรทดัที�ยาวเกินไป คาํสั�งที�ยาวเกินไป ฟังกช์นัที�ยาวเกินไป หรือฟังกช์นัที�มีจาํนวน
พารามิเตอร์มาก 

• โดยทั�วไป ไม่ควรเขียนหลายๆ คาํสั�งใน 1 บรรทดั 

• ในการใชอ้าร์เรยข์นาดใหญ่  เช่น array1[100000] ควรจะใช ้Pointer และฟังกช์นั malloc (or calloc) ในการ
จองเนื�อที�ในหน่วยความจาํสาํหรับใชเ้ก็บอาร์เรยนี์�  แทนที�จะกาํหนดเป็นอาร์เรยธ์รรมดาโดยใชก้ารจองเนื�อที�
แบบ static (Static Memory Allocation) 

int array1[10000] ;  /* array declaration */ 

/* pointer and malloc */ 

int *p_array1 ; 

p_array1 = (int)malloc(10000 * sizeof(int)) ; 

if ( p_array1 == NULL ) { 

printf("Not enough memory\n") ; 

exit(1) ; 

} 

• ถา้เป็นไปได ้ ควรใชช้นิดขอ้มูล double แทน float ในการคาํนวณเลขทศนิยม เพื�อป้องกนัขอ้ผิดพลาดอนั
เนื�องจากการคาํนวณเลขทศนิยม เช่น ขอ้ผิดพลาด Overflow ขอ้ผิดพลาด Underflow เป็นตน้ 

• กรณีที�ไม่แน่ใจลาํดบัก่อนหลงัของตวัดาํเนินการควรใชส้ญัลกัษณ์วงเลบ็ช่วย 
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10.4 Optimization 
Optimization ในการเขียนโปรแกรม หมายถึง การเขียนโปรแกรมใหมี้ประสิทธิภาพสูงที�สุดเท่าที�ทาํได ้ ซึ�ง
โดยทั�วไป จะมุ่งไปถึงการใชเ้นื�อที�ในหน่วยความจาํใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด การพฒันาโปรแกรมใหส้ามารถรันได้
รวดเร็วที�สุด 
How to optimize 

• ลาํดบัของ Loop  ในกรณีที�มีหลาย Loop ซอ้นกนัอยู ่  Loop ที�ซบัซอ้นมากที�สุดควรจะอยูใ่นสุด และ Loop 
ที�มีความซบัซอ้นนอ้ยสุดควรจะอยูน่อกสุด 

• ลด Cost ที�ใชใ้นการรันโปรแกรม  ถา้สามารถสั�งใหโ้ปรแกรมทาํงานเดียวกนัได ้  โดยลดปริมาณงานลง ก็จะ
ทาํใหโ้ปรแกรมรันไดร้วดเร็วขึ�น  (ดูตารางที� 10.1) 

ตารางที� 10.1 ปริมาณงานสมัพทัธ์ของการดาํเนินงาน (Relative cost of operations) 
การดาํเนินงาน ปริมาณงานสัมพทัธ์ 

printf, scanf 1000 

Trigonometric functions (sin, cos) 500 

Floating point (any operation) 100 

Integer divide 30 

Integer multiple 20 

Function call 10 

Simple array index 6 

Shifts 5 

Add/substract 5 

Pointer dereference 2 

Bitwise and, or, not 1 

Logical and, or, not 1 

• Powers of 2  ถา้สามารถใช ้Power of 2 ในการเขียนโปรแกรมได ้จะสามารถทาํใหโ้ปรแกรมทาํงานไดเ้ร็ว
ขึ�น 

• Pointer ควรใช ้Pointer แทนอาร์เรยเ์พราะการอา้งอิงถึง Pointer โดยตรง จะเร็วกวา่ที�โปรแกรมจะตอ้งอา้งอิง
จาก Index ของ Array 

• Macros  ในกรณีที�เป็นงานที�ไม่ซบัซอ้น การกาํหนดเป็น Macro จะดีกวา่ฟังกช์นัเพราะจะไดไ้ม่ตอ้ง
เสียเวลาในการเรียกใชฟั้งกช์นั( แตท่ั�งนี�  จะตอ้งระวงัเรื�องการใช ้ เพราะ Macro ไม่มีการตรวจสอบชนิดขอ้มูล
ของอาร์กิวเมนต)์ 

โปรแกรมคอมไพเลอร์ส่วนใหญ่ในปัจจุบนัไดร้วมส่วน Optimization ไวแ้ลว้ ซึ�งโดยมากเป็นการจดั
หน่วยความจาํใหโ้ปรแกรมสามารถคาํนวณไดเ้ร็วที�สุด ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถเลือกที�จะใหโ้ปรแกรมทาํการ 
optimize หรือไมท่าํก็ได ้แตโ่ดยทั�วไป โปรแกรมหลงัผา่นการตรวจสอบขอ้ผิดพลาดที�พร้อมใชง้านควรไดรั้บการ 
optimize เพื�อใหส้ามารถทาํงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด 

10.5 คุณสมบัติของผู้เขียนโปรแกรมที�ด ี
ผูเ้ขียนโปรแกรมที�ดี นอกจากจะตอ้งมีความรู้และประสบการณ์ที�เพียงพอตอ่การพฒันาโปรแกรมแลว้ ควรจะมี
คุณสมบติัดงัตอ่ไปนี�  

• มีการวางโครงร่างของโปรแกรมก่อนที�ลงมือเขียน เพื�อใหก้ารพฒันาโปรแกรมเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

• มีการซ่อนส่วนยอ่ยของโปรแกรมไว ้ ที�เรียกกนัวา่ การซ่อนปลีกย่อย (Encapsulation) กล่าวคือ รายละเอียด
ปลีกยอ่ยของโปรแกรมจะถูกซ่อนไว ้  โปรแกรมจะแสดงเฉพาะส่วนหลกั ๆ เท่านั�น คลา้ย ๆ กบัที�
ส่วนประกอบ (Component) ของระบบสเตอริโอ มีส่วนเชื�อมตอ่คือ ส่วนตวัเชื�อมตอ่ (Connector) เท่านั�น ผูใ้ช้
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ไม่จาํเป็นตอ้งไปยุง่กบัสายไฟในเครื�อง ทั�งนี�  เพื�อใหผู้ใ้ชส้ามารถใชห้รือแกไ้ขโปรแกรมไดโ้ดยไม่ตอ้งรู้
รายละเอียดทั�งหมดของโปรแกรม เป็นการอาํนวยความสะดวกแก่ผูใ้ชโ้ปรแกรม อีกทั�งยงัเป็นการป้องกนัการ
ผิดพลาดอนัอาจเกิดจากความเขา้ใจผิดไดอี้กดว้ย ยกตวัอยา่ง เช่น อาจจะทาํการแกไ้ขชนิดของตวัแปรหรือ
โครงสร้างของขอ้มูล โดยไม่รู้วา่ จะมีผลกระทบตอ่โปรแกรมส่วนอื�น เป็นตน้ อนึ�ง การโปรแกรมเชิงวตัถุ 
(Object-oriented programming) เป็นวธีิการโปรแกรมที�มุง่เนน้ใหส้ามารถบรรลุวตัถุประสงคด์งักล่าวขา้งตน้
นี�  

• ใชห้รือแกไ้ขโปรแกรมที�มีอยูแ่ลว้ คุณสมบติัขอ้นี�  เป็นสิ�งสาํคญัในการพฒันาโปรแกรม และทาํใหเ้กิดงาน
สร้างสรรคใ์นการเขียนโปรแกรมมากขึ�น 

• ใชฟั้งกช์นัที�มีอยูแ่ลว้ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด แทนที�จะตอ้งทาํการเขียนฟังกช์นัใหม่ทุกครั� ง เราควรจะนาํเอา
สิ�งที�มีอยูแ่ลว้มาใชใ้หเ้กิดประโยชน์สูงสุดเสียก่อน กรณีนี�  เราจะตอ้งมีนิสยัในการเขียนโปรแกรมแบบ 
Modular Programming เพื�อใหเ้ราทาํการเขียนโปรแกรมเป็นฟังกช์นัยอ่ยใหม้ากที�สุดเท่าที�ทาํได ้

• เขียนโปรแกรมที�ง่ายตอ่การทาํความเขา้ใจ  เช่น ตอ้งมี Comment สาํหรับอธิบายส่วนตา่ง ๆ ของโปรแกรม  
เขียนใหอ้ยูใ่นรูปแบบที�อ่านง่าย  ใชชื้�อตวัแปรและฟังกช์นัที�เหมาะสม 

10.6 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุเบืNองต้น 
       การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming; OOP) เป็นวธีิการเขียนโปรแกรม โดยอาศยั
แนวคิดของวตัถุชิ�นหนึ�ง มีความสามารถในการปกป้องขอ้มูล และการสืบทอดคุณสมบติั ซึ�งทาํใหแ้นวโนม้ของ 
OOP ไดรั้บการยอมรับและพฒันามาใชใ้นระบบต่าง ๆ มากมาย เช่น ระบบปฏิบติัการ ระบบฐานขอ้มูล และ
ซอฟตแ์วร์ขนาดใหญ่ 

ความเป็นมา 

      แนวความคิดดั�งเดิมของการเขียนโปรแกรมคือ การแกปั้ญหาโดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นเครื�องมือ  คลา้ยกบัการ
ใชเ้ครื�องคิดเลขในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์  
      แนวความคิดแบบใหม่ที�ใชใ้นการเขียนโปรแกรมคือ การเนน้ที�ปัญหาและองคป์ระกอบของปัญหา (Problem 
Space) โดยทาํการสร้างวตัถุ เพื�อทาํหนา้ที�แกปั้ญหา แทนที�จะมองหาวิธีการแกปั้ญหานั�น ๆ หรือขั�นตอนในการ
แกปั้ญหา (Solution Space) ซึ�งเป็นวธีิการเขียนโปรแกรมแบบเก่านั�นเอง กล่าวโดยสรุปคือ แนวคิดใหม่นี�คลา้ยกบั
การสร้างคนเพื�อช่วยแกปั้ญหาให ้แทนที�จะทาํการแกปั้ญหาโดยตรงเอง 
       อลนั เคย ์(Alan Kay) ไดเ้สนอกฎ 5 ขอ้ ที�เป็นแนวทางของ Object-Oriented Programming ไวด้งันี�  

1. ทุก ๆ สิ�งเป็นวตัถุ (Everything is an Object) 
2. โปรแกรม ก็คือ กลุ่มของวตัถุที�ส่งขา่วสารบอกกนัและกนัใหท้าํงาน (A Program is a Bunch of Object 

Telling Each Other What to do by Sending Messages) 
3. ในวตัถุแตล่ะวตัถุจะตอ้งมีหน่วยความจาํและประกอบไปดว้ยวตัถุอื�น ๆ (Each Object has Its Own 

Memory Made Up of Other Objects) 
4. วตัถุทุกชนิดจะตอ้งจดัอยูใ่นประเภทใดประเภทหนึ�ง (Every Object has a Type) 
5. วตัถุที�จดัอยูใ่นประเภทเดียวกนัยอ่มไดรั้บขา่วสารเสมือนกนั (All Object of a Particular Type Can 

Receive the Same Messages) 
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แนวคดิ 

       หวัใจหลกัของ OOP คือ “ธรรมชาติของวตัถุ” ซึ� งหมายความวา่ OOP จะมองทุกสิ�งในฐานะ “วตัถุ” (Object) 
มนัจะมีสีแดงหรือสีเขียว ยาวหรือสั�น มนัก็คือวตัถุชิ�นหนึ�งเหมือนกนั และเราสามารถกาํหนดประเภทหรือคลาส 
(Class) ใหก้บัวตัถุเหล่านั�นได ้  
      นอกจากนี�  เมื�อ OOP มองทุกสิ�งเป็นวตัถุแลว้ ยงัสามารถพฒันาแนวคิดตอ่ไปอีกวา่ “วตัถุแต่ละอย่างนัNน ต่างมี
ลกัษณะและวธีิการใช้งานเป็นของตัวเอง” กล่าวคือ วตัถุแต่ละชนิดหรือแต่ละชิ�นต่างก็มีรูปร่าง ลกัษณะ และการ
ใชง้าน (การกระทาํ) ที�แตกตา่งกนัออกไป เราจะเรียกคุณลกัษณะของวตัถุวา่ แอตทริบิวต ์(Attribute) และจะเรียก
วิธีการใชง้านวตัถุวา่ เมธทอด (Method) ตวัอยา่งเช่น “ดินสอเป็นวตัถุที�มีลกัษณะเรียวยาว ภายในเป็นไส้ถ่านใช้
สําหรับเขียน การใช้ดินสอทาํได้โดยใช้มือจับและเขียนลงบนวสัดุรองรับ” จากขอ้กาํหนดนี�  คุณลกัษณะ 
(Attribute) ของวตัถุ “ดินสอ” คือ “ยาวเรียว ภายในเป็นไส้ถ่าน” ส่วนการใชง้าน (Method) คือ “ใชมื้อจบัและ
เขียนลงบนวสัดุรองรับ” 
       จะเห็นไดว้า่แนวคิดของ OOP นั�นจะมีลกัษณะที�คลา้ยกบัธรรมชาติของสิ�งหนึ�งซึ� งสามารถแบ่งแยกสิ�งต่าง ๆ 
ออกเป็นแตล่ะประเภทได ้ถา้นาํเอาแนวคิดของ OOP มาใชใ้นการเขียนโปรแกรมและการจดัการขอ้มูล จะพบวา่
โปรแกรมหรือฟังกช์นัจะมีความเป็นอิสระต่อกนัอยา่งเห็นไดช้ดั กล่าวคือ โปรแกรมหรือฟังกช์นัแต่ละอนัถึงแม้
จะมาจากที�เดียวกนัแตส่ามารถทาํงานในหนา้ที�ตา่งกนั เก็บขอ้มูลตา่งคา่กนัได ้โดยไม่มายุง่เกี�ยวกนัแตอ่ยา่งใด  

 ส่วนประกอบสําคญัของ OOP 
      เพื�อใหว้ตัถุที�สร้างขึ�นประกอบกนัเป็นโปรแกรมที�ใชแ้กปั้ญหาได ้OOP จาํเป็นตอ้งมีส่วนประกอบสาํคญั ดงันี�  

การเชื�อมตอ่ (Interface) 
       อินเตอร์เฟส (Interface) หมายถึง การเชื�อมต่อ ถา้เป็นการเชื�อมต่อระหวา่งผูใ้ชก้บัคอมพิวเตอร์ จะเรียกการ
เชื�อมต่อนั�นวา่ ยสูเซอร์อินเตอร์เฟส (User Interface) แต่ในการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ การเชื�อมต่อยงัรวมไปถึง
วตัถุ (Object) เพราะในวตัถุจะตอ้งมีอินเตอร์เฟส อนัเป็นส่วนที�วตัถุนั�น ๆ จะให้บริการหรือเป็นส่วนที�บอกวา่
วตัถุนั�น ๆ สามารถทาํอะไรไดบ้า้ง ซึ�งบางครั� งเรียกวา่ เมธทอด (Method) 
       ขอ้ดีของการมีอินเตอร์เฟส ก็คือ การเปลี�ยนแปลงที�เกิดขึ�นภายในวตัถุจะไม่กระทบต่ออินเตอร์เฟส ดงันั�น 
ภายในวตัถุผูเ้ขียนคาํสั�งสามารถดดัแปลง แกไ้ข หรือเพิ�มเติมไดต้ลอดเวลา นอกจากนี�  ภายในวตัถุยงัสามารถเก็บ
คา่ตา่ง ๆไดอี้กดว้ย  

การซ่อนรายละเอียด (Encapsulation) 
     ส่วนประกอบของวตัถุตามแนวความคิดการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ จะตอ้งประกอบไปดว้ยสองส่วนเป็นอยา่ง
นอ้ย คือ ส่วนของคุณสมบติัใชเ้ก็บขอ้มูลรายละเอียด สถานะ โอยใชต้วัแปรเก็บค่าต่าง ๆ ไว ้ และส่วนของเมธ
ทอดทีเป็นตวัเชื�อมการทาํงานของวตัถุนั�น ๆ โดยผูใ้ชจ้ะไม่สามารถติดต่อใชง้านกบัตวัแปรที�อยูข่า้งในได ้ใน
ภาษา C++ จะใชค้าํ Public,Private และ Protected เขา้มาช่วยกาํหนดขอบเขตการใช ้  

การนาํวตัถุมาใชใ้หม่ (Object Reuse) 
       จุดประสงคห์ลกัของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ ก็คือ การนาํส่วนต่าง ๆ ของวตัถุที�สร้างขึ�นกลบัมาใชใ้หม่
หรือที�เรียกในภาษาองักฤษวา่ “Reuse” เมื�อผูเ้ขียนโปรแกรมสร้างวตัถุมีจาํนวนมากพอก็สามารถนาํวตัถุที�สร้าง
ขึ�นมา ประกอบเป็นวตัถุใหม่ หรือที�เรียกวา่คอมโพสิตชั�น “Composition”  
        นอกจากวิธีการคอมโพสิตแลว้ ผูใ้ชย้งัสามารถ Reuse ส่วนของวตัถุโดยการใช้การสืบทอดคุณสมบัติ 
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(Inheritance) จากคลาส ลกัษณะเช่นนี�  คือ เป็นการนาํส่วนของวตัถุทั�งหมดมาใช ้ ซึ� งปกติแลว้วตัถุที�นาํมาใชใ้น
ลกัษณะนี�จะมีขนาดใหญ่ ถา้เป็นการคอมโพสิตจะประกอบขึ�นจากส่วนของวตัถุที�มีขนาดเล็กกวา่ อยา่งไรก็ตาม 
ขนาดของวตัถุมิไดเ้ป็นตวักาํหนดที�แน่นอนตายตวัเสมอไป 

การสืบทอดคุณสมบติั (Inheritance) 

หลกัการของ “Inheritance” คือการที�  “Class” ใดๆยอมให้มีการสืบทอด (Inheritance) ทั� งคุณสมบัติ 
(Attributes) และกาทาํงาน (Method) ไปยงั “Class” อื�น ยกตวัอยา่งเช่น สมมุติวา่เรากาํลงัพิจารณาเรื�องโครงสร้าง
ขอ้มูลสําหรับเก็บขอ้มูลนกัศึกษา เราสามารถสร้างคลาสของนักศึกษาที�มี Attribute เช่น ชื�อ เลขทะเบียน ที�อยู ่
เบอร์โทรศพัท์ และอื�นๆ อนัเป็นขอ้มูลพื�นฐาน และมี Method เช่น แสดงที�อยู ่พิมพป์ระวติั และอื�นๆ จากนั�น 
สร้างคลาสของนกัศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ที�สืบทอด Attribute จากคลาสนกัศึกษา พร้อมเพิ�มเติม Attribute 
เช่น โคด้ใชห้้องคอมพิวเตอร์ โคด้ใช ้Wi-Fi ของคณะฯ เป็นตน้ พร้อมเพิ�ม Method เช่น การตรวจสอบโคด้ การ
เปลี�ยนแปลงโคด้ การตรวจสอบประวติัการใช ้Wi-Fi เป็นตน้ การสืบทอดทาํให้สะดวกต่อการสร้างโครงสร้าง
ขอ้มูลที�มีลกัษณะเป็นลาํดบัชั�น และลดความซํ� าซอ้นของ Source Code เมื�อเปรียบเทียบกบัการเขียนโปรแกรมใน
แนวคิดเดิม ซึ� งใช ้Structure จะเห็นวา่ ถึงแมจ้ะเพิ�มส่วนประกอบอีกเพียงหนึ�งเดียว ก็ตอ้งทาํการสร้าง Structure 
อนัใหม่ขึ�น พร้อมกบัฟังกช์นัที�ประกอบการใชง้าน Structure ใหม่ทั�งหมดทาํใหเ้กิดความยุง่ยากและความซํ� าซอ้น
ของโปรแกรมมาก 

การพอ้งรูป (Polymorphism) 
       Polymorphism เป็นคาํที�มาจากภาษากรีก “Polymorphic” โดย Poly หมายถึง Many (หลาย)  Morphos 
หมายถึง Forms (รูปแบบ) ถา้แปลตรงตวัจึงหมายถึง หลายรูปแบบ ซึ� งหมายถึง Method สามารถมีหลายรูปแบบ
ได ้ยกตวัอยา่งเช่น สมมุติวา่ทาํการสร้าง Method ชื�อวา่ draw สาํหรับวาดรูปทรงเรขาคณิตต่างๆ เช่น สามเหลี�ยม 
สี�เหลี�ยม วงกลม วงรี และอื�นๆ เวลาเรียก Method นี� จะตอ้งระบุรูปทรงเรขาคณิตที�จะวาด โดยรูปแบบการทาํงาน
ของ draw จะเปลี�ยนไปตามรูปทรงเรขาคณิต Polymorphism เป็นเครื�องมือที�มีประโยชน์มาก เพราะทาํให้ง่ายต่อ
การทาํความเขา้ใจโปรแกรมมากขึ�น เนื�องจากใช ้Method ที�มีชื�อซํ� ากนัได ้ในทางตรงกนัขา้ม ถา้ใช ้Structure 
จะตอ้งเขียนฟังกช์นัสาํหรับ Structure แต่ละอนั และตอ้งใชก้าํหนดชื�อฟังกช์นัให้ต่างกนัดว้ย ส่งผลให้เกิดความ
ซบัซอ้นมากขึ�น 

การเขียนทบัตวัดาํเนินการ (Operator Overloading) 

      ตวัดาํเนินการoverloading เป็นการกาํหนดให้การทาํงานของตวัดาํเนินการ (Operator) เปลี�ยนไปตามตวัถูก
ดาํเนินการ (Operand) ซึ�งเป็นส่วนหนึ�งของ Polymorphism ยกตวัอยา่งเช่น วธีิการทาํงานของตวัดาํเนินการคูณ (*) 
เมื�อใชก้บัจาํนวนจริง จาํนวนเชิงซอ้น เวก็เตอร์ หรือเมตริกซ์ลว้นแลว้ต่างกนัทั�งสิ�นตวัดาํเนินการoverloading ทาํ
ใหก้ารเขียนโปรแกรมเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพและเรียบง่ายขึ�น 

การเขียนโปรแกรมและการออกแบบระบบงาน  
       ก่อนที�ผูเ้ขียนโปรแกรมจะสามารถเขียนคาํสั�งได ้จะตอ้งมีการออกแบบระบบงานก่อนแลว้จึงเขียนโปรแกรม
เป็นภาษาตา่ง ๆ ตามชนิดของงานและความเหมาะสม การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุก็เช่นกนั ตะตอ้งมีการออกแบบ
ระบบงานก่อน หลกัสาํคญัสาํหรับการออกแบบเชิงวตัถุ ก็คือ การหาวตัถุให้พบ เมื�อพบแลว้จะตอ้งจาํแนกวตัถุ
ออกเป็นส่วนที�เปลี�ยนแปลงและส่วนที�อยูค่งที� วตัถุที�ไม่เปลี�ยนแปลงสามารถนาํไปใชไ้ด้เมื�อมีการปรับปรุง
ระบบงานใหม่ นั�นคือเหตุผลที�ทาํใหต้อ้งมีการออกแบบระบบงาน วตัถุที�มีการเปลี�ยนแปลงบ่อยก็ไดแ้ก่ วตัถุที�ทาํ



C Language บทที� 10 

10-8 

หนา้ที�เป็นอินเตอร์เฟส เป็นตน้ 
ประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมแบบ OOP  
       เทคโนโลยขีอง OOP ก่อใหเ้กิดประโยชนต์อ่การพฒันาซอฟตแ์วร์ ดงันี�  

• ความสามารถในการเรียกใชไ้ดห้ลายครั� ง ออบเจ็กตไ์ดถู้กออกแบบตามหลกัการที�วา่สามารถเรียกใชง้าน
ไดห้ลาย ๆ ครั� ง ในหลกัการนี�ทาํให ้Application ของ OOP ตวัแรกอาจจะทาํไดย้าก แตว่า่โปรแกรมแอป
พลิเคชนัที�เขียนภายหลงัจะสร้างง่ายเพราะสามารถเรียกใชอ้อบเจก็ตที์�ถูกสร้างไวต้ั�งแตโ่ครงงานแรกได ้  

• ความเชื�อถือได ้ โปรแกรมแอปพลิเคชนัของ OOP จะมีความเชื�อถือไดสู้งเพราะจะรวมเอาส่วนยอ่ยที�
ทดสอบจนไดม้าตรฐานแลว้มารวม เขา้ไวด้ว้ยกนั โคด้ (Code) ที�เขียนขึ�นมาใหม่ในแตล่ะแอพลิเคชั�นจะ
มีไม่มากนกั เนื�องจากโคด้ส่วนใหญ่จะถูกดึงมาจากไลบรารีที�มีความเชื�อถือไดสู้งอยูแ่ลว้ และในการ
โปรแกรมภาษา C++ ยงัมีคุณประโยชน์อื�นอีก 

 


