
การัเช ์งานบรรณาธกรสัาหรับสรัางแผนภาพสเตทชาร่ท

เน ื้อหาในบทน ี้เป ็นการอธ ิบายว ิธ ีการใช ้งานบรรพาธ ิกรสำหร ับสร ้างแผนภาพสเตทชาร ์ทและว ิธ ี 

การสร ้างช ุดคำส ั่งของว ัตถ ุพร ้อมทำงาน เน ื้อหาตอนท ้ายแสดงต ัวอย ่างการสร ้างโปรแกรมประย ุกต ์โดยใช ้ 

บรรณ าธ ิกรสำหร ับสร ้างแผนภาพสเตทชาร ์ทในการกำหนดพฤต ิกรรมให ้ก ับว ัตถ ุพร ้อมทำงาน

6.1 การเรียกใช้บรรณาธิกรสำหรับสร้างแผนภาพสเฅทชาร์ท

บรรณ าธ ิกรสำหร ับสร ้างแผนภาพสเตทชาร ้ทถ ูกกำหนดให ้เป ็นส ่วนหน ึ่งของบรรณ าธ ีกรสำหร ับ  

สร ้างเท ้าร ่างและม ีหห ้าท ี่สร ้างแผนภาพสเตทชาร ์ทให ้ก ับชน ิดของเอนท ิต ีแต ่ละต ัวในแผนภาพเอนท ิต ีและ 

ความส ัมพ ันธ ์ท ี่ถ ูกต ่อเต ิม  ต ังน ั้นผ ู้ใช ้จะท ้องสร ้างแผนภาพเอนท ิต ีและความส ัมพ ันธ ์ท ี่ถ ูกต ่อ เต ิมก ่อน  หลัง 

จากน ั้นจ ึงทำการสร ้างแผนภาพ สเตทชาร ์ทให ้ก ับชน ิดของเอนท ิต ีแต 'ละต ัวด ้วยบรรณ าธ ิกรสำหร ับสร ้าง 

แผนภาพสเตทชาร ์ทโดยการด ับ เบ ิลคล ิกโดยตรงท ี่ชน ิดของเอนท ิต ีท ี่ท ้องการกำหนดแผนภาพสเตทชาร ์ท  

เพ ื่อ เร ียกบรรณ าธ ิกรสำหร ับสร ้างแผนภาพสเตทชาร ์ท หน ้าจอของบรรณ าธ ิกรสำหร ับสร ้างแผนภาพสเตท 

ชาร ้ทจะปรากฎข ึ้นต ังร ูปท ี่ 6.1

Fi* T*Jd 1»0 Hot)

ท or DataAccess|l_el1to Right Cardinality Ratio|one- One 2]  Le iR o le [̂
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ร ูปท ี่ 6.1 การเร ียกใช ้บรรณาธิกรสำหรับสร้างแผนภาพสเตทชาร้ท
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6.2 การใช้^มเคร่ืองมือวาดแผนภาพณตทชาร์ฑ
บ รรณ าธ ิก รส ำห ร ับ ส ร ้า งแ ผ น ภ าพ ส เต ท ช าร ์ท ม ีใ ,เม เค ร ื่อ งม ือ ท ี่เต ร ีย ม ไว ้ส ำห ร ับ ใ ช ้ว าด แ ผ น ภ าพ ส

เตท ช าร ์ท ด ังร ูปท ี่ 6.2 ใ !เม เค ร ื่อ งม ือ วาด แ ต ่ล ะน ้ม ม ีห น ้าท ี่แ ล ะว ิธ ีก ารใช ้งาน แ ต ก ต ่างก ัน ด ังต ่อไป น ั้

ปมเลือก ------- 1 /—  1 ปมวาดสถานะ /— 1 ปมวาดสถานะส๋ินฤ(ด

\ ...... Ï

ฟ  II

T□

• II ๏

~ T ~
ปมวาดการเปล่ียนแปลง ______ / —  ปมวาดสถานะเร่ิมต้น

ร ูปท ี่ 6.2 แถบเคร ื่องม ือสำหรับใช ้วาดแผนภาพสเตทชาร ้ท

6.2.1 ใ!เมเลือก

ใ !เม เล ือกค ือป ่มท ี่ไม 'ได ้ถ ูกใช ้เป ็น ปมสำห ร ับวาดแต ่เป ็น ป ่มท ี่ใช ้สำห ร ับกำห น ดสถาน ะ 

การเล ือก เม ื่อใ!เมเล ือกถ ูกกดผ ู้ใช ้สามารถเล ือกองค ์ประกอบต ่างๆ ในแผนภาพสเตทชาร ์ทได ้

6.2.2 ไ!เมวาดสถานะ

ปมวาดสถานะค ือใ!เมท ี่ใช ้กำหนดการวาดสถานะซ ึ่งว ิธ ีการวาดสถานะทำโดยการเล ือก 

ใ!เมวาดสถานะแล ้วคล ิก เมาส ์ท ี่สถานะพ ่อแม ่ (Parent state) ท ี่ต ้อ งการให ้ม ีสถาน ะให ม ่ปรากฎข ึ้น เป ็น  

สถานะย ่อยของของสถานะพ ่อแม ่ท ี่เล ือก

6.2.3 ใ!เมวาดการเปลี่ยนแปลง

ใ!เมวาดการเปล ี่ยนแปลงค ือใ!เมท ี่ใช ้วาดการเปล ี่ยนแปลงภายนอกซ ึ่งว ิธ ีวาดการเปล ี่ยน  

แปลงภายนอกทำโดยการเล ือกใ!เมวาดการเปล ี่ยนแปลงแล ้วคล ิกเมาส ์ท ี่สถานะท ี่ด ้องการให ้เป ็นสถานะต ั้ง  

ด ้น ห ล ังจ าก น ั้น ค ล ิก เมาส ์อ ีก ค ร ั้งห น ึ่งท ี่ส ถ าน ะท ี่ต ้อ งก ารให ้เป ็น ส ถ าน ะเป าห ม าย  แล ้ว เส ัน ห ัวล ูก ศ รจะ 

ปรากฎข ึ้น

6.2.4 ปมวาดสถานะเร ิ่มด ้น

ใ!เมวาดสถานะเร ิ่มด ้นค ือใ!เมท ี่ใช ้กำหนดการวาดสถานะเร ิ่มด ้นซ ึ่งว ิธ ีวาดสถานะเร ิ่มด ้น  

ทำโดยการเลือกใ!เมวาดสถานะเร ิ่มด ้น แล ้วคล ิก เมาส ์ท ี่สถานะพ ่อแม ่ท ี่ต ้องการให ้ม ีสถานะเร ิ่มต ้น  สถานะ 

เร ิ่มด ้นจะปรากฎภายในสถานะพ ่อแม ่ท ี่เล ือก  หล ังจากน ั้น เล ือกใ!เมวาดการเปล ี่ยนแปลงแล ้วคล ิกท ี่สถานะ 

เร ิ่ม ด ้น เพ ื่อ ก ำห น ด ให ้เป ็น ส ถ าน ะต ั้งด ้น ห ล ังจาก น ั้น คล ิก เมาส ์ท ี่สถ าน ะย ่อยท ี่ต ้อ งก ารให ้เป ็น สถ าน ะเป ้า  

หมาย

6.2.5 ใ!เมวาดสถานะส ินส ุด

ปมวาดสถานะส ิ้นส ุดค ือใ!เมท ี่ใช ้กำหนดการวาดสถานะส ิ้นส ุดซ ึ่งม ีว ิธ ีการใช ้งานเหม ือน  

ก ับปมวาดสถานะเร ิ่มด ้นแต ่แตกต ่างก ันท ี่ไม ่สามารถกำห นดให ้เป ็นสถานะต ั้งด ้นของการเปล ี่ยนแปลงแต ่ 

กำหนดให ้เป ็นสถานะเป ้าหมายของการเปล ี่ยนแปลงได ้เท ่าน ั้น
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6.3 การกำหนดคุณสมบิตให้กับสถานะ

หลังจากผู้ใช้ทำการสร้างสถานะโดยเลือกท่ีป่มสร้างสถานะแล้วคลิกท่ีสถานะรากจะปรากฎ 
สถานะพ้ืนฐานซ่ึงเป็นสถานะย่อยของสถานะรากดังรูปท่ี 6.3 สถานะพืนฐานนีสามารถทำการเปล่ียน 
แปลงขนาดไค้โดยการวางตำแหน่งของเมาส์ท่ีขอบของสถานะแล้วลากเมาส์เพ่ือเปล่ียนแปลงขนาดของ 
สถานะ ขนาดของสถานะจะเปล่ียนแปลงไปตามตำแหน่งของเมาส์ท่ีลาก

ผ ู้ใช ้สามารถกำหนดค ุณ สมบ ัต ิให ้ก ับสถานะไค ้โดยการด ับ เบ ิลคล ิกท ี่สถานะท ี่ค ้องการ แล ้วหน ้า 

จอสำหร ับกำห น ดค ุณ สมบ ัต ิของสถาน ะจะปรากฎ ข ึ้นด ังร ูปท ี่ 6.4 ซ ึ่งม ีส ่วนกำห น ดค ุณ สมบ ัต ิให ้ก ับสถานะ 

ด ังต ่อไป น ี้

6.3.1 ส ่วนกำหนดช ื่อสถานะ

ส ่วนกำหนดช ื่อสถานะค ือช ่องเต ิมข ้อความซ ึ่งผ ู้ใช ้สามารถกำหนดช ื่อของสถานะไค ้โดย 

การพ ิมพ ์ช ื่อสถานะในช ่องเต ิมข ้อความน ี

6.3.2 ส ่วนกำหนดการเปล ี่ยนแปลงภายใน

ผ ู้ใช ้สามารถสร ้างการเปล ี่ยนแปลงภายในให ้ก ับสถานะท ี่เล ือกไค ้โดยการกดท ี่ป ุม  New 

ของส ่วนกำหนดการเปล ี่ยนแปลงภายใน หล ังจากน ั้นจ ึงทำการกำหนดค ุณ สมบ ัต ิให ้ก ับการเปล ี่ยนแปลง 

ภายใใเจากหน ้าจอสำหร ับกำหนดค ุณ สมบ ัต ิของการเปล ี่ยนแปลงซ ึ่งจะกล ่าวถ ึงในห ัวข ้อถ ัดไป การเปลี่ยน 

แปลงภายในท ี่สร ้างใหม ่น ี้จะปรากฎในรายการและปรากฎในสถานะท ี่เล ือก ผ ู้ใช ้สามารถทำการแล้,,!ขคุณ
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สมบ ัต ิของการเปล ี่ยนแปลงภายในได ้โดยเล ือกการเปล ี่ยนแปลงภายในท ี่อย ู่ในรายการแล ้วกด ')!ม  Edit 

หรือลบการเปล ี่ยนแปลงภายในโดยเล ือกการเปล ี่ยนแปลงภายในท ี่อย ู่ในรายการแล ้วกด')ไม Remove

6.3.3 ส ่วนกำหนดสถานะย ่อย

ผ ู้ใช ้สามารถสร ้างสถาน ะย ่อยให ้ก ับสถาน ะท ี่เล ือกได ้โดยว ิธ ีก ารเด ียวก ับส ่วน ก ำห น ด  

การเปล ี่ยนแปลงภายในค ือ กดปม New เพ ื่อสร ้างสถานะย ่อยใหม ่โดยจะแสดงหน ้าจอสำหร ับกำหนดค ุณ  

สมบ ัต ิของสถานะข ึ้นอ ีกช ั้นหน ึ่งเพ ื่อใช ้กำหนดค ุณ สมบ ัต ิให ้ก ับสถานะย ่อย ก’ด,)ไม Edit เพ ื่อแก ้ไขสถานะ 

ย ่อยที่เล ือกในรายการ และกดปม Remove เพ ื่อลบสถานะย ่อยท ี่เล ือกในรายการ

State Properties ฒ

State

Internal Transitions

□  History State

New

Edit

Remove

New

Edit

Remove

□  Deep History state

OK. Cancel

รูปท่ี 6.4 หน้าจอสำหรับกำหนดคุณสมบัติของสถานร:

6.3.4 ส ่วนกำหนดสถานะคร ั้งก ่อน

ส ่วนกำหนดสถานะคร ั้งก ่อนค ือช ่องสำหร ับ เล ือกซ ึ่งม ี 2 ช ่องในหน ้าจอได ้แก ่ ช ่องท ี่ระบ ุ 

ด้วย History State ซ ึ่งกำหนดให ้แสดงสถานะคร ั้งก ่อนภายในสถานะท ี่เล ือก และช ่องท ี่ระบ ุด ้วย  Deep 

History State ซ ึ่งกำหนดให ้แสดงสถานะล ึกคร ั้งก ่อนภายในสถานะท ี่เล ือก ร ูปท ี่ 6.5 แสดงต ัวอย ่างของ 

สถานะท ี่ถ ูก ระบ ุให ้ม ีสถาน ะคร ั้งก ่อน และสถาน ะล ึกคร ังก ่อน
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State ^

(ธ)
V  J

(ก)

รูปที่ 6.5 (ก) สถานะที่ระบ ุให ้ม ีสถานะครั้งก ่

State A

^ _____
(ข)

เะ (ข) สถานะที่ระบ ุให ้ม ีสถานะลึกครั้งก ่อน

6.4 การกำหนดคุณสมบ้ตให้กับการเปล่ียนแปลง

การสร ้างการเปล ี่ยน แปลงทำได ้โดยการกดป ่มสร ้างการเปล ี่ยน แปลงแล ้วคล ิก เมาส ์ท ี่สถานะต ัง  

ด ้น และสถาน ะเป ้าห มายต ามลำด ับจะปราก ฎ เส ัน ห ัวล ูกศรแลดงการเป ล ี่ยน แปลงจากสถาน ะต ั้งด ้น ไป ย ัง  

สถานะเป ้าหมายต ังร ูปท ี่ 6.6

รูปที่ 6.6 การเปลี่ยนแปลงที่ถูกสร้าง

ผ ู้ใช ้สามารถกำหนดค ุณ สมบ ัต ิให ้ก ับการเปล ี่ยนแปลงได ้โดยการต ับฒ ิลคล ิกท ี่เส ันห ัวล ูกศรซ ึ่งจะ 

ปรากฎหน ้าจอสำหร ับกำหนดค ุณ สมบ ัต ิของการเปล ี่ยนแปลงต ังร ูปท ี่ 6.7
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รูปท่ี 6.7 หน้าจอสำหรับกำหนดคุณสมบัติของการเปล่ียนแปลงภายนอก

ห น ้าจอ ส ำห ร ับ ก ำห น ด ค ุณ ส มบ ัต ิข อ งก าร เป ล ี่ย น แ ป ล งม ีส ่วน ท ี่ใช ้ก ำห น ด ค ุณ สม บ ัต ิให ้ก ับ ก าร  

เป ล ี่ยน แปลงด ังต ่อไปน ี้

6.4.1 ส ่วนกำหนดช ื่อการเปล ี่ยนแปลง

ส ่วนกำหนดช ื่อการเปล ี่ยนแปลง ค ือช ่องเต ิมข ้อความท ี่ระบ ุด ้วยข ้อความ “ Transition 

name”  ผ ูไข ้สามารถกำหนดช ื่อการเปล ี่ยนแปลงได ้โดยการพ ิมพ ์ช ื่อการเปล ี่ยนแปลงในช ่องเต ิมข ้อความน ี้

6.4.2 ส ่วนกำหนดชน ิดของเหต ุการณ ์

ส ่วนกำหนดชน ิดของเหต ุการณ ์ ค ือส ่วนท ี่ใข ้กำหนดเหต ุการณ ์ท ี่เป ็นต ัวกระต ุ้นให ้เก ิด  

การเปล ี่ยนแปลง การกำหนดชน ิดของเหต ุการณ ์ทำได ้โดยเล ือกท ี่ป ่มของแต ่ละชน ิดเหต ุการณ ์ต ังต ่อไปน ี้

1) ไม ่กำหนดเหต ุการณ ์

ป ่มท ี่ระบ ุด ้วยข ้อความ “ No event”  ค ือปมสำหร ับกำหนดให ้การเปล ี่ยนแปลงเป ็น  

การเปล ี่ยนแปลงแบบสมบ ูรณ ์ซ ึ่งไม ่ม ีเหต ุการณ ์เป ็นต ัวกระต ุ้น

2) เหต ุการณ ์การเปล ี่ยนค ่าของต ัวแปรพร้อมทำงาน

ป ่มท ี่ระบ ุด ้วยข ้อความ “ changeOf ”  ค ือปมสำหร ับกำหนดเหต ุการณ ์การเปล ี่ยน  

ค ่าของต ัวแปรพร้อมทำงาน การระบ ุต ัวแปรพร ้อมทำงานท ี่ใข ้เป ็นต ัวเร ิ่มด ้นการทำงานของการ 

เปล ี่ยนแปลงสามารถกำหนดภายในช ่องเต ิมข ้อความด ้านล ่างโดยการพ ิมพ ์รายการของต ัวแปร 

สมาช ิกโดยตรงหรือการเร ียกใช ้บร ิการจากหน ้าจอแสดงต ัวแปรสมาช ิก
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3) เหต ุการณ ์ประเภทเวลา

ไ]มท ี่ระบ ุด ้วยข ้อความ “ TimeEvent”  ค ือไ]มสำหร ับกำหนดเหต ุการณ ์ประเภท 

เวลาซ ึ่งจะต ้องระบ ุเวลาหน ่วงในช ่องท ี่ระบ ุด ้วยข ้อความ “ delay time”  ถ ้าม ีการกำหนดการ 

เปล ี่ยนแปลงท ี่เป ็นต ัวเร ิ่มด ้น เหต ุการณ ์ประเภทเวลาจะต ้องระบ ุรายการของการเปล ี่ยนแปลงใน 

ช ่องท ี่ระบ ุด ้วยข ้อความ “ the set o f trigger transitions”  หร ือถ ้าม ีการกำหนดการเปล ี่ยนแปลงท ี่ 

เป ็นต ัวยกเล ิก เหต ุการณ ์ประเภทเวลาจะต ้องระบ ุรายการของการเปล ี่ยนแปลงในช ่องท ี่ระบ ุด ้วย 

ข ้อความ “ the set o f remove transitions”

4) เหต ุการณ ์การเข ้าส ู่สถานะและเหต ุการณ ์การออกจากสถานะ

เห ต ุการณ ์การเข ้าส ู่สถาน ะและเห ต ุการณ ์การออกจากสถานะจะเป ็น เห ต ุก ารณ ์ 

สำหร ับการเปล ี่ยนแปลงภายในเท ่าน ั้นซ ึ่งหน ้าจอสำหร ับกำหนดค ุณ สมบ ัต ิของการเปล ี่ยนแปลง 

ภายในจะม ีไ]มเล ือกเหต ุการณ ์ปรากฎเพ ิ่มข ึ้นอ ีก 2 ชนิด คือ ไ]มท ี่ระบ ุด ้วยข ้อความ “ onEntry” 

และไ]มท ี่ระบ ุด ้วยข ้อความ “ onExit”  ร ูปท ี่ 6.8 แสดงไ]มสำหร ับกำหนดเหต ุการณ ์การเข ้าส ู่ 

สถานะและเหต ุการณ ์การออกจากสถานะตามลำด ับ

Tiansition Properties

Transition name

ฌ

[i Event i Condition I Actions i
I Event Types

» No 1 vent o  onEntry 
G cliangeOt

j o  TimeEvent

onExit

OK. Cancel

รูปท่ี 6.8 หน้าจอสำหรับกำหนดคุณสมบัติของการเปล่ียนแปลงภายใน

6.4.3 การเร ียกใช ้หน ้าจอสำหร ับแสดงต ัวแปรสมาช ิก

การกำหนดเหต ุการณ ์ชน ิดการเปล ี่ยนค ่าของต ัวแปรพร ้อมทำงานจำเป ็นต ้องทำการระบ ุ 

รายการของต ัวแปรพร ้อมทำงาน หน ้าจอแสดงต ัวแปรสมาช ิกของว ัตถ ุพร ้อมทำงานในร ูปท ี่ 6.9 สามารถ

ฯ
'- น

,พ1
V
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ช ่วย ให ้ผ ู้ใช ้ระบ ุรายการข องต ัวแป รพ ร ้อมท ำงาน ได ้สะดวกข ึ้น  เพ ราะผ ู้ใช ้สามารถ เล ือกต ัวแป รพ ร ้อม  

ทำงานท ี่ด ้องการได ้จากโครงสร ้างต ้นไม ้ซ ้ายม ือ เม ื่อกดï jม Select ช ื่อของต ัวแปรพร ้อมทำงานท ี่เล ือกจะ 

ปรากฎในรายการขวามือ เมื่อกดไ!เม 0 K  รายการของต ัวแปรพร ้อมทำงานท ี่เล ือกจะปรากฎในส ่วนระบ ุต ัว 

แปรพร ้อมทำงานของหน ้าจอกำหนดค ุณ สมบ ัต ิของการเปล ี่ยนแปลงท ันท ี

AHiibutei Biowsef ฌเ

13  AlfC onditi อก 
9 C3 ModtM

Q  in te g e r counîDown 
D integer ç-elT'me 
Q Random random 
Q  ABootean tv jrn g n  

Q  AJnteger setTemp 
l 3  V»ow 

9 C3 SaosMam
Q  integer aosTirne

S e le c t»

Remove

j Remo-zeAI_J

lumOn
seiT'fne
sotTomp

OK. Cancel !

รูปที่ 6.9 หน้าจอสำหรับแสดงตัวแปรสมาชิกของวัตอุพร้อมทำงาน

โค รงสร ้างด ้น ไม ้ข อ งห น ้าจอ ส ำห ร ับ แ ส ด งต ัวแ ป รส ม าช ิก ข อ งว ัต ถ ุพ ร ้อ ม ท ำงาน จะแ บ ่ง เป ็น  3 

หมวดค ือ หมวด Model ซ ึ่ง เป ็นหมวดของต ัวแปรสมาช ิกท ี่กำหนดให ้อย ู่ในคลาสโมเดล หมวด View ซึ่ง 

เป ็นหมวดของต ัวแปรสมาช ิกท ี่กำหนดให ้อย ู่ในคลาสว ิว และหมวด SaosMain ซ ึ่งจะม ีต ัวแปรสมาช ิกเพ ียง 

หน ึ่งต ัวค ือ  aosTime ซ ึ่งเป ็นต ัวแปรพร ้อมทำงานของระบบซ ึ่ง เปล ี่ยนค ่าตามเวลาท ี่ดำเน ินไปในท ุกๆ 1 

หน ่วยเวลา

6.4.4 ส ่วนกำหนดเง ื่อนไข

ส ่วนกำหนดเง ื่อนไข ค ือช ่องเต ิมข ้อความท ี่อย ู่ในพ ื้นท ี่ของส ่วน Condition ต ังร ูปท ี่ 6.10 

ผ ู้ใช ้สามารถกำห นดเง ื่อนไขให ้ก ับการเปล ี่ยนแปลงได ้โดยตรงด ้วยว ิจ ีพ ิมพ ์เง ื่อนไข ท ี่ด ้องการกำหนดใน  

ช ่องสำหร ับกำหนดเง ื่อนไข
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รูปที่ 6.10 หน้าจอสำหรับกำหนดคุณสมบัติของการเปลี่ยนแปลงส่วนกำหนดเงื่อนไข

6.4.5 ส ่วนกำหนดการกระทำ

ส ่วนกำหนดการกระทำถ ูกกำหนดให ้อย ู่ในพ ื้นท ี่ของส ่วน Actions ด ังร ูปท ี่ 6.11 ซ ึ่งพ ื้นท ี่ 

ในส ่วนน ี้ม ีปมสำหร ับกำหนดการกระทำ 3 ปมค ือ ไ]ม Action ใช ้สำหร ับกำหนดประโยคการกระทำ า]ม 

FCall ใช ้สำหร ับกำหนดการเร ียกพ ิงก ์ช ันล ่วงหน ้า และใ]ม FAssign ใช ้สำหร ับกำหนดการกำหนดค ่าล ่วง 

หน้า สำห ร ับ ปม  Edit และ ปม  Remove ใช ้สำหร ับแก ้ไขและลบการกระทำท ี่เล ือกในรายการตามลำด ับ

การกำหนดประโยคการกระทำทำได ้โดยการกดปม Action ซ ึ่งจะปรากฎห น ้าจอส ่วนก ำห น ด  

ประโยคการกระทำด ังร ูปท ี่ 6.12 ผ ู้ใช ้สามารถพ ิมพ ์ประโยคการกระทำท ี่ต ้องการได ้โดยตรงหร ือกำหนด 

ประโยคการเร ียกใช ้พ ิงก ์ช ันโดยการเร ียกใช ้หน ้าจอสำหร ับแสดงพ ิงก ์ช ันสมาช ิกซ ึ่งจะกล ่าวถ ึงในห ัวข ้อถ ัด  

ไป

การกำหนดการกระทำแบบการเร ียกพ ิงก ์ช ันล ่วงหน ้าทำได ้โดยการกดปม FCall ซ ึ่งจะปรากฎ 

หน ้าจอสำหร ับกำหนดการเร ียกพ ิงก ้ช ันล ่วงหน ้าด ังร ูปท ี่ 6.13 ผ ู้ใช ้จะต ้องกำหนดเวลาหน ่วงในช ่อง “ delay 

time”  และกำหนดช ื่อของพ ์งก ์ช ันท ี่เร ียกในช ่อง “ called function”  โดยการพ ิมพ ์โดยตรงหร ือเร ียกใช ้หน ้า 

จอสำหร ับแสดงพ ิงก ์ช ันสมาช ิก

การกำหนดการกระทำแบบการกำหนดค ่าล ่วงหน ้าทำได ้โดยการกดปม FAssign ซ ึ่งจะปรากฎ 

หน ้าจอสำหร ับกำหนดค ่าล ่วงหน ้าด ังร ูปท ี่ 6.14 ผ ู้ใช ้จะต ้องกำหนดเวลาหน ่วงในช ่อง “ delay time”  กำหนด 

ช ื่อต ัวแปรร ับค ่าในช ่อง “ the assigned variable”  และกำหนดค ่าในช ่อง “ the assigning value”



Tlansition Properties

Transition name

ฒ

É K S fâ iS K il 'Actions !

setFiowO.
FCall(5. coiorToRedO) 
FAssign(5, enabled, false)

Action

FCall

F Assign

Edit

Remove

OK. Cancel

ร ูปท ี่ 6.11 ห น ้าจ อ ส ำห ร ับ ก ำห น ด ค ุณ สม บ ัต ิข อ งก าร เป ล ี่ย น แป ล งส ่วน ก ำห น ด ก ารก ระท ำ

1 Action • •
r ~

1 nJobs.incremenlO; 1 Browse Method
------------------------ ---------------------- ------ ---- -- -------------

OK. Cancel

ร ูป ท ี่ 6.12 ห น ้าจอสำห ร ับ กำห น ด ประโยคการกระท ำ

Future call

delay time 

called function viewcoolingO

OK.

iBrowse

Cancel

ร ูป ท ี่ 6.13 ห น ้าจ อ สำห ร ับ ก ำห น ด ก ารก ระท ำแบ บ ก าร เร ียก ร ัเงก ์ช ัน ล ่วงห น ้า
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ร ูป ท ี่ 6.14 ห น ้าจ อ สำห ร ับ ก ำห น ด ก ารก ระท ำแบ บ ก ารก ำห น ด ค ่าล ่ว งห น ้า

6.4.6 หน ้าจอสำหร ับแสดงรายการท ึงก ์ช ันสมาช ิก

หน ้าจอสำหร ับแสดงรายการฟ ้งก ์ช ันสมาช ิกต ังแสดงในร ูปท ี่ 6.15 ใช้แสดงรายการของ 

ฟ ้งก ์ช ันสมาช ิกของว ัตถ ุพร ้อมทำงานแต ่ละต ัวโดยผ ู้ใช ้สามารถเล ือกท ึงก ํชนในรายการด ้านซ ้ายม ือเพ ื่อนำ 

ไปใช ้กำหนดในประโยคการกระทำหร ือการเร ียกฟ ้งก ์ช ันล ่วงหน ้า รายการของท ึงก ์ช ันสมาช ิกจะม ีส ่วน  

ระบ ุว ่าเป ็นท ึงก ํชนสมาช ิกในคลาสโมเดลหร ือในคลาสว ิวอย ู่ตอนหน ้าของช ื่อฟ ้งก ์ช ัน  นอกจากนั้นผ ู้ใช ้ย ัง 

สามารถกำหนดรายละเอ ียดให ้ก ับแต ่ละฟ ิงก ์ช ันสมาช ิกได ้ท ันท ีในส ่วนพ ืนท ี่ข ้อความด ้านขวาม ือ หลังจาก 

กำหนดรายละเอ ียดให ้ก ับพ ังก ํชนแล ้วจะต ้องกดร ู่เม  Save เพ ื่อทำการบ ันท ึกรายละเอ ียดท ี่กำหนด ราย 

ละเอ ียดของฟ ้งก ์ช ันสมาช ิกจะอยู่ในชุดคำส ั่งของว ัตถ ุพร ้อมทำงานหล ังจากทำการสร ้างช ุดคำส ั่ง

Methods Biowtcr

Available method ฬเช stopo <
Circle SëtCûlûf(Colûr Cyan).
สชัพ pamKtanvas gelGraphicsQ).

>

2

............. ......... ...... . J
OK. j  ■ Cancel : โ  Saw I

ร ูป ท ี่ 6.15 ห น ้าจอสำห ร ับ แสด งรายก ารท ีงก ์ช ัน สมาช ิก

6.5 การสร้างชุดคำส่ัง

การสร ้างช ุดคำส ั่งข องว ัตถ ุพ ร ้อมทำงาน จะท ำห ล ังจากกำห น ดแผ นภ าพ สเตทช าร ์ทให ้ก ับช น ํด  

ของเอนท ิต ีแต,ละต ัวในแผนภาพ เอนท ัต ีและความส ัมพ ันธ ์เป ็นท ี่เร ียบร ้อยแล ้วโดยการกดท ี่ร ู่เม  Generate 

Code ของบรรณ าธ ิกรสำหรับสร ้างเค ้าร ่าง หล ังจากทำการสร ้างช ุดคำส ั่งเสร ็จเร ียบร ้อยแล ้วจะปรากฎหน ้า 

ต ่างแสดงข ้อความ “ source code was successfully generated”  ต ังร ูปท ี 6.16
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รูปที่ 6.16 การสร้างชุดคำสั่งของวัตถพร้อมทำงาน

6.6 ตัวอย่างการสร้างโปรแกรมประยุกต์

ห ัวฃ ้อน ี้เป ็นการแสดงต ัวอย ่างการสร ้างโปรแกรมประย ุกต ์ระบบแถวคอย (Queue system) โ ดยใช้ 

บรรณ าธ ิก รสำห ร ับ สร ้างแผ น ภ าพ สเต ท ช าร ์ท ก ำห น ด พ ฤ ต ิก รรมให ้ก ับ แต ่ละช น ิด ข องเอ น ท ิต ีฃ องระบบ  

แถวคอยต ังต ่อไปน ี

6.6.1 สร ้างแผนภาพเอนท ิต ีและความส ัมพ ันธ ์ท ี่ถ ูกต ่อเต ิม

การสร ้างโปรแกรมประย ุกต ์เร ิ่มต ้น จากการสร ้างแผน ภาพ เอน ท ิต ีและความส ัมพ ัน ธ ์ท ี่ถ ูก  

ต ่อเต ิมโดยใช ้บรรณ าธ ิกรสำหรับสร ้างเค ้าร ่างเป ็นเคร ื่องม ือในการสร ้างแผนภาพ ร ูปท ี่ 6.17 เป ็นแผนภาพ 

เอนท ิต ีและความส ัมพ ันธ ์ท ี่ถ ูกต ่อ เต ิมของระบบแถวคอยท ี่ประกอบด ้วย  ต ัวสร ้างงาน (Generator) แถวคอย 

(Queue) และต ัวประมวลผ ล  (Processor) ซ ึ่งเป ็นชน ิดของเอนท ิต ีของระบบ แผนภาพเอนท ิต ีและความ 

ส ัม พ ัน ธ ์ท ี่ถ ูก ต ่อ เต ิม ข อ งระบ บ แ ถ ว ค อ ย แ ส ด งค ว าม ส ัม พ ัน ธ ์ใน ก าร เช ื่อ ม ต ่อ ต ังน ี้ ต ัวส ร ้างงาน ห น ึ่งต ัว  

สามารถเช ื่อมต ่อก ับแถวคอยไต ้เพ ียงต ัวเด ียว แถวคอยหน ึ่งต ัวสามารถเช ื่อมต ่อก ับต ัวสร ้างงานไต ้หลายต ัว 

และเช ื่อมต ่อก ับต ัวประมวลผลไต ้หลายต ัว  ต ัวประมวลผลหน ึ่งต ัวสามารถเช ื่อมต ่อก ับแถวคอยไต ้เพ ียงต ัว 

เดียวที่ช ่องนำเช้า (Input port) และต ัวประมวลผลสามารถกำหนดผลล ัพธ ์ให ้ก ับแถวคอยต ัวก ัดไปท ี่เช ื่อม  

ต ่อก ับช ่องแสดงผลล ัพ ธ ์ (Output port) สำหรับท ิศทางการเข ้าถ ึงข ้อม ูลพ ิจารณ าจากท ิศของห ัวล ูกศรซ ึ่ง 

แผนภาพเอนท ิด ีและความส ัมพ ันธ ์ท ี่ถ ูกต ่อ เต ิมของระบบแถวคอยแสดงไว ้ต ังน ี ต ัวสร ้างงานสามารถเช ้าถ ึง 

ข ้อม ูลของแถวคอยไต ้ และต ัวประมวลผลสามารถเช ้าถ ึงข ้อม ูลของแถวคอยไต ้
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ร ูป ท ี่ 6.17 ก ารส ร ้างแ ผ น ภ าพ เอ น ท ิต ีแ ล ะค วาม ส ัม พ ัน ธ ์ข อ งระบ บ แ ถ วค อ ย

6.6.2 ส ร ้า ง แ ผ น ภ า พ ส เต ท ช า ร ์ท ข อ ง ต ัว ส ร ้า ง ง า น

ต ัวส ร ้างงาน ค ือว ัต ถ ุพ ร ้อมท ำงาน ท ี่ท ำห น ้าท ี่สร ้างงาน และส ่งงาน ท ี่ส ร ้างได ้ให ้ก ับแถว 

คอยท ี่กำล ังเช ื่อมต ่ออย ู่ตามเง ื่อนไขและระยะเวลาท ี่กำหนด พฤต ิกรรมของต ัวสร ้างงานเป ็นต ังน ี้ เม ื่อผ ู้ใช ้ 

กดปม Gen ท ี่ต ัวสร ้างงาน ต ัวสร ้างงานจะใช้เวลาระยะหน ึ่งในการสร ้างงานใหม ่ให ้เก ิดข ึนในท ี่น ี้กำหนด 

ให ้เป ็น 2 หน ่วยเวลา หล ังจากผ ่านระยะเวลาต ังกล ่าวไปแล ้วต ัวสร ้างงานจะส ่งงานท ี่สร ้างได ้ให ้ก ับแถว 

คอย การส ่งงานให ้ก ับแถวคอยค ือการเพ ิ่มค ่าให ้ก ับต ัวแปรสมาช ิก nJobs ของแถวคอย การกำหนดแผน 

ภาพสเตทชาร ์ทให ้ก ับต ัวสร ้างงาน เร ิ่มด ้นจากการต ับ เบ ิลคล ิกท ี่ชน ิดของเอนท ิต ีของต ัวสร ้างงาน เพ ื่อ เร ียก  

ใช ้งาน บรรณ าธ ิกรสำห ร ับสร ้างแผน ภาพ สเตทชาร์ท ห ล ังจากหน ้าจอของบรรณ าธ ิกรสำหร ับสร ้างแผน  

ภาพสเตทชาร ์ทปรากฎข ึ้นจ ึงทำการวาดสถานะพ ื้นฐานของต ัวสร ้างงานต ังร ูปท ี่ 6.18 สถานะของต ัวสร ้าง 

งานคือ สถานะน ึ่ง  (IDLE) สถานะกำล ังทำงาน (BUSY) และสถาน ะพ ร ้อม  (READY) หลังจากนี้นจึงทำ 

การสร ้างการ เปล ี่ยน แปลงเพ ื่อ ระบ ุลำด ับข องการเปล ี่ยน สถาน ะข องต ัวสร ้างงาน ต ังร ูปท ี่ 6.19 การระบ ุ 

สถ าน ะเร ิ่มด ้น ใน แผ น ภาพ สเตทชารท้ทำโดยวาดสถาน ะเร ิ่มด ้น แล ้ววาดการเปล ี่ยน แปลงจากสถาน ะเร ิ่ม  

ด ้นมาย ังสถานะน ึ่ง เพ ื่อระบ ุว ่าสถานะน ึ่งค ือสถานะเร ิ่มด ้นของต ัวสร ้างงาน  การเปล ี่ยนแปลงถ ัดไปค ือ การ 

เป ล ี่ย น แ ป ล งจ าก ส ถ าน ะน ึ่งไป ย ังส ถ าน ะก ำล ังท ำงาน  การเปล ี่ยน แปลงจาก สถ าน ะก ำล ังท ำงาน ไปย ัง  

สถานะพ ร ้อม  และการเปล ี่ยนแปลงจากสถานะพ ร ้อมไปย ังสถานะน ึ่ง  ตามลำด ับ
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รูปที่ 6.18 การสร้างสถานะพื้นฐานของตัวสร้างงาน

รูปที่ 6.19 การวาดการเปลี่ยนแปลง

ต ัว อ ย ่า ง น ี้ร ะ บ ุก า ร เป ล ี่ย น แ ป ล ง ภ า ย ใ น ส อ ง ก า ร เป ล ี่ย น แ ป ล ง ท ี่ส ถ า น ะ ร า ก เพ ื่อ ใ ช ้ต อ บ ส น อ ง  

ต ่อ เห ต ุก า ร ณ ์ท ี่ผ ู้ใ ช ้ก ด ป ุม ข อ ง ต ัว ส ร ้า ง ง า น ซ ึ่ง ม ีช ้อ ค ว า ม ก า ร เป ล ี่ย น แ ป ล ง ต ัง น ี้

1) changeOf(view.button.selected) [view.button.selected.val==true] / enable.setVal(true)

2) changeOf(view.button.selected) [view.button.selected.val=false] / enable.setVal(false)
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ก า ร เป ล ี่ย น แ ป ล งท ั้ง ส อ งร ะบ ุด ้ว ย เห ต ุก า ร ณ ์ป ร ะ เภ ท ก า ร เป ล ี่ย น ค ่า ข อ งต ัว แ ป ร พ ร ้อ ม ท ำ งาน  

selected ซ ึ่งใช ้ส ัญล ักษณ ์ changeOf ในการระบ ุชน ิดของเหต ุการณ ์ การกคร ่เมแต ่ละคร ั้งต ัวแปรพร ้อม 

ทำงาน selected จะเปล ี่ยนแปลงค ่าไปมาระหว ่าง true และ false ต ังน ั้นการเปล ี่ยนค ่าของต ัวแปรพร ้อม 

ทำงาน selected เป ็นการทำให ้เก ิดเหต ุการณ ์ข ึ้นมากระต ุ้นการเปล ี่ยนแปลงท ั้งสอง เม ื่อการเปล ี่ยนแปลงท ั้ง 

สองถ ูกกระต ุ้น ส ่วน เง ื่อน ไข จะถ ูกตรวจสอบ  ถ ้าเง ื่อนไขของการเปล ี่ยนแปลงใดเป ็นจร ิงเป ็นจร ิงส ่วนการ 

ก ระท ำข องก าร เป ล ี่ยน แป ลงท ั้น จะถ ูก ป ระม วลผ ลซ ึ่งม ีราย ละเอ ีย ดต ังน ี้ ถ้า’ค ่าข องต ัวแปรพ ร ้อมท ำงาน  

selected เป ็น true จะทำการกำหนดให ้ต ัวแปรพร้อมทำงาน enable เป ็น true ถ ้าค ่าของต ัวแปรพร ้อมทำงาน 

selected เป ็น false จะทำการกำหนดให ้ต ัวแปรพร้อมทำงาน enable เป ็น false การกำหนดเง ื่อนไขและการ 

กระทำให ้ก ับแต ่ละการเปล ี่ยนแปลงจะต ้องระบ ุในส ่วน เง ื่อนไขและส ่วนการกระทำของหน ้าจอกำหนดค ุณ  

สมบ ัต ิของการเปล ี่ยนแปลงต ังท ี่ไต ้อธ ิบายไว ้แล ้วในห ัวข ้อ 6.44 และ 6.45

การกำหนดค ุณ สมบ ัต ิให ้ก ับการเปล ี่ยนแปลงภายนอกท ี่สร ้างไว ้แล ้วทำโดยการต ับ เบ ิลคล ิกท ี่เส ้น  

ห ัวล ูกศรเพ ื่อ เร ียกหน ้าจอสำหร ับกำหนดค ุณ สมบ ัต ิของการเปล ี่ยนแปลง ทำการกำหนดค ุณ สมบ ัต ิให ้ก ับแด, 

ละการเปล ี่ยนแปลงต ังท ี่ไต ้อธ ิบายไว ้แล ้ว ข ้อความการเปล ี่ยนแปลงท ี่กำหนดให ้ก ับแต ่ละการเปล ี่ยนแปลง 

ในแผนภาพสเตทชาร์ทเป ีนต ังตารางท ี่ 6.1 ต ัวสร ้างงานจะเปล ี่ยนสถานะจากสถานะน ิ่งไปย ังสถานะกำล ัง 

ทำงาน เม ื่อต ัวแปรพร ้อมทำงาน enable หรือ generatable ม ีการเปล ี่ยนแปลงค ่าและค ่าของต ัวแปรพร ้อม 

ทำงาน enable เท ่ากับ true เม ื่อม ีการเปล ี่ยนสถานะมาย ังสถานะกำล ังทำงานแล ้วหล ังจากน ั้น  2 หน ่วยเวลา 

จะทำการกำหนดค ่าให ้ก ับต ัวแปรพร ้อมทำงาน generatable เป ็น true แล ้ว เปล ี่ยนสถานะไปย ังสถานะ 

พร ้อม เม ื่อสถานะเป ็นพร ้อมถ ้าค ่าของต ัวแปรพร ้อมทำงาน generatable เป ็น true และจำนวนงานในแถว 

คอยน ้อยกว ่าความจ ุของแถวคอยจะทำการจะทำการกำหนดค ่าให ้ก ับต ัวแปรพร้อมทำงาน generatable เป ็น 

false และเพ ิ่มจำนวนงานให ้ก ับแถวคอยหล ังจากน ั้นจ ึง เปล ี่ยนสถานะไปย ังสถานะน ิ่งอ ีกคร ั้งหน ึ่ง  แผน 

ภาพ สเตทช าร ์ทฃ องต ัวสร ้างงานท ี่ได ้กำหนดค ุณ สมบ ัต ิให ้ก ับท ุกการเปล ี่ยนแปลงเร ียบร ้อยแล ้วแสดงใน  

รูปท่ี 6.20

ตารางที่ 6.1 ข้อความการเปลี่ยนแปลงของการเปลี่ยนแปลงภายนอกในแผนภาพสเตทชาร์ทฃองตัวสร้างาน

การเปล ี่ยนแปลงจาก
ข ้อความการเปล ี่ยนแปลง

สถานะตั้งต้น สถานะเปืาหมาย

IDLE BUSY changeOf(enable,generatable) [enable.val=true]

BUSY READY after(2)/generatable.setVal(true)

READY IDLE changeOf(generatable,outputQueue.nJobs) [generatable.val=true 
& &  outputQueue.nJobs.val< outputQueue.nSlots]
/ generatable.setVal(false), outputQueue.nJobs.increment)
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ร ูปท ี่ 6.20 แผนภาพสเตทชาร์ทของต ัวสร้างงาน

6.6.3 แผนภาพสเตทชาร์ทฃองแถวคอย

แถวคอยค ือว ัตถ ุพ ร ้อมทำงานท ี่ทำห น ้าท ี่เป ็นต ัวกลางระหว ่างต ัวสร ้างงานและต ัวประมวล 

ผลโดยร ับงานท ี่สร ้างจากต ัวสร ้างงานและคอยให ้ต ัวประมวลผลนำงานในแถวคอยไปทำการประมวลผล 

ในโปรแกรมประย ุกต ์น ี่,ไม ่ม ีการกำหนดแผนภาพสเตทชาร ์ทให ้ก ับแถวคอย

6.6.4 แผนภาพสเตทชาร ์ทฃองต ัวประมวลผล

ต ัวประมวลผลค ือว ัตถ ุพ ร ้อมทำงานท ี่ทำห น ้าท ี่น ำงานท ี่อย ู่ในแถวคอยไปทำการประมวล 

ผลแล ้วกำหนดงานท ี่ประมวลผลเสร ็จให ้ก ับแถวคอยต ัวก ัดไป พ ฤต ิกรรมข องต ัวประมวลผลเป ็นด ังน ี เมื่อ 

ม ีงานเข ้ามาย ังแถวคอยท ี่เช ื่อมต ่ออย ู่ก ับต ัวประมวลผล ต ัวประมวลผลจะนำงานออกจากแถวคอยเพ ื่อทำ 

การประมวลผ ล  ก ารประมวลผ ลแต ่ละคร ั้งข องต ัวป ระมวลผ ลจะใช ้ระยะเวลาช ่วงห น ึ่งซ ึ่งใน ต ัวอย ่างน ี 

กำหนดให ้เป ็น 3 หน ่วยเวลา เม ื่อผ ่านระยะเวลาด ังกล ่าวไปแล ้วการประมวลผลจะเสร ็จส ินซ ึ่งต ัวประมวล 

ผลจะนำงานท ี่ประมวลผลเสร ็จแล ้วส ่งให ้กล ับแถวคอยต ัวก ัดไปท ี่เช ื่อมต ่ออย ู่ สถานะของต ัวประมวลผ ลท ี่ 

กำหนดไว ้ได ้แก ่ สถานะน ึ่ง  (IDLE) สถานะประมวลผล (PROCESS) และสถาน ะเสร ็จ  (FrNISH) ซึ่งวิธ ี 

การสร ้างสถานะและการเปล ี่ยนแปลงทำเช ่น เด ียวก ับต ัวสร ้างงานในห ัวข ้อท ี่ผ ่านมา ข ้อความการเปล ี่ยน 

แปลงท ี่กำหนดให ้ก ับการเปล ี่ยนแปลงแสดงในตารางท ี่ 6.2 และแผนภาพสเตทชาร ์ทฃองต ัวประมวลผล 

แสดงในร ูปท ี่ 6.21
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ตารางที่ 6.2 ข้อความการเปลี่ยนแปลง,ของการเปลี่ยนแปลงภายนอก'ในแผนภาพสเตทชาร์ทของตัวประมวลผล

การเปล ี่ยนแปลงจาก
ข ้อความการเปล ี่ยนแปลง

สถานะตั้งด้น สถานะเป้าหมาย

IDLE PROCESS
changeOf(inputQueue.nJobs,complete) [inputQueue.nJobs.val>0]/ 
inputQueue.nJobs.decrementO

PROCESS FINISH after(3)/complete.setVal(true)

FINISH IDLE
changeOf(outputQueue.nJobs,complet’e)[complete.val=true & &  
outputQueue.nJobs.val< outputQueue.nSlots]
/ complete.setVal(false), outputQueue.nJobs.increment)

รูปท่ี 6.21 แผนภาพสเตทชาร้ทของตัวประมวลผล

6.6.5 การสร้างชุดคำสั่งของระบบแถวคอย

การสร้างชุดคำสั่งของระบบแถวคอยทำหลังจากสร้างแผนภาพสเตทชาร์ทให้กับชนิดของ 

เอนทิตีแต่ละตัวของระบบเรียบร้อยแล้วโดยการกดปม Generate Code ของบรรณาธิกรสำหรับสร้างเล้า 

ร่าง ตัวสร้างชุดคำสั่งจะทำการแปลงแผนภาพเอนทิตีและความสัมพันธ์ที่ถ ูกต่อเติมและแผนภาพสเตท 

ชาร์ทไปเป็นแฟ้มข้อมูลของช ุดคำสั่ง ซึ่งชุดคำสั่งที่สร้างได้แบ่ง 2 ประเภทตังนี้

1) ชุดคำสั่งข้อกำหนดโปรแกรมประยุกต์

ชุดคำสั่งข้อกำหนดโปรแกรมประยุกต์คือชุดคำสั่งที่ทำหน้าที่สร้างเอนทิตีตามเล้า 

ร ่างท ี่กำหนดไว ้และกำหนดเอนท ิต ีท ี่สร ้างให ้ก ับระบบของว ัตถ ุพร ้อมทำงาน ชุดคำสั่งข ้อกำหนด 

โปรแกรมประยุกต์ของระบบแถวคอยแสดงในรูปที่ 6.22
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import saos.gui.*; 
import saos.kernel.*; 
import java.awt.*; 
import java.io.*; 
import java.lang.Math; 
import java.utilT*;

class QueueSystem extends AObject
{ 1 .
public QueueSystem()
{ '
super("QueueSystem");

}
public EditApp createObject(int index, EditObject object, AppCanvas canvas, int X , int y )

Ç

switch (index)
{
case 0:

EditGenerator tempGen =
new EditGenerator( (EditCompound) (object), canvas, X , y ) ;  

insert(tempGen, true); 
return tempGen; 

case 1:
EditQueue tempQue =

new EditQueue( (EditCompound) (object), canvas, X , y ) ;  
insert(tempQue, true), 
return tempQue; 

case 2:
EditProcessor tempPro =

new EditProcessor( (EditCompound) (object), canvas, X , y ) ;  
insert(tempPro, true); 
return tempPro; 

case 3:
EditQueue tempQ =

new EditQueue( (EditCompound) (object), canvas, X , y); 
insert(tempQ, true); 

return tempQ; 
default: return null;

} catch (SaosException ie)

System.out.println("ERROR: " + ie);
}
return null;

}

}

รูปท่ี 6.22 ชุดคำส่ังข้อกำหนดโปรแกรมประยุกต์ของระบบแถวคอย

2) ชุดคำสั่ง1ของชนิดเอนทิตี

ชุดคำส่ังของชนิดเอนทิตีคือชุดคำสั่งที่ควบคุมการทำงานของเอนทิตีแต่ล 

ทั้งคลาสวิวและคลาสโมเดก ดังตัวอย่างของชุดคำส่ังของตัวสร้างงานในรูปที่ 6.23

ตัวซ่ึงมี
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[ชุดคำส่ังของคลาสฺโมเดล] 
import saos.gui.*; 
import saos.Kernel.*; 
import java.awt.*; 
import java.io.*; 
import java.lang.Math; 
importjava.util. ;

public class Generator extends AObject >

public ABoolean generatable; 
public ABoolean enabled;
EditGenerator view;
public AInteger state = new AInteger();
static final int IDLE= 0;
static final int BUSY= 1 ;
static final int READY= 2;
public Queue outputQueue ;
FCall fcallOftransition4=null;

public Generator(String name)

super(name);

public void transition 1() throws SaosException} 
ifiv iew  button.selected. va l= fa lse ){ 
enabled.setVal(false);

public void transition2() throws SaosException} 
if(view.button.selected.val=true){ 
enabled.setVal(true);

public void transition3() throws SaosException}
if(generatable.val=true&&outputQueue.nJobs.val<outputQueue.nSlots&&( sta te .va l=R EAD Y))

generatable.setVal(false); 
outputQueue.nJobs.incrementO; 
state.set Val(IDLE);

public void transition4() throws SaosException} 
if( state.yal— BUSY)} 
generatable.setVal( true); 
^ate.setVal(READY);

public void transition5() throws SaosException} 
if(enabled v a l= tru e & & ( state.val==IDLE))} 
state.setVa 1 (B ข SY) ;
fcallOftransition4 -  FCall.fCall((AObject)this,TRANSITION4, 2, "transition4()", 

SaosMain.AosUser);

public void initlDLEO throws SaosException} 
entryRootQ; 
state.setVal(IDLE);

public void entryRootO throws SaosException}
1 setting});

public void initialize})}

1 m itlDLE});
view.button.selected.addTE}}AQbject)this, TR AN Sri'IO N l /'transition 1})", SaosMain.AosUser); 
view.button.selected.addTE(}A(3bject)this, TR AN SIT IO N!,"transition2()", SaosMain.AosUser); 
generatable.addTE((AObject)this, TRANSITION3,"transitions})", SaosMain.AosUser);

รูปท่ี 6.23 ชุดคำส่ังของตัวสร้างงาน
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enabled.addTE((AObject)this, TRANSITIONS,"transition5()", SaosMain.AosUser); 
generatable.addTE((AObject)this, TRANSITIONS,"transition5()", SaosMain.AosUser);

}catch(SaosException e){
System.out.println("Error :"+e);

static final int TRANSITION4 = 0; 
static final int TRANSITIO N! = 1; 
static final int TRANSITIO N^ = 2; 
static final int f  R ANริ T ÔN3 = ริ; 
static final int TRANSITIONS = 4,

public void dispatch(int funclndex) throws SaosException

switch(funclndex)

^case TRANSITION4: transition4(); break; 
case TRANSITIO N) : transitionlQ, break, 
case TRANSITION2: transition2Q, break, 
case TRANSITIONS: transition3(); break; 
case TRANSITIONS: transition5Q; break; 

default: Systern.out.println("ERROR:dispatch():"+this+ 
":functionIndex="+fiincIndex);

public void setting 0  throws SaosException) 
for (int i = 0; i < view.view.objects.size(); i++)

i f  (((EditObject) view.view.objects.elementAt(i)).getClass().getName().equals 
("EditButton ))

view.button = ((EditButton) view. view.objects.elementAt(i)).button;

enabled=new ABooleanO; 
generatable=new ABooleanO;

public void connectModelViewInput(PortView port) throws SaosException

!
public void connectModelViewOutput(PortView port) throws SaosException 

outputQueue = (Queue)_port.address objectPtr;
outputQueue.nJobs.adaTE((AObject)this, TRANSITIONS,"transition3()", SaosMain.AosUser);

}
[ชุดคำส่ังของคลาสวิว]

import saos.gui.*; 
import saos.kemel.*; 
import java.awt.*; 
import java.io.*; 
import java.lang.Math; 
import java.utilT*;

class EditGenerator extends EditApp implements Constants

Generator model; 
public Button 11 button;

public EditGenerator(EditCompound object, AppCanvas canvas, int X , int y) 

supertx, y);
model = new Generator("Generator");

รูปท่ี 6.23 ชุดคำส่ังของตัวสร้างงาน (ต่อ)
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model.view = this;
view = (EditCompound) object.clone();
this.canvas = canvas;
name = new StringC'Generator");
outPortView = new PortView(OUT, canvas, this, SINGLE);

}

public void initializeO throws SaosException 

insert(model, true);
view.updateCoordinates(x,y, X - view.x, y - view.y);
view.setCanvas(canvas);
outPortStatus = false;
portNumber = 2;
view.initialize(canvas.getGraphics());
outPortView.initializeO;

}
public void paint (Graphics g) { 

outPortView.initializeO;
}
public void connectModelViewInput(PortView port) throws SaosException 

model.connectModelViewInput(port);
}
public void connectModelViewOutput(PortView port) throws SaosException 

model.connectModelViewOutput(port);
}
public void dispatch(int funclndex)

public void deleteO 

view.delete();

รูปที่ 6.23 ชุดคำสั่งของตัวสร้างงาน (ต่อ)
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