
OOAD : Object-Oriented Analysis and Design
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ยาว :

X

Y

x



10 M

20 M

กวา้ง :

ยาว :

ผลลพัธ์ :

เมตร

เมตร

กล่อง

กวา้ง :

ยาว :

ก = 2  ……   3

ย = 5  …….. 9
มากท่ีสุดได้ กี่กล่อง

x

x

x

จะจัดกล่องเข้าในห้องทีม่ีขนาด 10*20 ได้กี่
กล่อง

ค ำนวณ ยกเลกิ
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เมตร

กล่อง

กวา้ง :

ยาว :

ก = 2  ……   3     4

ย = 5  …….. 9     7
มากท่ีสุดได้ กี่กล่อง

x

x

x

จะจัดกล่องเข้าในห้องท่ีมขีนาด 10*20 ได้กี่
กล่อง

ค ำนวณ ยกเลกิ
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ยาว :

ผลลพัธ์ :

เมตร

เมตร

กล่อง

กวา้ง :

ยาว :

ก = 2  ……   3

ย = 5  …….. 9
มากท่ีสุดได้ กี่กล่อง

x

x

x

จะจัดกล่องเข้าในห้องท่ีมขีนาด 
10*20 ได้กี่กล่อง

Algorithm ?
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เมตร

เมตร

กล่อง

กวา้ง :

ยาว :

ก = 2  ……   3

ย = 5  …….. 9
มากท่ีสุดได้ กี่กล่อง

x

x

x

จะจัดกล่องเข้าในห้องท่ีมขีนาด 
10*20 ได้กี่กล่อง
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Puzzle Number

1 2 3 4

5 6 7 8

10 11 12 13

14 9 15



Puzzle Number

1 2 3 4

5 6 7 8

9 10 11 12

13 14 15



TicTacToe

O x O

O x

O
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Pascal , C

uses graph;

x1,y1 x2,y2

plotline(x1,y1,x2,y2, 2);
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หารเอาเศษ ใน c, java , C#
ค าสัง่ if( x % 2 == 0) {

}

หารเอาเศษ ใน VB
ค าสัง่ if( x mod 2 = 0)  then

else
end if

37
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• Attributes
• Function





•

•

•

•







•

•

•



•

•

•

•

•

•

•

•

•



•

•

•

•

•

•

•

•

•



•

•

–

–

6

9
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Real World  & Computer World

▪ รถยนต์
o ล้อ

o หลังคา

o ตัวถัง

o เคลื่อนที่ไปข้างหน้า

o เลี้ยวได้

o หยุดได้

o วิ่งได้

▪ รถยนต์
o ยี่ห้อ
o รุ่น
o ราคา
o สี
o ป้ายทะเบียน
o + เปลี่ยนช่ือ()
o + เปลี่ยนยี่ห้อได้()
o + ก าหนดราคาได้()
o + ก าหนดรุ่นได้()
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1. Cat   
2. Dog
3. Rain
4. Planet
5. Earth
6. Pencil
7. Tom and jerry
8. Snoopy
9. Mickey mouse
10. Money
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Class and Object



• Object

• Object instance
• instance

• class





อาจารย์

นัฐพงศ์ เติมยศ พวงผกา

Is member of

เป็นสมาชิกของ

ชื่อ
ต าแหน่ง
เบอร์โทร
อีเมล์

สอน
เช็คชื่อ
ออกข้อสอบ
ตรวจข้อสอบ
ตัดเกรด

Attributes Functions



Type / ชนิด

• 1     87   9 

•

• 73.5    72.8   1.9 1.005

• A   Z  ก   ข ..ฮ  

จ านวนเต็ม integer

ทศนิยม  floating-point

ตัวอักขระ char

PDT : Primitive Data Type
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0 คะแนน

Computer World

Real World

Real World
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➔

• class fruit {
private Color color;
private double weight;
private String name;
private Seed seed;
public void eatable() {

}
public void setName(n) {
name =n;
}
public  String getName(){
return name;  

}
• }

class TestFruit {

public static void main {

fruit f;

fruit k;

f = new fruit();

f.setName(“Apple”);

}
}
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VB
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“ไมม่ ีธนำคำรใหน หรอื บ. มหำชนใด ๆ 
จำ้ง นศ. ไปเขยีน HelloWorld”
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2.2.1 Object และ Classes
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นาย สมควร ไปถอนเงิน จ านวน 5000 บาทท่ีธนาคาร ออม
สิน

• Class

• Object

• Interaction

• Relationship
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Real world Computer world

Concept
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เรอือนัดามันปริ๊นเซส รถไฟ รถจักรยาน BMX



ถำ้ตอ้งกำรให ้concept ใชไ้ดก้บัทกุ ๆ  object ขำ้งลำ่งนีจ้ะตอ้งท ำ
อยำ่งไร

รถจักรยานยนตซ์ซูกู ิ

รถยนตโ์ตโยตา้

รถโดยสาร 6 ลอ้ volvo

?

เรอือนัดามันปริ๊นเซส รถไฟ
รถจักรยาน BMX

?



ถำ้ตอ้งกำรให ้concept ใชไ้ดก้บัทกุ ๆ  object ขำ้งลำ่งนีจ้ะตอ้งท ำ
อยำ่งไร

รถจักรยานยนตซ์ซูกู ิ

รถยนตโ์ตโยตา้

รถโดยสาร 6 ลอ้ volvo

ยำนพำหนะ

เรอือนัดามันปริ๊นเซส รถไฟ
รถจักรยาน BMX

เคลื่อนทีไ่ด้
โดยสารได้









•

•

•

•

•

•



Computer

Computer

•ใชใ้นการเกบ็ขอ้มูล
•ใชไ้ฟฟ้า
•ประมวลผลได้

HP pavilian

ACER spire

• จอภาพ
• คียบ์อร์ด
• เมาส์



PC

Notebook

PDA

Concept
-ใช้ไฟฟ้า
-มีการประมวลผล
- จัดเก็บข้อมูลได้

COMPUTER

เครื่องคิดเลขไฟฟ้า
มือถือ



ภาคปกติ

ภาค กศ.บป

ภาค กศ.พบ.

Concept
- ชื่อ
- รหัสนักศึกษา
- วิชาเอก
- รุ่น/หมู่
-ลงทะเบียนได้

นักศึกษา

กศ.พท.
นศ. ศูนย์ บริการ



Concept
- ใช้ไฟฟ้า
- จอภาพ

- ปุ่มเปลี่ยนช่อง
- ล าโพง
- รีโมท

โทรทัศน์

Sony

Sumsung

?

LG
?



Classification Abstraction (cont..)

เราถือว่า Classification เป็น abstraction ที่ส าคัญที่สุด 
เพราะ Class เกิดขึ้นด้วย Classification Abstraction ถ้า
หาก Class พื้นฐานที่เกิดขึ้นในขั้นตอนนี้เกิดข้อผิดพลาด การ
สร้าง Class ใหม่ ๆ ด้วยกระบวนการ Aggregation และ 
Generalization และการสร้างความสัมพันธ์ ระหว่าง Class 
ต่าง ๆ ด้วย Association ย่อมเกิดความผิดพลาดด้วยเช่นกัน
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•



•

•

•

•



รถยนต์

ล้อ
เครื่องยนต์

หลังคารถ กระจก ประตู

Aggregation

Aggregation

ตัวถังรถ ที่นั่ง

พวงมาลัย





Computer

Aggregation

Aggregation

Practice I
จงความสัมพนัธ์ในเชิง 
Aggregation ของ Computer



Computer

Aggregation

Aggregation

Practice I
จงความสัมพนัธ์ในเชิง 
Aggregation ของ บุคลากรของ 
ม.ราชภัฏพระนคร



Human

Aggregation

Aggregation

Practice I
จงความสัมพันธ์ในเชิง 
Aggregation ของ Human





รถยนต์
คุณสมบัติ : มีล้อ

มีเครื่องยนต์

รถบรรทุก
คุณสมบัติ : คุณสมบัติของรถยนต์ 

+ สามารถบรรทุกของได้

รถเก๋ง
คุณสมบัติ : คุณสมบัติของรถยนต์ 

+ ใช้โดยสาร มี 4 ประตู

รถสปอร์ต
คุณสมบัติ : คุณสมบัติของรถเก๋ง
+วิ่งได้เร็วกว่า + เปิดประทุนได้



สัตว์ปีก
คุณสมบัติ : มีปีก 

มีขา 2 ขา

นก
คุณสมบัติ : คุณสมบัติของสัตว์ปีก + 

บินได้

ไก่
คุณสมบัติ : คุณสมบัติสัตว์ปีก

+ ขันได้

ไก่ชน
คุณสมบัติ : คุณสมบัติไก่

+ ขันได้ + ชนไก่ได้



เครือ่งเขียน

ปากกา ดินสอ

ไวทบ์อรด์ ปากกา





สัตว์น้ า
- อาศัยในน้ า

ปู
ปลา

- มีครีบ

Practice II
จงเขียนความสมัพนัธ์ของสตัวบ์ก 
ในเชิง Generalization และ Specialization



•

•







ตู้เย็น
Mitsubishi

samsung

ตู้เย็น
LG

รูปร่างหน้าตา1 คะแนน

Attribute 2 คะแนน
Function 2 คะแนน
Class ถูก 1 คะแนน

ชื่อ
รุ่น
ยี่ห้อ
ราคา
ใช้ไฟฟ้า
ให้ความเย็น
รักษา/ถนอมอาหารได้



แบบฝึกหัดท้ายบทที่ 2

• จงให้ Concept ของสิ่งต่างๆ ต่อไปนี้ 
1. Notebook
2. โทรศัพท์มือถือ
3. โทรทัศน์
4. คน
5. โรงพยาบาล
6. ตู้เย็น
7. ธนาคาร
8. ตู้ ATM
9. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
10. มหาวิทยาลัย

เลือกท ำ 5 ข้อย่อย
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1. สิ่งมีชีวิต แบ่งออกเป็น คน  สัตว์   พืช Generalization

คน คน

สิ่งมีชีวิต

คน

g
e
n
e
ra

liz
e

s
p
e
c
ia

liz
e



อาจารย์ วิชา

OOAD

Is member of

association

classification



• สิ่งมีชีวิต แบ่งออกเป็น คน  สัตว์   พืช

• Abstraction : เราควรเลือกใช้
Generalization/Specialization

คน สัตว์ พืช

สิ่งมีชีวิต : 
มีชีวิต



แมวสีแดง  แมวสีขาว  แมวสีด า

• Classification Abstraction

แมว

วัตถุ คลาส

เป็น/อยู่

มีขา
มีหาง

จับหนูได้

แมวสีแดง

แมวสีขาว

แมวสีด า



คนนั่งเครื่องบิน

• Associations Abstraction

คน เครื่องบิน

นั่ง

คน ตั๋วเครื่องบิน

จอง



•
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