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Why Design Patterns ?

นาํแนวทางการแกไ้ขปัญหาที2ทาํงานอยา่งไดผ้ลในอดีตกลบัมาใชใ้หม่

ช่วยในการออกแบบใหมี้ความยดืหยุน่และสะดวกต่อการนาํกลบัไปใช้

ใหม่

ช่วยให้ Design Solutions ประสบความสาํเร็จสาํหรับระบบใหม่ที2

นกัพฒันาสามารถทาํงานไดอ้ยา่งแทจ้ริง

สามารถระบุสถานการณ์ที2มีความเหมาะสมกบั Pattern ที2ใชไ้ด้

ไม่ขึMนอยูก่บัภาษาโปรแกรมที2ใช้



History of Design Patterns

Christopher Alexander
A Pattern Language: Towns, Buildings Construction 1970’

1995’

2000’

Architecture

Object Oriented
Software Design

Other Areas:
HCI, Organizational Behavior…

Gang of Four (GoF)
Design Patterns: Elements of 
Reusable Object-Oriented Software

Many Authors

“Each pattern is a three-part rule, which expresses a relation between a 

certain context, a problem and a solution.”

Definition of a pattern: “A solution to a problem in a context.”



Classification of patterns

Design Patterns แบ่งออกเป็น 3 ประเภท  ไดแ้ก่ 

Creational Design Patterns เนน้ไปที2การสร้างออปเจคและวธีิการที2อา้งอิง

ออปเจคนัMน ๆ  เช่น Singleton, Abstract Factory, Factory Method…

Structural Design Patterns เกี2ยวขอ้งกบัวธีิการที2คลาสและออปเจคต่าง ๆ  

มีการทาํงานร่วมกนั เช่น  Composite, Decorator, Façade, Adapter 

Behavioral Design Patterns เนน้ไปที2การรับและส่งแมสเสจระหวา่งออป

เจค รวมไปถึงการปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกนั เช่น Strategy, Command,

Observer, Chain of Responsibilities…



Singleton Pattern

เป็น Design Pattern ที2ใชจ้าํกดัจาํนวนออปเจคที2ถูกสร้างในขณะที2โปรแกรม

ทาํงาน ใชป้ระโยชนใ์นสถานการณ์ที2ทัMงระบบตอ้งมีออปเจคเพียงตวัเดียวเพื2อ

จะไดไ้ม่เกิดการทาํงานซํM าซอ้นกนั 

ตวัอยา่งเช่น  แมจ้ะมีหลาย ๆ ไฟลใ์นการทาํงาน  แต่จะมีเพียงไฟล ์System เพียง

ไฟลเ์ดียวที2ใชส้าํหรับเป็นศูนยร์วมการทาํงานของไฟลท์ัMงหมด  

ใชใ้นกรณีที2ตอ้งการใหทุ้กๆ ส่วนของโปรแกรมใชอ้อปเจค Singleton เพียงตวั

เดียวร่วมกนั เพื2อใหทุ้กส่วนทาํงานสมัพนัธ์กนันั2นเอง

เพื2อใหแ้น่ใจวา่คลาสมีเพียงออปเจคเดียว  และเป็นจุดศูนยก์ลาง (Global Point) 

ในการเขา้ถึงหรือใชง้านทัMงหมด

Pattern แบบนีMยงัช่วยประหยดัพืMนที2เมมโมรี2ในการทาํงานอีกดว้ย



Singleton Pattern Concepts

Database User

Using new

Database Object1

Database Object2

Database Object2

Using getInstance

Database Object Database User

getInstance



Without Singleton

public class Database 
{
private int record;
private String name;

public Database(String n)
{
name = n;
record = 0;

}
public void editRecord(String operation)
{
System.out.println("Performing a " + operation +
" operation on record " + record + 
" in database " + name);

}
public String getName()
{
return name;

}
} Database one = new Database(“One”);

Database two = new Database(“two”);

Database three = new Database(“three”);



Singleton: Structure

ในทางปฏิบติัแลว้คลาสจะถูกปกปิดการเรียกใชจ้ากคลาสอื2น ๆ  โดยการ

กาํหนดให ้constructor เป็น private

จากนัMนสร้างเมธอด getInstance() ซึ2 งทาํหนา้ที2สร้างออปเจค แต่ตอ้งมีการ

ตรวจสอบการสร้างออปเจคก่อน และคืนค่าออปเจคเดียวทุกครัM งที2มีการ

ร้องขอ

Make it 
Private



With Singleton
public class Database  {

private static Database singleObject;
private int record;
private String name;

private Database(String n)  {
name = n;
record = 0;

}

public static Database getInstance(String n)   {
if (singleObject == null){
singleObject = new Database(n);

}
return singleObject;

}

public void editRecord(String operation)  {
System.out.println("Performing a " + operation + " on record " + record + 
" in database " + name);

}
public String getName()  {    return name;  }

}

Make it 
Private

Class variable



With Singleton
public class Database  {

private static Database singleObject;
private int record;
private String name;

…………
public static synchronized Database getInstance(String n)   {

if (singleObject == null)  {
singleObject = new Database(n);

}
return singleObject;

}
………………….

}

Call one 
at a time

public class RunSingleton {
public static void main(String[] args) {
Database db = Database.getInstance(“Java”);
System.out.println(db.getName());

}
}

ขอ้ควรระวงัการใช ้Pattern แบบนีMในโปรแกรมแบบ multi -threading คือ  

หลายส่วนของโปรแกรมอาจจะพยายามเรียกเมธอดใหส้ร้างออปเจคเป็น

ครัM งแรกในเวลาเดียวกนั อาจทาํใหมี้การสร้างออปเจคขึMนมามากกวา่หนึ2งได ้

ป้องกนัใหเ้พียง 1 Thread ที2ทาํงานไดโ้ดยใช ้synchronized



Singleton Pattern

ใช้ Singleton pattern เมื2อ

มีการสร้าง 1 ออปเจคจากคลาส  และตอ้งสามารถเขา้ถึงไดโ้ดยไคลเอนต์

จากจุดที2กาํหนดไว้

ตอ้งการควบคุมการเขา้ถึงการทาํงานจากออปเจคหนึ2ง ๆ

เนื2องจากคลาสแบบ Singleton สร้างออปเจคเดี2ยว  ดงันัMนจึงมีการ

ควบคุมการเขา้ถึงและใชง้านอยา่งเขม้งวด



Factory Pattern

เป็น Creational Design Pattern แบบหนึ2งที2มีจุดประสงคใ์นการสร้างออปเจค

โดยไม่มีการแสดงรายละเอียดของการสร้าง

Factory Pattern ถูกกาํหนดใหเ้ป็นคลาสหรือ interface ที2รับผดิชอบในการสร้าง

ออปเจค แต่คลาสสืบทอดตดัสินใจวา่คลาสใดที2ถูกสร้าง  โดยพิจารณาจาก

ขอ้มูลที2ไดรั้บ

Factory patterns สามารถนาํไปใชไ้ดใ้นกรณีดงัต่อไปนีM  :

เมื2อคลาสไม่ทราบวา่คลาสใดที2ตอ้งสร้างออปเจค

ตอ้งการใหค้ลาสสืบทอดสร้างออปเจค

ในโปรแกรมภาษาผูใ้ชส้ามารถใช ้Factory Pattern เมื2อตอ้งการสร้างออปเจค

จากคลาสสืบทอด  โดยขึMนกบัขอ้มูลที2จดัให้



Factory Pattern

ระบบรับการสั2งซืMอ pizza 3 ชนิด  ไดแ้ก่ Cheese, Peperoni, และ Veggie 

Pizzas เหล่านีMจะแตกต่างกนัที2 name,  sauce, dough ที2ใชแ้ละ topping

CheesePizza PeperoniPizza VeggiePizza

PizzaStore

orderPizza()

Pizza
name
dough
sauce
topping

prepare()
bake()
cut()
box()
getName()
toString()



Factory Pattern

ในกรณีนีM มีการสั2งซืMอพิซซาได้ 3 แบบ  ไดแ้ก่ : Cheese, Peperoni, และ Veggie

ดงันัMนเพื2อใหง่้ายต่อการจดัการอาจรวบรวมการทาํงานไวใ้นเมธอดดงันีM

public Pizza orderPizza (String type)
{

if (type.equals(“Cheese”))
{

return new CheesePizza();
}
else if (type.equals(“Peperoni”))
{

return new PeperoniPizza();
}
else
{

return new VeggiePizza();
}

}



Factory Pattern

ในกรณีที2ตอ้งการลบหรือเพิ2ม Pizza ชนิดใหม่เขา้มา  การโปรแกรมในลกัษณะ

ดงักล่าวจาํเป็นตอ้งมีการแกไ้ขโคด้ค่อนขา้งมาก

ดงันัMนจึงอาจสร้างคลาส SimpleFactory เพื2อทาํหนา้ที2จดัการกบัการ

เปลี2ยนแปลงของโคด้  ซึ2 งจะส่งผลใหก้ารออกแบบมีความยดืหยุน่มากขึMน

การแกไ้ขโคด้อาจทาํไดโ้ดยการแยกโคด้ออกเป็นส่วน ๆ  เช่น 

ส่วนที2เป็น Client

ส่วนที2เป็น Factory ที2การตดัสินใจสร้างออปเจคขึMนอยูก่บัเงื2อนไขของ

ขอ้มูลที2กาํหนด

ส่วนที2ใชส้าํหรับการสร้าง Pizza ออปเจค



Example: Revised System



Factory Pattern

การทาํงานของ Pattern แบบนีM เริ2มตน้จากการสร้าง Pizza ใหอ้ยูใ่นรูปของคลาส

แบบ abstract หรือ interface

public abstract class Pizza 
{
private String name;
private String dough;
private String sauce;
private String topping;

public void prepare()  {   }
public void cut() {  }
public void box() { }
public String getNmae() { }
public String toString()  { }

}

public class CheesePizza extends Pizza
{
public CheesePizza()
{
}
public String getName()
{
return “Cheese Pizza";

}
}

จากนัMนสร้างคลาสที2สืบทอดมาจากคลาส Pizza และ Override เมธอด 

getName() ที2คืนค่าชนิดของฐานขอ้มูลที2ตอ้งการในรูป String



Factory class

คลาส SimpleFactory มีเมธอด

createPizza() ที2ใชส้ร้างออปเจค

การตดัสินใจสร้างออปเจคขึMนอยูก่บั

เงื2อนไขของขอ้มูลที2กาํหนดในตวั

แปร type

เมธอด createPizza() คืนค่า Pizza ใน

รูปของ interface หรือคลาสใดก็

ตามที2อิมพลีเมนตม์าจาก interface 

นัMน ๆ

public class SimpleFactory
{
private Pizza pizzaType;
private String type;

public SimpleFactory(Pizza p)  {
this.pizzaType = p;

}

public String getName()     {
return this.pizzaType.getName();

}   
} 



Factory Pattern

public abstract class Pizza 
{
private String name;
private String sauce;
private String topping;

public void prepare()  {   }
public void cut() {  }
public void box() { }
public abstract String getName(); 

}

public class PeperoniPizza extends Pizza
{
public PeperoniPizza()  {  }
public String getName()  {
return “Peperoni Pizza";

}
}

public class CheesePizza extends Pizza
{
public CheesePizza()  {  }
public String getName()  {
return “Cheese Pizza";

}
}

public class VeggiePizza extends Pizza
{
public VeggiePizza()  {  }
public String getName()  {
return “Veggie Pizza";

}
}



Factory Pattern

public class SimpleFactory
{
private Pizza pizzaType;
private String type;

public SimpleFactory(Pizza p)  {
this.pizzaType = p;

}

public String getName()     {
return this.pizzaType.getName();

}   
} 

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

SimpleFactory s = new SimpleFactory(new CheesePizza());
System.out.println("You're ordering " + s.getName());

}
}



Points about the Factory Pattern:

factory คืนค่าออปเจคหนึ2งจากหลาย ๆ คลาสที2มี SuperClass เดียวกนั
SuperClass สามารถอยูใ่นรูปของคลาสแบบ abstract หรือ interface
โดยปกติแลว้ไคลเอนตแ์จง้ขอ้มูลที2ตอ้งการไปยงั factory จากนัMน factory ทาํ

หนา้ที2ตดัสินใจวา่ Subclass ใดที2มีการสร้างออปเจค และคืนค่ากลบัไปยงั
ไคลเอนต์

Client Factory Pizza
uses creates

Client: คลาส TestPizza
Factory Method: createPizza() 

Pizza: ออปเจคของคลาสที2อิมพลีเมนตจ์าก interface



Strategy: Applicability

Strategy Pattern ใชใ้นการแกปั้ญหาในกรณีที2มีการรวบรวมอลักอลิทึมส์

ต่าง ๆ  ไวเ้ป็นกลุ่มเดียวกนั  และสามารถใชท้ดแทนกนัได ้ โดย

เปลี2ยนแปลงไดต้ามการเรียกใชข้องไคลเอนต์

Code …

Algorithm’s Variable

Algorithm’s Object 1

Algorithm’s Object 2

Algorithm’s Object 3

Algorithm’s Object 4



Before Strategy Pattern

ตวัอยา่งเช่น  คลาสสาํหรับการคาํนวณค่า tax สาํหรับรายการต่าง ๆ  ของคลาส 

TaxPayer  โดยค่า tax ถูกกาํหนดไวใ้นรูปของ int ภายในคลาส

ดงันัMนผูใ้ชต้อ้งตดัสินใจเลือกค่าคงที2ในรูปของ tax ที2เหมาะสมในการคาํนวณเอง

public class Run {  

public static void main(String[] args) {    
TaxPayer one = new TaxPayer

(TaxPayer.EMPLOYEE, 50000);
TaxPayer two = new TaxPayer

(TaxPayer.COMPANY, 100000);
TaxPayer three = new TaxPayer

(TaxPayer.TRUST, 30000);
System.out.println(one.payTax());
System.out.println(two.payTax());
System.out.println(three.payTax());  

}
} 



Before Strategy Pattern

public class TaxPayer {  
public static final int COMPANY = 0;  
public static final int EMPLOYEE = 1;  
public static final int TRUST = 2;  
private static final double COMPANY_RATE = 0.30;  
private static final double EMPLOYEE_RATE = 0.45;  
private static final double TRUST_RATE = 0.35;  
private double income;  
private final int type;  

public TaxPayer(int type, double income) {    
this.type = type;    
this.income = income;  

}  

public double getIncome() {    return income;  }  
public double payTax() {    
switch (type) {      

case COMPANY:  return income * COMPANY_RATE;      
case EMPLOYEE: return income * EMPLOYEE_RATE;      
case TRUST:    return income * TRUST_RATE;      
default:       throw new IllegalArgumentException();    

}  
}

} 



Strategy Pattern (Step 2)

คลาส TaxPayer ที2ทาํงานไดต้ามตอ้งการสาํหรับการคาํนวณง่าย ๆ  แต่หากมี
การเปลี2ยนแปลงเกิดขึMนในการคาํนวณ  การแกไ้ขจะตอ้งทาํที2คลาสโดยตรง
นั2นคือในกรณีที2มีคาํสั2ง switch statements ภายในคลาส  ผูใ้ชต้อ้งอพัเดททุก

ครัM งที2เพิ2ม tax payer ใหม่เสมอ
วธีิการที2ดีกวา่คือการใช้ Strategy pattern 

ConcreteStratgyA

+algorithmInterface()

ConcreteStrategyB

+algorithmInterface()

ConcreteStrategyC

+algorithmInterface()

Strategy

+algorithmInterface()

Context

+contextInterface()

Client



Strategy Pattern

การแปลง switch statement ใหอ้ยูใ่นรูป Strategy Pattern โดยใช้ TaxStrategy 
interface แทน จากนัMนแยกการโคด้สาํหรับการคาํนวณที2แตกต่างกนัออกไป

public interface TaxStrategy {  
public double payTax (double income);

}  

CompanyTaxStrategy
RATE : double = 0.30

payTax()

EmployeeTaxStrategy
RATE : double = 0.45

payTax()

TaxStrategy

payTax()

<<Interface>>
TaxPayer

income : double

TaxPayer()
getIncome()
payTax()

TrustTaxStrategy
RATE : double = 0.40

payTax()



Strategy Pattern

public class CompanyTaxStrategy implements TaxStrategy {  
private static final double RATE = 0.30;  
public double payTax(double income) {    
return income * RATE ;  

}
}

public class EmployeeTaxStrategy implements TaxStrategy {  
private static final double RATE = 0.45;  
public double payTax(double income) {    
return income * RATE;  

}
}

public class TrustTaxStrategy implements TaxStrategy {  
private static final double RATE = 0.40;  
public double payTax(double income) {    
return income * RATE;  

}
} 



Strategy Pattern

ดงันัMนคลาส TaxPayer จะประกอบไปดว้ย TaxStrategy ออปเจคแทน int type 

จาก Before Strategy Pattern

จากนัMนคุณสมบติัแบบ Polymorphism จะถูกนาํมาใชเ้งื2อนไขต่าง ๆ  ดงันีM

public class TaxPayer {  
private TaxStrategy strategy;  
private double income;  

public TaxPayer(TaxStrategy strategy, double income) {    
this.strategy = strategy;    
this.income = income;  

} 
public double getIncome() {   

return income;  
}  
public double payTax() {    

return strategy.payTax(income);  
}

} 



Strategy Pattern

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

TaxPayer one = new TaxPayer(new EmployeeTaxStrategy(), 50000);
TaxPayer two = new TaxPayer(new CompanyTaxStrategy(), 100000);
TaxPayer three = new TaxPayer(new TrustTaxStrategy(), 30000);
System.out.println(one.payTax());
System.out.println(two.payTax());
System.out.println(three.payTax());

}
} 



Strategy: Consequences

ใช ้Strategy pattern เมื2อ:

คลาสกาํหนดพฤติกรรมไวห้ลายแบบ  แต่แตกต่างกนัเฉพาะพฤติกรรม

บางส่วน

ใชเ้งื2อนไขต่าง ๆ  ในการกาํหนดการทาํงานตามพฤติกรรมที2กาํหนด

การแกไ้ขทาํไดโ้ดยยา้ยเงื2อนไขเหล่านัMนใหไ้ปอยูใ่นคลาสที2เหมาะสม 

(Strategy class) 

ขอ้ดี

เป็นทางเลือกสาํหรับคลาสสืบทอดเพื2อใหส้ามารถทาํงานไดก้บั

พฤติกรรมหรืออลักอลิทึมส์ที2แตกต่างกนั

โคด้ฝั2งไคลเอนตป์ราศจากชุดคาํสั2งแบบเงื2อนไขต่าง ๆ เป็นจาํนวน

มาก



Decorator Pattern

Decorator Patter ใชส้าํหรับ Modify หรือเพิ2มฟังกช์นัการทาํงานของออปเจค

แบบไดนามิคโดยไม่มีการแกไ้ขโคด้

ใชใ้นกรณีที2อออปเจคหนึ2ง ๆ  มีพฤติกรรมการที2กาํหนดไวแ้ลว้  แต่ตอ้งการเพิ2ม

พฤติกรรมใหม่เขา้ไปเพื2อใหเ้หมาะสมกบัสถานการณ์ที2เปลี2ยนแปลงไป  โดยใช้

กลไกที2เรียกวา่ Composition แทนการสร้างออปเจคใหม่จากคลาสสืบทอด

แพตเทิร์นแบบนีMบางครัM งอาจถูกเรียกวา่Wrapper ซึ2 งยอมใหอ้อปเจคหนึ2ง ๆ  

สามารถห่อหุม้ออปเจคอื2นไวภ้ายในได ้

ผูใ้ชส้ามารถเรียกใชอ้อปเจคไดโ้ดยการเพิ2มหรือเรียกใชห้ลาย ๆ Wrapper ซํM า

แลว้ซํM าอีกได ้ โดยไม่ตอ้งมีการแกไ้ขโคด้ทุกครัM งที2ในสถานการณ์ที2

เปลี2ยนแปลงไป



Decorator Patterns

Decorator Pattern ประกอบดว้ยออปเจคซอ้นกนั  ส่วนที2อยูภ่ายนอกเรียกวา่
Decorator  ออปเจค  และภายในเรียกวา่ C1omponent ออปเจค
โดย Decorator ส่งการร้องขอไปยงั Component เป็นหลกั

ConcreteComponent

+operation()

ConcreteDecoratorA
-addedState

+operation()

ConcreteDecoratorB

+operation()
+addedBehavior()

Decorator

+operation()

Component

+operation()



Decorator Patterns

ตวัอยา่งเช่น ไอศกรีมต่าง ๆ  เช่น Chocolate ที2ใส่ส่วนประกอบต่างกนั  เช่น  

Sprinkle, Fudge , Whip Cream เป็นตน้  ส่งผลใหร้าคาแตกต่างกนัตามไปดว้ย

หากสร้างคลาสขึMนมาเพื2อรองรับไอศครีมที2มี “ส่วนผสม” ต่างกนั  อาจ

จาํเป็นตอ้งสร้างคลาสขึMนมาเป็นจาํนวนมาก



Problem : Decorator Patterns

class IceCream
{

private String description;
public String getDescription() {
}
public double Cost() { 
return 30; 

}
}

class IceCreamFudge extends IceCream
{

public double Cost()
{
return 33;

}
}

class IceCreamSprinkle extends IceCream
{

public double Cost()
{
return 40;

}
}

IceCreamSprinkle

+cost()

IceCream

+ cost()
- description

IceCreamFudge

+cost()

ตอ้งการคาํนวณค่า IceCream
ดงันัMนจึงจาํเป็นตอ้งสร้างเมธอด 
cost()



Decorator Patterns

ในทางปฏิบติัอาจใชก้ารสร้างคลาส Chocolate เพียงคลาสเดียว และเพิ2ม

ส่วนผสมต่าง ๆ  เขา้ไปในคลาส เพื2อใหก้ารทาํงานสามารถทาํไดง่้ายขึMน

ในกรณีที2สร้างคลาสขึMนใหม่  เช่น Vanilla สามารถใชส่้วนผสมร่วมกบัคลาส 

Chocolate ที2มีอยูแ่ลว้ได้

การทาํงานในลกัษณะนีMจาํเป็นตอ้งสร้าง interface ขึMนมาเพื2อใชก้บัคลาส 

Chocolate และ Vanilla สาํหรับการกาํหนดส่วนผสมต่าง ๆ  ไวใ้ชร่้วมกนั



Decorator Patterns

abstract class ToppingDecorator implements IceCream {
protected  IceCream dec;
public ToppingDecorator(IceCream dec)    {

this.dec = dec;
}
public abstract String getDesc();
public abstract double getCost();

}

class FudgeTopping extends ToppingDecorator {
public FudgeTopping(IceCream dec)  {

super(dec);
}
public String getDesc()    {

return dec.getDesc() + " Fudge Topping";
}
public double getCost()  {

return dec.getCost() + 0.4;
}

}

interface IceCream {
String getDesc();
double getCost();

}

FudgeTopping

+getDesc()
+cost()

ToppingDecorator

+cost()

IceCream

+cost()

+ToppingDecorator()

+getDesc()

+getDesc()



Decorator Patterns
class SprinkleTopping extends ToppingDecorator {

public SprinkleTopping(IceCream dec)  {
super(dec);

}
public String getDesc()    {

return dec.getDesc() +  " Sprinkle Topping";
}
public double getCost()  {

return dec.getCost() + 0.2;
}

}
class WhipCreamTopping extends ToppingDecorator {

public WhipCreamTopping(IceCream dec){
super(dec);

} 
public String getDesc()   {

return dec.getDesc() +  " WhipCream Topping";
}
public double getCost()  {   

return dec.getCost() + 0.3; 
}

}

FudgeTopping

+getDesc()
+cost()

ToppingDecorator

+cost()

IceCream

+cost()

+ToppingDecorator()

+getDesc()

+getDesc()

WhipCreamTopping

+getDesc()
+cost()



Decorator Pattern

class Chocolate implements IceCream {
public String getDesc()   {

return "Chocolate Ice Cream";
}

public double getCost()  {
return 1.5;

}
} Chocolate

+cost()

public class RunDecorator {

public static void main(String[] args) {

IceCream ice = new SprinkleTopping(new 
FudgeTopping(new WhipCreamTopping(

new Vanilla())));
System.out.println(ice.getDesc());
System.out.println(ice.getCost());

}
}

FudgeTopping

+getDesc()
+cost()

ToppingDecorator

+cost()

IceCream

+cost()

+ToppingDecorator()

+getDesc()

+getDesc()

WhipCreamTopping

+getDesc()
+cost()

+getDesc()



Advantages

ใช ้Decorator Pattern เมื2อตอ้งการความยดืหยุน่มากกวา่คลาสสืบทอด

สามารถเพิ2มหรือลดการทาํงานต่าง ๆ ไดใ้นขณะรันไทม์ โดยไม่มี

ผลกระทบต่อออปเจคอื2น ๆ  

ป้องกนัปัญหาที2เกิดจากคลาสมีภาระหนา้ที2มากเกินไปในลาํดบัชัMนดา้นบน  

ซึ2 งแกไ้ขไดโ้ดยการสร้างคลาสง่าย ๆ  และเพิ2มฟังกช์นัการทาํงานเขา้ไปใน

ขณะที2มีการทาํงานเพิ2มขึMนทีละชัMน

แกปั้ญหาโดยใชค้ลาสสืบทอดอาจไม่เหมาะสม  มีความเป็นไปไดที้2คลาส

สืบทอดจะมีจาํนวนมากเกินกวา่จะควบคุมได้



Builder Pattern

Builder แพตเทิร์นใชใ้นการสร้างออปเจคที2มีความซบัซอ้น  หรือออปเจค
ประกอบไปดว้ยออปเจคอื2น ๆ
โดยใชก้ระบวนการสร้างที2เหมือนกนัสามารถใชใ้นการสร้างออปเจคที2มีการ

นาํเสนอที2แตกต่างกนัได ้
เพื2อป้องกนัไม่ใหไ้คลเอนตท์ราบรายละเอียดของการสร้างออปเจค ดงันัMน
ไคลเอนตร์ะบุเฉพาะชนิดและรายละเอียดของออปเจคที2ตอ้งการสร้างเท่านัMน
การทาํงานในลกัษณะนีM ถือเป็นการแยกกระบวนการสร้างออปเจคที2ซบัซอ้นออก

จากการนาํเสนอ  
“Separate Complex Object Construction from its Presentation.”



Main Concepts

ใชก้ระบวนการสร้างแบบเดียวกนัสาํหรับการนาํเสนอที2แตกต่างกนั

เช่น อาหารจานด่วนประกอบดว้ย Burger, Fries, Coke, และ Toy  

แมอ้าหารมีไดห้ลายชนิดแต่กระบวนการสร้างจะเหมือนกนั  นั2นคือเมื2อลูกคา้

สั2งอาหารสาํหรับเดก็หรือผูใ้หญ่กระบวนการจะเหมือนกนันั2นเอง  แต่

รายละเอียดต่างกนั 



Builder Pattern Concepts

ConcreteBuilder

+buildPart()
+getResult()

Product

Builder

+buildPart()

Director

+construct()

Director ผา่นค่าไปยงั Builder เพื2อระบุส่วนประกอบใดของ Product ที2ตอ้งการ

สร้าง

Builder เป็น interface ที2กาํหนดพฤติกรรมสาํหรับการสร้างส่วนประกอบต่าง ๆ ไว้

ConcreteBuilder ทาํหนา้ที2สร้างและประกอบส่วนต่าง ๆ  ของ Product เขา้ดว้ยกนั

Product ประกอบไปดว้ยส่วนประกอบต่าง ๆ  ที2ถูกสร้างขึMนแยกจากกนั

<<interface>>



Collaborations
Director

+ makeMeal()
+ calculatePrice()

MealBuilder

+ addProducts()
+ getProducts()

<<Interface>>

SavingSet

+ addProducts()
+ getProducts()

Burger

+ productName()...
+ price()

CheeseBurger

+ price()

Cola

+ productName()...
+ price()

Fries

+ productName()...
+ price()

Product

+ productName()...
+ price()

<<Interface>>



interface MealBuilder {
public abstract void addProducts();
public abstract Product[] getProducts();

}

class SavingSet implements MealBuilder {

private Product[] product = new Product[3];
public void addProducts() {
product[0] = new CheeseBurger();
product[1] = new Fries();
product[2] = new Cola();

}

public Product[] getProducts() {
return product;

}
}

Builder Pattern

MealBuilder

+addProducts()
+getProducts()

<<Interface>>

SavingSet

+addProducts()
+getProducts()

Product

+productName()...
+price()

<<Interface>>



class ComboSet implements MealBuilder {
private Product[] product = new Product[4];
public void addProducts() {
product[0] = new CheeseBurger();
product[1] = new Fries();
product[2] = new Cola();
product[3] = new Toy(); 

}
public Product[] getProducts() {
return product;

}
}

Builder Pattern

class Director {
private MealBuilder meal;
public void makeMeal(MealBuilder obj)
{

meal = obj;
meal.addProducts();

}
public int calculatePrice() {

int totalPrice = 0;
Product[] p = meal.getProducts();

for ( int i = 0; i < p.length; i++) {
totalPrice += p[i].price();

System.out.println(" "+ 
p[i].productName()+" : "+ p[i].price());

}
return totalPrice;

}   
}



interface Product {
public String productName(); 
public int price();

}
abstract class Burger implements Product {
public String productName() {    

return "Burger";  
} 
public abstract int price();
}

class CheeseBurger extends Burger {
public int price() {    return 39;   }
}

class Fries implements Product {
public String productName() {    return "Fries";   } 
public int price() {          

return 25;    
}

}
class Cola implements Product {

public String productName() { return "Cola“;   } 
public int price() {

return 15;
}

}
class Toy implements Product {

public String productName() { return "Toy“;     } 
public int price() {

return 55;
}

}
class Run {

public static void main (String[] args) {
Director meal = new Director();
meal.makeMeal(new ComboSet());
System.out.println("Total Meal price is $"+ meal.calculatePrice() + " only ");

}
}



Why Use Builder?

ความเหมาะสมในการใชง้าน:
ส่วนที2เป็นอลักอลิทึมส์สาํหรับการสร้างออปเจคที2ซบัซอ้นควรเป็นอิสระจาก
วธีิการและส่วนที2นาํมาประกอบกนัเป็นออปเจคที2ตอ้งการ

กระบวนการสร้างจะตอ้งยอมใหมี้การนาํเสนอที2แตกต่างกนัสาํหรับออปเจค
ที2ถูกสร้างขึMน
แพตเทิร์นแบบนีM เป็นประโยชนเ์นื2องจากยอมใหโ้ปรแกรมมีความยดืหยุน่ใน
การสร้างออปเจคต่าง ๆ  ที2สามารถลบหรือเพิ2มไดอ้ยา่งเป็นอิสระ



Observer Pattern

เป็น Design Pattern ที2ยอมใหห้ลาย ๆ  ออปเจคซึ2งทาํหนา้ที2เป็น observer 

และถูกแจง้ใหท้ราบเมื2อออปเจคที2เป็น subject มีการเปลี2ยนแปลงเกิดขึMน

โดยแต่ละ observer จะถูกติดตัMง (registers) เขา้กบั subject  และเมื2อมีการ

เปลี2ยนแปลงเกิดขึMน subject จะแจง้ใหอ้อปเจคที2เป็น observers ทราบใน

เวลาเดียวกนั 

โดยปกติเป็นการทาํงานที2มีความสมัพนัธ์ระหวา่งออปเจค แบบ

dependency โดยมีจาํนวน “one-to-many” 

เมื2อออปเจคหนึ2งมีการเปลี2ยนแปลงสถานะ (state) จะมีการแจง้ไปยงัทุก ๆ 

ออปเจคที2เกี2ยวขอ้งใหท้ราบและมีการอพัเดทโดยอตัโนมติั



Subject & Observer

Subject :  เป็นออปเจคการเปลี2ยนแปลงค่าสถานะมีผลต่อออปเจคที2เกี2ยวขอ้ง

Observer:  เป็นออปเจคที2ขึMนอยูก่บั subject และมีการอพัเดทค่าตามสถานะ

ของ subject

a b c
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a = 50%
b = 30%
c = 20%

Observers

Subject

change notification

requests, modifications



Observer Pattern - Working

Subject
Observer 1

register

Subject
Observer 1

register
Observer 2

Subject Observer 1

notification
Observer 2

notification

Observers ทัMงหมดจะถูกติดตัMง “register” เพื2อรับการแจง้ใหท้ราบถึงความ

เปลี2ยนแปลงที2เกิดขึMนกบั Subject 

เมื2อมีเหตุการณ์ที2ก่อใหเ้กิดความเปลี2ยนแปลงแก่ Subject ทุก ๆ Observers จะ

ถูก“notified’ ทนัที



Observer Pattern - Key Players

Subject : มีเมธอดที2ใชติ้ดตัMงและถอดถอน observer
Observer : เป็น interface ทาํหนา้ที2แจง้ใหท้ราบถึงความเปลี2ยนแปลงที2เกิดขึMนกบั
ออปเจค

ConcreteSubject: เกบ็ค่า “state” และ notification เมื2อสถานะมีการเปลี2ยนแปลง
ConcreteObserver: เป็นคลาสที2อิมพลีเมนตม์าจาก Observer interface

ConcreteObserver

Obsever

update()

Subject

attach(Obsever)
detach(Observer)
notify()

ConcreteSubject
subjectState

getState()

observerState

update()



Creating an observer interface

ขัMนตอนแรกเป็นการกาํหนด interface หรือ abstract class เพื2อใชส้าํหรับ
observer
Observer interface ถูกกาํหนดขึMนเพื2อใหรั้บทราบการเปลี2ยนสถานะผา่นเมธอด

update() ซึ2 งในกรณีนีM เป็นการผา่นค่าการทาํงานของ database (เช่น “edit”, 
“delete”, “create” เป็นตน้) และ record ที2มีการเปลี2ยนแปลง

public interface Observer
{

public void update(String operation, String record);
}

เมื2อ observer มีการเรียกใชเ้มธอด update()  จะสามารถผา่นค่าการทาํงาน
และเรคคอร์ดที2ตอ้งการได้



Creating a subject

โดยปกติแลว้ Observer Pattern จะประกอบไปดว้ย Subject ที2ใชส้าํหรับเกบ็ค่า

สถานะ  และใชส้าํหรับแจง้ให ้observer ต่าง ๆ ทราบถึงการเปลี2ยนแปลงที2

เกิดขึMน

ดงันัMน Subject จึงถูกกาํหนดขึMนในรูปของ interface ที2ประกอบไปดว้ยเมธอด

ที2ใชส้าํหรับการติดตัMง Observer เขา้สู่ Subject ดงันีM   

public interface Subject
{

public void registerObserver(Observer o);
public void removeObserver(Observer o);
public void notifyObservers();

}



Observer Pattern - UML

Archiver

Archiver()
update()

Boss

Boss()
update()

Client

Client()
update()

Database
observers : Vector
operation : String
record : String

Database()
registerObserver()
removeObserver()
notifyObservers()
editRecord()

Subject

notifyObservers()
registerObserver()
removeObserver()

<<Interface>>

Observer

update()

<<Interface>>



import java.util.*;

public class Database implements Subject {
private Vector observers;
private String operation;
private String record;

public Database() {   observers = new Vector(); }

public void registerObserver(Observer o) {  observers.add(o);  }
public void removeObserver(Observer o) { observers.remove(o); }

public void notifyObservers()  {
for (int index = 0; index < observers.size(); index++) {
Observer observer = (Observer)observers.get(index);
observer.update(operation, record);

}
}
public void editRecord(String operation, String record) {

this.operation = operation;
this.record = record;
notifyObservers();
}

}

Creating  Concrete Subject

Database
observers : Vector
operation : String
record : String

Database()
registerObserver()
removeObserver()
notifyObservers()
editRecord()

Subject

notifyObservers()
registerObserver()
removeObserver()

<<Interface>>



Creating  Concrete observers

public class Archiver implements Observer   {
public Archiver()   {

}
public void update(String operation, String 
record) {
System.out.println(“The archiver says a “ + 

operation +  “ operation was performed 
on “ + record);

}
}

public class Client implements Observer  {
public Client()  {

}
public void update(String operation, String 

record) {
System.out.println(“The client says a “ + 

operation + “ operation was 
performed on “ + record);

}
}

public class Boss implements Observer   {
public Boss()  {  }
public void update(String operation, String record)
{

System.out.println(“The boss says a “ + 
operation + “ operation was performed on “ + 

record);
}

}
Archiver

Archiver()
update()

Boss

Boss()
update()

Client

Client()
update()

Observer

update()

<<Interface>>



Testing the Database observers

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

Database database = new Database();
Archiver archiver = new Archiver();
Client client = new Client();
Boss boss = new Boss();
database.registerObserver(archiver);
database.registerObserver(client);
database.registerObserver(boss);
database.editRecord(“delete”, “record 1”);

}
}

The boss says a delete operation was performed on record 1
The client says a delete operation was performed on record 1
The archiver says a delete operation was performed on record 1

Observer pattern ช่วยใหมี้ความยดืหยุน่มากกวา่ hard coding ที2ทุกสิ2งทุกอยา่งอยู่
ภายใน 1 บลอ็ก  และยอมใหผู้ใ้ชส้ามารถติดตัMงหรือถอดถอน observers ในขณะ
รันไทมไ์ด้



Observer Pattern

Observer Pattern เหมาะสมที2จะใชใ้นสถานการณ์ดงันีM :

เมื2อ abstraction มีสองแบบที2ไม่ขึMนแก่กนั  ใหแ้ยกออปเจคดงักล่าวออกจาก

กนั  เพื2อใหส้ามารถใชง้านไดโ้ดยไม่ขึMนแก่กนั

เช่น  Subjects และ Observers จะมีลกัษณะเป็น loosely coupled

การเปลี2ยนแปลงที2เกิดขึMนกบั Subject หรือ Observer จะไม่มีผลกระทบ

ระหวา่งกนั

Subjects และ Observers สามารถนาํกลบัไปใชใ้หม่ไดโ้ดยไม่ขึMนแก่กนั

นอกจากนัMน Subject รู้จกัเฉพาะ Observer interface และไม่ใชโ้คด้ของการ

พฒันา


