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การท าโปรแกรมเชิงวัตถุ หมายถึง วิธีการเขียน
โปรแกรมของนกัเขียนโปรแกรมรุน่ใหม่ ท่ีจดัแบ่งการ
เขียนค าสั่งกนัออกเป็นชดุ ๆ แตล่ะชดุเรยีกว่า "วตัถ"ุ 
(object) แลว้จงึน าเอาชดุค าสั่งแตล่ะชดุนัน้มารวมกนั
เป็นโปรแกรมชดุใหญ่อีกทีหนึ่ง ในบางครัง้ยงัอาจน า 
"วตัถ"ุ ของโปรแกรมหนึ่งไปรวมกบั "วตัถ"ุ ของอีก
โปรแกรมหนึ่ง แลว้เรยีกออกมาใชไ้ดเ้ลย



โปรแกรมเชิงวัตถุ OOP เป็นวิธีการเขียนโปรแกรม โดยอาศยั
แนวคิดของวตัถชิุน้หนึ่ง มีความสามารถในการปกปอ้งขอ้มลู และการสืบ
ทอดคณุสมบตัิ ซึง่ท  าใหแ้นวโนม้ของOOP ไดร้บัการยอมรบัและไดพ้ฒันา
มาใชใ้นระบบตา่ง ๆ มากมาย เช่น ระบบปฏิบตัิการวินโดวส์ เป็นตน้

การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุOOP : Object Oriented Programming 
คือหนึ่งในรูปแบบการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ท่ีใหค้วามส าคญักบั
วตัถุ



แนวคดิดัง้เดมิของการเขียนโปรแกรม ก็คือ การแกปั้ญหาโดยใชค้อม
พิวเตอรเ์ป็นเครือ่งมือ แนวคิดนีค้ลา้ยกบัการใชเ้ครือ่งคิดเลขในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์
แนวคดิแบบใหม่ทีใ่ช้ในการการเขียนโปรแกรม ก็คือ การเนน้ถึงปัญหา

และองคป์ระกอบของปัญหาเพ่ือแกปั้ญหา การเนน้ท่ีปัญหาและองคป์ระกอบ
ของการแกปั้ญหา จะคลา้ยกบัการแกไ้ขปัญหาและชีวิตความเป็นอยู่ของมนษุย์
ท่ีจะตอ้งมี คน สตัว ์สิ่งของ เพื่อแกปั้ญหา

อาลนั เคย ์(Alan Kay) เป็นผูบ้กุเบิกแนวความคิดในการเขียนโปรแกรมเชิง
วตัถ ุซึง่เป็นตน้แบบของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถไุดเ้สนอกฎ 5 ขอ้ ท่ีเป็น
แนวทางของภาษาคอมพิวเตอรเ์ชิงวตัถไุวด้งันี ้



1. ทกุ ๆ สิ่งเป็นวตัถ ุ
2. โปรแกรม ก็คือ กลุม่ของวตัถท่ีุสง่ข่าวสารบอกกนัและกนัใหท้  างาน
3. ในวตัถแุตล่ะวตัถจุะตอ้งมีหน่วยความจ าและประกอบไปดว้ยวตัถอ่ืุนๆ 
4. วตัถทุกุชนิดจะตอ้งจดัอยู่ในประเภทใดประเภทหนึ่ง 
5. วตัถท่ีุจดัอยู่ในประเภทเดียวกนัย่อมไดร้บัข่าวสารเหมือนกนั

แนวคดิแบบ OOP
ถา้เราไม่มองในแง่มมุของการเขียนโปรแกรมเพียงอย่างเดียว ใหม้องไปในภาพรวม

มองไปในสิ่งรอบ ๆ ตวัเราสามารถบอกไดว้่าแนวคิดของ OOP ก็คือ “ธรรมชาติของวตัถ”ุ 
หมายความวา่ OOP จะมองสิ่งแตล่ะสิ่งถือเป็น “วตัถชิุน้หนึ่ง”



เน่ืองจากหลกัการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถเุป็นแนวคิดแบบใหม่ ดงันัน้ การท างานหลาย ๆ 
สว่นของการเขียนโปรแกรมแบบนี ้ซึง่ยงัไม่เป็นท่ีคุน้เคยมากนกั จงึควรมีความรูเ้บือ้งตน้
เก่ียวกบั OOP ดงันี ้

การเชื่อมต่อ                                    
การซ่อนรายละเอียด   
การน าวัตถุมาใช้ใหม่                        
การพอ้งรูป
การเขียนโปรแกรมและออกแบบระบบงาน    
เปรียบเทยีบแนวคดิระหว่างการเขียนโปรแกรมเชิงกระบวนการและเชิงวัตถุ
แนวทางการออกแบบและแก้ปัญหา   
ดไีซนแ์พตเทริน์–แบบแผนและแนวทางการออกแบบ
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุและฐานข้อมูล   
โปรแกรมเชิงวัตถุและการเทยีบเคยีงกับโลกของความเป็นจริง 



1. ความสามารถในการสืบทอด (Inheritance)

2. ความสามารถในการเกบ็ซ่อน (Encapsulation)

3. ความสามารถในการแปลงร่าง (Polymorphism)

4. ความสามารถในการจัดการโครงสร้างข้อมูลแบบ
เชิงนามธรรม (Abstract)



3. ความต่อเน่ืองกัน การพฒันาซอฟตแ์วรแ์บบ OOP ใน C++ จะเปลี่ยนไปตามฝีมือ
และจ านวนนกัเขียนโปรแกรมภาษา C นกัเขียนโปรแกรมภาษาซีสามารถรูห้ลกัการของ OOP 
ไดภ้ายในเวลาไมน่าน และสามารถเขา้ใจเนือ้หาไดไ้มย่าก อีกทัง้สามารถแปลงโปรแกรมแอป
พลิเคชนัของ C เป็น C++ ไดอ้ย่างรวดเรว็

1. ความสามารถในการเรียกใช้ได้หลายคร้ัง ออบเจ็กตไ์ดถ้กูออกแบบตามหลกัการที่ว่า
สามารถเรยีกใชง้านไดห้ลาย ๆ ครัง้ ในหลกัการนีท้  าใหแ้อปพลิเคชนั ของ OOP ตวัแรกอาจจะ
ท าไดย้าก แตว่่าโปรแกรมแอปพลิเคชนัท่ีเขียนภายหลงัจะสรา้งง่ายเพราะสามารถเรียกใช้
ออบเจ็กตท์ี่ถกูสรา้งไวต้ัง้แตโ่ครงงานแรกได้

2. ความเชือ่ถอืได้ โปรแกรมแอปพลิเคชนัของ OOP จะมีความเช่ือถือไดส้งู เพราะจะ
รวมเอาสว่นย่อยท่ีทดสอบจนไดม้าตรฐานแลว้มารวมเขา้ไวด้ว้ยกนั รหสั (Code) ท่ีเขียน
ขึน้มาใหมใ่นแต่ละแอปพลิเคชนัจะมีไม่มากนกั
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