
การใช้งานโครงร่าง FOOD

ในบทนีจะอธิบายถึงส่วนติดต่อกับผู้ใช้งานของสภาพแวดล้อมในการพัฒนาโปรแกรม 
ใ]ระยุกต์เชิงวัตถุด้วย FOOD และวิธีการใช้ FOOD เพื่อพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เชิงวัตถุ ซ่ึงในการ 
ใช้งานแบ่งเป็น 3 ขันตอนหลัก คือ ขันตอนการสร้างโปรแกรมประยุกต์ ขันตอนการสร้างหรือนำเข้า 
จาวาบีน และขันตอนการสร้างโครงชุดคำสั่งรูปแบบการออกแบบ

5.1 ขั้นตอนการสร้างโปรแกรมประยุกต์

เมื่อผู้ใช้เข้าสู่ระบบ หน้าจอหลัก (Main window) จะเป็นตัวควบคุมสภาพแวดล้อมในการ 
ทำงานของระบบ ส่วนของหน้าจอหลักจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของแถบเมนู และแถบ 
องค์ประกอบของซอฟต์แวร์ ที่จะนำมาใช้พัฒนาโปรแกรมในส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ดังแสดงใน
รูปท่ี 5.1

FOOD
File Edit D es ig n  P a tte r n s  Java B ea n s Bi

i d
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รูปท่ี 5.1 หน้าจอหลักของ FOOD ประกอบด้วยเมนูและแถบเคร่ืองมือ

ส่วนของแถบเมนู และแถบเครื่องมือ ประกอบด้วยรายการต่างๆ ที่ให้ผู้ใช้สามารถเลือกการ 
ทำงานได้ ดังต่อไปนี

1. “File Menu” จะมีรายการเมนูย่อยเพื่อให้ผู้ใช้เลือกสร้างจาวาออปเจคใหม่ บันทึกไฟล ์
จาวาชอร์สโปรแกรม และออกจากระบบ

2. “Design Patterns Menu” เพ่ือเรียกใช้งาน ส่วนจัดการรูปแบบการออกแบบ
3. “Java Beans Menu” เพื่อเรียกใช้งาน ส่วนจัดการจาวาบน
4. “Build Menu” เพื่อให้ผู้ใช้ทำการคอมไพล์โปรแกรม และสั่งรันโปรแกรมท่ีพัฒนา
5. “Help Menu” เป็นการแสดงข้อมูลเพิ่มเติมให้ผู้ใช้สามารถศึกษาทำความเข้าใจการใช้งาน
6. I j y  เป็นปมกำหนดสถานะออกแบบ เพื่อใช้เมาส์ควบคุมการกำหนดตำแหน่ง และ 

ขนาดองค์ประกอบของซอฟต์แวร์บนฟอร์มวินโดว์
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7.

8. 

9.

â -  เป็นการกำหนดสถานะเชื่อมองค์ประกอบ เพ่ือใช้เมาส์ควบคุมการเช่ือมความ 
สัมพันธ์องค์ประกอบของซอฟต์แวร์บนฟอร์มวินโดว์
แทปบาร์“AWT” ประกอบด้วยปมสัญลักษณ์องค์ประกอบของซอฟต์แวร์ในแพ็กเกจ 
java.awt
แทปบาร์ “Swing” ประกอบด้วยปมองค์ประกอบของซอฟต์แวร์ในแพ็กเกจ
javax. swing

10. แทปบาร์ “Beans” ประกอบด้วยปมองค์1ประกอบ1ของจาวาบีน
11. แทปบาร์ “Layouts” ประกอบด้วยปมสัญลักษณ์ ของรูปแบบการจัดวางองค์ประกอบ 

อัตโนมัติที่ใช้ในจาวา

เมื่อผู้ใช้เลือกเริ่มงานใหม่จากแถบเมนู ( F i le /N e w )  จะมีวินโดว์แสดงเทมเพลส (T e m p la te s )  

ให้ผู้ใช้เลือกประเภทของออปเจคที่ต้องการสร้างใหม่ ดังแสดงในรูปที่ 5.2 และเมื่อผู้ใช้เลือก 
ประเภทของออปเจคแล้ว โปรแกรมจะให้ผู้ใช้ตังชื่อ เพื่อจะใช้บันทึกเป็นชื่อของไฟล์ชุดคำสั่ง จาก 
นั้นระบบจะทำการเตรียมสภาพแวดล้อมสำหรับพัฒนาโปรแกรมแบ่งเป็น 3 วินโดว์ วินโดว์แรกเป็น 
วินโดว์สำหรับแก้ไขชุดคำสั่งดังแสดงในรูปที่ 5.3 โดยระบบจะสร้างโครงชุดคำสั่งเริ่มด้นให้
อัตโนมัติตามประเภทที่เลือกจากเทมเพลส วินโดว์ที่สองเป็นฟอร์มวินโดว์จะแสดงเป็นวินโดว์ว่าง 
ไว้สำหรับ ผู้พัฒนาโปรแกรมใช้ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้งานโดยนำองค์ประกอบของ
ซอฟต์แวร์มาวางจัดเรียงบนฟอร์มวินโดว์ ดังแสดงในรูปท่ี 5.4 และวินโดว์ที่สามมีรูปแบบเป็น 
โครงสร้างต้นไม้แสดงรายการ ออปเจคทังหมดท่ีสร้างขืนระหว่างการพัฒนาโปรแกรมและแสดง
คุณสมบัติต่างๆของออปเจคที่ถูกเลือก โดยผู้ใช้สามารถเปลี่ยนแปลงค่าของคุณสมบัติได้ตาม
ต้องการ ดังแสดงในรูปท่ี 5.5

รูปท่ี 5.2 เทมเพลสให้ผู้ใช้เลือกประเภทของออปเจคที่ด้องการสร้างใหม่
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รูปท่ี 5.3 วินโดว์สำหรับแก้ไขชุดคำสั่ง

รูปท่ี 5.4 ฟอร์มวินโดว์ แสดงวินโดว์ว่างให้ผู้ใช้นำองค์ประกอบมาวางจัดเรียงเพื่อ
สร้างส่วนติดต่อกับผ้ใช้
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Component Inspector n
_ j e200 pFrame]
©■ _J Non-visual Components 

_J BorderLayout

Background □  [204,204,204]
Enabled True
Font Dialog 12 Plain
Foreground ■  black
Menu Bar (No Menu)
Resizeable True
Title Form [e200]
Visible True

( Properties [-Events

รูปที่ 5.5 วินโดว์แสดงรายการออปเจคที่ถูกสร้างและคุณสมบัติของออปเจคที่ถูกเลือก

จากนั้นผู้ใช้สามารถใช้เม้าส์คลิกเลือกองค์ประกอบของซอฟต์แวร์ จากแถบเครื่องมือมาวาง 

ลงบนฟอร์มวินโดว์รายละเอียด ดังแสดงในรูปที่ 5.6 โดยองค์ประกอบแต่ละตัวสามารถกำหนด 

คุณสมบัติได้จากวินโดว์แสดงคุณสมบัติ และระบบจะทำการสร้างโครงชุดคำสั่งขององค์ประกอบที่ 

สร้างใหม่ให้อัตโนมัติแทรกในโครงชุดคำสั่งเดิมที่แสดงบนวินโดว์สำหรับแก้ไขชุดคำสั่ง

รูปที่ 5.6 การนำองค์ประกอบของซอฟต์แวร์มาวางในฟอร์มวินโดว์เพื่อสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้
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ผู้ใช้สามารถเขียนชุดคำสั่งเพิ่มเติมให้สมบูรณ์ได้เองในวินโดว์สำหรับแก้ไขชุดคำสั่ง หรืออีก 
วิธีหนึ่งเพื่อช่วยลดการเขียนชุดคำสั่งโดยการเลือกให้โปรแกรมเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง
องค์ประกอบ 2 ตัวโดยใช้เม้าส์คลิกปุม 0  จากแถบเมนู จากนันให้ใช้เม้าส์คลิกเลือกองค์ประกอบ 
แรกเป็นต้นทาง (S o u rc e  c o m p o n e n t)  แล้ว,ให้คลิกองค์'ประกอบท่ีสองเป็น ปลายทาง (T a rg e t 

c o m p o n e n t)  ระบบจะแสดงรายการเหตุการณ์ในวินโดว์ล ำ ด ับ ขันท่ี 1 ให้ผู้ใช้เลือกเหตุการณ์ ที่จะให้ 
องค์ประกอบต้นทางเร่ิมทำงาน ตังแสดงในรูปที่ 5.7 จากนั้นระบบจะให้ผู้ใช้เลือกสิ่งที่องค์ประกอบ 
ปลายทางถูกกระทำ อย่างใดอย่างหน่ึง คือ เปล่ียนแปลงคุณสมบัติ (S e t p ro p e r ty )  เรียกใช้เมทขอด 
(M e th o d  c a l l)  หรือ ผู้ใช้เขียนชุดคำส่ังเอง (U s e r  c o d e ) จากวินโดว์ลำดับขั้นที่ 2 ดังแสดงในรูปที่ 5.8 
จากบันในวินโดว์ลำดับขันที่ 3 ระบบจะให้ผู้ใช้ป้อนค่าพารามิเตอร์ท่ีจะส่งค่าคุณสมบัติเมทธอด 
หรือชุดคำสั่งขึ้นอยู่กับการเลือกจากลำดับข้ันท่ี 2 ดังแสดงในรูปท่ี 5.9 สุดท้ายระบบจะทำการสร้าง 
ชุดคำสั่งให้อัตโนมัติในวินโดว์สำหรับแก้ไขชุดคำสั่ง ชึ่งผู้ใช้ก็สามารถเพิ่มเติมชุดทำสั่งได้อย่าง
อิสระ โดยผู้ใช้สามารถใช้รูปแบบการออกแบบช่วยในการเขียนชุดคำสั่ง และทำการคอมไพค์ชุด 
คำสั่งจาวาที่ได้ต่อไป

รูปที่ 5.7 วินโดว์ลำดับขันที่ 1 ให้ผู้ใช้เลือกเหตุการณ์ที่จะให้องค์ประกอบต้นทางเริ่มทำงาน



ร ป ท ี่ 5 .8  ว ิน โ ด ว ์ล ำ ด ับ ข ั้น ท ี่ 2  ใ ห ้ผ ้ใ ช ้เล ือ ก ส ิ่ง ท ี่อ ง ค ์ป ร ะ ก อ บ ป ล า ย ท า ง ถ ูก ก ร
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ร ูป ท ี่ 5 .9  ว ิน โ ด ว ์ล ำ ด ับ ข ัน ท ี่ 3 ใ ห ้ผ ู้ใ ช ้ป ้อ น ค ่า พ า ร า ม ิเต อ ร ์ท ี่จ ะ ส ่ง ค ่า ค ุณ ส ม บ ัต ิเม ท ธ อ ด ห ร ือ ช ุด ค ำ ส ั่ง

5 .2  ข ั้น ต อ น ก า ร ส ร ้า ง ห ร ือ น ำ เข ้า จ า ว า บ ีน

เม ื่อ ผ ู้ใ ช ้เล ือ ก เม น ู “ J a v a  B e a n sV B e a n  M a n a g e r ”  จ ะ เป ีน ก า ร เร ืย ก ใ ช ้ง า น  ส ่ว น ส ำ ห ร ับ จ ัด ก า ร  

จ า ว า บ ีน  ซ ึ่ง จ ะ แ บ ่ง ล ำ ด ับ อ อ ก เป ็น  3 ข ั้น ต อ น  ใ น ก า ร ส ร ้า ง จ า ว า บ ีน  ด ัง แ ส ด ง ใ น ร ูป ท ี่ 5 .1 0  ข ั้น ต อ น  

แ ร ก ร ะ บ บ จ ะ ใ ห ้ผ ู้ใ ช ้ก ำ ห น ด ช ื่อ ข อ ง จ า ว า บ ีน ท ี่ส ร ้า ง  แ ล ะ ไ ด เร ค ท อ ร ี่ท ี่จ ะ จ ัด เก ็บ จ า ว า บ ีน  ด ัง แ ส ด ง ใ น

ร ูป ท ี่ 5 .1 1  ล ำ ด ับ ข ั้น ท ี่ส อ ง  ร ะ บ บ จ ะ ใ ห ้ผ ู้'ใ ช ้ก ำ ห น ด 'ซ ุป เป อ ร ์ค ล า ส  ( S u p e r  C la s s )  ท ี่จ ะ ร ับ ถ ่า ย ท อ ด  

ค ุณ ส ม บ ัต ิ แ ล ะ ก ำ ห น ด ภ า พ ส ัญ ล ัก ษ ณ ์ข อ ง จ า ว า ป ีน ท ี่ใ ช ้แ ส ด ง บ น แ ถ บ เค ร ื่อ ง ม ือ เม ื่อ น ำ เข ้า ส ู่ร ะ บ บ

ด ัง แ ส ด ง ใ น ร ูป ท ี่ 5 .1 2  แ ล ะ ล ำ ด ับ ข ัน ท ี่ 3  ร ะ บ บ จ ะ ใ ห ้ผ ู้ใ ช ้ก ำ ห น ด ส ร ้า ง ค ุณ ส ม บ ัต ิ ใ ห ้แ ก ่จ า ว า ป ีน  

ด ัง แ ส ด ง ใ น ร ูป ท ี่ 5 .1 3  เม ื่อ ผ ู้ใ ช ้ก ด ปม — ——  ร ะ บ บ จ ะ ส ร ้า ง ช ุด คำส ั่ง โ ด ย อ ัต โ น ม ัต ิใ น ว ิน โ ด ว ์

ส ำ ห ร ับ แ ก ้ไ ข ช ุด ค ำ ส ั่ง  ด ัง แ ส ด ง ใ น ร ูป ท ี่ 5 .1 4  แ ล ะ  ผ ู้ใ ช ้ส า ม า ร ถ เพ ิ่ม เต ิม ช ุด ค ำ ส ั่ง ไ ด ้อ ิส ร ร



ร ูป ท ี่ 5 .1 0  ห น ้า จ อ ห ล ัก ส ่ว น จ ัด ก า ร จ า ว า บ ีน

jN am e  & P a c k a g e  D ia log

The name of the JavaBean is the same as the name o f the class 
representing it, The package name may be left blank.

Ma... MyBean * 9

_J Repository
®■ S3 C:\NetBeans\DeveloperX2\Development
9  S3 C:\jaf

©- __J Patterns 
©■ I borland

_J jcai]
®■__I images

OK C a n c e l

ร ูป ท ี ่  5 .11 ส ่ว น จ ัด ก า ร จ า ว า บ ีน ข ัน ต อ น ท ี ่  1 ต ั ้ ง ช ื ่อ จ า ว า ป น
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ร ูป ท ี่ 5 .1 2  ส ่ว น จ ัด ก า ร จ า ว า บ ีน ข ั้น ต อ น ท ี่ 2  เล ือ ก ซ ุป เป อ ร ์ค ล า ส แ ล ะ ก ำ ห น ด ภ า พ ส ัญ ล ัก ษ ณ ์

ร ูป ท ี ่  5 .1 3  ส ่ว น จ ัด ก า ร จ า ว า บ ีน ฃ ั ๋น ต อ น ท ี ่  3 ก ำ ห น ด ร า ย ก า ร ค ุณ ส ม บ ัต ิใ ห ้จ า ว า บ ีน
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รูปท่ี 5.14 ชุดคำสั่งท่ีได้จากการสร้างจาวาปีน

5.3 ข ั้นตอนการสร ้างโครงช ุดคำส ั่งร ูปแบบการออกแบบ

เม ื่อ ผ ู้ใ ช ้เล ือ ก เม น ู “ D e s ig n  P a t t e r n \P a t t e m  M a n a g e r ”  จ ะ เป ็น ก า ร เ1 ย ก ใ ช ้ง า น  ส ่ว น จ ัด ก า ร  

ร ูป แ บ บ ก า ร อ อ ก แ บ บ  ซ ึ่ง จ ะ แ บ ่ง ล ำ ด ับ อ อ ก เป ็น  3 ข ั้น ต อ น  ใ น ก า ร ส ร ้า ง ไ ฟ ล ์ช ุด ค ำ ส ั่ง ข อ ง ร ูป แ บ บ ก า ร  

อ อ ก แ บ บ  ด ัง แ ส ด ง ใ น ร ูป ท ี่ 5 .1 5  ข ัน ต อ น แ ร ก ร ะ บ บ จ ะ ใ ห ้ผ ู้ใ ช ้ก ำ ห น ด ช ื่อ ไ ฟ ล ์ข อ ง ร ูป แ บ บ ก า ร อ อ ก  

แ บ บ ท ี่ส ร ้า ง  แ ล ะ ไ ด เร ค ท อ ร ี่ท ี่จ ะ จ ัด เก ็บ  ด ัง แ ส ด ง ใ น ร ูป ท ี่ 5 .1 6  ข ัน ต อ น ท ี่ส อ ง  ร ะ บ บ จ ะ ใ ห ้ผ ู้ใ ช ้เล ือ ก  

ร ูป แ บ บ ก า ร อ อ ก แ บ บ ท ี่เห ม า ะ ส ม จ า ก  2 3  ร า ย ก า ร  ด ัง แ ส ด ง ใ น ร ูป ท ี่ 5 .1 7  แ ล ะ ข ั้น ต อ น ท ี่ส า ม  ร ะ บ บ จ ะ  

ใ ห ้ผ ู้ใ ช ้ก ำ ห น ด ช ื่อ ค ล า ส  ช ื่อ เม ท ธ อ ด  พ า ร า ม ิเต อ ร ์ต ่า ง ๆ  ต า ม แ ต ่ล ะ ร ูป แ บ บ ท ี่ต ้อ ง ก า ร เพ ื่อ น ำ ไ ป ส ร ้า ง  

เป ็น โ ค ร ง ช ุด ค ำ ส ั่ง ร ูป แ บ บ ก า ร อ อ ก แ บ บ  ด ัง แ ส ด ง ใ น ร ูป ท ี่ 5.18 ถ ้า ผ ู้ใ ช ้ไ ม ่เข ้า ใ จ ว ิธ ีก า ร ก ำ ห น ด ค ่า  

ดังก ล ่า ว ส า ม า ร ถ ด ูรูปแ ผ น ภ า พ ค ล า ส ข อ ง ร ูป แ บ บ ก า ร อ อ ก แ บ บ เ พ ื่อ เป ็น ต ัว อ ย ่า ง ใ น ก า ร ก ำ ห น ด ค ่า ต ัว  

อ ย ่า ง  เช ่น  เล ือ ก รูปแ บ บ ก า ร อ อ ก แ บ บ ท ี่เ ร ีย ก ว ่า  “ A b s t r a c t  F a c to r y  P a t t e r n ” ! ด ย ก า ร ก ด ป ม  — — —  

จ ะ แ ส ด ง แ ผ น ภ า พ ค ล า ส ข อ ง ร ูป แ น บ ก า ร อ อ ก แ บ บ ท ี่เล ือ ก  ด ัง แ ส ด ง ใ น ร ูป ท ี่ 5 .1 9  เม ื่อ ผ ู้ใ ช ้ก ด ป ม  

ร ะ บ บ จ ะ ส ร ้า ง ช ุด ค ำ ส ั่ง โ ด ย อ ัต โ น ม ัต ิใ น ว ิน โ ด ว ์ส ำ ห ร ับ แ ก ้ไ ข ช ุด ค ำ ส ั่ง  ด ัง แ ส ด ง ใ น ร ูป ท ี่

5.20  ซ ึ่ง ผ ู้ใ ช ้ส า ม า ร ถ เพ ิ่ม เต ิม ช ุด ค ำ ส ั่ง ไ ด ้อ ิส ร ะ  โ ด ย น ำ ไ ฟ ล ์โ ค ร ง ช ุด ค ำ ส ั่ง ร ูป แ บ บ ก า ร อ อ ก แ บ บ ท ี่ไ ด ้ 

ไ ป ใ ช ้เป ็น แ บ บ ใ น ก า ร ส ร ้า ง โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์เช ิง ว ัต ถ ุ



Use this checklist to  implement a design 
pattern. The first step to  implement a 
design pattern is setting the name and
package where the design pattern will be 
created.

F in is h  C a n c e l

รูปท่ี 5.15 หน้าจอหลักส่วนจัดการรูปแบบการออกแบบ

5.16 ส ่ว น จ ัด ก า ร ร ุ . ป แ บ บ ก า ร อ อ ก แ บ น ข ัน ต อ น ท ี ่  1 ก ำ ห น ด ช ื ่อ ไ ฟ ล ์ท ี ่จ ะ จ ัด เ ก ็บ
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รูปท่ี 5. 17 ส่วนจัดการรูปแบบการออกแบบขันตอนที่ 2 เลือกรูปแบบการออกแบบ

รูปท่ี 5.18 ส่วนจัดการรูปแบบการออกแบบขั้นตอนที่ 3 กำหนดค่าเพื่อนำไปสร้างโครงชุดคำสั่ง
รูปแบบการออกแบบ
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A hstract Factory

CreateProductA 0 
CreateProductBO

C o n c r e t e F a c t o r y l

C rca teP ro du ctA O
C reateP ro du ctB O

C o n c r e t e F a c t o r v 2

C rca teP ro du ctA O
C reateP ro du ctB O

C l ie n t

AbstractProductA

P r o d u c tA 2 P r o d u c t A l

AbstractProductB

P r o d u c t B 2 P r o d u c t B l

รูปท่ี 5.19 แผนภาพคลาสรูปแบบการออกแบบ Abstract Factory Pattern เม่ือผู้ใช้เรียกดูเพ่ือเป็น
ตัวอย่างในการกำหนดค่า

a b s t r a c t  c la s s  P r o d u c t  {
}

c la s s  C o n c r e te P r o d u c t  e x te n d s  P ro d u c t  {
}

a b s t r a c t  c la s s  C r e a to r  {
a b s t r a c t  v o id  F a c to ry M e th o d O ; 
a b s t r a c t  v o id  A n O p e r a t io n O ;

c la s s  C o n c r e te C r e a to r  e x te n d s  C r e a to r  {
/*  I t  C re a te s  I n s ta n c e  o f  C o n c r e te P r o d u c t  C la s s  * / 
v o id  F a c to ry M e th o d O  {

re tu rn  n e w  C o n c re te P ro d u c tO ;
}

1

รูปท่ี 5.20 โครงชุดคำสั่งรูปแบบการออกแบบที่ได้
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