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ภาษาออกแบบเชิงโมเดล (Unified Modeling Language : UML) เปนภาษาที่ไดรับการ

ยอมรับในการออกแบบโครงสรางสําหรับการสราง และพัฒนาซอฟตแวร โดยที่โครงสรางของ 
UML นั้นสามารถแบงรูปแบบสําหรับการออกแบบไดเปน 2 สวนใหญ ๆ ดวยกันซึ่งประกอบดวย 
Structure และ Behavior โดยสวนมาก UML มักจะนํามาใชในการออกแบบสําหรับการพัฒนา
ซอฟตแวรเชิงวัตถุ  (Object-Oriented Programming : OOP) ซ่ึงเปนวิธีการที่ไดรับความนิยมมากใน
การพัฒนาซอฟตแวรยุคปจจุบันโดยความสามารถของ OOP นั้นยังมีขอจํากัดตรงที่ไมสามารถจัดการ
โคดที่มีการเรียกใชซํ้า ๆ กันไดซ่ึงอาจทําใหเกิดผลกระทบตอการพัฒนาซอฟตแวรได ดังนั้นจึงไดเกิด
การคิดคนวิธีการพัฒนาซอฟตแวรอีกอยางหนึ่งเพิ่มขึ้นมาเรียกวา Aspect-Oriented Programming (AOP) 
โดยที่วิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบ AOP นี้สามารถจัดการปญหาที่เกิดจากการพัฒนาซอฟตแวรแบบ 
OOP ไดเปนอยางดี โดยที่การพัฒนาซอฟตแวรแบบ AOP จะชวยจัดการลดความซ้ําซอนของโคด 
ซ่ึงจะทําใหปริมาณโคดลดลงกวาเดิม ทําใหสามารถจัดการโคดไดงายขึ้น และมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น และถานําความสามารถของ AOP มาใชในการออกแบบซอฟตแวรรวมกับ UML นาจะชวย
ให UML นั้นมีความยืดหยุน และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยทุกวันนี้ไดมีการนําเสนอมาตรฐาน
ที่ใหทั้ง UML และ AOP ทํางานรวมกันเปนจํานวนมากแตยังขาดในสวนการนํามาใชงานไดจริง 
โดยงานวิจัยนี้จะนําเสนอมาตรฐานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่สามารถสนับสนุนการ
ทํางานรวมกันของเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ และการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ และได
นํามาตรฐานที่ไดออกแบบมาสรางเครื่องมือซ่ึงอยูในรูปแบบของซอฟตแวร ซ่ึงสามารถทําใหการ
นํา AOP และ UML มาประยุกตใชงานรวมกันไดงาย และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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UNIFIED MODELING LANGUAGE, ASPECT-ORIENTED PARADIGM, 

OBJECT-ORIENTED PARADIGM 

 

Unified Modeling Language (UML) is a language that is used extensively to 

design system structure for software development. UML structure can be divided into 

2 types: structure diagram and behavior diagram. Mostly, UML is used to design 

Object-Oriented paradigm that is one of the most widely used techniques for software 

development. However, there are still some limitations in object-oriented software 

development due to code tangling problem. Aspect-oriented paradigm is the way to 

solve this problem because it has the solution to manage cross-cutting problem that 

reduces the problem of code tangling and make software structure clean and 

configurable. Thus we used AOP to design software process with UML. UML is 

implemented for flexibility and performance. Although there are introduction of many 

standards designed for UML and AOP, it’s realization is lacking. This thesis 

introduced UML standard to support AOP and OOP design software system in system 

analysis and design phase and developed tool to support this standard.  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1  ความสําคัญและที่มาของปญหาการวิจัย 

การพัฒนาดานซอฟตแวรในยุคปจจุบัน การพัฒนาอุตสาหกรรมดานซอฟตแวรตองอาศัย
กระบวนการและเทคนิคมากมายมาจัดการปญหาที่อาจเกิดขึ้นมา วิศวกรรมซอฟตแวร (Software 
Engineering) มีบทบาทสําคัญในการรับมือกับปญหาเหลานี้ ยิ่งทุกวันนี้การพัฒนาดานคอมพิวเตอรมี
การเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว และตอเนื่องยิ่งทําใหตองมีการพัฒนากระบวนการขึ้นมารองรับและ
สามารถตอบคําถามที่เกิดขึ้นจากปญหาตาง ๆ  ดังนั้นจึงทําใหเทคนิคและกระบวนการตาง ๆ 
ทางดานวิศวกรรมซอฟตแวรไดมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็วตามไปดวย ทฤษฎีตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับ
กระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (Software Development Process) และวัฏจักรของการพัฒนา
ซอฟตแวร (Software Development Life Cycle, SDLC) ถูกสรางขึ้นมาอยางมากมาย การนํา
กระบวนการเหลานี้มาใชนั้นจะขึ้นอยูกับปญหาที่ไดรับมาจากความตองการตาง ๆ จากผูใช และ
ขีดจํากัดตาง ๆ ทางดานทรัพยากรในขณะนั้น  โดยกระบวนเหลานี้เปนแนวทางที่มุงเนนใหได
ซอฟตแวรที่เหมาะสม มีคุณภาพ และสามารถตอบสนองความตองการของผูใชงานไดอยางดี โดยอยู
ภายใตขอจัดกัดตาง ๆ  

ในกระบวนการและวัฏจักรของการพัฒนาซอฟตแวรนั้นประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ หลาย
สวนดวยกันโดยจะแยกกันเปนเฟส (Phase) ซ่ึงแตละวัฏจักรของการพัฒนาซอฟตแวรนั้นอาจจะมี
จํานวนเฟสมากนอยไมเทากัน โดยขึ้นอยูกับแตละแนวการทํางานของกระบวนการนั้น แตวาเฟส
หลัก ๆ สวนมากของวัฏจักรเหลานั้นมักจะเหมือนกันทําใหสามารถทําการปรับกระบวนการในการ
ทํางานของเฟสหลักแตละเฟสได โดยที่จะไมไปกระทบกับการทํางานของเฟสอื่น หรือถาจะมี
ผลกระทบตอเฟสอื่นเกิดขึ้นก็จะมีผลกระทบนอย ซ่ึงกระบวนการหรือวัฏจักรของการพัฒนา
ซอฟตแวรนั้นมีอยูหลายรูปแบบ เชน 

1) วัฏจักรของการพัฒนาซอฟตแวรในรูปแบบน้ําตก (Waterfall Model) 
2) วัฏจักรของการพัฒนาซอฟตแวรในรูปแบบกนหอย (Spiral Model) 
3) วัฏจักรของการพัฒนาซอฟตแวรในรูปแบบวน (Iterative and Incremental Model)  
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โดยที่เฟสหลัก ๆ ของกระบวนการนั้นจะประกอบไปดวยเฟสตอไปนี้  
1) การหาความตองการของระบบ (Requirement) 
2) การวิเคราะห และออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 
3) การสราง และพัฒนาระบบ (Implementation) 
4) การทดสอบ และตรวจสอบระบบ (Verification and Testing) 

จะเห็นไดวาเฟสหลักเหลานี้มักจะอยูปะปนไปกับทุกกระบวนการ แมวาเทคโนโลยี
ทางดานการพัฒนาซอฟตแวรจะมีการเจริญขึ้นอยางมากก็ไมไดทําใหกระบวนการ และขั้นตอนที่
กลาวมาขางตนนั้นลาสมัยหรือไมสามารถจะนํามาใชกับการแกปญหาที่เกิดขึ้นกับการพัฒนา
ซอฟตแวรสมัยใหม แตการที่จะนํากระบวนการนี้มาใชใหเกิดประโยชนและสามารถทํางานได
อยางมีประสิทธิภาพสูงสุดนั้นจะตองรูจักนําเทคโนโลยี หรือเทคนิคของการพัฒนาซอฟตแวรใหม 
ๆ มาปรับใชใหเขากับกระบวนการเหลานั้น 

การพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุ (Object-oriented Paradigm) นั้นถือวาเปนหนึ่งในวิธีการที่
ไดรับความนิยมเปนอยางมาก ทั้งยังเปนวิธีการที่สามารถตอบสนองตอความตองการในการพัฒนา
ของผูพัฒนา โปรแกรมเปนอยางดี ดวยความสามารถที่หลากหลาย และสามารถจัดการและตอบ
ปญหาของการพัฒนาซอฟตแวรในปจจุบันเปนอยางดี ดวยเหตุนี้เองทําใหชวงหลังไดเกิดการพัฒนา
กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบใหม ๆ มาตรฐาน และภาษาที่ทํางานรวมกับการพัฒนา
โปรแกรมเชิงวัตถุทั้งทางตรง และทางออมเกิดขึ้นอยางรวดเร็วและมีจํานวนมาก ภาษาออกแบบเชิง
แบบจําลอง (Unified Modeling Language, UML) ถือวาเปนตัวอยางอยางหนึ่งที่มีการพัฒนา
รูปแบบออกมาเพื่อมารองรับการทํางานของการพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุนี้ ภาษาออกแบบเชิง
แบบจําลองนี้ถูกสรางมาเพื่ออธิบายการทํางานของระบบที่จะพัฒนาดวยการพัฒนาโปรแกรมเชิง
วัตถุในรูปของสัญลักษณ และแผนภาพตาง ๆ   

แมวาการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุนี้จะไดรับการยอมรับวาสามารถแกปญหาของการ
พัฒนาซอฟตแวรตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม แตความสามารถของการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุเอง
นั้นไมสามารถอธิบายลักษณะของปญหาจากการพัฒนาซอฟตแวรบางอยางได โดยคุณสมบัติของ
การพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุ นี้มีอยู 3 อยางประกอบดวย 

1) การสืบทอด (Inheritance) 
2) การถูกหอหุมอยางมิดชิด (Encapsulate) 
3) การพองรูป (Polymorphism) 

ดวยคุณสมบัติเหลานี้ทําใหการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุมีความสามารถในการทํา Vertical Grouping 
หรือการดึงคุณสมบัติที่ซํ้า ๆ กันไปไวในคลาสแมได แตปญหาที่เกิดขึ้นตอจากนี้เปนปญหาที่ไม 
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สามารถจัดการดวยการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุเองได และเปนปญหาที่เกิดขึ้นจากการทํา Vertical 
Grouping เองดวย ปญหานั้นคือการที่วิธีการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุไมสามารถจัดการการเรียกใช
ขอมูล หรือโคดของการเขียนโปรแกรมที่เกิดการเรียกใชซํ้า ๆ กันได และดวยเหตุนี้เองทําใหเกิด
การพัฒนาโปรแกรมเชิงลักษณะ (Aspect-oriented Paradigm) ขึ้นซึ่งการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ
เปนการแยกประเภทของโคดและขอมูลที่เหมือนกันออกมาอยูในกลุมเดียวกัน โดยอาจจะอยูใน
รูปแบบของคลาสแมเดียวกัน หรือไมก็จะอยูในรูปของอินเตอรเฟสเดียวกัน โดยที่การเขียน
โปรแกรมเชิงลักษณะนี้จะชวยแกไขปญหาที่ไมสามารถทํา Vertical Grouping ซ่ึงการเขียน
โปรแกรมเชิงลักษณะนี้จะมาชวยในการทํางาน และวิธีการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุใหสมบูรณขึ้น 
ปญหาที่เกิดขึ้นกับการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุนี้ทําใหภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง นั้นเกิด
ขอผิดพลาด  และทํางานไดไมครอบคลุมกับลักษณะของปญหา  ดังนั้นเพื่อ เปนการเพิ่ม
ความสามารถของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองใหเหมาะสม สามารถทํางานรวมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงลักษณะ จึงจะตองเพิ่มความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะลงไปใน
ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง โดยการเพิ่มความสามารถลงไปในภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองนั้น
จะชวยใหตัวของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองมีความยืดหยุนและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ดังนั้นงานวิจัยนี้มุงเนนเพื่อศึกษา และพัฒนาภาษาพรอมทั้งเครื่องมือที่สนับสนุนการ
ทํางาน และการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุ พรอมทั้งการพัฒนาซอฟตแวรเชิงลักษณะดวย โดย
เครื่องมือนี้จะเปนตัวสนับสนุนการทํางานของการพัฒนาซอฟตแวรทั้ง 2 ชนิดโดยการใหภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มความสามารถของการพัฒนาซอฟตแวรเชิงลักษณะลงไปแลวเปน
ตัวกลาง คอยผสมผสานการทํางานในการวิเคราะห และออกแบบของวิธีการพัฒนาซอฟตแวรทั้ง 2 
ชนิด โดยที่เครื่องมือนี้จะเปนตัวคอยสนับสนุนการทํางานอยูในเฟสของการวิเคราะห และ
ออกแบบระบบ ซ่ึงผลที่ไดจากการออกแบบของเครื่องมือนี้ในเฟสของการวิเคราะห และออกแบบ
ระบบจะเปนสัญลักษณตาง ๆ  ซ่ึงหลังจากนั้นสามารถนําผลที่ไดไปใชในเฟสของการสราง และ
พัฒนาระบบตอไปได โดยที่สามารถนําสัญลักษณนั้นเขาไปการทํางานอีกขั้นตอนที่เครื่องมือเตรียม
ไวให หรือจะนําไปออกแบบเองก็ได โดยในสวนที่เครื่องมือเตรียมเอาไวใหนั้นจะเปนการนําเอา
สัญลักษณ และโครงสรางที่ไดถูกออกแบบมาจากเฟสของการการวิเคราะหและออกแบบระบบ มา
สรางใหอยูในรูปแบบของโคดซึ่งอยูในเฟสของการสรางและพัฒนาระบบ โดยโคดที่ไดหลังจาก
การสรางนั้นจะอยูในรูปแบบของโครงสรางอยางหยาบ ๆ เทานั้นยังไมสามารถทํางานไดอยาง
สมบูรณ ดังนั้นหลังจากที่ไดโครงสรางของโคดมาแลวจึงตองนําเอาโครงสรางที่ไดมาทําการเพิ่ม
การทํางานตามความตองการของซอฟตแวรนั้น ๆ  เพื่อทําใหซอฟตแวรนั้นสามารถทํางานไดอยาง
ถูกตองตอไป 
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1.2  วัตถุประสงคการวิจัย 
1.2.1 เพื่อปรับปรุง และพัฒนาภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง (UML) ใหสามารถทํางาน

ไดอยางสอดคลองกับเทคนิค และวิธีการพัฒนาซอฟตแวรในปจจุบัน 
1.2.2 เพื่อพัฒนากระบวนการการวิเคราะห และออกแบบระบบซอฟตแวรโดยอาศัย

เทคนิค, แนวคิดและวิธีการออกแบบซอฟตแวรเชิงโมเดลที่ไดเพิ่มคุณสมบัติ และความสามารถของ
การพัฒนาซอฟตแวรเชิงลักษณะ (AOP) 

1.2.3 เพื่อพัฒนาเครื่องมือที่สามารถชวยในกระบวนการการวิเคราะห และออกแบบ
ระบบซอฟตแวรซ่ึงเครื่องมือสามารถสรางความสัมพันธระดับคลาส โดยความสัมพันธนี้จะ
ประกอบไปดวยความสัมพันธของคลาสจากการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP) กับเขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุเอง และโปรแกรมเชิงวัตถุกับการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะดวย 

1.2.4 เพื่อใหสามารถนําผลลัพธจากกระบวนการวิเคราะห และออกแบบระบบซอฟตแวร
ไปใชในกระบวนการการสราง และพัฒนาระบบไดอยางสอดคลอง และตอเนื่อง 

1.2.5 เพื่อใหผูที่วิ เคราะห  และออกแบบระบบสามารถดําเนินการ  ออกแบบดวย
สัญลักษณทาง UML ไดอยางสะดวก และรวดเร็ว 
 
1.3  ขอตกลงเบื้องตน 

1.3.1 เครื่องมือนี้จะถูกติดตั้งในรูปแบบของ Plug-in ของ Eclipse เทานั้น 
1.3.2 เครื่องมือนี้จะทําการสรางไฟลที่เปนเอกซเอ็มแอล (Extensible Markup Language, 

XML) จากสัญลักษณที่ไดทําการออกแบบ และ XML นั้นสามารถนําไปสรางเปนโคดจริงที่ใชใน
กระบวนการการสราง และพัฒนาระบบตอไป ซ่ึงผูที่วิเคราะห และออกแบบระบบสามารถสราง
ไฟล XML เองและสามารถนํามาสรางเปนโคดเองไดโดยไมตองใชเครื่องมือที่สรางสัญลักษณ แต
จะตองสรางไฟล XML ใหอยูในรูปแบบที่กําหนดเทานั้น 

1.3.3 เครื่องมือนี้จะทํางานไดอยางถูกตอง และแมนยําในเฉพาะการออกแบบที่เปน
แผนภาพคลาส (Class Diagram) เทานั้น 

1.3.4 เครื่องมือนี้จะทําการสรางโครงสรางของโคดที่จะนําไปใชในกระบวนการการ
สรางและพัฒนาระบบเทานั้น โดยโครงสรางที่ไดนั้นตองนําไปพัฒนาตอจึงจะสามารถทํางานได
อยางสมบูรณ 

1.3.5 เครื่องมือนี้จะรองรับไฟลที่มีนามสกุล .acld ของแผนภาพสัญลักษณ และ .xml ของ
การนําไปสรางเปนโคดเทานั้น 
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1.4  ขอบเขตของการวิจัย 
1.4.1 เครื่องมือที่พัฒนานี้สามารถรองรับมาตรฐานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง

เฉพาะที่เปนแผนภาพของคลาส (Class Diagram) เทานั้น 
1.4.2 เครื่องมือที่พัฒนานี้จะสามารถรองรับความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิง

ลักษณะ แบบโครงสรางเทานั้น 
1.4.3 เครื่องมือนี้จะทําการสราง XML โดย XML ที่ไดสามารถนําไปใชในกระบวนการ

สรางโคดตอไป โดยถาจะเขียน XML เองโดยไมผานเครื่องมือ และจะนํามาใชในกระบวนการโคด 
XML ที่สรางนั้นตองอยูในรูปแบบที่ทางเครื่องมือนี้ไดวางไวจึงจะสามารถทํางานไดอยางถูกตอง 

1.4.4 เครื่องมือนี้จะรองรับความสัมพันธของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองเฉพาะที่เปน
แบบถายทอดคุณสมบัติหรือพฤติกรรม (Generalization) และความสัมพันธที่เชื่อมโยง หรือเกี่ยวของ
กันของคลาส (Association) เทานั้น 

1.4.5 เครื่องมือนี้จะสรางไฟลโครงสรางของโคดที่เปนสกุลแบบ .java และเปนแบบ .aj 
สําหรับไฟลที่เปนการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 
 
1.5  ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.5.1 ชวยใหกระบวนการวิเคราะห และออกแบบระบบซอฟตแวร สามารถทําไดสะดวก 
รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

1.5.2 ชวยใหสามารถนําเทคนิคการเขียนโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพมาลดขอเสีย และ
ปรับปรุงเทคนิคการเขียนโปรแกรมแบบเดิม 

1.5.3 ไดเครื่องมือที่ชวยในการออกแบบระบบซอฟตแวร ซ่ึงจะชวยใหเวลาในการ
ออกแบบลดนอยลง และเพิ่มความถูกตองของการออกแบบใหเพิ่มขึ้น 

1.5.4 ชวยลดภาระของผูออกแบบ รวมไปถึงผูที่ทําการพัฒนาระบบ เนื่องจากเครื่องมือจะ
ทําการสรางโครงสรางของโคดใหโดยอัตโนมัติ 

1.5.5 ชวยใหการนําไปใชในกระบวนการสรางและพัฒนาซอฟตแวรเปนไปอยาง
สอดคลอง และตอเนื่องจากขั้นตอนการวิเคราะหและออกแบบระบบ 
 
 

 



บทที่ 2 
ปริทัศนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในบทนี้จะเปนการนําเสนอวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับงานวิจัยนี้ โดยในหัวขอที่ 

2.1 จะเปนการกลาวถึงกระบวนการในการพัฒนาซอฟตแวร รวมทั้งเทคนิคและการวิเคราะห และ
ออกแบบระบบ แบบตาง ๆ  และในหัวขอที่ 2.2 จะเปนการกลาวถึงภาษา และมาตรฐานที่ใชในการ
วิเคราะห และออกแบบระบบซอฟตแวร ในหัวขอที่ 2.3 จะกลาวถึงวิธีการเขียนและพัฒนา
โปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP) ซ่ึงถือวาเปนวิธีการพัฒนามีประสิทธิภาพ และมีการสรางภาษาที่ไว
สําหรับสนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ และรวมไปถึงเครื่องมือตาง ๆ ออกมาอยางมากมาย 
และในหัวขอที่ 2.4 จะกลาวถึงวิธีการเขียนและพัฒนาโปรแกรมเชิงลักษณะ (AOP) เนื่องจากงาน
การวิเคราะหและออกแบบระบบซอฟตแวร มีจุดประสงคเพื่อสามารถวิเคราะหและ ออกแบบระบบ
ใหสามารถอธิบายการทํางานของระบบ ซ่ึงจะรวมไปถึงเทคนิคและวิธีการพัฒนาซอฟตแวรที่
สามารถทํางานไดอยางเหมาะสมกับระบบนั้น ๆ ดวย 
 
2.1  กระบวนการและวัฎจักรในการพัฒนาซอฟตแวร (Software Development 

Processes and Software Development Life Cycle, SDLC) 
 กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรถูกสรางขึ้นจากองคกรดานพัฒนาซอฟตแวร และหนวยงาน
ของกระทรวงกลาโหมของสหรัฐ เปนหนวยงานหนึ่งที่ทําการคิดคนและพัฒนากระบวนการนี้ดวย  
โดยใช  ISO 12207 เปนมาตรฐานสําหรับการพัฒนา และตรวจสอบการพัฒนาซอฟตแวร 

ISO 15504 หรือทีเรียกวา Software Process Improvement Capability Determination 
(SPICE) เปนโครงสรางสําหรับการประเมินผลของขั้นตอนการพัฒนาซอฟตแวร โดยมาตรฐานของ 
SPICE นั้นถูกนําไปใชอยางแพรหลายในกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรหลาย ๆ ชนิด โดยมาตรฐาน
ของ SPICE นี้มีเปาหมายเพื่อสรางรูปแบบที่ชัดเจนของแบบจําลองสําหรับการเปรียบเทียบกันของ
กระบวนการ 
 ทั้งนี้กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรนั้นถูกสรางและออกแบบมาเพื่อรับมือรวมทั้งสามารถ
จัดการขั้นตอนการทํางานของการพัฒนาซอฟตแวรใหมีการทํางานอยางเปนระเบียบมาตรฐาน 
เพื่อใหไดมาซึ่งซอฟตแวรที่มีคุณภาพ 
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2.1.1 ขั้นตอนและกิจกรรมตาง ๆ ท่ีอยูในกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร 
 ขั้นตอนและกิจกรรมตาง ๆ ของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรถูกสรางขึ้นมาเพื่อ
จัดการกับปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการทํางาน โดยจะสามารถแบงเปนขั้นตอนไดดังนี้ 

1) ขั้นตอนการหาความตองการ  (Requirement) 
2) ขั้นตอนการออกแบบระบบ  (Architecture or Analysis and Designs) 
3) ขั้นตอนการทําการสรางและพัฒนา  (Implementation) 
4) ขั้นตอนการทําการทดสอบ  (Testing) 
5) ขั้นตอนการทําการสงมอบ  (Deployment) 
ซ่ึงขั้นตอนที่กลาวมาทั้งหมดนั้นในแตละกิจกรรมจะประกอบไปดวยกระบวนการ

ยอย ๆ ที่สามารถรองรับและจัดการกับปญหาที่เกิดขั้น 

 

รูปที่ 2.1  ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร 
  

2.1.2 แบบจําลองของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (Process Models) 
 ในชวงเวลาหลายปที่ผานมาไดมีการพยายามที่จะพัฒนากระบวนการ โดยการทําซ้ํา  
ๆ  เพื่อปรับปรุงกระบวนการ และวิธีการ เพื่อใหไดซอฟตแวรที่มีทั้งปริมาณ และคุณภาพที่ดีโดย
บางครั้งอาจใชวิธีการที่ดูเหมือนจะไมมีกฎเกณฑมาใชในการทําซอฟตแวร หรือใชเทคนิคในการ
บริหารจัดการซอฟตแวรมาใชในการทําซอฟตแวร ซ่ึงถาหากไมมีการนําเอาการบริหารจัดการ
ซอฟตแวรมาใชโครงการพัฒนาซอฟตแวรมีความเปนไปไดมากที่จะไมสามารถสงงานไดทันตามเวลา 
และไมสามารถคุมงานใหงบประมาณที่มีอยูได ซ่ึงแบบจําลองของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรนั้น
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ไดนําเอาขอมูลที่ไดจากการพัฒนาซอฟตแวรมาวิเคราะห แลวไดทําการอธิบายขั้นตอนของการพัฒนา 
เพื่อที่จะไดสามารถบริหารจัดการซอฟตแวรไดอยางมีประสิทธิภาพ  
 แบบจําลองของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรนั้นไดถูกคิดคนขึ้นมาอยางมากมาย 
เพื่อที่จะตอบสนองตอปญหาที่เกิดขึ้นจากการพัฒนาซอฟตแวร โดยที่แบบจําลองของกระบวนการ 
พัฒนาซอฟตแวรแตละแบบนั้นมีขอดี และขอดอยแตกตางกันออกไปตามแตละยุคสมัยของ
เทคโนโลยี ซ่ึงแบบจําลองของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรนั้นสามารถแบงไดดังนี้ 
 1) แบบจําลองของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบน้ําตก  (Waterfall Model) 
 แบบจําลองกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบน้ํ าตก  เปนการนํา เอา
ความสามารถของการบริหารจัดการมาชวยในการพัฒนาซอฟตแวร โดยที่จะแบงชวงของการพัฒนา
ซอฟตแวรออกเปนชวง ๆ ซ่ึงคลายกับกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรทั่ว ๆ ไปแตจะแตงตางตรงวิธี
คิดของกระบวนการซึ่งกระบวนการนี้คือจะตองทําขั้นตอนบนใหเสร็จเสียกอน ถึงจะไปทํางานใน
ขั้นตอนตอไปได  

 

รูปที่ 2.2  ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบน้ําตก 

 



 
9

 ถึงแมการทํางานของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบน้ําตกจะเปนแบบเปน
ขั้นตอนไหลจากดานบนลงสูดานลางก็จริง แตก็สามารถยอนกลับไปปรับปรุงขั้นตอนกอนหนาได
ตามลําดับ และทายที่สุดเมื่อดําเนินมาถึงกิจกรรมที่เรียกวา Verification และ Validation ผูใชก็จะได
เห็น และใชงานระบบใหมที่ไดพัฒนาขึ้น 
 2) แบบจําลองของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบวนซ้ํา และ เพิ่มขึ้น 
 (Iterative and Incremental Development Model) 
 แบบจําลองของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบวนซ้ํา และ เพิ่มขึ้น  เปน
แบบจําลองที่สรางมาเพื่อแกไขจุดบกพรองของการทํางานของแบบจําลองน้ําตก โดยแบบจําลอง
น้ําตกนั้นเปนวิธีการทํางานแบบดั้งเดิมจะตองทํางานใหเสร็จในรอบเดียว นับวาเปนความเสี่ยงอยาง
ยิ่งตอความลมเหลวของโครงการ  เนื่องจากการทํางานในยุคปจจุบันมักมีการเปลี่ยนแปลง 
Environment ตาง ๆ เกิดขึ้นเสมอ เชน Requirement Change, Technology Change เปนตน 

 

รูปที่ 2.3  ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบวนซ้ํา 
 
 ดังนั้นจะเห็นวาในสภาพการทํางานจริง ๆ มักจะมีการทํางานแบบแกไขใหมโดย
จําทําการวนซ้ําเรื่อย ๆ ซ่ึงก็คือ Iteration นั่นเอง (การวนทําซ้ําใหมเมื่อพบขอผิดพลาดหรือบกพรอง) 
วิธีการนี้จึงมีความสําคัญมาก นอกจากนี้ยังพบวาการทํางานโดยการคอย ๆ เพิ่มงานเขาไปในงาน
เดิมที่ทําเสร็จแลวเร่ือย ๆ จนหมดทั้งโครงการก็จะเปนการลดความเสี่ยงงานไดดวย เนื่องจาก 
ทํางานเสร็จเปนชวง ๆ โดยทําการแบงซอยงานใหญ ๆ ออกเปนงานยอย ๆ และเมื่อเกิดขอผิดพลาด
ขึ้นจะมีผลกระทบตองานเพียงสวนยอยที่กําลังดําเนินการอยูเทานั้น ไมใชกระทบหมดทั้งโครงการ 
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วิธีการทํางานเชนนี้เรียกการทํางานแบบ Incremental จะเห็นวาการทํางานแบบนี้เปนการพยายามลด
ความเสี่ยงตอการลมเหลวของโครงการ และพยายามแกไขขอผิดพลาดดวย 

 

รูปที่ 2.4  ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบกนหอย 
 
 3) แบบจําลองของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบกนหอย  (Spiral Model) 
 Boehm (1988) ไดนําเสนอแบบจําลองกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบกนหอย
ซ่ึงการทํางานของแบบจําลองนี้จะทําการวนซ้ําเพื่อพัฒนาซอฟแวรในรูปแบบของชวงเวลาส้ัน ๆ 
เรียกวา Iteration โดยใชการผสมผสานแนวทางของการพัฒนาซอฟตแวรแบบน้ําตก และแนวทางการ
พัฒนาตนแบบ (Prototype) ยกตัวอยางเชน โครงการพัฒนาซอฟตแวรขนาดใหญนั้นจะถูกแบง
ออกเปนสวนยอย ๆ  และภายในแตละสวนจะเปนการพัฒนาแบบเพิ่มขึ้น (Increment) จากตนแบบ
เปนหลัก ทําใหสามารถตรวจสอบความตองการ (Requirement) และทําการทดสอบ (Testing) 
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ระบบไดบอย ๆ  ชวยลดความเสี่ยงที่ทําใหโครงการลมเหลวเพราะจะทําใหเห็นความกาวหนาของ
งานไดอยางชัดเจนชัดเจน ซ่ึงทําใหสามารถควบคุมงบประมาณและระยะเวลาไดอยางดี  
 4) แบบจําลองของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบกระฉับกระเฉง (Agile Model) 
 การพัฒนาซอฟตแวรดวยแบบจําลองนี่โดยมากจะเปนการพยายามเพื่อลดความ
เสี่ยงของการพัฒนาซอฟตแวร โดยพัฒนาซอฟแวรในรูปแบบของชวงเวลาสั้น ๆ เรียกวาการแบง
ชวง โดยอาจใชเวลาตั้งแต 2 ถึง 6 สัปดาห ซ่ึงแตละชวงของเวลาจะเปรียบเสมือนโครงการของมัน
เอง ซ่ึงจะประกอบไปดวยกิจกรรมตาง ๆ ที่จําเปนตอการทํางาน ซ่ึงอาจจะประกอบไปดวยงาน
ทางดานการวางแผน การหาความตองการ การวิเคราะหและออกแบบระบบ ทําการสรางและ
ทดสอบระบบ จนสุดทายถึงการทําเอกสาร 

 

รูปที่ 2.5  ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบกระฉับกระเฉง 
 
 การพัฒนาดวยแบบจําลองนี้พยายามที่จะออกผลการผลิตออกมาทุก ๆ ชวงของ
งานแตละชวง และลักษณะการทํางานของบุคลากรในการพัฒนานั้นจะนิยมการติดตอส่ือสารแบบ
สม่ําเสมอ ตลอดเวลา คือการคุยกันแทนที่จะเขียนเอกสารโดยทีมงานจะทํางานรวมกันภายใต 
Bullpen ซ่ึงประกอบไปดวยคนที่เกี่ยวของกับการทําซอฟแวรใหเสร็จ อยางนอยไดแก 
โปรแกรมเมอร และ ลูกคา หรืออาจจะรวมถึง ผูทําการทดสอบระบบ และผูจัดการดวย 
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รูปที่ 2.6  ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบกระฉับกระเฉง 
 
 กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบกระฉับกระเฉง จะเปนการแบงชวงของการ
พัฒนาซอฟตแวร โดยทําใหเสร็จทีละชวง ๆ ไปเมื่อมีการพัฒนาจนหมดรอบของแตละรอบก็จะทํา
ใหซอฟตแวรที่พัฒนานั้นคอย ๆ สมบูรณขึ้นเรื่อย ๆ โดยทําใหไดเอกสารใหมในแตละชวง และจะ
ทําใหมีความสามารถของงานใหม ๆ ออกมา 

 

รูปที่ 2.7  ความกาวหนาของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบกระฉับกระเฉง 
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 5) แบบจําลองของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบอารยูพี  (Rational Unified  
 Process, RUP) 
 อารยูพี (Rational Software Corporation, 2002) เปนโครงสรางของการพัฒนา
ซอฟตแวรแบบวนซ้ําอีกอันหนึ่ง โดยจะทําการกําหนดถึงงาน หรือ ส่ิงที่จะตองดําเนินการเพื่อ
พัฒนาซอฟตแวร โดยจะแบงระยะเวลา หรือชวง (Phase) การทํางานออกเปนชวง ๆ โดยมีเปาหมาย
เพื่อใหไดซอฟตแวรที่มีคุณภาพสูง ตรงตามความตองการของผูใช ตามเวลา และงบประมาณที่
กําหนดไวตามแผนงานของโครงการ 

 

รูปที่ 2.8  ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบอารยูพี 
 
 RUP ประกอบดวยมุมมอง 2 มิติ คือ 
 1) มุมมองแบบแนวนอน ซ่ึงมุมมองทางดานนี้จะแสดงใหเห็นถึงเวลาและวงจร

การพัฒนาในแตละชวงของโครงการ และการเปลี่ยนแปลงของกระบวนการ
ทํางาน โดยจะนําเสนอออกมาในรูปแบบของชวงการทํางานโดยจะทําการ
แบงการทํางานออกเปนสวนยอย ๆ และระยะการทํางาน (Milestone) 

 2) มุมมองในแนวตั้ง จะแสดงใหเห็นถึงกลุมกิจกรรมที่เกิดขึ้น ซ่ึงจะถูก
แบงกลุมออกตามวิธีการหรือลักษณะของการทํางานของกิจกรรมนั้น ๆ จะ
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อธิบายใหเห็นถึงสวนประกอบของกระบวนการ กิจกรรมที่เกิดขึ้น ขั้นตอนของ
งาน บทบาท และ อ่ืน ๆ เปนตน 

 โดยถานําเอาชวงเวลาของการพัฒนามา และทําการแบงเปนสวน ๆ เพื่อจะ
กําหนดวาจะใชระยะเวลาตอชวงเปน และงานที่ควรทําแตละชวงนั้นใชเวลามากนอยแคไหน จะ
สามารถแบงออกมาไดเปนดังภาพนี้ 

 

รูปที่ 2.9  ความกาวหนาของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบอารยูพี 
 
ในวงจรการพัฒนาชวงเริ่มตน (Inception) และชวงกําหนดรายละเอียด (Elaboration) จะถูกกําหนดให
มีสัดสวนของการทํางานที่นอยกวาการทํางานในชวงการสราง (Construction) อยางไรก็ตาม
เครื่องมือตาง ๆ ในปจจุบันที่มีประสิทธิภาพสูงจะชวยใหการทํางานในชวงการสรางลดนอยลง และ
สามารถนอยกวาการทํางานในชวง เร่ิมตน และ รายละเอียด รวมกันก็ได 
 
2.2  สถาปตยกรรมของซอฟตแวร (Software Architectures) 

Best (1995) สถาปตยกรรมของซอฟตแวรนั้นมุงเนนไปที่สวนประกอบตาง ๆ ของซอฟตแวร
ที่ตองใชรวมกัน และปฏิกิริยาที่กระทํารวมกันตอสวนประกอบตาง ๆ เหลานี้ ซ่ึงหมายความวา 
สถาปตยกรรมของการพัฒนาซอฟตแวรนั้น เปนมาตรฐานที่มีอยูตามสวนประกอบตาง ๆ ในการ
พัฒนาซอฟตแวร ซ่ึงมาตรฐานเหลานี้ควรจะเปนมาตรฐานที่ยืดหยุนมากพอที่จะสามารถสนับสนุน
ในการพัฒนาซอฟตแวรอยางมีประสิทธิภาพ 

2.2.1 สถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง (Model-Driven Architectures) 
Object Management Group (OMG, 2001) ไดทําการสนับสนุน และพัฒนา

ขอกําหนดในลักษณะเฉพาะ เพื่อปรับปรุงวิธีปฏิบัติของการพัฒนาซอฟตแวรขนาดใหญ และการ
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นํามาใช โดยทําการสรางโครงสรางของแนวคิด ซ่ึงจะทําการแยกแนวคิดการทํางานออกมาจาก
เทคโนโลยี ซ่ึงจะทําใหเกิดความยืดหยุนอยางมากเมื่อเกิดการปรับตัวเทคโนโลยีและสถาปตยกรรม 
โดยโครงสรางของแนวคิดฐานที่ชวยในการทํางานจริงนี้ ทาง OMG ไดเรียกวาสถาปตยกรรมการ
ขับเคลื่อนดวยแบบจําลอง (Model-Driven Architectures, MDA)                                                

 

รูปที่ 2.10  แนวคิดสถาปตยกรรมการขับเคลื่อนดวยแบบจําลอง 
  

การแยกขั้นตอนการออกแบบซอฟตแวรออกมาจากสถาปตยกรรม และเทคโนโลยี
ที่ใชในการพัฒนานั้นถือวาเปนหนึ่งในความตั้งใจของการพัฒนาดวยแนวคิดสถาปตยกรรมการ
ขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง ซ่ึงการออกแบบนี้มุงเนนไปการทํางานของซอฟตแวรตองถูกตองตาม
ความตองการที่ถูกระบุมา ในขณะที่สถาปตยกรรมและเทคโนโลยีซ่ึงจะถูกจัดเปนโครงสราง
พื้นฐาน นั้นจะไมถูกระบุเปนการทํางานของซอฟตแวรที่ถูกกําหนดมาแตตน แตจะเปนการทํางาน
ของซอฟตแวรเชิงประสิทธิภาพแทน โดยสถาปตยกรรมการขับเคลื่อนดวยแบบจําลองจะเรียกการ
ทํางานของสวนนี้วาเปน แบบจําลองซึ่งเปนอิสระตอสถาปตยกรรมและเทคโนโลยี (Platform 
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Independent Model, PIM) โดยแสดงใหเห็นถึงการออกแบบระบบการทํางานของซอฟตแวรที่
สามารถนําไปทํางานไดเหมือนเดิม ถึงแมวาเกิดการเปลี่ยนแปลงทางดานเทคโนโลยี และสถาปตยกรรม
ของซอฟตแวร 

 

รูปที่ 2.11  แบบจําลองซึ่งเปนอิสระตอสถาปตยกรรมและเทคโนโลยี 
  

สถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลองมีแนวคิดในการเปลี่ยนแปลงรูปแบบ
ของแบบจําลอง ซ่ึงจะถูกกําหนดใหสรางขึ้นตามมาตรฐานที่ OMG กําหนดเรียกวา การสืบคน การ
เรียกดู และการเปลี่ยนรูป (Queries/Views/Transformations, QVT) โดยจะคอยทําหนาที่
ปรับเปลี่ยนแบบจําลองใหไปอยูในรูปแบบที่กําหนด หรือนํารูปแบบที่ถูกกําหนดมาทําใหอยูในรูป
ของแบบจําลอง 

สถาปตยกรรมการขับเคลื่อนดวยแบบจําลองนั้นถูกนําไปใชในการสรางมาตรฐาน 
และภาษาตาง ๆ มากมายรวมไปถึงภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง (Unified Modeling Language, 
UML), กลุมของวัตถุอํานวยความสะดวกพื้นฐาน (Meta-Object Facility, MOF) และ XML 
Metadata interchange (XMI) เปนตน 
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รูปที่ 2.12  สถาปตยกรรม QVT 
  

ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง (Unified Modeling Language, UML) 
เปนภาษามาตรฐานที่ไมถูกจํากัดสิทธิทางลิขสิทธิ์ซ่ึงออกแบบมาเพื่อใชสําหรับการ

ออกแบบเชิงวัตถุ ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองเปนภาษาเพื่อใชอธิบายพฤติกรรมและการทํางาน
ดวยแบบจําลองในลักษณะตาง ๆ โดยมีทั้งมาตรฐานของกราฟกที่เปนสัญลักษณ ซ่ึงนําไปใชสําหรับ
สรางแบบจําลองในลักษณะนามธรรม (Abstract Model) ของระบบ ซ่ึงหมายถึงแบบจําลองของ
ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง และ ณ ตอนนี้ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองมีชนิดของแผนภาพ
ทั้งหมด 13 ชนิด ซ่ึงสามารถแยกประเภทออกเปนกลุมของการทํางานไดเปน 3 ประเภทไดแก 
 1) แผนภาพประเภทโครงสราง (Structure Diagrams) : แผนภาพประเภทนี้จะเนน

ลักษณะการทํางานสวนแบบจําลองการทํางานของระบบ โดยจะประกอบไป
ดวยแผนภาพดังนี้ 

 - Class Diagram 
 - Component Diagram  
  - Composite Structure Diagram 
  - Deployment Diagram 
  - Object Diagram 
  - Package Diagram 
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 2) แผนภาพประเภทพฤติกรรม (Behavior Diagrams) : แผนภาพประเภทนี้จะเนน
ลักษณะการทํางานแบบที่จะเกิดขึ้นเมื่อเกิดการทํางานของระบบโดยจะประกอบ
ไปดวยแผนภาพดังนี้ 

 - Activity Diagram 
 - State Machine Diagram 
 - Use Case Diagram 
 3) แผนภาพประเภทปฏิกิริยา (Interaction Diagrams) : แผนภาพประเภทนี้เปนสวน

หนึ่ง (Subset) ของแผนภาพประเภทพฤติกรรม ซ่ึงจะเนนลักษณะการทํางาน
แบบการไหลของกลุมของขอมูลเมื่อเกิดการทํางาน 

 - Communication Diagram 
 - Interaction Overview Diagram (UML 2.0) 
 - Sequence Diagram 
 - UML Timing Diagram (UML 2.0) 

 

รูปที่ 2.13  โครงสรางของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 
 

UML นั้นสามารถถูกเพิ่มเติมความสามารถเพิ่มเขาไปได เพื่อทําใหเขากับการทํางาน
ของภาษาของการเขียนโปรแกรมคอมไพเลอร (Compiler) และระบบของโปรแกรมที่ทํางาน 
(Runtime Environment) 
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Sauer and Engels (1999) ไดนําเสนอแนวคิดและงานวิจัยที่จะทําใหภาษาออกแบบ
เชิงแบบจําลองนั้นสามารถทําการออกแบบใหสนับสนุนการทํางานกับงานทางดานมัลติมีเดียโดย
ลักษณะของงาน คือ การทํางานของซอฟตแวรแบบมัลติมีเดียนั้น จะทํางานแตกตางจากการทํางาน
ของซอฟตแวรทั่ว ๆ ไป เพราะการทํางานที่เกิดขึ้นของซอฟตแวรแบบสื่อประสมนั้นตองทํางานกับ
การเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของงานประเภทสื่อประสมอยูตลอดเวลา ซ่ึงอาจจะเกิดการ
ทํางานที่ผิดปกติไปจากเดิมไดอยู เสมอ ๆ  ดังนั้นไดจึงไดนําแนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบ 
แบบจําลอง-มุมมอง-ตัวควบคุม (Model-View-Controller, MVC) มาใชรวมกับการพัฒนาและ
ออกแบบงานประเภทสื่อประสม และไดทําการเรียกเทคนิคนี้วา ภาษาเสมือนจริงสําหรับการออก
แบบจําลองเชิงวัตถุของงานสื่อประสม (A Visual Language for the Object-Oriented Modeling of 
Multimedia Applications, OMMMA-L) โดยทําการพัฒนามาจากภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองซึ่ง
ไดทําการออกแบบ และไดผลดังรูปที่ 2.14 

 

รูปที่ 2.14  คุณสมบัติรวมของ OMMMA-L 
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Suzuki and Yamamoto (1999) ไดนําเสนอแนวคิดในการแสดงการทํางานของ
สถาปตยกรรมการสะทอน (Reflective Architectures) ซ่ึงทํางานในขอบขายของ UML โดยการเพิ่ม
ความสามารถของ UML ขึ้นเพื่อจะทําใหระบบสามารถทําการปรับตัวไดงายหลังจากเกิดการ
เปล่ียนแปลงทางดานสิ่งแวดลอมที่ระบบนั้นทํางานอยู 

 

รูปที่ 2.15  การทํางานของสถาปตยกรรมการสะทอน 
 

Klein, Rausch, Sihling and Wen (2001) ไดนําเสนอแนวคิด รวมถึงงานวิจัยที่จะทํา
ใหภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองนั้นสนับสนุนการทํางานของระบบซึ่งเคลื่อนที่ได (Mobile Agent) 
ซ่ึงไดทําการเพิ่มความสามารถของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองใหสนับสนุนทั้งทางดานการ
วิเคราะห และออกแบบ โดยทําใหสนับสนุนกับการทํางานทางดานของระบบการติดตอส่ือสาร
ดังนั้นจึงไดทําการเพิ่มความสามารถของ UML ดังรูปที่ 2.16 

ซ่ึงงานวิจัยนี้ไดนําเสนอทั้งลักษณะเฉพาะที่ทํางานในระบบ (Stereotype) บทบาท 
(Role) รวมทั้งสัญลักษณภาพความสัมพันธ (Relation) และการสงขอความของการทํางานในระบบ 
(Message) ดวย เปนตน 
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รูปที่ 2.16  การเพิ่มความสามารถของ UML สําหรับการทํางานของระบบเคลื่อนที่ 
 

การแลกเปล่ียนขอมูลของกลุมขอมูลโดย XML (XML Metadata Interchange, XMI) 
XMI นั้นเปนสําหรับการทําการแลกเปลี่ยนกลุมของขอมูลโดยใช XML เปนตัวกลาง

การติดตอสงผานเอกสารขอมูล ซ่ึงสามารถถูกแสดงไดอยูในรูปกลุมของวัตถุอํานวยความสะดวก
พื้นฐาน (Meta-Object Facility, MOF) โดยสวนมากเราจะใช XMI ในลักษณะตัวกลางการ
แลกเปลี่ยนสําหรับภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง (UML) ถึงแมวา XMI จะสามารถถูกนําไปใช
สําหรับเปนตัวกลางการแลกเปลี่ยนของแบบจําลอง หรือภาษาอื่น หรือกลุมของขอมูลอ่ืน ๆ ได 

XMI นั้นถูกออกแบบมาเพื่อใหใชไดงายเพื่อใชสําหรับการแลกเปลี่ยนขอมูล
ระหวางเครื่องมือสําหรับออกแบบภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง และที่เก็บขอมูลตาง ๆ ของกลุม
ของวัตถุอํานวยความสะดวกพื้นฐานในสิ่งแวดลอมตาง ๆ กัน โดยสวนมาก XMI จะถูกใชเปน
ตัวกลางระหวางเครื่องมือสรางแบบจําลอง และเครื่องมือสรางซอฟตแวร ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของ
วิศวกรรมการขับเคลื่อนดวยแบบจําลอง (Model-Driven Engineering) 

XMI นั้นสรางขึ้นมาจากการผสมผสานมาตรฐานของอุตสาหกรรมซอฟตแวร ดังนี้ 
1)  XML -  Extensible Markup Language, มาตรฐานของ W3C 
2)  UML -  Unified Modeling Language, มาตรฐานของ OMG  
3)  MOF -  Meta Object Facility, มาตรฐานของOMG เพื่อระบุกลุมของขอมูล 
4)  MOF -  ทําการจับคูระหวางความสัมพันธของ XMI 
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 กลุมของวัตถุอํานวยความสะดวกพื้นฐาน (Meta-Object Facility, MOF) 
 กลุมของวัตถุอํานวยความสะดวกพื้นฐานเปนสิ่งที่ OMGไดทําการคิดขึ้นเพื่อ
เปนมาตรฐานสําหรับวิศวกรรมการขับเคลื่อนดวยแบบจําลอง ซ่ึงทาง OMG ตองการสถาปตยกรรม
ของกลุมแบบจําลองเพื่อมาระบุการทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง โดยไดทําการแบงชั้น
ของการทาํงานของกลุมของวัตถุอํานวยความสะดวกพื้นฐานออกเปน 4 ช้ัน ดังรูป 2.17 

 

รูปที่ 2.17  สถาปตยกรรมของกลุมแบบจําลอง 
 
ปจจุบันไดรับมาตรฐานระดับนานาชาติ ซ่ึงก็คือ ISO/IEC 19502:2005 Information technology -- 
Meta Object Facility (MOF) 

2.2.2 เอกสารแบบการจําลองวัตถุ (Document Object Model, DOM) 
 เอกสารแบบการจําลองวัตถุเปนระบบ  และภาษาที่ไมขึ้นตอมาตรฐานของ
แบบจําลองเชิงวัตถุ สําหรับแสดงเอกสารที่เปน HTML หรือ XML และเอกสารในรูปแบบที่ใกลเคียง 
โดยเฉพาะอยางยิ่งเอกสารที่ถูกใชในเว็บเบราวเซอร (Web Browsers) โดยเอกสารแบบจําลองวัตถุ
นั้นถูกสรางมาจาก World Wide Web Consortium 
 ทาง W3C ไดทําการระบุมาตรฐานของเอกสารแบบจําลองวัตถุออกเปน ระดับ
หลาย ๆ ระดับ โดยในแตละระดับนั้นจะประกอบไปดวยความตองการที่จําเปนตอการทํางาน และ
คุณสมบัติพิเศษ ดังนั้นถาตองการการทํางานของระบบที่เกื้อหนุนกันในทุก ๆ สวน ระบบการ
ทํางานที่สรางนั้นตองสรางตามที่มาตรฐานระบุตั้งแตตน แตบางที่อาจมีบางระบบที่จะไดรับการ
สนับสนุนจากผูพัฒนารายอื่น ๆ ซ่ึงไดเพิ่มเติมเขามา ซ่ึงก็จะไมซํ้าซอนกับมาตรฐานของ W3C โดย
ไดทําการระบุมาตรฐานของ DOM 4 ระดับ ดังนี้ 
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 ระดับ 0 เปนระบบที่ทําการสนับสนุนการทํางานของ DOM โดยจะมีอยูทันที่เมื่อ
ทําการสราง DOM Level 1 ซ่ึง Level 0 นั้นไมไดถูกระบุอยางเปน
ทางการจาก W3C ในทางตรงกันขาม Level 0 นั้นเปนสวนที่เกิดกอน
กระบวนการกําหนดมาตรฐาน 

 ระดับ 1 เปนการระบุเอกสารของ DOM และการจัดการเอกสาร 
 ระดับ 2 สนับสนุน XML Namespace รวมถึงกรองการรองขอและเหตุการณ 
 ระดับ 3 ประกอบไปขอกําหนด 6 ขอ ไดแก 
 1)  DOM Level 3 Core 
 2)  DOM Level 3 Load and Save 
 3)  DOM Level 3 XPath 
 4)  DOM Level 3 Views and Formatting 
 5)  DOM Level 3 Requirements  
 6)  DOM Level 3 Validation 
ซ่ึงขอกําหนดสําคัญทั้งหมดนั้นมีอยูในเอกสารของการระบุมาตรฐานของ DOM และอยูที่ W3C 

 

รูปที่ 2.18  แสดงการติดตอโดยมี DOM เปนตัวกลาง 
 

Suzuki and Yamamoto (1999) ไดนําเสนองานวิจัยในการเปลี่ยนรูปซึ่งเปน
มาตรฐานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง และนําเสนอของการเปลี่ยนรูปแบบของ UML ใน
แบบที่กระทําได โดยไดเสนอการแลกเปลี่ยนขอมูลโดยใหอยูในรูปแบบ XML เรียกวา UXF (UML 
eXchange Format) และไดทําการพัฒนาความสามารถในการจัดการแบบจําลองสําหรับภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลอง โดยระบบนี้จะเปนผลดีตอกลุมของนักพัฒนาระบบ เพราะสามารถนํางาน
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ที่ออกแบบกลับมาใชใหมได และเครื่องมือในการพัฒนานั้นสามารถทําการเปลี่ยนแปลงระหวาง
ขอมูลและแบบจําลองไดโดยผาน XML ซ่ึงถูกออกแบบใหอยูบนมาตรฐานของเอกสารแบบการ
จําลองวัตถุ (DOM) ซ่ึง DOM นั้นจะเปนตัวกลางที่ทําหนาที่ติดตอระหวางมาตรฐานของระบบ และ
ภาษาของการเขียนโปรแกรมโดยจะชวยจัดการเนื้อหา โครงสราง และรูปแบบของเอกสาร ดังรูปที่ 
2.18 
 
2.3  การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming, OOP) 

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เปนวิธีการเขียนโปรแกรมรูปแบบหนึ่ง โดยใชความหมายวัตถุ
ในการออกแบบระบบงาน และเปนสิ่งที่ทําใหคอมพิวเตอรทํางานตามที่กําหนด ซ่ึงการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุไดนําประโยชนและสวนดีจากวิธีการเขียนโปรแกรมแบบกอน ๆ มาใช โดยจะ
ประกอบไปดวย การสืบทอดคุณสมบัติ (Inheritance) การประกอบดวยหนวยแยกตาง ๆ ที่สามารถ
รวมกันได (Modularity) การพองรูป (Polymorphism) และ การหุมหอ (Encapsulation) 

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุบางทีอาจถูกมองไดวาเปนกลุมของวัตถุที่ทํางานรวมกัน ซ่ึงถา
มองเปนภาพการเขียนโปรแกรมแบบกอน ๆ  ก็คือ กลุมการทํางานของฟงกช่ัน (Function) หรือ
รายการของคําสั่งการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร 

2.3.1 แนวคิดขั้นพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Fundamental Concepts) 
Armstrong and Deborah (2006) ไดทําการนิยามคุณสมบัติพื้นฐาน (Quarks) หรือ 

แนวคิดขั้นพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ไวดังนี้  
คลาส (Class) คลาสนั้นเปนการระบุลักษณะของแนวคิดในของการทํางานในรูป

นามธรรม (Abstract) โดยรวมเอาลักษณะเฉพาะของแนวคิด (Attributes or Properties) และสิ่งที่
ลักษณะของแนวคิดนั้นทํา (Behaviors or Methods or Features) ซ่ึง คุณสมบัติ (Properties) และ   
เมธอด (Methods) นั้นถูกเรียกไดวาเปนสวนหนึ่งของคลาส 

วัตถุ (Object) เปนสวนประกอบสวนหนึ่งที่ทําหนาที่ตามที่ไดถูกระบุไวในคลาส 
เมธอด (Methods) เปนหนวยของโปรแกรม เพื่อใชแกปญหาหรือทํางานอยางหนึ่ง 

สําหรับเรียกใชเมื่อตองการ เมธอดนั้นจะชวยใหสามารถแบงงานทั้งหมดออกเปนสวนยอย ๆ ซ่ึง
งายตองการสราง และจัดการมากกวาจะเขียนเปนหนวยเดียวทั้งหมด ซ่ึงถาจะแกไขการทํางานหรือ
รายละเอียดแตละเมธอดก็ทําไดงายกวา โดยที่จะไมสงผลกระทบตอหนวยอ่ืน ๆ  

การสงขอความ (Message Passing) เปนกระบวนการที่วัตถุทําการสงขอมูลไปให
อีกวัตถุหนึ่ง หรือเปนการสงคาไปถามเพื่อขอใชเมธอด ดังรูปที่ 2.19 
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รูปที่ 2.19  แสดงการสงขอความของวัตถุ 
 

การสืบทอดคุณสมบัติ (Inheritance) บางคลาสมีโอกาสที่เปนคลาสยอยของคลาส
อ่ืน โดยคลาสที่เปนคลาสยอยนั้นสามารถทํางานในสวนของคลาสหลักได และยังสามารถทํางานใน
สวนอื่นซึ่งคลาสหลักนั้นทําไมไดดวย ซ่ึงเรียกกลไกลการสรางคลาสอยางนี้วาการสืบทอด
คุณสมบัติ (Inheritance) ซ่ึงเปนกลไกลหนึ่งที่เปนเงื่อนไขของภาษาเชิงวัตถุ ซ่ึงมีลักษณะดังรูปที่ 
2.20 

การหุมหอ (Encapsulation) เปนคุณสมบัติที่หุมหอโครงสรางของคลาสซึ่งโครงสราง
ของคลาสนั้นจะประกอบไปดวย คุณสมบัติ และ เมธอด และการจะใชงานคลาสนั้นจะถูกออกแบบ
ใหเขาถึงเฉพาะบางสวนเทานั้นตามแตที่คลาสนั้นระบุไว โดยการใชงานนั้นผูใชไมจําเปนที่ตอง
เขาใจโครงสรางของขอมูลที่อยูในนั้น ก็สามารถใชงานขอมูลเหลานั้นทางเมธอดที่ไดถูกระบุไว ซ่ึง
มีลักษณะดังรูปที่ 2.21 
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รูปที่ 2.20  คุณสมบัติการสืบทอด 
 

นามธรรม (Abstraction) เปนการออกแบบใหการแกปญหาซึ่งเกิดจากซับซอนของ
งานใหงายขึ้นโดยออกแบบการทํางานของคลาสใหเหมาะสม และทําการแกปญหาใหเหมาะสมกับ
ระดับของการสืบทอดของคลาส 

การพองรูป (Polymorphism) ภาษาเชิงวัตถุมีกลไกการสืบทอดคุณสมบัติ และ 
Dynamic Binding ทําใหสามารถเมธอดที่มีลักษณะพองรูป คือ เมธอดที่สามารถจัดการกับการ
ทํางานของตัวแทนของคลาสที่ตางกันได โดยมีเงื่อนไขวาคลาสนั้นตองเปนคลาสที่ขยายมาจาก
คลาสหนึ่งที่กําหนดใหเปนพารามิเตอรของเมธอดนั้น 
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รูปที่ 2.21  คุณสมบัติการหุมหอ 
 

2.3.2 การวิเคราะหและออกแบบระบบเชิงวัตถุ (Object-Oriented Analysis and Design) 
การวิเคราะหและออกแบบระบบเชิงวัตถุเปนการนําเอาแบบจําลองของวัตถุมา

ประยุกตใชใหเขากับบริบทของความตองการ ซ่ึงสวนมากการวิเคราะหและวิธีการออกแบบเชิงวัตถุ
นั้นคือใชขอบขายการทํางานของระบบเปนตัวขับเคลื่อน ไมวาจะเปนการทําการเก็บความตองการ
(Requirement), การออกแบบระบบ (Design), การทําการสรางระบบงาน (Implementation), การทํา
สอบระบบ (Testing) และการสงมอบระบบ (Deployment) 
 1) ระบบเชิงวัตถุ (Object-Oriented Systems) 
 ระบบเชิงวัตถุนั้นจะประกอบไปดวยพฤติกรรมของระบบที่ทํางานรวมกัน
ระหวางวัตถุที่อยูในระบบเหลานี้ และสถานะของระบบนั้นจะประกอบไปดวยสถานะโดยรวมของ
วัตถุที่อยูในระบบดวยเชนกัน การทํางานรวมกันของวัตถุนั้นเกี่ยวพันกับการสงขอความ ขอมูลหรือ
สัญญาณไปใหสวนอื่น ๆ ดังรูปที่ 2.19 
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 2) การวิเคราะหเชิงวัตถุ (Object-Oriented Analysis, OOA) 
 การวิเคราะหเชิงวัตถุนั้นเปนการมุงเนนเพื่อออกแบบจําลองของปญหาที่สนใจ  
(Problem Domain) ซ่ึงปญหาที่มุงเนนนั้นจะถูกแกปญหาดวยวิธีทางระบบเชิงวัตถุ โดยการเริ่มตน
ในการวิเคราะหนี้นั้นจะเริ่มจากการทําการเก็บความตองการ และการทําแบบจําลองของการ
วิเคราะหนั้นจะทําโดยไมตองไปสนใจปญหาของขั้นตอนการสราง และพัฒนาวาระบบนั้นจะตอง
ถูกพัฒนาขึ้นมาดวยอะไรและอยางไร แบบจําลองของระบบนั้นสามารถถูกแบงออกมาไดเปนหลาย 
ๆ ความสนใจ ซ่ึงในแตละความสนใจนั้นเปนการวิเคราะหระบบ และแสดงใหเห็นถึงการทํางาน
ของระบบ หรือเทคโนโลยี และเทคนิคของการใชพัฒนาระบบ หรือจะเปนขอบเขตของแนวคิดของ
ระบบ 
 ผลลัพธของการวิเคราะหเชิงวัตถุนั้นคือการอธิบายสิ่งที่ตองการจะสรางวา
ตองการจะสรางอะไร การใชแนวคิดและความสัมพันธระหวางแนวคิดนั้น และหลายครั้งอาจถูก
เรียกวาเปนแบบจําลองของแนวคิด (Conceptual Model) ซ่ึงเงื่อนไขในขั้นตอนของการสรางและ
พัฒนานั้นจะถูกอธิบายโดยกระบวนการออกแบบเชิงวัตถุตอไป ซ่ึงรูปที่ 2.22 เปนตัวอยางของ
แบบจําลองที่ไดจากการวิเคราะหเชิงวัตถุ 

 

รูปที่ 2.22  แบบจําลองของการวิเคราะหเชิงวัตถุ 
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 3) การออกแบบเชิงวัตถุ (Object-Oriented Design, OOD) 
 การออกแบบเชิงวัตถุเปนกิจกรรมที่ทําการสรางแนวคิดที่จะแกไขปญหาดวยวิธี
ไหน การออกแบบเชิงวัตถุเปนการนําแบบจําลองของแนวคิดที่ไดมาจากขั้นตอนการวิเคราะหเชิง
วัตถุมาและเพิ่มเงื่อนไขของการพัฒนาระบบเขาไป ซ่ึงไดแกส่ิงแวดลอมของระบบที่จะทําการ
พัฒนา ภาษาที่ใชในการพัฒนา และเครื่องมือที่ใชในการพัฒนา โดยทั้งหมดนั้นตองอยูบนรากฐาน
ของสมมติฐานที่ออกแบบ โดยแนวคิดในแบบจําลองของแนวคิดนั้นจะถูกโยงเขากับคลาสที่เปน
รูปธรรม (Concrete Class) คลาสที่เปนนามธรรม (Abstract Class) และบทบาทซึ่งวัตถุจะเปลี่ยนไป
เมื่ออยูในสถานะตาง ๆ กัน ผลลัพธที่ไดจากการออกแบบเชิงวัตถุนั้นคือการอธิบายรายละเอียดวา
ระบบนั้นจะถูกสรางขึ้นมาอยางไร และวัตถุอะไร 
 
2.4  การเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ (Aspect-Oriented Programming, AOP) 

การเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะเปนการวิธีการเขียนโปรแกรมสมัยใหมที่ไดทําการพัฒนา 
เพื่อขจัดขอบกพรองที่ปรากฏอยูจากวิธีการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุโดยใชวิธีการดึงเอาสวนที่มี
ความสัมพันธหรือเกี่ยวของกันออกมา (Separation of Concerns) และทําการระบุการทํางานของ
สวนที่ดึงออกมาโดยเรียกสวนที่ถูกดึงนี้ออกมาวาจุดตัด (Cross-cutting Concerns) ซ่ึงการทํางานนั้น
จะใชภาษาเชิงลักษณะเปนสําคัญ ในขณะที่การพัฒนาโปรแกรมเชิงลักษณะ (Aspect-Oriented 
Software Development, AOSD) นั้นใชเพื่อสําหรับนําเอาภาษาอื่น หรืองานอื่น ๆ เขามาทํางาน
รวมกันกับการทํางานของภาษาเชิงลักษณะดังรูปที่ 2.23 

2.4.1 การแยกความสัมพันธ (Separation of Concerns) 
การแยกความสัมพันธของสวนที่เกี่ยวของกันนั้นอาจจะสงผลซ่ึงไมอาจหลีกเลี่ยง

ไดใหแกระบบ ซ่ึงอยางนอยก็จะเกิดในสวนของการทํางานที่ซอนทับกัน วิธีการเขียนโปรแกรมทุก
อยาง ซ่ึงรวมถึงการเขียนโปรแกรมแบบเปนขั้นตอน (Procedural Programming) และการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming) นั้นสนับสนุนการทํางานในการแยกสวน และ
การคลอบคลุมหุมหอบางสวนอยูแลวในระดับหนึ่ง อยางเชนการทํางานของคลาสแม และคลาสลูก 
โดยการทํางานที่มีลักษณะเหมือนกันจะถูกรวบเอาไวเรียกวาการจัดหมูในแนวตั้ง (Vertical 
Grouping) แตอาจมีบางกรณีที่ไมสามารถจัดการดวยการจัดหมูในแนวตั้งได โดยทางวิศวกรรม
ซอฟตแวรเรียกวาความสัมพันธของจุดที่ตัดกัน (Crosscutting Concerns) เพราะวาการตัดกันนั้น
เกิดขึ้นในหลาย ๆ สวนของระบบ 
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รูปที่ 2.23  กลไกการทํางานของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 

 
Suzuki and Yamamoto (1999) ไดทําการเสนอแนวคิด และงานวิจัยที่พยายามนํา

ลักษณะการทํางานของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะมาทํางานรวมกับภาษาออกแบบเชิง
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แบบจําลอง โดยไดเพิ่มเติมการทํางานของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะลงไปใหกับภาษา
ออกแบบเชิงโมเดล   

จากที่ไดกลาวมาทั้งหมดนั้น จะเห็นไดวาวิธีการพัฒนาซอฟตแวรไมวาจะเปน
เทคนิคการพัฒนา และเทคโนโลยีที่จํานํามาใชในการพัฒนานั้นสามารถนําไปปรับใชใหเขากันกับ
การทํางานของแตละกระบวนการของวัฏจักรการพัฒนาซอฟตแวร (Software Development Life 
Cycle) ไดซ่ึงทั้งนี้การจะเลือกใชวัฎจักรเปนในการพัฒนานั้นขึ้นอยูกับแตละปญหาที่ไดเกิดขึ้นใน
แตละระบบ ดังนั้นถาจะมีปรับปรุงเทคนิค และรายละเอียดของการพัฒนานั้นอาจจะสงผลกระทบ
กระบวนการทํางานของแตละวัฏจักรบาง แตคงไมรายแรงมากนักเมื่อนํามาเทียบกับประโยชนที่ได
จากการปรับปรุง ทั้งนี้การนําเอาความสามารถของสถาปตยกรรมการขับเคล่ือนดวยแบบจําลอง 
(MDA) และเอกสารแบบการจําลองวัตถุ (DOM) มาประยุกตใชจะชวยลดผลกระทบใหนอยลงตาม
ไปดวย เพราะการทํางานของสถาปตยกรรมเหลานี้นั้นจะแยกแนวคิดออกจากเทคนิคการพัฒนา 
และ เทคโนโลยีอยูแลว และการทําการเพิ่มเติมความสามารถของการทํางานของสถาปตยกรรมการ
ขับเคลื่อนดวยแบบจําลองนั้นก็เพื่อเปนการปรับกระบวนการใหเขากันกับการทํางาน และปญหาที่
เกิดขึ้นในปจจุบันนี้ โดยข้ันตอนและวิธีการดําเนินการวิจัยนั้นจะไดกลาวถึงในบทตอไป 

 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
งานวิจัยนี้มุงหมายในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือในการสรางแบบจําลองของภาษา

ออกแบบเชิงแบบจําลองสําหรับการพัฒนาเพื่อนําไปใชเพื่อขั้นตอนการวิเคราะห และออกแบบ
ระบบซอฟตแวรสําหรับทุกกระบวนการการพัฒนาซอฟตแวร และทุกวัฏจักรของการพัฒนา
ซอฟตแวรที่เปนการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุ เพื่อประโยชนในการนํากลับมาใชใหม, การแกไข
ตรวจสอบ และลดภาระของผูทําการวิเคราะหและออกแบบ รวมทั้งผูพัฒนาระบบอีกดวย โดยใน
งานวิจัยนี้จะศึกษาถึงวิธีการในการวิเคราะหและออกแบบเชิงวัตถุ ที่ไดมาจากขอกําหนดของการ
วิเคราะหและออกแบบซอฟตแวรซ่ึงอางอิงมาจาก UML Specification 1.5 จาก OMG, มาตรฐาน
การทํางานของ DOM จาก W3C และการทํางานของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ มาเพิ่มมาตรฐาน
ของการออกแบบดวยภาษา UML โดยการทํางานของ UML ที่ไดทําการเพิ่มความสามารถเขาไป
แลวนั้นจะทํางานไดยืดหยุนขึ้นและตรงตามเทคนิคการพัฒนาซอฟตแวรในปจจุบันมากขึ้นดวย 
โดยรายละเอียดในบทที่  3 นี้จะเริ่มจากระเบียบวิธีวิจัยดังแสดงในหัวขอที่  3.1 สวนในหัวขอที่ 3.2 
จะเปนการนําเสนอการเพิ่มความสามารถภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองดวยเทคนิคการเขียน
โปรแกรมเชิงลักษณะ หัวขอที่  3.3  จะเปนการวิเคราะหและออกแบบเครื่องมือสําหรับแสดงการ
วิเคราะหและออกแบบภาษา UML ในหัวขอ 3.4 นั้นจะเปนการออกแบบของการเปลี่ยนแปลงรูปราง
ระหวางแบบจําลอง และเอกสาร XML และสวนของการนําเอกสาร XML ที่ไดมานั้นเปลี่ยนเปน
โคดจริง ในหัวขอ 3.5 เปนการออกแบบสวนแสดงผลกราฟกจากการออกแบบดวยภาษาออกแบบ
เชิงแบบจําลองที่เพิ่มความสามารถของเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ และสวนติดตอกับ
ผูใชงาน 
 
3.1  ระเบียบวิธีวิจัย 

1) ศึกษาคนควาและรวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
2) ศึกษาวิธีการวิเคราะห และออกแบบสําหรับ UML  
3) ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 
4) ศึกษาการทํางานของเอกสารแบบการจําลองวัตถุ (DOM) 
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5) ศึกษาการใชงานระบบเครื่องมือสําหรับทําการออกแบบภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 
(UML) แบบตาง ๆ ทั้งที่เปนสวนของที่เปนลิขสิทธิ์ที่เปนสําหรับการคา และที่เปนของ
โอเพนซอรส (Open Source) เพื่อหารูปแบบ และเทคโนโลยีที่เหมาะสมสําหรับนํามา
พัฒนา 

6) ออกแบบและพัฒนารูปแบบการนําภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง, การเขียนโปรแกรม
เชิงลักษณะ พรอมทั้งนําเอกสารแบบการจําลองวัตถุมาใชเปนสวนติดตอกับแบบจําลอง 
และผลลัพธ 

7) ทดสอบผลการทํางานของเครื่องมือ และทําการแกไขขอผิดพลาด 
8) วิเคราะห และสรุปผลการทําวิจัย 

 
3.2  การเพิ่มความสามารถภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองดวยเทคนิคการเขียนโปรแกรม

เชิงลักษณะ 
ในสวนนี้จะเปนการนําเสนอการเพิ่มความสามารถภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองดวย

เทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ (Extensible Unified Modeling Language with Aspect-
Oriented Programming) ซ่ึงเปนการนําเสนอแนวทางการทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง
เพื่อใหเหมาะสมสําหรับการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ ซ่ึงจะสนับสนุนทั้งการทํางานแบบการ
เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุซ่ึงเปนความสามารถกอนนํามาเพิ่มเติมดวย 

สําหรับการเพิ่มเติมความสามารถของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองนั้น จะทําการพัฒนา
บนมาตรฐานเดิมของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง ซ่ึงจะสามารถทํางานแบบตาง ๆ ตามที่ไดถูก
ออกแบบมาตั้งแตตน การเพิ่มความสามารถดวยเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะนั้นจะถูก
เพิ่มลงไปในสวนของแผนภาพคลาส (Class Diagram) ซ่ึงเรียกวาแผนภาพคลาสแบบลักษณะ 
(Aspect Class Diagram) และทําการอธิบายโครงสรางและการทํางานของแผนภาพนี้ดวยเอกสาร
แบบการจําลองวัตถุ 

3.2.1 การวิเคราะห และออกแบบการทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองดวย 
 เทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 

ในกระบวนการออกแบบเพื่อเพิ่มเติมความสามารถของเทคนิคการเขียนโปรแกรม
เชิงลักษณะลงไปนั้น จะตองเกิดขึ้นในสวนของกลุมของแบบจําลองของภาษาออกแบบเชิง
แบบจําลอง (UML Metamodel) เพราะจะทําใหสนับสนุนการทํางานแบบเดิม ซ่ึงสวนของกลุมของ
แบบจําลองของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองกอนจะทําการเพิ่มความสามารถลงไปในแผนภาพ 
และแผนภาพ จะนั้นประกอบไปดวยขอมูลดังนี้ 
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-  Classifier 
-  Class 
-  Interface 
-  Node 
-  Component 
องคประกอบของกลุมของแบบจําลองของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองนั้นจะเปน

การบอกถึงพฤติกรรมการทํางานและลักษณะโครงสรางของภาษา ซ่ึงรูปที่ 3.1 แสดงถึงโครงสราง
การทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 

 

รูปที่ 3.1  โครงสรางการทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 
 

ดังนั้นการเพิ่มมาตรฐานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองใหสนับสนุนการทํางาน
ของเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะนั้นตองเริ่มจากสวนนี้ และองคประกอบของภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลองหลังจากไดเพิ่มเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะนั้นจะมีโครงสราง
เพิ่มขึ้นดังนี้  

-  Classifier 
-  Class 
-  Aspect 
-  Interface 
-  Node 
-  Component 
ซ่ึงรูปที่ 3.2 แสดงถึงโครงสรางการทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่ได

เพิ่มความสามารถของเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะเขาไป 
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รูปที่ 3.2  โครงสรางการทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มความสามารถของการเขียน
โปรแกรมเชิงลักษณะ 

 
นอกจากจะทําการเพิ่มเติมความสามารถของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองในสวน

ที่เปน Classifier แลวจะตองมีการเพิ่มความสัมพันธ (Relationship) ระหวางคลาสกับคลาส โดย
ความสัมพันธระหวางคลาสเดิมนั้นมีลักษณะดังรูปที่ 3.3 

 

รูปที่ 3.3  โครงสรางความสัมพันธระหวางคลาส 
 

ความสัมพันธของมาตรฐานเดิมนั้นสนับสนุนเพียงการทํางานของการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ ซ่ึงไมไดสนับสนุนการทํางานของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ ดังนั้นการทํา
ใหมาตรฐานความสัมพันธของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองสนับสนุนการทํางานของการเขียน
โปรแกรมเชิงลักษณะนั้นจะตองเพิ่มความสัมพันธในเชิงลักษณะเรียกวาความสัมพันธรวม (Joint) 
ซ่ึงรูปที่ 3.4 จะแสดงใหเห็นถึงลักษณะความสัมพันธที่ถูกเพิ่มเขามากับความสัมพันธเดิม 

 



 
36

 

รูปที่ 3.4  โครงสรางความสัมพันธระหวางคลาสเชิงลักษณะ 
 

การเพิ่มเติมคุณสมบัติของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะลงไปในภาษาออกแบบ
เชิงแบบจําลองนั้น เพื่อทําใหเกิดการสนับสนุนและสามารถรองรับกับการทํางานของเทคนิคของ
การเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ ซ่ึงจะสามารถชวยลดและจัดการกับปญหาที่อาจจะเกิดขึ้นจาก
ระบบของงาน หรือเทคนิคการออกแบบ และพัฒนาโปรแกรมแบบเดิมได โดยในหัวขอถัดไปจะ
เปนการนําเอาแนวคิดของการเพิ่มความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะลงไปในภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลองมาพัฒนาเปนเครื่องมือซ่ึงจะชวยทําใหเกิดการนําไปใชไดอยางสะดวก และ
รวดเร็วขึ้น
 
3.3  การวิเคราะห และออกแบบเครื่องมือสําหรับชวยในการวิเคราะห และออกแบบภาษา 

ออกแบบเชิงแบบจําลอง ท่ีเพิ่มความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 
ในกระบวนการวิเคราะห และออกแบบระบบซอฟตแวรเชิงวัตถุ (Object-Oriented 

Analysis and Design) ผูที่ทําการวิเคราะหและออกแบบระบบตองสามารถนําเอาความตองการของ
ระบบ (Requirement) มาสรางเปนสัญลักษณที่สามารถอธิบายการทํางานของระบบได สําหรับการ
พัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุแลวภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองเปนมาตรฐานที่ถูกนํามาใชกันอยาง
แพรหลาย ดังนั้นการออกแบบระบบงานใหตรงตามวัตถุประสงคและความสามารถของภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลองที่ไดเพิ่มความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะจึงเปนเรื่องที่ทํา
ไดยาก ซ่ึงเครื่องมือที่พัฒนาขึ้นมานั้นสามารถชวยใหการวิเคราะหและออกแบบระบบนั้นเปน
ระเบียบ,จัดการระบบ และนํากลับมาใชใหมไดสะดวกขึ้น ซ่ึงจะเปนการลดภาระของผูวิเคราะห
และออกแบบระบบ 

 



 
37

เครื่องมือที่ทําการพัฒนามีองคประกอบหลักอยู 3 สวน คือ สวนของการทําการออกแบบ
ดวยภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง สวนของการเปลี่ยนรูปขอมูล และสวนของการสรางโคดทํางาน
จากแบบจําลอง ดังตัวอยางที่แสดงในรูปที่ 3.5  

 

รูปที่ 3.5  แสดงการทํางานของเครื่องมือ 
 

3.3.1 สวนของการทําการออกแบบดวยภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง (UML) 
การทํางานของสวนนี้จะเปนสวนติดตอของเครื่องมือกับผูวิเคราะหและออกแบบ

ระบบ โดยหนาที่หลักของสวนนี้ คือวาดแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่เปนกราฟก
ของสัญลักษณในแบบตาง ๆ รวมถึงความสัมพันธ (Relationship) ตาง ๆ ก็จะถูกนํามาประกอบเปน
แผนภาพ (Diagram) นี้ดวย ซ่ึงรูปที่ 3.6 นั้นจะแสดงใหเห็นถึงการทํางานระหวางผูวิเคราะหและ
ออกแบบระบบกับเครื่องมือ 
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รูปที่ 3.6  แสดงการทํางานของเครื่องมือสวนของการออกแบบ 
 

ผูที่ทําการวิเคราะหและออกแบบระบบสามารถทําการแกไขสัญลักษณ หรือ
ความสัมพันธเพื่อใหเกิดการอธิบายทํางานใหตรงกับความตองการของระบบ โดยใชสัญลักษณที่มี
อยูสําหรับกําหนดความตองการของระบบ 

3.3.2 สวนของการเปลี่ยนรูปของขอมูล (Transform Section) 
ในสวนนี้จะรับขอมูลมาจากสวนของการทําการออกแบบดวยภาษาออกแบบเชิง

แบบจําลอง โดยขอมูลที่ไดมานั้นจะเปนกราฟกของสัญลักษณในแบบตาง ๆ รวมถึงความสัมพันธ 
(Relationship) และเมื่อการทํางานมาถึงสวนนี้แลวจะทําการเปลี่ยนรูปกราฟกเหลานั้นใหเปนขอมูล
ของเอกสารแบบการจําลองวัตถุ (DOM) ซ่ึงเปนรูปแบบที่ผูวิเคราะหและออกแบบระบบสามารถ
ปรับเปลี่ยนและแกไขไดงาย เนื่องจากเปนรูปแบบที่สามารถอานและเขาใจไดโดยงาย ซ่ึงรูปที่ 3.7 
จะเปนการแสดงใหเห็นถึงการทํางานของระบบสวนนี้ 

 

รูปที่ 3.7  แสดงการทํางานของเครื่องมือสวนของการเปลี่ยนรูปขอมูล 
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ลักษณะกราฟก และความสัมพันธตาง ๆ ของสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิง
แบบจําลองนั้นจะถูกแปลงใหอยูในรูปของเอกสารแบบการจําลองวัตถุ ซ่ึงใช XML เปนโครงสราง
หลักของการทํางาน โดยขอมูลของเอกสารที่ไดนั้นจะถูกกําหนดใหอยูในรูปแบบตามมาตรฐาน
ของเครื่องมือ ซ่ึงจะมีลักษณะของโครงสรางเปนดังรูปที่ 3.8  

 

รูปที่ 3.8  แสดงรูปแบบของเอกสารแบบการจําลองวัตถุ 
 

3.3.3 สวนของการสรางโครงสรางของโคด (Generator section) 
สวนนี้เปนสวนที่ติดตอระหวางสวนของการวิเคราะหและออกแบบระบบ (System 

Analysis and Design) และสวนการสรางระบบ (Implementation) ซ่ึงหนาที่หลักของสวนนี้จะเปน
การนํากราฟก และความสัมพันธตาง ๆ ของสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองซึ่งถูก
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แปลงเปนเอกสารแบบการจําลองวัตถุ มาทําใหอยูในรูปของโครงสรางของโคดเพื่อนํามาสราง
ระบบ โดยโครงสรางของโคดนั้นจะถูกแบงออกเปน 2 ลักษณะไดแก โครงสรางของการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ และโครงสรางของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ ซ่ึงจะถูกแบงแยกกันอยาง
ชัดเจน โดยโครงสรางของคลาสที่เปนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุนั้นจะถูกสรางในลักษณะของ
โครงสรางของภาษาจาวา (JAVA) และโครงสรางของคลาสที่เปนการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ
นั้นถูกสรางในลักษณะของโครงสรางของภาษาจาวาเชิงลักษณะ  (AspectJ) ซ่ึงรูปที่ 3.9 จะแสดง
ใหเห็นถึงการทํางานของสวนของการสรางโครงสรางของโคดนี้ 

 

รูปที่ 3.9  แสดงการทํางานของสวนสรางโครงสราง 
 

3.3.4 การวิเคราะหและออกแบบเครื่องมือ 
ในการวิเคราะหและออกแบบระบบซอฟตแวร ผูที่ทําการวิเคราะหและออกแบบ

ระบบตองนําเอาความตองการของระบบ (Requirement) มาวิเคราะหการทํางานใหตรงกับความ
ตองการของระบบ เพื่อใหการออกแบบนั้นครอบคลุมการทํางานของระบบผูวิเคราะหและ
ออกแบบตองเขาใจถึงปญหาของงาน และความสามารถของภาษาที่ใชสําหรับออกแบบ เครื่องมือ
จะสนับสนุนทางสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง เพื่อลดปญหาที่อาจเกิดจากการ
ออกแบบ และทําการสนับสนุนใหผูวิเคราะหและออกแบบระบบสามารถใชความสามารถของ
ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองไดอยางมีประสิทธิภาพ 

จากการวิเคราะหและออกแบบเครื่องมือ ความสัมพันธระหวางสวนตาง ๆ ของ
เครื่องมือกับขอมูลที่ใช และไหลเวียนอยูในระบบนั้นสามารถสรางเปนแผนภาพของกระแสการ
ไหลของขอมูลไดดังรูปที่ 3.10 
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รูปที่ 3.10  แผนภาพกระแสขอมูลของเครื่องมือ 
 

จากแผนภาพกระแสขอมูลของเครื่องมือ มีกระบวนการที่สําคัญก็คือ การออกแบบ
โครงสราง และการทํางานของระบบ และพัฒนาระบบ  

การออกแบบโครงสราง และการทํางานของระบบเปนสวนที่จะนําเอาความตองการ
ของระบบมาสรางเปนโครงสราง และกระบวนการทํางานของระบบ และจากนั้นนําขอมูลที่ไดจาก
การออกแบบไปใชประกอบในการสราง และพัฒนาระบบ  

การพัฒนาระบบ ทําหนาที่นําโครงสรางซึ่งไดมาจากสวนของการออกแบบโครงสราง 
และพัฒนาระบบ เพื่อมาสรางระบบ 
 
3.4  การออกแบบ และพัฒนาเครื่องมือชวยในการวิเคราะห และออกแบบภาษาออกแบบ

เชิงแบบจําลอง ท่ีเพิ่มความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 
การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือชวยวิเคราะหและออกแบบภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง

นี้แสดงถึงโครงสรางของการทํางานที่นําเอาแนวคิดของการเพิ่มความสามารถของภาษาออกแบบ
เชิงแบบจําลองดวยเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ มาออกแบบและพัฒนา และใชภาษาจาวา
เปนภาษาหลักในการพัฒนา และใช Eclipse IDE เปนเครื่องมือหลักในการพัฒนา และใชงาน การ
ออกแบบนั้นสามารถแบงการทํางานออกเปน 3 สวนดังที่กลาวมาแลวในหัวขอ 3.3 ซ่ึงไดแก 
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1) สวนของการทําการออกแบบดวยภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง  
2) สวนของการเปลี่ยนรูปขอมูล 
3) สวนของการสรางโคดทํางานจากแบบจําลอง  
การออกแบบนี้นั้นจะแสดงเปนขอมูลของคลาส ซ่ึงในแตละคลาสนั้นจะถูกแสดงอยูใน

รูปแบบโครงสราง และอธิบายรายละเอียดการทํางานที่สําคัญของแตละคลาส 
3.4.1 คลาส AspectModel 

คลาส AspectModel เปนคลาสที่ทําหนาที่กําหนดลักษณะของคลาสเชิงลักษณะ 
(Aspect Class) โดย รายละเอียดของลักษณะดังกลาวนั้นจะปรากฏอยูในตารางที่ 3.1 
 
ตารางที่ 3.1  รายละเอียดขอมูลของคลาส AspectModel 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
name String ไมมี ช่ือของคลาสเชิงลักษณะ 
isAbstract boolean false บอกลักษณะของคลาสเชิง

ลักษณะวาเปนนามธรรม
หรือไม 

การทํางานของคลาส AspectModel นี้จะเปนการแสดงใหเห็นถึง โครงสรางและรูปแบบของคลาส
เชิงลักษณะ 

3.4.2 คลาส JointPointModel 
คลาส JointPointModel เปนคลาสทีทําหนาที่คอยกําหนดพฤติกรรมการทํางานของ

คลาสเชิงลักษณะ โดยรายละเอียดการทํางานของพฤติกรรมของคลาสนั้นจะปรากฏอยูที่ตารางที่ 
3.2 
 
ตารางที่ 3.2  รายละเอียดขอมูลของคลาส JointPointModel 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
name String ไมมี ช่ือของจุดตัดของคลาส 
isAbstract boolean false บอกลักษณะของจุดตัด

ระหวางคลาสทั้ง 2 อยาง 
วาเปนนามธรรมหรือไม 
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ตารางที่ 3.2  รายละเอียดขอมูลของคลาส JointPointModel (ตอ) 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
callMethod String ไมมี เก็บชื่อของเมธอดที่

ทํางานบนจุดตัดนี้ 
type String void ลักษณะการคืนคาของ  

เมธอดที่ทํางานบนจุดตัด
นี้ 

การทํางานของคลาส JointPointModel เปนการทํางานโดยการกําหนดคาของจุดตัดระหวางคลาส
เชิงลักษณะ กับคลาสเชิงวัตถุ 

3.4.3 คลาส JointModel 
คลาส JointModel เปนคลาสที่ใชกําหนดลักษณะของความสัมพันธแบบจุดตัด (Joint 

Relation) ระหวางคลาสเชิงวัตถุและคลาสเชิงลักษณะ โดยความสัมพันธนี้ เปนความสัมพันธ
ระหวางคลาสเชิงวัตถุ และคลาสเชิงลักษณะเทานั้น ไมสามารถมีความสัมพันธแบบจุดตัดระหวาง
คลาสเชิงวัตถุกับคลาสเชิงวัตถุ หรือ คลาสเชิงลักษณะกับคลาสเชิงลักษณะได ซ่ึงคลาสนี้เปนคลาส
ที่คอยกําหนดพฤติกรรมการทํางานเทานั้น จึงไมจําเปนตองมีขอมูลของคลาส ดังนั้นจึงไมมีตาราง
มาอธิบายรายละเอียดของคลาส JointModel นี้ 

3.4.4 คลาส AspectClassFigure 
คลาส AspectClassFigure เปนคลาสใชสําหรับการกําหนดลักษณะของคลาสเชิง

ลักษณะที่แสดงเปนผลแบบกราฟก โดยแสดงใหเห็นถึงชื่อของคลาสเชิงลักษณะ และชื่อของจุดตัด
ซ่ึงมีลักษณะดังรูปที่ 3.11 

 

รูปที่ 3.11  ลักษณะของคลาสเชิงลักษณะ 
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โดยรายละเอียด และลักษณะโครงสรางการทํางานของคลาส AspectClassFigure นี้
ปรากฏอยูในตารางที่ 3.3 

 
ตารางที่ 3.3  รายละเอียดขอมูลของคลาส AspectClassFigure 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
name String ไมมี ช่ือที่แสดงบนกราฟกของ

คลาสเชิงลักษณะ 
icon Image ไมมี รูปลัญลักษณของคลาส

เชิงลักษณะ 

3.4.5 คลาส AspectOperationLabel 
คลาส AspectOperationLable เปนคลาสที่ใชควบคุมการทํางานของลักษณะของ

ตัวหนังสือที่ปรากฏอยูในคลาสเชิงลักษณะดังรูปที่ 3.13 คลาส AspectOperationLable จะทํางาน 
และแสดงผลรวมกันกับคลาส AspectClassFigure ลักษณะและรายละเอียดขอมูลของคลาส 
AspectOperationLable นั้นแสดงอยูในตารางที่ 3.4 
 
ตารางที่ 3.4  รายละเอียดขอมูลของคลาส AspectOperationLable 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
underline boolean false กําหนดวาลักษณะของ

ตัวหนังสือนั้นตองมีการ
ขีดเสนใตไวหรือไม 

icon Image ไมมี รูปของเมธอดของคลาส
เชิงลักษณะ 

3.4.6 คลาส JointPointEditPart 
คลาส JointPointEdirPart เปนคลาสที่ไวสําหรับทํางานสวนที่ทําการแกไข ซ่ึงอาจ

เกิดขอผิดพลาดขึ้นไดในขณะสรางจุดตัดบนคลาสเชิงลักษณะ โดยหนาที่หลักของสวนนี้คือรับ
ขอมูลที่ใสเขาไปใหใหม และแสดงผลดังรูปที่ 3.12 
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รูปที่ 3.12  แสดงการทํางานของคลาส JointPointEditPart 
 
ซ่ึงคลาส JointPointEdirPart จะทําการแสดงผลขอมูลทุกอยางที่ทํางานบนสวนของจุดตัดโดยจะ
ทํางานรวมกันกับคลาส AspectOperationLable ซ่ึงจัดการรูปแบบของอักษร ตารางที่ 3.5 แสดงถึง
ขอมูลภายในคลาส JointPointEdirPart 
 
ตารางที่ 3.5  รายละเอียดขอมูลของคลาส JointPointEdirPart 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
normalic Font ไมมี กําหนดวาลักษณะ

ตัวหนังสือของจุดตัด 
italic Font ไมมี กําหนดวาลักษณะ

ตัวหนังสือของจุดตัด 

3.4.7 คลาส AspectEditPart 
คลาส AspectEditPart เปนคลาสที่ไวสําหรับทํางานสวนที่ทําการแกไข ซ่ึงอาจเกิด

ขอผิดพลาดขึ้นไดในขณะสรางคลาสเชิงลักษณะ โดยหนาที่หลักของสวนนี้คือรับขอมูลที่ใสเขาไป
ใหใหม และแสดงผลดังรูปที่ 3.13 

 

รูปที่ 3.13  แสดงการทํางานของคลาส AspectEditPart 
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โดยคลาส AspectEditPart นี้จะเปนตัวรับขอมูลจากคลาส AspectClassFigure และ คลาส 
JointPointEditPart มาแสดงผลทั้งรูปและตัวอักษร ซ่ึงรายละเอียดและลักษณะการทํางานของคลาส
ของ AspectEditPart แสดงอยูในตารางที่ 3.6 
 
ตารางที่ 3.6  รายละเอียดขอมูลของคลาส AspectEditPart 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล  คาเริ่มตน หมายเหตุ 
normalic Font ไมมี กําหนดวาลักษณะ

ตัวหนังสือคลาสเชิง
ลักษณะ 

italic Font ไมมี กําหนดวาลักษณะ
ตัวหนังสือคลาสเชิง
ลักษณะ 

การทํางานของคลาส AspectEditPart นั้นอยูในรูปแบบของกระบวนการภายในระบบ โดยนําขอมูล
จากคลาสอื่น ๆ มาประกอบเขาดวยกัน และนําไปแสดงผล 

3.4.8 คลาส JointConnectionFigure 
คลาส JointConnectionFigure เปนคลาสที่ทํางานในสวนแสดงลักษณะเสน

ความสัมพันธแบบจุดตัด (Joint Relation) ซ่ึงจะมีลักษณะเปนเสนประ และใชแสดงความสัมพันธ
ระหวางคลาสเชิงลักษณะและคลาสเชิงวัตถุ ซ่ึงรูปที่ 3.14 แสดงใหเห็นถึงลักษณะของเสน
ความสัมพันธแบบจุดตัด และความสัมพันธแบบจุดตัดระหวางทั้ง 2 คลาส 

 

รูปที่ 3.14  แสดงความสัมพันธแบบจุดตัดระหวางคลาสเชิงลักษณะและคลาสเชิงวัตถุ 
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คลาส JointConnectionFigure และคลาส JointModel เปนการนําแนวคิดของการ
เพิ่มความสามารถของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองดวยเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ มา
สรางเปนรูปธรรม ซ่ึงการทํางานในสวนนี้จะเปนการเพิ่มเติมความสามารถของความสัมพันธ
ระหวางคลาส 

3.4.9 คลาส JointEditPart 
คลาส JointEditPart เปนคลาสที่คอยทําหนาที่แกไขและปรับเปลี่ยนใหเสนของ

ความสัมพันธที่แสดงออกมานั้นถูกตอง เมื่อมีการเคลื่อนยายคลาสเชิงลักษณะ หรือคลาสเชิงวัตถุ 
3.4.10 คลาส AssociationModel 

คลาส AssociationModel เปนคลาสที่ทําหนาที่กําหนดลักษณะความสัมพันธแบบ
เกี่ยวพันกัน (Associate) โดยความสัมพันธนี้จะเปนความสัมพันธของมาตรฐานเดิมของภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลอง คือ ความสัมพันธระหวางคลาสเชิงวัตถุกับคลาสเชิงวัตถุ โดยขอกําหนด
และรายละเอียดของขอมูลภายในคลาสนั้นแสดงอยูในตารางที่ 3.7 
 
ตารางที่ 3.7  รายละเอียดขอมูลของคลาส AssociationModel 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
stereoType String ไมมี สําหรับกําหนดลักษณะ

และอธิบายความสัมพันธ 
fromMultiplicity String ไมมี กําหนดรูปแบบของ

ความสัมพันธจากคลาส
หนึ่งมายังคลาสหนึ่ง 

toMultiplicity String ไมมี กําหนดรูปแบบของ
ความสัมพันธจากคลาส
หนึ่งไปยังคลาสหนึ่ง 

 รูปแบบของความสัมพันธจากคลาสเชิงวัตถุหนึ่งไปยังอีกคลาสเชิงวัตถุอีกอันหนึ่ง
นั้น เปนการบงบอกถึงความเกี่ยวของกันของคลาสวามีความเกี่ยวของกันอยางไรโดยรูปแบบของ
ความสัมพันธนั้นประกอบไปดวยลักษณะดังนี้ 
 - Zero  
 - One 
 - Zero or One  
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 - One or More 
 - Many 
 โดยการนําความสัมพันธมาใชเพื่ออธิบายการทํางานของระบบในขั้นตอนการ
วิเคราะหและออกแบบระบบ 

3.4.11 คลาส AssociationConnectionFigure 
คลาส AssociationConnectionFigure เปนคลาสที่ทํางานในสวนแสดงลักษณะเสน

ความสัมพันธแบบเกี่ยวพันกัน (Association Relation) โดยจะมีลักษณะเปนเสนตรง และใชแสดง
ความสัมพันธระหวางคลาสเชิงวัตถุกับคลาสเชิงวัตถุ ซ่ึงรูปที่ 3.15 แสดงใหเห็นถึงลักษณะของเสน
ความสัมพันธแบบจุดตัด

 

รูปที่ 3.15  แสดงความสัมพันธแบบเกี่ยวพันกัน 
 

3.4.12 คลาส RealizationModel 
คลาส RealizationModel เปนคลาสที่ทําหนาที่กําหนดลักษณะรูปแบบ

ความสัมพันธระหวางอินเตอรเฟส (Interface) กับคลาสที่เปนนามธรรม (Abstract Class) หรือ
คลาสเชิงวัตถุทั่วไป  

3.4.13 คลาส RealizationConnectionFigure 
คลาส RealizationConnectionFigure เปนคลาสที่แสดงลักษณะที่ถูกกําหนดของ

ความสัมพันธระหวางอินเตอรเฟส (Interface) กับคลาสที่เปนนามธรรม (Abstract Class) หรือ
คลาสเชิงวัตถุทั่วไป โดยรูปที่ 3.16 แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธแบบ Realization 
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รูปที่ 3.16  แสดงความสัมพันธแบบ Realization 
 

3.4.14 คลาส GeneralizationModel 
คลาส GeneralizationModel เปนคลาสที่ทําหนาที่กําหนดลักษณะของความสัมพันธ

ระหวางคลาส (Class) กับคลาสที่เปนคลาสยอยหรือคลาสลูก (Sub Class) 
3.4.15 คลาส GeneralizationConnectionFigure 

คลาส GeneralizationConnectionFigure เปนคลาสที่แสดงลักษณะที่ ถูกกําหนด
รูปแบบความสัมพันธระหวางคลาส (Class) กับคลาสที่เปนคลาสยอยหรือคลาสลูก (Sub Class) โดย
รูปที่ 3.17 แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธแบบ Generalization 

 

รูปที่ 3.17  แสดงความสัมพันธแบบ Generalization
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3.4.16 คลาส ModelGeneratorDelegation 
คลาส ModelGeneratorDelegation เปนคลาสที่ทําหนาที่เปนตัวแทนติดตอระหวาง

ผูวิเคราะหและออกแบบระบบกับการทํางานของเครื่องมือในสวนของการแปลงขอมูล (Generation 
Section) โดยการทํางานของคลาสนี้จะทําใหกราฟกสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่
เพิ่มเติมความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะกลายไปเปนขอมูลของเอกสารแบบการ
จําลองวัตถุซ่ึงรายละเอียดขอมูลภายในคลาสแสดงอยูในตารางที่ 3.8 
 
ตารางที่ 3.8  รายละเอียดขอมูลของคลาส ModelGeneratorDelegation 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
attr_key int ศูนย เก็บขอมูลจํานวนของ 

คุณสมบัติของคลาสเชิง
วัตถุจากกราฟกของภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลอง 

opt_key int ศูนย เก็บขอมูลจํานวนของ 
เมธอดของคลาสเชิงวัตถุ
จากกราฟกของภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลอง 

point_key int ศูนย เก็บขอมูลจํานวนของ 
ฟงกช่ันของคลาสเชิง
ลักษณะจากกราฟกของ
ภาษาออกแบบเชิง
แบบจําลอง 

oo_root Element ไมมี เก็บขอมูลทั้งหมดของ
คลาสเชิงวัตถุจากกราฟก
ของภาษาออกแบบเชิง
แบบจําลอง ใหอยูในรูป
ของเอกสารแบบการ
จําลองวัตถุ 

ao_root Element ไมมี เก็บขอมูลทั้งหมดของ
คลาสเชิงลักษณะจาก  
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ตารางที่ 3.8  รายละเอียดขอมูลของคลาส ModelGeneratorDelegation (ตอ) 
ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 

   กราฟกของภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลอง
ใหอยูในรูปของเอกสาร
แบบการจําลองวัตถุ 

selection ISelection ไมมี สําหรับเก็บขอมูลของทุก
ไฟลในเครื่องมือ 

3.4.17 คลาส DocumentGeneratorDelegation 
คลาส  DocumentGeneratorDelegation เปนคลาสที่ทํ าหนาที่แปลงขอมูลจาก

เอกสารแบบการจําลองวัตถุ มาทําใหอยูในรูปแบบของคลาส ซ่ึงจะนําไปใชในกระบวนการพัฒนา
ระบบซอฟตแวร โดยรายละเอียดขอมูลภายในคลาสแสดงอยูในตารางที่ 3.9 
 
ตารางที่ 3.9  รายละเอียดขอมูลของคลาส DocumentGeneratorDelegation 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
path String ไมมี สําหรับเก็บขอมูลที่ตั้ง

ของไฟลกราฟก
สัญลักษณของภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลอง 

package_name String ไมมี สําหรับเก็บขอมูลของ
โฟลเดอรสําหรับเก็บไฟล
เอกสารแบบการจําลอง
วัตถุ 

selection ISelection ไมมี สําหรับเก็บขอมูลของทุก
ไฟลในเครื่องมือ 

3.4.18 คลาส DocumentToObject 
 เก็บไว และนําไปสรางเปนโคดของการพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ เพื่อนําไปใชใน
กระบวนการพัฒนาในสวนถัดไป ตารางที่ 3.10 เปนรายละเอียดขอมูลของคลาส 
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ตารางที่ 3.10  รายละเอียดขอมูลของคลาส DocumentToObject 
ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 

name String ไมมี ขอมูลที่เปนชื่อของคลาส
เชิงวัตถุ 

type String ไมมี ขอมูลที่เปนลักษณะของ
คลาส  

operation List ไมมี ขอมูลของเมธอดทุก ๆ ตัว
โดยแตละตัวถูกเก็บอยูใน
รูปของขอมูลคลาส 
OperationDocument 

attribute List ไมมี ขอมูลของคุณสมบัติทุก ๆ
ตัว โดยแตละตัวถูกเก็บอยู
ในรูปของขอมูลคลาส  
AttributeDocument 

inherited List ไมมี ขอมูลของคลาสแมทุก ๆ
ตัว โดยแตละตัวนั้นถูก
เก็บอยูในรูปของขอมูล
คลาส InheritedDocument 

relationType List ไมมี ขอมูลของลักษณะของ
ความสัมพันธทุก ๆ ตัว  

relationTo List ไมมี ขอมูลความสัมพันธจาก
คลาส ไปยังอีกคลาส 

3.4.19 คลาส DocumentToAspect 
คลาส DocumentToAspect เปนคลาสที่ทําหนาที่เก็บขอมูล โดยไดจากการนําเอา

เอกสารแบบการจําลองวัตถุของคลาสเชิงลักษณะมาทําการสกัดขอมูลซ่ึงถูกเก็บไวตามคลาสตาง ๆ 
มาเก็บไว  และนํ าไปสร างเปนโคดของการพัฒนาโปรแกรมเชิ งลักษณะ  เพื่ อนํ าไปใช ใน
กระบวนการพัฒนาในสวนถัดไป ตารางที่ 3.11 เปนรายละเอียดขอมูลของคลาส 
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ตารางที่ 3.11  รายละเอียดขอมูลของคลาส DocumentToAspect 
ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 

name String ไมมี ขอมูลที่เปนชื่อของคลาส
เชิงลักษณะ 

callMethod เอกสารขอมูลคลาส 
PointCutDocument 

ไมมี ขอมูลของเมธอดของ
คลาสเชิงลักษณะ โดยถูก
เก็บอยูในรูปของขอมูล
คลาส PointCutDocument 

callClass String ไมมี ขอมูลที่เปนชื่อของคลาส
ซ่ึงถูกคลาสเชิงลักษณะ
นั้นไปทํางานดวย 

return_type String ไมมี ลักษณะของขอมูลที่ถูก
สงกลับจากเมธอดของ
คลาสเชิงลักษณะ 

3.4.20 คลาส DocumentModel 
คลาส DocumentModel เปนคลาสที่บอกลักษณะของเอกสาร ซ่ึงอยูในรูปของ

เอกสารกลาง โดยท้ังคลาส DocumentToAspect และคลาส DocumentToObject ตองนําเอาลักษณะ
ของคลาสนี้ไปเปนบรรทัดฐานเพื่อจะสามารถนํามาสรางเปนโคดของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
และเชิงลักษณะ 

3.4.21 คลาส AttributeDocument 
คลาส AttributeDocument เปนคลาสที่ทําหนาที่ เก็บขอมูลที่ไดจากการนําเอา

เอกสารแบบการจําลองวัตถุมาทําการสกัดขอมูลของคุณสมบัติออกมา และนํามาเก็บไว เพื่อนําไป
สรางเปนโคดเพื่อใชในการสรางโคดเพื่อใชในสวนตอไป ตารางที่ 3.12 เปนรายละเอียดขอมูลของ
คลาส 
 
ตารางที่ 3.12  รายละเอียดขอมูลของคลาส AttributeDocument 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
name String ไมมี ขอมูลที่เปนชื่อของ

คุณสมบัติ 
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ตารางที่ 3.12  รายละเอียดขอมูลของคลาส AttributeDocument (ตอ) 
ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 

varibleType String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนชนิดของ
คุณสมบัติ 

accessType String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนลักษณะ
การเขาถึงคุณสมบัติ 

3.4.22  คลาส OperationDocument 
คลาส OperationDocument เปนคลาสที่ทําหนาที่เก็บขอมูลที่ไดจากการนําเอา

เอกสารแบบการจําลองวัตถุมาทําการสกัดขอมูลของเมธอดของคลาสเชิงวัตถุออกมา และนํามาเก็บ
ไว เพื่อนําไปสรางเปนโคดเพื่อใชในการสรางโคดเพื่อใชในสวนตอไป ตารางที่ 3.13 เปน
รายละเอียดขอมูลของคลาส 
 
ตารางที่ 3.13  รายละเอียดขอมูลของคลาส OperationDocument 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
name String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนชื่อของ

เมธอด 
returnType String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนลักษณะ

ของการคืนคากลับของ 
เมธอด 

accessType String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนลักษณะ
ของการเขาถึงของเมธอด 

argName String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนชื่อของ
คาที่รับเขามาในเมธอด 

argType String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนลักษณะ 
และชนิดของคาที่รับเขา
มาในเมธอด 
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3.4.23 คลาส PointCutDocument 
คลาส PointCutDocument เปนคลาสที่ทําหนาที่ เก็บขอมูลที่ไดจากการนําเอา

เอกสารแบบการจําลองวัตถุมาทําการสกัดขอมูลของเมธอดของคลาสเชิงลักษณะออกมา และนํามา
เก็บไว เพื่อนําไปสรางเปนโคดเพื่อใชในการสรางโคดเพื่อใชในสวนตอไป ตารางที่ 3.14 เปน
รายละเอียดขอมูลของคลาส 
 
ตารางที่ 3.14  รายละเอียดขอมูลของคลาส PointCutDocument 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
name String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนชื่อของ

เมธอดของคลาสเชิง
ลักษณะ 

returnType String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนลักษณะ
ของการคืนคากลับของ
เมธอดของคลาสเชิง
ลักษณะ 

methodCall String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนชื่อของ
คลาสที่ถูกเมธอดของ
คลาสเชิงลักษณะเรียกใช 

3.4.24 คลาส InheritedDocument 
คลาส InheritedDocument เปนคลาสที่บอกลักษณะเอกสารของความสัมพันธแบบ

การสืบทอด ซ่ึงอยูในรูปของความสัมพันธกลาง โดยทั้งคลาส GeneralizeDocument และคลาส 
RealizeDocument ตองนําเอาลักษณะของคลาสนี้ไปเปนบรรทัดฐานเพื่อจะนําไปใชสรางเอกสาร
ของความสัมพันธระหวางคลาส 
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3.4.25 คลาส GeneralizeDocument 
คลาส GeneralizeDocument เปนคลาสที่บอกลักษณะเอกสารของความสัมพันธ

แบบคลาส กับคลาสยอย (Sub Class) ตารางที่ 3.15 เปนรายละเอียดขอมูลของคลาส 
 
ตารางที่ 3.15  รายละเอียดขอมูลของคลาส GeneralizeDocument 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
name String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนชื่อของ

ความสัมพันธ 

3.4.26 คลาส RealizaionDocument 
คลาส RealizaionDocument เปนคลาสที่บอกลักษณะเอกสารของความสัมพันธ

แบบคลาส กับอินเตอรเฟส ตารางที่ 3.16 เปนรายละเอียดขอมูลของคลาส 
 
ตารางที่ 3.16  รายละเอียดขอมูลของคลาส RealizeDocument 

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
name String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนชื่อของ

ความสัมพันธ 

3.4.27 คลาส Visiblility 
คลาส Visibility ทําหนาที่กําหนดลักษณะของการเขาถึงขอมูลทุก ๆ อยางภายใน

คลาส ซ่ึงจะประกอบไปดวยการเขาถึง 4 ลักษณะ ไดแก 
-  public  
-  protected 
-  private 
-  package 

3.4.28 คลาส JarResources 
คลาส JarResources เปนคลาสที่ทําหนาที่หารูปแบบของ (Template) โคดที่กําหนด

ไวในไฟลเอกสารจาวา (Java Archive, Jar) เพื่อนํามาสรางเปนโครงสรางของโคดของคลาสเชิง
วัตถุ และคลาสเชิงลักษณะ โดยขอมูลภายในคลาสแสดงอยูในตารางที่ 3.17 
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ตารางที่ 3.17  รายละเอียดขอมูลของคลาส JarResources 
ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 

jarFileName String ไมมี ขอมูลสวนที่เปนชื่อของ
ไฟลเอกสารภาษาจาวา 

htJarContents กลุมของขอมูล ไมมี เก็บไฟลเอกสารของ 
ภาษาจาวาทุก ๆ  ไฟล  

htSize กลุมของขอมูล ไมมี เก็บขนาดของไฟลเอกสาร
ของภาษาจาวาทุก ๆ  ไฟล 

3.4.29 คลาส AssociationEditPart 
คลาส AssociationEditPart เปนคลาสที่ทําหนาที่แกไขและปรับเปลี่ยนใหเสนของ

ความสัมพันธที่เกี่ยวพันกันนั้นแสดงออกมาอยางถูกตอง เมื่อมีการเคลื่อนยายคลาสเชิงคลาสเชิง
วัตถุ 

3.4.30 คลาส GeneralizationEditpart 
คลาส GeneralizationEditpart เปนคลาสที่ทําหนาที่แกไขและปรับเปลี่ยนใหเสน

ของความสัมพันธระหวางคลาสกับคลาสยอย (Sub Class) นั้นแสดงออกมาอยางถูกตอง เมื่อมีการ
เคลื่อนยายคลาสเชิงคลาสเชิงวัตถุ หรือคลาสเชิงลักษณะ 

3.4.31 คลาส RealizaionEditPart 
คลาส RealizaionEditPart เปนคลาสที่ทําหนาที่แกไขและปรับเปล่ียนใหเสนของ

ความสัมพันธระหวางคลาสกับอินเตอรเฟส (Interface) นั้นแสดงออกมาอยางถูกตอง เมื่อมีการ
เคลื่อนยายคลาสเชิงคลาสเชิงวัตถุ หรือคลาสเชิงลักษณะ 

3.4.32 คลาส RoleModel 
คลาส RoleModel ทําหนาที่กําหนดลักษณะของบทบาทของความสัมพันธแบบ

เกี่ยวพันกัน (Association Relation) ระหวางคลาสเชิงวัตถุ  
 
3.5  การรวบรวมการ ทํางานของสวนแสดงผลกราฟกและการออกแบบสวนติดตอกับ 

ผูใชงาน 
เปนการรวบรวมการทํางานของสวนตาง ๆ  ทั้งหมดในระบบเพื่อมาทํางานรวมกันและ

รวมถึงการนําขอมูลจากภายนอกเขามาภายในระบบดวย โดยสามารถแยกออกแบบ 2 สวน คือสวน
แสดงผลกราฟก และ สวนติดตอกับผูใชงาน 
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3.5.1 สวนแสดงผลกราฟก 
สวนแสดงผลกราฟกนี้เปนการนําเอาคลาสที่ไดออกแบบ และพัฒนาจากหัวขอที่ 

3.4 นั้นมารวมเขาดวยกัน เพื่อใชในการสนับสนุนและทํางานรวมกัน โดยจะถูกรวมเขาเปนคลาสที่
ใชสําหรับการออกแบบแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่ไดเพิ่มความสามารถของการ
เขียนโปรแกรมเชิงลักษณะลงไป  ซ่ึงเรียกวาแผนภาพคลาสเชิงลักษณะ (Aspect Class Diagram) 
โดยแผนภาพดังกลาวนี้จะสนับสนุนการทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองในสวนที่เปนการ
เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุดวย  

1)  คลาส AspectClassDiagramEditor 
คลาส AspectClassDiagramEditor ทําหนาที่รวบรวมคลาสอื่น ๆ เขามาไวดวยกัน

เพื่อทํางานรวมกัน โดยตารางที่ 3.18 รายละเอียดขอมูลของคลาส AspectClassDiagramEditor 
 
ตารางที่ 3.18  ขอมูลของคลาส AspectClassDiagramEditor   

ช่ือขอมูล ชนิดขอมูล คาเริ่มตน หมายเหตุ 
addAttributeAction ขอมูลคลาส 

Attibute 
ไมมี ขอมูลสวนที่เปนการ

ทํางานของคุณสมบัติ 
addOperationAction ขอมูลคลาส 

Operation 
ไมมี ขอมูลสวนที่เปนการ

ทํางานของเมธอด 
addAspectOperationAction ขอมูลคลาส 

Operation 
ไมมี ขอมูลสวนที่เปนการ

ทํางานของเมธอดของ
คลาสเชิงลักษณะ 

3.5.2 สวนติดตอกับผูใชงาน 
สวนติดตอกับผูใชงานนี้  มีหนาจอหลักอยู 5 สวน คือ หนาจอเมนูหลัก, หนาจอการ

สรางแผนภาพ, หนาจอการวาดสัญลักษณกราฟกสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง,
หนาจอการแปลงรูปสัญลักษณกราฟกสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองใหเปนเอกสาร
แบบการจําลองวัตถุและหนาจอการแปลงรูปของเอกสารแบบการจําลองวัตถุใหอยูเปนโครงสรางโคด 
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1)  หนาจอเมนูหลัก 
สวนนี้เปนสวนเริ่มตนการใชงานเครื่องมือ โดยเครื่องมือนี้จะอยูในรูปแบบของ

ปลักอิน (Plug-in) ของ Eclipse IDE ซ่ึงจะทํางานโดยอาศัยทรัพยากรจาก Eclipse ดังรูป 3.18 

 

รูปที่ 3.18  Eclipse IDE 
 
เมื่อเขาใชงาน Eclipse แลวจะมีเครื่องมือยอยใหเลือกใชงาน ซ่ึงเครื่องมือสําหรับวาดกราฟก
สัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองเปนหนึ่งในเครื่องมือยอย ดังรูปที่ 3.19 
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รูปที่ 3.19  Plug-in SUTUML 
 

2)  หนาจอการสรางแผนภาพ 
หนาจอนี้ เปนหนาจอเริ่มตนที่จะทําการสรางกราฟกสัญลักษณของภาษา

ออกแบบเชิงแบบจําลอง ดังแสดงในรูปที่ 3.20 

 

รูปที่ 3.20  หนาจอสรางแผนภาพเชิงลักษณะ 
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3)  หนาจอการวาดสัญลักษณกราฟกสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 
หนาจอนี้เปนหนาจอของการออกแบบและสรางกราฟกสัญลักษณของภาษา

ออกแบบเชิงแบบจําลอง ดังแสดงในรูปที่ 3.21 

 

รูปที่ 3.21  หนาจอการวาดสัญลักษณกราฟกของแผนภาพเชิงลักษณะ 
 
ซ่ึงลักษณะของการออกแบบสัญลักษณกราฟกของแผนภาพเชิงลักษณะจะปรากฎเปนดังรูปที่ 3.22 

 

รูปที่ 3.22  ลักษณะการออกแบบสัญลักษณ 
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4)  หนาจอการแปลงรูปสัญลักษณกราฟกสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงแบบ 
จําลองใหเปนเอกสารแบบการจําลองวัตถุ 
หนาจอนี้เปนการแสดงการนําเอากราฟกสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงโมเดล

ที่ไดเพิ่มเติมเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะซึ่งอยูในรูปแผนภาพมาทําการเปลี่ยนแปลง
รูปแบบใหอยูในรูปของเอกสารแบบการจําลองวัตถุ ดังแสดงในรูปที่ 3.43 

 

รูปที่ 3.23  หนาจอการเปลี่ยนรูปขอมูล 
 

5)  หนาจอการแปลงรูปของเอกสารแบบการจําลองวัตถุใหอยูเปนโครงสรางโคด 
หนาจอนี้เปนการแสดงการนําเอาขอมูลซ่ึงอยูในรูปของแบบการจําลองวัตถุมา

ทําการเปลี่ยนแปลงรูปแบบใหอยูในรูปโครงสรางของคลาสเชิงวัตถุ และคลาสเชิงลักษณะ ดังแสดง
ในรูปที่ 3.24 
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รูปที่ 3.24  หนาจอการเปลี่ยนรูปขอมูล 

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูลและการอภิปรายผล 

 
การทดลองในงานวิจัยนี้จะมุงเนนไปที่การทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่ม

ความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ วาสามารถเขากันไดกับภาษาออกแบบเชิง
แบบจําลองแบบเดิมไดโดยจะทําการทดสอบกับขอมูลจําลอง อีกสวนหนึ่งจะเปนการทําสอบการ
ทํางานของเครื่องมือวาสามารถรองรับภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มความสามารถของการ
เขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ รวมถึงการแปลงกราฟกของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองใหเปน
เอกสารแบบการจําลองวัตถุ และโครงสรางของคลาส  
 สําหรับเนื้อหาของบทนี้จะเปนการนําเสนอผลการทดลองจากการทดสอบเครื่องมือ
สําหรับออกแบบภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิง
ลักษณะ โดยจะนําเสนอตามลําดับดังตอไปนี้ 

4.1 อธิบายการทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มความสามารถของ การ
เขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 

4.2 สภาพแวดลอมที่ใชพัฒนาเครื่องมือสําหรับออกแบบภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง
ที่เพิ่มความสามารถของการเขียนโปรแกรมลักษณะ 

4.3 โครงสรางของเครื่องมือ 
4.4 สภาพแวดลอมที่ใชทดสอบเครื่องมือ 
4.5 กรณีศึกษาที่ใชทดสอบเครื่องมือ 
4.6 ขั้นตอนการทดสอบ 
4.7 ผลการทดสอบเครื่องมือ 
4.8 สรุปผลการทดสอบเครื่องมือ 

 
4.1  อธิบายการทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มความสามารถของการ 

เขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 
สําหรับในสวนนี้จะเปนการอธิบายการทํางานรวมกันของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง ที่

เปนสวนของการทํางานเชิงวัตถุ และเชิงลักษณะรูปที่ 4.1 แสดงการทํางานของการบันทึกการ
ทํางาน 
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รูปที่ 4.1  แสดงการทํางานของกลุมการบันทึกการทํางาน 
 
การทํางานของระบบที่ทําการแสดงใหเห็นขางบนนั้นจะเปนการบันทึกขอมูลของระบบ ๆ หนึ่งลง
ไปในไฟล หรือฐานขอมูลก็ตาม ซ่ึงทุกครั้งที่ทําการบันทึกนั้นตองทําการบันทึกขอมูลของการ
บันทึกดวยทุคร้ัง โดยรูปที่ 4.2 จะเปนการแสดงใหเห็นถึงการทํางานของเมธอด save()  

 

รูปที่ 4.2  การทํางานของเมธอด save() 
 
จากรูปที่ 4.2 แสดงใหเห็นวาหลังจากไดมีการทํางานตาง ๆ แลวกอนจะออกจากการทํางานภายใน
เมธอด save นั้นจะตองมีการทําการบันทึกขอมูลตาง ๆ กอน ซ่ึงทุก ๆ คลาสที่ไดทําการอิมพลีเมนท 
Interface1  นั้นจะมีเมธอด save และทุก ๆ เมธอด save จะตองมีการทํา log ทุกครั้งไป และถายิ่งมี
จํานวนคลาสมาทําการอิมพลีเมนท Interface1 มากขึ้นก็จะทําใหเกิดกระบวนการทํางานแบบนี้ซํ้า ๆ 
กันมากขั้นเรื่อย ๆ   
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รูป 4.1 ไดแสดงใหเห็นถึงการออกแบบการทํางานของระบบเชิงวัตถุ ซ่ึงการออกแบบดวย
ความสามารถเชิงวัตถุนั้นไมเพียงพอตอการอธิบายทํางานได ดังนั้นถานําเอาระบบเดิมนี้ไป
ออกแบบดวยภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มเติมความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิง
ลักษณะลงไปจะมีลักษณะของแผนภาพดังรูปที่ 4.3 

 

รูปที่ 4.3  แสดงการทํางานของกลุมการบันทึกการทํางานดวยการเพิ่มเติมคุณสมบัติการเขียน
โปรแกรมเชิงลักษณะ 

 
การทํางานของรูปที่ 4.3 นั้นจะเหมือนกับรูปที่ 4.1 คือจะทําการบันทึกขอมูลบางอยางของระบบลง
ไปในไฟล หรือฐานขอมูล โดยจะแตกตางกันตรงที่ วิธีการทํางานภายในเมธอดที่ปรากฏในรูป 4. 2 
ซ่ึงการทํางานในสวนเขียนขอมูลลงบันทึกนั้นจะถูกยกไปทําที่คลาสเชิงลักษณะแทน โดยลักษณะ
การทํางานภายในเมธอดของคลาสเชิงลักษณะนั้นแสดงอยูในรูปที่ 4.4 

 

รูปที่ 4.4  การทํางานของเมธอดภายในคลาสเชิงลักษณะ 
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การทํางานที่เกิดขึ้นภายในแตละเมธอดของคลาสที่ไปอิมพลีเมนท Interface1 นั้นจะถูกยก
มาทําที่เมธอดของคลาสเชิงลักษณะที่เดียว ดังนั้นสิ่งที่เหลืออยูภายในเมธอดของคลาสที่มาอิมพลี
เมนท Interface1 นั้นคือการทํางานภายในอยางเดียวเทานั้น ดังรูปที่ 4.5 

 

รูปที่ 4.5  การทํางานของเมธอด save() หลังจากใชเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 
 

การทํางานของสวนเพิ่มเติมความสามารถการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะในภาษาออกแบบ
เชิงแบบจําลองนั้นไมสามารถทํางานดวยตัวมันเองได แตจะคอยสนับสนุนและชวยเหลือการ
ทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองในสวนของการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ เพื่อนํามาออกแบบ
และอธิบายการทํางานของระบบที่ตองการพัฒนาเทานั้น ดังนั้นผูที่ทําการวิเคราะหและออกแบบ
ระบบตองรูดวยตัวเองวาจะนําการทํางานของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะมาเพื่อใชอธิบายการ
ทํางานตรงสวนไหนของระบบ 
 
4.2  สภาพแวดลอมท่ีใชพัฒนาเครื่องมือสําหรับออกแบบภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่

เพิ่มความสามารถของการเขียนโปรแกรมลักษณะ 
เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนามีรายละเอียดดังนี้ 
1)  ฮารดแวร 

-  คอมพิวเตอรสวนบุคคล (PC) Pentium IV 3.2 กิกะเฮิรส 
-  หนวยความจํา 512 เมกกะไบต 
-  ฮารดดิสความจุ 80 กิกะไบต  

2)  ซอฟตแวร 
-  ระบบปฏิบัติการ ไมโครซอฟตวินโดวส เอ็กซพี เซอรวิสแพ็ค 2 
-  จาวา J2SE 1.4.2 
-  Eclipse IDE 3.1  
-  Graphical Editing Framework (GEF) 2.0  
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-  Eclipse Java Development Tools 
 
4.3  โครงสรางของเครื่องมือ 

โครงสรางหลักของเครื่องมือจะประกอบไปดวยสวนหลัก ๆ อยู 3 สวนดังแสดงในรูปที่ 4.6 

 

รูปที่ 4.6  แสดงสวนประกอบหลักของเครื่องมือ 

 
การทํางานของเครื่องมือนั้นจะถูกแบงออกเปนสวน ๆ ดังที่ปรากฏอยูในรูปที่ 4.6 โดยแตละสวน
นั้นจะมีระบบยอย เพื่อสนับสนุนการทํางานของแตละสวน ซ่ึงจะทําการอธิบายการทํางานในหัวขอ
ยอยถัดไป 

4.3.1 สวนการวาดแผนภาพกราฟก 
การทํางานของเครื่องมือนั้นจะตองผานสวนแรกสุดกอน ซ่ึงก็คือ สวนของการ

ออกแบบ และจะไดแบบจําลองของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง เพื่อนําไปใชในสวนตอไปของ
เครื่องมือ ซ่ึงในสวนของการออกแบบจะสามารถแบงไดเปน 3 สวน 

1)  สวนการวาดแผนภาพกราฟก 
สวนนี้จะเปนสวนที่วาดกราฟกสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง ซ่ึง

จะประกอบไปดวยสัญลักษณของ คลาสเชิงวัตถุ อินเตอรเฟส และ คลาสเชิงลักษณะ นอกจากนี้ยัง
มีความสัมพันธตาง ๆ อยางเชน ความสัมพันธที่เกี่ยวของกัน (Association) และความสัมพันธแบบ
จุดตัด (Joint) เปนตน 

2)  สวนการกําหนดคาคุณสมบัติ 
การทํางานในสวนนี้จะเปนการปรับคาตาง ๆ  ที่ปรากฏบนกราฟกของคลาส 

และบนเสนของความสัมพันธระหวางคลาส ก็ตองมาปรับในสวนของการกําหนดคาคุณสมบัตินี้ 
นอกจากนั้น ยังรวมไปถึงลักษณะของคลาสวาเปนคลาสแบบรูปธรรม หรือนามธรรม 
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3)  สวนภาพราง 
สวนของภาพรางนี้จะทําการแสดงโครงสรางทั้งหมดของแผนภาพกราฟกของ

ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง เพื่อจะไดทําการกําหนด และจัดการขนาดของรูปกราฟกตาง ๆ ที่
แสดงผลออกมาใหเหมาะสม 

4.3.2 สวนของการเปลี่ยนรูปของขอมูล 
หนาที่หลักของการทํางานของสวนของการเปลี่ยนรูปของขอมูล คือ นําแผนภาพ

กราฟกของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่ถูกออกแบบแลว มาทําใหอยูในสภาพของเอกสารแบบ
การจําลองวัตถุเพื่อจะไดนําไปใชในสวนของการสรางโครงสรางโคด 

4.3.3 สวนของการสรางโครงสรางของโคด 
การทํางานของสวนนี้จะเปนการนําเอกสารแบบการจําลองวัตถุมาทําการสราง

โครงสรางของโคดเพื่อนําไปใชตอในสวนของการพัฒนา โดยเอกสารแบบการจําลองวัตถุที่
นํามาใชสรางนั้นไมจําเปนตองผานมาจากสวนของการเปลี่ยนรูปของขอมูลก็ได ซ่ึงอาจจะมาจากผู
วิเคราะหและออกแบบระบบไดทําการสรางและเขียนไฟลขึ้นมาเอง แตมีขอแมวาตองอยูใน
รูปแบบที่ทางระบบไดกําหนดไว ซ่ึงถาไมมีความชํานาญในการเขียนเอกสารเองสามารถใหสวน
กอนหนาทําการสรางใหได 
 
4.4  สภาพแวดลอมท่ีใชทดสอบเครื่องมือ 

สภาพแวดลอมที่ใชทดสอบเครื่องมือเปนสภาพแวดลอมเดียวกันกับที่ใชในการพัฒนา
เครื่องมือ 
 
4.5  กรณีศึกษาที่ใชทดสอบเครื่องมือ 
 กรณีศึกษาที่ใชทดสอบเครื่องมือ เปนกรณีศึกษาของระบบจัดการงานดานบุคลากรของ
ศูนยราชการ 
 การวิเคราะหและออกแบบการทํางานของระบบ เพื่ออธิบายการทํางาน และความสัมพันธ
ระหวางคลาส โดยระบบจัดการงานดานบุคลากรของศูนยราชการสามารถทําการวิเคราะหลักษณะ
ออกมาไดเปนดังตอไปนี้ 

4.5.1 คลาสขอมูล (Entity Class) 
เปนกลุมคลาสที่ทําหนาที่เปนตัวเก็บคุณสมบัติทั่ว ๆ ไปของระบบ โดยจะเปนตัว

บอกคุณสมบัติ และพฤติกรรมของแตละคลาส ซ่ึงสามารถแบงออกมาไดเปนดังนี้ 
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 - คลาสเจาหนาที่ เปนคลาสที่อธิบายลักษณะของเจาหนาที่ซ่ึงทํางานอยูในศูนย
งานราชการ 

 - คลาสพนักงาน เปนคลาสที่อธิบายลักษณะของพนักงานที่ทํางานอยูในศูนยงาน
ราชการโดยคลาสดังกลาวมีลักษณะทั่วไปเหมือนเจาหนาที่ แตมีบางคุณสมบัติ
ที่เขามาเพิ่มเพื่อบงบอกถึงลักษณะเฉพาะตัวของคลาส 

 - คลาสลูกจาง เปนคลาสที่อธิบายลักษณะของลูกจางที่ทํางานอยูในศูนยงาน
ราชการโดยคลาสดังกลาวมีลักษณะทั่วไปเหมือนเจาหนาที่ แตมีบางคุณสมบัติ
ที่เขามาเพิ่มเพื่อบงบอกถึงลักษณะเฉพาะตัวของคลาส 

 - คลาสลูกจางประจํา เปนคลาสที่อธิบายลักษณะของลูกจางประจําที่ทํางานอยูใน
ศูนยงานราชการโดยคลาสดังกลาวมีลักษณะทั่วไปเหมือนลูกจาง แตมีบาง
คุณสมบัติที่เขามาเพิ่มเพื่อบงบอกถึงลักษณะเฉพาะตัวของคลาส 

 - คลาสลูกจางชั่วคราว เปนคลาสที่อธิบายลักษณะของลูกจางชั่วคราวที่ทํางานอยู
ในศูนยงานราชการโดยคลาสดังกลาวมีลักษณะทั่วไปเหมือนลูกจาง แตมีบาง
คุณสมบัติที่เขามาเพิ่มเพื่อบงบอกถึงลักษณะเฉพาะตัวของคลาส 

 - คลาสเลขที่ตําแหนง เปนคลาสที่อธิบายลักษณะของตําแหนงที่เจาหนาที่คนนั้น
มีความเกี่ยวของดวย 

 - คลาสประวัติตําแหนงและอัตราเงินเดือน เปนคลาสที่อธิบายประวัติการทํางาน 
และอัตราเงินเดือนของเจาหนาที่ 

 - คลาสบัญชีอัตราเงินเดือน เปนคลาสที่อธิบายรายละเอียดของเงินเดือน 
 - คลาสวันลา เปนคลาสที่อธิบายรายละเอียดของวันลาของเจาหนาที่ 
 - คลาสประวัติการศึกษา เปนคลาสที่อธิบายรายละเอียดของการศึกษาของ

เจาหนาที่ 
 - คลาสการอบรม เปนคลาสที่อธิบายรายละเอียดของการอบรม และสัมมนาของ

เจาหนาที่ 
 - คลาสความผิดทางวินัย เปนคลาสที่อธิบายรายละเอียดของความผิดทางวินัยของ

เจาหนาที่ 
 - คลาสปริมาณงาน เปนคลาสที่อธิบายรายละเอียดของปริมาณงานที่ไดปฏิบัติ

ของเจาหนาที่ 
 - คลาสสายงาน เปนคลาสที่อธิบายรายละเอียดของลักษณะของสายงานที่มี

ความสัมพันธตอเลขที่ตําแหนง 

 



 
71

 - คลาสสํานัก เปนคลาสที่ทําการอธิบายรายละเอียดของลักษณะของสํานักงานที่
มีความสัมพันธตอสายงาน 

 - คลาสกลุมที่เกื้อกูลกัน เปนคลาสที่อธิบายรายละเอียดของลักษณะของเกื้อกูล
กันที่มีความสัมพันธตอสายงาน 

 - อินเทอรเฟสเลื่อนขั้นได เปนสวนที่อธิบายรายละเอียด และลักษณะของการ
เล่ือนขั้น 

 - อินเทอรเฟสเลื่อนขั้นได เปนสวนที่อธิบายรายละเอียด และลักษณะของการรับ
เครื่องราชอิสริยาภรณ 

 - คลาสโปรโมต เปนคลาสที่อธิบายรายละเอียดของเจาหนาที่ที่ไดรับการคัดเลือก
ใหเล่ือนระดับ 

 - คลาสประวัติเครื่องราชอิสริยาภรณ เปนคลาสที่อธิบายประวัติการไดรับ
พระราชทานเครื่องราชอิสริยาภรณ  

 - คลาสประวัติการขอเครื่องราชอิสริยาภรณ เปนคลาสที่อธิบายประวัติการขอรับ
พระราชทานเครื่องราชอิสริยาภรณ  

 - คลาสเครื่องราชอิสริยาภรณ เปนคลาสที่อธิบายรายละเอียดของราชอิสริยาภรณ 
 - คลาสสหกรณ เปนคลาสที่อธิบายของสหกรณ 

4.5.2 คลาสควบคุม (Controller Class) 
เปนกลุมคลาสที่ทําหนาที่เปนตัวควบคุมการทํางานของระบบ โดยจะทําหนาที่เปน

ตัวกลางคอยติดตอระหวางระบบอินเตอรเฟส และคลาสขอมูล ซ่ึงสามารถแบงออกมาไดเปนดังนี้ 
 - คลาส DisciplineDAO เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และการเขาถึงขอมูลของ

คลาสความผิดทางวินัย 
 - คลาส HornorAbleDAO เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และการเขาถึงขอมูล

ของคลาสรับเครื่องราชอิสริยาภรณได 
 - คลาส HornorDAO เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และการเขาถึงขอมูลของ

คลาสเครื่องราชอิสริยาภรณ 
 - คลาส HornorHistoryDAO เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และการเขาถึงขอมูล

ของคลาสประวัติการไดรับพระราชทานเครื่องราชอิสริยาภรณ 
 - คลาส HornorRequestingDAO เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และการเขาถึง

ขอมูลของคลาสประวัติการขอรับพระราชทานเครื่องราชอิสริยาภรณ 
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- คลาส HornorHandler เปนคลาสที่ควบคุมการทํางานและจัดการขอมูลของคลาส
เครื่องราชอิสริยาภรณ 

- คลาส OfficeDAO เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และชวยในการการเขาถึงขอมูล
ของคลาสเจาหนาที่ 

- คลาส PositionDAO เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และชวยในการเขาถึงขอมูล
ของคลาสเลขที่ตําแหนง 

- คลาส PromoteAble เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และการเขาถึงขอมูลของ
กลุมคลาสที่อิมพลีเมนตอินคลาสเลขที่ตําแหนง 

- คลาส PromoteHistoryDAO เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และขอมูลของคลาส
ประวัติการเลื่อนขั้น 

- คลาส SalaryDAO เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และการชวยในการจัดการเขาถึง
ขอมูลของคลาสอัตราเงินเดือน 

- คลาส SalaryHandler เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และใชขอมูลของคลาสอัตรา
เงินเดือน 

- คลาส SeminarDAO เปนคลาสที่ควบคุมการทํางาน และการเขาถึงขอมูลของ
คลาสประวัติการอบรม  

 
4.6  ขั้นตอนการทดสอบ 

1)  ทําการเปดโปรแกรม และเลือกเขาใชงานโปรแกรม เพื่อทําการสรางแผนภาพของภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลอง  

2)  ทําการเลือกสัญลักษณกราฟกของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองมาทําการออกแบบ
ตามที่ไดวิเคราหไว ดังรูปที่ 4.7 
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รูปที่ 4.7  การออกแบบแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 
 

3)  ทําการเลือกสัญลักษณความสัมพันธของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองมาทําการ
ออกแบบตามที่ไดวิเคราะหไว ดังรูปที่ 4.8 

 

รูปที่ 4.8  การออกแบบแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 
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4)  ทําการเพิ่มคุณสมบัติ (attribute) โดยการคลิกขวา  add attribute ดังรูปที่ 4.9 

 

รูปที่ 4.9  การออกแบบแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 
 

5)  ทําการเพิ่มความสัมพันธระหวางคลาสขอมูลโดยการเลือกตัวเลือกที่หนาตางกําหนดคา
คุณสมบัติ ดังรูปที่ 4.10 

 

รูปที่ 4.10  การออกแบบแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 
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เมื่อไดทําการออกแบบตามที่ไดวิเคราะหคลาสขอมูลทั้งหมด และไดทําการนํามาออกแบบ
แผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองดวยเครื่องมือแลวจะไดคลาสของความสัมพันธทั้งหมด
เปนดังรูปที่ 4.12 

 
คลาส SessionUtil เปนคลาสที่ถูกออกแบบมาแบบพิเศษเพื่อใชความสามารถของการเขียน
โปรแกรมเชิงลักษณะมาจัดการปญหาที่เกิดจากการเรียกใช Session ซํ้า ๆ กันของทุก ๆ คลาส 

6)  ทําการออกแบบคลาสควบคุม (Controller Class) ดวยเครื่องมืออีกครั้ง ดังรูปที่ 4.11 

รูปที่ 4.11  การออกแบบแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 

 



 

รูปที่ 4.12  การออกแบบแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 
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7)  ทําการออกแบบคลาสเชิงลักษณะเพื่อมาจัดการคลาส Session ดังรูปที่ 4.13 

 

รูปที่ 4.13  การออกแบบแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มความสามารถของการ
เขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 

 
8)  ทําการเพิ่มคุณสมบัติ (Property or Attribute) โดยการคลิกขวา  add attribute หรือถา

เปนคลาสเชิงลักษณะจะทําการเพิ่มคุณสมบัติ โดยการคลิกขวา  add jointpoint แทน 
ดังรูปที่ 4.14 และ รูปที่ 4.16 แสดงความสัมพันธทั้งหมดของการออกแบบคลาสควบคุม 

 

รูปที่ 4.14  การออกแบบแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง 
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ไฟลเอกสารแบบจําลองวัตถุที่ไดจากการสรางดวยเครื่องมือดังรูปที่ 4.16 นั้นจะมีอยู 2 นามสกุล คือ 
นามสกุล .aop.xml และ .oop.xml โดยนามสกุล .aop.xml นั้นจะเปนเอกสารแบบจําลองวัตถุของ
คลาสเชิงลักษณะ สวน นามสกุล .oop.xml นั้นจะเปนเอกสารแบบจําลองวัตถุของคลาสเชิงวัตถุ ซ่ึง
เครื่องมือจะทําการตรวจสอบเองวาในแผนภาพที่ทําการออกแบบนั้นมีคลาสแบบใดไดถูกออกแบบ
อยูในนั้นบาง 

9)  ทําการแปลงรูปแบบของแผนภาพกราฟกของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองใหอยูในรูป
ของเอกสารแบบจําลองวัตถุ โดยการคลิกขวาที่ไฟลนามสกุล .acld  UMLGen  
ModelToDocument จะทําใหไดไฟลเอกสารดังรูปที่ 4.16 

รูปที่ 4.15  เอกสารแบบจําลองวัตถุ 

 



 

รูปที่ 4.16  การออกแบบแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มการเทคนิคของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ



 
80

10)  ทําการแปลงเอกสารแบบจําลองวัตถุใหอยูในรูปแบบของโครงสรางของคลาสเชิงวัตถุ 
และคลาสเชิงลักษณะ โดยการคลิกขวาที่ไฟลนามสกุล .aop.xml หรือ .oop.xml  
UMLGen  DocumentToClass จะทําใหไดไฟลเอกสารดังรูปที่ 4.17 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 4.17  ไฟลของคลาสเชิงวัตถุ และคลาสเชิงลักษณะ 
 

ไฟลของโครงสรางคลาสที่ไดจากการสรางดวยเครื่องมือดังรูปที่ 4.17 นั้นจะมีอยู 2 
นามสกุล เชนเดียวกันกับของเอกสารแบบจําลองวัตถุ ซ่ึงไดแก นามสกุล .aj (Aspect J) และ .java  
โดยนามสกุล  .aj  นั้นจะเปนโครงสรางของคลาสเชิงลักษณะ สวน นามสกุล  .java นั้นจะเปน
โครงสรางของคลาสเชิงวัตถุ 
หมายเหตุ ผลทดสอบสําหรับกรณีทดสอบที่ 1 แสดงในภาคผนวก  
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4.7  ผลการทดสอบเครื่องมือ 

ในสวนนี้จะแยกผลการทดสอบเครื่องมือออกแบบ 3 สวน ตามการทํางานของเครื่องมือซ่ึง
มี 3 สวนเทากัน โดยจะแยกผลของการทดสอบเปนสวน ๆ  ดังนี้ คือ ผลการทดสอบของสวน 
ออกแบบภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง , ผลการทดสอบของสวนแปลงขอมูล และ ผลการทดสอบ
ของสวนสรางโครงสรางคลาสเชิงลักษณะ และคลาสเชิงวัตถุ  

4.7.1 ผลการทดสอบสวนออกแบบภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่ไดเพิ่มเติมความ 
 สามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 

ผลการทดสอบของสวนออกแบบนี้จะเริ่มจากการนําแบบจําลองทุกชนิดที่อยูใน
เครื่องมือมาทําการวาดลงเครื่องมือ และใสความสัมพันธทุกอยางลงไปในแบบจําลอง ซ่ึงลักษณะ
แบบจําลองบางชนิดจะใชกับความสัมพันธบางอยางไมได เชน จะใชความสัมพันธแบบเกี่ยวของกัน 
(Association)  ระหวางคลาสเชิงวัตถุกับคลาสเชิงลักษณะ หรือ ระหวางอินเทอรเฟสกับคลาสเชิง
ลักษณะไมได จะตองใชความสัมพันธแบบจุดตัด (Joint) เทานั้น โดยจะทําการอธิบายผลการ
ทดสอบความสามารถของเครื่องมือแบบลําดับดังนี้ 

-   สัญลักษณ c ที่อยูบนคลาสเปนตัวบงบอกวาคลาสนั้นเปนคลาสเชิงวัตถุ ดังรูปที่ 4.18 

 

รูปที่ 4.18  สัญลักษณของคลาสเชิงวัตถุ 
 

-   สัญลักษณ a ที่อยูบนคลาสเปนตัวบงบอกวาเปนคลาสเชิงลักษณะ ดังรูปที่ 4.19 

 

รูปที่ 4.19  สัญลักษณของคลาสเชิงลักษณะ 
 

-   สัญลักษณ I ที่อยูบนคลาสเปนตัวบงบอกวาคลาสนั้นเปนอินเทอรเฟส ดังรูปที่ 4.20 
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รูปที่ 4.20  สัญลักษณของอินเทอรเฟส 
 

- ไมสามารถใชความสัมพันธแบบเกี่ยวของกัน (Association)  ระหวางคลาสเชิง
วัตถุกับคลาสเชิงลักษณะ หรือ ระหวางอินเทอรเฟสกับคลาสเชิงลักษณะได 

- ไมสามารถใชความสัมพันธแบบรวม (Joint)  ระหวางคลาสเชิงวัตถุกับคลาสเชิง
วัตถุ หรือ ระหวางอินเทอรเฟสกับคลาสเชิงวัตถุได 

- ไมสามารถใชความสัมพันธแบบรวม (Joint)  ระหวางคลาสเชิงลักษณะกับคลาส
เชิงลักษณะได 

- สามารถสรางคลาสเชิงวัตถุ และเพิ่มจํานวนของคลาสเชิงวัตถุได 
- สามารถสรางคลาสเชิงลักษณะ และเพิ่มจํานวนของคลาสเชิงลักษณะได 
- สามารถสรางอินเทอรเฟส และเพิ่มจํานวนของอินเทอรเฟสได 
- สามารถ แกไข/ลบ คลาสเชิงวัตถุได 
- สามารถ แกไข/ลบ คลาสเชิงลักษณะได 
- สามารถ แกไข/ลบ อินเทอรเฟสได 
- สามารถเพิ่มคุณสมบัติ (Property or Attribute) ใหกับคลาสเชิงวัตถุได 
- สามารถเพิ่มพฤติกรรม(Behavior or Operation) ใหกับคลาสเชิงวัตถุได 
- สามารถเพิ่มคุณสมบัติ (Property or Attribute) ใหกับอินเทอรเฟสได 
- สามารถเพิ่มพฤติกรรม(Behavior or Operation) ใหกับอินเทอรเฟสได 
- คุณสมบัติ และพฤติกรรมคลาสเชิงวัตถุนั้นสามารถใชความสามารถของการถูก

หอหุม (Encapsulation) ได 
- สามารถเพิ่มจุดตัด (Pointcut) ใหกับคลาสเชิงลักษณะได 
- สามารถ แกไข/ลบ คุณสมบัติ (Property or Attribute) ใหกับคลาสเชิงวัตถุได 
- สามารถ แกไข/ลบ พฤติกรรม (Behavior or Operation) ใหกับคลาสเชิงวัตถุได 
- สามารถ แกไข/ลบ คุณสมบัติ (Property or Attribute) ใหกับอินเทอรเฟสได 
- สามารถ แกไข/ลบ พฤติกรรม (Behavior or Operation) ใหกับอินเทอรเฟสได 
- สามารถ แกไข/ลบ จุดตัด (Pointcut) ใหกับคลาสเชิงลักษณะได 
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- สามารถเพิ่มลักษณะของความสัมพันธ (0, 0...1, 1...n, n) ใหกับความสัมพันธ
แบบเกี่ยวของกันได 

 - สามารถ แกไข/ลบ ลักษณะของความสัมพันธ (0, 0...1, 1...n, n) ใหกับ
ความสัมพันธแบบเกี่ยวของกันได 

 - เสนความสัมพันธทุกชนิดสามารถทําการขยาย  และยอตัวไดเมื่อเกิดการ
เปล่ียนแปลงตําแหนงของคลาสเชิงวัตถุ, อินเทอรเฟส และคลาสเชิงลักษณะ 

4.7.2 ผลการทดสอบสวนแปลงขอมูล 
 ผลการทดสอบขอมูลของสวนแปลงขอมูลนี้จะเริ่มดวยการนําคลาสลักษณะตางมา
แสดงผลการทดสอบ และแสดงผลการทดสอบดวยความสัมพันธระหวางคลาส 
 4.7.2.1 ผลการทดสอบการแปลงขอมูล ของคลาสเชิงวัตถุและอินเทอรเฟส 
 การแปลงขอมูลของคลาสเชิงวัตถุนี้จะครอบคลุมไปถึงในสวนของ
อินเทอรเฟสดวย ซ่ึงรายละเอียดของสวนการแปลงขอมูลนั้นจะอธิบายเปนลําดับดังนี้ 
 - เครื่องมือสามารถทําการแปลงขอมูลของคลาสเชิงวัตถุได ถึงแมจะไมมี

ความสัมพันธก็ตาม 
 - คลาสเชิงวัตถุ เมื่อไมมีคุณสมบัติ และพฤติกรรม ดังรูปที่ 4.21 นั้น

สามารถแปลงออกมาเปนเอกสารแบบการจําลองวัตถุไดเปนดังรูปที่ 4.22 

 

รูปที่ 4.21  คลาสเชิงวัตถุ 

 

รูปที่ 4.22  เอกสารแบบการจําลองวัตถุของคลาสเชิงวัตถุ 
 

 - คลาสเชิงวัตถุ เมื่อมีคุณสมบัติ และพฤติกรรม ดังรูปที่ 4.23 นั้นสามารถ
แปลงออกมาเปนเอกสารแบบการจําลองวัตถุไดเปนดังรูปที่ 4.24 
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รูปที่ 4.23  คลาสเชิงวัตถุเมื่อมีคุณสมบัติ และพฤติกรรม 

 

รูปที่ 4.24  เอกสารแบบการจําลองวัตถุของคลาสเชิงวัตถุเมื่อมีคุณสมบัติ และพฤติกรรม 
 
 - คลาสเชิงวัตถุ เมื่อมีความสัมพันธแบบเกี่ยวของกัน (Association) ดัง

รูปที่ 4.25 นั้นสามารถแปลงออกมาเปนเอกสารแบบการจําลองวัตถุได
เปนดังรูปที่ 4.26 

 

รูปที่ 4.25  คลาสเชิงวัตถุที่มีความสัมพันธแบบเกี่ยวของกัน 
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รูปที่ 4.26  เอกสารแบบการจําลองวัตถุของคลาสเชิงวัตถุที่มีความสัมพันธแบบเกี่ยวของกัน 
 
 -  คลาสเชิงวัตถุ เมื่อมีความสัมพันธแบบสืบทอด (Generalization) ดังรูป

ที่ 4.27 นั้นสามารถแปลงออกมาเปนเอกสารแบบการจําลองวัตถุไดเปน
ดังรูปที่ 4.28 

 

รูปที่ 4.27  เอกสารแบบการจําลองวัตถุของคลาสเชิงวัตถุที่มีความสัมพันธแบบเกี่ยวของกัน 

 

รูปที่ 4.28  เอกสารแบบการจําลองวัตถุของคลาสเชิงวัตถุที่มีความสัมพันธแบบ Generalization 
 

 - คลาสเชิงวัตถุ เมื่อมีความสัมพันธแบบเกี่ยวของกัน (Realization) ดังรูป
ที่ 4.29 นั้นสามารถแปลงออกมาเปนเอกสารแบบการจําลองวัตถุไดเปน
ดังรูปที่ 4.30 

 



 
86

 

รูปที่ 4.29  คลาสเชิงวัตถุที่มีความสัมพันธแบบ Realization 

 

รูปที่ 4.30  เอกสารแบบการจําลองวัตถุของคลาสเชิงวัตถุที่มีความสัมพันธแบบ Realization 
 
 4.7.1.2 ผลการทดสอบการแปลงขอมูล ของคลาสเชิงลักษณะ 
 รายละเอียดของสวนการแปลงขอมูลของคลาสเชิงลักษณะนั้นจะอธิบาย
เปนลําดับดังนี้ 
 - เครื่องมือจะไมทําการแปลงขอมูลของคลาสเชิงลักษณะถาไมมีความ 

สัมพันธแบบรวมเกิดขึ้นระหวางคลาสเชิงวัตถุกับคลาสเชิงลักษณะ 
 - คลาสเชิงลักษณะ เมื่อมีความสัมพันธแบบรวม (Joint) ดังรูปที่ 4.31 นั้น

สามารถแปลงออกมาเปนเอกสารแบบการจําลองวัตถุไดเปนดังรูปที่ 4.32 

 

รูปที่ 4.31  คลาสเชิงลักษณะที่มีความสัมพันธแบบรวม
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รูปที่ 4.32  เอกสารแบบการจําลองวัตถุของคลาสเชิงลักษณะที่มีความสัมพันธแบบรวม 
 

- คลาสเชิงลักษณะ เมื่อมีจุดตัด(Pointcut) กับคลาสเชิงวัตถุ ดังรูปที่ 4.33 นั้น
สามารถแปลงออกมาเปนเอกสารแบบการจําลองวัตถุไดเปนดังรูปที่ 4.34 

 

รูปที่ 4.33  คลาสเชิงลักษณะที่มีความสัมพันธแบบรวมเมื่อมีจุดตัด 

 

รูปที่ 4.34  เอกสารแบบการจําลองวัตถุของคลาสเชิงลักษณะที่มีความสัมพันธแบบรวมเมื่อมีจุดตัด
และมีพฤติกรรม 
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4.7.3 ผลการทดสอบของสวนสรางโครงสรางของคลาสเชิงลักษณะ และคลาสเชิงวัตถุ 
รายละเอียดของสวนการสรางโครงสรางของคลาสนั้นจะอธิบายเปนตาราง

ดังตอไปนี้ 
 

ตารางที่ 4.1  แสดงผลการทดสอบเครื่องมือสวนการสรางโครงสราง 
ลักษณะของคลาส ลักษณะโครงสรางคลาส 

คลาสเชิงวัตถุ ดังรูปที่ 4.21 public class Class1  { } 
คลาสเชิงวัตถุ ดังรูปที่ 4.23 public class Class1  { 

   private int attr1 ; 
   private int attr2 ;  
   public void operation1(){ }  
   public void operation2(){ }  
 } 

คลาสเชิงวัตถุ ดังรูปที่ 4.25 public class Class1  { 
   private java.util.Set class2;  
 }public class Class2  { 
   private Class1 class1;  
 } 

คลาสเชิงวัตถุ ดังรูปที่ 4.27 public class Class1  { } 
public class Class2 extends Class1 {  } 

คลาสเชิงวัตถุ ดังรูปที่ 4.29 public interface Interface1  { } 
public class Class1  implements Interface1 { } 

คลาสลักษณะและเชิงวัตถุดังรูปที่ 
4.31 

public class Class1  { } 
public aspect Aspect1  { 
pointcut ( ) : call( Class1. );} 

คลาสลักษณะและเชิงวัตถุดังรูปที่ 
4.33 

public class Class1  { 
   public void operation1(){  }  
 }public aspect Aspect1  { 
pointcut pointcut1 ( ) : call(void Class1. );} 
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4.8  สรุปผลการทดสอบเครื่องมือ 
ในการทดสอบในสวนของการออกแบบแผนภาพกราฟกของภาษาออกแบบเชิงแบบ 

จําลองที่เพิ่มเติมความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะนั้น พบวาเครื่องมือสามารถทํา
การออกแบบสัญลักษณตาง ๆ  ไดอยางถูกตอง ซ่ึงรวมไปถึงรูปแบบของความสัมพันธแบบตาง ๆ  
ดวย โดยในการทดสอบนี้จะเนนเฉพาะความสัมพันธแบบเกี่ยวของกัน (Association), ความสัมพันธ
แบบเจเนอรรัลไรเซชั่น (Generalization), ความสัมพันธแบบเรียลไรเซชั่น (Realization) และ
ความสัมพันธแบบรวมเทานั้น (Joint) 

ในการทดสอบเครื่องมือสวนของการแปลงขอมูลใหอยูในรูปของเอกสารแบบการจําลอง
วัตถุนั้น พบวาเครื่องมือจะทํางานไดอยางถูกตองก็ตอเมื่อผูที่ทําการออกแบบนั้นไดทําการออกแบบ
สัญลักษณของแผนภาพกราฟกของภาษาออกแบบเชิงแบบ จําลองมาอยางถูกตองเทานั้น โดยผูที่ทํา
การออกแบบนั้นตองรูลักษณะการทํางานของสัญลักษณแตละชนิดมากอน โดยถาเกิดการใช
สัญลักษณไมถูกตามที่ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองไดนิยามเอาไว (นิยามโดย OMG) ทาง
เครื่องมืออาจเกิดการทํางานอยางผิดพลาดหรือไมถูกตองได โดยเครื่องมือจะไมไปทําการ
เปล่ียนแปลงไฟลและกราฟกสัญลักษณที่อยูภายในไฟลอยางเด็ดขาด 

ในการทดสอบเครื่องมือสวนของการสรางโครงสราง ผลจะคลายเหมือนกันกับในสวน
ของการทดสอบเครื่องมือสวนของการแปลงขอมูล ซ่ึงก็คือเครื่องมือจะทํางานไดอยางถูกตองก็
ตอเมื่อผูที่ทําการสรางเอกสารแบบการจําลองวัตถุนั้นถูกตอง ซ่ึงการจะสรางเอกสารแบบการจําลอง
วัตถุนั้นทําได 2 วิธี คือ ใชเครื่องมือสราง และผูใชสรางเอง โดยการสรางเองนั้นผูใชตองสรางใหถูก
วากยสัมพันธ (Syntax) ของเอกสาร 
หมายเหตุ วากยสัมพันธ (Syntax) ของเอกสารแสดงในภาคผนวก 
 

 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 
กระบวนการวิเคราะหและออกแบบระบบซอฟตแวรเปนสวนหนึ่งของกระบวนการพัฒนา

ซอฟตแวร  โดยในขั้นตอนของกระบวนการวิเคราะหและออกแบบระบบซอฟตแวรนี้สามารถ
นําเอาวิธีการออกแบบระบบรูปแบบตาง ๆ  เขามาชวยวิเคราะหและออกแบบได ซ่ึงการวิเคราะห
และออกแบบนี้สามารถแบงออกไดเปน 2  ลักษณะ คือ วิธีการวิเคราะหและออกแบบเชิงโครงสราง 
(Structured Methodology) โดยประกอบไปดวยวิธีการมากมาย และหลายแนวทางปฏิบัติ ซ่ึง การ
วิเคราะห และออกแบบระบบแบบการไหลของกระแสขอมูล (Data Flow Diagram) นั้นเปนสวน
หนึ่งของวิธีการนี้ดวย อีกลักษณะหนึ่งของการวิเคราะหและออกแบบ คือ วิธีการวิเคราะหและ
ออกแบบเชิงวัตถุ (Object-Oriented Methodology) โดยวิธีนี้ประกอบไปดวยหลาย ๆ สวนดวยกัน 
ซ่ึงการวิเคราะหเชิงวัตถุ (Object-Oriented Analysis) และการออกแบบเชิงวัตถุ (Object-Oriented 
Design) เปนสวนหนึ่งดวยเชนกัน ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง (Unified Modeling Language, 
UML) นั้นเปนภาษาที่เปนมาตรฐานที่ใชวิเคราะหและออกแบบระบบดวยรูปแบบของกราฟก
สัญลักษณในรูปแบบตาง ๆ  หลักการและแนวคิดของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองนั้นตองการ
แยกเทคโนโลยี และเทคนิคการพัฒนาระบบแบบตาง ๆ  ออกมาจากการทํางานของระบบที่พัฒนา 
แนวคิดที่วานี้ถูกเรียกวาสถาปตยกรรมขับเคลื่อนดวยแบบจําลอง (Model Driven Architecture, 
MDA) การที่แยกแนวคิดของการพัฒนาระบบ ออกมาจากเทคโนโลยีตาง ๆ  นั้น ทําใหนักวิเคราะห
และออกแบบสามารถทําการวิเคราะหและออกแบบระบบไดอยางไมมีขอกังวลเกี่ยวกับผลกระทบ
จากสวนอื่น ๆ  และในสวนของเทคโนโลยี และเทคนิคการพัฒนาระบบแบบตาง ๆ  ก็ไดรับ
ประโยชนจากแนวคิดนี้ดวยเชนกัน เพราะทําใหสามารถนําเทคโนโลยีแบบตาง ๆ  ไมวาจะเกาหรือ
ใหมมาปรับใชกับการพัฒนาระบบ ซ่ึงรวมไปถึงเทคนิคและภาษาที่จะนํามาพัฒนาระบบดวย ดวย
ปญหาที่พบในการพัฒนาระบบซอฟตแวร และรูปแบบของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-
Oriented Programming) ที่นํามาใชพัฒนาในทุกวันนี้สามารถตอบสนองตอการวิเคราะหและ
ออกแบบ รวมไปถึงการพัฒนาระบบไดเพียงสวนมาก แตยังไมครอบคลุมทั้งหมดของปญหาซึ่งอาจ
ทําใหเกิดผลกระทบตามมาในภายหลัง สถาปตยกรรมขับเคลื่อนดวยแบบจําลองนั้นเอื้อประโยชน
ตอการนําเทคนิคและวิธีการที่เหมาะสมมาปรับใชใหเกิดประโยชนตอการพัฒนาโปรแกรมอยาง
สูงสุด ทําใหสามารถนําเอาเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ (Aspect-Oriented Programming) 
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มาปรับใชใหเขากันกับภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง เพื่อใหเกิดการอธิบายการทํางานอยาง
ครอบคลุมตอปญหาทั้งหมด 

งานวิจัยนี้มุงที่จะศึกษาคนควา ตลอดจนนําเสนอมาตรฐานและพัฒนาเครื่องมือที่เหมาะสม
เพื่อใชชวยในขั้นตอนของการวิ เคราะหและออกแบบระบบซอฟตแวร เชิงวัตถุ  และใช
ความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะมาชวยเพิ่มประสิทธิภาพของการทํางานของ
ซอฟตแวรเชิงวัตถุใหดีขึ้นดวย ฉะนั้นวัตถุประสงคของงานวิจัยนี้คือเพื่อเพิ่มวิธีการ และเทคนิคของ
การวิเคราะหและออกแบบระบบใหสามารถรองรับกับปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการวิเคราะห , 
ออกแบบ, พัฒนา รวมไปถึงซอมบํารุง และการดูแลรักษาซอฟตแวร 

ขั้นตอนการดําเนินงานวิจัยนี้จะแบงออกเปนสองสวน โดยสวนแรกคือ การศึกษา
มาตรฐานการทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง เพื่อวิเคราะหหาลักษณะ และวิธีการ
ออกแบบระบบซอฟตแวรเชิงวัตถุดวยภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง หลังจากไดวิเคราะหการ
ทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองจนไดลักษณะเดน และดอยแลวจากนั้นนําลักษณะการ
ทํางานของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะเขาไปประกอบเพื่อนําไปลดการทํางานในสวนที่เปน
ขอดอยของ ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง โดยไดศึกษาความเปนไปไดที่จะนําการเขียนโปรแกรม
เชิงลักษณะมาผสมผสานกับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ในสวนของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง
ที่เปนคลาสโครงสราง (Structure Class) ซ่ึงก็คือแผนภาพของคลาส (Class Diagram) และนําเสนอ
เปนมาตรฐานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง สําหรับการวิเคราะหและออกแบบซอฟตแวรเชิง
วัตถุที่ไดรองรับการทํางานของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ  

การวิจัยในสวนที่สองคือการพัฒนา และทดสอบประสิทธิภาพของเครื่องมือสําหรับการ
วิ เคราะห  และออกแบบระบบซอฟตแวรดวยภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่ได เพิ่มเติม
ความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ  โดยเครื่องมือที่ไดพัฒนาขึ้นนั้นถูกสรางขึ้นมา
เพื่อสนับสนุนสําหรับการนําภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองไปใชไดอยางถูกตอง  และมี
ประสิทธิภาพ โดยจะสนับสนุนการทํางานของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง ในสวนของการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุซ่ึงเปนมาตรฐานเดิมกอนที่จะไดทําการเพิ่มเติมขึ้นไดเหมือนเดิม เครื่องมือ
สําหรับการวิเคราะหและออกแบบระบบซอฟตแวรดวยภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองนี้ จะ
สนับสนุนการออกแบบของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ และเชิงลักษณะ ในสวนของภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลองที่เปนคลาสโครงสราง ตามที่ไดนําเสนอตามมาตรฐานที่ไดกลาวมาใน
สวนของการพัฒนาในสวนแรก ทั้งนี้ทางเครื่องมือจะสามารถสนับสนุนการออกแบบ และรวมไป
ถึงการสรางโคดสําหรับพัฒนาซึ่งจะในไปใชในกระบวนการถัดไปไดอยางถูกตองก็ตอเมื่อทางผู
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วิเคราะห และออกแบบระบบนั้น ไดทําการออกแบบแผนภาพของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองได
อยางถูกตองตามมาตรฐาน 

ในการวิจัยนี้จะทดสอบประสิทธิภาพและความถูกตองของการทํางานของเครื่องมือ โดย
จะอาศัยชุดของกรณีศึกษาของการออกแบบระบบซอฟตแวรที่เสมือนจริงแตไดมีการปรับปรุง และ
เปล่ียนแปลงลักษณะการทํางาน และขอมูลบางชนิด เพื่อวิเคราะหผลลัพธของการออกแบบระบบ
ดวยภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่ไดเพิ่มเติมความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 

5.1.1 สรุปการนําเสนอมาตรฐานเพิ่มเติมของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองดวยเทคนิค
การเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ (Enhancing Aspect-Oriented for Unified 
Modeling Language) 
การเพิ่มเติมมาตรฐานและสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงลักษณะ ไดถูกแบง

ออกเปน 2 สวน ไดแก 
1)  การนําเสนอมาตรฐานเพิ่มเติมของคลาสเชิงลักษณะมารวมกับมาตรฐานของ

คลาสเชิงวัตถุเดิม  ซ่ึงลักษณะของคลาสที่ได เพิ่มเติมนั้นเปนแบบคลาส
โครงสราง เรียกวาแผนภาพของคลาสเชิงวัตถุ ซ่ึงหลังจากไดนําเอาคลาสเชิง
ลักษณะเขาไปเพื่อทํางานรวมกัน ทําใหเกิดเปนแผนภาพใหมซ่ึงเรียกวา
แผนภาพของคลาสเชิงลักษณะ (Aspect Class Diagram) โดยแผนภาพของคลาส
เชิงลักษณะนั้นจะยังสามารถใชความสามารถของภาษาออกแบบเชิงโมเดลเดิม
ไดตามปกติ 

2)  การนําเสนอมาตรฐานของความสัมพันธที่จะนําความสามารถของคลาสเชิง
ลักษณะออกมาใชทํางานใหเขากันกับคลาสเชิงวัตถุ และความสัมพันธที่เกิดขึ้น
ระหวางคลาสเชิงลักษณะนั้นจะถูกเรียกวาความสัมพันธรวม (Joint Relation) 
โดยมีสัญลักษณเปนเสนประ ความสัมพันธแบบรวมนั้นจะเปนตัวบอกวาคลาส
เชิงลักษณะนั้นจะทํางานรวมกันกับคลาส หรืออินเทอรเฟสใด ๆ   

5.1.2 สรุปผลการทดสอบประสิทธิภาพและการทํางานของเครื่องมือสําหรับออกแบบภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มเติมความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 
การทดสอบการทํางานของเครื่องมือสําหรับออกแบบภาษาออกแบบเชิง

แบบจําลองนี้สามารถแบงการสรุปออกไดเปน 3 สวนดวนกันได แก สวนออกแบบ , สวนการ
แปลงรูปขอมูล และ สวนการสรางโครงสรางคลาส 
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1) สวนออกแบบ ทางเครื่องมือไดเตรียมสัญลักษณออกแบบกราฟกของภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลองไวให โดยมีสัญลักษณของคลาสดังตอไป นี้ 
- สัญลักษณของคลาสเชิงวัตถุ ซ่ึงภายในจะประกอบไปดวยคุณสมบัติ 

(Property or Attribute) และ การทํางานหรือพฤติกรรม (Behavior or Method) 
- สัญลักษณของอินเทอรเฟส ซ่ึงภายในจะประกอบไปดวยลักษณะของการ

ทํางานหรือพฤติกรรมของอินเทอรเฟส 
- สัญลักษณของอินเทอรเฟส ซ่ึงภายในจะประกอบไปดวย การทํางานของ

จุดตัด (Pointcut) ที่เกิดจากรอยตอ (Joint Point) ระหวางคลาสเชิงวัตถุและ
คลาสเชิงลักษณะ 

- สัญลักษณของความสัมพันธ โดยจะมีความสัมพันธตาง ๆ ระหวางคลาสเชิง
วัตถุกับคลาสเชิงวัตถุเอง และจะมีความสัมพันธระหวางคลาสเชิงลักษณะ
กับคลาสเชิงวัตถุ คือความสัมพันธรวมอยูดวย 

2)  สวนของการแปลงขอมูล นั้นจะทําการแปลงกราฟกสัญลักษณของภาษา
ออกแบบเชิงโมเดลใหอยูในรูปเอกสารแบบการจําลองวัตถุ (Document Object 
Model, DOM) เพื่อที่จะไดสามารถปรับปรุง แกไข และนําไปใชในสวนถัดไป
ไดอยางถูกตองตามความตองการของผูออกแบบ 

สวนการแปลงขอมูลนั้นจะแปลงกราฟกตามที่ไดถูกออกแบบมาจากสวนออกแบบ 
โดยไมสามารถบอกไดวาสัญลักษณที่ ถูกออกแบบมานั้นถูกตองตามที่ภาษาออกแบบเชิง
แบบจําลองนั้นไดนิยามหรือไม ดังนั้นเพื่อความถูกตองของการแปลงเอกสารควรตรวจสอบ
สัญลักษณวาไดถูกนํามาใชไดอยางถูกตอง 

3)  สวนของการแปลงเอกสารแบบการจําลองวัตถุใหเปนโครงสรางคลาสนั้น จะ
ทําการนําเอาเอกสารที่ถูกตองตามรูปแบบที่เครื่องมือไดกําหนดมาสรางเปน
โครงสรางของคลาสทั้ง 2 แบบ คือ คลาสเชิงวัตถุ และคลาสเชิงลักษณะ ซ่ึง
เครื่องมือจะสามารถทํางานไดอยางถูกตองก็ตอเมื่อเอกสารแบบการจําลองวัตถุ
นั้นอยูในรูปแบบที่กําหนดเอาไว 

จากขอสรุปที่ไดกลาวไปทั้งหมดแลวนั้น จะเห็นไดวา ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง
ที่เพิ่มความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะนั้นสามารถชวยใหผูที่วิเคราะหและ
ออกแบบระบบซอฟตแวรมีทางเลือก และสามารถแกปญหาตาง ๆ  ที่เกิดขึ้นจากการพัฒนา
ซอฟตแวรไดมากขึ้น  และเครื่องมือที่พัฒนาขึ้นมานั้นเปนตัวชวยที่ทําใหผูที่วิเคราะหและออกแบบ
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ระบบนั้นสามารถจัดการกับระบบไดอยางสะดวก และตรงตามวัตถุประสงคของสัญลักษณ ซ่ึงจะ
ชวยใหระบบที่ออกแบบมานั้นสามารถทํางานไดอยางถูกตอง 
 
5.2  การประยุกตผลการวิจัย 

ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองเปนภาษาที่ใชสําหรับการวิเคราะหและออกแบบระบบ ซ่ึง
เปนสวนหนึ่งของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (Software Process) หรือวัฏจักรการพัฒนา
ซอฟตแวร (Software Development Life Cycle, SDLC) อยูแลว ดังนั้นเพื่อที่จะแกปญหาที่อาจจะ
เกิดขึ้นจากการพัฒนาซอฟตแวร ภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มความสามารถของการเขียน
โปรแกรมเชิงลักษณะเปนทางเลือกหนึ่งที่จะแกปญหาที่เกิดจากกระบวนการ หรือจากการวิเคราะห
และออกแบบซอฟตแวรนั้น แตภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองเปนภาษาที่ใชสําหรับวิเคราะหและ
ออกแบบซอฟตแวรเชิงวัตถุ เพราะฉะนั้นการที่จะใชประโยชนจากภาษาออกแบบเชิงแบบจําลองที่
เพิ่มความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะใหไดอยางเต็มที่นั้น ทางผูที่พัฒนาระบบหรือ
ผูที่วิเคราะหและออกแบบระบบก็ควรจะใชวิธีการหรือกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุดวย 
 
5.3  ขอเสนอแนะในการวิจัยตอไป 

สําหรับงานทางดานวิเคราะหและออกแบบระบบซอฟตแวรเชิงวัตถุ มักจะพบวาเกิดปญหา
บางอยางที่เกิดจากหลักการของการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุเอง อีกทั้งปญหานั้นไมอาจจะแกได
ดวยเทคนิคของการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุ ดังนั้นทุก ๆ แผนภาพของภาษาออกแบบเชิง
แบบจําลองซึ่งถูกระบุ และสรางมาเพื่ออธิบายการทํางานของการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุนั้นก็
มักจะพบปญหาที่เกิดจากตัวหลักการที่วานี้ดวย เทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะเปนการ
เขียนโปรแกรมที่ถูกสรางขึ้นมาเพื่อแกปญหาของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ และจะตองทํางาน
รวมกับกับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุนี้ดวย โดยการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะไมสามารถนําไป
พัฒนาระบบซอฟตแวรดวยตัวมันเองได ซ่ึงจะเห็นไดวาเทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะเปน
เพียงเทคนิคสนับสนุนของเทคนิคการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุ สําหรับลักษณะแนวทางวิจัยที่จะ
พัฒนาตอไปนั้นจะสามารถแบงออกไดเปนหลายแนวทางดังนี้ 

-  วิเคราะหแผนภาพตาง ๆ ของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง เพื่อหาขอบกพรองที่เปน
ของเทคนิคการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุ 

- นําเทคนิคของการเขียน และพัฒนาซอฟตแวรเชิงลักษณะมาทําการปรับปรุงแผนภาพ
ตาง ๆ ของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง ซ่ึงลักษณะของแผนภาพของภาษาออกแบบ

 



 
95

เชิงแบบจําลองนั้นมีหลายประเภท ดังนั้นการที่จะปรับปรุงนั้นควรดูความเหมาะสม และ
หนาที่ของแผนภาพแตละประเภทดวย 

- การพัฒนาสัญลักษณประเภทตาง ๆ  ที่นํามาใชอธิบายการทํางานของการเขียนโปรแกรม
เชิงลักษณะในแตละแผนภาพ  

- การพัฒนาเครื่องมือสําหรับขั้นตอนการพัฒนา ซ่ึงจะเปนเครื่องมือสําหรับใชแนะนําวา
จุดใดของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุควรจะใชเทคนิคของการเขียนโปรแกรมเชิง
ลักษณะเขามาชวย 
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การเพิ่มความสามารถเชิงลักษณะใน UML 
Enhancing aspect-oriented for UML 
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บทคัดยอ: ในการพัฒนาซอฟตแวรในยุคปจจุบัน วิธีการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุถือวาเปนหนึ่งใน
วิธีที่ไดรับความนิยมเปนอยางมาก ทั้งยังมีกระบวนการอื่น ๆ ที่ถูกสรางมาสนับสนุนการพัฒนา
ซอฟตแวรเชิงวัตถุนี้ดวย Unified Modeling Language (UML) เปนอีกหนึ่งมาตรฐานซึ่งถูก
ออกแบบมาใหเหมาะสมกับการใชงานรวมกันกับการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุนี้ แตขอจํากัดของ
การพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุนั้นยังมีอยู ดังนั้นการนําเอาการพัฒนาซอฟตแวรแบบ aspect มาชวย
จะทําใหแกปญหาของการพัฒนาซอฟตแวรเชิงวัตถุได การวิจัยนี้ไดเพิ่มความสามารถของ aspect 
เขาไปกับ  UML ที่เปนมาตรฐาน รวมทั้งไดนําเอา XML มาใชงานรวมในฐานะเอกสารขอมูล โดย
ทําหนาที่เปนตัวกลางระหวางโมเดลและโคด 
 
Abstract: Object-oriented paradigm is one of the most widely used techniques for software 
development at present. Unified Modeling Language (UML) is a standard used for object-
oriented software development. However, there are still some limitations in object-oriented 
software development. The aspect-oriented paradigm will solve these limitations. This research 
will extend the capability of the UML by including the characteristic of the aspect paradigm. 
Moreover, XML will be used as a document to transfer data between UML and source code. 
 
Introduction: Java programming is widely used in the development of many applications in 
object-oriented paradigm. Moreover, it is appropriate for Software Development Life Cycle 
(SDLC) that uses UML in process. 
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Although, java con be used for the abstraction principle making less complexity, there 
are still some problems in code management. Aspect-oriented paradigm is the way to solve this 
problem because it has the solution to manage cross-cutting problem that reduces the problem of 
code tangling and make software structure clean and configurable. 
 This paper addresses the aspect-oriented in design that leads to the implement phase. The 
aspect-oriented is included in the UML to support the design phase. Then we used XML to 
change from the model to the source code. This system consists of 3 sections as follows: Design 
section, Transformation section and Generator section. 
 
Methodology: The following is 3 section of the system. 
  

1. Design section: It is used as a user interface. UML notation will be drawn to analyze 
the software system. UML notations consist of class diagram, relation and aspect diagram that 
extend from UML. 

2. Transform section: This section will extract entities and relation from UML notation 
in Design section. We can divide this section to 3 subsections as follows. 

 2.1 Entity extractor: This part will extract UML entities that are Class, 
Interface, Component and Aspect these entities are kind of Classifier. 

 

Figure 1: Aspect as a metamodel element derived from Classifier 
 
 2.2 Relation extractor: This section will extract UML relation between each 

UML Entity. 
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Figure 2: Some kind of Relationship element in the UML metamodel 
 

 2.3 Xml builder: Xml builder will get values that are extracted from above sub-
section and write them into xml file with specified format. 

 

 
 

Figure 3: Xml format file for java and aspectJ 
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3. Generator section: This section will generate xml file to Java and AspectJ source 
code. We can divide generator section to 2 subsections. 

 3.1 Xml parser: Xml parser will parse value from xml file from xml builder 
section. 

 3.2 Code generator: This is the final section that gets parsed value from XML 
parser. 

 
 

Figure 4: Source code output after Xml file pass Generator section  
 
Conclusion:  This system addressed design phase and implementation phase, and the aspect 
extended to UML. Then, this work proposed UML description language and Aspect description 
language based on XML.  Furthermore, XML will be automatically generated to Java and 
AspectJ source code for used in implementation phase. Thus, this system will be useful for 
system analysts in the design phase and programmer in the implementation phase. 
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ภาคผนวก ข 

 
 

รูปแบบของเอกสารแบบการจําลองวัตถุที่ใชในเครื่องมือ 

และผลการทดสอบเครื่องมือ 
 



รูปแบบของไฟลเอกสารแบบการจําลองวัตถุของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
เปนการนําเอาเอกสารแบบการจําลองวัตถุของคลาสเชิงวัตถุมาอธิบายรายละเอียดของ Tag และ
รวมไปถึงความหมายตาง ๆ ที่ใชในเครื่องมือ โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>  

เปนการเขียนบอกวาเปนเอกสารแบบ XML ที่มีการเขารหัสแบบ UTF-8 

<Object-Oriented> 

เปนการบอกคาเริ่มตนวาเปนการไฟลของการทํางานแบบเชิงวัตถุ 

<Interface name="Interface2">  

 Interface เปน Tag ของอินเทอรเฟส และ คุณลักษณะ name ที่อยูขางในนั้นเปนตัวบงบอก
ช่ือของ อินเทอรเฟส 
 
<generalize>Interface1</generalize> 

generalize เปน Tag ของความสัมพันธระหวางคลาสแมกับคลาสลูก 

</Interface> 

เปนการปด Tag ของอินเทอรเฟส 



<Class name="Class2"> 
 
Class เปน Tag ของคลาสเชิงวัตถุ และ คุณลักษณะ name ที่อยูขางในนั้นเปนตัวบงบอกชื่อ

ของ คลาส 

<generalize>Class1</generalize> 

generalize เปน Tag ของความสัมพันธระหวางคลาสแมกับคลาสลูก 

</Class> 

เปนการปด Tag ของคลาสเชิงวัตถุ 

<attribute name="attr1" type="int" accessType="private" isStatic="false" values="1" /> 

attribute เปน Tag ของคุณลักษณะที่อยูภายในคลาส หรือ อินเทอรเฟส ซ่ึงจะมีคาตาง ๆ ที่
บงบอกลักษณะของคุณลักษณะ ดังนี้ 

- name เปนชื่อของคุณลักษณะ หรือคุณสมบัติ 
- type เปนชนิดของคุณลักษณะ หรือคุณสมบัติ 
- accessType เปนลักษณะการเขาถึงของคุณลักษณะ หรือคุณสมบัติ 
- isStatic เปนการบอกลักษณะการเปลี่ยนแปลงคาของคุณลักษณะ หรือคุณสมบัติ 
- value นั้นเปนการบอกจํานวนของคุณลักษณะ หรือคุณสมบัติซ่ึงจะมีหรือไมมีก็ได 

<operation name="operation1" returnType="void" accessType="public" 
isAbstract="false"values="1" />  

operation เปน Tag ของการทํางานหรือพฤติกรรมของคลาส หรือ อินเทอรเฟส ซ่ึงจะมีคา
ตาง ๆ ที่บงบอกการทํางานหรือพฤติกรรม ดังนี้ 
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- name เปนชื่อของการทํางานหรือพฤติกรรม 
- returnType เปนลักษณะของการสงคาคืนของการทํางานหรือพฤติกรรม 
- accessType เปนลักษณะการเขาถึงของการทํางานหรือพฤติกรรม 
- isAbstract เปนการบอกลักษณะของการทํางานหรือพฤติกรรมวาเปนนามธรรมหรือไม 
- value นั้นเปนการบอกจํานวนของการทํางานหรือพฤติกรรมซึ่งจะมีหรือไมมีก็ได 

<realize>Interface1</realize> 

realize เปน Tag ของความสัมพันธระหวาง อินเทอรเฟส และคลาส 

</Object-Oriented>  

เปนการปด Tag ไฟลของการทํางานแบบเชิงวัตถุ 
 
รูปแบบของไฟลเอกสารแบบการจําลองวัตถุของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะ 
 เปนการนําเอาเอกสารแบบการจําลองวัตถุของคลาสเชิงลักษณะมาอธิบายรายละเอียดของ 
Tag และรวมไปถึงความหมายตาง ๆ ที่ใชในเครื่องมือ โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 

เปนการเขียนบอกวาเปนเอกสารแบบ XML ที่มีการเขารหัสแบบ UTF-8 

<Aspect-Oriented> 

เปนการบอกคาเริ่มตนวาเปนการไฟลของการทํางานแบบเชิงลักษณะ 

<Aspect-Class name="Aspect1" callClass="Interface1"> 
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Aspect-Class เปน tag ของคลาสเชิงลักษณะ โดยภายในจะมีคุณลักษณะดังนี้ 
- name เปนชื่อของคลาสเชิงลักษณะ 
- callClass เปนคลาส หรือ อินเทอรเฟสที่คลาสเชิงลักษณะมีปฏิสัมพันธดวย 

<pointcut name="pointcut1" callMethod="" returnType="void" values="1" />  

 pointcut เปน tag ของการทํางานหรือพฤติกรรมของคลาสเชิงลักษณะโดยจะเรียกวาจุดตัด
โดยภายในจะมีคุณลักษณะดังนี้ 

- name เปนชื่อของจุดตัด 
- callMethod  เปนชื่อของคลาสเชิงวัตถุที่จุดตัดของคลาสเชิงลักษณะไปทํางาน และ

จัดการการทํางานแบบตาง ๆ  

</Aspect-Class> 

เปนการปด Tag ของคลาสเชิงลักษณะ 

</Aspect-Oriented> 

เปนการปด Tag ไฟลของการทํางานแบบเชิงลักษณะ
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ผลการทดสอบเครื่องมือจากกรณีศึกษา    
 จากการที่ไดนํากรณีศึกษาของหนวยงานของสวนราชการมาทําการออกแบบดวยภาษา
ออกแบบเชิงแบบจําลองที่เพิ่มเติมความสามารถของการเขียนโปรแกรมเชิงลักษณะดังรูปที่ 4.11  
และ 4.15 นั้นเมื่อไดนําแผนภาพมาผานกระบวนการแปลงขอมูลแลวปรากฏวาไดผลออกมาเปน
ไฟล ดังรูป 4.16 และรายละเอียดของแตละไฟลเปนดังตอไปนี้ 

- ไฟล government.oop.xml มีโครงสรางดังนี้ 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<Object-Oriented> 
  <Class name="PartTime"> 
    <generalize>Employee</generalize> 
  </Class> 
  <Class name="Employee"> 
    <generalize>Officer</generalize> 
  </Class> 
  <Class name="FullTime"> 
    <generalize>Employee</generalize> 
    <realize>HonorAble</realize> 
  </Class> 
  <Class name="HonorHistory"> 
    <one-to-one class="HonorAble" /> 
    <many-to-one class="Honor" /> 
  </Class> 
  <Class name="Honor"> 
    <one-to-many class="HonorHistory" /> 
    <one-to-many class="HonorRequestingHistory" /> 
  </Class> 
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  <Class name="HonorRequestingHistory"> 
    <many-to-one class="Honor" /> 

    <many-to-one class="HonorAble" /> 
   </Class> 
  <Interface name="HonorAble"> 
    <one-to-many class="HonorRequestingHistory" /> 
  </Interface> 
  <Class name="GovernmentOfficer"> 
    <generalize>Officer</generalize> 
    <realize>HonorAble</realize> 
    <realize>PromoteAble</realize> 
  </Class> 
  <Class name="Promote"> 
    <one-to-one class="PromoteAble" /> 
  </Class> 
  <Interface name="PromoteAble"> 
    <one-to-one class="Promote" /> 
    <one-to-many class="PositionAndSalaryHistory" /> 
  </Interface> 
  <Class name="Salary"> 
    <one-to-many class="PositionAndSalaryHistory" /> 
  </Class> 
  <Class name="PositionAndSalaryHistory"> 
    <many-to-one class="PromoteAble" /> 
    <many-to-one class="Salary" /> 
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    <many-to-one class="Officer" /> 
  </Class> 
  <Class name="WorkQuantity"> 
    <many-to-one class="Position" /> 
  </Class> 
  <Class name="Office"> 
    <many-to-many class="WorkLine" /> 
  </Class> 
  <Class name="SupportGroup"> 
    <one-to-many class="WorkLine" /> 
  </Class> 
  <Class name="WorkLine"> 
    <many-to-many class="Office" /> 
    <many-to-one class="SupportGroup" /> 
    <one-to-many class="Position" /> 
  </Class> 
  <Class name="Position"> 
    <one-to-many class="WorkQuantity" /> 
    <many-to-one class="WorkLine" /> 
    <one-to-one class="Officer" /> 
  </Class> 
  <Class name="Seminar"> 
    <many-to-one class="Officer" /> 
  </Class> 
  <Class name="Discipline"> 
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    <many-to-one class="Officer" /> 
  </Class> 
  <Class name="Leave"> 
    <many-to-one class="Officer" /> 
  </Class> 
  <Class name="Cooperative"> 
    <many-to-one class="Officer" /> 
  </Class> 
  <Class name="Officer"> 
    <one-to-many class="PositionAndSalaryHistory" /> 
    <one-to-one class="Position" /> 
    <one-to-many class="Seminar" /> 
    <one-to-many class="Discipline" /> 
    <one-to-many class="Leave" /> 
    <one-to-many class="Cooperative" /> 
    <attribute name="image" type="String" accessType="private" isStatic="false" values="1" 
/> 
    <attribute name="name" type="String" accessType="private" isStatic="false" values="2" /> 
  </Class> 
</Object-Oriented> 
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- ไฟล government_controller.oop.xml มีโครงสรางดังนี้ 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<Object-Oriented> 
  <Class name="HonorHandler"> 
    <generalize>SessionUtil</generalize> 
  </Class> 
  <Class name="HonorHistory"> 
    <generalize>SessionUtil</generalize> 
  </Class> 
  <Class name="PromoableDAO"> 
    <generalize>SessionUtil</generalize> 
  </Class> 
  <Class name="SalaryDAO"> 
    <generalize>SessionUtil</generalize> 
  </Class> 
  <Class name="OfficerDAO"> 
    <generalize>SessionUtil</generalize> 
  </Class> 
  <Class name="HornorAbleDAO"> 
    <generalize>SessionUtil</generalize> 
  </Class> 
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คูมือการใชงาน 
 

วิธีการติดตั้ง SUTUML 
- ทําการดาวนโหลด Eclipse IDE มาจากเวบไซต http://eclipse.org จากนั้นทําการแกะ

ไฟลที่ถูกบีบอัดใหอยูในโฟลเดอร eclipse 
- ทําการติดตั้งสวนเพิ่มเติมของ Eclipse IDE ซ่ึงไดแก EMF and UML2 จากเวบไซต 

http://eclipse.org  
- นําไฟล Jar ของ SUTUML ไปวางในโฟลเดอร plugin ซ่ึงอยูในโฟลเดอร eclipse ที่ได

ถูกแกะออก 
โดยหลังจากติดตั้งสําเร็จจะปรากฎ plugin ของ SUTUML ขึ้นใน Eclipse IDE โดยจะเปนดังรูป 

 

plugin ของ SUTUML เมื่อถูกติดตั้งสําเร็จ 

 



วิธีการใชงาน SUTUML 
- เปด Eclipse IDE และทําการเลือก "File"->"New"->"Other"->"SUTUML"->"Aspect 

Class diagram" หลังจากนั้นไฟลคลาสเชิงลักษณะ (*.acld) จะถูกสรางขึ้น 
- เปดสวนการแกไขของคลาสเชิงลักษณะ (Aspect Class Diagram Editor) และทําการใช

งาน pallete เพื่อทําการสรางกราฟกสัญลักษณของภาษาออกแบบเชิงแบบจําลอง ดังรูป 

 

สวนของ pallete สําหรับสรางกราฟกของ UML 
 

- ถาตองการเปลี่ยนรูปของ UML ที่ไดออกแบบไวใหทําการคลิกขวาที่ไฟลนามสกุล 
.acld จากนั้นเลือก "UMLGen"->"ModelToDocument" โดยจะไดไฟลที่เปนเอกสาร
การจําลองวัตถุออกมา 

- และถาตองการเปลี่ยนรูปของนเอกสารการจําลองวัตถุ ใหทําการคลิกขวาที่ไฟล
นามสกุล .xml จากนั้นเลือก "UMLGen"->"DocumentToClass" โดยจะไดไฟลที่เปน
โครงสรางของคลาสที่ไดออกแบบไวออกมา 

 
 
 
 



ประวัติผูเขียน 
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