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A comparison and evaluation of programming language is important. The 

purpose of comparison and evaluation is based on the person who studies, such as 

time reduction for learning the programming language, decision support for the 

chosen language to be used. This research intends to compare and evaluate the Dart 

language with the Java language which is widely used in software development by 

using implementation of examples from 23 design patterns. The approach in 

comparison and evaluation consists of basic concepts of simple programming, 

properties, features and execution time efficiency. 
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บทที ่1 
บทน า 

1.1 ความส าคญัและทีม่าของปัญหาการวจิัย 
ในอดีตการพฒันาซอฟต์แวร์ข้ึนมานั้นมีวตัถุประสงค์เพื่อให้เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในการ

ค านวณ หรือช่วยในการท างานท่ีตอ้งการความถูกตอ้งของงานสูง แต่ในปัจจุบนัน้ีซอฟตแ์วร์ถูกมอง
เป็นเคร่ืองมือท่ีมีลักษณะของการให้บริการมากข้ึน เพื่อช่วยสนับสนุนการท างานของผู ้ใช้
ซอฟต์แวร์ เป็นผลให้จากองค์กรท่ีเคยท าหน้าท่ีในการพฒันาซอฟต์แวร์ กลายเป็นอุตสาหกรรม
ส าหรับการพฒันาซอฟต์แวร์ ในการพฒันาซอฟต์แวร์มีการท างานท่ีเป็นกระบวนการมากข้ึน 
ตลอดจนมีการน าความรู้ทางดา้นวิศวกรรมศาสตร์มาใช้ในกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ เพื่อให้
การออกแบบและการพฒันาซอฟตแ์วร์นั้นมีคุณภาพสูง และสามารถลดตน้ทุนต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็น
เวลา หรือค่าใช้จ่ายท่ีอาจเกิดข้ึนตั้งแต่ขั้นตอนการเร่ิมพฒันาซอฟต์แวร์ ไปจนถึงขั้นตอนของการ
บ ารุงรักษาซอฟตแ์วร์ ท าให้นกัพฒันาซอฟตแ์วร์พยายามท่ีจะคิดคน้ภาษาใหม่ ๆ เพื่อตอบสนองต่อ
การพฒันาซอฟตแ์วร์ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยในแต่ละภาษาท่ีมีการคิดคน้และพฒันาข้ึนมา
ใหม่นั้น จะมีจุดเด่นและคุณสมบัติท่ีเหมาะสมกับซอฟต์แวร์แต่ละประเภทแตกต่างกันออกไป 
ตามแต่วตัถุประสงคข์องภาษาท่ีไดรั้บการพฒันา 

เม่ือมีผูคิ้ดคน้และพฒันาภาษาท่ีใชส้ าหรับพฒันาซอฟตแ์วร์ข้ึนมาใหม่ ส่ิงท่ีจะตามมาดว้ยคือ 
นกัพฒันาซอฟตแ์วร์จ านวนมากจะใหค้วามสนใจทนัทีวา่ภาษาท่ีใชส้ าหรับพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีไดรั้บ
การพัฒนาใหม่น้ี  ดีกว่าภาษาท่ีใช้พัฒนาซอฟต์แวร์ท่ีมีอยู่แล้วอย่างไร มีคุณสมบัติหรือคุณ
ลกัษณะเฉพาะอะไรเป็นพิเศษบา้ง เม่ือเปรียบเทียบกบัภาษาท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยมหรือภาษาท่ีตนเองมี
ความเช่ียวชาญ ลกัษณะของการศึกษาภาษาท่ีไดรั้บการพฒันาข้ึนมาใหม่นั้นมีอยูห่ลายวธีิดว้ยกนัคือ 
การเปรียบเทียบ การประเมินผล การใช้แบบสอบถาม หรือแม้แต่การสร้างเป็นหลักสูตรเพื่อ
การศึกษา 

ภาษาดาร์ท (Dart) เป็นภาษาใหมส่ าหรับพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีไดรั้บพฒันาและเปิดตวัเม่ือเดือน
ตุลาคม ค.ศ. 2011 (Bracha and Bak, 2011) โดยเป็นภาษาท่ีใชส้ าหรับการสร้างโปรแกรมประยุกต์
บนเวบ็ ภาษาดาร์ทน้ีไดรั้บการพฒันาข้ึนจากทีมพฒันาของกูเกิล (Google) วตัถุประสงคห์ลกัของ
การพฒันาก็เพื่อให้การสร้างโปรแกรมประยุกต์บนเวบ็สามารถท าไดเ้ร็วข้ึน ง่ายต่อการสร้างหรือ
การพฒันาโปรแกรมประยุกต์บนเวบ็ท่ีมีความทนัสมยัและความซับซ้อนสูง การใช้ภาษาดาร์ทจะ
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ช่วยให้สามารถเขียนตน้แบบได้อย่างรวดเร็ว เป็นเหตุผลให้สามารถพฒันาเวบ็ได้เร็วยิ่งข้ึน และ
นอกจากน้ียงัมีคลังข้อมูล (Library) ท่ีมีความน่าเช่ือถือ ความสามารถในการเข้าถึงเคร่ืองมือท่ี
ทนัสมยั และเทคนิคทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ท่ีดี แมว้่าภาษาดาร์ทจะเป็นภาษาท่ีถูกพฒันาข้ึนมา
ใหม่ แต่ก็มีเคร่ืองมือท่ีช่วยสนับสนุนเป็นจ านวนมาก เช่น Dartboard ท่ีสามารถช่วยให้เขียน
โปรแกรมและรันโค้ดดาร์ทในเบราว์เซอร์ Dart Editor ช่วยให้สามารถสร้าง แก้ไข และรัน
โปรแกรมประยุกต์ดาร์ท นอกจากน้ียงัมี SDK ท่ีมีตวัคอมไพเลอร์ส าหรับคอมไพล์ภาษาดาร์ท ไป
เป็นภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript) และมี Dart VM (Dart virtual machine) ท่ีช่วยให้สามารถรัน
โคด้ท่ีเป็นภาษาดาร์ทบนเซิร์ฟเวอร์ได ้เป็นตน้ (Walrath and Ladd, 2012) ยกตวัอยา่งความน่าสนใจ
ท่ีเก่ียวกบัภาษาดาร์ทท่ีไดรั้บน าเสนอจากทีมผูพ้ฒันา (Walrath and et al., 2013a) 

1. ภาษาท่ีง่ายต่อการเรียนรู้ และมีไวยากรณ์ท่ีนกัพฒันาคุน้เคย 
2. ความสามารถในการคอมไพลด์าร์ทไปยงัจาวาสคริปต ์
3. ความสามารถในการท างานไดท้ั้งบนเซิร์ฟเวอร์และฝ่ังไคลเอนต ์
4. มีคลงัขอ้มูลท่ีพร้อมใชง้านและคุณสมบติัพื้นฐานจ านวนมาก 
5. สนบัสนุนการท างานแบบภาวะพร้อมกนั (Concurrency) และความปลอดภยั 
6. สนบัสนุนโคด้ท่ีใชร่้วมกนักบัโคด้ท่ีมาจากคลงัขอ้มูลของภาษาอ่ืน  
7. เป็นโอเพนซอร์สภายใตใ้บอนุญาต BSD (BSD license) เป็นตน้  

ในการออกแบบซอฟต์แวร์เชิงวตัถุซ่ึงถือเป็นเร่ืองท่ียาก แต่การออกแบบเพื่อให้สามารถน า
ซอฟต์แวร์เชิงวตัถุนั้ นกับมาใช้ซ ้ าได้เป็นเร่ืองท่ียากยิ่งกว่า เพราะฉะนั้ นแล้วในการออกแบบ
ซอฟต์แวร์เชิงวตัถุเพื่อให้ซอฟต์แวร์มีประสิทธิภาพและสามารถใช้ซ ้ าได้มากท่ีสุด และมีความ
ยืดหยุ่นต้องอาศัยประสบการณ์จากการออกแบบและการพฒันาซอฟต์แวร์ ในทางวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์ ดีไซน์แพทเทิร์น (Design pattern) ถือเป็นแนวทางท่ีได้รับความนิยมในการน าไปใช้
แกไ้ขปัญหาการออกแบบซอฟต์แวร์ ซ่ึงดีไซน์แพทเทิร์นไม่ใช่การออกแบบท่ีจะน าไปใช้ในการ
แกไ้ขปัญหาโดยตรง แต่ดีไซน์แพทเทิร์นเป็นการอธิบายแนวทางท่ีจะสามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้น
การออกแบบตามแต่สถานการณ์ท่ีแตกต่างกนั (Gamma and et al., 1995) 

การศึกษาและพฒันาดีไซน์แพทเทิร์นนั้นถือเป็นเร่ืองส าคญั จึงมีการบนัทึกลกัษณะของการ
ออกแบบให้อยูใ่นลกัษณะท่ีผูส้นใจสามารถศึกษาได ้ดีไซน์แพทเทิร์นท่ีไดรั้บความนิยมเป็นอยา่ง
มาก และถือว่ามีอิทธิพลเป็นอย่างมากในงานของวิศวกรรมซอฟต์แวร์ และยงัเป็นแหล่งขอ้มูลท่ี
ส าคญัส าหรับทฤษฎีการออกแบบเชิงวตัถุ คือ ดีไซน์แพทเทิร์นของ Gang-of-Four (GoF) ท่ีมี
วตัถุประสงค์หลกัคือ การบนัทึกประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบ ซอฟต์แวร์เชิงวตัถุให้
เป็นดีไซน์แพทเทิร์น และสามารถน าการออกแบบนั้ นไปใช้ในการเขียนโปรแกรมได้อย่างมี
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ประสิทธิภาพ (Gamma and et al., 1995) 
จากขอ้มูลของภาษาดาร์ทและดีไซน์แพทเทิร์นท่ีไดมี้การน าเสนอไวใ้นขา้งตน้แลว้นั้น เป็น

เหตุผลส าคญัท่ีท าให้ผูว้ิจยัพิจารณาเลือกภาษาดาร์ท ในการศึกษาแนวคิดเบ้ืองต้นในการเขียน
โปรแกรมอยา่งง่าย การศึกษาคุณสมบติั และคุณลกัษณะต่าง ๆ ของภาษาดาร์ทดว้ยดีไซน์แพทเทิร์น 
เพื่อให้เห็นถึงคุณสมบติัและคุณลกัษณะไดอ้ย่างชดัเจน และท าการทดสอบประสิทธิภาพในเร่ือง
ของเวลาท่ีใช้ในการประมวลผลโดยชุดทดสอบมาตรฐาน (Benchmark) ในการศึกษาดงักล่าวจะ
ศึกษาโดยท าการเปรียบเทียบกบัภาษาจาวา (Java) ซ่ึงเป็นภาษาท่ีเป็นท่ีรู้จกักนัอยา่งกวา้งขวาง และ
ยงัเป็นภาษาท่ีไดรั้บความนิยมในการน าไปพฒันาซอฟตแ์วร์เป็นอยา่งมาก แมว้า่ภาษาดาร์ทจะเป็น
ภาษาท่ีใกลเ้คียงกบัภาษาจาวา และภาษาจาวาสคริปต์ แต่ในการศึกษาคร้ังน้ีจะเปรียบเทียบเฉพาะ
ภาษาจาวาเท่านั้น ส่วนในภาษาจาวาสคริปตจ์ะไม่น ามาเปรียบเทียบ เน่ืองจากภาษาจาวาสคริปตเ์ป็น
การเขียนโปรแกรมแบบโพรโทไทป์ (Prototype-based programming) ซ่ึงแมจ้ะเป็นลกัษณะของการ
เขียนโปรแกรมเชิงวตัถุชนิดหน่ึงแต่ไม่ไดใ้ช้แนวความคิดแบบคลาส การเรียกใช้งานซ ้ าจะอยู่ใน
ลกัษณะของการสืบทอดพฤติกรรมโดยใชว้ิธีการคดัลอกตน้แบบท่ีมีอยูแ่ลว้ (Flanagan, 2011) ดว้ย
ลกัษณะของภาษาจาวาสคริปตท่ี์ไดก้ล่าวมาซ่ึงมีแนวคิดของภาษาและลกัษณะของภาษาท่ีแตกต่าง
กนักบัภาษาดาร์ท ท าให้สามารถเห็นถึงความแตกต่างระหว่างภาษาได้อย่างชัดเจนแล้ว จึงไม่มี
ประโยชน์หากจะน าภาษาดาร์ทมาเปรียบเทียบกบัภาษาจาวาสคริปต ์ 

1.2  วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์หลกัเพื่อน าเสนอการเปรียบเทียบและการประเมินผลภาษาดาร์ท 

ดว้ยดีไซน์แพทเทิร์น โดยมีวตัถุประสงคย์อ่ยดงัต่อน้ี 
1.2.1  เพื่อศึกษาแนวคิดเบ้ืองตน้ในการเขียนโปรแกรม และวากยสัมพนัธ์ (Syntax) ต่าง ๆ 

โดยวธีิการเปรียบเทียบระหวา่งภาษาดาร์ท และภาษาจาวา 
1.2.2  เพื่ อศึกษาคุณสมบัติและคุณลักษณะในการเขียนโปรแกรมของภาษาดาร์ท 

เปรียบเทียบกบัภาษาจาวาดว้ยดีไซน์แพทเทิร์น  
1.2.3  เพื่อศึกษาจ านวนบรรทดัของรหัสตน้ฉบบั (Source code) ท่ีไดพ้ฒันาตวัอย่างการใช้

งานดีไซน์แพทเทิร์นของภาษาดาร์ทเปรียบเทียบกบัภาษาจาวา 
1.2.4  เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของเวลาท่ีใช้ในการประมวลผลของภาษาดาร์ทเปรียบเทียบ

กบัภาษาจาวา ดว้ยชุดทดสอบประสิทธิภาพมาตรฐาน 
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1.3  สมมุติฐานการวจิัย 
จากวตัถุประสงค์หลักและวตัถุประสงค์ย่อยในการวิจัยคร้ังน้ี ท าให้ผู ้วิจ ัยสามารถตั้ ง

สมมุติฐานของการวจิยัไดด้งัน้ี 
1.3.1  แนวคิดเบ้ืองตน้ในการเขียนโปรแกรมและวากยสัมพนัธ์ของภาษาดาร์ท และภาษา 

จาวา จากเปรียบเทียบลกัษณะต่าง ๆ ของทั้งสองภาษา มีความใกลเ้คียงกนั เน่ืองจาก
เป็นภาษาเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุเหมือนกนั 

1.3.2  ภาษาดาร์ทจะมีคุณสมบติัและคุณลกัษณะในการเขียนโปรแกรมดว้ยดีไซน์แพทเทิร์น
เพื่อใหส้ามารถน าซอร์สโคด้กลบัมาใชใ้หม่ไดม้ากกวา่หรือใกลเ้คียงกบัภาษาจาวา 

1.3.3  การพฒันาตวัอยา่งดีไซน์แพทเทิร์นดว้ยภาษาดาร์ท สามารถพฒันาไดมี้ประสิทธิภาพ
กว่าภาษาจาวา เช่น การเขียนโปรแกรมท่ีเหมือนกนั แต่ภาษาดาร์ทใช้จ  านวนบรรทดั
ในการเขียนน้อยกว่าภาษาจาวาและภาษาดาร์ทใช้เวลาในการประมวลผลน้อยกว่า
ภาษาจาวาเม่ือทดสอบดว้ยชุดทดสอบประสิทธิภาพมาตรฐาน 

1.4  ขอบเขตของการวจิัย 
ในการวิจยัตามวตัถุประสงค ์และเพื่อให้การวจิยัเป็นไปตามสมมติฐานท่ีไดต้ั้งไว ้จ  าเป็นตอ้ง

มีการก าหนดขอบเขตของงานวจิยัอยา่งชดัเจน ซ่ึงผูว้จิยัไดก้  าหนดขอบเขตของการวจิยัไวด้งัน้ี 
1.4.1  การศึกษาแนวคิดเบ้ืองตน้ในการเขียนโปรแกรม คุณสมบติั และคุณลกัษณะของภาษา

ใชภ้าษาดาร์ท รุ่นท่ี 1.2 เทียบกบั ภาษาจาวา รุ่นท่ี 1.7.0_40  
1.4.2  ดีไซน์แพทเทิร์นท่ีจะน ามาใชใ้นการศึกษาคุณสมบติั คุณลกัษณะ และประสิทธิภาพ

ของภาษา จะใช้ดีไซน์แพทเทิร์นของ Gang-of-Four ทั้ ง 23 แพทเทิร์น จากหนังสือ 
“Design Patterns : Elements of Reusable Object - Oriented Software” เท่านั้น 

1.4.3  ชุดทดสอบประสิทธิภาพในการจับเวลาส าหรับภาษาดาร์ทและภาษาจาวาคือ 
DeltaBlue Benchmark 

1.5  ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อน าเสนอการเปรียบเทียบและการประเมินภาษาดาร์ท เพื่อศึกษา

คุณสมบัติ คุณลักษณะและประสิทธิภาพของภาษาด้วยดีไซน์แพทเทิร์น และให้เป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีไดต้ั้งไว ้ท าให้สามารถคาดถึงประโยชน์ของงานวิจยัท่ีจะไดรั้บ ซ่ึงประโยชน์ท่ีคาดว่า
จะไดรั้บจากงานวจิยัมีดงัต่อไปน้ี 
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1.5.1. เพื่อช่วยให้นักพฒันาเห็นถึงความแตกต่างระหว่างภาษาดาร์ท เม่ือเปรียบเทียบกับ
ภาษาจาวาไดช้ดัเจน 

1.5.2. เพื่อช่วยให้นกัพฒันาสามารถลดระยะเวลาและลดภาระท่ีจะใชใ้นการศึกษาคุณสมบติั
และคุณลกัษณะต่าง ๆ ของภาษาดาร์ท 

1.5.3. เพื่อช่วยให้นกัพฒันาสามารถศึกษาถึงประสิทธิภาพของเวลาท่ีใช้ในการประมวลผล
ของภาษาดาร์ท เม่ือเปรียบเทียบกบัภาษาจาวาไดส้ะดวกข้ึน 

1.5.4. เพื่อช่วยในนักพฒันาใช้ในการตดัสินใจเพื่อท าการเลือกภาษาท่ีจะใช้ในการพฒันา
กรอบงานหรือโปรแกรมประยกุตใ์นอนาคต 
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บทที ่2 
ปริทัศน์วรรณกรรมและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

ในบทน้ีจะเป็นการน าเสนอปริทศัน์วรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเปรียบเทียบ
และการประเมินภาษาส าหรับเขียนโปรแกรม โดยในหัวขอ้ท่ี 2.1 จะเป็นการอธิบายถึงภาพรวม 
และลกัษณะเฉพาะของภาษาดาร์ทท่ีน่าสนใจ หัวขอ้ท่ี 2.2 เป็นการอธิบายถึงดีไซน์แพทเทิร์นของ 
GoF ทั้ ง 23 แพทเทิร์น และในหัวข้อท่ี 2.3 เป็นงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการเปรียบเทียบและการ
ประเมินผลภาษาโปรแกรม 

2.1  ภาษาดาร์ท 
ภาษาดาร์ทถูกพฒันาข้ึนโดยมีวตัถุประสงค์เพื่อให้เป็นภาษาส าหรับการพฒันาโปรแกรม

ประยุกต์บนเวบ็ ซ่ึงเป็นภาษาท่ีถูกพฒันาข้ึนมาใหม่โดยทีมพฒันาจากกูเกิล และไดรั้บความสนใจ
เป็นอย่างมากในวงการพฒันาโปรแกรมประยุกต์บนเวบ็ (Walrath and Ladd, 2012) ทีมพฒันามี
ความคาดหวงัวา่ดาร์ทจะช่วยให้การพฒันาและประสิทธิภาพของโปรแกรมประยกุตบ์นเวบ็ดีข้ึน มี
การน าเสนอถึงความน่าสนใจในการใช้ดาร์ทเพื่อพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บดังต่อไปน้ี 
(Walrath and et al., 2013a) 

1. ดาร์ทเป็นภาษาท่ีถูกพฒันามาให้ง่ายต่อการเรียนรู้ และเป็นภาษาเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
อีกทั้งยงัมีไวยากรณ์ของภาษาเป็นท่ีคุน้เคยของนกัพฒันา ท าให้นกัพฒันาสามารถเรียนรู้
ไดอ้ยา่งรวดเร็วในเวลาเพียงไม่ก่ีชัว่โมง 

2. ดาร์ทสามารถคอมไพล์ไปเป็นจาวาสคริปต์ได ้ทั้งน้ีก็เพื่อให้โปรแกรมประยุกต์ท่ีพฒันา
ด้วยดาร์ทสามารถท างานข้ามแพลตฟอร์ม (Platform) ของเว็บท่ีมีทั้ งหมดได้ ซ่ึงเป็น
เหตุผลเบ้ืองตน้ท่ีดาร์ทไดรั้บการออกแบบใหส้ามารถคอมไพลไ์ปเป็นจาวาสคริปต ์

3. ดาร์ทสามารถท างานไดท้ั้งบนเซิร์ฟเวอร์และฝ่ังไคลเอนต ์มีการพฒันา Dart VM ท่ีแมว้่า
จะเป็นการท างานโดยล าพัง (Standalone) บนบรรทัดค าสั่ง (Command line) แต่ก็ถูก
พฒันาใหส้ามารถท างานร่วมกบัเวบ็เบราวเ์ซอร์ได ้ 

4. ดาร์ทถูกพฒันาข้ึนมาพร้อมกบัเอดิเตอร์แบบเบา (Lightweight) ท่ีจะเป็นตวัช่วยในการเร่ิม
พฒันาโปรแกรม การตรวจสอบข้อผิดพลาดของการเขียนโปรแกรม และการแก้ไข
จุดบกพร่องของโปรแกรมประยุกต์ดาร์ท การใช้เอดิเตอร์ในการพฒันาโปรแกรมจะมี
ส่วนช่วยใหก้ารพฒันาโปรแกรมสามารถท าไดดี้ รวดเร็ว และส าเร็จไดง่้าย 
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5. ดาร์ทมีระบบแบบชนิดเชิงทางเลือก (Optional type system) และยงัสนบัสนุนการก าหนด
แบบชนิดของตวัแปร เน่ืองจากบางคร้ังไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งก าหนดแบบชนิดของตวัแปร 
เพราะในการพัฒนาอาจยงัไม่แน่ใจถึงโครงสร้างของโปรแกรมประยุกต์ และการ
เปล่ียนแปลงแบบชนิดของตวัแปรจะสามารถท าไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

6. ดาร์ทสนับสนุนการพฒันาโปรแกรมประยุกต์ท่ีมีความซับซ้อน ท าให้สามารถพฒันา
สคริปต์จากขนาดเล็กไปเป็นสคริปต์ขนาดใหญ่ได้ นั่นคือสามารถท าการเพิ่มโคด้และ
โครงสร้างท่ีมากข้ึนได้ตลอดเวลา เพราะการพัฒนาเว็บนั้ น เป็นการพัฒนาด้วย
กระบวนการเชิงวนซ ้ า (Iterative process) 

7. ดาร์ทมีคลังข้อมูลในตัว (Built-in libraries) และคุณสมบัติพื้นฐานจ านวนมาก เช่น  
คอลเลคชนั (Collections) วนัท่ี (Dates) เป็นตน้ และยงัสนบัสนุนการใช้คลงัขอ้มูลอ่ืน ๆ 
เช่น การพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นเวบ็ สามารถเรียกใชค้ลงัขอ้มูลของ HTML ได ้ 

8. ดาร์ทสนับสนุนการท างานแบบภาวะพร้อมกนั และความปลอดภยัในการท างานแบบ
ภาวะพร้อมกนัน้ีไดรั้บแนวคิดมาจากภาษาเออแลง (Erlang)  

9. ดาร์ทสนับสนุนโคด้ท่ีใช้ร่วมกนักบัโคด้ท่ีมาจากคลงัขอ้มูลของภาษาอ่ืน ด้วย Dart pub 
(Dart package manager) ซ่ึงในการเขียนเวบ็แบบดั้งเดิมนั้นไม่สามารถใช้คลงัขอ้มูลจาก
คลงัขอ้มูลของบุคคลท่ีสาม (Third party) ไดโ้ดยพลการ 

10. ดาร์ทเป็นโอเพนซอร์ภายใต้ใบอนุญาต BSD ซ่ึงท าให้สามารถติดตามปัญหา (Issue 
tracker) และการเก็บตน้ฉบบั (Source repository) แบบออนไลน์ได ้

2.1.1 ภาพรวมของภาษาดาร์ท 
 ดาร์ทเป็นภาษาเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object-oriented) มีลกัษณะของการสืบทอด

เป็นการสืบทอดแบบเด่ียว (Single-inheritance) การใชค้ลาสเป็นพื้นฐาน (Class-based) การก าหนด
แบบชนิดเชิงทางเลือก และยงัมีการสนับสนุนการระบุแบบชนิดทัว่ไปดว้ย ชนิดของการรันไทม ์
(Runtime type) จะแสดงในลักษณะอินสแตนซ์ของคลาสส าหรับทุก ๆ อ๊อบเจกต์ เน่ืองจาก 
ดาร์ทมีรากฐานคลาสท่ีเป็นแบบล าดบัชั้น การจะให้ไดม้าซ่ึงแบบชนิดนั้นสามารถท าการเรียกเกท
เทอร์ (Getter) runtimeType ในคลาสของอ๊อบเจกตน์ั้นได ้คอมไพเลอร์ดาร์ทมีการตรวจสอบแบบ
เชิงสถิตย ์(Statically checked) และจะท าการด าเนินการ (Execute) หน่ึงในสองแบบวิธีต่อไปน้ี 
แบบวิธีแรกคือ แบบวธีิการผลิต (Production mode) เป็นแบบวธีิท่ีถูกก าหนดให้เป็นแบบวิธีเร่ิมตน้
ของการน าไปใชง้าน ซ่ึงในแบบวิธีน้ีจะไม่สนใจแบบชนิดเชิงสถิตย ์(Static types) และค าสั่ง assert 
และแบบวิธีท่ีสองคือ แบบวธีิตรวจสอบ (Checked mode) เป็นแบบวธีิส าหรับการพฒันาและการดกั
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จบัขอ้ผิดพลาด ซ่ึงจะช่วยให้สามารถจดัการกบัขอ้ผิดพลาดบางอยา่งในช่วงระยะเวลาด าเนินการ 
(Run-time) (The Dart Team, 2013) 

ดาร์ทนอกจากจะมีเป้าหมายส าหรับการพฒันาโปรแกรมประยุกตบ์นเวบ็แลว้ ยงัมีเป้าหมาย
ส าหรับการพฒันาโปรแกรมประยุกต์แบบตั้งโต๊ะ (Desktop) การพฒันาเบราวเ์ซอร์บนมือถือให้มี
ประสิทธิภาพสูง และความสามารถในการคอมไพล์ดาร์ทไปเป็นจาวาสคริปต ์ทั้งน้ีในการพฒันามี
เป้าหมายในเร่ืองของความมีประสิทธิภาพ ความเรียบง่าย และความสามารถในการปรับการตั้งค่า
และขนาดเพื่อให้พอดีกับเง่ือนไขใหม่ ส่ิงท่ีจะกล่าวถึงต่อไปน้ีเป็นเป้าหมายท่ีส าคัญของการ
ออกแบบและยงัเป็นแนวทางในการพฒันาอยา่งต่อเน่ืองของโครงการการพฒันาดาร์ท (Walrath and 
et al., 2013b) 

1) การสร้างภาษาเขียนโปรแกรมท่ีโครงสร้างมีความยดืหยุน่ส าหรับการพฒันาเวบ็ 
2) การท าให้ดาร์ทง่ายต่อการเรียนรู้ โดยการท าให้มีความรู้สึกท่ีคุน้เคยส าหรับไวยากรณ์ใน

การเขียนโปรแกรม 
3) การตรวจสอบให้แน่ใจว่าโครงสร้างของภาษาช่วยให้การพฒันาโปรแกรมประยุกต์มี

ประสิทธิภาพสูงและเร่ิมตน้โปรแกรมประยกุตไ์ดอ้ยา่งรวดเร็ว 
4) การท าให้ดาร์ทเหมาะส าหรับอุปกรณ์บนเวบ็ รวมทั้งแท็บเล็ต แลปท็อป โทรศพัทมื์อถือ

และเซิร์ฟเวอร์  
5) การใหบ้ริการเคร่ืองมือท่ีท าใหด้าร์ทท างานผา่นเบราวเ์ซอร์ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
เป้าหมายของการออกแบบท่ีไดก้ล่าวถึงนั้นเพื่อแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ท่ีนกัพฒันาเวบ็ก าลงัเผชิญ 

เช่น สคริปต์ขนาดเล็กบ่อยคร้ังท่ีจะถูกพฒันาให้เป็นสคริปต์ขนาดใหญ่ทั้งท่ียงัมีโครงสร้างท่ีไม่
ชดัเจน การท่ีนกัพฒันาถูกบงัคบัให้เลือกระหวา่งภาษาเชิงสถิตย ์ซ่ึงจ าเป็นตอ้งใชรู้ปแบบโคด้ท่ีไม่
ยดืหยุน่ มีขอ้จ ากดัและกลุ่มของเคร่ืองมือขนาดใหญ่ และภาษาเชิงพลวตั ในภาษาสคริปตส่์วนใหญ่
มกัจะมีการอธิบายการส่งผ่านขอ้มูลต่าง ๆ ไวใ้นคอมเมนต์มากกว่าในโครงสร้างของตวัภาษา ซ่ึง
อาจท าใหเ้ป็นเร่ืองยากส าหรับผูอ่ื้นท่ีไม่ใช่ผูเ้ขียนในการอ่านและบ ารุงรักษารหสัตน้ฉบบั 

2.1.2  ลกัษณะเฉพาะของดาร์ท 
 ภาษาดาร์ทเป็นภาษาท่ีง่ายต่อการเรียนรู้ เพราะถูกออกแบบและพฒันาให้มีลกัษณะ

ใกล้เคียงกับภาษาท่ีใช้เขียนโปรแกรมท่ีมีอยู่ก่อนหน้าน้ี โดยเฉพาะภาษาจาวา และภาษาจาวา
สคริปต ์ท าให้สามารถเขียนโปรแกรมไดเ้หมือนกบัว่าเป็นหน่ึงในภาษานั้นได ้นอกจากภาษาจาวา
และภาษาจาวาสคริปต์แลว้ ดาร์ทยงัสามารถเขียนโปรแกรมไดเ้หมือนเป็นหน่ึงในภาษาฟอร์แทน 
(Fortran) ได้อีกด้วย แต่การกระท าดังกล่าวก็จะท าให้ความสนุกในการเขียนโปรแกรมและ
ลกัษณะเฉพาะของภาษาดาร์ทหายไป การแนะน าลกัษณะเฉพาะของภาษาดาร์ทจึงเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็น
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เพื่อให้ผูเ้ขียนโปรแกรมมีความคิดท่ีออกมาจากการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาจาวา หรือภาษาจาวา
สคริปต ์และแทนท่ีความคิดนั้นดว้ยลกัษณะเฉพาะของภาษาดาร์ท ลกัษณะเฉพาะของภาษาดาร์ทท่ี
ได้รับการน าเสนอจากทีมผูพ้ฒันาดงัต่อไปน้ี (Nystrom, 2013; Ladd, 2013; Walrath and et al., 
2013c) 

1. แบบชนิดของข้อมูล 
 ดาร์ทเป็นภาษาท่ีถูกพฒันาข้ึนโดยเน้นลกัษณะของแบบชนิดเชิงทางเลือก แต่ก็มีการ

สนบัสนุนแบบชนิดท่ีมีลกัษณะพิเศษอยูใ่นตวัของภาษาทั้งหมด 6 ชนิด คือ 
 1.1 ตัวเลข (Numbers): ดาร์ทมีแบบชนิดของตวัเลขอยู ่2 ชนิด คือ int และ double ซ่ึง

ทั้งคู่เป็นซับคลาส (Subclass) ของคลาส num โดยปกติการเขียนโคด้ด้วยดาร์ทนั้น จะพบการใช้
ตวัเลขอยู ่2 ชนิด คือ 

1.1.1 จ านวนเตม็เท่านั้น ไม่รวมจุดทศนิยม : ใช ้int ในการจดัการ 
1.1.2 จ านวนตวัเลขใด ๆ รวมจุดทศนิยม : จะใช ้num ในการจดัการ 

ตวัอยา่งการใชง้านแบบชนิดของตวัเลขดงัแสดงในรูปท่ี 2.1 ดว้ยการใชแ้บบชนิดของตวัแปร
เป็น var แต่ท าการเปรียบเทียบว่าเป็นแบบชนิดของคลาส num และซับคลาส โดยการใช้ตัว
ด าเนินการ is (ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเป็น true ถา้ออ๊บเจกตมี์แบบชนิดของตวัแปรท่ีก าหนด) 

รูปท่ี 2.1 การแสดงคุณสมบติัแบบชนิดของตวัแปรตวัเลข
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 1.2. สตริง (Strings): ดาร์ทสนบัสนุนการเก็บรหสัของสตริงแบบ UTF-16 การใชง้าน
สตริงจะถูกน าเสนอในหวัขอ้สตริงต่อไป 

 1.3. บูลีน (Booleans): แบบชนิดของบูลีนในดาร์ทจะเก็บค่าตวัอกัษร true และ false 
การใชค้่าของบูลีนจะก าหนดแบบชนิดเป็น bool ดงัแสดงในรูปท่ี 2.2  

รูปท่ี 2.2 การใชง้านแบบชนิดของบูลีน 
 

 1.4. ลิสต์ (Lists): มีลกัษณะคลา้ยกบัอะเรย ์(Array) ในภาษาทัว่ไป การใช้งานแบบ
ชนิดของลิสตจ์ะถูกน าเสนอในหวัขอ้ลิสตต่์อไป 

 1.5. แมป (Maps): คือการก าหนดออ๊บเจกตส์ าหรับเก็บตวัก ากบั (Key) และค่า (Value) 
ดาร์ทสนบัสนุนทั้งการแมปตวัอกัษรและแบบชนิดของแมปท่ีมีอยูใ่นตวัภาษาดาร์ท ยกตวัอยา่งการ
ใชง้านแมปทั้งสองโดยก าหนดให้ตวัแปร fruit เป็นการแมปแบบตวัอกัษร ตวัก ากบัของแบบอกัษร
จะเป็นสตริง และตวัแปร map เป็นการเรียกใชง้านคอนสตรัคเตอร์ (Constructors)ของแมป และตวั
ก ากบัของการเรียกใชง้านน้ีจะมีลกัษณะเป็นออ๊บเจกต ์ดงัแสดงในรูปท่ี 2.3 

 1.6. สัญลักษณ์ (Symbols): คือการประกาศตวัแทนของตวัด าเนินการหรือตวัระบุ การ
ใชส้ัญลกัษณ์ส าหรับตวัระบุ ใช้สัญลกัษณ์ # และตามดว้ยตวัระบุ ตวัอยา่งการใชง้านดงัแสดงในรูป
ท่ี 2.4  
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รูปท่ี 2.3 การใชง้านแบบชนิดของแมป 

รูปท่ี 2.4 การใชง้านแบบชนิดของสัญลกัษณ์ 
 

จากแบบชนิดของขอ้มูลในภาษาดาร์ทท่ีไดมี้การน าเสนอในขา้งตน้แลว้ สามารถท าการสรุป
แบบชนิดไดด้งัแสดงในตารางท่ี 2.1  
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ตารางท่ี 2.1 แบบชนิดของขอ้มูลพื้นฐานในภาษาดาร์ท 

แบบชนิดของข้อมูล รายละเอยีด 

String เป็นรหสัสตริงแบบ UTF-16 

num เป็นอ๊อบเจกตส์ าหรับเก็บค่าตวัเลข 

int ขนาดจะข้ึนอยูก่บัเคร่ืองจกัรเสมือน (Virtual machines) 

double มีขนาด 64 บิต ตามมาตรฐานของ IEEE 754 

bool เก็บค่า true และ false 

list การเก็บขอ้มูลเป็นกลุ่ม 

map ออ๊บเจกตส์ าหรับเก็บตวัก ากบัและค่า 

symbols การสร้างสัญลกัษณ์ใหก้บัตวัด าเนินการหรือตวัระบุ  
 

2.  ฟังก์ชัน 
 ดาร์ทมีคุณสมบติัฟังก์ชนั (Functions) เป็นวตัถุชั้นหน่ึง (First-class objects) และเป็น 

อ๊อบเจกต์เหมือนภาษาท่ีนิยมกนัทัว่ไป ในการสร้างฟังก์ชนัของดาร์ทสัญลกัษณ์ท่ีใช้ในการสร้าง
ฟังกช์นัมี 3 สัญลกัษณ์ คือ 

2.1 ฟังกช์นัระบุช่ือ (Named functions)  
2.2 ฟังกช์นัไมร่ะบุช่ือ (Anonymous functions) ส าหรับประโยคค าสั่ง (Statement) 
2.3 ฟังกช์นัลูกศร (Arrow functions) ส าหรับนิพจน์ (Expression)  

ตวัอยา่งการสร้างฟังก์ชนัจากสัญลกัษณ์ทั้งสามคือ ฟังก์ชนัท่ีระบุช่ือดงัแสดงในรูปท่ี 
2.5 (ก) ฟังกช์นัท่ีไม่ระบุช่ือดงัแสดงในรูปท่ี 2.5 (ข) และฟังชนัลูกศรดงัแสดงในรูปท่ี 2.5 (ค)  

3.  ลสิต์ 
 ในการเก็บขอ้มูลเป็นรายการของดาร์ทจะตอ้งใช้ตวัแปรประเภทลิสต์ ซ่ึงเป็นแบบ

ชนิดท่ีมีอยู่ในภาษาดาร์ทและมีลกัษณะคลา้ยกบัอะเรยใ์นภาษาอ่ืน ๆ โดยมีค่าดชันี (Index) ท่ีเป็น
องคป์ระกอบแรกของลิสตเ์ร่ิมตน้ท่ี 0 และค่าดชันีท่ีเป็นองคป์ระกอบสุดทา้ยจะเป็นความยาวลบ 1 
(Length–1) ยกตวัอยา่งจากรูปท่ี 2.6 เป็นตวัอยา่งการใช้งานลิสตเ์บ้ืองตน้อยา่งง่าย ๆ มีการก าหนด
ตวัแปร list ส าหรับเก็บค่าของกลุ่มขอ้มูลตวัเลขตั้งแต่ 1 ถึง 5 มีการเปรียบเทียบค่าว่าตวัแปร list 
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เป็นแบบชนิดของลิสต ์และการแสดงผลขอ้มูลตามรูป 

รูปท่ี 2.5 วธีิการสร้างฟังกช์นัจากสัญลกัษณ์ทั้ง 3 สัญลกัษณ์ 

รูปท่ี 2.6 การใชง้านลิสตเ์บ้ืองตน้ 
 

4.  คลาส อ๊อบเจกต์และคอนสตรัคเตอร์ 
 4.1 คลาส: เป็นแม่แบบท่ีมีคุณลกัษณะและพฤติกรรมท่ีคลา้ยกนั หรืออาจกล่าวไดว้่า

คลาสเป็นแนวความคิดท่ีมีไวส้ าหรับสร้างออ๊บเจกตใ์หเ้ป็นจริง คลาสสามารถถูกขยายใหมี้ลกัษณะ
ท่ีมีความเฉพาะเจาะจงมากยิ่งข้ึนไดใ้นลกัษณะของล าดบัชั้นแบบตน้ไม ้ยกตวัอยา่งเช่น การขยาย
ประเภทของยานพาหนะ สามารถขยายโดยการก าหนดแนวคิดวา่เป็นรถ เคร่ืองบิน หรือเรือ และยงั
สามารถก าหนดชนิดท่ีเฉพาะเจาะจงลงไปไดว้่าเป็นเคร่ืองบินชนิดไหนดงัแสดงในรูปท่ี 2.7 (การ
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อธิบายคุณลกัษณะของคลาส และโครงสร้างแผงผงัคลาสจะใชส้ัญลกัษณ์ของ UML) 

รูปท่ี 2.7 ตวัอยา่งคลาสล าดบัชั้นแบบตน้ไม ้
 

ตวัอยา่งการสร้างคลาสและการเรียกใชง้านคลาสอยา่งง่าย ๆ ในภาษาดาร์ทดงัแสดงในรูปท่ี 
2.8 จะเห็นว่าการสร้างคลาสจะตอ้งประกอบไปดว้ยค าสงวนเพื่อใช้ในการประกาศคลาสคือ class 
ช่ือของคลาสคือ Car และขอ้มูลของคลาส (Body) ท่ีอยูภ่ายในสัญลกัษณ์ { } ในท่ีน้ีคือ การก าหนด
สตริงใหก้บัตวัแปร car และการสร้างเมธอด doPrint() 

รูปท่ี 2.8 คลาส Car 
 

 4.2 อ๊อบเจกต์: ดาร์ทถูกพัฒนาให้เป็นภาษาเชิงวตัถุ ท าให้ทุกอย่างถูกมองเป็น 
อ๊อบเจกต์ทั้งหมด เช่น การก าหนดค่าให้กบัตวัแปร อินสแตนซ์ของคลาส ตวัเลข ฟังก์ชัน ไม่เวน้
แมแ้ต่ค่าวา่ง (null) ก็ถูกมองเป็นอ๊อบเจกตเ์ช่นกนั ดาร์ทไดมี้การก าหนดใหอ้๊อบเจกตท์ั้งหมดจะตอ้ง
สืบทอดมาจากคลาส Object ซ่ึงเป็นคลงัขอ้มูลในตวั ตวัอยา่งการสร้างอ๊อบเจกต์อย่างง่ายในดาร์ท
ดงัแสดงในรูปท่ี 2.9 เป็นการสร้างอ๊อบเจกตจ์ากคลาส Car ก่อนหนา้น้ี ภายในฟังก์ชนั main() มีการ

ยานพาหนะ

รถ เคร่ืองบิน เรือ

โบอิ้ง แอร์บสั
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สร้างอ๊อบเจกตโ์ดยการใชค้  าสั่ง new เก็บไวใ้นตวัแปร c เม่ือท าการแสดงค่าของตวัแปร c จะพบวา่
ตวัแปร c เป็นอินสแตนซ์ของคลาส Car 

รูปท่ี 2.9 การสร้างออ๊บเจกตอ์ยา่งง่าย  
 

 4.3 คอนสตรัคเตอร์: คือโครงสร้างคลา้ยเมธอดท่ีช่ือเหมือนกบัคลาส โดยคอนสตรัค
เตอร์นั้นจะท างานทนัทีเม่ือมีการสร้างอ๊อบเจกต์ของคลาสดงักล่าว ในภาษาดาร์ทมี การน าเสนอ
แนวคิดของคอนสตรัคเตอร์ท่ีน่าสนใจอยู ่3 แนวคิดในขณะน้ีคือ การตั้งค่าเร่ิมตน้ให้เขตขอ้มูลโดย
อตัโนมติั (Automatic field initialization) คอนสตรัคเตอร์ท่ีมีช่ือ (Named constructors) และแฟกทอ
รีคอนสตรัคเตอร์ (Factory constructors)  

 4.3.1) การตั้งค่าเร่ิมต้นให้เขตข้อมูลโดยอัตโนมัติ: คอนสตรัคเตอร์จะก าหนดค่าเขต
ขอ้มูลให้กบัตวัแปรจากอาร์กิวเมนต์ (Arguments) ท่ีไดรั้บเม่ือมีการสร้างอ๊อบเจกต์โดยอตัโนมติั 
ยกตวัอยา่งการก าหนดเขตขอ้มูลโดยมีการรับค่าอาร์กิวเมนตด์งัแสดงในรูปท่ี 2.10 (ก) คลาส Draw 
มีการสร้างคอนสตรัคเตอร์ท่ีจ  าเป็นต้องรับค่าอาร์กิวเมนต์จากการสร้างอ๊อบเจกต์ 2 ค่า ในการ
เร่ิมตน้เขตขอ้มูล แต่ดว้ยคุณลกัษณะเฉพาะของดาร์ทสามารถท าให้การสร้างคอนสตรัคเตอร์ท าได้
ง่ายข้ึน ดงัแสดงในรูปท่ี 2.10 (ข) คลาส Draw ในอาร์กิวเมนต์มี this.ซ่ึงจะท าให้ค่าเขตขอ้มูลจะ
เร่ิมต้นโดยอตัโนมติั นอกจากน้ีถ้าภายในคอนสตรัคเตอร์นั้นไม่มีการท างานใด ๆ นอกจากการ
เร่ิมตน้ของเขตขอ้มูลแลว้ สามารถละตวัของคอนสตรัคเตอร์ได ้โดยการใชเ้คร่ืองหมายเซมิโคลอน 
แทนด้วยสัญ ลักษ ณ์  ; แทนการใช้ เค ร่ืองหมายวงเล็บ ปี กกา แทนด้วยสัญ ลักษ ณ์  { }
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รูปท่ี 2.10 วธีิการสร้างคอนสตรัคเตอร์ 
 

 4.3.2) คอนสตรัคเตอร์ท่ีมีช่ือ: บางคร้ังในหน่ึงคลาสอาจมีการสร้างคอนสตรัคเตอร์ได้
มากกว่าหน่ึงคอนสตรัคเตอร์ แต่เน่ืองจากดาร์ทไม่สนับสนุนการโอเวอร์โหลด (Overloading) 
(โดยทัว่ไปแลว้ภาษาท่ีมีตวัแปรแบบเชิงพลวตัจะไม่มีการสนบัสนุนการโอเวอร์โหลด) ดาร์ทจึงได้
น าเสนอวิธีในการตั้ ง ช่ือให้กับคอนสตรัคเตอร์ เพื่ อให้ ในหน่ึงคลาส ท่ีจะสามารถสร้าง 
คอนสตรัคเตอร์ได้มากกว่าหน่ึงคอนสตรัคเตอร์ ดังแสดงในรูปท่ี 2.11 แสดงตวัอย่างการสร้าง 
คอนสตรัคเตอร์แบบระบุช่ือทั้งหมด 3 คอนสตรัคเตอร์ คือ คอนสตรัคเตอร์ Draw() คอนสตรัคเตอร์ 
Draw.pointZero() และคอนสตรัคเตอร์ Draw.pointDouble(num x, num y) 

รูปท่ี 2.11 วธีิการตั้งช่ือใหก้บัคอนสตรัคเตอร์
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รูปท่ี 2.12 วธีิการสร้างแฟกทอรีคอนสตรัคเตอร์ 
 

 4.3.3) แฟกทอรีคอนสตรัคเตอร์: คอนสตรัคเตอร์ทัว่ไปจะไม่สามารถส่งค่ากลบัได ้แต่
ในดาร์ทสามารถก าหนดให้คอนสตรัคเตอร์นั้นส่งค่ากลบัไดโ้ดยการประกาศค าสงวน factory ไว้
ดา้นหนา้ของคอนสตรัคเตอร์ท่ีตอ้งการให้มีการส่งค่ากลบั ดงัแสดงในรูปท่ี 2.12 เป็นแฟกทอรีคอน
สตรัคเตอร์ท่ีส่งค่าอ๊อบเจกต์ของตัวแปรกลับ ส่วนการเรียกใช้ แฟกทอรีนั้ นสามารถเรียกได้
เหมือนกบัการเรียกใชค้อนสตรัคเตอร์ทัว่ไป  

5.  การห่อหุ้ม 
 การห่อหุ้ม (Encapsulation) ในภาษาดาร์ทมีลกัษณะเหมือนภาษาเชิงอ๊อบเจกตท์ัว่ไป 

แต่ในการก าหนดค่าดาร์ทช่วยให้สามารถท าไดง่้ายข้ึน เพราะมีค าสงวน get และ set ให้สามารถท า
การก าหนดและเรียกใช้ค่าโดยไม่จ  าเป็นตอ้งสร้างเมธอดเอง ตวัอย่างการห่อหุ้มดงัแสดงใน คลาส 
Encap มีตวัแปร 2 ตวั คือ _name และ _age ท่ีมีการประกาศไวเ้ป็นส่วนตวั (Private) ใช ้get ส าหรับ
การคืนค่ากลบัเม่ือมีการเรียกใช้ และ set เพื่อก าหนดค่าให้กบัตวัแปรนั้น ฟังก์ชัน main() มีการ
สร้างอ๊อบเจกตข์องคลาส Encap ให้กบัตวัแปร encap เม่ือตอ้งการก าหนดค่าให้กบัตวัแปร _name 
ในคลาส Encap สามารถท าได้โดยการก าหนดค่าให้กบั encap.Name และการเรียกใช้ก็สามารถ
เรียกใชผ้า่น encap.Name  
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รูปท่ี 2.13 การห่อหุม้ตวัแปรในคลาส 

รูปท่ี 2.14 การสืบทอดคลาส 
 

6.  การสืบทอด 
 ดาร์ทมีการสืบทอด (Inheritance) แบบเด่ียว คือ การสร้างอ๊อบเจกตใ์ห้มีความสัมพนัธ์

เป็นล าดบัชั้นแบบตน้ไม ้คลาสท่ีเป็นตน้แบบจะถูกเรียกวา่ ซูเปอร์คลาส (Superclass) หรือคลาสแม่ 
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และคลาสท่ีท าการสืบทอดจากคลาสแม่จะถูกเรียกว่า ซับคลาสหรือคลาสลูก ยกตัวอย่างการ 
สืบทอดดงัแสดงในรูปท่ี 2.14 

 คลาสแม่คือคลาส Animal และคลาสลูกคือคลาส Cat มีการใช้ค  าสงวน extends เพื่อ
บอกว่าคลาส Cat สืบทอดจากคลาส Animal ท าให้คลาส Cat มีการสืบทอดฟังก์ชัน noise() จาก
คลาส Animal แต่ถูกท าใหเ้ฉพาะเจาะจงมากข้ึน 

7.  การมีหลายรูปแบบ 
 การมีหลายรูปแบบ (Polymorphism) คือ การสร้างฟังก์ชนัหรือเมธอดท่ีมีพารามิเตอร์

เป็นแบบชนิดของคลาสแม่ ดังแสดงใน รูปท่ี 2.15 ฟังก์ชัน callPet(Animal pet) มีการก าหนด
พารามิเตอร์เป็นแบบชนิดของคลาสแม่ ภายใน main() มีการสร้างอ๊อบเจกต์ของคลาส Cat และส่ง
อินสแตนซ์ของอ๊อบเจกต์ Cat ให้กับฟังก์ชัน callPet(Animal pet) จะเป็นผลให้ตวัแปร pet ใน
ฟังกช์นั callPet(Animal pet) จะเปล่ียนตวัแปร pet จาก Animal เป็น Cat โดยอตัโนมติั 

 รูปท่ี 2.15 การมีหลายรูปแบบ
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รูปท่ี 2.16 คลาสนามธรรม 
 

8.  คลาสนามธรรม 
 คลาสนามธรรม (Abstract class) ในภาษาดาร์ทเป็นตวัช่วยในการก าหนดอินเตอร์เฟซ 

ซ่ึงการสร้างคลาสนามธรรมส่วนใหญ่มกัจะพบการสร้างเมธอดนามธรรมดว้ย ปกติคลาสนามธรรม
จะไม่สามารถสร้างอินสแตนซ์ได ้(อินสแตนซ์ คืออ๊อบเจกตท่ี์ถูกสร้างจากคลาส) แต่ถา้หากมีความ
ตอ้งการสร้างอินสแตนซ์สามารถท าได้โดยการใช้ลกัษณะของแฟกทอรีคอนสตรัคเตอร์ การน า
คลาสนามธรรมไปใช้สามารถท าได้โดยการสืบทอด หรืออิมพลีเมนต์ ดงัแสดงในรูปท่ี 2.16 (ก) 
คลาส Animal เป็นคลาสนามธรรมท่ีไม่สามารถด าเนินการสร้างอินสแตนซ์ได้ คลาส Cat เป็น
การอิมพลีเมนต์คลาส Animal จึงจ าเป็นตอ้งท าการโอเวอร์ไรด์ (Override) เมธอดทั้งหมด ส่วน
คลาส Dog ใช้การสืบทอดในลกัษณะ extends จึงท าการโอเวอร์ไรด์เฉพาะเมธอดท่ีตอ้งการให้มี
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ความเฉพาะเจาะจงมากยิ่งข้ึนคือเมธอด noise() รูปท่ี 2.16 (ข) มีการเพิ่มในส่วนของคลาส Pet ซ่ึง
เป็นคลาสนามธรรมท่ีสามารถด าเนินการสร้างอินสแตนซ์ได ้โดยการใชแ้ฟกทอรีคอนสตรัคเตอร์
ในคลาสนามธรรม และคลาส Cat สามารถอิมพลีเมนตท์ั้งคลาส Animal และคลาส Pet ได ้

รูปท่ี 2.17 วธีิการสร้างสตริงแบบบรรทดัเดียว 

รูปท่ี 2.18 วธีิการสร้างสตริงแบบหลายบรรทดั



 

 

 

 

 

 

 

 

22 

 

9.  สตริง 
 การสร้างสตริง ในดาร์ทส าหรับการสร้างสตริงแบบบรรทดัเดียวสามารถสร้างไดด้ว้ย

เคร่ืองหมายอญัประกาศเด่ียว แทนดว้ยสัญลกัษณ์ ‘ ’ ดงัแสดงในรูปท่ี 2.17 (ก) หรือเคร่ืองหมาย
อญัประกาศคู่ แทนดว้ยสัญลกัษณ์ “  ” ดงัแสดงในรูปท่ี 2.17 (ข) และสร้างสตริงแบบหลายบรรทดั
ไดด้ว้ยเคร่ืองหมายอญัประกาศเด่ียวสามคร้ัง แทนดว้ยสัญลกัษณ์ ‘‘‘ ’’’ ดงัแสดงในรูปท่ี 2.18 (ก) 
หรืออญัประกาศคู่สามคร้ัง แทนดว้ยสัญลกัษณ์ “ “ “  ” ” ” ดงัแสดงในรูปท่ี 2.18 (ข)  

 การแทรกนิพจน์ในสตริง ถือว่าเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นเม่ือตอ้งการสร้างสตริงจากค่าอ่ืน ๆ 
โดยการใช้เคร่ืองหมายดอลลาร์ แทนดว้ยสัญลกัษณ์ $ ตามดว้ยตวัแปร หรือแทรกนิพจน์โดยการ
วางไวใ้นเคร่ืองหมายวงเล็บปีกกาดงัแสดงในรูปท่ี 2.19  

รูปท่ี 2.19 วธีิการแทรกสตริง 
 

10. ตัวก ากบัแบบชนิด 
 ตวัก ากบัแบบชนิด (Type annotations) คือ การอธิบายชนิดของตวัแปรเพิ่มเติม หรือ

การระบุแบบชนิด ซ่ึงภาษาดาร์ทนั้นเป็นภาษาท่ีมีแบบชนิดเชิงทางเลือก (เช่น var name) แต่ใน
ขณะเดียวกนัก็สามารถระบุแบบชนิดได้ (เช่น String name) ท าให้ไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งมีค าอธิบาย
ประกอบแบบชนิดเหมือนกบัภาษาจาวาสคริปต ์ยกตวัอยา่งดงัแสดงในรูปท่ี 2.20 เป็นการแสดงให้
เห็นการเขียนโคด้โดยการอธิบายแบบชนิดของฟังก์ชัน ตวัแปร และการส่งค่ากลบัใน (ก) จาวา
สคริปต ์และ (ข) ในดาร์ทตามล าดบั  
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รูปท่ี 2.20 วธีิการเขียนท่ีอธิบายแบบชนิดของฟังกช์นั ตวัแปร และการส่งค่ากลบั 

รูปท่ี 2.21 วธีิการใชเ้กทเทอร์และเซตเทอร์ในการก าหนดเขตขอ้มูล 
 

11. เขตข้อมูล เกทเทอร์ และเซตเทอร์ 
 ในหลาย ๆ ภาษาการท างานจะเกิดข้ึนไดน้ั้นก็ต่อเม่ือมีการก าหนดเขตขอ้มูล (Fields) 

จริงในคลาส แต่ดาร์ทสามารถช่วยให้เราก าหนดเมธอดท่ีเหมือนกบัเป็นการเขา้ถึงคุณสมบติัได ้แต่
จะ มี ก ารท า ง าน ก็ ต่ อ เม่ื อ มี ก าร เรี ย ก ใช้ เท่ านั้ น  ซ่ึ ง เรี ย ก ว่ า เก ท เท อ ร์  (G e tte rs)  แ ล ะ 
เซตเทอร์ (Setters) ดงัแสดงในรูปท่ี 2.21 คลาส Button สร้างคอนสตรัคเตอร์ส าหรับรับพารามิเตอร์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

24 

 

4 ตวั เพื่อน าไปใช้ในการก าหนดเขตขอ้มูลให้กับ top และ right โดยการใช้ get และ set ในการ
ก าหนดคุณสมบติัของ top และ right เพื่อน าไปใชง้านจริง  

12. การก าหนดในระดับบนสุด 
 ดาร์ทเป็นภาษาท่ีมีอิสระในการก าหนดฟังก์ชนั ตวัแปร เกทเทอร์ และเซทเทอร์ไวใ้น

ต าแหน่งบนสุด (Top-level) ได้ เพราะเป็นภาษาท่ีไม่ได้ถูกออกแบบให้การก าหนดทุกอย่างไว้
ภายในคลาสดังแสดงในรูปท่ี 2.22 แต่โดยส่วนใหญ่แล้วมักจะพบว่าจะท าการก าหนดฟังก์ชัน 
main() ไวใ้นระดบับนสุด 

รูปท่ี 2.22 วธีิการก าหนดฟังกช์นัระดบับนสุดท่ีไม่ใช่ฟังกช์นั main() 
 

13. ตัวด าเนินการ 
 ตวัด าเนินการ (Operators) ในภาษาดาร์ทมีลกัษณะท่ีคลา้ยกบัภาษาอ่ืน ๆ เช่น ภาษา 

จาวา และยงัมีการจดัความส าคญัของตวัด าเนินการเช่นเดียวกบัภาษาอ่ืน ๆ เช่นกนั แต่ในดาร์ท
นิพจน์ใชต้วัด าเนินการในการเรียกเมธอด นอกจากจะมีการใชต้วัด าเนินการท างานตามปกติแลว้ ยงั
สามารถท าการโอเวอร์ไรด ์ตวัด าเนินการไดอี้กดว้ย (การโอเวอร์ไรด์ในภาษาดาร์ทจะเหมือนกบัใน
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ภาษาจาวา) ยกตวัอย่างการโอเวอร์ไรด์ตวัด าเนินเคร่ืองหมายลบ ดงัแสดงในรูปท่ี 2.23 แต่ในการ 
โอเวอร์ไรดต์วัด าเนินการท่ีก าหนดเองนั้นก็ไม่ควรมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบมากเกินไป 

รูปท่ี 2.23 วธีิการโอเวอร์ไรด์ตวัด าเนินการเคร่ืองหมายลบ 
 

14. ความเท่าเทียม 
 ดาร์ทมีตวัด าเนินการท่ีเก่ียวกบัความเท่าเทียม (Equality) 2 ชนิดคือ สัญลักษณ์ == 

ส าหรับการทดสอบการเท่ากนัของค่าท่ีน ามาเปรียบเทียบวา่เท่ากนั และสัญลกัษณ์ != ส าหรับการ
ทดสอบการเท่ากนัของค่าท่ีน ามาเปรียบเทียบว่าไม่เท่ากนั (โดยท่ีสัญลกัษณ์ == สามารถท าการโอ
เวอร์ไรด์ตวัด าเนินการได ้แต่สัญลกัษณ์ != ไม่สามารถท าการโอเวอร์ไรด์ตวัด าเนินการได)้ และมี
ฟังก์ชันระดับบนท่ีเรียก identical() ส าหรับการทดสอบว่าอ๊อบเจกต์ทั้ งสองนั้นเป็นอ๊อบเจกต์
เดียวกันแน่นอน ตัวอย่างการทดสอบความเท่าเทียมดังแสดงในรูปท่ี 2.24 ผลลัพธ์ของการใช ้
identical() เป็น false เพราะวา่อินสแตนซ์ของ lang และ lang2 แตกต่างกนั 
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รูปท่ี 2.24 วธีิการทดสอบความเท่าเทียม 
 

15. คอมเมนต์ 
 การสร้างเอกสารของดาร์ทดว้ย Dartdoc จะมีการคอมเมนต์ (Comments) ท่ีน้อยมาก

เม่ือเทียบกบัจาวา ดงัแสดงในรูปท่ี 2.25 (ก) เป็นการเขียนคอมเมนตเ์พื่อสร้างเอกสารของจาวา และ
รูปท่ี 2.25 (ข) เป็นการเขียนคอมเมนต์เพื่อสร้างเอกสารของดาร์ท ดาร์ทสามารถเขียนคอมเมนต์
แบบอินไลน ์(Inline) และไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งท าการฝังแทก็ HTML ในเอกสาร  
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รูปท่ี 2.25 วธีิการใชค้อมเมนตเ์พื่อสร้างเอกสาร (Walrath and et al., 2013c) 
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2.2 ดีไซน์แพทเทร์ิน 
ในการออกแบบซอฟต์แวร์เชิงวตัถุเพื่อให้สามารถน าซอฟต์แวร์เชิงวตัถุนั้นกบัมาใช้ซ ้ าได้

เป็นเร่ืองท่ียากกว่าการออกแบบซอฟต์แวร์เชิงวตัถุโดยทัว่ไป ดงันั้นการบนัทึกประสบการณ์ท่ี
เก่ียวข้องกับการออกแบบซอฟต์แวร์เชิงวตัถุ และการน าการออกแบบนั้ นไปใช้ในการเขียน
โปรแกรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพจึงถือเป็นส่ิงท่ีส าคญั ดีไซน์แพทเทิร์นจึงเป็นทางเลือกส าหรับการ
ออกแบบท่ีท าให้ซอฟตแ์วร์สามารถน ากลบัมาใช้ใหม่ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (Gamma and et al., 
1995) 

Erich Gamma และคณะ (GoF) ไดท้  าการรวบรวมการออกแบบซอฟต์แวร์เชิงวตัถุและจดั
กลุ่มของดีไซน์แพทเทิร์นเพื่อให้ง่ายต่อการศึกษา ดังแสดงในตารางท่ี 2.2 เป็นการจดักลุ่มของ 
ดีไซน์แพทเทิร์นใชเ้กณฑก์ารแบ่ง 2 เกณฑด์ว้ยกนัคือ  

1) จุดประสงค์ เพื่อสะทอ้นให้เห็นถึงลกัษณะของแพทเทิร์น โดยแบ่งออกเป็น 3 ลกัษณะ
ต่อไปน้ีคือ เชิงการสร้าง (Creational) เชิงโครงสร้าง (Structural) และเชิงพฤติกรรม 
(Behavioral) 

2) ขอบเขต เพื่อเป็นการระบุวา่แพทเทิร์นสามารถน าไปใชไ้ดก้บัคลาสหรือออ๊บเจกต ์
และ GoF ยงัไดท้  าการอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ของดีไซน์แพทเทิร์นทั้ง 23 แพทเทิร์นไวด้งัต่อไปน้ี 

ตารางท่ี 2.2 การจดักลุ่มของดีไซน์แพทเทิร์นตามจุดประสงคแ์ละขอบเขต 

         จุดประสงค ์
 

ขอบเขต 
การสร้างออ็บเจกต ์ โครงสร้าง พฤติกรรม 

คลาส เมธอดโรงงาน ตวัแปลง ตวัแปล 
เมธอดแม่แบบ 

ออ๊บเจกต ์
 
 
 
 
 

โรงงานเชิงนามธรรม 
ตวัสร้าง 
ตน้แบบ 
เด่ียว 

ตวัแปลง 
บริดจ ์
เชิงประกอบ 
ตวัตกแต่ง 
ส่วนหนา้ 
น ้าหนกัเบา 
ตวัแทน 

ห่วงโซ่ความรับผดิชอบ 
ค าสั่ง 
ตวัวนซ ้ า 
ตวักลาง 
ท่ีระลึก 
ตวัสังเกตการณ์ 
สถานะ 
กลยทุธ์ 
ตวัเยีย่มเยอืน 
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2.2.1 แพตเทร์ินเชิงการสร้าง 
 แพตเทิร์นเชิงการสร้าง (Creational patterns) จะช่วยให้อิสระกับระบบท่ีเก่ียวกับ

วธีิการท่ีอ๊อบเจกตจ์ะถูกสร้างข้ึน ประกอบข้ึน และการเป็นตวัแทน เพื่อให้มีความยดืหยุน่มากในส่ิง
ท่ีไดรั้บการสร้าง ผูท่ี้จะสร้าง วิธีการในการสร้าง และไดรั้บการสร้างเม่ือใด ซ่ึงจะช่วยให้สามารถ
ก าหนดค่าของระบบดว้ยอ๊อบเจกต์ผลิตภณัฑ์ (Product) ท่ีแตกต่างกนัในฟังก์ชนัและโครงสร้าง มี
การน าเสนอแพทเทิร์นเชิงการสร้าง 5 แพทเทิร์น ดงัต่อไปน้ี 

1. แพทเทร์ินโรงงานเชิงนามธรรม 
 แพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรม (Abstract factory pattern) มีวตัถุประสงค์หลกั เพื่อ

ประกาศอินเตอร์เฟซ (Interface) ส าหรับอ๊อบเจกต์ท่ีมีการข้ึนต่อกนั หรืออ๊อบเจกต์ท่ีเก่ียวขอ้งกนั 
โดยท่ีไม่ตอ้งท าการระบุคลาสอยา่งเป็นรูปธรรม (Concrete classes)  

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาชุดเคร่ืองมือส่วนติดต่อผูใ้ช้ (User interface) ท่ีมีการใช้หลักการของ 

“รูปลกัษณ์และการใชง้าน” (Look and feel) ในการก าหนดพฤติกรรมและลกัษณะของการแสดงผล
ต่าง ๆ เช่น ปุ่ม (Buttons) แถบเล่ือน (Scroll bars) ท่ีมีรูปร่างในการแสดงผลท่ีแตกต่างกนัเม่ือมีการ
ท างานอยูบ่นระบบปฏิบติัการท่ีแตกต่างกนั ในการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชห้ลกัการของรูปลกัษณ์และ
การใชง้าน ไม่ควรพฒันาซอฟทแ์วร์ โดยการแนบอินพุทและการตั้งค่าต่าง ๆ เอาไวใ้นรหสัตน้ฉบบั
ของโปรแกรมโดยตรง (Hard-code) เพราะหากมีการเปล่ียนแปลงรูปลกัษณ์และการใชง้านของส่วน
ติดต่อผูใ้ชภ้ายหลงัจะท าใหก้ารเปล่ียนแปลงท าไดย้าก 

 แพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรมช่วยแกไ้ขปัญหาดงักล่าวโดยการก าหนดคลาสแบบ
นามธรรมท่ีท าการประกาศเป็นอินเตอร์เฟซ ไวส้ าหรับการสร้างเคร่ืองมือพื้นฐานในแต่ละชนิด 
และมีซบัคลาสท่ีเป็นตวัตดัสินใจวา่จะท าการอิมพลีเมนตเ์คร่ืองมือชนิดไหน 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรมดงัแสดงในรูปท่ี 2.26 
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รูปท่ี 2.26 โครงสร้างของแพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรม 
 

2. แพทเทร์ินตัวสร้าง 
 แพทเทิร์นตวัสร้าง (Builder pattern) มีวตัถุประสงค์หลัก เพื่อให้กระบวนการท่ีมี

โครงสร้าง (Construction) เหมือนกนั สามารถสร้างตวัแทนท่ีแตกต่างกนัได ้โดยการแยกโครงสร้าง
ของออ๊บเจกตท่ี์มีความซบัซอ้นมากออกจากตวัแทน 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาตวัอ่านเอกสาร (Reader) ส าหรับเอกสารพีดีเอฟ (Portable Document 

Format : PDF) ควรท่ีจะสามารถแปลงเอกสารพีดีเอฟไปเป็นรูปแบบขอ้ความอ่ืน ๆ ได้ เช่นการ
แปลงให้เป็นเอกสารขอ้ความ (ไฟล์นามสกุล .txt) ดงันั้นการเพิ่มการแปลงใหม่ควรจะท าได้ง่าย 
โดยท่ีไม่ตอ้งท าการปรับปรุงตวัอ่านนั้นถือเป็นเร่ืองท่ีส าคญัมากเพื่อแกไ้ขปัญหาส าหรับจ านวนของ
การแปลงท่ีเป็นไปได ้

 วิธีการในการแก้ไขปัญหาขา้งตน้นั้นสามารถท าได้โดยการก าหนดอินเตอร์เฟซตวั
สร้างส าหรับการสร้างผลิตภณัฑ์ (ชนิดของเอกสารท่ีสามารถท าการแปลงไปได้) ซับคลาสจะท า
การอิมพลีเมนต์อินเตอร์เฟซของตวัสร้างท่ีประกอบไปด้วยโครงสร้างและส่วนประกอบของ

ConcreteFactory1 ConcreteFactory2

Client

<<Interface>>

AbstractProductA

<<Interface>>

AbstractProductB

ProductA2 ProductA1

ProductB2 ProductB1

<<Interface>>

AbstractFactory

ConcreteProductA()

ConcreteProductB()

ConcreteProductA()

ConcreteProductB()

ConcreteProductA()

ConcreteProductB()
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ผลิตภณัฑ์สุดทา้ย เพื่อท่ีจะให้ไดผ้ลิตภณัฑ์นั้นกลบัมา และไดเรกเตอร์ (Director) จะท าการสร้างอ๊
อบเจกตจ์ากอินเตอร์เฟซของตวัสร้าง 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นตวัสร้างดงัแสดงในรูปท่ี 2.27 

รูปท่ี 2.27 โครงสร้างของแพทเทิร์นตวัสร้าง 
 

3. แพทเทร์ินเมธอดโรงงาน 
 แพทเทิร์นเมธอดโรงงาน (Factory method pattern) มีวตัถุประสงค์หลัก เพื่อเป็น 

เมธอดส าหรับท าหนา้ท่ีสร้างอ๊อบเจกต ์โดยการก าหนดอินเตอร์เฟซส าหรับการสร้างอ๊อบเจกตช์นิด
หน่ึง ๆ แต่ซบัคลาสจะเป็นผูก้  าหนดและคนตดัสินใจวา่จะท าการสร้างออ๊บเจกตจ์ากคลาสใด 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณากรอบงาน (Framework) ท่ีรับผิดชอบการสร้างอ๊อบเจกต์ เม่ือกรอบงาน

ใช้คลาสนามธรรมในการก าหนดและปรับปรุงความสัมพนัธ์ระหว่างอ๊อบเจกต์ เช่น กรอบงาน
โปรแกรมประยกุตส์ าหรับสร้างเอกสารไดห้ลายชนิด (รายงานหรือจดหมาย) โดยทั้งสองชนิดจะใช้
หนา้ของเอกสารท่ีแตกต่างกนั ในการสร้างเอกสารกรอบงานโปรแกรมประยุกตจ์ะไม่สามารถรู้ได้
วา่จะตอ้งสร้างเอกสารชนิดไหน เพราะรู้จกัแต่คลาสนามธรรมเท่านั้น ซ่ึงท าให้เกิดปัญหาส าหรับ
กรอบงานเม่ือตอ้งการสร้างเอกสาร 

 แพทเทิร์นเมธอดโรงงานน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาดงักล่าว โดยการห่อหุ้มอ๊อบ
เจ็กต์ท่ีมีความรู้ในการสร้างเอกสาร และยา้ยออกไปจากกรอบงาน คือมีการก าหนดเมธอดในซับ
คลาสส าหรับสร้างเอกสาร (ซ่ึงก็คือแพทเทิร์นเมธอดโรงงาน) ให้กบักรอบงาน และส่งค่าชนิด

Director

Construct()

ConcreteBuilder

GetResult()

builder

BuildPart()

Product

<<Interface>>

Builder

BuildPart()

for all objects in 

structure {

    builder->BuildPart()

}
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ของเอกสารท่ีเหมาะสมกลบั  

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นเมธอดโรงงานดงัแสดงในรูปท่ี 2.28 

รูปท่ี 2.28 โครงสร้างของแพทเทิร์นเมธอดโรงงาน 
 

4. แพทเทร์ินต้นแบบ 
 แพทเทิร์นตน้แบบ (Prototype pattern) มีวตัถุประสงค์หลกั เพื่อสร้างอ๊อบเจกต์ใหม่

โดยการคดัลอกจากอ๊อบเจกต์ตน้แบบ กล่าวคือเป็นการสร้างอ๊อบเจกต์เพื่อก าหนดตน้แบบเร่ิมตน้ 
แลว้สร้างออ๊บเจกตใ์หม่โดยการคดัลอกจากออ๊บเจกตเ์ร่ิมตน้ 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาชุดเคร่ืองมือส่วนติดต่อกับผูใ้ช้ในการสร้างปุ่มหรือแถบเล่ือน ด้วย

หลกัการของรูปลกัษณ์และการใชง้าน เม่ือมีความตอ้งการใชปุ่้มหรือแถบเล่ือนก็จะท าการสร้างออ๊บ
เจกตใ์หม่ทุกคร้ัง ท าใหมี้การสร้างออ๊บเจกตใ์หม่บ่อยมาก  

 แพทเทิร์นตน้แบบช่วยในการแก้ไขปัญหาดงักล่าว โดยการสร้างปุ่มหรือแถบเล่ือน
เพื่อให้ไดอิ้นสแตนซ์ตน้แบบในคร้ังแรก และเม่ือมีความตอ้งการใช้งานปุ่มหรือแถบเล่ือนในคร้ัง
ต่อไปก็ท าเพียงการโคลนอินสแตนซ์ตน้แบบ 

โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นตน้แบบดงัแสดงในรูปท่ี 2.29  

Creator

ConcreteCreator

FactoryMethod()

AnOperation()

FactoryMethod()

ConcreteProduct

<<Interface>>

Product
product = FactoryMethod()

return new ConcreteProduct
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รูปท่ี 2.29 โครงสร้างแพทเทิร์นตน้แบบ 
  

5. แพทเทร์ินเดี่ยว 
 แพทเทิร์นเด่ียว (Singleton pattern) มีวตัถุประสงคห์ลกั เพื่อท าการตรวจสอบให้แน่ใจ

วา่ในคลาสจะมีอินสแตนซ์เพียงอินสแตนซ์เดียว และใช้จุดโกลบอล (Global point) ในการเขา้ถึง
อินสแตนซ์นั้น 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาตัวอย่างเช่นเคร่ืองพิมพ์ในระบบแม้ว่าจะมีหลายตัว แต่ก็ควรจะมี

หน่วยความจ าท่ีสร้างข้ึนไวภ้ายในเคร่ืองพิมพ ์(Printer spooler) เดียวเท่านั้น รวมถึงการมีหน้าต่าง
ส าหรับการจดัการกบัการสั่งพิมพ์ เพราะส าหรับคลาสบางคลาสแล้วการมีอินสแตนซ์เพียงหน่ึง
อินสแตนซ์ถือเป็นส่ิงท่ีมีความส าคัญมาก เน่ืองจากในบางคร้ังการมีอินสแตนซ์มากกว่าหน่ึง
อินสแตนซ์อาจท าใหเ้กิดขอ้ผดิพลาดในการท างานได ้

 แพทเทิร์นเด่ียวไดใ้ห้วิธีในการแกปั้ญหาท่ีดีคือ การก าหนดคลาสส าหรับรับผิดชอบ
และติดตามอินสแตนซ์แต่เพียงผูเ้ดียว โดยการสกดักั้น (Intercepting) ค าขอในการสร้างวตัถุใหม่
เพื่อให้มัน่ใจว่าจะไม่มีการสร้างอินสแตนซ์ข้ึนใหม่ได ้และการเขา้ถึงอินสแตนซ์ให้เขา้ถึงดว้ยตวั
แปรแบบโกลบอล (Global variable)  

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นเด่ียวดงัแสดงในรูปท่ี 2.30 

Client

Operation()

ConcretePrototype1

Clone()

ConcretePrototype2

Clone()

prototype
<<Interface>>

Prototype

Clone()

p = prototype->Clone()

return copy of self return copy of self
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รูปท่ี 2.30 โครงสร้างแพทเทิร์นเด่ียว 
  

2.2.2 แพตเทร์ินโครงสร้าง  
 แพตเทิร์นโครงสร้าง (Structural patterns) เป็นแพทเทิร์นท่ีเก่ียวขอ้งกบัวิธีการในการ

ท าให้คลาสและอ๊อบเจกต์ประกอบกันเพื่อสร้างโครงสร้างขนาดใหญ่ ส าหรับแพทเทิร์นเชิง
โครงสร้างคลาส (Structural class patterns) เป็นการประกอบดว้ยอินเตอร์เฟซหรือการอิมพลีเมนต์
โดยการใช้การสืบทอด แพทเทิร์นเชิงโครงสร้างอ๊อบเจกต์ (Structural object patterns) เป็นการ
อธิบายวิธีการประกอบอ๊อบเจกต์โดยต้องค านึงถึงฟังก์ชันใหม่ การเพิ่มความยืดหยุ่นให้กับ
องคป์ระกอบของออ๊บเจกต ์มีการน าเสนอแพทเทิร์นเชิงโครงสร้าง 7 แพทเทิร์น ดงัต่อไปน้ี 

1. แพทเทร์ินตัวแปลง 
 แพทเทิร์นตวัแปลง (Adapter pattern) มีวตัถุประสงคห์ลกั เพื่อแปลงอินเตอร์เฟซของ

คลาสไปยงัอินเตอร์เฟซอ่ืน ๆ ท่ีไคลเอนต์คาดหวงั จากเดิมคลาสท่ีไม่สามารถท างานร่วมกนัได้
เน่ืองมาจากอินเตอร์เฟซท่ีไม่เขา้กนั ตวัแปลง (Adapter) จะช่วยใหค้ลาสสามารถท างานร่วมกนัได ้

แนวคิดและโครงสร้าง 
 บ่อยคร้ังท่ีชุดเคร่ืองมือถูกออกแบบส าหรับการน าโคด้มาใชซ้ ้ าได ้แต่ก็มกัจะติดปัญหา

ตรงท่ีอินเตอร์เฟซท่ีไม่ตรงกบัอินเตอร์เฟซโดเมนเฉพาะของโปรแกรมประยุกต์ท่ีจ  าเป็นตอ้งใช ้จึง
ไม่สามารถน าโคด้มาใชซ้ ้ าไดจ้ริง เม่ือพิจารณาเอดิเตอร์ส าหรับวาดภาพ ซ่ึงช่วยให้ผูใ้ชว้าดหรือจดั
องค์ประกอบต่าง ๆ (เช่น เส้น ขอ้ความ รูปหลายเหล่ียม ฯลฯ) เป็นแผนภาพหรือรูปภาพ โดยการ
ก าหนดอินเตอร์เฟซส าหรับการสร้างรูปร่าง ซ่ึงมีซับคลาสส าหรับการสร้างรูปหลายเหล่ียม ซับ
คลาสส าหรับการสร้างเส้นตรง และซับคลาสส าหรับการสร้างขอ้ความ จะสังเกตเห็นว่าสองซับ
คลาสแรกเป็นคลาสรูปทรงเรขาคณิตซ่ึงง่ายในการด าเนินการ เพราะความสามารถในการวาดและ
แกไ้ขจะถูกก าหนดโดยการสืบทอด แต่ซบัคลาสส าหรับการสร้างขอ้ความ เป็นคลาสท่ีอิมพลีเมนต์

Singleton

SingletonOperation()

static Instance()

GetSingletonData()

static uniqueInstance

singletonData

return uniqueInstance
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ได้ยาก เพราะมีความซับซ้อนและยงัต้องจดัการกับบัฟเฟอร์ (Buffer) แต่ในขณะเดียวกันชุด
เคร่ืองมืออาจมีการก าหนดอินเตอร์เฟซส าหรับการสร้างขอ้ความอยู่แลว้ ซ่ึงท าให้อาจมีแนวคิดใน
การน าอินเตอร์เฟซส าหรับการสร้างข้อความ มาใช้ในการอิมพลีเมนต์คลาสส าหรับการสร้าง
ขอ้ความ แต่ในความเป็นจริงไม่สามารถท าไดเ้พราะชุดเคร่ืองมือไม่ไดมี้การออกแบบใหส้ามารถใช้
อินเตอร์เฟซของการสร้างรูปร่างสลบักบัอินเตอร์เฟซของการสร้างขอ้ความ 

 แพทเทิร์นตวัแปลงสามารถก าหนดใหค้ลาสส าหรับการสร้างขอ้ความ เป็นตวัแปลงใน
การท่ีจะก าหนดอินเตอร์เฟซการสร้างขอ้ความไปยงัอินเตอร์เฟซการสร้างรูปร่าง ไดด้ว้ยหน่ึงใน 2 
วธีิดงัต่อไปน้ี  

1. คลาสตวัแปลง (Class adapter) โดยการสืบทอดอินเตอร์เฟซของการสร้างรูปร่าง
หรือการอิมพลีเมนตข์องอินเตอร์เฟซการสร้างขอ้ความ 

2. ออ๊บเจกต์ตวัแปลง (Object adapter) โดยการจดัวางองคป์ระกอบอินสแตนซ์ของ
อินเตอร์เฟซการสร้างขอ้ความไวภ้ายในคลาสการสร้างขอ้ความและอิมพลีเมนต์
คลาสการสร้างขอ้ความในลกัษณะอินเตอร์เฟซของการสร้างขอ้ความ 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นตวัแปลงแบบคลาสตวัแปลงดงัแสดงในรูปท่ี 
2.31 และโครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นตวัแปลงแบบอ๊อบเจกต์ตวัแปลงดงัแสดงในรูปท่ี 
2.32 

รูปท่ี 2.31 โครงสร้างแพทเทิร์นตวัแปลงแบบคลาสตวัแปลง 

Adapter

Request()

(Implementation)

<<Interface>>

Target

Request()

<<Interface>>

Adaptee

SpecificRequest()

Client

SpecificRequest()
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รูปท่ี 2.32 โครงสร้างแพทเทิร์นตวัแปลงแบบอ๊อบเจกตต์วัแปลง 
 

2. แพทเทร์ินบริดจ์ 
 แพทเทิร์นบริดจ ์(Bridge pattern) มีวตัถุประสงคห์ลกั ในการแยกคลาสนามธรรมและ

คลาสการอิมพลีเมนต ์ออกจากกนัเพื่อให้ทั้งสองส่วนนั้นสามารถเปล่ียนแปลงหรือท างานท่ีแตกต่าง
กนัไดอ้ยา่งเป็นอิสระ 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาวิธีการทัว่ไปในการรองรับเม่ือมีเพียงอินเตอร์เฟซเดียวในการน าไปอิมพ

ลีเมนต์มกัจะใช้การสืบทอด การก าหนดอินเตอร์เฟซ และซับคลาสท่ีท าการอิพพลีเมนต์ จะถูก
พฒันาดว้ยวธีิการท่ีแตกต่างกนัออกไป แต่ในการสืบทอดนั้นจะท าให้อินเตอร์เฟซผกูกบัการอิมพลี
เมนต์อยา่งถาวร ซ่ึงจะท าให้ไม่มีความยืดหยุน่เพียงพอในการท่ีจะขยาย แกไ้ข การน ามาใชซ้ ้ าและ
การใชง้านทั้งสองอยา่งอิสระเป็นส่ิงท่ียาก 

 แพทเทิร์นบริดจ์ช่วยในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว คือการท าให้อินเตอร์เฟซและ
การอิมพลีเมนตเ์ป็นสะพานเช่ือมต่อกนั ซ่ึงจะท าใหท้ั้งสองท างานและเปล่ียนแปลงไดอ้ยา่งอิสระ 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นบริดจด์งัแสดงในรูปท่ี 2.33 

Adapter

Request()

adaptee

Client

<<Interface>>

Target

Request()

<<Interface>>

Adaptee

SpecificRequest()

adaptee->SpecificRequest()
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รูปท่ี 2.33 โครงสร้างแพทเทิร์นบริดจ์ 
 

3. แพทเทร์ินเชิงประกอบ 
 แพทเทิร์นเชิงประกอบ (Composite pattern) มีวตัถุประสงคห์ลกั เพื่อช่วยใหไ้คลเอนต์

ด าเนินการกับแต่ละองค์ประกอบของอ๊อบเจกต์อย่างเท่าเทียมกัน ส าหรับอ๊อบเจกต์ท่ีภายในมี
โครงสร้างประกอบกนัเป็นแผนผงัรูปตน้ไมแ้บบล าดบัชั้น 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาเอดิเตอร์ส าหรับวาดภาพ สามารถช่วยให้สร้างแผนภาพท่ีมีความซบัซ้อน

มากจากองคป์ระกอบง่าย ๆ ได ้แต่กลุ่มขององค์ประกอบจะมีขนาดใหญ่ การอิมพลีเมนต์อย่างง่าย 
ๆ สามารถก าหนดคลาสส าหรับรูปร่างพื้นฐานของรูปทรงเรขาคณิต (Graphical primitives) เพื่อท า
หน้าท่ีเป็นท่ีเก็บของ (Containers) ส าหรับพื้นฐานของรูปทรงเรขาคณิต แต่วิธีการดงักล่าวก็ท าให้
เกิดปัญหาคือ โคด้ท่ีใช้ในคลาสเหล่านั้นจะตอ้งรักษาอ๊อบเจกต์ท่ีแตกต่างกนัของพื้นฐานรูปทรง
เรขาคณิตและท่ีเก็บของ การแยกความแตกต่างของอ๊อบเจกตจ์ะท าให้โปรแกรมประยุกต์เกิดความ
ซบัซอ้นมากข้ึน ซ่ึงถือวา่เป็นปัญหาส าหรับวธีิการในขา้งตน้  

 แพทเทิร์นเชิงประกอบช่วยแกไ้ขปัญหาดงักล่าว โดยการก าหนดให้คลาสนามธรรม
นั้นจะตอ้งแสดงทั้งพื้นฐานของรูปเรขาคณิตและท่ีเก็บของเหล่านั้น เพราะแพทเทิร์นมีลกัษณะของ
การเรียกตวัเองซ ้ าเพื่อใหไ้คลเอนตไ์ม่สร้างความแตกต่างของออ๊บเจกต ์

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นเชิงประกอบดงัแสดงในรูปท่ี 2.34  

ConcreteImplementorARefinedAbstraction

Operation() OperationImp()

ConcreteImplementorB

OperationImp()

imp
<<Interface>>

Abstraction

Operation()

Client

<<Interface>>

Implementor

OperationImp()

imp->OperationImp();
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รูปท่ี 2.34 โครงสร้างแพทเทิร์นเชิงประกอบ  
 

4. แพทเทร์ินตัวตกแต่ง 
 แพทเทิร์นตวัตกแต่ง (Decorator pattern) มีวตัถุประสงคห์ลกั เพื่อให้บริการทางเลือก

ท่ีมีความยืดหยุ่นของซับคลาสในการการขยายฟังก์ชันในการท างาน ส าหรับการเพิ่มความ
รับผดิชอบไปยงัออ๊บเจกตแ์บบเชิงพลวตั 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาการเพิ่มความรับผิดชอบให้กบับางอ๊อบเจกตใ์นคลาสหน่ึง ๆ เช่นการเพิ่ม

คุณสมบติัเส้นขอบ (Border) ไปยงัส่วนประกอบของส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้วิธีการหน่ึงท่ีจะใช้ในการ
เพิ่มความรับผดิชอบให้กบัอ๊อบเจกตคื์อ การใชคุ้ณสมบติัการสืบทอด โดยการสืบทอดการสร้างเส้น
ขอบจากคลาสอ่ืนท่ีมีอยู ่แต่การสืบทอดเส้นขอบจากคลาสอ่ืนน้ีเป็นการท างานแบบคงท่ีท าให้เกิด
ความไม่ยดืหยุน่  

 แพทเทิร์นตวัตกแต่งช่วยในการแก้ไขปัญหาดงักล่าวให้มีการท างานแบบเชิงพลวตั 
และมีความยดืหยุน่มากข้ึนโดยการปิดลอ้ม (Enclose) ส่วนประกอบไวใ้นอีกอ๊อบเจกตห์น่ึงส าหรับ
การเพิ่มเส้นขอบ  

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นตวัตกแต่งดงัแสดงในรูปท่ี 2.35 

Client

CompositeLeaf

Operation()

Add(Component)

Operation()

Remove(Component)

GetChild(int)

children

<<Interface>>

Component

Operation()

Add(Component)

Remove(Component)

GetChild(int)

forall g in children

      g.Operation();



 

 

 

 

 

 

 

 

39 

 

รูปท่ี 2.35 โครงสร้างแพทเทิร์นตวัตกแต่ง 
 

5. แพทเทร์ินส่วนหน้า 
 แพทเทิร์นส่วนหน้า (Façade pattern) มีวตัถุประสงค์หลกั เพื่อให้บริการอินเตอร์เฟซ

ส าหรับการใชร้ะบบยอ่ย กล่าวคือเพื่อให้สามารถเขา้ใชง้านระบบยอ่ยไดง่้าย แพทเทิร์นส่วนหนา้จะ
ท าการก าหนดอินเตอร์เฟซระดบัสูงส าหรับการเขา้ถึงระบบยอ่ย 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 โดยทัว่ไปแลว้โครงสร้างของระบบจะมีความซับซ้อนและประกอบด้วยระบบย่อย

เป็นจ านวนมาก หากคลาสอ่ืน ๆ มีความตอ้งการใช้งานระบบยอ่ยดงักล่าวการติดต่อส่ือสารอาจท า
ให้เกิดขอ้ผิดพลาดไดง่้าย มีการน าเสนอการใชอ้๊อบเจกตส่์วนหน้าเพื่อจดัการกบัระบบยอ่ยให้เป็น
หน่ึงเดียวกนั โดยการท าตวัเป็นอินเตอร์เฟซเพื่อให้บริการกบัคลาสอ่ืน ๆ ในการติดต่อกบัระบบยอ่ย 
อีกทั้งวิธีการดงักล่าวยงัช่วยบรรลุเป้าหมายในการท าโครงสร้างของระบบให้เป็นระบบยอ่ยเพื่อลด
ความซบัซ้อนของระบบ การออกแบบโดยทัว่ไปมกัมีเป้าหมายเพื่อลดการส่ือสารและการพึ่งพากนั
ระหวา่งระบบยอ่ย 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นส่วนหนา้ดงัแสดงในรูปท่ี 2.36 

ConcreteDecoratorB

Operation()

ConcreteComponent

Operation()

Decorator

Operation()

ConcreteDecoratorA

Operation()

addedState

AddedBehavior()

component

<<Interface>>

Component

Operation()

component->Operation()

Decorator::Operation();

AddedBehavior();
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รูปท่ี 2.36 โครงสร้างแพทเทิร์นส่วนหนา้ 
 

6. แพทเทร์ินน า้หนักเบา 
 แพทเทิร์นน ้ าหนักเบา (Flyweight pattern) มีวตัถุประสงค์หลกั เพื่อช่วยลดการใช้

ทรัพยากรหน่วยความจ าดว้ยวิธีการแบ่งปัน (Sharing) ในการท่ีจะสนบัสนุนอ๊อบเจกต์ขนาดใหญ่
จ านวนมากอยา่งมีประสิทธิภาพ 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 ส าหรับบางโปรแกรมประยุกต์จะมีการใช้ประโยชน์จากการออกแบบอ๊อบเจกต์แต่

หากการด าเนินการดงักล่าวไม่มีประสบการณ์ท่ีเพียงพออาจท าให้มีค่าใช้จ่าย (Cost) ท่ีสูงเกินจริง 
แพทเทิร์นน ้ าหนักเบาอธิบายถึงวิธีการแบ่งปันอ๊อบเจกต์เพื่อให้สามารถจดัการกบัอ๊อบเจกต์ท่ีมี
ความละเอียดอ่อนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพโดยไม่ตอ้งเสียค่าใชจ่้ายท่ีไม่จ  าเป็น  

 แพทเทิร์นน ้ าหนักเบา คือ การใช้อ๊อบเจกต์ร่วมกันซ่ึงท าให้สามารถใช้บริบท 
(Context) จ  านวนมากพร้อมกนัได ้โดยในแต่ละบริบทอ๊อบเจกต์จะเป็นอิสระต่อกนั Flyweight มี
สถานะอยู ่2 สถานะคือ 1) สถานะภายนอก ซ่ึงจะข้ึนอยูก่บับริบทของ Flyweight ท่ีแตกต่างกนัไป
จึงท าให้ไม่สามารถแบ่งปันได ้2) สถานะภายใน จะถูกเก็บไวท่ี้ Flyweight ซ่ึงจะประกอบไปดว้ย
ขอ้มูลท่ีเป็นอิสระจากบริบทของ Flyweight จึงท าใหส้ามารถแบ่งปันได ้

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นน ้าหนกัเบาดงัแสดงในรูปท่ี 2.37 

Subsystem classes
Facade
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รูปท่ี 2.37 โครงสร้างแพทเทิร์นน ้าหนกัเบา 
 

7. แพทเทร์ินตัวแทน 
 แพทเทิร์นตวัแทน (Proxy pattern) มีวตัถุประสงคห์ลกั เพื่อสร้างตวัแทน (Surrogate) 

ใหก้บัออ๊บเจกตอ่ื์น ในการควบคุมการเขา้ถึงออ๊บเจกตต์วัเอง 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เหตุผลท่ีส าคญัเหตุผลหน่ึงในการท่ีจะตอ้งท าการควบคุมการเขา้ถึงอ๊อบเจกตก์็เพื่อท า

การเล่ือนส่ิงท่ีจะตอ้งเสียไปในการสร้างหรือการเร่ิมตน้ จนกวา่จะจ าเป็นท่ีจะตอ้งใชง้านจริง ๆ เม่ือ
พิจารณาเอดิเตอร์เอกสารท่ีสามารถฝังอ๊อบเจกต์กราฟฟิกในเอดิเตอร์ได ้บางคร้ังการสร้างอ๊อบเจ
กต์กราฟฟิกบางส่วนอาจมีค่าใช้จ่ายท่ีสูง เพื่อให้สามารถเปิดเอกสารได้อย่างรวดเร็วก็ควรท่ีจะ
หลีกเล่ียงการสร้างออ๊บเจกตท์ั้งหมด เพราะในเวลาเดียวกนัจะมีเพียงแค่อ๊อบเจกตบ์างส่วนท่ีจะตอ้ง
ปรากฏในเอกสาร 

 เพื่อลดค่าใช้จ่ายท่ีสูงในการสร้างอ๊อบเจกต์สามารถแกไ้ขปัญหาโดยการใชอ้๊อบเจกต์
อ่ืน (Proxy) ให้ท าหน้าท่ีเป็นตวัแทนส าหรับอ๊อบเจกต์ท่ีแทจ้ริง ซ่ึงจะท าหน้าท่ีเช่นเดียวกบัอ๊อบ
เจกตน์ั้นและดูแลการสร้างเม่ือมีความตอ้งการ 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นตวัแทนดงัแสดงในรูปท่ี 2.38  

FlyweightFactory

GetFlyweight(key)

ConcreteFlyweight

Operation(extrinsicState)

intrinsicState

UnsharedConcreteFlyweight

Operation(extrinsicState)

allState

flyweights

<<Interface>>

Flyweight

Operation(extrinsicState)

Client

if(flyweight [key] exist){

   return existing flyweight;

} else {

   create new flyweight;

   add it to pool of flyweights;

   return the new flyweight;

}
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รูปท่ี 2.38 โครงสร้างแพทเทิร์นตวัแทน 
 

2.2.3 แพทเทร์ินเชิงพฤติกรรม  
 แพตเทิร์นเชิงพฤติกรรม (Behavioral patterns) เป็นแพทเทิร์นท่ีเก่ียวข้องกับการ

มอบหมายหน้าท่ีความรับผิดชอบระหว่างวตัถุ และยงัเป็นแพทเทิร์นท่ีระบุวิธีในการส่ือสาร
ระหวา่งอ๊อบเจกตห์รือคลาส ส าหรับแพทเทิร์นเชิงพฤติกรรมคลาส (Behavioral class patterns) จะ
ใชล้กัษณะของการสืบทอดเพื่อแจกจ่ายพฤติกรรมระหวา่งคลาส และแพทเทิร์นเชิงพฤติกรรมอ๊อบ
เจกต ์(Behavioral object patterns) จะใชล้กัษณะขององคป์ระกอบของอ๊อบเจกมากกวา่การสืบทอด 
มีการน าเสนอแพทเทิร์นเชิงพฤติกรรมทั้ง 11 แพทเทิร์นดงัต่อไปน้ี 

1. แพทเทร์ินห่วงโซ่ความรับผิดชอบ 
 แพทเทิ ร์นห่วงโซ่ของความรับผิดชอบ (Chain of responsibility pattern) มี

วตัถุประสงคห์ลกั เพื่อสร้างห่วงโซ่ส าหรับจดัการกบักระบวนการร้องขอท่ีเกิดข้ึนตน้แต่ตน้ไปจน
ส้ินสุดกระบวนการ ส าหรับหลีกเล่ียงการข้ึนต่อกนัของตวัส่งการร้องขอไปยงัตวัรับ 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้ท่ีเป็นกราฟฟิกส าหรับเคร่ืองมือท่ีให้ความช่วยเหลือ 

(Help) เม่ือผูใ้ชค้ลิกปุ่มช่วยเหลือก็จะไดรั้บขอ้มูลท่ีตอ้งการนั้นผา่นอินเตอร์เฟซ ซ่ึงความช่วยเหลือ
ท่ีจะไดรั้บก็จะข้ึนอยูก่บับริบทและอินเตอร์เฟซท่ีเลือกนั้น ดงันั้นจึงเป็นเร่ืองปกติในการจดัการกบั
ตวัช่วยเหลือจากท่ีเฉพาะเจาะจงท่ีสุดไปยงัตวัช่วยเหลือแบบทัว่ไปตามหลักการทัว่ไปของการ
จดัการกบัตวัช่วยเหลือ ซ่ึงการจดัการกบัตวัช่วยเหลือจะถูกจดัการโดยออ๊บเจกตห์น่ึงจากหลายอ๊อบ
เจกตข์องส่วนติดต่อผูใ้ช ้การท่ีจะเป็นหน่ึงอ๊อบเจกตน์ั้นจะข้ึนอยูก่บับริบทและวิธีการช่วยเหลือท่ีมี
ความเฉพาะท่ีพร้อมใชง้าน 

Client

Proxy

Request()

RealSubject

Request()

realSubject

<<Interface>>

Subject

Request()

RealSubject->Request();
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 แต่ปัญหาส าหรับวธีิน้ีก็คือ ออ๊บเจกตสุ์ดทา้ยจะไม่รู้จกัอ๊อบเจกต ์(เช่น ปุ่ม) ท่ีเร่ิมมีการ
ร้องขอความช่วยเหลืออย่างชดัเจน ส่ิงท่ีตอ้งท าการแยกปุ่มของการเร่ิมร้องขอออกจากอ๊อบเจกต์ท่ี
อาจให้ข้อมูลส าหรับการช่วยเหลือ การน าแนวคิดของแพทเทิร์นห่วงโซ่ความรับผิดชอบมาใช้
ก าหนดวธีิการท่ีเกิดข้ึนดงักล่าว โดยการแยกตวัรับและตวัส่งใหห้ลายออ๊บเจกตมี์โอกาสท่ีจะจดัการ
กบัการร้องขอ การร้องขอจะถูกส่งไปตามห่วงโซ่ของอ๊อบเจกตจ์นกว่าจะมีอ๊อบเจกตต์วัช่วยเหลือ
จดัการกบัการร้องขอนั้น  

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นห่วงโซ่ของความรับผิดชอบดงัแสดงในรูปท่ี 
2.39 

รูปท่ี 2.39 โครงสร้างแพทเทิร์นห่วงโซ่ของความรับผิดชอบ 
 

2. แพทเทร์ินค าส่ัง 
 แพทเทิร์นค าสั่ง (Command pattern) มีวตัถุประสงค์หลกั เพื่อช่วยให้การร้องขอท่ี

แตกต่างกนัจากพารามิเตอร์ของไคลเอนต์ (เช่น ล็อกของการร้องขอ (Log requests) หรือ ล าดบั) 
และการสนับสนุนตวัด าเนินการท่ีสามารถยอ้นกลบัได้ โดยวิธีการการห่อหุ้มการร้องขอให้เป็น 
ออ๊บเจกต ์ 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 บางคร้ังก็เป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นท่ีจะจดัการกบัปัญหาการร้องขอให้เป็นออ๊บเจกตโ์ดยไม่ตอ้ง

รู้เก่ียวกบัการด าเนินการร้องขอหรือตวัรับของการร้องขอนั้น พิจารณาส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้ของชุด
เคร่ืองมือรวมถึงออ๊บเจกต ์เช่น ปุ่ม ในการท่ีจะท าให้การตอบสนองต่อการป้อนขอ้มูลของผูใ้ชเ้ม่ือมี

ConcreteHandler1

HandleRequest()

ConcreteHandler2

HandleRequest()

successorClient
<<Interface>>

Handler

HandleRequest()



 

 

 

 

 

 

 

 

44 

 

การร้องขอเกิดข้ึน จากการท่ีโปรแกรมประยุกต์เท่านั้นท่ีจะรู้วา่ควรจะท าอะไรกบัอ๊อบเจกต์ ท าให้
ชุดเคร่ืองมือนั้นไม่สามารถด าเนินการกบัการร้องขอท่ีเกิดจากปุ่มนั้นได ้เป็นผลให้นกัออกแบบชุด
เคร่ืองมือไม่มีทางท่ีจะรู้เก่ียวกับการด าเนินการหรือตวัรับของการร้องขอท่ีจะท าให้ได้ผลลัพธ์
ออกมา 

 แพทเทิร์นค าสั่งจะเป็นตวัช่วยให้อ๊อบเจกต์ชุดเคร่ืองมือสร้างการร้องขอ โดยการ
เปล่ียนแปลงการร้องขอไปเป็นอ๊อบเจกต ์เม่ือการสร้างการร้องขอนั้นไม่ไดร้ะบุไวใ้นออ๊บเจกตข์อง
โปรแกรมประยุกต์ อ๊อบเจกต์ดงักล่าวสามารถท าการจดัเก็บและส่งผา่นค่าไดเ้หมือนกบัอ๊อบเจกต์
อ่ืน ๆ  

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นค าสั่งดงัแสดงในรูปท่ี 2.40 

รูปท่ี 2.40 โครงสร้างแพทเทิร์นค าสั่ง 
 

3. แพทเทร์ินตัวแปล 
 แพทเทิร์นตวัแปล (Interpreter pattern) มีวตัถุประสงคห์ลกั เพื่อระบุวิธีการท่ีจะแปล

หรือประเมินประโยคในภาษา แพทเทิร์นช่วยให้ภาษาสามารถก าหนดตัวท่ีจะท าหน้าท่ีแทน
ไวยากรณ์และตวัแปลนั้นเพื่อใชเ้ป็นตวัแทนในการแปลประโยคในภาษา 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 การท่ีจะสร้างตวัแปลส าหรับการแกไ้ขปัญหาโดยการตีความประโยค ก็ต่อเม่ือชนิด

ของปัญหานั้นเกิดข้ึนบ่อยมากพอ และคุม้ค่าพอท่ีจะแสดงอินสแตนซ์ของปัญหาเป็นประโยคใน

ConcreteCommand

Execute()

Invoker

Receiver

Action()

state

receiver

Client

<<Interface>>

Command

Execute()

receiver->Action();
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ภาษาอย่างง่าย ตวัอย่างปัญหาท่ีพบโดยทัว่ไป เช่นการคน้หาสตริงให้ตรงกบัรูปแบบท่ีก าหนดไว ้
นิพจน์ปกติส าหรับการก าหนดแพทเทิร์นของสตริงนั้นเป็นนิพจน์ของภาษามาตรฐาน แทนท่ีจะ
สร้างอลักอริทึมก าหนดเองในการท่ีจะใหต้รงกบัแต่ละแพทเทิร์นท่ีเก่ียวขอ้งกบัสตริง  

 แพทเทิร์นตวัแปลจะเป็นตวัอธิบายถึงวิธีในการก าหนดไวยากรณ์ส าหรับภาษาอย่าง
ง่าย โดยการก าหนดตวัแทนของประโยคในภาษา และการแปลประโยคในภาษานั้น  

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นตวัแปรภาษาดงัแสดงในรูปท่ี 2.41 

รูปท่ี 2.41 โครงสร้างแพทเทิร์นตวัแปรภาษา 
 

4. แพทเทร์ินตัววนซ ้า 
 แพทเทิร์นตัววนซ ้ า (Iterator pattern) มีวตัถุประสงค์หลัก เพื่อให้สามารถเข้าถึง

องคป์ระกอบของอ๊อบเจกตท่ี์รวมตวักนั (Aggregate object) ตามล าดบั โดยท่ีไม่จ  าเป็นตอ้งเปิดเผย
โครงสร้างพื้นฐานของออ๊บเจกตท่ี์มีการเขา้ถึง 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาอ๊อบเจกต์ท่ีรวมตัวกัน เช่น รายการ (List) ท่ีควรจะยอมให้เข้าถึง

องคป์ระกอบโดยท่ีไม่เปิดเผยโครงสร้างภายใน บางคร้ังการจะท าส่ิงท่ีตอ้งการให้ส าเร็จ อาจจะตอ้ง
มีการเขา้ถึงรายการซ่ึงการเขา้ถึงก็จะแตกต่างกนัไปข้ึนอยูก่บัวา่ตอ้งการท าอะไร และบางคร้ังในการ
เขา้ถึงรายการนั้นอาจมีมากกวา่หน่ึงการเขา้ถึงท่ีเขา้ไปรออยูใ่นรายการเดียวกนั 

 แพทเทิร์นตวัวนซ ้ ามีแนวคิดหลกัคือการสร้างความรับผิดชอบส าหรับการเขา้ถึงและ
การแวะผา่นอ๊อบเจกตข์องรายการ ตลอดจนการวางลงในออ๊บเจกตก์ารเขา้ถึง โดยคลาส Iterator จะ

AbstractExpression

TerminalExpression

Interpret(Context)

Interpret(Context)

NonTerminalExpression

Interpret(Context)

Context

Client
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เป็นตวัก าหนดอินเตอร์เฟซส าหรับการเขา้ถึงองค์ประกอบของรายการ และอ๊อบเจกต์การเขา้ถึง 
(ConcreteIterator) จะเป็นผูรั้บผดิชอบส าหรับการติดตามองคป์ระกอบปัจจุบนั 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นตวัวนซ ้ าดงัแสดงในรูปท่ี 2.42 

รูปท่ี 2.42 โครงสร้างแพทเทิร์นตวัวนซ ้ า 
 

5. แพทเทร์ินตัวกลาง 
 แพทเทิร์นตวักลาง (Mediator pattern) มีวตัถุประสงคห์ลกั เพื่อสร้างออ๊บเจกต์ให้เป็น

ตวักลางในการติดต่อส่ือสารกนัระหวา่งออ๊บเจกตจ์  านวนมาก การใชแ้พทเทิร์นตวักลางน้ีจะช่วยให้
การข้ึนต่อกนัของออ๊บเจกตล์ดลง ท าใหก้ารส่ือสารกนัระหวา่งออ๊บเจกตส์ามารถท าไดอ้ยา่งอิสระ 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 ในการออกแบบเชิงวตัถุนั้นเน้นการกระจายพฤติกรรมของอ๊อบเจกต์ ส่งผลให้เกิด

โครงสร้างอ๊อบเจกต์จ  านวนมากมีการข้ึนต่อกัน และเป็นไปได้ว่าทุก ๆ อ๊อบเจกต์นั้ นมีความรู้
เก่ียวกับอ๊อบเจกต์อ่ืน ๆ ซ่ึงถือว่าเป็นกรณีท่ีเลวร้ายท่ีสุด แม้ว่าการกระท าเช่นน้ีจะช่วยเพิ่ม
ความสามารถของการน าอ๊อบเจกต์เดิมกลบัมาใช้ซ ้ า แต่ก็เป็นการยากเม่ือจะท าการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมของอ๊อบเจกตท่ี์ตอ้งการ หรืออาจจ าเป็นตอ้งก าหนดซบัคลาสเพิ่มเป็นจ านวนมากในการ
ปรับแต่งพฤติกรรมของออ๊บเจกต ์

Client

ConcreteAggregate

CreateIterator()

<<Interface>>

Iterator

First()

Next()

IsDone()

CurrentItem()

ConcreteIterator

<<Interface>>

Aggregate

CreateIterator()

return new ConcreteIterator(this)
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 แพทเทิร์นตวักลางสามารถช่วยแก้ไขปัญหาดังกล่าวได้ด้วยการปกป้องวตัถุท่ีเป็น
พฤติกรรมรวม (Collective behavior) ในอ๊อบเจกต์ตวักลางท่ีแยกออกมา อ๊อบเจกต์ตวักลางจะเป็น
ผูรั้บผิดชอบในการควบคุมและประสานงานในการโตต้อบกันของกลุ่มอ๊อบเจกต์ ซ่ึงเสมือนว่า
ตวัเองเป็นตวักลางในการอา้งอิงกนัระหว่างอ๊อบเจกต์ในกลุ่ม ท าให้สามารถลดจ านวนของการ
เช่ือมโยงกนัระหวา่งออ๊บเจกตไ์ด ้เพราะจะมีแต่ออ๊บเจกตเ์ท่านั้นท่ีรู้จกัตวักลาง 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นตวักลางดงัแสดงในรูปท่ี 2.43 

รูปท่ี 2.43 โครงสร้างแพทเทิร์นตวักลาง 
 

6. แพทเทร์ินที่ระลกึ 
 แพทเทิร์นท่ีระลึก (Memento pattern) มีวตัถุประสงคห์ลกั เพื่อให้อ๊อบเจกต์สามารถ

ยอ้นกลบัไปยงัสถานะก่อนหน้าได ้โดยไม่ให้ละเมิดกฎการห่อหุ้มดว้ยการเก็บสถานะภายในของ 
ออ๊บเจกตใ์หอ้ยูใ่นคลาสอ่ืน 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณากลไกการย้อนกลับของการด าเนินการเบ้ืองต้น หรือการกู้คืนจาก

ขอ้ผดิพลาด ท าใหจ้  าเป็นท่ีจะตอ้งมีการบนัทึกสถานะภายในของออ๊บเจกต์เพื่อใหอ้อ๊บเจกตส์ามารถ
กลบัไปยงัสถานะก่อนหนา้ได ้โดยปกติแลว้อ๊อบเจกตจ์ะห่อหุ้มสถานะบางส่วนหรือทั้งหมดของอ๊
อบเจกต ์ท าให้ไม่สามารถจดัเก็บสถานะท่ีภายนอกได ้และไม่สามารถเขา้ถึงออ๊บเจกตอ่ื์นได ้ดั้งนั้น

mediator<<Interface>>

Mediator

ConcreteMediator

<<Interface>>

Colleague

ConcreteColleague1 ConcreteColleague2
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การท่ีจะเปิดเผยให้เห็นถึงสถานะภายในของอ๊อบเจกตจึ์งถือเป็นการละเมิดกฏการห่อหุ้ม พิจารณา
เอดิเตอร์กราฟฟิกท่ีสนบัสนุนการเช่ือมต่อกนัของอ๊อบเจกต ์การใชเ้ส้นในการเช่ือมต่อกนัของอ๊อบ
เจกตส่ี์เหล่ียมสองอ๊อบเจกต ์เม่ือมีการยา้ยท่ีของส่ีเหล่ียมจะตอ้งมีการเก็บรักษาระยะทางเดิมไวเ้พื่อ
ท่ีวา่เม่ือมีการยกเลิกการยา้ยท่ีจะสามารถกลบัไปยงัต าแหน่งเดิมได ้

 แพทเทิร์นท่ีระลึกช่วยสนับสนุนการท างานของอ๊อบเจกต์ให้สามารถกลับไปยงั
สถานะก่อนหนา้ได ้การอ๊อบเจกตท่ี์ระลึกนั้นจะท าการเก็บรวบรวมสถานะภายในของอ๊อบเจกตอ่ื์น 
ๆ ในกลไกการยอ้นกลบันั้นจะร้องของอ๊อบเจกตท่ี์ระลึกจากออ๊บเจกตเ์ร่ิมตน้เพื่อตรวจสอบสถานะ
ของอ๊อบเจกตเ์ร่ิมตน้ และอ๊อบเจกตเ์ร่ิมตน้เท่านั้นท่ีจะสามารถจดัเก็บและดึงขอ้มูลจากอ๊อบเจกต์ท่ี
ระลึกได ้กล่าวคือออ๊บเจกตท่ี์ระลึกจะไม่สามารถเขา้ถึงไดด้ว้ยออ๊บเจกตอ่ื์น ๆ 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นท่ีระลึกดงัแสดงในรูปท่ี 2.44 

รูปท่ี 2.44 โครงสร้างแพทเทิร์นท่ีระลึก 
 

7. แพทเทร์ินตัวสังเกตการณ์ 
 แพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์ (Observer pattern) มีวตัถุประสงค์หลกั เพื่อก าหนดการ

พึ่งพากนัของอ๊อบเจกต์ให้มีความสัมพนัธ์แบบหน่ึงต่อกลุ่ม เพื่อให้เม่ือมีหน่ึงอ๊อบเจกต์ไดรั้บการ
เปล่ียนแปลงสถานะแลว้ จะมีการแจง้เตือนและการปรับปรุงอ๊อบเจกตท์ั้งหมดท่ีอยูใ่นการพึ่งพากนั
เกิดข้ึนโดยอตัโนมติั 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาชุดเคร่ืองมือของส่วนติดต่อกับผูใ้ช้ท่ีเป็นแบบกราฟฟิก ส าหรับการ

MementoOriginator

GetState()

SetState()

SetMemento(Memento m)

state

CreateMemento()

state

memento
Caretaker

state = m->GetState()

return new Memento(state)
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น าเสนอลักษณะข้อมูลจากโปรแกรมประยุกต์ คลาสท่ีใช้ในการก าหนดข้อมูลของโปรแกรม
ประยุกต์และสามารถน าขอ้มูลนั้นมาใช้น าเสนอไดอ้ยา่งอิสระ จากอ๊อบเจกต์ขอ้มูลของโปรแกรม
ประยุกต์เดียวสามารถน าเสนอได้ทั้งในรูปแบบอ๊อบเจกต์สเปรดชีต อ๊อบเจกต์แผนภูมิแท่ง อ๊อบ
เจกตแ์ผนภูมิวงกลม ฯลฯ ในการน าเสนอขอ้มูลผา่นอ๊อบเจกตท่ี์แตกต่างกนันั้น ในแต่ละอ๊อบเจกต์
จะไม่ทราบอะไรท่ีเก่ียวขอ้งกนั จึงสามารถน าอ๊อบเจกตน์ั้นมาใช้ไดเ้พียงหน่ึงอ๊อบเจกต์ แต่ในทาง
ตรงกันข้ามแล้วเม่ือมีการเปล่ียนแปลงข้อมูลในโปรแกรมประยุกต์ก็จะท าให้อ๊อบเจกต์ในการ
น าเสนอขอ้มูลมีการเปล่ียนแปลงในทนัที 

 แพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์สามารถใช้อธิบายถึงวิธีการสร้างความสัมพนัธ์ดงักล่าว  
อ๊อบเจกต์ท่ีส าคัญในแพทเทิร์นน้ีคือ อ๊อบเจกต์ของคลาส Subject และ อ๊อบเจกต์ของคลาส 
Observer ทั้ งน้ีจ  านวนของอ๊อบเจกต์ Subject จะมีจ านวนเท่าใดก็ข้ึนอยู่กับอ๊อบเจกต์ Observer 
เม่ือใดก็ตามท่ีหวัขอ้มีการเปล่ียนแปลงสถานะแลว้ตวัสังเกตการณ์ทั้งหมดก็จะท าการแจง้เตือนทนัที  

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์ดงัแสดงในรูปท่ี 2.45 

รูปท่ี 2.45 โครงสร้างแพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์ 
 

8. แพทเทร์ินสถานะ 
 แพทเทิร์นสถานะ (State pattern) มีวตัถุประสงค์หลกั เพื่อเม่ือสถานะภายในมีการ

เปล่ียนแปลงจะยอมให้อ๊อบเจกต์เปล่ียนแปลงพฤติกรรม และอ๊อบเจกต์ของสถานะจะปรากฏข้ึน

Subject

ConcreteSubject

Attach(Observer)

Detach(Observer)

GetState()

ConcreteCreator

Update()

Observer

Update()

observerState

Notify()

SetState()

subjectState

observers

subject

return subjectState
observerState =

 subject->GetState()

for all o in observers {

   o->Update()

}
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เม่ือมีการเปล่ียนแปลงคลาส 

แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาคลาสส าหรับการเช่ือมต่อเครือข่าย และออ๊บเจกตข์องคลาสประกอบดว้ย

สถานะของการเช่ือมต่อ และการหยุดการเช่ือมต่อ เม่ืออ๊อบเจกต์ของคลาสการเช่ือมต่อไดรั้บการ
ร้องขอจากอ๊อบเจกตอ่ื์น การตอบสนองไปยงัอ๊อบเจกต์นั้นจะแตกต่างกนัไปข้ึนอยูก่บัสถานะของ 
อ๊อบเจกต์ของคลาสการเช่ือมต่อ เช่น การร้องขอท าให้เกิดการหยุดการเช่ือมต่อ ก็ต่อเม่ือสถานะ
ก่อนหนา้อยูใ่นสถานะของการเช่ือมต่อ  

 แพทเทิร์นสถานะสามารถใชอ้ธิบายวิธีการเช่ือมต่อเครือข่ายของคลาสการเช่ือมต่อใน
การแสดงพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนัในแต่ละสถานะ แนวคิดของแพทเทิร์นน้ีคือการแนะน าคลาส
นามธรรมเพื่อเป็นตวัแทนของสถานะในการเช่ือมต่อเครือข่ายในการด าเนินการท่ีแตกต่างกนั 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นสถานะดงัแสดงในรูปท่ี 2.46 

รูปท่ี 2.46 โครงสร้างแพทเทิร์นสถานะ 
 

9. แพทเทร์ินกลยุทธ์ 
 แพทเทิร์นกลยุทธ์ (Strategy pattern) มีวตัถุประสงค์หลัก เพื่อช่วยให้อลักอริทึมท่ี

แตกต่างกนัเป็นอิสระจากไคลเอนตท่ี์ตอ้งการใช้ โดยการห่อหุ้มอลักอริทึมท่ีมีการก าหนดข้ึน และ
สามารถเปล่ียนแปลงการเลือกใชอ้ลักอริทึมเหล่านั้น 

Context

Request()

ConcreateStateA

Handle()

ConcreateStateB

Handle()

state
<<Interface>>

State

Handle()

state->Handle()
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แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาอลักอริทึมส าหรับหยุดขอ้ความในบรรทดัท่ีมีอยูเ่ป็นจ านวนมากนั้น การ

พฒันาอลักอริทึมแบบไม่พึ่งพาอะไรเลย อาจท าให้เกิดปัญหาหลายอยา่งคือ ถา้ไคลเอนต์ท่ีตอ้งการ
ใช้อัลกอริทึมแยกบรรทัด  (Linebreaking algorithm s) มีการเรียกใช้  (Include) โค้ดของ
อลักอริทึมไลน์เบรคอาจท าให้ระบบมีความซับซ้อนมากข้ึน และไคลเอนต์มีขนาดใหญ่ข้ึนท าให้
ยากท่ีจะท าการบ ารุงรักษา การท่ีอลักอริทึมมีอยูเ่ป็นจ านวนมากนั้น ก็จะเหมาะสมกบัการเรียกใช้
งานท่ีแตกต่างกนั จึงไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งสนบัสนุนทุกอลักอริทึมถา้หากไม่ไดใ้ช ้เม่ืออลักอริทึมเป็น
ส่วนหน่ึงของไคลเอนตแ์ลว้ จะท าให้การเพิ่มอลักอริทึมใหม่และแตกต่างจากอลักอริทึมท่ีมีอยูเ่ป็น
เร่ืองท่ียากมาก  

 แพทเทิร์นกลยทุธ์จึงถูกน ามาใชใ้นการหลีกเล่ียงปัญหาดงักล่าว โดยการก าหนดคลาส
ส าหรับการห่อหุ้มอลักอริทึมท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงก็คือการก าหนดคลาสส าหรับห่อหุ้มอลักอริทึมไลน์
เบรคท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงจะท าใหง่้ายต่อการเปล่ียนแปลงและการขยายอลักอริทึม 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นกลยทุธ์ดงัแสดงในรูปท่ี 2.47 

รูปท่ี 2.47 โครงสร้างแพทเทิร์นกลยทุธ์ 
 

10. แพทเทร์ินเมธอดแม่แบบ 
 แพทเทิร์นเมธอดแม่แบบ (Template method pattern) มีวตัถุประสงคห์ลกั เพื่อก าหนด

เค้าโครงของอัลกอริทึม และไม่ต้องก าหนดรายละเอียดของขั้นตอนลงไปในซับคลาส ด้วย
คุณสมบติัของเมธอดแม่แบบจะช่วยใหซ้บัคลาสสามารถก าหนดรายละเอียดท่ีแน่นอนในอลักอริทึม
โดยท่ีไม่ตอ้งท าการเปล่ียนแปลงโครงสร้างของอลักอริทึม 

Context

ContextInterface()

ConcreateStrategyA

AlgorithmInterface()

ConcreateStrategyB

AlgorithmInterface()

ConcreateStrategyC

AlgorithmInterface()

Strategy
<<Interface>>

Strategy

AlgorithmInterface()
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แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาโปรแกรมประยุกตท่ี์ประกอบดว้ยคลาสส าหรับท าหนา้ท่ีเป็นผูรั้บผิดชอบ

ในการเปิดเอกสารท่ีมีอยูท่ี่ถูกเก็บไวภ้ายนอก (เช่น ไฟล์) และคลาสส าหรับท าหนา้ท่ีแสดงขอ้มูลใน
เอกสารเม่ือมีการอ่านจากไฟล์ คลาสการเปิดเอกสารจะก าหนดซับคลาสส าหรับการเปิดและอ่าน
เอกสารตามล าดบัดว้ยเมธอดส าหรับการเปิดและอ่านเอกสาร โดยจะท าการตรวจสอบวา่ถา้เอกสาร
สามารถเปิดได ้แลว้จะสร้างอ๊อบเจกต์การแสดงขอ้มูล เพื่อท าการแสดงขอ้มูลในเอกสารจากไฟล ์
เมธอดท่ีท าหนา้ท่ีในการเปิดและอ่านเอกสาร เรียกวา่เมธอดแม่แบบ 

 เมธอดแม่แบบจะก าหนดอลักอริทึมในลกัษณะของตวัด าเนินการนามธรรม เพื่อใหซ้บั
คลาสท าการโอเวอร์ไรด์พฤติกรรมนั้นแลว้ท าให้เป็นรูปธรรม กล่าวคือซบัคลาสการเปิดเอกสารจะ
ก าหนดอลักอริทึมในการตรวจสอบว่าถ้าเอกสารนั้นสามารถเปิดได้และสร้างอ๊อบเจกต์ของการ
แสดงขอ้มูล เพื่อก าหนดข้ึนตอนในการอ่านเอกสาร อีกทั้งเม่ือมีการเปิดเอกสารแลว้ยงัสามารถท่ีจะ
ก าหนดใหซ้บัคลาสของคลาสการเปิดเอกสารทราบไดอี้กดว้ย 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นเมธอดแม่แบบดงัแสดงในรูปท่ี 2.48 

รูปท่ี 2.48 โครงสร้างแพทเทิร์นเมธอดแม่แบบ 
 

11. แพทเทร์ินตัวเยีย่มเยอืน 
 แพทเทิร์นตัวเยี่ยมเยือน (Visitor pattern) มีวตัถุประสงค์หลัก เพื่อให้สามารถ

ก าหนดการด าเนินการใหม่โดยไม่ตอ้งมีการเปล่ียนแปลงคลาสขององค์ประกอบท่ีจะด าเนินการ 
กล่าวคือตัวเยี่ยมเยือนจะท าหน้าท่ีแทนการด าเนินการในการท่ีจะท าให้องค์ประกอบของ
โครงสร้างออ๊บเจกตด์ าเนินการไดส้ าเร็จ 

AbstractClass

ConcreteClass

TemplateMethod()

PrimitiveOperation1()

PrimitiveOperation2()

PrimitiveOperation1()

PrimitiveOperation2()

...

PrimitiveOperation1()

...

PrimitiveOperation2()

...
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แนวคิดและโครงสร้าง 
 เม่ือพิจารณาคอมไพเลอร์ท่ีแสดงในลักษณะต้นไม้วากยสัมพนัธ์เชิงนามธรรม ท่ี

จ  าเป็นตอ้งมีการสร้างโคด้ การตรวจสอบชนิดของตวัแปร การเพิ่มประสิทธิภาพให้กบัโคด้ การ
วิเคราะห์กระบวนการท างาน ในการด าเนินการดงักล่าวส่วนใหญ่จ าเป็นตอ้งมีการเก็บรักษาโหนด
ค าสั่งท่ีได้รับมอบหมาย ท าให้เกิดคลาสล าดบัชั้นของโหนดถ้าหากมีการกระจายการด าเนินการ
ทั้งหมดในคลาสล าดบัชั้นของโหนดแลว้ จะท าให้ระบบยากท่ีจะเขา้ใจ เปล่ียนแปลงและบ ารุงรักษา
ยาก อีกทั้งการเพิ่มการท างานใหม่ก็มกัจะตอ้งคอมไพลทุ์กคลาสใหม่  

 แพทเทิร์นตวัเยี่ยมเยือนจะช่วยให้สามารถก าหนดล าดบัชั้นออกเป็น 2 คลาส คลาส
หน่ึงส าหรับ Visitor เพื่อให้ก าหนดการด าเนินการบนองค์ประกอบ และอีกคลาสหน่ึงส าหรับ 
Element ท่ีจะน าไปด าเนินการ ท าให้การเพิ่มการด าเนินการใหม่นั้นท าไดง่้ายโดยการเพิ่มซับคลาส
ใหม่ไปยงัคลาส Visitor 

 โครงสร้างแผงผงัคลาสของแพทเทิร์นตวัเยีย่มเยอืนดงัแสดงในรูปท่ี 2.49 

รูปท่ี 2.49 โครงสร้างแพทเทิร์นตวัเยีย่มเยอืน

Visitor

ConcreteElementA

VisitConcreateElementA(ConcreateElementA)

Accept(Visitor V)

OperationA()

ConcreteElementB

Accept(Visitor V)

OperationB()

Element

Accept(Visitor)

VisitConcreateElementB(ConcreateElementB)

ConcreateVisitor1

VisitConcreateElementA(ConcreateElementA)

VisitConcreateElementB(ConcreateElementB)

ConcreateVisitor2

VisitConcreateElementA(ConcreateElementA)

VisitConcreateElementB(ConcreateElementB)

ObjectStructure

Client

v->VisitConcreateElementA(this)

v->VisitConcreateElementB(this)
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2.3  ตัวทดสอบประสิทธิภาพ Deltablue 
Deltablue เป็นวิธีการหน่ึงในการแกไ้ขปัญหาเร่ืองขอ้จ ากดั ถูกพฒันาข้ึนโดย John Maloney 

และ Mario Wolczko มีการพฒันา Deltablue คร้ังแรกในภาษาเขียนโปรแกรมภาษาสมอลล์ทอล์ก 
(Smalltalk) โดยมีจุดสนใจหลกัของตวัทดสอบ Deltablue อยู่ในการมีหลายรูปแบบ และการเขียน
โปรแกรมเชิงวตัถุ (The Dart Team, 2014) DeltaBlue Benchmark เป็นมาตรฐานในการทดสอบ
ประสิทธิภาพทัว่ไปส าหรับการเปรียบเทียบภาษาเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Hemel, 2013) 

2.4 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเปรียบเทียบและการประเมินผลภาษาเขียนโปรแกรมมีเป็นจ านวน
มาก การศึกษาการเปรียบเทียบและการประเมินผลภาษาดาร์ทด้วยดีไซน์แพทเทิร์น ผูว้ิจยัได้
ท าการศึกษาค้นควา้งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการประเมินผลภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมท่ี
น่าสนใจ โดยสรุปไวใ้นตารางท่ี 2.3 และมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

1. งานวิจยัเร่ือง “Evaluating a new programming language” ของ Steven Clarke (2001) ได้
น าเสนอการประเมินภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมด้วยการเปรียบเทียบข้อมูลท่ีได้จาก
แบบสอบถามเพื่อรวบรวมขอ้มูลของภาษาและการประเมินภาษาจากห้องปฏิบติัการ ภาษาท่ีไดท้  า
รับการประเมินในงานวิจยัน้ีคือภาษาซีชาร์ป (C#) ท่ีไดรั้บการพฒันาโดย Microsoft Corp., โดยการ
ใช้แบบสอบถามท่ีช่ือว่า “Cognitive Dimensions” เป็นแบบสอบถามท่ีได้รับการยอมรับในการ
วิเคราะห์สัญลักษณ์หรือภาษาเขียนโปรแกรมท่ีเกิดข้ึนใหม่ ในงานวิจัยจะมีปัญหาเร่ืองของ
ประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมและความถูกตอ้งท่ีไดจ้ากแบบสอบถาม จึงไดแ้ก้ปัญหาโดย
การท าการประเมินจากห้องปฏิบติัการก่อน แลว้จึงสร้างแบบสอบถาม ในการเปรียบเทียบขอ้มูล
โดยการอภิปรายท่ีไดจ้ากทั้ง 2 แหล่งขอ้มูล งานวจิยัน้ีมุ่งเนน้ 3 ประเด็นดงัต่อไปน้ี 

1) ขอ้สังเกตจากหอ้งปฏิบติัการกบัแบบสอบถาม ซอ้นทบักนั 
2) ขอ้สังเกตท่ีไม่ไดรั้บรายงานจากแบบสอบถาม 
3) ขอ้สังเกตท่ีไม่มีในหอ้งปฏิบติัการแต่ไดรั้บรายงานจากแบบสอบถาม 

2. งานวจิยัเร่ือง “A Comparison of Object – Oriented Languages in Software Engineering” 
ของ Mohammad Reza Nami (2008) เป็นงานวิจยัท่ีน าเสนอการเปรียบเทียบภาษาท่ีใชใ้นการเขียน
โปรแกรมเชิงวตัถุในงานวิศวกรรมซอฟต์แวร์ รวมถึงการน าเสนอการเปรียบเทียบคุณสมบติัของ
ภาษาจาวา ภาษาซีพลัสพลัส (C++) ภาษาไอเฟล (Eiffel) และภาษาสมอลล์ทอล์ก โดยท าการ
เปรียบเทียบภาษาเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุจากคุณสมบติัดงัต่อไปน้ี 
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1) แบบชนิดเชิงสถิตย ์(Static Typing) 
2) เทคโนโลยกีารคอมไพล ์(Compilation Technology) 
3) ความสัมพนัธ์ระหวา่งภาษาเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุและปัจจยัท่ีมีผลต่อคุณภาพ 
4) การจดัท าเอกสารอตัโนมติั (Automatic Documentation) 
5) การสืบทอดจากหลายคลาส (Multiple-Inheritance) 
6) การสร้างโครงสร้างพื้นฐาน (Building Infrastructures) 

3. งานวิจยัเร่ือง “A COMPARISON OF JAVA AND C#” ของ Shymal Suhana Chandra 
และ Kailash Chandra (2005) เป็นการเปรียบเทียบภาษาจาวา และภาษาซีชาร์ปซ่ึงเป็นภาษาท่ีไดรั้บ
การพฒันาข้ึนมาใหม่ในช่วงนั้น (ค.ศ. 2004) โดยงานวิจยัน้ีไดมุ้่งเน้นไปท่ีแนวคิดเบ้ืองตน้ในการ
เขียนโปรแกรมของแต่ละภาษา การพฒันาโปรแกรมอยา่งง่าย และผลลพัธ์ท่ีได ้และหวงัวา่งานวิจยั
น้ีจะเป็นประโยชน์ในการเลือกภาษาท่ีจะใช้ในการเขียนโปรแกรมเป็นภาษาแรก โดยไดน้ าเสนอ
การเปรียบเทียบทั้งสองภาษาตามหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี 

1) การเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
2) ตวับ่งช้ี และค าสงวนของภาษา 
3) ออ๊บเจกตแ์ละประเภทของขอ้มูล 
4) ตวัด าเนินการ 
5) การโอเวอร์โหลดโอเปอร์เรเตอร์ 
6) การสร้างคลาส 
7) อะเรย ์
8) อะเรยแ์บบเชิงพลวตั 
9) สตริง 
10) การเขียนเมธอดแลกเปล่ียน 
11) การสืบทอด 
12) อินเตอร์เฟซ 

4. งานวิจยัเร่ือง “GoHotDraw : Evaluating the Go Programming Language with Design 
Patterns” ของ Frank Schmager, Nicholas Cameron และ James Noble (2010) เป็นงานวิจยัท่ี
น าเสนอการประเมินผลภาษาโก (Go) ซ่ึงเป็นภาษาไดรั้บการสนบัสนุนจากกูเกิล ในงานวิจยัท าการ
ประเมินภาษาโกด้วยดีไซน์แพทเทิร์นของ GoF ทั้ ง 23 แพทเทิร์นและท าการพฒันากรอบงาน 
HotDraw ดว้ยภาษาโก มีการแสดงใหเ้ห็นถึงคุณลกัษณะของภาษาโกท่ีมีผลต่อการพฒันาของดีไซน์
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แพทเทิร์น การระบุถึงบางอยา่งท่ีอาจเกิดข้ึนไดจ้ากการพฒันาดว้ยภาษาโก และการแสดงให้เห็นถึง
วิธีการในการศึกษาดีไซน์แพทเทิร์นว่าสามารถน ามาใช้ในการประเมินผลของภาษาท่ีใช้ในการ
เขียนโปรแกรมได ้

จากการศึกษาปริทศัน์ วรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้สดงให้เห็นว่า งานวิจยัส่วน
ในการเปรียบเทียบและการประเมินผลของภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมนั้น มุ่งเน้นให้เห็นถึง
ความแตกต่างกนัของแต่ละภาษา การศึกษาถึงคุณสมบติัของภาษาท่ีได้น ามาใช้ในงานวิจยั การ
น าเสนอวธีิการท่ีจะน ามาใชใ้นการเปรียบเทียบและประเมินภาษาท่ีใชเ้ขียนโปรแกรม ปัจจุบนัยงัคง
มีภาษาท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรมถูกพฒันาข้ึนอยา่งต่อเน่ืองและสมควรท่ีจะไดรั้บการเปรียบเทียบ
หรือการประเมินผลของภาษา ผูว้ิจยัจึงไดน้ าแนวทางในการเปรียบเทียบและการประเมินภาษาท่ีใช้
ในการเขียนโปรแกรมจากงานวิจยัท่ีไดก้ล่าวมาในขา้งตน้ เพื่อท าการประเมินภาษาดาร์ทดว้ยดีไซน์
แพทเทิร์น โดยท าการสรุปลกัษณะและวิธีการท่ีใช้ในการประเมินภาษาของงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งไว้
ในตารางท่ี 2.3 

ก. แทนงานวจิยัเร่ือง “Evaluating a new programming language” ของ Steven Clarke 
ข. แทนงานวิจัยเร่ือง “A Comparison of Object - Oriented Languages in Software 

Engineering” ของ Mohammad Reza Nami 
ค. แทนงานวิจัยเร่ือง “A COMPARISON OF JAVA AND C#” ของ Shymal Suhana 

Chandra และ Kailash Chandra 
ง. แทนงานวิจยัเร่ือง “GoHotDraw: Evaluating the Go Programming Language with Design 

Patterns” ของ Frank Schmager, Nicholas Cameron และ James Noble 
จ. แทนงานวิจยัเร่ือง “การเปรียบเทียบและการประเมินผลภาษาดาร์ทดว้ยดีไซน์แพทเทิร์น” 

(งานวจิยัของวทิยานิพนธ์ฉบบัน้ี) 
 

ตารางท่ี 2.3 สรุปเปรียบเทียบงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเปรียบเทียบและการประเมิลผลของภาษาท่ี 
                   ใชใ้นการเขียนโปรแกรม 

กระบวนการท างาน 
งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

ก ข ค ง จ 

วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
เพื่อการประเมินผลของภาษา      
เพื่อการเปรียบเทียบภาษาเชิงวตัถุ      
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ตารางท่ี 2.3 สรุปเปรียบเทียบงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเปรียบเทียบและการประเมิลผลของภาษาท่ี 
                   ใชใ้นการเขียนโปรแกรม (ต่อ) 

กระบวนการท างาน 
งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
ก ข ค ง จ 

เพื่อเปรียบเทียบแนวคิดเบ้ืองตน้ในการเขียนโปรแกรม      
เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการท างานของภาษา      

ภาษาทีใ่ช้ในการเปรียบเทยีบ/การประเมิน 
C#      
C++      
Dart      
Eiffel      
Go      
Java      
Smalltalk      
ลกัษณะของการเปรียบเทยีบ/ประเมิน 
การใชแ้บบสอบถาม      
การเปรียบเทียบแนวคิดเบ้ืองตน้ในการเขียนโปรแกรม      
การเปรียบเทียบดว้ย LOC (Line Of Code)      
การประเมินผลจากหอ้งปฏิบติัการ      
การประเมินผลดว้ยดีไซน์แพทเทิร์น      

กรอบงาน HotDraw 
พฒันากรอบงานดว้ยภาษาท่ีใชใ้นงานวจิยั      
เคร่ืองมือส าหรับทดสอบประสิทธิภาพของเวลาทีใ่ช้ประมวลผล 
DeltaBlue Benchmark      
 



 

 

 

 

 

 

 

 

58 

 

บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

ในบทน้ีจะเป็นการน าเสนอวิธีการด าเนินการวิจยั โดยในหัวข้อท่ี 3.1 เป็นการน าเสนอ
ระเบียบวิธีในการด าเนินการวิจยั หวัขอ้ท่ี 3.2 เป็นการน าเสนอการออกแบบและพฒันาตวัอยา่งการ
ใช้งานดีไซน์แพทเทิร์นทั้ง 23 แพทเทิร์น หัวขอ้ท่ี 3.3 น าเสนอวิธีการด าเนินการเปรียบเทียบ การ
ประเมิน และการทดสอบประสิทธิภาพของเวลาท่ีใช้ในการประมวลผล และหัวขอ้ท่ี 3.4 กล่าวถึง
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั โดยมีรายละเอียดของแต่ละหวัขอ้ดงัน้ี 

3.1  ระเบียบวธิวีจิัย 
1. ศึกษาค้นควา้และรวบรวมงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเปรียบเทียบและการประเมินผล

ภาษาท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรม 
2. ศึกษาคน้ควา้การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาดาร์ท  
3. ศึกษาคน้ควา้วตัถุประสงค ์แนวคิด โครงสร้าง และผลท่ีตามมาจากดีไซด์แพทเทิร์นของ 

GoF ทั้ง 23 แพทเทิร์น 
4. ออกแบบแผงผงัคลาสจากโครงสร้างหลกัและพฒันาตวัอยา่งการใช้งานแพทเทิร์นของ

ดีไซน์แพทเทิร์นทั้ง 23 แพทเทิร์น ดว้ยภาษาจาวา และภาษาดาร์ท  
5. เปรียบเทียบแนวคิดเบ้ืองตน้ในการเขียนโปรแกรม ประเมินคุณสมบติั คุณลกัษณะของ

ภาษาดาร์ท และทดสอบประสิทธิภาพในลกัษณะของเวลาท่ีใช้ในการประมวลผลภาษา 
ดาร์ทดว้ยชุดทดสอบมาตรฐาน 

6. วเิคราะห์ และสรุปผลการท าวจิยั 

3.2  การออกแบบและพฒันาตัวอย่างการใช้งานดไีซน์แพทเทร์ิน 
ในขั้นตอนของการออกแบบผูว้ิจยัไดอ้อกแบบโครงสร้างแผงผงัคลาสตามสัญลกัษณ์ UML 

ให้สอดคล้องกบัโครงสร้างของแต่ละแพทเทิร์นตามท่ีได้น าเสนอไวใ้นบทท่ี 2 หัวขอ้ท่ี 2.2 เร่ือง
ดีไซน์แพทเทิร์น การพฒันาตวัอย่างการใช้งานในแต่ละดีไซน์แพทเทิร์นจะท าการพฒันาตาม
โครงสร้างแผงผงัคลาสท่ีจะท าการออกแบบต่อไปน้ีในภาษาจาวา และภาษาดาร์ท โดยภาษาดาร์ท
จะถูกพฒันาข้ึนจากการปรับปรุงโครงสร้างของแพทเทิร์นท่ีสามารถปรับปรุงให้มีการน าซอร์
สโคด้กลบัไปใชซ้ ้ าได ้ 
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การออกแบบโครงสร้างแผงผังคลาสส าห รับการพัฒนาตัวอย่างการใช้งานดีไซน์ 
แพทเทิร์นทั้ง 23 แพทเทิร์น จะท าการออกแบบโดยการแบ่งตามวตัถุประสงค์ท่ีไดก้  าหนดไวโ้ดย 
GoF ดงัต่อไปน้ี  

3.2.1  แพตเทร์ินเชิงการสร้าง 
 แพตเทิร์นการสร้างอ็อบเจกต์เป็นดีไซน์แพทเทิร์นส าหรับเชิงการสร้าง และการแกไ้ข

ปัญหาในการสร้างออ๊บเจกต ์

1. แพทเทร์ินโรงงานเชิงนามธรรม 
  เป็นแพทเทิร์นส าหรับการประกาศอินเตอร์เฟซ เพื่อสร้างอ๊อบเจกตผ์ลิตภณัฑ์ดว้ย 

แผงผงัคลาสแพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรมไดท้ าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.1 

รูปท่ี 3.1 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรม 
 

2.  แพทเทร์ินตัวสร้าง 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีน าเสนอวิธีการท่ีจะสร้างอ๊อบเจกต์องค์ประกอบ (Composite 

object) แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวัสร้างไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.2 

WinFactory LinuxFactory WinButton LinuxButton WinTextField LinuxTextField

Client

<<Interface>>

GUIFactory

<<Interface>>

Button

<<Interface>>

TextField
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รูปท่ี 3.2 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวัสร้าง 
 

3. แพทเทร์ินเมธอดโรงงาน 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีก าหนดใหซ้บัคลาสตดัสินใจเองวา่จะสร้างออ๊บเจกตจ์ากคลาสใด 

แผงผงัคลาสแพทเทิร์นเมธอดโรงงานไดท้ าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.3 

รูปท่ี 3.3 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นเมธอดโรงงาน 
 

4.  แพทเทร์ินต้นแบบ 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีใช้สร้างอ๊อบเจกต์โดยการโคลนจากอ๊อบเจกต์แผงผงัคลาส 

แพทเทิร์นตน้แบบไดท้ าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.4 

Client MenuFile

Director
<<Interface>>

MenuBuilder

Client Editor <<Interface>>

Shapes

GraphicEditor MyShapes
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รูปท่ี 3.4 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตน้แบบ 
 

5.  แพทเทร์ินเดี่ยว 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีก าหนดให้ในหน่ึงคลาสมีเพียงหน่ึงอินสแตนซ์เท่านั้น แผงผงั

คลาสแพทเทิร์นเด่ียวไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.5 

รูปท่ี 3.5 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นเด่ียว 
 

3.2.2 แพตเทร์ินโครงสร้าง 
 แพตเทิร์นโครงสร้าง เป็นดีไซน์แพทเทิร์นส าหรับใช้ในการแก้ไขปัญหาเก่ียวกับ

โครงสร้างและความสัมพนัธ์ระหวา่งออ๊บเจกต ์

1. แพทเทร์ินตัวแปลง 
  แพทเทิร์นส าหรับแปลงอินเตอร์เฟซของอ๊อบเจกต์ แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวั

แปลงไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.6 
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รูปท่ี 3.6 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวัแปลง 
 

2.  แพทเทร์ินบริดจ์ 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีใชส้ร้างอ๊อบเจกตโ์ดยก าหนดให้คลาสนามธรรมและคลาสท าให้

เกิดผลเป็นอิสระต่อกนั แผงผงัคลาสแพทเทิร์นบริดจไ์ดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.7 

รูปท่ี 3.7 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นบริดจ ์

3.  แพทเทร์ินเชิงประกอบ 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีท าให้สามารถจดัการกบัอ๊อบเจกต์ท่ีมีโครงสร้างแบบตน้ไมไ้ด้

ดว้ยวธีิเดียวกนั แผงผงัคลาสแพทเทิร์นเชิงประกอบไดท้ าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.8 
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รูปท่ี 3.8 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นเชิงประกอบ 
 

4.  แพทเทร์ินตัวตกแต่ง 
  เป็นแพทเทิร์นส าหรับการเพิ่มพฤติกรรมแบบเชิงพลวตัไปยงัอ๊อบเจกต์ แผงผงั

คลาสแพทเทิร์นตวัตกแต่งไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.9 

รูปท่ี 3.9 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวัตกแต่ง 
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5.  แพทเทร์ินส่วนหน้า 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีท าหนา้ท่ีก าหนดอินเตอร์เฟสส าหรับการเขา้ใชร้ะบบยอ่ย แผงผงั

คลาสแพทเทิร์นส่วนหนา้ไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.10 

รูปท่ี 3.10 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นส่วนหนา้ 
 

6.  แพทเทร์ินน า้หนักเบา 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีใช้ลกัษณะของการใช้ทรัพยากรร่วมกนั เพื่อช่วยลดค่าใช้จ่ายใน

การจดัเก็บออ๊บเจกต ์แผงผงัคลาสแพทเทิร์นน ้าหนกัเบาไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.11  

รูปท่ี 3.11 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นน ้าหนกัเบา
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7.  แพทเทร์ินตัวแทน 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีจะสร้างออ๊บเจกตต์วัแทนในการเขา้ถึงออ๊บเจกตจ์ริง แผงผงัคลาส

แพทเทิร์นตวัแทนไดท้ าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.12 

รูปท่ี 3.12 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวัแทน 
 

3.2.3  แพตเทร์ินพฤติกรรม 
 แพตเทิร์นพฤติกรรม เป็นดีไซน์แพทเทิ ร์นส าหรับการแก้ไขปัญหาท่ีเก่ียวกับ

พฤติกรรมของออ๊บเจกต ์และการติดต่อส่ือสารกนัระหวา่งออ๊บเจกต ์

1.  แพทเทร์ินห่วงโซ่ความรับผิดชอบ 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีก าหนดอ๊อบเจกต์ให้สามารถท าการตอบสนองการร้องขอได้

สมบูรณ์ แผงผงัคลาสแพทเทิร์นห่วงโซ่ความรับผดิชอบไดท้ าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.13 
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รูปท่ี 3.13 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นห่วงโซ่ความรับผดิชอบ 
 

2.  แพทเทร์ินค าส่ัง 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีจะท าการปกป้องการร้องขอใหเ้ป็นออ๊บเจกต ์เพื่อใหเ้ม่ือมีการร้อง

ขอไดรั้บการจดัการจนเสร็จส้ิน แผงผงัคลาสแพทเทิร์นค าสั่งไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 
3.14 

รูปท่ี 3.14 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นค าสั่ง 
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3.  แพทเทร์ินตัวแปล 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีก าหนดตวัแทนส าหรับไวยากรณ์และการตีความของภาษา แผงผงั

คลาสแพทเทิร์นตวัแปลไดท้ าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.15 

รูปท่ี 3.15 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวัแปล 
 

4.  แพทเทร์ินตัววนซ ้า 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีน าเสนอวิธีการในการเขา้ถึงองค์ประกอบของอ๊อบเจกต์ แผงผงั

คลาสแพทเทิร์นตวัวนซ ้ าไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.16 

รูปท่ี 3.16 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวัวนซ ้ า
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5.  แพทเทร์ินตัวกลาง 
  เป็นแพทเทิร์นน าเสนอวิธีการในการติดต่อส่ือสารกบัอ๊อบเจกต์อ่ืน ๆ ดว้ยการใช้

ตวักลาง แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวักลางไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.17 

รูปท่ี 3.17 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวักลาง 
 

6.  แพทเทร์ินที่ระลกึ 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีจะท าการเก็บสถานะภายในไวท่ี้อ๊อบเจกตภ์ายนอก แผงผงัคลาส

แพทเทิร์นท่ีระลึกไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.18 

รูปท่ี 3.18 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นท่ีระลึก
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7.  แพทเทร์ินตัวสังเกตการณ์ 
  เป็นแพทเทิร์นจะก าหนดอ๊อบเจกต์ให้มีความสัมพนัธ์แบบหน่ึงต่อกลุ่ม แผงผงั

คลาสแพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์ไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.19 

รูปท่ี 3.19 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์ 
 

8.  แพทเทร์ินสถานะ 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีจะยอมให้พฤติกรรมของอ๊อบเจกต์เปล่ียนแปลง ก็ต่อเม่ือมีการ

เปล่ียนแปลงสถานะภายใน แผงผงัคลาสแพทเทิร์นสถานะไดท้ าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.20 

รูปท่ี 3.20 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นสถานะ
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9.  แพทเทร์ินกลยุทธ์ 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีก าหนดอลักอริทึมและท าการปกป้องทุกอลักอริทึม แผงผงัคลาส

แพทเทิร์นกลยทุธ์ไดท้  าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.21 

รูปท่ี 3.21 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นกลยทุธ์ 
 

10. แพทเทร์ินเมธอดแม่แบบ 
  เป็นแพทเทิร์นส าหรับการก าหนดขั้นตอนของอลักอริทึม แผงผงัคลาสแพทเทิร์น

เมธอดแม่แบบไดท้ าการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 3.22 

รูปท่ี 3.22 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นเมธอดแม่แบบ
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11. แพทเทร์ินตัวเยีย่มเยอืน 
  เป็นแพทเทิร์นท่ีสามารถท าให้การด าเนินงานท่ีจะน าไปใชก้บัอ๊อบเจกต์ โดยท่ีไม่

จ  าเป็นตอ้งเปล่ียนแปลงคลาส แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวัเยี่ยมเยือนไดท้ าการออกแบบดงัแสดงใน
รูปท่ี 3.23 

รูปท่ี 3.23 แผงผงัคลาสแพทเทิร์นตวัเยีย่มเยอืน 
 

3.3  การเปรียบเทยีบแนวคดิ การประเมนิผล และการทดสอบประสิทธิภาพ 

3.3.1  การเปรียบเทยีบแนวคิดเบือ้งต้นในการเขียนโปรแกรม 
 ในการศึกษาแนวคิดเบ้ืองตน้ในการเขียนโปรแกรมท่ีจะน ามาเปรียบเทียบในงานวิจยั

น้ี จะท าการศึกษาในลกัษณะของการเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย เช่น การสร้างคลาส การใชคุ้ณสมบติั
การสืบทอด และการเปรียบเทียบคุณลกัษณะต่าง ๆ เช่น การแสดงผล ค าสงวน ชนิดตวัแปร ตวั
ด าเนินการ เป็นตน้ 

3.3.2  การประเมินคุณสมบัติและคุณลกัษณะของภาษาดาร์ท 
 การประเมินคุณสมบติัและคุณลกัษณะของภาษาดาร์ทจะประเมินในลกัษณะของการ

เปรียบเทียบคุณสมบัติและคุณลักษณะของภาษาดาร์ทเทียบภาษาจาวา โดยจะศึกษาผ่านทาง 
ดีไซน์แพทเทิร์น เพื่อท าให้เห็นถึงความแตกต่างของทั้งสองภาษา ท่ีไดท้  าการพฒันาตวัอยา่งการใช้
งานดีไซน์แพทเทิร์น 

Visitor

Monitor Keyboard

ComputerPart

DisplayPartVisitor

Client

Mouse Computer



 

 

 

 

 

 

 

 

72 

 

 การศึกษาจะท าในลักษณะของการเปรียบเทียบความสามารถของภาษาดาร์ทว่า
สามารถเขียนโคด้ไดอ้ยา่งไรเช่น การแสดงผลออกทางบรรทดัค าสั่ง การน าโคด้ไปอิมพลีเมนตใ์น
ภาษาจาวาต้องประกาศเป็น Interface แต่ในภาษาดาร์ทไม่มีการใช้ Interface แต่ก็สามารถท า
การอิมพลีเมนตจ์าก abstract class ได ้และการเปรียบเทียบโคด้บรรทดัต่อบรรทดั เป็นตน้ 

3.3.3  การทดสอบประสิทธิภาพภาษาดาร์ท 
 การทดสอบประสิทธิภาพของภาษาในการวิจยัคร้ังน้ีจะศึกษาเฉพาะในส่วนของเวลา

ท่ีใช้ในการประมวลผลของแต่ละแพทเทิร์นโดยใช้ DeltaBlue Benchmark ส าหรับภาษาดาร์ท 
(Johnmccutchan, 2014) และภาษาจาวา (Botev, 2013) โดยศึกษาเวลาท่ีใชใ้นการประมวลผลเพื่อท า
การเปรียบเทียบ จะท าการศึกษาจากตวัอย่างการใช้งานจากทั้ง 2 ภาษา ซ่ึงประกอบไปด้วยรหัส
ตน้ฉบบัจ านวน 2 ชุดต่อหน่ึงแพทเทิร์นจากการออกแบบและพฒันาในขา้งตน้ ท าการเปรียบเทียบ
คร้ังละแพทเทิร์นใหค้รบทั้ง 23 แพทเทิร์น ในการทดสอบจะท าโดยการน ารหสัตน้ฉบบัชุดท่ี 1 รหสั
ตน้ฉบบัชุดท่ี 2 เปรียบเทียบเวลาท่ีใชใ้นการประมวลผลแต่ละแพทเทิร์นเพื่อทดสอบประสิทธิภาพ
ของภาษาดาร์ท ขั้นตอนในศึกษาเวลาท่ีใชใ้นการประมวลผลส าหรับการทดสอบประสิทธิภาพดงั
แสดงในรูปท่ี 3.24 
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รูปท่ี 3.24 ขั้นตอนการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
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3.4  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
เคร่ืองมือและอุปกรณ์ท่ีใชส้ าหรับการวจิยัคือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลส าหรับการศึกษา

การเปรียบเทียบและการประเมินผลการเขียนโปรแกรมภาษาดาร์ทด้วยดีไซด์แพทเทิร์น โดย
รายละเอียดมีดงัน้ี 

 หน่วยประมวลผลกลาง : Intel® Core™ i5-3230M CPU@2.6GHz 
 หน่วยความจ าส ารอง : 500 GB 5400 RPM 
 หน่วยความจ าหลกั : 4.00 GB DDR3 
 ระบบปฏิบติัการ : Windows 8 Pro 64-bit Operating System 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันา : DartEditor 1.3.6 และ NetBeans IDE 7.3.1 
 อุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น เมาส์ แป้นพิมพ ์เป็นตน้ 
 ภาษาดาร์ท รุ่นท่ี 1.2  
 ภาษาจาวา รุ่นท่ี 1.7.0_40 
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บทที ่4 
ผลการวจิยัและอภปิรายผล 

ในบทน้ีเป็นการน าเสนอผลการวิจยัและการอภิปรายผล โดยในหวัขอ้ท่ี 4.1 เป็นการน าเสนอ
การเปรียบเทียบแนวคิดเบ้ืองตน้ในการเขียนโปรแกรมของภาษาดาร์ทและภาษาจาวา หัวขอ้ท่ี 4.2 
เป็นการน าเสนอผลการประเมินคุณสมบติัและคุณลกัษณะของภาษาดาร์ท และหวัขอ้ท่ี 4.3 เป็นการ
น าเสนอการทดสอบประสิทธิภาพของภาษาดาร์ทเม่ือเทียบกบัภาษาจาวา โดยมีรายละเอียดของแต่
ละหวัขอ้ดงัน้ี 

4.1  การเปรียบเทยีบแนวคดิเบือ้งต้นในการเขยีนโปรแกรม 
ในการเปรียบเทียบแนวคิดเบ้ืองตน้ในการเขียนโปรแกรม ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอการเปรียบเทียบ

ในส่วนของการเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ค าสงวน แบบชนิดของขอ้มูล และตวัด าเนินการ 

4.1.1  การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
 ในการเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพื่อน าเสนอในการศึกษาคร้ังน้ี ผูว้จิยัเลือกการน าเสนอ

เพียงการแสดงผลเท่านั้ น จากรูปท่ี 4.1 เป็นการเขียนโปรแกรมเพื่อให้แสดงข้อความ "Hello 
World!!" โดยการเร่ิมเขียนโปรแกรมจาวาจะใช้ค  าสงวนว่า “package” ในการมาใช้ในการจดั
ระเบียบคลาสและอินเตอร์เฟซ ในขณะท่ีดาร์ทใช้ค  าสงวนว่า “library” จาวาก าหนดให้ทุกเมธอด
ตอ้งอยู่ภายในคลาส รวมถึงเมธอด main() ด้วย ส่วนดาร์ทไม่จ  าเป็นตอ้งก าหนดให้ทุกเมธอดอยู่
ภายในคลาส โดยเฉพาะเมธอด main() จะไม่สามารถอยู่ในคลาสได ้ส่วนการแสดงผลทางบรรทดั
ค าสั่งนั้น จาวาจะใชค้  าสั่ง System.out.println() ซ่ึงเป็นค าสั่งให้แสดงผลแลว้ท าการข้ึนบรรทดัใหม่ 
ขณะท่ีดาร์ทใชค้  าสั่ง print() ซ่ึงใหผ้ลลพัธ์เช่นเดียวกนักบัจาวา 
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รูปท่ี 4.1 การเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย 
 

4.1.2 ค าสงวน 
 เน่ืองจากดาร์ทเป็นภาษาเขียนโปรแกรมท่ีมีจุดประสงค์หน่ึงในการออกแบบให้เป็น

ภาษาท่ีง่ายต่อการเรียนรู้ ผลท่ีไดจ้ากจุดประสงค์ในการออกแบบดงักล่าวท าให้วากยสัมพนัธ์ของ
ภาษาดาร์ทใกล้เคียงกับภาษาเขียนโปรแกรมอ่ืน ๆ มาก โดยเฉพาะภาษาจาวา ท าให้ค  าสงวน 
(Oracle, 2014a ; Walrath and et al., 2013c) ทั้ง 2 ภาษาโดยส่วนใหญ่แล้วเหมือนกนั ดงัแสดงใน
ตารางท่ี 4.1  

 

ตารางท่ี 4.1 เปรียบเทียบค าสงวนในภาษาจาวาและภาษาดาร์ท 

จาวา ดาร์ท จาวา ดาร์ท จาวา ดาร์ท 
abstract abstract final final public   
  as finally finally  rethrow 
assert assert float   return return 
boolean   for for   set 
break break   get short   
byte   goto*   static static 
case case if if strictfp   
catch catch implements implements super super 
char   import import switch switch 
class class   in synchronized   
const* const instanceof   this this 
continue continue int   throw throw 

Java Dart 
package HelloWorld; 

class HelloWorld { 

  public static void main(String[] args){ 

    System.out.println("Hello World!!"); 

  } 
} 

library HelloWorld; 

 

void main() { 

  print("Hello World!!"); 

} 

Output : 

    Hello World!! 
Output : 
    Hello World!! 
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ตารางท่ี 4.1 เปรียบเทียบค าสงวนในภาษาจาวาและภาษาดาร์ท (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท จาวา ดาร์ท จาวา ดาร์ท 
default default interface   throws   
do do 

 
is transient   

double   long   true true 
  dynamic native   try try 
else else new new   typedef 
enum enum null null   var 
  export   operator void void 
  external package library volatile   
extends extends   part while while 
  factory private     with 
false false protected    

* ปัจจุบนัไม่ไดมี้การน าไปใชง้านแลว้ 

4.1.3 แบบชนิดของข้อมูล 
 ภาษาดาร์ทเป็นภาษาท่ีถูกพฒันาให้มีการก าหนดแบบชนิดเชิงทางเลือก แต่ก็มีการ

สนบัสนุนแบบชนิดเชิงสถิตยเ์ช่นเดียวกนั ท าให้มีแบบชนิดเพียงบางส่วนท่ีคลา้ยกบัจาวา ดงัแสดง
ในตารางท่ี 4.2 ซ่ึงเป็นแบบชนิดของขอ้มูลทั้ง 2 ภาษา (Oracle, 2014b ; Walrath and et al., 2013c) 

ตารางท่ี 4.2 แบบชนิดในภาษาจาวาและภาษาดาร์ท 

จาวา ดาร์ท รายละเอยีด 
byte  มีขนาด 8 บิต  
short  มีขนาด 16 บิต 
 int ขนาดจะข้ึนอยูก่บัเคร่ืองจกัรเสมือน 
int  มีขนาด 32 บิต 
long  มีขนาด 64 บิต 
float  มีขนาด 32-bit (IEEE 754 floating point) 
double double มีขนาด 64-bit (IEEE 754 floating point) 
 num ออ๊บเจกตส์ าหรับเก็บค่าตวัเลข 
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ตารางท่ี 4.2 แบบชนิดในภาษาจาวาและภาษาดาร์ท (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท รายละเอยีด 
boolean bool มีค่าเป็น true และ false 
char  ตวัอกัษรเด่ียวขนาด 16-bit (Unicode character) 
String String รหสัสตริงแบบ UTF-16 
 list เก็บขอ้มูลเป็นกลุ่ม 

 map ออ๊บเจกตส์ าหรับเก็บตวัก ากบัและค่า 
 symbols การสร้างสัญลกัษณ์ใหก้บัการประกาศ (คลาส ขอบเขต ฯลฯ) 

 

4.1.4  ตัวด าเนินการ 
 ตวัด าเนินการ (Oracle, 2014c ; Walrath and et al., 2013c) ทั้งในภาษาดาร์ทและภาษา

จาวาส่วนมากแลว้จะมีความใกลเ้คียงกนัมาก มีเพียงบางส่วนของตวัด าเนินการเท่านั้นท่ีทั้ง 2 ภาษา
แตกต่างกนั ดงัแสดงในตารางท่ี 4.3 

ตารางท่ี 4.3 ตวัด าเนินการในภาษาจาวาและภาษาดาร์ท 

ตัวด าเนินการ จาวา ดาร์ท รายละเอยีด 

คณิตศาสตร์ 

+ + บวก 
- - ลบ 
* * คูณ 
/  หาร (ผลลพัธ์ข้ึนอยูก่บัการก าหนดชนิดของตวัแปร) 
 / หาร (ผลลพัธ์จะเป็นเลขท่ีมีจุดทศนิยม : double) 
 ~/ หาร (ผลลพัธ์จะเป็นเลขจ านวนเตม็) 
% % หารเพื่อเก็บเศษเหลือ (Modulo) 

การด าเนินการ
ชนิดเอกภาค 
(Unary 
Operators) 

+ + ตวัด าเนินการชนิดเอกภาคท่ีเป็นบวก 
- - ตวัด าเนินการชนิดเอกภาคท่ีเป็นลบ 
++ ++ การเพิ่มค่าทีละ 1 
-- -- การลดค่าทีละ 1 

ความเท่าเทียม
และความ 
สัมพนัธ์ 

== == เท่ากบั 
!= != ไม่เท่ากบั 
> > มากกวา่ 
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ตารางท่ี 4.3 ตวัด าเนินการในภาษาจาวาและภาษาดาร์ท (ต่อ) 
 

ตัวด าเนินการ จาวา ดาร์ท รายละเอยีด 

ความเท่าเทียม
และความ 
สัมพนัธ์ (ต่อ) 

>= >= มากกวา่ หรือ เท่ากบั 
< < นอ้ยกวา่ 
<= <= นอ้ยกวา่ หรือ เท่ากบั 

เง่ือนไข 
(Conditional) 

? : ? : ค  าสั่ง if-than-else อยา่งยอ่ 

ตวัทดสอบแบบ
ชนิด (Type 
Test) 

 as ตรวจสอบชนิดของตวัแปร 
instanceof  เปรียบเทียบวา่เป็นอ๊อบเจกตท่ี์ระบุหรือไม่ 

 is เป็นจริง (True) ถา้เป็นอ๊อบเจกตเ์ดียวกบัท่ีระบุ 
 is! เป็นเทจ็ (False) ถา้เป็นออ๊บเจกตเ์ดียวกบัท่ีระบุ 

ตรรกะ 
(Logical) 

 ! จะเป็นค่าตรงขา้มกบัเง่ือนไขท่ีก าหนด 

|| || 
ถา้ทั้งสองเง่ือนไขเป็นเท็จทั้งคู่ ผลท่ีไดจ้ะเป็นเท็จ
นอกนั้นเป็นจริงทั้งหมด 

&& && 
ถา้ทั้งสองเง่ือนไขเป็นจริงทั้งคู่ ผลท่ีไดจ้ะเป็นจริง
นอกนั้นเป็นเท็จทั้งหมด 

การก าหนดค่า = = การก าหนดค่าอยา่งง่าย (Simple Assignment) 

การก าหนดและ
การเล่ือนค่า
ระดบับิต 
(Bitwise and 
Shift) 

& & และ (AND) 
| | หรือ (OR) 

^ ^ 
ถา้เง่ือนไขแรกกบัเง่ือนไขหลงัเหมือนกนั (จริง-จริง/
เทจ็-เทจ็) ผลท่ีไดจ้ะเป็นเท็จ นอกนั้นเป็นจริง (XOR) 

~ ~ นิเสธ (NOT)  
<< << เล่ือนไปทางซา้ย (Shift left) 
>> >> เล่ือนไปทางขวา (Shift right) 
>>>  เล่ือนไปทางขวา ไม่ระบุเคร่ืองหมาย (Unsigned) 

 

4.2  การประเมนิคุณสมบัติและคุณลกัษณะของภาษาดาร์ท 
ในส่วนน้ีจะการศึกษาและประเมินคุณสมบัติและคุณลักษณะของภาษาดาร์ท  โดยการ

เปรียบเทียบจากตวัอยา่งดีไซน์แพทเทิร์นท่ีไดท้  าการพฒันาข้ึนมาในภาษาจาวาและภาษาดาร์ท 



 

 

 

 

 

 

 

 

80 

 

4.2.1 แพตเทร์ินเชิงการสร้าง 

1. แพทเทร์ินโรงงานเชิงนามธรรม 
  จากตารางท่ี 4.4 การพฒันาตวัอยา่งการใชง้านแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มีการ
พฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั ท่ีแตกต่างคือวากยสัมพนัธ์ของทั้ง 2 ภาษา คือ จาวามีการประกาศ 
interface GUIFactory ในบรรทัดท่ี 2 ขณะท่ีดาร์ทประกาศเป็น abstract class GUIFactory ใน
บรรทดัท่ี 2 เน่ืองจากในดาร์ทไม่มีค  าสงวน interface แต่มีการใช ้abstract class แทนซ่ึงดาร์ทสามาร
ถน าไปใชไ้ดท้ั้ง implements และ extends 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรมในภาษาจาวาใช ้69 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 42 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.4 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรม 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

package AbstractFactory; 
interface GUIFactory { 
  Button createButtons(); 
  TextField createTextFields(); 
} 
interface Button { 
  void draw(); 
} 
interface TextField { 
  void draw(); 
} 
class WinFactory implements GUIFactory { 
  @Override 
  public Button createButtons() { 
    return new WinButton(); 
  } 
  @Override 
  public TextField createTextFields() { 
    return new WinTextField(); 
  } 
} 
class LinuxFactory implements GUIFactory { 
  @Override 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

 
 
 
 
 
 

16 
17 

library AbstractFactory; 
abstract class GUIFactory { 
  Button createButtons(); 
  TextField createTextFields(); 
} 
abstract class Button { 
  void draw(); 
} 
abstract class TextField { 
  void draw(); 
} 
class WinFactory implements GUIFactory { 
  Button createButtons() => new WinButton(); 
  TextField createTextFields() => new WinTextField(); 
} 
 
 
 
 
 
 
class LinuxFactory implements GUIFactory { 
  Button createButtons() => new LinuxButton(); 



 

 

 

 

 

 

 

 

81 

 

ตารางท่ี 4.4 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรม (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 

  public Button createButtons() { 
    return new LinuxButton(); 
  } 
  @Override 
  public TextField createTextFields() { 
    return new LinuxTextField(); 
  } 
} 
class WinButton implements Button { 
  @Override 
  public void draw() { 
    System.out.println("Win Button"); 
  } 
} 
class LinuxButton implements Button { 
  @Override 
  public void draw() { 
    System.out.println("Ubuntu Button"); 
  } 
} 
class WinTextField implements TextField { 
  @Override 
  public void draw() { 
    System.out.println("Win TextField"); 
  } 
} 
class LinuxTextField implements TextField { 
  @Override 
  public void draw() { 
    System.out.println("Ubuntu TextField"); 
  } 
} 
public class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    GUIFactory os = createSpecOsFactory(); 
    os.createButtons().draw(); 

18 
19 

 
 
 
 
 
 

20 
21 
22 

 
 
 

23 
24 
25 

 
 
 

26 
27 
28 

 
 
 

29 
30 
31 

 
 
 
 

32 
33 
34 

  TextField createTextFields() => new LinuxTextField(); 
} 
 
 
 
 
 
 
class WinButton implements Button { 
  void draw() => print("Win Button"); 
} 
 
 
 
class LinuxButton implements Button { 
  void draw() => print("Linux Button"); 
} 
 
 
 
class WinTextField implements TextField { 
  void draw() => print("Win TextField"); 
} 
 
 
 
class LinuxTextField implements TextField { 
  void draw() => print("Linux TextField"); 
} 
 
 
 
 
void main(var x) { 
  GUIFactory os = createSpecOsFactory(); 
  os.createButtons().draw(); 
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ตารางท่ี 4.4 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรม (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 

    os.createTextFields().draw(); 
  } 
  public static GUIFactory createSpecOsFactory() { 
    String os = "win"; 
    if ("win".equals(os))  
      return new WinFactory(); 
    else  
      return new LinuxFactory(); 
  } 
} 

35 
36
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 

  os.createTextFields().draw(); 
} 
GUIFactory createSpecOsFactory() { 
  String os = "win"; 
  if(os == "win")  
    return new WinFactory(); 
  else  
    return new LinuxFactory();   
} 

 

2. แพทเทร์ินตัวสร้าง 
  จากตารางท่ี 4.5 การพฒันาตวัอยา่งการใชง้านแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มีการ

พฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั ท่ีแตกต่างคือวากยสัมพนัธ์ของทั้ง 2 ภาษา คือ จาวามีการประกาศ 
abstract class MenuBuilder ในบรรทดัท่ี 2 ซ่ึงภายในประกอบดว้ยเมธอดนามธรรม 2 เมธอด ดาร์ท
ก็มีการประกาศเช่นเดียวกนัในบรรทดัท่ี 2 แต่ลกัษณะของวากยสัมพนัธ์ของเมธอดนามธรรมทั้ง 2 
ภาษาต่างกนั ในจาวาการประกาศเมธอดนามธรรมจะตอ้งมีค าสงวนวา่ abstract ก ากบัไวด้ว้ย เช่น 
public abstract void buildName(String name)ในบรรทดัท่ี 3 ส่วนในดาร์ทไม่จ  าเป็นตอ้งมีการก ากบั
ค าสงวนดงักล่าว เช่น void buildName(String name) ในบรรทดัท่ี 3 จากตวัอย่างจะเห็นว่าจาวามี
การระบุค าสงวน public ในขณะท่ีดาร์ทไม่ไดท้  าการระบุไว ้เพราะในดาร์ทหากไม่มีการระบุวา่เป็น 
private แลว้ ถือวา่เป็น public ทั้งหมด 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นตวัสร้างในภาษาจาวาใช ้60 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 44 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.5 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัสร้าง 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 

package Builder; 
abstract class MenuBuilder { 
  public abstract void buildName(String name); 
  public abstract void buildKeyShortcut(String key); 

1 
2 
3 
4 

library Builder; 
abstract class MenuBuilder { 
  void buildName(String name); 
  void buildKeyShortcut(String key); 
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ตารางท่ี 4.5 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัสร้าง (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 

} 
class Menus { 
  private String name; 
  private String key; 
  public void setName(String name) { 
    this.name = name; 
  } 
  public void setKeyShortcut(String key) { 
    this.key = key; 
  } 
  public void showMenu() { 
    System.out.println(this.name +"\t\t" + this.key); 
  } 
} 
class Files extends MenuBuilder { 
  private Menus menu; 
  Files(){ 
    System.out.println("File"); 
  } 
  @Override 
  public void buildName(String name) { 
    this.menu.setName(name); 
  } 
  @Override 
  public void buildKeyShortcut(String key) { 
    this.menu.setKeyShortcut(key); 
  } 
  public void createNewMenu() { 
    this.menu = new Menus(); 
  } 
  public Menus getMenu() { 
    return this.menu; 
  } 
} 
class Director { 
  private Files file; 

5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 

 
 
 
 
 

13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 

 
 
 
 

29 
30 
31 

} 
class Menus { 
  String _name; 
  String _key; 
  set Name (String name) => _name = name; 
  set KeyShortcus (String key) => _key = key; 
  void showMenu() => print(this._name + "\t\t" + this._key); 
} 
 
 
 
 
 
class Files extends MenuBuilder { 
  Menus _menu; 
  Files(){ 
    print("File"); 
  } 
  void buildName(String name) { 
    this._menu.Name = name; 
  } 
  void buildKeyShortcut(String key) { 
    this._menu.KeyShortcus = key; 
  } 
  void createNewMenu() { 
    this._menu = new Menus(); 
  } 
  Menus get Menu => this._menu; 
} 
 
 
 
 
class Director { 
  Files _files; 
  Menus get Menu => this._files.Menu; 
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ตารางท่ี 4.5 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัสร้าง (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 

  public Menus getMenu() { 
    return this.file.getMenu(); 
  } 
  public void setFile(Files file) { 
    this.file = file; 
  } 
  public void constructFile() { 
    this.file.createNewMenu(); 
    this.file.buildName("New file..."); 
    this.file.buildKeyShortcut("Ctrl + N"); 
  } 
} 
public class Client { 
  public static void main(String args[]) { 
    Director director = new Director(); 
    director.setFile(new Files()); 
    director.constructFile(); 
    director.getMenu().showMenu(); 
  } 
} 

32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 

 
 
 

39 
40 
41 
42 
43 
44 

        set File(Files files) => _files = files; 
  void constructFile() { 
    this._files.createNewMenu(); 
    this._files.buildName("New file..."); 
    this._files.buildKeyShortcut("Ctrl + N"); 
  } 
} 
 
 
 
void main() { 
  Director director = new Director(); 
  director.File = new Files(); 
  director.constructFile(); 
  director.Menu.showMenu(); 
} 

 

3. แพทเทร์ินเมธอดโรงงาน 
  จากตารางท่ี 4.6 การพฒันาตวัอยา่งการใชง้านแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มีการ

พัฒนาด้วยลักษณะท่ีใกล้เคียงกัน ท่ีแตกต่างคือวากยสัมพันธ์ของทั้ ง 2 ภาษา คือ เมธอด 
createShapes() ท่ีอยูภ่ายในคลาสนามธรรม Editor ในบรรทดัท่ี 6 ในจาวาประกาศโดยระบุให้มีการ
เขา้ถึงแบบ protected แต่ในดาร์ทมีการก าหนดใหมี้การเขา้ถึงเพียง 2 ชนิดเท่านั้น นัน่คือ public และ 
private จึงไดมี้การก าหนดการเขา้ถึงเมธอด createShapes()ในดาร์ทเป็นแบบ private ดาร์ทไม่ไดใ้ช้
ค  าสงวนดังกล่าวในการระบุการเข้าถึง แต่ใช้ในรูปแบบของเคร่ืองหมาย “_” (Underscore) เช่น 
_createShapes() ในบรรทดัท่ี 12 

  ในส่วนของการแสดงผลบนบรรทัดค าสั่งของทั้ ง 2 ภาษา มีข้อแตกต่างกันคือ 
สังเกตใน quadrate(int n) ท่ีอยู่ภายในคลาส MyShapes ในจาวาจะมีค าสั่งท่ีใช้ในการแสดงผล 
System.out.print() คือเม่ือแสดงผลเสร็จแลว้ไม่ตอ้งท าการข้ึนบรรทดัใหม่ และ System.out.println() 
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คือเม่ือแสดงผลเสร็จแลว้ให้ท าการข้ึนบรรทดัใหม่ ในขณะท่ีดาร์ทมีเพียง print() ซ่ึงเม่ือแสดงผล
เสร็จแลว้จะท าการข้ึนบรรทดัใหม่ทนัที จึงตอ้งท าการเก็บค่าท่ีตอ้งการแสดงผลไวใ้นตวัแปรก่อน 
เพื่อใหผ้ลลพัธ์ท่ีแสดงเป็นไปตามความตอ้งการ 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นเมธอดโรงงานในภาษาจาวาใช ้47 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 42 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.6 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นเมธอดโรงงาน 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 

package FactoryMethod; 
interface Shapes { 
  public void quadrate(int n); 
  public void triangle(int n); 
} 
abstract class Editor { 
  public void operation() { 
    Shapes product = createShapes(); 
    product.quadrate(5); 
    product.triangle(5); 
  } 
  protected abstract Shapes createShapes(); 
} 
class MyShapes implements Shapes { 
  @Override 
  public void quadrate(int n) { 
    for (int i = 0; i < n; i++) { 
      for (int j = 0; j < n; j++) { 
        System.out.print("* "); 
      } 
      System.out.println(); 
    } 
  } 
  @Override 
  public void triangle(int n) { 
    for (int i = 1; i <= n; i++) { 
      for (int j = i; j < n; j++) { 
        System.out.print(" "); 
      } 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 

library FactorMethod; 
abstract class Shapes { 
  void quadrate(int n); 
  void triangle(int n); 
} 
abstract class Editor { 
  void operation() { 
    Shapes product = _createShapes(); 
    product.quadrate(5); 
    product.triangle(5); 
  } 
  Shapes _createShapes();  
} 
class MyShapes implements Shapes { 
  void quadrate(int n) { 
    String q = ""; 
    for (int i = 0; i < n; i++) { 
      for (int j = 0; j < n; j++) { 
        q += "* "; 
      } 
      q += "\n"; 
    } 
    print(q); 
  } 
  void triangle(int n) { 
    String t = ""; 
        for (int i = 1; i <= n; i++) { 
            for (int j = i; j < n; j++) { 
                t += " "; 
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ตารางท่ี 4.6 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นเมธอดโรงงาน (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 

      for (int k = 0; k < i; k++) { 
        System.out.print("* "); 
      } 
      System.out.println(); 
    } 
  } 
} 
class GraphicEditor extends Editor { 
  @Override 
  protected Shapes createShapes() { 
    return new MyShapes(); 
  } 
} 
public class Client { 
  public static void main(String arg[]) { 
    new GraphicEditor().operation(); 
  } 
} 

30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 

 
42 

            } 
            for (int k = 0; k < i; k++) { 
              t += "* "; 
            } 
            t += "\n"; 
        } 
        print(t); 
    } 
} 
class GraphicEditor extends Editor { 
  Shapes _createShapes() =>  new MyShapes(); 
} 
 
void main() => new GraphicEditor().operation(); 

 

4.  แพทเทร์ินต้นแบบ 
  จากตารางท่ี 4.7 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

ลกัษณะในการพฒันาท่ีแตกต่างกนั เน่ืองจากในดาร์ทยงัไม่มีเมธอดส าหรับการคดัลอกท่ีรันบน
บรรทดัค าสั่ง จึงได้ท าการพฒันาคลาส Cloneable ในบรรทดัท่ี 19 ส าหรับสร้างเมธอดในการ
คดัลอกอ๊อบเจกต์ ในขณะท่ีจาวามีการฝังเมธอดส าหรับคดัลอกอ๊อบเจกต์ไวใ้นเคร่ืองจกัรเสมือน
แล้ว การพฒันาคลาส Cloneable ของดาร์ทท่ีภายในประกอบด้วยเมธอด clone() ในการพฒันา
ดงักล่าวอา้งอิงจากเอกสารของภาษาจาวา โดยเป็นการคดัลอกท่ีมีลกัษณะเป็นการคดัลอกแบบต้ืน 
(Shallow copy) ซ่ึงคลาส Cloneable เป็นคลาสท่ีสามารถน าไปใช้ซ ้ าไดท้นัทีเม่ือตอ้งการคดัลอกอ๊
อบเจกต ์ 

  ในการใชง้านคลาส Cloneable จะใชคุ้ณสมบติัมิกซ์-อิน (Mixins) (Bracha, 2013) 
ของภาษาดาร์ท การใชง้านคุณสมบติัไมนิกท าให้คลาสท่ีตอ้งการโอเวอร์ไรด์เมธอด clone()จะตอ้ง
มีการสืบทอดคลาสอยา่งนอ้ยหน่ึงคลาส หากคลาสดงักล่าวไม่ไดมี้การสืบทอดคลาสใด ๆ ใหค้ลาส
นั้นท าการสืบทอดคลาส Object ดงัตวัอยา่งในบรรทดัท่ี 3 และการเรียกใชเ้มธอด clone() จะเรียกใช้
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ผ่าน super และจ าเป็นตอ้งส่งอินสแตนซ์ของคลาสท่ีท าการเรียกด้วย เช่น super.clone(this) ดัง
ตวัอยา่งในบรรทดัท่ี 9 ในการใช้งานของจาวาจะแตกต่างกนัออกไป คือการเรียกใช้เมธอด clone() 
โดยเรียกใช้ผ่าน super โดยไม่ต้องส่งอินสแตนซ์ของคลาสท่ีท าการเรียก เช่น super.clone()ดัง
ตวัอย่างในบรรทดัท่ี 13 และคลาสท่ีท าการโอเวอร์ไรน์เมธอด clone() จะตอ้งท าการอิมพลี
เมนตค์ลาส Cloneable ดว้ย 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นตน้แบบในภาษาจาวาใช ้25 บรรทดั ภาษาดาร์ทใช ้30 บรรทดั เม่ือนบับรรทดัในส่วนของ
คลาส Cloneable รวมดว้ย หากไม่นบัรวมแลว้ ดาร์ทจะใชเ้พียง 18 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.7 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตน้แบบ 

จาวา ดาร์ท 

1 
 
2 
3 
4 
 
5 
 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 

 
13 
14 
15 
16 
17 

 
18 
19 
20 

package Prototype; 
 
interface ShapesPrototype { 
  public void circle(int n); 
  public Circle clone()  
            throws CloneNotSupportedException; 
} 
 
class Circle implements ShapesPrototype, Cloneable { 
  @Override 
  public void circle(int r) { 
    System.out.println("Area of Circle : " + (22/7) * r * r); 
  } 
  @Override 
  public Circle clone() throws 
                  CloneNotSupportedException { 
    return (Circle) super.clone(); 
  } 
} 
public class Client { 
  public static void main(String arg[]) throws 
                  CloneNotSupportedException { 
    Circle obj1 = new Circle(); 
    ShapesPrototype obj2 = obj1.clone(); 
    System.out.println("obj1 = " + obj1); 

1 

2 
3 

 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

 

library Prototype; 
import 'dart:mirrors'; 
abstract class ShapesPrototype extends Object  
                               with Cloneable { 
  void circle(int n); 
  Circle clone(); 
} 
class Circle extends ShapesPrototype { 
  void circle(int r) => print("Area of Circle: ${(22/7)*r*r}"); 
  Circle clone()=> super.clone(this);  
} 
void main() { 
  Circle obj1 = new Circle(); 
  ShapesPrototype obj2 = obj1.clone(); 
  print("obj1 = $obj1"); 
  print("obj2 =  $obj2"); 
  obj1.circle(3); 
  obj2.circle(2); 
} 
class Cloneable{ 
  Object clone(Object myClass){ 
    InstanceMirror im = reflect(myClass); 
    ClassMirror MyClassMirror = im.type; 
    InstanceMirror im2 = MyClassMirror.newInstance( 
                        const Symbol(''), []); 
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ตารางท่ี 4.7 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตน้แบบ (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

21 
22 
23 
24 
25 

    System.out.println("obj2 = " + obj2); 
    obj1.circle(3); 
    obj2.circle(2); 
  } 
} 

24 
 
 

25 
26 

 
27 
28 
29 
30 

    Iterable<DeclarationMirror> fileds = 
      MyClassMirror.declarations.values.where( 
                (dm) => dm is VariableMirror); 
    for(VariableMirror  vm in fileds){ 
      im2.setField(vm.simpleName, im.getField( 
                                                vm.simpleName).reflectee); 
    } 
    return im2.reflectee; 
  } 
} 

 

5.  แพทเทร์ินเดี่ยว 
  จากตารางท่ี 4.8 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

ความแตกต่างกนัท่ีชดัเจนมาก พิจารณาคลาส Singleton ในจาวามีการก าหนดคอนสตรัคเตอร์ 1 
คอนสตรัคเตอร์ โดยก าหนดให้เป็น private เพื่อไม่ให้สามารถเขา้ถึงไดจ้ากคลาสอ่ืน และใช้คลาส
ซอ้นคลาสโดยมีการระบุค าสงวน static (static nested class) ส าหรับการสร้างอินสแตนซ์ของคลาส 
Singleton และก าหนดให้เก็บไวใ้นตวัแปร INSTANCE ท่ีก าหนดไวเ้ป็นตวัแปรแบบ private และ 
final และมีเมธอด getInstance() ส าหรับการส่งค่าตวัแปร INSTANCE กลบัเม่ือมีการเรียกใช ้ 

  ในดาร์ทคลาส Singleton มีการก าหนดคอนสตรัคเตอร์ 2 คอนสตรัคเตอร์ คือ 
Singleton._inner()ซ่ึงเป็นคอนสตรัคเตอร์แบบระบุซ่ือตามคุณสมบติัของดาร์ท และ Singleton() 
ส าหรับ Singleton._inner() เป็นคอนสตรัคเตอร์ท่ีมีไวส้ าหรับสร้างอ๊อบเจกตเ์พื่อเก็บไวใ้นตวัแปร 
_INSTANCE ซ่ึงเป็นตัวแปรแบบ private และก าหนดให้เป็น final เช่นเดียวกับจาวา และ 
Singleton() ท่ีก าหนดให้เป็นแฟกทอรีคอนสรัคเตอร์เพื่อให้คอนสตรัคเตอร์สามารถส่งค่าจากตวั
แปร _INSTANCE กลบัได ้ 

  ส าหรับการเรียกใช้คลาส Singleton ในจาวาการเรียกใช้อินสแตนซ์ของคลาส 
Singleton ท าไดโ้ดยการเรียกผา่น getInstance()เท่านั้น ไม่สามารถท าการสร้างอินสแตนซ์ของคลาส
โดยการ new อ๊อบเจกต์ของคลาส Singleton ได ้ดงัตวัอย่างในบรรทดัท่ี 13 ในทางตรงกนัขา้มดาร์
ทสามารถเรียกใช้อินสแตนซ์ของคลาส Singleton ได้ด้วยการ new อ๊อบเจกต์ได้ ดังตวัอย่างใน
บรรทดัท่ี 8 



 

 

 

 

 

 

 

 

89 

 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นเด่ียวในภาษาจาวาใช ้16 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 11 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.8 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นเด่ียว 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 

package Singleton; 
class Singleton { 
  private Singleton() {} 
  private static class SingleHolder { 
    private static final Singleton INSTANCE = 
                             new Singleton(); 
  } 
  public static Singleton getInstance() { 
    return SingleHolder.INSTANCE; 
} 
class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    Singleton s1 = Singleton.getInstance(); 
    Singleton s2 = Singleton.getInstance(); 
    System.out.println(s1.equals(s2)); 
  } 
} 

1 
2 
3 
4 

 
 
 
5 
6 

 
 
7 
8 
9 
10 
11 

library Singleton; 
class Singleton { 
  Singleton._inner(); 
  static final Singleton _INSTANCE =  
                       new Singleton._inner(); 
 
 
  factory Singleton() => _INSTANCE; 
} 
 
 
void main() { 
  Singleton s1 = new Singleton(); 
  Singleton s2 = new Singleton(); 
  print(identical(s1, s2));   
} 

 

4.2.2 แพตเทร์ินเชิงโครงสร้าง 

1. แพทเทร์ินตัวแปลง 
  จากตารางท่ี 4.9 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

ลกัษณะในการพฒันาท่ีแตกต่างกนั เม่ือพิจารณา Shapes ในจาวาถูกก าหนดใหเ้ป็น interface ภายใน
อินเตอร์เฟซมีเพียงเมธอด draw() แต่ในดาร์ท Shapes ถูกก าหนดใหเ้ป็น abstract class เน่ืองจากใน
ดาร์ทไม่มี interface คลาสนามธรรม Shapes ของดาร์ท จะมีการอิมพลีเมนต์คลาส 2 คลาส คือ 
คลาส LegacyRectangles และ LegacyCircles ซ่ึงภายในของทั้ ง 2 คลาส มีเมธอด draw() แต่
ภายในตวัของคลาสนามธรรม Shapes ไม่ปรากฏเมธอดใด ๆ ดงัตวัอยา่งในบรรทดัท่ี 13 เม่ือคลาส 
RectangleAdept และคลาส CircleAdept ไดท้  าการอิมพลีเมนต์คลาสนามธรรม Shapes จะสามารถ
ท าการโอเวอร์ไรด์ เมธอด draw()  ได้ แต่ในกรณี ท่ีคลาส LegacyRectangles และคลาส 
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LegacyCircles มีช่ือของเมธอดภายในท่ีแตกต่างกนัจะไม่สามารถใช้ลกัษณะดังกล่าวได้ คลาส
นามธรรมของดาร์ทสามารถน าไป extends ได้เช่นเดียวกับคลาสนามธรรมในจาวา และคลาส
นามธรรมสามารถท าการอิมพลีเมนตค์ลาสทัว่ไปได ้ในขณะท่ีจาวาไม่สามารถท าเช่นนั้นได ้

  ส าหรับ main()ในจาวามีการประกาศตวัแปร shapes เป็นแบบอะเรย ์ซ่ึงมีแบบ
ชนิดเป็น Shapes คือ Shape[] shapes = {new Line(), new Rectangle()}ส่วนในดาร์ทไม่มีอะเรยแ์ต่มี
ลิสต ์ซ่ึงเป็นแบบชนิดท่ีมีอยูใ่นตวั และมีคุณสมบติัเหมือนกบัอะเรยใ์นจาวา การใชง้านจะมีลกัษณะ
ต่างกนัเล็กนอ้ย คือ List<Shape> shapes = [new Line(), new Rectangle()]  

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นตวัแปลงในภาษาจาวาใช ้38 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 27 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.9 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัแปลง 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
 
5 
6 
7 
8 
9 
 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 

package Adapter; 
class LegacyLine { 
  public void draw(int x1, int y1, int x2, int y2) { 
    System.out.println("Line from (" + x1 +  ' , ' + y1 + " ) to 
                        (" + x2 + ' , ' + y2 + ' ) ' ); 
  } 
} 
class LegacyRectangle { 
  public void draw(int x, int y, int w, int h) { 
    System.out.println("Rectangle at ("+x+','+ y + ") with 
             width " + w + " and height " + h); 
  } 
} 
interface Shape { 
  void draw(int x1, int y1, int x2, int y2); 
} 
class Line implements Shape { 
  private LegacyLine adaptee = new LegacyLine(); 
  @Override 
  public void draw(int x1, int y1, int x2, int y2) { 
    adaptee.draw(x1, y1, x2, y2); 
  } 
} 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

 
11 
12 

 
 

13 
 
 

14 
15 
16 

 
17 

library Adapter; 
import 'dart:math' as math; 
class LegacyLine { 
  void draw(int x1, int y1, int x2, int y2) { 
    print("Line from ($x1, $y1) to ($x2, $y2)"); 
  } 
} 
class LegacyRectangle { 
  void draw(int x, int y, int w, int h) { 
    print("Rectangle at ($x, $y) with width $w and height  
                    $h"); 
  } 
} 
 
 
abstract class Shape implements LegacyLine,  
                            LegacyRectangle {} 
 
class Line implements Shape { 
  LegacyLine _adaptee = new LegacyLine(); 
  void draw(int x1, int y1, int x2, int y2)  
            => _adaptee.draw(x1, y1, x2, y2); 
} 
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ตารางท่ี 4.9 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัแปลง (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

22 
23 

 
24 
25 
26 

 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 

class Rectangle implements Shape { 
  private LegacyRectangle adaptee =  
                                                   new LegacyRectangle(); 
  @Override 
  public void draw(int x1, int y1, int x2, int y2) { 
    adaptee.draw(Math.min(x1, x2), Math.min(y1, y2), 
                 Math.abs(x2- x1),Math.abs(y2 - y1)); 
  } 
} 
public class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    Shape[] shapes = {new Line(), new Rectangle()}; 
    int x1 = 10, y1 = 20; 
    int x2 = 30, y2 = 60; 
    for (Shape shape : shapes) { 
      shape.draw(x1, y1, x2, y2); 
    } 
  } 
} 

18 
19 
20 

 
 

21 
 
 
 

22 
23 
24 
25 
26 

 
27 

class Rectangle implements Shape { 
  LegacyRectangle _adaptee = new LegacyRectangle(); 
  void draw(int x1, int y1, int x2, int y2)  
            => _adaptee.draw(math.min(x1, x2), math.min(y1, 
                                    y2), (x2 - x1).abs(), (y2 - y1).abs()); 
} 
 
 
 
void main() { 
  List<Shape> shapes = [new Line(), new Rectangle()]; 
  int x1 = 10, y1 = 20; 
  int x2 = 30, y2 = 60; 
  shapes.forEach((Shape shape){shape.draw  
                                                    (x1, y1, x2, y2);});  
} 

 

2.  แพทเทร์ินบริดจ์ 
  จากตารางท่ี 4.10 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั ท่ีแตกต่างคือวากยสัมพนัธ์ของทั้ง 2 ภาษา คือการเร่ิมตน้เขต
ของขอ้มูล และการใชฟั้งกช์นัลูกศร 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นบริดจใ์นภาษาจาวาใช ้37 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 24 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.10 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นบริดจ ์

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 

package Bridge; 
interface ShapesAbs { 
  void drawShapes(); 

1 
2 
3 

library Bridge; 
abstract class ShapesAbs { 
  void drawShapes(); 
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ตารางท่ี 4.10 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นบริดจ ์(ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 

 
33 
34 
35 
36 
37 

} 
interface GraphicImp { 
  void drawGraphic(); 
} 
class CircleShapes implements ShapesAbs { 
  protected GraphicImp imp; 
  protected CircleShapes(GraphicImp imp) { 
    this. imp = imp; 
  } 
  @Override 
  public void drawShapes() { 
    imp.drawGraphic(); 
  } 
} 
class TwoD implements GraphicImp { 
  @Override 
  public void drawGraphic() { 
    System.out.println("Drawing 2D"); 
  } 
} 
class ThreeD implements GraphicImp { 
  @Override 
  public void drawGraphic() { 
    System.out.println("Drawing 3D"); 
  } 
} 
public class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    ShapesAbs[] shapes = {new CircleShapes(new TwoD()), 
              new CircleShapes(new ThreeD())}; 
    for(ShapesAbs shape : shapes){ 
      shape.drawShapes(); 
    } 
  } 
} 

4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 

 
 
 
 
 

13 
14 
15 

 
 
 

16 
17 
18 

 
 
 

19 
20 

 
 

21 
22 
23 
24 

} 
abstract class GraphicImp { 
  void drawGraphic(); 
} 
class CircleShapes implements ShapesAbs { 
  GraphicImp _imp; 
  CircleShapes(this._imp); 
  void drawShapes() => _imp.drawGraphic(); 
} 
 
 
 
 
 
class TwoD implements GraphicImp { 
  void drawGraphic() => print("Drawing 2D"); 
} 
 
 
 
class ThreeD implements GraphicImp { 
  void drawGraphic() => print("Drawing 3D"); 
} 
 
 
 
void main() { 
  List<ShapesAbs> shapes = [ 
              new CircleShapes(new TwoD()), 
              new CircleShapes(new ThreeD())]; 
  for(ShapesAbs shape in shapes){ 
    shape.drawShapes(); 
  } 
} 
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3.  แพทเทร์ินเชิงประกอบ 
  แพทเทิร์นเชิงประกอบผูว้ิจยัไดท้  าการปรับปรุงโครงสร้างของแพทเทิร์น โดยการ

เปล่ียนแปลงท่ีอินเตอร์เฟซ Component และคลาส Composite ดงัแสดงในรูปท่ี 4.2 จากโครงสร้าง
เดิมของแพทเทิร์นท่ีก าหนดให้อินเตอร์เฟซ Component มีเพียงเมธอดนามธรรมและให้คลาส 
Composite ท าการสืบทอดและอิมพลีเมนตเ์มธอดท่ีไดท้  าการโอเวอร์ไรด์ไดป้รับปรุงโครงสร้างโดย
ก าหนดให้อินเตอร์เฟซ Component เป็นคลาสนามธรรมและไดท้ าการอิมพลีเมนตเ์มธอดในคลาส 
Component ทั้ งหมด ส่วนคลาส Composite ให้ท าการสืบทอดตามโครงสร้างเดิมแต่ไม่ต้องท า
การอิมพลีเมนต ์ 

รูปท่ี 4.2 โครงสร้างแพทเทิร์นเชิงประกอบท่ีไดท้  าการปรับปรุง 
 

  จากตารางท่ี 4.11 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี
ลกัษณะในการพฒันาท่ีแตกต่างกนั เน่ืองมาจากการปรับปรุงโครงสร้างของแพทเทิร์น แต่การใช้
งานในเมธอด main() นั้นเหมือนกนั จากการปรับปรุงท าให้สามารถน าแพทเทิร์นเชิงประกอบไปซ ้ า
ได้ทนัที โดยการเปล่ียนแปลงท่ีคลาส Leaf เท่านั้น จากโครงสร้างของแพทเทิร์นเดิม จะเห็นว่า 
เมธอดในคลาส Leaf จ  าเป็นท่ีจะตอ้งมีช่ือเดียวกนักบัเมธอดท่ีใชด้ าเนินการในคลาส Component ซ่ึง
ก็คือเมธอด Operation() แต่ดว้ยคุณสมบติัของภาษาดาร์ทคลาส Leaf สามารถเปล่ียนช่ือของเมธอด
ส าหรับด าเนินการได้ตามลกัษณะของงานท่ีตอ้งการใช้ได้ทนัทีโดยท่ีไม่ตอ้งท าการอิมพลีเมนต์
เพิ่มเติมหรือเปล่ียนแปลงคลาส Component 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน

Client

CompositeLeaf

operation ()

children

<<Interface>>

Component

noSuchMethod(Invocation)

add (Component)

remove (Component)

child 

forall g in children

      g.operation ();
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แพทเทิร์นเชิงประกอบในภาษาจาวาใช ้45 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 33 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.11 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นเชิงประกอบ 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 

package Composite; 
import java.util.ArrayList; 
import java.util.List; 
interface Component { 
  public void operation(); 
} 
class Composite implements Component { 
  private List<Component> childGraphics =  
                            new ArrayList<>(); 
  @Override 
  public void operation() { 
    for (Component graphic : childGraphics) { 
      graphic.operation(); 
    } 
  } 
  public void add(Component graphic) { 
    childGraphics.add(graphic); 
  } 
  public void remove(Component graphic) { 
    childGraphics.remove(graphic); 
  } 
} 
class Leaf implements Component { 
  @Override 
  public void operation() { 
    System.out.println("Leaf"); 
  } 
} 
public class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    Leaf l1 = new Leaf(); 
    Leaf l2 = new Leaf(); 
    Leaf l3 = new Leaf(); 
    Leaf l4 = new Leaf(); 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 

 
 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 

 
 
 
 
 
 

15 
16 
17 

 
 
 

18 
19 
20 
21 
22 
23 

library Composite; 
import 'dart:mirrors'; 
abstract class Component{ 
  List<Component> _child = new List(); 
  noSuchMethod(Invocation iv) { 
    for(Component c in _child){ 
       reflect(c).invoke( iv.memberName,  
                       iv.positionalArguments, 
                       iv.namedArguments 
      ); 
    } 
  } 
  add(Component c) => _child.add(c); 
  remove(Component c) => _child.remove(c); 
} 
class Composite extends Component{} 
 
 
 
 
 
 
class Leaf extends Component{ 
  void operation()=> print("Leaf"); 
} 
 
 
 
void main() { 
  Leaf l1 = new Leaf(); 
  Leaf l2 = new Leaf(); 
  Leaf l3 = new Leaf(); 
  Leaf l4 = new Leaf(); 
  Composite c1  = new Composite(); 
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ตารางท่ี 4.11 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นเชิงประกอบ (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 

    Composite c1 = new Composite(); 
    Composite c2 = new Composite(); 
    Composite c3 = new Composite(); 
    c2.add(l1); 
    c2.add(l2); 
    c2.add(l3); 
    c3.add(l4); 
    c1.add(c2); 
    c1.add(c3); 
    c1.operation(); 
  } 
} 

24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 

  Composite c2 = new Composite(); 
  Composite c3 = new Composite(); 
  c2.add(l1); 
  c2.add(l2); 
  c2.add(l3); 
  c3.add(l4); 
  c1.add(c2); 
  c1.add(c3); 
  c1.operation(); 
} 

 

4.  แพทเทร์ินตัวตกแต่ง 
  จากตารางท่ี 4.12 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาด้วยลกัษณะท่ีใกล้เคียงกนั ท่ีแตกต่างคือวากยสัมพนัธ์ของทั้ง 2 ภาษา คือ การเรียกใช ้
super ในคอนสตรัคเตอร์ของคลาสลูก ตวัอยา่งการเรียกใช ้super ในจาวา 

 

   class BorderDecorator extends Decorator { 
     public BorderDecorator(Widget w) { 
       super(w); 
     } 
     /* Source code*/ 
   } 
 

ตวัอยา่งการเรียกใช ้super ในดาร์ท 
 

   class BorderDecorator extends Decorator { 
     BorderDecorator(Widget w) : super(w);  
     /* Source code*/ 
   } 
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  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นตวัตกแต่งในภาษาจาวาใช ้53 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 34 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.12 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัตกแต่ง 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 

 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 

package Decorator; 
interface Widget { 
  void draw(); 
} 
class TextField implements Widget { 
  private int width, height; 
  public TextField(int width, int height) { 
    this.width = width; 
    this.height = height; 
  } 
  @Override 
  public void draw() { 
    System.out.println("Text Field size " + width + 
                       " * " + height); 
  } 
} 
abstract class Decorator implements Widget { 
  private Widget w; 
  public Decorator(Widget w) { 
    this.w = w; 
  } 
  @Override 
  public void draw() { 
    w.draw(); 
  } 
} 
class BorderDecorator extends Decorator { 
  public BorderDecorator(Widget w) { 
    super(w); 
  } 
  @Override 
  public void draw() { 
    super.draw(); 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

 
9 

 
 
 
 
 
 

10 
11 
12 
13 
14 

 
 
 
 
 

15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 

library Decorator; 
abstract class Widget { 
  void draw(); 
} 
class TextField implements Widget { 
  int _width, _height; 
  TextField(this._width, this._height); 
  void draw() =>print("Text Field size ${this._width} 
                                 * ${this._height}"); 
} 
 
 
 
 
 
 
abstract class Decorator implements Widget { 
  Widget _w; 
  Decorator(this._w); 
  void draw() =>  _w.draw(); 
} 
 
 
 
 
 
class BorderDecorator extends Decorator { 
  BorderDecorator(Widget w) : super(w); 
  void draw() { 
    super.draw(); 
    print("  Border Decorator"); 
  } 
} 
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ตารางท่ี 4.12 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัตกแต่ง (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 

    System.out.println("  Border Decorator"); 
  } 
} 
class ScrollDecorator extends Decorator { 
  public ScrollDecorator(Widget w) { 
    super(w); 
  } 
  @Override 
  public void draw() { 
    super.draw();  
    System.out.println("  Scroll Decorator"); 
  } 
} 
public class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    Widget w = new BorderDecorator( 
                  new ScrollDecorator( 
                     new TextField(60, 20))); 
    w.draw(); 
  } 
} 

 
 
 

22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 

 
 
 
 

29 
30 
31 
32 
33 
34 

 
 
 
class ScrollDecorator extends Decorator { 
  ScrollDecorator(Widget w) : super(w); 
  void draw() { 
    super.draw();  
    print("  Scroll Decorator"); 
  } 
} 
 
 
 
 
void main() { 
  Widget w = new BorderDecorator( 
                new ScrollDecorator( 
                   new TextField(60, 20))); 
  w.draw();   
} 

 

5.  แพทเทร์ินส่วนหน้า 
  จากตารางท่ี 4.13 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้ งจาวาและดาร์ท  

มีการพัฒนาด้วยลักษณะท่ีใกล้เคียงกัน ท่ีแตกต่างคือวากยสัมพันธ์ ท่ีพบในแพทเทิ ร์น น้ี 
 คือการแปลงสตริงใหเ้ป็นตวัเลขจ านวนจริง ในจาวาการแปลงสตริงให้เป็นจ านวนจริงจะตอ้งเขียน
ดังน้ี Double.parseDouble(“123”) ส่วนในดาร์ทการแปลงสตริงให้เป็นจ านวนจริงเขียนเพียง 
double.parse(“123”)และการจดัรูปแบบของตวัเลขในจาวาจะตอ้งท าการสร้างอินสแตนซ์ของคลาส 
DecimalFormat แล้วท าการระบุรูปแบบท่ีต้องการ เช่น new DecimalFormat(“0.00”) ในขณะท่ี 
ดาร์ทตอ้งท าการสร้างอินสแตนซ์ของคลาส NumberFormat แลว้ท าการระบุรูปแบบท่ีตอ้งการ และ
สามารถระบุสถานท่ีเฉพาะ (Locale-specific) ได ้เช่น new NumberFormat(“0.00”, “en_US”) 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน
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แพทเทิร์นส่วนหนา้ในภาษาจาวาใช ้94 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 64 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.13 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นส่วนหนา้ 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 

package Facade; 
import java.text.DecimalFormat; 
class PointCarte { 
  DecimalFormat d = new DecimalFormat("0.00"); 
  private double x, y; 
  public PointCarte(double x, double y) { 
    this.x = x; 
    this.y = y; 
  } 
  public void move(int mx, int my) { 
    this.x += mx; 
    this.y += my; 
  } 
  @Override 
  public String toString() { 
    return "(" + d.format(this.x) + "," +d.format(this.y) + ")"; 
  } 
  public double getX() { 
    return this.x; 
  } 
  public double getY() { 
    return this.y; 
  } 
} 
class PointPolar { 
  DecimalFormat d = new DecimalFormat("0.00"); 
  private double radius, angle; 
  public PointPolar(double r, double a) { 
    this.radius = r; 
    this.angle = a; 
  } 
  public void rotate(int ang) { 
    this.angle += ang % 360; 
  } 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 

 
13 
14 
15 

 
 
 
 
 
 
 
 

16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

 
24 

library Facade; 
import 'dart:math' as math; 
import 'package:intl/intl.dart'; 
class PointCarte { 
  NumberFormat d = new NumberFormat("0.00", "en_US"); 
  double _x, _y; 
  PointCarte(this._x, this._y); 
  void move(int mx, int my) { 
    this._x += mx; 
    this._y += my; 
  } 
  String toString() => "(${d.format(this._x)}, 
                         ${d.format(this._y)})"; 
  double get X => this._x; 
  double get Y => this._y; 
} 
 
 
 
 
 
 
 
 
class PointPolar { 
  NumberFormat d = new NumberFormat("0.00", "en_US"); 
  double _radius, _angle; 
  PointPolar(this._radius, this._angle); 
  void rotate(int ang){ 
    this._angle += ang % 360; 
  } 
  String toString() => "[${d.format(this._radius)} 
                         @${d.format(this._angle)}]"; 
} 
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ตารางท่ี 4.13 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นส่วนหนา้ (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

35 
36 
37 

 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 

 
56 
57 
58 
59 
60 
61 

 
62 

 
63 
64 
65 
66 

  @Override 
  public String toString() { 
    return "[" + d.format(this.radius) + "@" 
                   + d.format(this.angle)+"]"; 
  } 
} 
class Point { 
  private PointCarte pc;  
  public Point(double x, double y) { 
    this.pc = new PointCarte(x, y); 
  } 
  @Override 
  public String toString() { 
    return this.pc.toString(); 
  } 
  public void move(int mx, int my) { 
    this.pc.move(mx, my); 
  } 
  public void rotate(int angle, Point o) { 
    double x = this.pc.getX() - o.pc.getX(); 
    double y = this.pc.getY() - o.pc.getY(); 
    PointPolar pp = new PointPolar(Math.sqrt(x * x + y 
                   * y), Math.atan2(y, x) * 180 / Math.PI); 
    pp.rotate(angle); 
    System.out.println("  PointPolar is "+pp); 
    String str = pp.toString(); 
    int i = str.indexOf('@'); 
    double r = Double.parseDouble(str.substring(1, i)); 
    double a = Double.parseDouble(str.substring( 
                         i+1,str.length()-1)); 
    this.pc = new PointCarte( r*Math.cos( a * Math.PI/180) 
     + o.pc.getX(), r*Math.sin(a*Math.PI/180)+o.pc.getY()); 
  } 
} 
class Line { 
  private Point ori, end; 

 
 
 
 
 
 

25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 

 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 

 
43 
44 

 
 
 
 
 
 

45 
46 

 
 
 
 
 
 
class Point { 
  PointCarte _pc; 
  Point(double x, double y) { 
    this._pc = new PointCarte(x, y); 
  } 
  String toString() => this._pc.toString(); 
  void move(int mx, int my) => this._pc.move(mx, my); 
  void rotate(int angle, Point o) { 
    double x = this._pc.X - o._pc.X; 
    double y = this._pc.Y - o._pc.Y; 
    PointPolar pp = new PointPolar(math.sqrt(x * x + y * y), 
                   math.atan2(y, x) * 180 / math.PI); 
    pp.rotate(angle); 
    print("  PointPolar is $pp"); 
    String str = pp.toString(); 
    int i = str.indexOf('@'); 
    double r = double.parse(str.substring(1, i)); 
    double a = double.parse(str.substring(i+ 1, str.length - 1)); 
    this._pc = new PointCarte(r * math.cos(a * math.PI/180) 
              + o._pc.X, r *math.sin(a*math.PI/180) +o._pc.Y); 
  } 
} 
 
 
 
 
 
 
class Line { 
  Point _ori, _end; 
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ตารางท่ี 4.13 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นส่วนหนา้ (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 
80 
81 
82 
83 
84 
85 
86 
87 
88 
89 
90 

 
91 
92 
93 
94 

  public Line(Point ori, Point end) { 
    this.ori = ori; 
    this.end = end; 
  } 
  public void move(int mx, int my) { 
    this.ori.move(mx, my); 
    this.end.move(mx, my); 
  } 
  public void rotate(int angle) { 
    this.end.rotate(angle, this.ori); 
  } 
  @Override 
  public String toString() { 
   return "origin is " + this.ori + ", end is " + this.end; 
  } 
} 
class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    Line line1 = new Line(new Point(2, 4), new Point(5, 7)); 
    line1.move(-2, -4); 
    System.out.println("After move: "+ line1); 
    line1.rotate(45); 
    System.out.println("After rotate:"+line1); 
    Line line2 = new Line(new Point(2, 1),  
                                               new Point(2.5, 1.5)); 
    line2.rotate(30); 
    System.out.println("30 degrees to 60 degrees: " + line2); 
  } 
} 

47 
48 
49 
50 
51 
52 

 
53 

 
54 

 
 
 
 
 
 
 

55 
56 

 
57 
58 
59 
60 
61 

 
62 
63 
64 

  Line(this._ori, this._end); 
  void move(int mx, int my) { 
    this._ori.move(mx, my); 
    this._end.move(mx, my); 
  } 
  void rotate(int angle)  
        => this._end.rotate(angle, this._ori); 
  String toString() => "origin is ${this._ori}, 
                             end is ${this._end}"; 
} 
 
 
 
 
 
 
 
void main() { 
  Line line1 = new Line(new Point(2.0, 4.0), 
                                            new Point(5.0, 7.0)); 
  line1.move(-2, -4); 
  print("After move: $line1"); 
  line1.rotate(45); 
  print("After rotate: $line1"); 
  Line line2 = new Line(new Point(2.0, 1.0), 
                                         new Point(2.5, 1.5)); 
  line2.rotate(30); 
  print("30 degrees to 60 degrees: $line2"); 
} 

 

6.  แพทเทร์ินน า้หนักเบา 
  จากตารางท่ี 4.14 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาด้วยลกัษณะท่ีใกล้เคียงกัน ยกเวน้ในส่วนของคลาส FlyweightFactory ได้พฒันาให้
สามารถน าไปใช้ซ ้ าได ้แต่ยงัจ าเป็นตอ้งเปล่ียนในส่วนของคลาสท่ีน ามาสร้างอินสแตนซ์ส าหรับ
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การด าเนินการ จากตวัอย่างในบรรทดัท่ี 22 มีการสร้างอินสแตนซ์ของคลาส CoffeeFlavor การ
น าไปใชจ้ะตอ้งเปล่ียนในส่วนของช่ือคลาสน้ีไปเป็นช่ือคลาสท่ีตอ้งการ 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นน ้าหนกัเบาในภาษาจาวาใช ้64 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 45 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.14 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นน ้าหนกัเบา 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 

 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 

package Flyweight; 
import java.util.HashMap; 
import java.util.Map; 
interface CoffeeOrder{ 
 public void serveCoffee(CoffeeOrderContext context); 
} 
class CoffeeFlavor implements CoffeeOrder{ 
 private final String flavor; 
 public CoffeeFlavor(String newFlavor){ 
    this.flavor = newFlavor; 
 } 
 public String getFlavor(){ 
    return this.flavor; 
 } 
 @Override 
 public void serveCoffee(CoffeeOrderContext context){ 
  System.out.println("Serving coffee flavor "+ flavor +" 
                                to table number "+context.getTable()); 
 } 
} 
class CoffeeOrderContext{ 
  private final int tableNumber;  
  public CoffeeOrderContext(int tableNumber){ 
    this.tableNumber = tableNumber; 
  }  
  public int getTable(){ 
    return this.tableNumber; 
  } 
} 
class FlyweightFactory{ 

1 

2 
 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

 
 

11 
 
 
 
 
 
 

12 
13 
14 
15 
16 

 
 
 
 

17 

library Flyweight; 
import "dart:collection"; 
 
abstract class CoffeeOrder{ 
  void serveCoffee(CoffeeOrderContext context); 
} 
class CoffeeFlavor implements CoffeeOrder{ 
  final String _flavor; 
  CoffeeFlavor(this._flavor); 
  String get Flavor => this._flavor; 
  void serveCoffee(CoffeeOrderContext context)  
       => print("Serving coffee flavor ${_flavor} to table 
                          number ${context.Table}"); 
} 
 
 
 
 
 
 
class CoffeeOrderContext{ 
  final int _tableNumber;  
  CoffeeOrderContext(this._tableNumber); 
  int get Table => this._tableNumber; 
} 
 
 
 
 
class FlyweightFactory{ 
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ตารางท่ี 4.14 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นน ้าหนกัเบา (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 

 
46 

 
47 
48 

 
49 
50 

 
51 

 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 

  private Map<String, CoffeeFlavor> flavors = 
                             new HashMap<>(); 
  public CoffeeFlavor getCofFv(String flavorName){ 
    CoffeeFlavor flavor = flavors.get(flavorName); 
    if(flavor == null){ 
      flavor = new CoffeeFlavor(flavorName); 
      flavors.put(flavorName, flavor); 
    } 
    return flavor; 
  } 
  public int getTotalCoffeeFlavorsMade(){ 
    return flavors.size(); 
  } 
} 
public class Client { 
  private static CoffeeFlavor[] flavors =  
                       new CoffeeFlavor[4000]; 
  private static CoffeeOrderContext[] tables = 
                 new CoffeeOrderContext[4000]; 
  private static int ordersMade = 0; 
  private static FlyweightFactory flavorFactory 
                            = new FlyweightFactory(); 
  public static void takeOrders(String flavorIn, int table){ 
    flavors[ordersMade] =   
                   flavorFactory.getCofFv(flavorIn); 
    tables[ordersMade++] =  
                   new CoffeeOrderContext(table); 
  } 
  public static void main(String[] args) { 
    takeOrders("Cappuccino", 2); 
    takeOrders("Cappuccino", 2); 
    takeOrders("Espresso", 97); 
    takeOrders("Espresso", 88); 
    takeOrders("Moccaccino", 121);  
    for(int i = 0 ; i < ordersMade ; ++i){ 
      flavors[i].serveCoffee(tables[i]); 

18 
19 
20 
21 

 
22 

 
23 

 
24 
25 
26 
27 

 
28 
29 
30 
31 

 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 

 
45 

  Map<String, Object> _m = new HashMap(); 
  noSuchMethod(Invocation iv){ 
    Object o = _m[iv.positionalArguments.first]; 
    if(o == null){ 
// Change name class CoffeeFlavor 
      o = new CoffeeFlavor( 
                      iv.positionalArguments.first);  
      _m.putIfAbsent(  
             iv.positionalArguments.first, () => o); 
    } 
    return o; 
  } 
} 
 
void main() { 
  List<CoffeeFlavor> _flavors = new List(); 
  List<CoffeeOrderContext> _tables = new List(); 
  FlyweightFactory _flavorFactory =  
                       new FlyweightFactory();  
  void takeOrders(String flavorIn, int table){ 
    _flavors.add(_flavorFactory.getCofFv(flavorIn)); 
    _tables.add(new CoffeeOrderContext(table)); 
  } 
  takeOrders("Cappuccino", 2); 
  takeOrders("Cappuccino", 2); 
  takeOrders("Espresso", 97); 
  takeOrders("Espresso", 88); 
  takeOrders("Moccaccino", 121); 
  for(int i = 0 ; i < _flavors.length ; ++i){ 
    _flavors[i].serveCoffee(_tables[i]); 
  } 
  print("\nTotal CoffeeFlavor objects made: 
                ${_flavorFactory._m.length}"); 
} 
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ตารางท่ี 4.14 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นน ้าหนกัเบา (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

61 
62 

 
63 
64 

    } 
    System.out.println("\nTotal CoffeeFlavor objects made: 
               " + flavorFactory. getTotalCoffeeFlavorsMade()); 
    } 
} 

  

 

7.  แพทเทร์ินตัวแทน 
  จากตารางท่ี 4.15 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั ท่ีแตกต่างคือวากยสัมพนัธ์ท่ีพบในแพทเทิร์นน้ี ไดก้ล่าวไป
แลว้ในแต่ละแพทเทิร์นท่ีผา่นมา ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหสัตน้ฉบบัท่ีใชใ้นการพฒันาตวัอยา่ง
การใชง้านแพทเทิร์นตวัแทนในภาษาจาวาใช ้43 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 33 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.15 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัแทน 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 

package Proxy; 
interface Image { 
  public void display(); 
} 
class RealImage implements Image { 
  private String filename = null; 
  public RealImage(final String filename) { 
    this.filename = filename; 
    loadImageFromDisk(); 
  } 
  private void loadImageFromDisk() { 
    System.out.println("Loading " + this.filename); 
  } 
  @Override 
  public void display() { 
    System.out.println("Displaying "+ this.filename); 
  } 
} 
class ProxyImage implements Image { 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 

 
12 

 
13 

 
 
 

14 

library Proxy; 
abstract class Image { 
  void display(); 
} 
class RealImage implements Image { 
  String _filename = null; 
  RealImage(final String filename) { 
    this._filename = filename; 
    _loadImageFromDisk(); 
  } 
  void _loadImageFromDisk()  
     => print("Loading ${this._filename}"); 
  void display()  
     => print("Displaying ${this._filename}"); 
} 
 
 
 
class ProxyImage implements Image { 
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ตารางท่ี 4.15 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัแทน (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 

 
36 

 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 

  private RealImage image = null; 
  private String filename = null; 
  public ProxyImage(final String filename) { 
    this.filename = filename; 
  } 
  @Override 
  public void display() { 
    if (this.image == null) { 
      this.image = new RealImage(this.filename); 
    } 
    this.image.display(); 
  } 
} 
public class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    final Image im1 = new ProxyImage("  
                                                      HiRes_10MB_Photo1"); 
    final Image im2 = new ProxyImage(" 
                                                    HiRes_10MB_Photo2"); 
    im1.display(); 
    im1.display(); 
    System.out.println(); 
    im2.display(); 
    im2.display(); 
  } 
} 

15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 

 
 
 

25 
26 

 
27 

 
28 
29 
30 
31 
32 
33 

  RealImage _image = null; 
  String _filename = null; 
  ProxyImage(final this._filename); 
  void display() { 
    if (this._image == null) { 
      this._image = new RealImage(_filename); 
    } 
    this._image.display(); 
  } 
} 
 
 
 
void main() { 
  final Image im1 = new ProxyImage(" 
                                                      HiRes_10MB_Photo1"); 
  final Image im2 = new ProxyImage(" 
                                                      HiRes_10MB_Photo2"); 
  im1.display(); 
  im1.display(); 
  print(""); 
  im2.display(); 
  im2.display(); 
} 

 

4.2.3 แพตเทร์ินเชิงพฤติกรรม 

1.  แพทเทร์ินห่วงโซ่ความรับผิดชอบ 
  จากตารางท่ี 4.16 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั มีวากยสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนัในแพทเทิร์นน้ี ไดก้ล่าวไปแลว้
ในแต่ละแพทเทิร์นท่ีผา่นมา โดยมีการพฒันาในส่วนของคลาส Handler ให้สามารถน าไปใช้ซ ้ าได้
ทั้งในจาวา และดาร์ท ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหสัตน้ฉบบัท่ีใชใ้นการพฒันาตวัอยา่งการใชง้าน
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แพทเทิร์นห่วงโซ่ความรับผดิชอบในภาษาจาวาใช ้70 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 60 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.16 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นห่วงโซ่ความรับผดิชอบ 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

 
 

31 

package ChainOfResponsibility; 
class Handler { 
  private static java.util.Random s_rn =  
                       new java.util.Random(); 
  private static int s_next = 1; 
  private int m_id = s_next++; 
  private Handler m_next; 
  public void add(Handler next) { 
    if (this.m_next == null) { 
      this.m_next = next; 
    } else { 
      this.m_next.add(next); 
    } 
   } 
  public void wrap_around(Handler root) { 
    if (this.m_next == null) { 
      this.m_next = root; 
    } else { 
      this.m_next.wrap_around(root); 
    } 
  } 
  public void handle(Request num) { 
    System.out.print(this.m_id + ": busy"); 
    this.m_next.handle(num); 
  } 
} 
class ConcreteHandlerOne extends Handler { 
  @Override 
  public void handle(Request request) { 
    if (request.getValue() < 0) { 
      System.out.println("- Negative values are handled by 
           ConcreteHandlerOne:" + request.getDescription()  
          + request.getValue()); 
    } else { 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

 
 

31 
32 

library ChainOfResponsibility; 
import 'dart:math' show Random; 
class Handler { 
  static Random _s_rn = new Random(); 
  static int _s_next = 1; 
  int _m_id = _s_next++; 
  Handler _m_next; 
  void add(Handler next) { 
    if (this._m_next == null) { 
      this._m_next = next; 
    } else { 
      this._m_next.add(next); 
    } 
  } 
  void wrap_around(Handler root) { 
    if (this._m_next == null) { 
      this._m_next = root; 
    } else { 
      this._m_next.wrap_around(root); 
    } 
  } 
  void handle(Request num) { 
    print("${this._m_id}: busy"); 
    this._m_next.handle(num); 
  } 
} 
class ConcreteHandlerOne extends Handler { 
  void handle(Request request) { 
    if (request.Value < 0) {  
      print("- Negative values are handled by 
           ConcreteHandlerOne: ${request.Description} 
           ${request.Value}"); 
    } else { 
      super.handle(request); 
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ตารางท่ี 4.16 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นห่วงโซ่ความรับผดิชอบ (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 

 
 

41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 

      super.handle(request); 
    } 
  } 
} 
class ConcreteHandlerTwo extends Handler { 
  @Override 
  public void handle(Request request) { 
    if (request.getValue() > 0) { 
      System.out.println("+ Positive values are handled by 
               ConcreteHandlerTwo:" + request.getDescription()  
                     + request.getValue()); 
    } else { 
      super.handle(request); 
    } 
  } 
} 
class Request { 
  private int m_value; 
  private String m_description; 
  public Request(String description, int value) { 
    this.m_description = description; 
    this.m_value = value; 
  } 
  public int getValue() { 
    return this.m_value; 
  } 
  public String getDescription() { 
    return this.m_description; 
  } 
} 
class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    Handler chainRoot = new Handler(); 
    chainRoot.add(new ConcreteHandlerOne()); 
    chainRoot.add(new ConcreteHandlerTwo()); 
    chainRoot.wrap_around(chainRoot); 

33 
34 
35 

 
36 
37 
38 
39 

 
 

40 
41 
42 
43 
44 

 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 

 
 
 
 
 
 
 

52 
53 
54 
55 
56 
57 

    } 
  } 
} 
 
class ConcreteHandlerTwo extends Handler { 
  void handle(Request request) { 
    if (request.Value > 0) {     
      print("+ Positive values are handled by 
          ConcreteHandlerTwo: ${request.Description} 
          ${request.Value}"); 
    } else { 
      super.handle(request); 
    } 
  } 
} 
 
class Request{ 
  int _m_value; 
  String _m_description; 
  Request(this._m_description, this._m_value); 
  int get Value => this._m_value; 
  String get Description => this._m_description; 
} 
 
 
 
 
 
 
 
void main() { 
  Handler chainRoot = new Handler();  
  chainRoot.add(new ConcreteHandlerOne()); 
  chainRoot.add(new ConcreteHandlerTwo()); 
  chainRoot.wrap_around(chainRoot); 
  chainRoot.handle(new Request("Negative Value ", -1)); 
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ตารางท่ี 4.16 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นห่วงโซ่ความรับผดิชอบ (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

66 
67 
68 
69 
70 

    chainRoot.handle(new Request("Negative Value ", -1)); 
    chainRoot.handle(new Request("Positive Value ", 1)); 
    chainRoot.handle(new Request("Positive Value ", 2)); 
  } 
} 

58 
59 
60 

  chainRoot.handle(new Request("Positive Value ", 1)); 
  chainRoot.handle(new Request("Positive Value ", 2)); 
} 

 

2.  แพทเทร์ินค าส่ัง 
  จากตารางท่ี 4.17 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั ท่ีแตกต่างคือวากยสัมพนัธ์ท่ีพบในแพทเทิร์นน้ี ไดก้ล่าวไป
แลว้ในแต่ละแพทเทิร์นท่ีผา่นมา ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหสัตน้ฉบบัท่ีใชใ้นการพฒันาตวัอยา่ง
การใชง้านแพทเทิร์นค าสั่งในภาษาจาวาใช ้55 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 38 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.17 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นค าสั่ง 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 

package Command; 
import java.util.ArrayList; 
import java.util.Iterator; 
import java.util.List; 
interface Order { 
  public void execute(); 
} 
class Agent { 
  private List<Order> ordersQueue = new ArrayList(); 
  void placeOrder(Order[] order) { 
    for (int i = 0; i < order.length; i++) { 
      this.ordersQueue.add(order[i]); 
    } 
    for (Iterator it = ordersQueue.iterator(); it.hasNext();) { 
      ((Order) it.next()).execute(); 
    } 
  } 
} 
class BuyProductOrder implements Order { 

1 
 
 
 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 

 
 

14 

library Command; 
 
 
 
abstract class Order { 
  void execute(); 
} 
class Agent { 
  List<Order> _ordersQueue = new List(); 
  void placeOrder(List<Order> order) { 
    this._ordersQueue.addAll(order); 
    for (Iterator it = _ordersQueue.iterator; it.moveNext();) { 
      it.current.execute(); 
    } 
  } 
} 
 
 
class BuyProductOrder implements Order { 
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ตารางท่ี 4.17 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นค าสั่ง (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 

 
51 
52 
53 
54 

private ProductTrade product; 
 public BuyProductOrder(ProductTrade product){ 
    this.product = product; 
 } 
  @Override 
  public void execute() { 
    this.product.buy(); 
  } 
} 
class SellProductOrder implements Order { 
  private ProductTrade product; 
  public SellProductOrder(ProductTrade product) { 
    this.product = product; 
  } 
  @Override 
  public void execute() { 
    this.product.sell(); 
  } 
} 
class ProductTrade { 
  public void buy() { 
    System.out.println("Buy products"); 
  } 
  public void sell() { 
    System.out.println("Sell products "); 
  } 
} 
public class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    ProductTrade product = new ProductTrade(); 
    Order[] order = {new BuyProductOrder(product),  
                     new SellProductOrder(product)}; 
    Agent agent = new Agent(); 
    agent.placeOrder(order); 
  } 
} 

15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 

 
 

22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 

 
 
 

29 
30 
31 
32 

 
 
 
 

33 
34 
35 

 
36 
37 
38 

  ProductTrade _product; 
  BuyProductOrder(this._product); 
  void execute() { 
    this._product.buy(); 
  } 
} 
 
 
 
class SellProductOrder implements Order { 
  ProductTrade _product; 
  SellProductOrder(this._product); 
  void execute() { 
    this._product.sell(); 
  } 
} 
 
 
 
class ProductTrade { 
  void buy() => print("Buy products"); 
  void sell() => print("Sell products "); 
} 
 
 
 
 
void main() { 
  ProductTrade product = new ProductTrade(); 
  List<Order> order =[new BuyProductOrder(product), 
                      new SellProductOrder(product)]; 
  Agent agent = new Agent(); 
  agent.placeOrder(order); 
} 
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3.  แพทเทร์ินตัวแปล 
  จากตารางท่ี 4.18 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกล้เคียงกนั ท่ีแตกต่างคือวากยสัมพนัธ์ท่ีพบในแพทเทิร์นน้ี คือ การใช้
เง่ือนไข switch-case ในจาวาการก าหนดให้เง่ือนไขใน case ให้ส้ินสุดการท างานดว้ยค าสั่ง break 
โดยเขียนไวใ้นวงเล็บของ case ไดด้งัน้ี  
 

            switch(x){ 
                case “+” : { /* Source code */ 
                            break; 
                           } 
            } 

 

ในขณะท่ีดาร์ทการก าหนดให้เง่ือนไขใน case ให้ส้ินสุดการท างานดว้ยค าสั่ง break จ าตอ้งก าหนด 
break ไวน้อกวงเล็บของเง่ือนไขของ case ดงัน้ี 
 

            switch(x){ 
                case “+” : { /* Source code */ 
                           } 
                           break; 
            } 
  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 

แพทเทิร์นตวัแปลในภาษาจาวาใช ้98 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 71 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.18 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัแปล 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

package Interpreter; 
import java.util.HashMap; 
import java.util.Map; 
import java.util.Stack; 
interface Expression { 
  public int interpret(Map<String, Expression> vrb); 
} 
class Number implements Expression { 
  private int number; 

1 
2 

 
 
3 
4 
5 
6 
7 

library Interpreter; 
import "dart:collection"; 
 
 
abstract class Expression { 
  int interpret(Map<String, Expression> vrb); 
} 
class Number implements Expression { 
  int _number; 
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ตารางท่ี 4.18 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัแปล (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 

 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 

 
38 
39 
40 
41 
42 
43 

  public Number(int number) { 
    this.number = number; 
  } 
  @Override 
  public int interpret(Map<String, Expression> vrb) { 
    return this.number; 
  } 
} 
class Plus implements Expression { 
  Expression lOperand, rOperand; 
  public Plus(Expression left, Expression right) { 
    this.lOperand = left; 
    this.rOperand = right; 
  } 
  @Override 
  public int interpret(Map<String, Expression> vrb) { 
    return this.lOperand.interpret(vrb) + 
                 this.rOperand.interpret(vrb); 
  } 
} 
class Minus implements Expression { 
  Expression lOperand, rOperand; 
  public Minus(Expression left, Expression right) { 
    this.lOperand = left; 
    this.rOperand = right; 
  } 
  @Override 
  public int interpret(Map<String, Expression> vrb) { 
    return this.lOperand.interpret(vrb) - 
                 this.rOperand.interpret(vrb); 
  } 
} 
class Variable implements Expression { 
  private String name; 
  public Variable(String name) { 
   this.name = name; 

8 
9 

 
10 

 
 
 
 

11 
12 
13 
14 

 
 

15 
 
 
 
 
 

16 
17 
18 
19 

 
 

20 
 
 
 
 
 

21 
22 
23 
24 

  Number(this._number); 
  int interpret(Map<String, Expression> vrb)  
                              => this._number; 
} 
 
 
 
 
class Plus implements Expression { 
  Expression lOperand, rOperand; 
  Plus(this.lOperand, this.rOperand; 
  int interpret(Map<String, Expression> vrb)  
            => this.lOperand.interpret(vrb) + 
                  this.rOperand.interpret(vrb); 
} 
 
 
 
 
 
class Minus implements Expression { 
  Expression lOperand, rOperand; 
  Minus(this.lOperand, this.rOperand); 
  int interpret(Map<String, Expression> vrb) 
            => this.lOperand.interpret(vrb) - 
               this.rOperand.interpret(vrb); 
} 
 
 
 
 
 
class Variable implements Expression { 
  String _name; 
  Variable(this._name); 
  int interpret(Map<String, Expression> vrb) { 
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ตารางท่ี 4.18 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัแปล (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 

 
 

62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 

  } 
  @Override 
  public int interpret(Map<String, Expression> vrb) { 
    if (null == vrb.get(name)) { 
      return 0; 
    } 
    return vrb.get(name).interpret(vrb); 
  } 
} 
class Evaluator implements Expression { 
  private Expression syntaxTree; 
  public Evaluator(String expression) { 
    Stack<Expression> expressStack = new Stack<>(); 
    for (String token :expression.split(" ")){ 
      switch (token) { 
          case "+": 
            { 
             Expression subExpress = new Plus( 
                          expressStack.pop(), 
                          expressStack.pop()); 
             expressStack.push(subExpress); 
             break; 
            } 
          case "-": 
            { 
             Expression right = expressStack.pop(); 
             Expression left = expressStack.pop(); 
             Expression subExpress =  new Minus(left, right); 
             expressStack.push(subExpress); 
             break; 
                   } 
          default: 
             expressStack.push(new Variable(token)); 
             break; 
      } 
    } 

25 
26 
27 
28 
29 
30 

 
 
 

31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 

 
 

40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 

    if (null == vrb[_name]) { 
      return 0; 
    } 
    return vrb[_name].interpret(vrb); 
  } 
} 
 
 
 
class Evaluator implements Expression { 
  Expression _syntaxTree; 
  Evaluator(String expression) { 
   List<Expression> expressStack = new List(); 
   for(String token in expression.split(" ")){ 
      switch (token) { 
        case "+": 
           { 
            Expression subExpress = new Plus( 
                   expressStack.removeLast(), 
                   expressStack.removeLast()); 
            expressStack.add(subExpress); 
           } 
           break; 
        case "-": 
            { 
             Expression right = expressStack.removeLast(); 
             Expression left =  expressStack.removeLast(); 
             Expression subExpress =  new Minus(left, right); 
             expressStack.add(subExpress); 
            } 
            break; 
        default: 
            expressStack.add(new Variable(token)); 
            break; 
      } 
    } 
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ตารางท่ี 4.18 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัแปล (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

78 
79 
80 
81 
82 
83 
84 
85 
86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 
93 
94 
95 
96 

 
97 
98 

    this.syntaxTree = expressStack.pop(); 
  } 
  @Override 
  public int interpret(Map<String, Expression> context) { 
    return syntaxTree.interpret(context); 
  } 
} 
class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    String expression = "x y z - +"; 
    Evaluator sentence = new Evaluator(expression); 
    Map<String, Expression> vrb = new HashMap<>(); 
    String s1 = "x", s2 = "y", s3 = "z"; 
    int n1 = 5, n2 = 10, n3 = 42; 
    vrb.put(s1, new Number(n1)); 
    vrb.put(s2, new Number(n2)); 
    vrb.put(s3, new Number(n3)); 
    int result = sentence.interpret(vrb); 
    System.out.println(s1 + ":" + n1 + ", " + s2 + ":" + n2 + 
        ", " + s3 + ":"+ n3 +"\n" + expression + " = " + result); 
  } 
} 

56 
57 
58 

 
59 

 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 

 
71 

    this._syntaxTree = expressStack.removeLast(); 
  } 
  int interpret(Map<String, Expression> context) => 
         this._syntaxTree.interpret(context); 
} 
 
void main() { 
  String expression = "x y z - +"; 
  Evaluator sentence = new Evaluator(expression); 
  Map<String, Expression> vrb = new HashMap(); 
  String s1 = "x", s2 = "y", s3 = "z"; 
  int n1 = 5, n2 = 10, n3 = 42; 
  vrb.putIfAbsent(s1, ()=>new Number(n1)); 
  vrb.putIfAbsent(s2, ()=>new Number(n2)); 
  vrb.putIfAbsent(s3, ()=>new Number(n3)); 
  int result = sentence.interpret(vrb); 
  print("$s1: $n1, $s2: $n2, $s3: $n3 
                   \n$expression = $result"); 
} 

 

4.  แพทเทร์ินตัววนซ ้า 
  จากตารางท่ี 4.19 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาด้วยลกัษณะท่ีใกล้เคียงกัน ยกเวน้ในส่วนของคลาส Iterators ในดาร์ท ได้พฒันาให้
สามารถน าคลาสไปใชซ้ ้ าได ้แต่การใชง้านจ าเป็นตอ้งส่งสตริงท่ีเป็นช่ือของเมธอดท่ีตอ้งการเขา้ถึง
ขอ้มูล (เกทเทอร์) ใหก้ลบัคลาส Iterators ดว้ย ดงัตวัอยา่งในบรรทดัท่ี 52 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นตวัวนซ ้ าในภาษาจาวาใช ้62 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 63 บรรทดั 
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ตารางท่ี 4.19 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัวนซ ้ า 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 

package Iterator; 
import java.util.*; 
interface Iterator { 
  public void first(); 
  public void next(); 
  public boolean isDone(); 
  public Object currentItem(); 
} 
class ConcreteIterator implements Iterator { 
  private IntSet set; 
  private java.util.Iterator it; 
  private Object current; 
  ConcreteIterator(IntSet in) { 
    this.set = in; 
  } 
  public void first() { 
    this.it = set.getData().iterator(); 
    next(); 
  } 
  public void next() { 
    try { 
        current = this.it.next(); 
    } catch (NoSuchElementException e) { 
        current = null; 
    } 
  } 
  public boolean isDone() { 
    return current == null; 
  } 
  public Object currentItem() { 
    return current; 
  } 
} 
class IntSet { 
  private TreeSet data = new TreeSet(); 
  public void add(int in) { 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 

 
 

13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 

library Iterator; 
import 'dart:mirrors'; 
import 'package:quiver/collection.dart'; 
abstract class Iterators extends Iterator{ 
  Object _set, _c; 
  String _mt; 
  Iterator _it;  
  Iterators(this._set, this._mt); 
  void first() { 
    InstanceMirror im = reflect(_set); 
    ClassMirror MyClassMirror = im.type; 
    Iterable<DeclarationMirror> fileds =  
      MyClassMirror.declarations.values.where( 
                 (dm) => dm is MethodMirror); 
    for(MethodMirror  vm in fileds){ 
      String b = vm.simpleName.toString(); 
      String d = (b.substring(8,b.length-2)); 
      if ( d == this._mt){ 
        this._it = (im.getField(vm.simpleName).reflectee).iterator; 
       break; 
      } 
    } 
    _it.moveNext(); 
    next(); 
  } 
  void next() { 
    try { 
      this._c = _it.current; 
      _it.moveNext(); 
    } catch (e) { 
      _c = null; 
    } 
  } 
  bool isDone() => _c == null; 
  Object currentItem() => _c; 
} 
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ตารางท่ี 4.19 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัวนซ ้ า (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 

 
 
 

46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 

 
59 

 
60 
61 
62 

    this.data.add(in); 
  } 
  public TreeSet getData() { 
    return this.data; 
  } 
  public ConcreteIterator createIterator() { 
    return new ConcreteIterator(this); 
  } 
} 
 
 
 
class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    IntSet set = new IntSet(); 
      for (int i = 9; i > 0; --i) { 
        set.add(i); 
      } 
    Iterator it1 = set.createIterator(); 
    Iterator it2 = set.createIterator(); 
    for (it1.first(); !it1.isDone();it1.next()) { 
      System.out.print(it1.currentItem()+" "); 
    } 
    System.out.println(); 
    for(it1.first(),it2.first();!it1.isDone(); 
                                              it1.next(),it2.next()) { 
      System.out.print(it1.currentItem() + " 
                                            " + it2.currentItem() + " "); 
    } 
  } 
} 

35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 

 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 

 
60 
61 
62 
63 

class ConcreteIterator extends Iterators { 
  ConcreteIterator(Object i, String Data) : super(i,Data); 
} 
class IntSet { 
  TreeSet _data = new TreeSet(); 
  void add(int i) { 
    this._data.add(i); 
  } 
  TreeSet get Data => _data; 
  ConcreteIterator createIterator(String Data)  
          => new ConcreteIterator(this, Data); 
} 
void main() { 
  IntSet set = new IntSet(); 
  String v = ""; 
  for (int i = 9; i > 0; --i) { 
    set.add(i); 
  } 
  Iterators it1 = set.createIterator("Data"); 
  Iterators it2 = set.createIterator("Data"); 
  for (it1.first();!it1.isDone();it1.next()){ 
    v += "${it1.currentItem()} "; 
  } 
  print(v); 
  v = ""; 
  for (var x = it1.first(), y = it2.first();  
       !it1.isDone();it1.next(), it2.next()) { 
    v += "${it1.currentItem()} ${it2.currentItem()} "; 
  } 
  print(v); 
} 

 

5.  แพทเทร์ินตัวกลาง 
  จากตารางท่ี 4.20 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั มีเพียงวากยสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนัซ่ึงไดก้ล่าวไปแลว้ในแต่ละ
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แพทเทิร์นท่ีผา่นมา ส่วนวากยสัมพนัธ์ท่ีพบในแพทเทิร์นน้ีคือขอ้จ ากดัของการตั้งค่าเร่ิมตน้ให้เขต
ขอ้มูลโดยอตัโนมติัในคอนสตรัคเตอร์ แมว้่าดาร์ทจะมีจะออกแบบภาษาให้มีการตั้งค่าเร่ิมตน้เขต
ขอ้มูลโดยอตัโนมติั แต่การจะเขียนโคด้ให้กระท าลกัษณะดงักล่าว ตวัแปรท่ีใชก้ าหนดค่าให้จ  าเป็น
จะตอ้งประกาศอยูใ่นคลาสท่ีก าหนดใหค้อนสตรัคเตอร์เร่ิมตน้เขตขอ้มูลโดยอตัโนมติัดว้ย เช่น  
 

            class ConColleagueA extends Colleague { 
              Mediator mediator; 
              ConcolleagueA(this.mediator); 
            } 

 

แต่ถา้ตวัแปรถูกประกาศไวใ้นคลาสแม่แลว้ คอนสตรัคเตอร์ของคลาสลูกจะไม่สามารถก าหนดให้มี
การเร่ิมตน้เขตของขอ้มูลโดยอตัโนมติัได ้จะตอ้งท าการเร่ิมตน้เขตของขอ้มูลแบบจาวา เช่น 
 

            abstract class Colleague { 
              Mediator mediator; 
            } 
            class ConColleagueA extends Colleague { 
              ConcolleagueA(Mediator m); 
              this.mediator = m; 
            } 

 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นตวักลางในภาษาจาวาใช ้60 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 48 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.20 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวักลาง 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

package Mediator; 
interface Mediator { 
  public void fight(); 
  public void talk(); 
  public void registerA(ConColleagueA a); 
  public void registerB(ConColleagueB a); 
} 
class ConMediator implements Mediator { 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

library Mediator; 
abstract class Mediator{ 
  void fight(); 
  void talk(); 
  void registerA(ConColleagueA a); 
  void registerB(ConColleagueB a); 
} 
class ConMediator implements Mediator { 
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ตารางท่ี 4.20 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวักลาง (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 

  ConColleagueA talk; 
  ConColleagueB fight; 
  @Override 
  public void registerA(ConColleagueA a) { 
    talk = a; 
  } 
  @Override 
  public void registerB(ConColleagueB b) { 
    fight = b; 
  } 
  @Override 
  public void fight() { 
   System.out.println("Mediator is fighting"); 
  } 
  @Override 
  public void talk() { 
    System.out.println("Mediator is talking"); 
  } 
} 
abstract class Colleague { 
  Mediator mediator; 
  public abstract void doSomething(); 
} 
class ConColleagueA extends Colleague { 
  public ConColleagueA(Mediator m) { 
    this.mediator = m; 
  } 
  @Override 
  public void doSomething() { 
    this.mediator.talk(); 
    this.mediator.registerA(this); 
  } 
} 
class ConColleagueB extends Colleague { 
  public ConColleagueB(Mediator m) { 
    this.mediator = m; 

9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 

 
 
 
 
 
 
 
 

20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 

 
33 
34 
35 

  ConColleagueA _talk; 
  ConColleagueB _fight; 
  void registerA(ConColleagueA a) { 
    this._talk = a; 
  } 
  void registerB(ConColleagueB b) { 
    this._fight = b; 
  } 
  void fight()=>print("Mediator is fighting"); 
  void talk() => print("Mediator is talking"); 
} 
 
 
 
 
 
 
 
 
abstract class Colleague { 
  Mediator mediator; 
  void doSomething(); 
} 
class ConColleagueA extends Colleague { 
  ConColleagueA(Mediator m) { 
    this.mediator = m; 
  } 
  void doSomething() { 
    this.mediator.talk(); 
    this.mediator.registerA(this); 
  } 
} 
 
class ConColleagueB extends Colleague { 
  ConColleagueB(Mediator m) { 
    this.mediator = m; 
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ตารางท่ี 4.20 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวักลาง (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 

  } 
  @Override 
  public void doSomething() { 
    this.mediator.fight(); 
    this.mediator.registerB(this); 
  } 
} 
class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    Mediator m = new ConMediator(); 
    ConColleagueA talk = new ConColleagueA(m); 
    ConColleagueB fight = new ConColleagueB(m); 
    talk.doSomething(); 
    fight.doSomething(); 
  } 
} 

36 
37 
38 
39 
40 
41 

 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 

  } 
  void doSomething() { 
    this.mediator.fight(); 
    this.mediator.registerB(this); 
  } 
} 
 
void main() { 
  Mediator m = new ConMediator(); 
  ConColleagueA talk = new ConColleagueA(m); 
  ConColleagueB fight = new ConColleagueB(m); 
  talk.doSomething(); 
  fight.doSomething(); 
} 

 

6.  แพทเทร์ินที่ระลกึ 
  แพทเทิร์นท่ีระลึกไดท้  าการปรับปรุงโครงสร้างของแพทเทิร์นดงัแสดงในรูปท่ี 4.3 

จากเดิมโครงสร้างของแพทเทิร์นจะประกอบดว้ยคลาส 3 คลาส และการสร้างอินสแตนซ์ของคลาส 
Memento ส าหรับการเก็บสถานะของอ๊อบเจกต์จะถูกสร้างภายในคลาส Originator การปรับปรุง
โครงสร้างของแพทเทิร์นการปรับปรุงเกิดข้ึนท่ีคลาส Caretaker คลาส Originator และมีการเพิ่ม
ฟังก์ชัน memento() โดยไม่ไดท้  าการปรับปรุงคลาส Memento ส าหรับฟังก์ชนั memento() ถูก
ก าหนดให้เป็นฟังก์ชันส าหรับให้คลาส Client เรียกใช้เพื่อท าการสร้างอินสแตนซ์ของคลาส 
Caretaker และการสร้างอินสแตนซ์ของคลาส Memento จะถูกสร้างโดยคลาส Caretaker ท าให้
คลาส Originator ซ่ึงเป็นคลาสเป้าหมายท่ีจะท าการเก็บสถานะนั้นสามารถเปล่ียนแปลงเป็นคลาส
อ่ืนได้ทนัทีโดยไม่ตอ้งค านึงถึงการสร้างอ๊อบเจกต์เพื่อเก็บสถานะเม่ือมีการเปล่ียนแปลง คลาส 
Caretaker จากเดิมท่ีภายในจะมีเฉพาะเมธอดส าหรับกลบัไปยงัสถานะก่อนหนา้ ไดมี้การเพิ่มเมธอด 
noSuchMethod() ซ่ึงเป็นเมธอดท่ีจะท าการสร้างอินสแตนซ์ของ Memento เพื่อเก็บสถานะ 
ออ๊บเจกตข์องคลาส Originator  

  การเรียกใช้งานของ Client จะเรียกใช้งานคลาส Caretaker ผ่านทางฟังก์ชัน
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memento() โดยการส่งค่าของอินสแตนซ์ของ Originator และค่าของขอบเขต (Fields) ท่ีตอ้งการ
เก็บค่าให้กบั memento()แพทเทิร์นท่ีระลึกไปใช้สามารถน าไปใชซ้ ้ าไดโ้ดยการเปล่ียนแปลงคลาส 
Originator 

รูปท่ี 4.3 โครงสร้างแพทเทิร์นท่ีระลึกท่ีไดท้  าการปรับปรุง 
 

  จากตารางท่ี 4.21 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี
ลกัษณะในการพฒันาท่ีแตกต่างกัน เน่ืองมาจากการปรับปรุงโครงสร้างของแพทเทิร์น ส าหรับ
จ านวนบรรทดัของรหัสตน้ฉบบัท่ีใช้ในการพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นท่ีระลึกในภาษา 
จาวาใช ้50 บรรทดั ภาษาดาร์ทใช ้54 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.21 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นท่ีระลึก 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

package Memento; 
import java.util.*; 
class Memento { 
  private String state; 
  public Memento(String stateToSave) { 
    this.state = stateToSave; 
  } 
  public String getSavedState() { 
    return this.state; 
  } 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

library Memento; 
import 'dart:mirrors'; 
class Memento { 
  Map<Symbol, dynamic> _state = {}; 
  Memento(this._state);  
  Map get getState => this._state;  
} 
class Caretaker { 
  Object _o; 
  List<Symbol> _ls = []; 

Memento

Originator

getState ()

setState ()

state

memento

Caretaker

noSuchMethod(Invocation)

staes

undo()

Client

<<Function>>

memento(Object, List)

states = m -> getState()

new Memento(states)

new Caretaker ()
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ตารางท่ี 4.21 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นท่ีระลึก (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

11 
12 
13 

 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 

 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 

} 
class Caretaker { 
  private ArrayList<Memento> savedStates =  
                                                           new ArrayList<>(); 
  public void addMemento(Memento m) { 
    savedStates.add(m); 
  } 
  public Memento getMemento() { 
    int index = (savedStates.size()) - 1; 
    return savedStates.remove(index - 1); 
  } 
} 
class Originator { 
  private String state; 
  public void set(String state) { 
    System.out.println("Setting state to " + state); 
    this.state = state; 
  } 
  public Memento saveToMemento() { 
   System.out.println("Saving to Memento : "+ state); 
   return new Memento(state); 
  } 
  public void restoreFromMemento(Memento m) { 
    state = m.getSavedState(); 
    System.out.println("State after restoring from Memento: 
                                      " + state); 
  } 
} 
class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    Caretaker caretaker = new Caretaker(); 
    Originator originator = new Originator(); 
    originator.set("State0"); 
    caretaker.addMemento(originator.saveToMemento()); 
    originator.set("State1"); 
    caretaker.addMemento(originator.saveToMemento());  

11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 

 
18 
19 

 
20 
21 
22 
23 
24 

 
25 
26 

 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 

  Map<int, Memento> _saveStates = {}; 
  int index = 0; 
  Caretaker(this._o,this._ls); 
  noSuchMethod(Invocation iv){ 
    Map<Symbol, dynamic> _m = {}; 
    InstanceMirror im = reflect(_o); 
    _ls.forEach((Symbol s){ _m[s]= 
                                                  im.getField(s).reflectee;}); 
    _saveStates[index++] = new Memento(_m); 
    im.invoke(iv.memberName, iv.positionalArguments,  
                                                   iv.namedArguments 
    ); 
  } 
  undo(){ 
   if(_saveStates.isNotEmpty){ 
     Map<Symbol, dynamic> _gm = 
                                           _saveStates.values.last.getState; 
     _saveStates.remove(_saveStates.length-1); 
     _gm.forEach((Symbol K, dynamic V){ 
                                           reflect(_o).setField(K, V);}); 
    }else{ 
      print("-------State's empty!!!-------"); 
    } 
  } 
} 
memento(Object o,List l) => new Caretaker(o,l); 
class Originator {  
  String _state =null; 
  void m(String state) => this. _state = state; 
  } 
}  
void main() { 
  Originator o = new Originator(); 
  Caretaker c = memento(o,[#str]); 
  print("Setting state to State 0"); 
  c.m('State 0'); 
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ตารางท่ี 4.21 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นท่ีระลึก (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

45 
46 
47 

 
48 

 
49 
50 

    originator.set("State2"); 
    caretaker.addMemento(originator.saveToMemento()); 
    originator.restoreFromMemento( 
                caretaker.getMemento()); 
    originator.restoreFromMemento( 
                caretaker.getMemento()); 
  } 
} 

43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 

  print("Saving to Memento : State 0"); 
  print("Setting state to State 1"); 
  c.m('State 1'); 
  print("Saving to Memento : State 1"); 
  print("Setting state to State 2"); 
  c.m('State 2'); 
  print("Saving to Memento : State 2");  
  c.undo(); 
  print("State after restoring from Memento: ${o.str}"); 
  c.undo(); 
  print("State after restoring from Memento:  ${o.str}"); 
} 

 

7.  แพทเทร์ินตัวสังเกตการณ์ 
  จากตารางท่ี 4.22 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

ลกัษณะในการพฒันาท่ีแตกต่างกนั พิจารณาคลาส BinObs มีการประกาศตวัแปร convertObsrv 
ส าหรับเก็บค่าอินสแตนซ์ของคลาสภายในท่ีไม่ระบุช่ือ (Anonymous inner class) ของอินเตอร์เฟซ 
Observer เพื่อท าการโอเวอร์ไรด์เมธอด update (Observable obs, Object ob) ส าหรับเปล่ียนแปลง
ขอ้มูลเม่ือไดรั้บการแจง้เตือน ส่วนในดาร์ทไดพ้ฒันาฟังก์ชนั binObs(int _dex) ในบรรทดัท่ี 2-3 
ซ่ึงมีค่าเทียบเท่ากบัคลาส BinObs ของจาวาในบรรทดัท่ี 6-20 ภายในฟังกช์นั binObs(int _dex)มีการ
ส่งค่ากลบัเป็นฟังก์ชัน ซ่ึงก็คือฟังก์ชันไม่ระบุช่ือในบรรทดัท่ี 3 ของดาร์ทและมีค่าเทียบเท่ากับ 
เมธอด update(Observable obs, Object ob) ในจาวา  

  คลาส Observable ส าหรับตัวแปร observer ท่ีใช้ในการเก็บค่าส าหรับการ
เปล่ียนแปลงขอ้มูลเม่ือไดรั้บการแจง้เตือน ในจาวาใช้คลาส Vector เป็นแบบชนิดของตวัแปร ซ่ึง
จะต้องท าการเก็บค่าของ observer ไวใ้นตวัแปรท่ีเป็นอะเรย์ก่อน ในบรรทัดท่ี 30 จะสามารถ
น าไปใชไ้ด ้ส่วนในดาร์ทใชแ้บบชนิดท่ีเป็น List<Function> เม่ือจะน าไปใชจ้ะตอ้งท าเก็บค่าไวใ้น
ตวัแปรท่ีมีแบบชนิดเป็น Function ในบรรทดัท่ี 13 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์ในภาษาจาวาใช ้65 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 44 บรรทดั 
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ตารางท่ี 4.22 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์ 

จาวา ดาร์ท 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 

 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 

package Observers; 
import java.util.Vector; 
interface Observer { 
  void update(Observable o, Object arg); 
} 
class BinObs { 
  private int dex; 
  private Observer convertObsrv = new Observer() { 
    @Override 
    public void update(Observable obs, Object ob){ 
      System.out.println("Bin : " + 
                                           Integer.toBinaryString(dex)); 
    } 
  }; 
  BinObs(int dex) { 
    this.dex = dex; 
  } 
  public Observer convrtObs() { 
    return this.convertObsrv; 
  } 
} 
class Observable { 
  Vector observer = new Vector(); 
  public void addObs(Observer o) { 
    observer.addElement(o); 
  } 
  public void deleteObs() { 
    observer.removeAllElements(); 
  } 
  public void notifyObs() { 
    Object[] obs = observer.toArray(); 
    for (int i = obs.length-1; i >= 0; i--) 
      ((Observer) obs[i]).update(this, null); 
  } 
} 
class Subject extends Observable { 

1 
 
 
 
 
2 
3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 

library Observer; 
 
 
 
 
binObs(int _dex) =>  
  (obs,ob)=>print(("Bin: ${_dex.toRadixString(2)}")); 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
class Observable{ 
  List<Function> observer = []; 
  void addObs(Function obs => this.observer.add(obs); 
  void deleteObs(){ 
    for(int i = observer.length -1 ;i>=0;i--) 
        this.observer.remove(observer[i]); 
  } 
  void notifyObs() { 
    for(int i = observer.length - 1;i>=0;i--){ 
      Function fObserver = this.observer[i]; 
      fObserver(this, null); 
    } 
  } 
} 
class Subject extends Observable{ 
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ตารางท่ี 4.22 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์ (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 

  private boolean isOpen; 
  public Subject() { 
    this.isOpen = false; 
  } 
  @Override 
  public void notifyObs() { 
    if (isOpen) { 
      super.notifyObs(); 
    } 
  } 
  public void convert() { 
    this.isOpen = true; 
    this.notifyObs(); 
  } 
} 
class Client { 
  private int dex = 15; 
  Subject sj = new Subject(); 
  public void test() { 
    BinObs bin = new BinObs(dex); 
    System.out.println("Input Dex: " + dex); 
    sj.addObs(bin.convrtObs()); 
    sj.convert(); 
    sj.deleteObs(); 
    sj.convert(); 
  } 
  public static void main(String[] args) { 
    new Client().test(); 
  } 
} 

19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 

  bool _isOpen; 
  Subject() { 
    this._isOpen = false; 
  } 
  void notifyObs() { 
    if(_isOpen) 
      super.notifyObs(); 
  } 
  void convert() {  
    this._isOpen = true; 
    this.notifyObs(); 
  } 
} 
class Client { 
  int _dex = 15; 
  Subject sj = new Subject(); 
  void test(){ 
    Function bObs = binObs(_dex); 
    print("Input Dex : $_dex"); 
    sj.addObs(bObs); 
    sj.convert(); 
    sj.deleteObs(); 
    sj.convert(); 
  } 
} 
void main() => new Client().test(); 

 

8.  แพทเทร์ินสถานะ 
  จากตารางท่ี 4.23 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั มีเพียงวากยสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนัซ่ึงไดก้ล่าวไปแลว้ในแต่ละ
แพทเทิร์นท่ีผา่นมา คุณสมบติัของภาษาดาร์ทท่ีพบในแพทเทิร์นน้ีคือ การระบุค าสงวน final ให้กบั
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คลาส จาวาสามารถระบุค าสงวน final ให้กบัคลาสได ้ดงัตวัอย่างในบรรทดัท่ี 19 ท่ีมีการระบุค า
สงวน final ให้กบัคลาส Context ในขณะท่ีคลาส Context ของดาร์ท ในบรรทดัท่ี 17 ไม่ได้มีการ
ระบุค าสงวน final ไว ้เน่ืองจากดาร์ทไม่สามาถระบุค าสงวน final ใหก้บัคลาสได ้

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นสถานะในภาษาจาวาใช ้40 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 32 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.23 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นสถานะ 

จาวา ดาร์ท 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 

package State; 
interface State { 
  void write(final Context context,final String msg); 
} 
class UpperState implements State { 
  @Override 
  public void write(final Context context, final String msg){ 
    System.out.println(msg.toUpperCase()); 
    context.setState(new LowerState()); 
  } 
} 
class LowerState implements State { 
  @Override 
  public void write(final Context context, final String msg){ 
    System.out.println(msg.toLowerCase()); 
    context.setState(new UpperState()); 
  } 
} 
final class Context { 
  private State nowState; 
  public Context() { 
    setState(new LowerState()); 
  } 
  public void setState(final State new_state) { 
    nowState = new_state; 
  } 
  public void write(final String msg) { 
    nowState.write(this, msg); 
  } 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 

 
23 

 
24 

 
 

library State; 
abstract class CaseState { 
  void write(final Context context,final String msg); 
} 
class UpperState implements CaseState { 
  void write(final Context context,final String msg){ 
    print(msg.toUpperCase()); 
    context.State = new LowerState(); 
  } 
} 
 
class LowerState implements CaseState { 
  void write(final Context context,final String msg){ 
    print(msg.toLowerCase()); 
    context.State = new UpperState(); 
  } 
} 
class Context{ 
  CaseState _nowState; 
  Context() { 
    State = new LowerState(); 
  } 
  set State(final CaseState new_state) => 
                                             _nowState = new_state; 
  void write(final String msg) => 
                                             _nowState.write(this, msg); 
} 
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ตารางท่ี 4.23 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นสถานะ (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 

} 
public class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    final Context cc = new Context(); 
    cc.write("Monday"); 
    cc.write("tuesDAY"); 
    cc.write("WEDNESDAY"); 
    cc.write("thursday"); 
    cc.write("FrIdAy"); 
  } 
} 

 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 

 
void main() { 
  final Context cc = new Context(); 
  cc.write("Monday"); 
  cc.write("tuesDAY"); 
  cc.write("WEDNESDAY"); 
  cc.write("thursday"); 
  cc.write("FrIdAy"); 
} 

 

9.  แพทเทร์ินกลยุทธ์ 
  จากตารางท่ี 4.24 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั ท่ีมีเพียงวากยสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนัซ่ึงไดก้ล่าวไปแลว้ในแต่
ละแพทเทิร์นท่ีผา่นมา ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหสัตน้ฉบบัท่ีใชใ้นการพฒันาตวัอยา่งการใชง้าน 
แพทเทิร์นกลยทุธ์ในภาษาจาวาใช ้37 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 25 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.24 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นกลยทุธ์ 

จาวา ดาร์ท 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 

package Strategy; 
interface MathOperation { 
  double compute(double x, double y); 
} 
class Plus implements MathOperation { 
  @Override 
  public double compute(double x, double y) { 
    return x + y; 
  } 
} 
class Minus implements MathOperation { 
  @Override 
  public double compute(double x, double y) { 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 

 
 
 
8 
9 
10 

library Strategy; 
abstract class MathOperation { 
  num compute(num x, num y); 
} 
class Plus implements MathOperation { 
  num compute(num x, num y) => x + y; 
} 
 
 
 
class Minus implements MathOperation { 
  num compute(num x, num y) => x - y; 
} 
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ตารางท่ี 4.24 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นกลยทุธ์ (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 

    return x - y; 
  } 
} 
class MathContext { 
  private MathOperation mathOperation; 
  public MathContext(MathOperation mathOperation){ 
    this.mathOperation = mathOperation; 
  } 
  public double compute (double x, double y) { 
    return this.mathOperation.compute(x, y); 
  } 
} 
public class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    MathContext mathContext;  
    double x = 10, y = 3; 
    mathContext = new MathContext(new Plus()); 
    double resultI = mathContext.compute(x, y); 
    System.out.println(x+" + "+ y + " = " + resultI);  
    mathContext = new MathContext(new Minus()); 
    double resultII = mathContext.compute(x, y); 
    System.out.println(x+" - "+y + " = " + resultII); 
  } 
} 

 
 
 

11 
12 
13 
14 

 
15 

 
 
 
 

16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 

 
 
 
class MathContext { 
  MathOperation _mathOperation; 
  MathContext(this._mathOperation);    
  num compute (num x, num y) => 
                                 this._mathOperation.compute(x, y); 
} 
 
 
 
 
void main() { 
  MathContext mathContext; 
  num x = 10.0, y = 3.0; 
  mathContext = new MathContext(new Plus()); 
  num resultI = mathContext.compute(x, y); 
  print("$x + $y = $resultI"); 
  mathContext = new MathContext(new Minus()); 
  num resultII = mathContext.compute(x, y); 
  print("$x - $y = $resultII"); 
} 

 

10. แพทเทร์ินเมธอดแม่แบบ 
  จากตารางท่ี 4.25 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั มีเพียงวากยสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนัซ่ึงไดก้ล่าวไปแลว้ในแต่ละ
แพทเทิร์นท่ีผ่านมา ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสตน้ฉบบัท่ีใช้ในการพฒันาตวัอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นเมธอดแม่แบบในภาษาจาวาใช ้53 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 37 บรรทดั 
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ตารางท่ี 4.25 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นเมธอดแม่แบบ 

จาวา ดาร์ท 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 

package TemplateMethod; 
abstract class Generalization { 
  public void findSolution() { 
    stepOne(); 
    stepTwo(); 
    stepThree(); 
    stepFor(); 
  } 
  protected void stepOne() { 
    System.out.println("Generalization.stepOne"); 
  } 
  abstract protected void stepTwo(); 
  abstract protected void stepThree(); 
  protected void stepFor() { 
    System.out.println("Generalization.stepFor"); 
  } 
} 
abstract class Specialization extends Generalization{ 
  @Override 
  protected void stepThree() { 
    step3_1(); 
    step3_2(); 
    step3_3(); 
  } 
  protected void step3_1() { 
    System.out.println("Specialization.step3_1"); 
  } 
  abstract protected void step3_2(); 
  protected void step3_3() { 
    System.out.println("Specialization.step3_3"); 
  } 
} 
class Realization extends Specialization { 
  @Override 
  protected void stepTwo() { 
    System.out.println("Realization   .stepTwo"); 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 

 
 
 
 

14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 

 
 
 

26 
27 
28 
29 

library TemplateMethod; 
abstract class Generalization { 
  void findSolution() { 
    _stepOne(); 
    _stepTwo(); 
    _stepThree(); 
    _stepFour(); 
  } 
  void _stepOne() => print("Generalization.stepOne"); 
  void _stepTwo(); 
  void _stepThree(); 
  void _stepFour()=>print("Generalization.stepFour"); 
} 
 
 
 
 
abstract class Specialization extends Generalization{ 
  void _stepThree() { 
    _step3_1(); 
    _step3_2(); 
    _step3_3(); 
  } 
  void _step3_1() => print("Specialization.step3_1"); 
  void _step3_2(); 
  void _step3_3() { 
    print("Specialization.step3_3"); 
  } 
} 
 
 
 
class Realization extends Specialization { 
  void _stepTwo() => print("Realization   .stepTwo"); 
  void _step3_2() => print("Realization   .step3_2"); 
  void _stepFour() { 
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ตารางท่ี 4.25 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นเมธอดแม่แบบ (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 

  } 
  @Override 
  protected void step3_2() { 
    System.out.println("Realization   .step3_2"); 
  } 
  @Override 
  protected void stepFor() { 
    System.out.println("Realization   .stepFor"); 
    super.stepFor(); 
  } 
} 
class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    Generalization algorithm = new Realization(); 
    algorithm.findSolution(); 
  } 
} 

30 
31 
32 
33 

 
 
 
 
 
 
 
 

34 
35 
36 
37 

    print("Realization   .stepFour"); 
    super._stepFour(); 
  } 
} 
 
 
 
 
 
 
 
 
void main() { 
  Generalization algorithm = new Realization(); 
  algorithm.findSolution(); 
} 

 

11. แพทเทร์ินตัวเยีย่มเยอืน 
  จากตารางท่ี 4.26 การพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์นน้ีทั้งจาวาและดาร์ท มี

การพฒันาดว้ยลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั มีเพียงวากยสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนัซ่ึงไดก้ล่าวไปแลว้ในแต่ละ
แพทเทิร์นท่ีผ่านมา ส่วนวากยสัมพันธ์ท่ีพบในแพทเทิร์นน้ีคือ การท่ีดาร์ทไม่สนับสนุนการ 
โอเวอร์โหลดเมธอด การตั้งช่ือของเมธอดจึงไม่สามารถตั้งช่ือของเมธอดเหมือนกนัได ้เช่น 
 

            abstract class Visitor { 
              void visitComputer(Computer computer); 
              void visitMouse(Mouse mouse); 
              void visitKeyboard(Keyboard keyboard); 
              void visitMonitor(Monitor monitor); 
            } 

 

ในขณะท่ีจาวาเป็นภาษาท่ีสนับสนุนการโอเวอร์โหลดเมธอด จึงสามารถตั้ งช่ือของเมธอด
เหมือนกนัได ้เช่น 
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            interface Visitor { 
              public void visit(Computer computer); 
              public void visit(Mouse mouse); 
              public void visit(Keyboard keyboard); 
              public void visit(Monitor monitor); 
            } 

 

  ส าหรับจ านวนบรรทดัของรหัสต้นฉบับท่ีใช้ในการพฒันาตัวอย่างการใช้งาน 
แพทเทิร์นตวัเยีย่มเยอืนในภาษาจาวาใช ้65 บรรทดั ภาษาดาร์ทใชเ้พียง 42 บรรทดั 

ตารางท่ี 4.26 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัเยีย่มเยอืน 

จาวา ดาร์ท 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 

package Visitor; 
interface ComputerPart { 
  public void accept(Visitor partVisitor); 
} 
class Monitor implements ComputerPart { 
  @Override 
  public void accept(Visitor partVisitor) { 
    partVisitor.visit(this); 
  } 
} 
class Keyboard implements ComputerPart { 
  @Override 
  public void accept(Visitor partVisitor) { 
    partVisitor.visit(this); 
  } 
} 
class Mouse implements ComputerPart { 
  @Override 
  public void accept(Visitor partVisitor) { 
    partVisitor.visit(this); 
  } 
} 
class Computer implements ComputerPart { 
  ComputerPart[] parts; 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 

 
8 

 
9 
10 

 
11 

 
 

12 
13 

 
14 

 
 

15 
16 

library Visitor; 
abstract class ComputerPart { 
  factory ComputerPart(){} 
  void accept(Visitor partVisitor); 
} 
class Monitor implements ComputerPart { 
  void accept(Visitor partVisitor) => 
                                    partVisitor.visitMonitor(this); 
} 
 
class Keyboard implements ComputerPart { 
  void accept(Visitor partVisitor) => 
                                   partVisitor.visitKeyboard(this); 
} 
 
 
class Mouse implements ComputerPart { 
  void accept(Visitor partVisitor) => 
                                   partVisitor.visitMouse(this); 
} 
 
 
class Computer implements ComputerPart { 
  List<ComputerPart> parts; 
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ตารางท่ี 4.26 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัเยีย่มเยอืน (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

25 
26 

 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 

  public Computer() { 
    parts = new ComputerPart[]{new Mouse(),  
                       new Keyboard(),new Monitor()}; 
  } 
  @Override 
  public void accept(Visitor partVisitor) { 
    for (int i = 0; i < parts.length; i++) { 
      parts[i].accept(partVisitor); 
    } 
    partVisitor.visit(this); 
  } 
} 
interface Visitor { 
  public void visit(Computer computer); 
  public void visit(Mouse mouse); 
  public void visit(Keyboard keyboard); 
  public void visit(Monitor monitor); 
} 
class DisplayPartVisitor implements Visitor { 
  @Override 
  public void visit(Computer computer) { 
    System.out.println("Displaying Computer."); 
  } 
  @Override 
  public void visit(Mouse mouse) { 
    System.out.println("Displaying Mouse."); 
  } 
  @Override 
  public void visit(Keyboard keyboard) { 
    System.out.println("Displaying Keyboard."); 
  } 
  @Override 
  public void visit(Monitor monitor) { 
    System.out.println("Displaying Monitor."); 
  } 
} 

17 
18 

 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 

 
35 

 
36 

 
37 

 
38 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  Computer() { 
    parts = [new Mouse(), new Keyboard(), 
             new Monitor()]; 
  } 
  void accept(Visitor partVisitor) { 
    for (int i = 0; i < parts.length; i++) { 
      parts[i].accept(partVisitor); 
    } 
    partVisitor.visitComputer(this); 
  } 
} 
abstract class Visitor { 
  void visitComputer(Computer computer); 
  void visitMouse(Mouse mouse); 
  void visitKeyboard(Keyboard keyboard); 
  void visitMonitor(Monitor monitor); 
} 
class DisplayPartVisitor implements Visitor { 
  void visitComputer(Computer computer) => 
                 print("Displaying Computer."); 
  void visitMouse(Mouse mouse) =>  
                print("Displaying Mouse."); 
  void visitKeyboard(Keyboard keyboard) => 
                 print("Displaying Keyboard."); 
  void visitMonitor(Monitor monitor) => 
                 print("Displaying Monitor."); 
} 
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ตารางท่ี 4.26 รหสัตน้ฉบบัตวัอยา่งการใชง้านของแพทเทิร์นตวัเยีย่มเยอืน (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

60 
61 
62 
63 
64 
65 

class Client { 
  public static void main(String[] args) { 
    ComputerPart computer = new Computer(); 
    computer.accept(new DisplayPartVisitor()); 
  } 
} 

 
39 
40 
41 
42 

 
void main() { 
  ComputerPart computer = new Computer(); 
  computer.accept(new DisplayPartVisitor()); 
} 

 

ตารางท่ี 4.27 เปรียบเทียบจ านวนบรรทดัค าสั่งของภาษาจาวาและภาษาดาร์ท 

แพทเทร์ิน 
จ านวนบรรทดั ลดลง 

(%) 
หมายเหตุ 

จาวา ดาร์ท ลดลง 

แพตเทร์ินเชิงการสร้าง 
โรงงานเชิงนามธรรม 69 42 26 38%   
ตวัสร้าง 60 44 16 27%   
เมธอดโรงงาน 47 42 5 11%   

ตน้แบบ 
25 30 -5 -20% นบัรวมคลาส Cloneable 
25 18 7 28% ไม่นบัรวมคลาส Cloneable 

เด่ียว 17 11 5 31%   
แพตเทร์ินเชิงโครงสร้าง 
ตวัแปลง 38 27 11 29%   
บริดจ ์ 37 24 13 35%   
เชิงประกอบ 45 33 12 27%   
ตวัตกแต่ง 53 34 19 36%   
ส่วนหนา้ 94 64 30 32%   
น ้าหนกัเบา 64 45 19 30%   
ตวัแทน 43 33 10 23%   
แพทเทร์ินเชิงพฤติกรรม 
ห่วงโซ่ความรับผดิชอบ 70 60 10 14%   
ค  าสั่ง 54 38 16 30%   
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ตารางท่ี 4.27 เปรียบเทียบจ านวนบรรทดัค าสั่งของภาษาจาวาและภาษาดาร์ท (ต่อ) 
 

แพทเทร์ิน 
จ านวนบรรทดั ลดลง 

(%) 
หมายเหตุ 

จาวา ดาร์ท ลดลง 
ตวัแปล 98 71 27 28%   
ตวัวนซ ้ า 62 63 -1 -2%   
ตวักลาง 60 48 12 20%   
ท่ีระลึก 50 54 -4 -8%   
ตวัสังเกตการณ์ 65 44 21 32%   
สถานะ 40 32 8 20%   
กลยทุธ ์ 37 25 12 32%   
เมธอดแม่แบบ 53 37 16 30%   
ตวัเยีย่มเยอืน 65 42 23 35%   

 
จากตารางท่ี 4.27 พบวา่ในแพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรม ใชจ้  านวนของบรรทดัค าสั่งลดลง

ถึง 38% ในขณะท่ีแพทเทิ ร์นท่ีระลึก เพิ่ม ข้ึน 8% เน่ืองมาจากการปรับปรุงโครงสร้างของ 
แพทเทิร์นเพื่อให้สามารถน ารหัสตน้ฉบบัของแพทเทิร์นดงักล่าวกลบัมาใชซ้ ้ าได ้แพทเทิร์นตวัวน
ซ ้ าเพิ่มข้ึน 2% เน่ืองมาจากการพฒันาคลาส Iterators ให้สามารถใช้ซ ้ าได ้และแพทเทิร์นตน้แบบ 
หากมีการนบัรวมคลาส Cloneable ซ่ึงเป็นคลาสท่ีพฒันาข้ึนเพื่อการคดัลอกอ๊อบเจกต์แลว้ จ านวน
ของบรรทดัค าสั่งจะเพิ่มข้ึน 20% แต่ถา้ไม่นบัรวมแลว้จ านวนของบรรทดัค าสั่งจะลดลง 28% 

เม่ือน าข้อมูลจากตารางท่ี 4.27 มาเปรียบเทียบเป็นกราฟดังแสดงในรูปท่ี 4.4 ส าหรับ 
แพทเทิร์นเชิงการสร้าง จะพบว่ารหัสตน้ฉบบัภาษาดาร์ทในแพทเทิร์นเชิงการสร้างน้ีใช้จ  านวน
บรรทดัค าสั่งน้อยกว่าภาษาจาวามาก ยกเวน้ในส่วนของแพทเทิร์นตน้แบบท่ีมีการนับรวมคลาส 
Cloneable ซ่ึงเป็นคลาสท่ีพฒันาข้ึนส าหรับการคดัลอกอ๊อบเจกตท์  าให้มีจ  านวนบบรทดัท่ีมากกว่า 
จาวา  

รูปท่ี 4.5 ส าหรับแพทเทิร์นเชิงโครงสร้าง จะพบวา่รหสัตน้ฉบบัในภาษาดาร์ทในแพทเทิร์น
เชิงโครงสร้างน้ีใช้จ  านวนบรรทัดค าสั่งท่ีน้อยกว่าภาษาจาวาทั้ งหมด และรูปท่ี 4.6 ส าหรับ 
แพทเทิร์นเชิงพฤติกรรม จะพบวา่รหสัตน้ฉบบัภาษาดาร์ทในแพทเทิร์นเชิงพฤติกรรมโดยส่วนใหญ่
ใชจ้  านวนบรรทดัค าสั่งท่ีนอ้ยกวา่ภาษาจาวา ยกเวน้ในส่วนของแพทเทิร์นตวัวนซ ้ าท่ีมีการพฒันาให้
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คลาส Iterators สามารถน ากลบัไปใชซ้ ้ าได ้และแพทเทิร์นท่ีระลึกท่ีมีการปรับปรุงโครงสร้างของ 
แพทเทิร์นเพื่อใหส้ามารถน ารหสัตน้ฉบบัท่ีไดท้  าการพฒันากลบัไปใชซ้ ้ าไดง่้าย 

รูปท่ี 4.4 กราฟแสดงจ านวนบรรทดัค าสั่งในแพทเทิร์นเชิงการสร้าง 

รูปท่ี 4.5 กราฟแสดงจ านวนบรรทดัค าสั่งในแพทเทิร์นเชิงโครงสร้าง

ตวัแปลง บริดจ์ เชิงประกอบ ตวัตกแต่ง ส่วนหนา้ น ้าหนกัเบา ตวัแทน

จาวา 38 37 45 53 94 64 43

ดาร์ท 27 24 33 34 64 45 33
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ตวัสร้าง
เมธอด
โรงงาน

ตน้แบบ นบั
Cloneable

ตน้แบบ ไม่
นบั 

Cloneable
เด่ียว

จาวา 69 60 47 25 25 16

ดาร์ท 43 44 42 30 18 11
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รูปท่ี 4.6 กราฟแสดงจ านวนบรรทดัค าสั่งในแพทเทิร์นเชิงพฤติกรรม 
 

จากการศึกษาดีไซน์แพทเทิร์นทั้ง 23 แพทเทิร์น ท าให้สามารถสรุปความแตกต่างระหว่าง
ภาษาจาวาและภาษาดาร์ทท่ีพบในระหว่างการศึกษาได้ดังแสดงในตารางท่ี 4.28 โดยสามารถ
จ าแนกออกได้ 3 ลักษณะ คือ คอนสตรัคเตอร์ เมธอด วากยสัมพันธ์ทั่วไปโดยมีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 

1) คอนสตรัคเตอร์ของดาร์ทหากภายในตัวคอนสตรัคเตอร์ไม่มีค  าสั่งใด ๆ สามารถใช้
สัญลกัษณ์ ; แทนการใชส้ัญลกัษณ์ { } ในการเร่ิมตน้ค่าของตวัแปรสามารถเขียนไวใ้นพารามิเตอร์
ของคอนสตรัคเตอร์ได ้เช่น BinObs(this.dex); แทนการเขียน BinObs (int dex) { this.dex = dex; } 
แต่ดาร์ทไม่สนับสนุนการโอเวอร์โหลดท าให้ไม่สามารถสร้างคอนสตรัคเตอร์มากกว่า 1  
คอนสรัคเตอร์ได้ การจะสร้างมากกว่า 1 คอนสรัคเตอร์นั้ นจึงจ าเป็นต้องมีการตั้ งช่ือให้กับ 
คอนสรัคเตอร์ เช่น BinObs.first();  

2) เมธอด 
    2.1) การสร้างเมธอดในจาวาเมธอด main() จ  าเป็นตอ้งสร้างไวภ้ายในคลาส มีการก าหนด

ชนิดของเมธอดและพารามิเตอร์ท่ีใชรั้บค่า แต่ดาร์ทจะตอ้งสร้างเมธอด main() ไวภ้ายนอกคลาสซ่ึง
ไม่ตอ้งก าหนดชนิดของเมธอด และไม่จ  าเป็นตอ้งก าหนดพารามิเตอร์ใหก้บัเมธอด main() 

    2.2) การเขียนเมธอดทัว่ไปท่ีมีการส่งค่ากลบัหรือการพิมพค์่าเพื่อแสดงผลดาร์ทสามารถใช้
คุณสมบติัของฟังก์ชนัลูกศรในการเขียนเมธอดได ้โดยการส่งค่ากลบัสามารถเขียนไดโ้ดยไม่ตอ้งใช้
ค  าสงวน return เช่น String draw() => "Drawing Rectangle"; แทนการเขียนด้วย String draw() { 
return "Drawing Rectangle"; } 

ห่วงโซ่ความ
รับผดิชอบ

ค าสัง่ ตวัแปล ตวัวนซ ้า ตวักลาง ท่ีระลึก
ตวั

สงัเกตการณ์
สถานะ กลยทุธ์

เมธอด
แม่แบบ

ตวัเยีย่มเยอืน

จาวา 70 54 98 62 60 50 65 40 37 53 65

ดาร์ท 60 38 71 63 48 54 44 32 25 37 42
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    2.3) การเขียนเมธอดท่ีมีเพียงการแสดงผลทางบรรทดัค าสั่งในดาร์ทก็สามารถใชคุ้ณสมบติั
ของฟังกช์นัลูกศรได ้เช่น void draw() => print("Drawing Rectangle"); 

    2.4) การประกาศให้ตวัแปรเป็นตวัแปรแบบ final โดยมีการเร่ิมตน้ค่าให้กบัตวัแปรนั้นใน 
คอนสตรัคเตอร์ ในดาร์ทจะแตกต่างจากจาวา คือดาร์ทจะไม่สามารถท าเช่นน้ีได ้
 

          class CoffeeOrderContext{ 
            final int _tableNumber;  
            CoffeeOrderContext(int tableNum){ 
              this._tableNumber = tableNum;   // Exception 
            } 
          } 

 

แต่จะสามารถท าไดเ้ม่ือก าหนดใหมี้การเร่ิมตน้ของเขตขอ้มูลโดยอตัโนมติั ดงัน้ี 
 

            class CoffeeOrderContext{ 
              final int _tableNumber; 
              CoffeeOrderContext(this._tableNumber); 
            } 

 

    2.5) ดาร์ทมีการก าหนดการเขา้ถึงและก าหนดเขตของขอ้มูลแบบเกทเทอร์ และเซตเทอร์
นั้น สามารถเขียนได้เหมือนกบัจาวา แต่สามารถเขียนได้ด้วยคุณลักษณะของภาษาดาร์ท ท าให้
สามารถเขียนไดง่้ายและสั้นลง ส าหรับเกทเทอร์ใช้การระบุค าสงวน get ไว ้เช่น Menus get Menu 
=> this._files.Menu และส าหรับเซตเทอร์ใช้โดยการระบุค าสงวน set ไว ้เช่น set File(Files files) 
=> _files = files 

3) วากยสัมพนัธ์ทัว่ไปจากการศึกษาสามารถสรุปไดด้งัน้ี  
    3.1) การเรียกใช้งานเซตเทอร์ในดาร์ท จะเรียกโดยใช้อินสแตนซ์ของคลาส ตามด้วยจุด 

ตามดว้ยช่ือของเซตเทอร์ เคร่ืองหมายเท่ากบั และค่าท่ีตอ้งการก าหนดเขตขอ้มูล เช่น director.File = 
new Files() 

    3.2) การแปลงสตริงให้เป็นตวัเลขจ านวนจริงของทั้งสองภาษาใกลเ้คียงกนั จาวาเขียนดว้ย 
Double.parseDouble(“123”) ในขณะท่ีดาร์ทเขียนเพียง double.parse(“123”) 

    3.3) ดาร์ทไม่มีการใช้ค  าสงวน interface เหมือนในจาวาแต่จะใช้ abstract class แทน ซ่ึง
สามารถก าหนดให้เป็นอินเตอร์เฟซไดโ้ดยการใชค้  าสงวน implements และให้เป็นคลาสนามธรรม
ส าหรับการสืบทอดโดยการใชค้  าสงวน extends ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัลกัษณะของการใชง้าน  
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    3.4) ลูป  for จาวาสามารถเขียนให้อยู่ในลักษณะ for (Shapes shape : shapes) { 
shape.draw(); } ซ่ึงดาร์ทสามารถเขียนในลกัษณะ for (Shapes shape in shapes) { shape.draw(); } 
ไดเ้ช่นกนั และยงัสามารถเขียนให้อยูใ่นลกัษณะของ forEach คือ shapes.forEach ( (Shapes shape) 
{ shape.draw(); } ); ไดอี้กดว้ย 

    3.5) การเขียนลูป for ท่ีมีการเร่ิมตน้ค่าภายใน 2 ค่า ในจาวาสามารถเขียนไดง่้ายกวา่ เช่น  
 

for(it1.first(),it2.first(); !it1.isDone(); it1.next(), it2.next()){}  
 

ในขณะท่ีดาร์ท จะตอ้งมีการเก็บค่าเร่ิมตน้ไวใ้ห้กบัตวัแปรก่อน ซ่ึงภายหลงัไม่ไดมี้การน าตวัแปร
ดงักล่าวมาใช ้เช่น  

 

for(var x = it1.first(), y = it2.first(); !it1.isDone(); it1.next(), it2.next()){} 
 

    3.6) ในจาวาจะรวมคลาสไวใ้น package ส่วนในดาร์ทจะรวมไวใ้น library 
    3.7) ดาร์ทมีการก าหนดการเขา้ถึงเพียง 2 ลกัษณะคือ private และ public (ไม่มี protected 

เหมือนกบัจาวา) การก าหนดการเขา้ถึงโดยใช ้private จะใชส้ัญลกัษณ์ “_” เช่น int _dex; การเขา้ถึง
ท่ีไม่ไดเ้ป็น private จะเป็น public ทั้งหมดโดยไม่ตอ้งระบุ public ก ากบัไว ้

    3.7) การเรียกใชค้อนสตรัคเตอร์ของคลาสแม่มีการเรียกใชผ้า่น super ทั้งจาวาและดาร์ทแต่
ในดาร์ทใช้เคร่ืองหมายทวิภาค ( : ) ขั้นระหว่างคอนสตรัคเตอร์ของคลาสลูกกับ super() เช่น 
BorderDecorator(Widget w) : super(w) 

    3.8) ดาร์ทใช้ลิสต์ในการเก็บชุดของตัวแปรท่ีเป็นชนิดเดียวกัน ซ่ึงมีคุณสมบัติคล้าย
กบัอะเรยใ์นจาวา 

    3.9) ส าหรับการใช้ประโยคควบคุม switch ในจาวาสามารถก าหนดให้เง่ือนไขใน case 
ส้ินสุดการท างานดว้ยค าสั่ง break โดยเขียนไวใ้นวงเล็บของ case ไดด้งัน้ี  
 

            switch(x){ 
                case “+” : { break; } 
            } 

 

ในขณะท่ีดาร์ทจ าตอ้งก าหนด break ไวน้อกวงเล็บของเง่ือนไขของ case ดงัน้ี 
 

            switch(x){ 
                case “+” : { } break; 
            } 
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    3.6) การพิมพ์ค่าออกทางหน้าจอดาร์ทสามารถเขียนได้สั้ นกว่า คือ print("Input Dex : 
$_dex"); ในขณะท่ีจาวาเขียนดว้ยวากยสัมพนัธ์ท่ียาวกว่า คือ System.out.println("Input Dex: " + 
dex); 

ตารางท่ี 4.28 สรุปความแตกต่างระหวา่งภาษาจาวาและภาษาดาร์ทท่ีพบใน 23 แพทเทิร์น 

จาวา ดาร์ท 

คอนสตรัคเตอร์ 
BinObs() {} 
BinObs(int dex) {  this.dex = dex;  } 

BinObs.first(); 
BinObs(this.dex);   

เมธอด 

class Main { 
  public static void main(String[] args){} 
} 

void main(){} 

public String draw(){ 
  return "Drawing Rectangle"; 
} 

String draw() => "Drawing Rectangle"; 

public void draw(){ 
  System.out.println("Drawing Rectangle"); 
} 

void draw() => print("Drawing Rectangle"); 

class CoffeeOrderContext{ 
  private final int tableNumber;    
  public CoffeeOrderContext(int tableNum){ 
    this.tableNumber = tableNum; 
  }  

class CoffeeOrderContext{ 
  final int _tableNumber; 
  CoffeeOrderContext(this._tableNumber); 
} 

public Menus getMenu() { 
  return this.file.getMenu(); 
} 

Menus get Menu => this._files.Menu; 

public void setFile(Files file) { 
  this.file = file; 
} 

set File(Files files) => _files = files; 

วากยสัมพนัธ์ทัว่ไป 

director.setFile(new Files()); director.File = new Files(); 
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ตารางท่ี 4.28 สรุปความแตกต่างระหวา่งภาษาจาวาและภาษาดาร์ทท่ีพบใน 23 แพทเทิร์น (ต่อ) 
 

จาวา ดาร์ท 

Double.parseDouble(“123”) double.parse(“123”) 

interface abstract class  

for(Shapes shape : shapes) 
    shape.draw(); 

for(Shapes shape in shapes) 
    shape.draw();    // หรือ 
shapes.forEach((Shapes shape){shape.draw();}); 

for (it1.first(), it2.first(); !it1.isDone(); it1.next(), 
                                                              it2.next()) { 
/* Source code */ 
} 

for (var x = it1.first(), y = it2.first(); !it1.isDone(); it1.next(),  
                                                                              it2.next()) { 
/* Source code */ 
} 

package library 

private _ (underscore) 

public ถา้ไม่มีการระบุวา่เป็น private จะเป็น public ทั้งหมด 

class BorderDecorator extends Decorator { 
  public BorderDecorator(Widget w) { 
    super(w); 
  } 
} 

class BorderDecorator extends Decorator { 
  BorderDecorator(Widget w) : super(w);  
} 

Shapes[] shapes = {}; List<Shapes> shapes = []; 

switch(x){ 
    case “+” : { 
                /* Source code */ 
                break; 
               } 
} 

switch(x){ 
    case “+” : { 
                /* Source code */ 
               } 
               break; 
} 

System.out.println("Input Dex: " + dex); print("Input Dex : $_dex"); 
 

4.3  การทดสอบประสิทธิภาพภาษาดาร์ท 
การทดสอบประสิทธิภาพของภาษาในการวิจยัคร้ังน้ีจะศึกษาเฉพาะในส่วนของเวลาท่ีใชใ้น

การประมวลผลของแต่ละแพทเทิร์น ส าหรับภาษาดาร์ท และภาษาจาวา โดยใช้ DeltaBlue 
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Benchmark ศึกษาจากตวัอยา่งการใชง้านจากทั้ง 2 ภาษา ซ่ึงประกอบไปดว้ยรหสัตน้ฉบบัจ านวน 2 
ชุดต่อหน่ึงแพทเทิร์นจากการออกแบบและพฒันา ท าการเปรียบเทียบทีละแพทเทิร์นให้ครบทั้ง 23  
แพทเทิร์น ในการทดสอบจะท าโดยการน ารหัสตน้ฉบบัชุดท่ี 1 รหัสตน้ฉบบัชุดท่ี 2 เปรียบเทียบ
เวลาท่ีใช้ในการประมวลผลแต่ละแพทเทิร์นเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของภาษาดาร์ท ผลท่ีไดด้งั
แสดงในตารางท่ี 4.29  

ตารางท่ี 4.29 เวลาท่ีใชใ้นการประมวลผลจาวา และภาษาดาร์ท 

แพทเทร์ิน 
เวลาทีใ่ช้ในการประมวลผล (ไมโครวนิาท)ี 

เวลาทีล่ดลง ลดลง (%) 
จาวา ดาร์ท 

แพตเทร์ินเชิงการสร้าง 
โรงงานเชิงนามธรรม 187.830 180.306 7.524 4.01% 
ตวัสร้าง 189.124 189.297 -0.173 -0.09% 
เมธอดโรงงาน 1066.659 856.446 210.213 19.71% 
ตน้แบบ 742.951 923.048 -180.097 -24.24% 
เด่ียว 46.416 45.743 0.673 1.45% 
แพตเทร์ินเชิงโครงสร้าง 
ตวัแปลง 532.345 559.951 -27.606 -5.19% 
บริดจ ์ 170.169 173.102 -2.933 -1.72% 
เชิงประกอบ 188.392 208.106 -19.714 -10.46% 
ตวัตกแต่ง 436.816 433.131 3.685 0.84% 
ส่วนหนา้ 1984.787 1665.698 319.089 16.08% 
น ้าหนกัเบา 171071.581 2022.044 169049.537 98.82% 
ตวัแทน 1178.577 1174.303 4.274 0.36% 
แพทเทร์ินเชิงพฤติกรรม 
ห่วงโซ่ความรับผดิชอบ 1789.905 1843.182 -53.277 -2.98% 
ค าสั่ง 203.096 204.006 -0.910 -0.45% 
ตวัแปล 236.826 260.585 -23.759 -10.03% 
ตวัวนซ ้ า 531.022 387.172 143.850 27.09% 
ตวักลาง 290.757 285.724 5.033 1.73% 
ท่ีระลึก 1645.359 1686.413 -41.054 -2.50% 
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ตารางท่ี 4.29 เวลาท่ีใชใ้นการประมวลผลจาวา และภาษาดาร์ท (ต่อ) 
 

แพทเทร์ิน 
เวลาทีใ่ช้ในการประมวลผล (ไมโครวนิาท)ี 

เวลาทีล่ดลง ลดลง (%) 
จาวา ดาร์ท 

ตวัสังเกตการณ์ 192.100 183.483 8.617 4.49% 
สถานะ 345.590 337.583 8.007 2.32% 
กลยทุธ ์ 263.026 267.180 -4.154 -1.58% 
เมธอดแม่แบบ 1128.035 1121.328 6.707 0.59% 
ตวัเยีย่มเยอืน 565.669 559.324 6.345 1.12% 

 

              รูปท่ี 4.7 กราฟแสดงเวลาท่ีใชใ้นการประมวลผลภาษาจาวา และภาษาดาร์ทของ 
                             แพทเทิร์นเชิงการสร้าง 

 

เม่ือน าขอ้มูลจากตารางท่ี 4.29 มาเปรียบเทียบเป็นกราฟส าหรับแพทเทิร์นเชิงการสร้างดงั
แสดงในรูปท่ี 4.7 จะพบว่าส าหรับแพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรม แพทเทิร์นตัวสร้าง และ 
แพทเทิร์นเด่ียว ใช้เวลาในการประมวลผลท่ีใกล้เคียงกนัมากโดยดาร์ทใช้เวลาลดลงเพียง 3.58%  

โรงงานเชิง
นามธรรม

ตวัสร้าง เมธอดโรงงาน ตน้แบบ เด่ียว

จาวา 187.530 189.124 1066.659 742.951 46.416

ดาร์ท 180.306 189.297 856.446 923.048 45.743

เวลาท่ีลดลง 3.85% -0.09% 19.71% -24.24% 1.45%
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-0.09% และ 1.45% ตามล าดับ ในส่วนของแพทเทิ ร์นเมธอดโรงงานดาร์ทใช้เวลาในการ
ประมวลผลท่ีน้อยกว่าจาวามาก โดยเวลาท่ีใช้เวลาในการประมวลผลลดลงถึง 19.71% ส่วน 
แพทเทิร์นตน้แบบดาร์ทใช้เวลาในการประมวลผลมากกว่าจาวา โดยใช้เวลาในการประมวลผล
มากกว่าถึง 24.24% เน่ืองเมธอดส าหรับคดัลอกในดาร์ทไดถู้กพฒันาข้ึนมาใหม่ ในขณะท่ีจาวาถูก
ฝังไวใ้นเคร่ืองจกัรเสมือนแลว้  

รูปท่ี 4.8 กราฟแสดงเวลาท่ีใชใ้นการประมวลผลภาษาจาวา และภาษาดาร์ทของ 
                               แพทเทิร์นเชิงโครงสร้าง 

 

ส าหรับแพทเทิร์นเชิงโครงสร้างดงัแสดงในรูปท่ี 4.8 จะพบวา่มี 3 แพทเทิร์นดาร์ทใชเ้วลาใน
การประมวลผลมากกวา่จาวา คือ แพทเทิร์นตวัแปลง แพทเทิร์นบริจด์ และแพทเทิร์นเชิงประกอบ 
โดยใชเ้วลาในการประมวลผลเพิ่มข้ึน 5.19% 1.72% และ 10.46% ตามล าดบั และอีก 4 แพทเทิร์นท่ี
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ดาร์ทใช้เวลาในการประมวลผลท่ีน้อยกว่าจาวา คือ แพทเทิร์นตวัตกแต่ง แพทเทิร์นส่วนหน้า  
แพทเทิร์นน ้ าหนกัเบา และแพทเทิร์นตวัแทน โดยใชเ้วลาในการประมวลผลลดลง 0.84% 16.08% 
98.82% และ 0.36% ตามล าดบั 

รูปท่ี 4.9 กราฟแสดงเวลาท่ีใชใ้นการประมวลผลภาษาจาวา และภาษาดาร์ทของ 
                               แพทเทิร์นเชิงพฤติกรรม 

 

ส าหรับแพทเทิร์นเชิงพฤติกรรม ดงัแสดงในรูปท่ี 4.9 จะพบวา่มี 5 แพทเทิร์นท่ีดาร์ทใชเ้วลา
ในการประมวลผลมากกวา่จาวา คือ แพทเทิร์นห่วงโซ่ความรับผิดชอบ แพทเทิร์นค าสั่ง แพทเทิร์น
ตวัแปล แพทเทิร์นท่ีระลึก และแพทเทิร์นกลยุทธ์ โดยใช้เวลาในการประมวลผลเพิ่มข้ึน 2.98% 
0.45% 10.03% 2.05% และ 1.58% ตามล าดบั ส าหรับแพทเทิร์นท่ีดาร์ทใชเ้วลาในการประมวลผล
นอ้ยกว่าจาวามี 6 แพทเทิร์น คือ แพทเทิร์นตวัวนซ ้ า แพทเทิร์นตวักลาง แพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์ 
แพทเทิร์นสถานะ แพทเทิร์นเมธอดแม่แบบ และแพทเทร์นตัวเยี่ยมเยือน โดยใช้เวลาในการ
ประมวลผลลดลง 27.79% 1.73% 4.49% 2.32% 0.59% และ 1.12% ตามล าดบั 

 

ห่วงโซ่
ความ

รับผดิชอบ
ค าสัง่ ตวัแปล ตวัวนซ ้า ตวักลาง ท่ีระลึก

ตวั
สงัเกตการณ์

สถานะ กลยทุธ์
เมธอด
แม่แบบ

ตวัเยีย่ม
เยอืน

จาวา 1789.905 203.096 236.826 531.022 290.757 1645.359 192.100 345.590 263.026 1128.035 565.669

ดาร์ท 1843.182 204.006 260.585 387.172 285.724 1686.413 183.483 337.583 267.180 1121.328 559.324

เวลาท่ีลดลง -2.98% -0.45% -10.03% 27.09% 1.73% -2.50% 4.49% 2.32% -1.58% 0.59% 1.12%
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บทที ่5 
สรุปผลการวจิยัและข้อเสนอแนะ 

ในปัจจุบันซอฟต์แวร์มีส่วนช่วยในการสนับสนุนการท างานของบริษัท องค์กร และผู ้
ประกอบธุรกิจต่าง ๆ มีการน าความรู้ทางด้านวิศวกรรมศาสตร์มาช่วยในกระบวนการพฒันา
ซอฟตแ์วร์ เพื่อให้การพฒันาซอฟตแ์วร์มีคุณภาพสูงและลดตน้ทุนต่าง ๆ และเพื่อให้ตอบสนองต่อ
การพฒันาซอฟต์แวร์ให้มีคุณภาพสูงนั้น ท าให้มีนกัพฒันาภาษาส าหรับการเขียนโปรแกรมใหม่ ๆ 
ข้ึน ซ่ึงในแต่ละภาษาท่ีถูกพฒันาข้ึนนั้นก็จะมีความเหมาะสมในซอฟต์แวร์แต่ละประเภทด้วย 
การศึกษาภาษาเขียนโปรแกรมท่ีได้รับการพฒันาข้ึนมาใหม่นั้น จึงถือว่ามีส่วนส าคญัในพิจารณา
เลือกซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับการพัฒนา การเปรียบเทียบและการประเมินผลภาษาเขียน
โปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนมาใหม่กบัภาษาท่ีก าลงัไดรั้บความนิยมอยู ่เป็นอีกแนวทางหน่ึงในการศึกษา
คุณลกัษณะและคุณสมบติัของภาษา 

ในงานวิจยัน้ีท าการศึกษาภาษาดาร์ท ซ่ึงเขียนโปรแกรมท่ีถูกพฒันาข้ึนมาใหม่ โดยการ
เปรียบเทียบกบัภาษาจาวา ซ่ึงเป็นภาษาท่ีไดรั้บความนิยมภาษาหน่ึงในปัจจุบนั โดยงานวจิยัน้ีมุ่งเนน้
ท่ีจะศึกษาค้นควา้โดยมีวตัถุประสงค์ของการศึกษาคือ เพื่อศึกษาแนวคิดเบ้ืองต้นในการเขียน
โปรแกรม และไวยากรณ์ต่าง ๆ การศึกษาคุณสมบติัและคุณลกัษณะในการเขียนโปรแกรม และ
การศึกษาประสิทธิภาพของเวลาท่ีใชใ้นการประมวลผลดว้ยชุดทดสอบประสิทธิภาพมาตรฐาน  

ขั้ นตอนในการด าเนินงานวิจัยน้ีแบ่ งออกเป็น 3 ส่วน โดยส่วนแรกเป็นการศึกษา 
ดีไซน์แพทเทิร์นของ GoF และศึกษาการเขียนโปรแกรม คุณสมบติั และคุณลกัษณะของภาษาดาร์ท 
ส่วนท่ีสองคือ การออกแบบและพฒันาตวัอยา่งการใชง้านดีไซน์แพทเทิร์นในภาษาดาร์ทและภาษา
จาวา และส่วนสุดท้ายคือ การเปรียบเทียบแนวคิดเบ้ืองต้นในการเขียนโปรแกรมเร่ิมต้น การ
ประเมินคุณสมบติัและคุณลกัษณะของภาษาดาร์ทเปรียบเทียบกบัภาษาจาวา รวมถึงการนบัจ านวน
ของบรรทดัค าสั่ง และการทดสอบประสิทธิภาพในส่วนของเวลาท่ีใช้ในการประมวลผลตวัอย่าง
ดีไซน์แพทเทิร์นท่ีไดท้  าการออกแบบและพฒันา 

5.1  สรุปผลการวจิัย 
การเปรียบเทียบแนวคิดเบ้ืองตน้ในการเขียนโปรแกรม ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอการเปรียบเทียบใน

ส่วนของการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ค าสงวน แบบชนิดของข้อมูล และตัวด าเนินการ จาก
การศึกษาพบว่าการเขียนโปรแกรมเพื่อแสดงผลอย่างง่ายค าสงวน แบบชนิดของข้อมูล และ
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ตวัด าเนินการ ส่วนใหญ่แลว้ภาษาดาร์ทจะใกลเ้คียงกบัภาษาจาวามาก เพราะดาร์ทมีวตัถุประสงคใ์น
การออกแบบอย่างหน่ึงคือ เพื่อให้ง่ายต่อการเรียนรู้ซ่ึงอาจหมายถึงการออกแบบตัวภาษาให้
เหมือนกบัภาษาท่ีมีอยู่ก่อนหน้าแล้วอย่างเช่นจาวา บางส่วนมีการใช้ค  าสงวนท่ีแตกต่างกนั แต่มี
หนา้ท่ีเหมือนกนั เช่น ค าสงวน package ในจาวา แต่ดาร์ทใชค้  าสงวนวา่ library เป็นตน้ 

ในการศึกษาและประเมินคุณสมบติัและคุณลกัษณะของภาษาดาร์ท โดยศึกษาจากตวัอย่าง
การใช้งานดีไซน์แพทเทิร์นท่ีพฒันาดว้ยภาษาดาร์ทและภาษาจาวา พบว่าดาร์ทมีความสามารถใน
การพฒันาตวัอย่างการใช้งานดีไซน์แพทเทิร์นไดเ้ทียบเท่ากบัจาวา แต่ดว้ยคุณลกัษณะเฉพาะของ
ดาร์ทท าให้ลกัษณะของการพฒันาโคด้ส่วนใหญ่แตกต่างจากจาวา แมว้่าการพฒันารหัสตน้ฉบบั
บางส่วนจะพฒันาไดย้ากกวา่ภาษาจาวา แต่ในขณะเดียวกนัดาร์ทยงัสามารถพฒันาโคด้บางส่วนได้
ง่ายกว่าภาษาจาวามาก ท าให้จ  านวนของบรรทดัท่ีใช้ในการพฒันาตวัอย่างการใช้งานแพทเทิร์น
ส่วนใหญ่ลดลงไดเ้ป็นจ านวนมาก นอกจากน้ีบางแพทเทิร์นยงัสามารถท าการปรับปรุงโครงสร้าง
ของดีไซน์แพทเทิร์น และสามารถพฒันาให้สามารถน ารหัสตน้ฉบบักลบัไปใชซ้ ้ าไดง่้าย ซ่ึงมีการ
ปรับปรุงโครงสร้างของแพทเทิร์นเชิงประกอบ และแพทเทิร์นท่ีระลึก ส าหรับการพฒันาตวัอยา่ง
การใชง้านดีไซน์แพทเทิร์นโดยส่วนใหญ่แลว้ดาร์ทใชจ้  านวนบรรทดัค าสั่งท่ีนอ้ยกวา่จาวา ซ่ึงลดลง
มากสูงสุดถึง 38 % ในแพทเทิร์นโรงงานเชิงนามธรรม ขณะท่ีแพทเทิร์นตน้แบบใช้จ  านวนบรรทดั
เพิ่มข้ึน 20% เม่ือนบัรวมคลาสท่ีพฒันาข้ึนส าหรับการคดัลอกออ๊บเจกต ์

ในการทดสอบประสิทธิภาพของภาษาดาร์ทโดยเปรียบเทียบกบัภาษาจาวาจากรหสัตน้ฉบบั
ท่ีพฒันาข้ึนมาทั้ง 2 ชุด ซ่ึงประกอบดว้ยรหสัตน้ฉบบัชุดท่ี 1 พฒันาดว้ยภาษาจาวา รหสัตน้ฉบบัชุด
ท่ี 2 พฒันาด้วยภาษาดาร์ท ในการทดสอบพบว่า (1) แพทเทิร์นเชิงการสร้าง ส าหรับแพทเทิร์น
โรงงานเชิงนามธรรม แพทเทิร์นตวัสร้าง และแพทเทิร์นเด่ียว ใชเ้วลาในการประมวลผลท่ีใกลเ้คียง
กนัมาก ในส่วนของแพทเทิร์นเมธอดโรงงานดาร์ทใช้เวลาในการประมวลผลท่ีน้อยกว่าจาวา โดย
เวลาลดลงถึง 19.71% ส่วนแพทเทิร์นตน้แบบดาร์ทใชเ้วลาในการประมวลผลมากกวา่จาวา โดยใช้
เวลามากกวา่ถึง 24.24% เน่ืองจากเมธอดส าหรับคดัลอกในดาร์ทไดถู้กพฒันาข้ึนมาใหม่ ในขณะท่ี
จาวาถูกฝังไวใ้นเคร่ืองจักรเสมือนแล้ว (2) แพทเทิร์นเชิงโครงสร้าง ส าหรับแพทเทิร์นบริดจ์ 
 แพทเทิร์นตวัตกแต่ง และแพทเทิร์นตวัแทนใช้เวลาในการประมวลผลท่ีใกลเ้คียงกนัมาก ส าหรับ
แพทเทิร์นตวัแปลง และแพทเทิร์นเชิงประกอบดาร์ทใช้เวลาในการประมวลผลท่ีมากกว่า 5.19% 
และ 10.46% ตามล าดบั ส่วนแพทเทิร์นส่วนหน้า และแพทเทิร์นน ้ าหนกัเบา ดาร์ทใช้เวลาในการ
ประมวลผลท่ีน้อยกว่า โดยใช้เวลาลดลง 16.08% และ 98.82% ตามล าดบั (3) และแพทเทิร์นเชิง
พฤติกรรม ส าหรับแพทเทิร์นค าสั่งและแพทเทิร์นเมธอดแม่แบบใช้เวลาในการประมวลผลท่ี
ใกลเ้คียงกนั แพทเทิร์นห่วงโซ่ความรับผดิชอบ แพทเทิร์นตวัแปล แพทเทิร์นท่ีระลึก และแพทเทิร์น
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กลยุทธ์ ดาร์ทใช้เวลาในการประมวลผลมากกวา่จาวา โดยแพทเทิร์นตวัแปลดาร์ทใชเ้วลามากกว่า
ถึง 10.03% แพทเทิร์นตวัวนซ ้ า แพทเทิร์นตวักลาง แพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์ แพทเทิร์นสถานะ 
และแพทเทิร์นตวัเยี่ยมเยือน ดาร์ทใช้เวลาในการประมวลผลท่ีน้อยกว่าภาษาจาวา โดยแพทเทิร์น 
ตวัวนซ ้ าใชเ้วลาในการประมวลผลนอ้ยกวา่ถึง 27.09 %  

การเปรียบเทียบเวลาท่ีใช้ในการประมวลผลเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของภาษาดาร์ท 
สามารถสรุปผลการทดสอบออกไดเ้ป็น 3 ส่วนดว้ยกนั โดยส่วนแรกเป็นผลการทดสอบเวลาของ
ตวัอยา่งการใชง้านดีไซน์แพทเทิร์นท่ีภาษาดาร์ทใชเ้วลาในการประมวลผลใกลเ้คียงกบัภาษาจาวามี 
5 แพทเทิร์น ประกอบดว้ย แพทเทิร์นตวัสร้าง แพทเทิร์นตวัตกแต่ง แพทเทิร์นตวัแทน แพทเทิร์น
ค าสั่ง และแพทเทิร์นเมธอดแม่แบบ  

ผลการทดสอบในส่วนท่ีสองคือ การทดสอบเวลาของตวัอยา่งการใชง้านดีไซน์แพทเทิร์นท่ี
ภาษาดาร์ทใชเ้วลาในการประมวลผลนอ้ยกวา่ภาษาจาวามี 10 แพทเทิร์น ประกอบดว้ย แพทเทิร์น
โรงงานเชิงนามธรรม แพทเทิร์นเมธอดโรงงาน แพทเทิร์นเด่ียว แพทเทิร์นส่วนหน้า แพทเทิร์น
น ้ าหนักเบา แพทเทิร์นตวัวนซ ้ า แพทเทิร์นตวักลาง แพทเทิร์นตวัสังเกตการณ์ แพทเทิร์นสถานะ 
และแพทเทิร์นตวัเยีย่มเยอืน ในส่วนน้ีผลการศึกษาถือวา่เป็นไปตามสมมติฐานท่ีไดต้ั้งไว ้ 

ผลการทดสอบในส่วนท่ีสามคือ การทดสอบเวลาของตวัอยา่งการใชง้านดีไซน์แพทเทิร์นท่ี
ภาษาดาร์ทใช้เวลาในการประมวลผลมากกว่าภาษาจาวามี 8 แพทเทิร์น ประกอบดว้ย แพทเทิร์น
ต้นแบบ แพทเทิร์นตวัแปลง แพทเทิร์นบริดจ์ แพทเทิร์นเชิงประกอบ แพทเทิร์นห่วงโซ่ความ
รับผิดชอบ แพทเทิร์นตวัแปล แพทเทิร์นท่ีระลึก และแพทเทิร์นกลยทุธ์ ในส่วนสุดทา้ยน้ีไม่เป็นไป
ตามสมมติฐานท่ีไดต้ั้งไว ้อาจเน่ืองมาจากการปรับปรุงโครงสร้างของแพทเทิร์น รวมถึงการพยายาม
พฒันาให้สามารถน ารหัสต้นฉบบักลับไปใช้ซ ้ าโดยไม่จ  าเป็นตอ้งท าการปรับปรุงรหัสต้นฉบบั
ดังกล่าวเพิ่มเติม หรือให้มีการปรับปรุงเม่ือน าไปใช้ให้น้อยท่ีสุด การปรับปรุงโครงสร้างของ 
แพทเทิร์นให้เหมาะกับภาษาดาร์ทเกิดข้ึนในแพทเทิร์นเชิงประกอบ และแพทเทิร์นท่ีระลึก ซ่ึง
สามารถน ารหัสต้นฉบับจากตัวอย่างการใช้งานกลับไปใช้ซ ้ าได้ง่าย แพทเทิร์นท่ีไม่ได้มีการ
ปรับปรุงในส่วนของโครงสร้าง แต่ไดพ้ฒันารหสัตน้ฉบบัให้สามารถน าไปใชซ้ ้ าไดโ้ดยไม่ตอ้งท า
การอิมพลีเมนตเ์พิ่มเติม คือ แพทเทิร์นตวัวนซ ้ า และแพทเทิร์นน ้ าหนกัเบา ท่ีไดพ้ฒันาให้สามารถ
น าไปใชซ้ ้ าไดแ้ต่ตอ้งมีการเปล่ียนแปลงรหสัตน้ฉบบัเล็กนอ้ย ส่วนแพทเทิร์นท่ีเหลือท่ีดาร์ทใชเ้วลา
ในการประมวลผลมากกวา่จาวาอาจเกิดจากการเรียกใชค้ลาสท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาตวัอยา่งการ
ใชง้านดีไซน์แพทเทิร์นท าใหใ้ชเ้วลาท่ีมากข้ึน 

จากผลการศึกษาพบว่าดาร์ทมีความสามารถในการพฒันารหสัตน้ฉบบัไดเ้ทียบเท่ากบัจาวา 
และด้วยคุณสมบัติและคุณลักษณะเฉพาะของดาร์ทท าให้สามารถพัฒนาตัวอย่างการใช้งาน 
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ดีไซน์แพทเทิร์นได้มีประสิทธิภาพมากกว่าจาวา รวมถึงสามารถท าการปรับปรุงโครงสร้างของ
ดีไซน์แพทเทิร์นให้เหมาะสมกบัคุณสมบติัของดาร์ทเพื่อให้สามารถน ารหสัตน้ฉบบักลบัไปใชซ้ ้ า
ไดอี้กดว้ย 

5.2  ข้อเสนอแนะ 
ในการศึกษาการเปรียบเทียบและการประเมินผลภาษาดาร์ทด้วยดีไซน์แพทเทิร์นน้ี เป็น

การศึกษาโดยใชป้ระสบการณ์ของผูว้ิจยั ส าหรับการพฒันาตวัอยา่งการใชง้านดีไซน์แพทเทิร์นทั้ง 
23 แพทเทิร์น ซ่ึงอาจท าให้ไม่สามารถใช้คุณลกัษณะของภาษาได้ครบถ้วนตามคุณลกัษณะของ
ภาษาท่ีนกัพฒันาภาษาท่ีไดมี้การออกแบบไว ้

การศึกษาในวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีเป็นเพียงวิธีการหน่ึงในการเปรียบเทียบและการประเมินผล
ของภาษาเขียนโปรแกรมเท่านั้น ผูว้ิจยัหวงัวา่การศึกษาคร้ังน้ีจะเป็นแนวทางในการประเมินผลของ
ภาษาเขียนโปรแกรมดว้ยวธีิการอ่ืน ๆ ต่อไป  
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นางสาวนริศรา ธาระพุทธ เกิดเม่ือวนัท่ี 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2532 ท่ีจงัหวดันครราชสีมา ส าเร็จ

การศึกษาระดบัประถมศึกษาท่ี 6 โรงเรียนบา้นปากช่อง (คุรุสามคัคี ๑) จงัหวดันครราชสีมา จากนั้น
ส าเร็จการศึกษาระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนปากช่อง จงัหวดันครราชสีมา และส าเร็จ
การศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาวชิาวศิวกรรมคอมพิวเตอร์ ส านกัวชิาวศิวกรรมศาสตร์ มหาวยิาลยั
เทคโนโลยีสุรนารี ในปีการศึกษา 2554 หลงัจากส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรีแลว้ไดเ้ขา้ศึกษา
ต่อระดบัปริญญาโท สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ ส านักวิชาวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี ในปีการศึกษา 2555 ในระหว่างศึกษาได้มีโอกาสเป็นผูช่้วยสอนปฏิบติัการ
รายวิชา เทคโนโลยีเชิงวตัถุ (Object - Oriented Technology) วิชาหัวข้อขั้นสูงในวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์ 1 (Advanced Topics In Computer Engineering I) วิชาการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบงาน (System Analysis and Design) วิชาวศิวกรรมซอฟตแ์วร์ (Software Engineering) รวมถึง
การรับผิดชอบจดัท าปฎิบัติการส าหรับรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1 (Computer 
Programming I) วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Programming II) และไดรั้บทุน
ผูช่้วยสอนและผูช่้วยวิจยัในระหว่างการศึกษาด้วย โดยมีผลงานการประชุมวิชาการระดบัชาติ 2 
ผลงาน ดงัแสดงในภาคผนวก ก 
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