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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 
เครื่องมือวาดสัญลักษณยูเอ็มแอลในปจจุบันที่ได รับความนิยม คือ เรชันนอลโรส 

(Rational Rose) ของบริษัทเรชันนอลซอฟตแวรคอปอเรชัน (Rational Software Corporation) 
และไมโครซอฟทวิสิโอ (Microsoft Visio) ของบริษัทไมโครซอฟทคอปอเรชัน (Microsoft 
Corporation) ทั้ง 2 โปรแกรมมีความสามารถและวัตถุประสงคที่แตกตางกัน โปรแกรมเรชันนอล
โรสเปนโปรแกรมที่ออกแบบมาเพื่ออํานวยความสะดวกในการวาดสัญลักษณยูเอ็มแอลโดยเฉพาะ 
และยังสนับสนุนการสรางโคดภาษาตาง ๆ เชน ภาษา C++ และภาษา Java จากสัญลักษณที่วาด
โดยอัตโนมัติอีกดวย ขณะที่โปรแกรมไมโครซอฟทวิสิโอออกแบบมาเพื่อใหครอบคลุมการวาด
แผนภาพและสัญลักษณอ่ืน ๆ ที่นอกเหนือจากแผนภาพยูเอ็มแอล เชน แผนภาพกระแสขอมูล 
(Dataflow Diagram)  ผังงาน (Flowchart) เปนตน แมวาโปรแกรมทั้ง 2 จะทํางานไดอยางมี
ประสิทธิภาพแตก็ยังมีขนาดใหญมากและมีราคาแพง  

อยางไรก็ตามการวาดสัญลักษณตาง  ๆ อาจถูกสรางและนําเสนอดวยโปรแกรม
ไมโครซอฟทเพาเวอรพอยท (Microsoft PowerPoint) ไดเชนกัน โปรแกรมไมโครซอฟทเพาเวอร
พอยทเปนโปรแกรมที่มีการใชงานอยางแพรหลาย เนื่องดวยความงายในการเรียนรูและการใชงาน 
แตปญหาที่ผูใชงานทางสาขาวิศวกรรมซอฟตแวรตองพบคือ โปรแกรมนี้ไมสนับสนุนการวาด
สัญลักษณยูเอ็มแอล ผูใชงานจึงมีความจําเปนตองพึ่งพาความสามารถของโปรแกรมไมโครซอฟท
วิสิโอหรือเรชันนอลโรส โดยการวาดสัญลักษณในโปรแกรมใดโปรแกรมหนึ่ง แลวคัดลอก
สัญลักษณนั้นมาวางในโปรแกรมไมโครซอฟทเพาเวอรพอยท ปญหาที่เกิดขึ้นคือหากมีการแกไข
สัญลักษณเหลานั้น ผูใชตองกลับไปแกไขที่โปรแกรมวาดสัญลักษณเทานั้น ไมสามารถแกไขจาก
โปรแกรมไมโครซอฟทเพาเวอรพอยทไดโดยตรง ทําใหการสรางงานนําเสนอที่มีการใชสัญลักษณ
ยูเอ็มแอลดวยโปรแกรมไมโครซอฟทเพาเวอรพอยทไมสะดวกเทาที่ควร 

ผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาเครื่องมือสําหรับวาดสัญลักษณยูเอ็มแอลสําหรับงาน

นําเสนอขึ้น โดยเครื่องมือมีการทํางานคลายกับโปรแกรมไมโครซอฟทเพาเวอรพอยท แตจะ

สามารถวาดสัญลักษณยูเอ็มแอลภายในโปรแกรมได นอกจากนี้งานนําเสนอนั้นสามารถนําไป
แสดงผลบนเว็บดวยการสงออกเปนแฟมขอมูลรูปแบบมาโครมีเดียแฟลช (Macromedia Flash)  
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1.2 วัตถุประสงคของการวิจยั 
เพื่อพัฒนาโปรแกรมสรางงานนําเสนอที่สามารถวาดสัญลักษณของแผนภาพยูเอ็มแอลได 
 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 
โปรแกรมสรางงานนําเสนอที่พัฒนาจะมีความสามารถดังตอไปนี้ 
1) แทรกขอความไดทั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
2) เปลี่ยนสีและขนาดของแบบอักษรไดตามความตองการของผูใช 
3) เปลี่ยนสีพื้นหลังเปนสีใด ๆ หรือเปนรูปภาพในรูปแบบ bmp, pcx, jpg, png และ 

wmf ได 
4) แทรกรูปภาพที่อยูในรูปแบบของ bmp, pcx, jpg, png และ wmf ได 
5) วาดสัญลักษณของแผนภาพยู เอ็มแอลตามมาตรฐานยู เอ็มแอลรุน  1.3 ซึ่ ง

ประกอบดวยแผนภาพ 9 รูปแบบ ดังตอไปนี้ 
• แผนภาพคลาส (Class Diagram) 
• แผนภาพวัตถุ (Object Diagram) 
• แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 
• แผนภาพซีเควนซ (Sequence Diagram) 
• แผนภาพคอลลาโบเรชัน (Collaboration Diagram) 
• แผนภาพสเตทชารท (Statechart Diagram) 
• แผนภาพแอคทิวิตี (Activity Diagram) 
• แผนภาพคอมโพเนนท (Component Diagram) 
• แผนภาพดีพลอยเมนท (Deployment Diagram) 

6) สรางและกาํหนดรูปแบบของขอความ (Style) ได 
7) คัดลอกและวางขอมูลจากคลิปบอรดได 
8) พิมพงานออกทางเครื่องพมิพได 
9) ฝงแบบอักษรที่ใชภายในงานไปกับแฟมงานได 
10) เปดแฟมที่เปนรูปแบบเฉพาะของโปรแกรมได 
11) บันทึกงานเปนแฟมรูปแบบเฉพาะของโปรแกรม, แบบทํางานไดดวยตนเองที่มี

นามสกุล .exe และแบบแฟลชซึ่งมีนามสกุล .swf 
12) แสดงผลแบบเต็มจอ 
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13) แสดงผลภาษาไทยโดยใชแบบอักษรที่ฝงมากับแฟมงาน ทําใหแสดงผลภาษาไทยได
กับคอมพิวเตอรทุกเครื่องที่สนับสนุนการแสดงผลภาษาไทย 

14) ยอ ขยาย และเลื่อนแผนงานไดขณะนําเสนอ 
 

1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 
1) ศึกษาเครื่องมอืที่ใชในการพฒันาและทฤษฎีที่เกี่ยวของ  
2) ออกแบบสวนตอประสานกบัผูใชและฟอรมที่เกีย่วของ 
3) ออกแบบแกนหลักของเครื่องมือ 
4) ออกแบบโครงสรางแฟมรูปราง 
5) ออกแบบโครงสรางแฟมงาน 
6) พัฒนาเครื่องมือตามที่ไดออกแบบไว 
7) ทดสอบการทาํงาน 
8) สรุปผลการวิจยัและจัดทํารูปเลมวทิยานพินธ 

 
1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

1) โปรแกรมสรางงานนําเสนอที่วาดสัญลักษณของแผนภาพยูเอ็มแอลได 
2) โปรแกรมสรางงานนําเสนอที่สามารถนํางานนั้นไปแสดงผลบนเว็บได 

 



บทที่ 2 
 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วของ 
 
 
2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

2.1.1 แผนภาพยูเอ็มแอล (UML Diagram) [1,2] 
ยูเอ็มแอล (UML – Unified Modeling Language) เปนภาษาสําหรับการทํา

วิชวลโมเดล (Visual Model) ของระบบซอฟตแวร ยูเอ็มแอลไมใชภาษาสําหรับเขียน
โปรแกรม แตเปนเสมือน “พิมพเขียว” ของการพัฒนาซอฟตแวร โดยยูเอ็มแอลจะใช
สัญลักษณรูปภาพในการสรางโมเดลของระบบที่จะพัฒนา เพื่อชวยใหเกิดความเขาใจที่
ตรงกันระหวางผูใชและผูพัฒนา กอนที่จะนําโมเดลนั้นไปพัฒนาจนเปนระบบจริง 

ยูเอ็มแอลไดรับการพัฒนามาจากวิธีการเชิงวัตถุ 3 วิธี ไดแก 
• Booch : เปนวิธีการของ Grady Booch ซึ่งเนนที่กระบวนการออกแบบและ

การสรางซอฟตแวร 
• OOSE (Object-Oriented Software Engineering) : เปนวิธีการของ Ivar 

Jacobson ซึ่งเนนที่การใชยูสเคส (Use Case) เพื่อเก็บความตองการของ
ผูใช การวิเคราะห และการออกแบบ 

• OMT (Object Modeling Technique) : เปนวิธีการของ James Rumbaugh 
ซึ่งเนนที่กระบวนการวิเคราะห 

ในชวงทศวรรษ 1990 Grady Booch จากบริษัทเรชันนอลซอฟตแวรคอปอเรชัน, 
Ivar Jacobson จากบริษัทออบเจ็กตทอรี (Objectory) และ James Rumbaugh จาก
บริษัทเจเนอรัลอิเลกทริก  (General Electric) ไดรวมมือกันพัฒนายูเอ็มแอลขึ้นมา โดยมี
ผูใหการสนับสนุนหลายแหง เชน บริษัท Digital Equipment Corporation, Hewlett-
Packard, IBM, MCI Systemhouse, Microsoft, Oracle, Rational, Texas Instruments 
ฯลฯ ผลของการรวมมือทําใหยูเอ็มแอลรุน 1.0 ถือกําเนิดขึ้น และไดรับการพัฒนาตอไปจน
เปนยูเอ็มแอล 1.1 ซึ่งไดถูกเสนอใหกับหนวยงานโอเอ็มจี (OMG - Object Management 
Group) ประกาศเปนภาษาโมเดลมาตรฐาน หลังจากนั้นหนวยงานโอเอ็มจีจึงทําหนาที่ใน
การดูแลมาตรฐานของยูเอ็มแอลเร่ือยมา 

ยูเอ็มแอลจะแบงเปนมุมมองตาง ๆ โดยในแตละมุมมองจะถูกอธิบายดวย
แผนภาพ ดังตอไปนี้ 
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2.1.1.1 มุมมองสแตติก (Static View) 

เปนภาพรวมของโครงสรางของระบบ ซึ่งไมสนใจพฤติกรรมของระบบ ใน
มุมมองนี้จึงไมข้ึนกับเวลา แตเนนที่ความสัมพันธระหวางสวนประกอบตาง ๆ ของ
ระบบ มุมมองนี้อธิบายดวยแผนภาพคลาส (Class Diagram) ตัวอยางของ

แผนภาพคลาสแสดงดังรูปที่ 2.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

+add(name,phone)()

-name : string(idl)
-phone : string(idl)

Customer

-date : string(idl)
Reservation

-series : long(idl)
Subscription Series Individual Reservation

+sell(c:Customer)()
+exchange()

-available : boolean(idl)
Ticket

-name : string(idl)
Show

-date : string(idl)
-time : string(idl)

Performance

 
รูปที่ 2.1 ตัวอยางแผนภาพคลาส 

 
2.1.1.2 มุมมองยูสเคส (Use Case View) 

เปนมุมมองที่แสดงถึงหนาที่ของระบบที่กระทํากับผูใชภายนอกระบบ 
มุมมองนี้มีพฤติกรรมเขามาเกี่ยวของดวย ซึ่งอธิบายดวยแผนภาพยูสเคส (Use 
Case Diagram) ตัวอยางของแผนภาพยูสเคสแสดงดังรูปที่ 2.2  
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 System

Kiosk

Clerk

Credit card service

Supervisor

buy
subscription

buy ticket

survey sales

รูปที่ 2.2 ตัวอยางแผนภาพยูสเคส 
 
2.1.1.3 มุมมองอินเทอรแอคชัน (Interaction View) 

เปนมุมมองที่อธิบายลําดับของขาวสารที่สงระหวางกัน มุมมองนี้แสดง
โดยใชแผนภาพ 2 แบบ คือแผนภาพซีเควนซ (Sequence Diagram) และ

แผนภาพคอลลาโบเรชัน (Collaboration Diagram) โดยแผนภาพซีเควนซจะ

แสดงกลุมของขาวสารในรูปแบบของแกนเวลาที่ชัดเจน ขณะที่แผนภาพคอลลา
โบเรชันจะทําหนาที่คลายกันแตไมมีแกนเวลาที่ชัดเจน ตัวอยางของแผนภาพซี
เควนซและแผนภาพคอลลาโบเรชันแสดงดังรูปที่ 2.3 และรูปที่ 2.4 ตามลําดับ 

 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.3 ตัวอยางแผนภาพซีเควนซ 

 kiosk box office credit and service

request (count,performance)

show availability (seat-list)

select (seats)

demand payment (cost)

insert card (card number)

charge (card number, cost)

authorized

print tickets (performance, seats)

eject card

make charges

<<include>>

<<include>>
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:PerformanceDB

kiosk

ticketSeller

performanceGuide

db:PerformanceDB
<<local>>db

dbs

1:request(count,performance)

4:offer (seat-list)

5:buy (seats)

8:confirm (seats, cost)

3:seat-list:=lock(count)
6:claim (seats)
7:unlock (seat-list)

2:db:=findDB (performance)

รูปที่ 2.4 ตัวอยางแผนภาพคอลลาโบเรชนั 
 

2.1.1.4 มุมมองสเตทแมชชีน (State Machine View) 
มุมมองนี้อธิบายสถานะของระบบในชวงเวลาใด ๆ เชน เมื่อมีการกดปุม 

สถานะของคลาสจะเปนเชนใด เปนตน มุมมองนี้อธิบายดวยแผนภาพสเตทชารท 
(Statechart Diagram) แสดงตัวอยางดังรูปที่ 2.5 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

Available Locked Sold

assign to subscription

exchange

timed out

unlock

lock buy

 
รูปที่ 2.5 ตัวอยางแผนภาพสเตทชารท 
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2.1.1.5 มุมมองแอคทิวิตี (Activity View) 

เปนมุมมองที่แสดงถึงกิจกรรมตาง ๆ ของระบบอยางเปนลําดับข้ันตอน 
มีลักษณะคลายกับผังงาน อธิบายดวยแผนภาพแอคทิวิตี (Activity Diagram) ซึ่ง
แสดงตัวอยางดังรูปที่ 2.6 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

Pic show

Schedule show

Buy scripts and musicPublicize show Hire artists Build sets Design lighting Make costumes

Sell tickets

rehearse Dress rehearsal

perform

 

รูปที่ 2.6 ตัวอยางแผนภาพแอคทิวิตี 
 

2.1.1.6 มุมมองอิมพลีเมนเทชัน (Implementation View) 
เปนมุมมองที่แสดงสวนประกอบตาง ๆ ที่จะสรางเปนโปรแกรม เชน ตอง

ใชแฟมอะไรบางในโคดโปรแกรม เปนตน มุมมองนี้อธิบายดวยแผนภาพคอม
โพเนนท (Component Diagram) ดังแสดงในรูปที่ 2.7 



 9 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

 

CreditCardCharges <<database>>
TicketDB

TicketSeller

ManagerInterface

KioskInterface

ClertInterface

CreditCardAgency

Customer

charge purchase status

groupSales

individualSalessubscriptionSales

Supervisor

Clerk

รูปที่ 2.7 ตัวอยางแผนภาพคอมโพเนนท 
 

2.1.1.7 มุมมองดีพลอยเมนท (Deployment View) 
มุมมองนี้ จะใช ร วมกันกับแผนภาพคอมโพเนนท โดยแสดงถึ ง

องคประกอบทางดานฮารดแวร  ซึ่ งอธิบายดวยแผนภาพดีพลอยเมนท 
(Deployment Diagram) ดังตัวอยางรูปที่ 2.8 

 
 

 
 
 
 
 

 

 
Main St.kiosk: Kiosk

headquarters: TicketServer

River St. box office: SalesTerminal

Valley Mall kiosk: Kiosk

telesales office: SalesTerminal

รูปที่ 2.8 ตัวอยางแผนภาพดีพลอยเมนท 
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2.1.2 แฟมขอมูลรูปแบบแฟลช (Flash) [3,4] 

แฟมขอมูลรูปแบบแฟลชเปนแฟมที่ใชสรางงานนําเสนอบนเว็บ ผูเผยแพรรูปแบบ
แฟมชนิดนี้คือบริษัทมาโครมีเดีย (Macromedia) แฟมชนิดนี้มีนามสกุล SWF ซึ่งอานวา 
สวิฟฟ (Swiff) ผูพัฒนาตองการใหแฟมขอมูลรูปแบบแฟลชทํางานไดเปนอยางดีบน

เครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) ดังนั้นรูปแบบการเก็บขอมูลของแฟมชนิดนี้จึงเปนขอมูล
ชนิดเวกเตอรกราฟก (Vector Graphic) โดยแฟมขอมูลรูปแบบแฟลชมีความสามารถหลัก
ดังตอไปนี้ 

• แสดงผลบนจอภาพ (On-Screen Display) : มุงเนนเฉพาะการแสดงผลบน
หนาจอเทานั้น และสนับสนุนการทํา Anti-aliasing, Fast Rendering, 
Animation และ Interactive Buttons 

• เพิ่มขยายได (Extensibility) : เปนแฟมที่ใชแท็ก (Tag) เปนหลัก ดังนั้นจึง
สามารถพัฒนาความสามารถเพิ่มเติมไดงาย โดยที่ยังคงความเขากันได 
(Backward Compatibility) กับโปรแกรมแสดงผลแฟมแฟลชรุนเกากวา 

• สนับสนุนการสงขอมูลทางเครือขาย (Network Delivery) : สามารถสงผาน
ระบบเครือขายภายใตแบนดวิดท (Bandwidth) ที่จํากัดและไมสามารถคาด
เดาความแนนอนได โดยจะทํางานในลักษณะของสื่อแบบสงตอเนื่อง 
(Streaming Media) คือ เมื่อไมไดรับขอมูลก็จะหยุดแสดงผล เมื่อไดรับขอมูล
ก็จะแสดงผลตอเนื่องจากเดิม โดยไมตองรอใหไดขอมูลทั้งหมดเสียกอน 
โครงสรางของแฟมมีขนาดเล็ก เนื่องจากมีการบีบอัดขอมูลและเปนแฟม
แบบไบนารี 

• มีโครงสรางที่งาย (Simplicity) : เปนแฟมที่มีโครงสรางแบบงาย ๆ ทําให
โปรแกรมอานและแสดงผลแฟมมีขนาดเล็กตามไปดวย 

• มีความเปนอิสระ (File Independence) : สามารถแสดงผลไดโดยไมยึดติด
กับระบบ เชน แสดงผลไดกับทุกเครื่องโดยไมจําเปนตองติดตั้งแบบอักษร 

• ปรับความละเอียดได (Scalability) : ปรับปรุงการแสดงผลอัตโนมัติ เชน หาก
ระบบที่ใชเลนแฟมมีความสามารถสูง ก็สามารถเพิ่มความละเอียดในการ
แสดงผลได 

• มีความรวดเร็ว (Speed) : สามารถใหแสงและเงา (Render) ออกมาเปนภาพ
ไดอยางรวดเร็ว 



 11 
 
คา MIME มาตรฐานของแฟมชนิดนี้คือ application/x-shockwave-flash 

 
 

รูปที่ 2.9 โครงสรางของแฟมขอมูลรูปแบบแฟลช 
 
จากรูปที่ 2.9 โครงสรางของแฟมขอมูลรูปแบบแฟลชประกอบดวยสวนหัวแฟม 

(Header) สวนที่เปนแท็ก (Tag) และจุดสิ้นสุดแท็ก ในแตละแท็กจะเปนอิสระจากกัน ซึ่ง
หมายความวา เราสามารถเพิ่ม แกไข หรือลบแตละแท็กไดโดยไมเกิดผลกระทบกับทั้ง
แฟม ดังนั้น โปรแกรมอานแฟมรุนเกาจะขามแท็กที่ไมเขาใจไดโดยไมเกิดขอผิดพลาด 
เพียงแตอาจแสดงผลไดไมครบถวนสมบูรณเทานั้น ขอมูลภายในแท็กจะอางอิงกันได
เฉพาะภายในแท็กไมสามารถชี้หรืออางอิงขอมูลภายในแท็กอื่นได 

แท็กของแฟมขอมูลรูปแบบแฟลชบันทึกในรูปแบบของขอมูลไบนารี ซึ่งแตกตาง
จากแท็กของมาตรฐานภาษาเอกซเอ็มแอลที่บันทึกเปนขอมูลตัวอักษร 
 
2.1.3 มาตรฐานภาษาเอกซเอ็มแอล (XML) [5] 

เอกซเอ็มแอล (XML – Extensible Markup Language) เปนภาษาเมตามารคอัพ 
(Meta-Markup Language) ซึ่งแตกตางกับภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML - Hypertext 
Markup Language) ที่เปนภาษามารคอัพ (Markup Language) เนื่องจากเอชทีเอ็มแอล 
มีการกําหนดกลุมของแท็กที่แนนอน ดังนั้นหากมีความตองการใชความสามารถบางอยาง
ที่ไมไดมีการกําหนดมาตรฐานเอาไวจะไมสามารถใชได ในขณะที่เอกซเอ็มแอลไมได
กําหนดกลุมของแท็กเอาไว ผูใชจึงเปนผูกําหนดแท็กที่ตองการไดแตตองอยูในขอกําหนด
ของมาตรฐานภาษาเอกซเอ็มแอล 

เอกซเอ็มแอลใชอธิบายโครงสรางและความหมายของเอกสาร ไมไดอธิบาย
รูปแบบการแสดงผลของเอกสาร หากตองการอธิบายรูปแบบการแสดงผลของเอกสาร
เอกซเอ็มแอลสามารถทําไดดวยสไตลชีท (Style Sheet) เพราะเอกสารเอกซเอ็มแอลจะ
อธิบายวามีอะไรในเอกสารมิใชหนาตาเปนอยางไร ในขณะที่เอชทีเอ็มแอลจะอธิบายวา
หนาตาของเอกสารเปนอยางไร ตัวอยางของเอกสารเอกซเอ็มแอลแสดงดังรูปที่ 2.10  

Header Tag Tag Tag EndTag 
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รูปที่ 2.10 ตัวอยางเอกสารเอกซเอ็มแอล 
 

จากรูปที่ 2.10 ตัวอยางเอกสารเอกซเอ็มแอลอธิบายขอมูลเพลง เมื่อนําแฟม
เอกสารนี้ไปเปดดวยเว็บบราวเซอร (Web Browser) จะไดผลลัพธดังรูปที่ 2.11 

 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.11 เอกสารเอกซเอ็มแอลที่เปดดวยเว็บบราวเซอร 

 
จากรูปที่ 2.11 เอกสารเอกซเอ็มแอลที่เปดดวยเว็บบราวเซอรจะแสดงผล

เชนเดียวกับตนฉบับ ซึ่งเปนเพราะเอกสารนี้ยังไมไดกําหนดสไตลชีทสําหรับแสดงผล
นั่นเอง เมื่อนําเอกสารเอกซเอ็มแอลจากรูปที่ 2.10 มาเขียนเปนเอชทีเอ็มแอลจะไดดังรูปที่ 
2.12 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.12 ตัวอยางเอกสารเอชทีเอ็มแอล 
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จากรูปที่ 2.12 ตัวอยางเอกสารเอชทีเอ็มแอลที่มีขอมูลแบบเดียวกันกับเอกสาร
เอกซเอ็มแอลในรูปที่ 2.10 เมื่อนํามาเปดดวยเว็บบราวเซอรไดผลลัพธดังรูปที่ 2.13 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.13 เอกสารเอชทีเอ็มแอลที่เปดดวยเว็บบราวเซอร  
 

จากรูปที่ 2.13 เอกสารเอชทีเอ็มแอลที่เปดดวยเว็บบราวเซอรมีการแสดงผลตาง
จากเอกสารเอกซเอ็มแอล เอกสารเอชทีเอ็มแอลจะประมวลผลดวยเว็บบราวเซอรและ
แสดงผลของการจัดรูปแบบเอกสารออกมาในขณะที่เอกสารเอกซเอ็มแอลจะอธิบายขอมูล 
เนื่องจากขอมูลกับรูปแบบการแสดงผลถูกแยกออกจากกัน จึงทําใหเอกสารเอกซเอ็มแอล
มีความยืดหยุนในการแสดงผลมากกวาเอกสารเอชทีเอ็มแอล  

เอกซเอ็มแอลเปนพื้นฐานของภาษามารคอัพจํานวนมาก ภาษามารคอัพใดที่ทํา
ตามขอกําหนดของเอกซ เอ็มแอลจะเรียกวางานประยุกต เอกซ เอ็มแอล  (XML 
Application) งานประยุกตเอกซเอ็มแอลไมใชโปรแกรมประยุกตที่ใชภาษาเอกซเอ็มแอล 
แตเปนงานประยุกตที่มีการนิยามไวยากรณและคําศัพทของแตละแท็กขึ้นมาใหมโดย

อางอิงมาตรฐานเอกซเอ็มแอล 
 
2.1.4 มาตรฐานภาษาเอสวีจ ี(SVG) [6] 

เอสวีจี (SVG – Scalable Vector Graphics) คืองานประยุกตเอกซเอ็มแอลเพื่อ
ใชสําหรับแสดงผลขอมูลกราฟกที่เนนความกระชับและใชไดหลายระบบ (Compact and 
Portable) เอสวีจีนําเสนอขอมูลในรูปแบบเวกเตอรกราฟกเชนเดียวกับแฟลช แตเมื่ออยู
บนมาตรฐานของเอกสารเอกซเอ็มแอลทําใหเอสวีจีเก็บขอมูลเปนตัวอักษร จึงงายตอการ
แกไขเพิ่มเติม ในปจจุบันยังไมมีเว็บบราวเซอรที่สนับสนุนเอสวีจีโดยสมบูรณ การแสดงผล
บนเว็บบราวเซอรจึงตองใชปล๊ักอิน (Plug in) เขาชวย ตัวอยางของเอกสารเอสวีจีแสดงดัง
รูปที่ 2.14 
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รูปที่ 2.14 ตัวอยางเอกสารเอสวีจ ี
 

จากรูปที่ 2.14 ตัวอยางเอกสารเอสวีจีแสดงใหเห็นแท็กที่สําคัญคือ <svg> ซึ่ง
เปนแท็กระบุวาเปนเอกสารเอสวีจี และยังมีหนาที่กําหนดขนาดความกวางและความสูง
ของภาพกราฟกที่ตองการวาด ภายในแท็ก <svg> มีแท็ก <title> และ <desc> ที่แสดง
ชื่อของภาพและคําอธิบายภาพ จากนั้นจึงเปนแท็กคําสั่งเอสวีจี จากรูปที่ 2.14 มีแท็ก

คําสั่งวาดรูป 2 แท็กคือ <circle> สําหรับวาดวงกลมและแท็ก <line> สําหรับวาดเสนตรง  
งานวิจัยนี้ใชแนวคิดของเอกสารเอสวีจีในการวาดรูปรางของสัญลักษณยูเอ็มแอล 

โดยเอกสารเอสวีจีที่ใชในงานวิจัยมีการเพิ่มเติมแท็กที่ไมมีอยูในมาตรฐานเอสวีจี เพื่อ
รองรับความสามารถเฉพาะของเครื่องมือ ซึ่งเอกสารเอสวีจีเปนสวนเพิ่มขยายของ
เครื่องมือที่พัฒนาเพื่อใหผูใชทั่วไปที่ตองการสามารถเพิ่มสัญลักษณใหมไดงาย 
 
2.1.5 มาตรฐานภาษาเอกซยูแอล (XUL) [7] 

เอกซยูแอล (XUL – XML-based User-interface Language) มาตรฐานเอกซยู
แอลเปนสวนหนึ่งของเอกซพีเอฟอี (XPFE – Mozilla’s cross-platform front end) ที่
พัฒนาโดยชุมชนมอซซิลลา (Mozilla Community) มอซซิลลาเปนโครงการพัฒนา

ซอฟตแวรแบบเปดเผยรหัส (Open source) ที่ตั้งขึ้นโดยบริษัทเนตสเคปคอมมิวนิเคชัน 
(Netscape Communication) จุดมุงหมายของโครงการนี้คือการพัฒนาเว็บบราวเซอรที่
เปนมาตรฐาน  เอกซพีเอฟอีไดรวมมาตรฐานทางเว็บจํานวนมากเขาดวยกัน เชน ซเีอสเอส 
(CSS – Cascading Style Sheets), จาวาสคริปต (JavaScript), เอกซเอ็มแอล เปนตน 
ซึ่งเอกซยูแอลจัดเปนงานประยุกตเอกซเอ็มแอลและพัฒนาขึ้นเพื่อใชอธิบายสวนตอ

ประสานกับผูใช (User Interface) โปรแกรมที่พัฒนาโดยชุมชนมอซซิลลาใชสวนตอ

ประสานกับผูใชในรูปแบบเอกซยูแอลทั้งสิ้น เอกซยูแอลอธิบายเฉพาะองคประกอบและ
ตําแหนงของสวนตาง ๆ เชน เมนู แถบเครื่องมือ ตําแหนงของปุม และองคประกอบใด ๆ ที่ 
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แสดงผลบนหนาตางโตตอบกับผูใชโดยไมไดอธิบายรูปรางลักษณะขององคประกอบ เชน 
สีของปุม รูปรางของปุม เปนตน ซึ่งเปนหนาที่ของซีเอสเอส เหตุการณที่ผูใชกระทํากับ
องคประกอบของเอกซยูแอลจะประมวลดวยจาวาสคริปตที่เชื่อมตอกันดวยชุดคําส่ังที่

เรียกวาเอกซพีคอนเน็ค (XPConnect) ตัวอยางเอกสารเอกซยูแอลแสดงดังรูปที่ 2.15 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.15 ตัวอยางเอกสารเอกซยูแอล 
 
จากรูปที่ 2.15 ตัวอยางเอกสารเอกซยูแอลที่คัดลอกมาจากโปรแกรมมอซซิลลา

ไฟรฟอกซ (Mozilla FireFox) สวนที่เปนแท็ก <dialog> คือคําอธิบายชนิดและตําแหนง
ขององคประกอบของหนาตาง ในขณะที่แท็ก <?xml-stylesheet?> จะเรียกใชแฟม
เอกสารซีเอสเอสเพื่ออธิบายรูปรางหนาตาของหนาตาง แท็ก <script> เรียกใชชุดคําสั่ง
ภาษาจาวาสคริปตที่ทําหนาที่จัดการกับเหตุการณบนหนาตาง และ <!ENTITY> จะ

เรียกใชแฟมดีทีดี (DTD – Document Type Definition) ที่เก็บขอความทั้งหมดภายใน
หนาตางนั้น 

งานวิจัยนี้ใชแนวคิดการจัดเก็บขอความลงในเอกสารดีทีดี ขอความที่เก็บใน
เอกสารดีทีดีสามารถเปนขอความบนปุม เมนู หรือองคประกอบใดของหนาตางก็ได ขอดี
ของการใชเอกสารดีทีดีคือมีความยืดหยุน เปลี่ยนแปลงแกไขไดงาย และแสดงผลไดหลาย 
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ภาษา ผูใชสามารถเปลี่ยนภาษาไดดวยการแกไขแฟมเอกสารดีทีดี ตัวอยางแฟมเอกสารดี
ทีดีแสดงดังรูป 2.16 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.16 ตัวอยางเอกสารดีทีดี 
 
จากรูปที่ 2.16 ตัวอยางเอกสารดีทีดีที่คัดลอกจากโปรแกรมมอซซิลลาไฟรฟอกซ 

ที่แปลเปนภาษาไทยแลว แสดงใหเห็นวาโปรแกรมมีความยืดหยุนเรื่องภาษามาก 
 
2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.2.1 โปรแกรมไมโครซอฟทเพาเวอรพอยท (Microsoft PowerPoint) [8] 
โปรแกรมไมโครซอฟทเพาเวอรพอยท  เปนโปรแกรมที่พัฒนาโดยบริษัท

ไมโครซอฟท และเปนสวนประกอบที่สําคัญของโปรแกรมชุดไมโครซอฟทออฟฟศ 
(Microsoft Office) จุดประสงคของโปรแกรมนี้คือการสรางงานนําเสนอ ซึ่งโปรแกรมมี
รูปแบบงานนําเสนอมาตรฐานใหเลือกใชมากมาย และยังสรางเพิ่มเติมดวยตนเองได
โดยงาย ความสามารถที่โดดเดนของโปรแกรมนี้คือการทําภาพเคลื่อนไหว สามารถ
กําหนดใหองคประกอบใด ๆ ก็ตามบนแผนงานมีการเคลื่อนไหวตามรูปแบบมาตรฐานที่
โปรแกรมกําหนดไวแลว นอกจากนั้นยังสามารถวาดรูปรางตาง ๆ เชน เสนตรง เสนประ 
วงกลม ขอความศิลป เปนตน 
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ขอจํากัดสําหรับโปรแกรมนี้คือ ไมมีรูปแบบสัญลักษณของแผนภาพยูเอ็มแอลให

เลือกวาด  
 
2.2.2 โปรแกรมไมโครซอฟทวสิิโอ (Microsoft Visio) [8] 

โปรแกรมไมโครซอฟทวิสิโอ เปนโปรแกรมที่พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟท

เชนเดียวกับโปรแกรมไมโครซอฟทเพาเวอรพอยท ไมโครซอฟทวิสิโอเปนโปรแกรม
อรรถประโยชนสําหรับวาดแผนภาพ ภายในโปรแกรมจะมีสัญลักษณของแผนภาพตาง ๆ 
จํานวนมาก เชน ผังงาน, แผนภูมิแกนต (Gantt Chart), แผนภาพยูเอ็มแอล (UML 
Diagram) เปนตน โปรแกรมนี้ใชงานไดงายโดยผูใชเลือกแผนภาพที่ตองการและนํามา
วางลงในพื้นที่ทํางาน แผนภาพที่วาดอยูในรูปแบบของภาพเวกเตอรซึ่งสามารถยอขยาย
ภาพไดอยางอิสระโดยไมมีผลกระทบตอคุณภาพของภาพ 

ขอจํากัดของโปรแกรมคือ ไมไดออกแบบมาเพื่อนําเสนองาน จึงไมสะดวกในการ
นําแผนภาพที่วาดไดมาแสดงบนงานนําเสนอ 
 
2.2.3 โปรแกรมมาโครมีเดียแฟลช (Macromedia Flash) [9] 

โปรแกรมมาโครมีเดียแฟลช เปนโปรแกรมที่พัฒนาโดยบริษัทมาโครมีเดีย 
จุดประสงคเพื่อสรางแฟมขอมูลรูปแบบแฟลช การทํางานของโปรแกรมมีความคลายคลึง
กับโปรแกรมตัดตอภาพและเสียง แตเนนที่การทํางานกับภาพแบบเวกเตอร สามารถสราง
ภาพเคลื่อนไหวไดงายจึงไดรับความนิยมเปนอยางมากในการนําเสนองานบนเว็บไซต 
(Web Site) นอกจากนั้นยังมีการใชงานอยางแพรหลายในอุตสาหกรรมบันเทิงอื่น ๆ เชน
การทําภาพยนตรหรือการตูนก็มีการนําโปรแกรมนี้ไปชวยในการสราง 

ขอจํากัดของโปรแกรมคือ โปรแกรมนี้ไดรับการออกแบบใหทํางานในลักษณะของ
เสนเวลา (Time Line) การแสดงภาพจะอยูบนเฟรมที่มีการเปลี่ยนแปลงไปเรื่อย ๆ ตาม
กําหนดเวลา การใชงานตองอาศัยความรูทางดานการตัดตอภาพอยูบางจึงไมเหมาะ
สําหรับผูใชทั่วไป 
 
2.2.4 โปรแกรมดีบีดีไซเนอร (DBDesigner) [10] 

โปรแกรมดีบีดีไซเนอร พัฒนาโดย Michael G. Zinner ดีบีดีไซเนอรเปนโปรแกรม
ออกแบบฐานขอมูลที่สนับสนุนการสรางชุดคําสั่งเอสคิวแอล (SQL) จากฐานขอมูลที่

ออกแบบไว รูปแบบการทํางานของโปรแกรมมีความคลายกับไมโครซอฟทวิสิโอ แตเนนที่ 
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การวาดตารางฐานขอมูลและความสัมพันธของตารางเทานั้น โปรแกรมนี้เปนซอฟตแวร
แบบเปดเผยรหัส บุคคลทั่วไปสามารถดูโคด (Code) ทั้งหมดของโปรแกรมได จึงสามารถ
ศึกษาและปรับปรุงโปรแกรมใหตรงกับความตองการได เนื่องจากเปนโปรแกรมวาดตาราง
จึงไมมีความสามารถในการสรางงานนําเสนอ 

 
2.2.5 สวนโปรแกรม Graphics32 [11] 

สวนโปรแกรม Graphics32 พัฒนาโดย Mattias Andersson, Andre Beckedorf 
และคณะ สวนโปรแกรม Graphics32 ทําหนาที่ดานกราฟกไดเร็วกวาการใชชุดคําสั่ง
พื้นฐานของไมโครซอฟทวินโดวส (Microsoft Windows) เนื่องจากพัฒนาเพื่อใชกับ
จุดภาพแบบ 32 บิต (32-bit pixel format) ภายในประกอบดวยคลาสยอยและชุดคําสั่ง
อํานวยความสะดวกดานกราฟกจํานวนมาก เชน การทําอัลฟาเบรนดิง (Alpha blending) 
การแปลงภาพในรูปแบบตาง ๆ (Bitmap transformation) การทําชั้นภาพ (layer) เปนตน 
ขอดีของสวนโปรแกรมนี้คือมีความเร็วในการทํางานสูง ยืดหยุน และใชงานไดงาย อยางไร
ก็ตาม สวนโปรแกรม Graphics32 ยังอยูในระหวางการพัฒนาและปรับปรุงประสิทธิภาพ 
ชุดคําสั่งบางอยางจึงยังมีขอผิดพลาดอยู 
 
2.2.6 สวนโปรแกรม LibGFL [12] 

สวนโปรแกรม LibGFL พัฒนาโดย Pierre-e Gougelet ประกอบดวยชุดคําสั่งที่
ทําหนาที่อานแฟมขอมูลรูปภาพมากกวา 100 รูปแบบ และบันทึกแฟมขอมูลรูปภาพ
มากกวา 40 รูปแบบ สวนโปรแกรม LibGFL เปนอินเตอรเฟส (Interface) ของ GFL SDK 
ที่เปนแฟมขอมูลแบบดีแอลแอล (DLL – Dynamic Link Library) การใชสวนโปรแกรม 
LibGFL จึงตองรวมแฟมดีแอลแอลของ GFL SDK ไปกับเครื่องมือดวย ขอดีของสวน
โปรแกรม LibGFL คือ รูจักแฟมขอมูลรูปภาพจํานวนมาก มีขนาดเล็ก ทํางานไดรวดเร็ว
และยังนําไปใชงานไดงาย จึงชวยลดเวลาในการพัฒนาเครื่องมือ 
 
2.2.7 สวนโปรแกรม LibXMLParser [13] 

สวนโปรแกรม LibXMLParser พัฒนาโดย Stefan Heymann เปนตัวแจงสวน
เอกซเอ็มแอล (XML Parser) ที่ชวยอํานวยความสะดวกในการอานและแปลเอกสารเอกซ
เอ็มแอล เนื่องจาก LibXMLParser เปนสวนโปรแกรมที่ถูกรวมเขาไปกับเครื่องมือเปนแฟม
เดียวกัน ซึ่งแตกตางจากตัวแจงสวนเอกซเอ็มแอลแบบอื่นที่ ผูใชจําเปนตองติดตั้ง 



 19 
 
ชุดคําสั่งเพิ่มเติม ทําใหเครื่องมือที่ใชสวนโปรแกรม LibXMLParser สามารถนําไปใชกับ
เครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอื่นไดทันทีโดยไมตองคํานึงถึงการติดตั้งตัวแจงสวนเอกซเอ็ม

แอล   
 
2.2.8 สวนโปรแกรมจัดการสวนตอประสานกับผูใช 

2.2.8.1 ทูลบาร2000 (ToolBar2000) [14] 
พัฒนาโดย Jordan Russell ทูลบาร2000 เปนสวนโปรแกรมที่ดูแลสวนตอ

ประสานกับผูใชพื้นฐาน เชน ปุม แถบเมนู แถบสถานะ เปนตน ซึ่งเปนองคประกอบ
พื้นฐานของสวนตอประสานกับผูใช แตทูลบาร2000 จะเปลี่ยนแปลงการแสดงผลของสวน
ตอประสานกับผูใชพื้นฐานใหมีรูปแบบเหมือนกับโปรแกรมไมโครซอฟทออฟฟศ 2000 
(Microsoft Office 2000) ดังแสดงตัวอยางในรูปที่ 2.17 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.17 สวนตอประสานกับผูใชที่ใชสวนโปรแกรมทูลบาร 2000 
 
2.2.8.2 ทีบีเอกซ (TBX) [15] 
พัฒนาโดย Alex A. Denisov เปนสวนโปรแกรมที่พัฒนาเพิ่มเติมจากทูลบาร

2000 ทีบีเอกซจะเปลี่ยนแปลงสวนตอประสานกับผูใชใหมีรูปแบบที่หลากหลาย เชน 
เปลี่ยนใหมีรูปแบบเหมือนโปรแกรมไมโครซอฟทออฟฟศเอกซพี (Microsoft Office XP) 
นอกจากนั้นยังเพิ่มเติมสวนตอประสานกับผูใชชนิดอื่น ๆ ดังแสดงตัวอยางในรูปที่ 2.18  
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รูปที่ 2.18 สวนตอประสานกับผูใชที่ใชสวนโปรแกรมทีบเีอกซ 
 
2.2.8.3 เอ็มบีทีบีเอกซ (mbTBX) และคัลเลอรไลบรารี (ColorLib) [16] 
พัฒนาโดย Marko Binić เปนสวนโปรแกรมเสริมการทํางานของทูลบาร2000 

และทีบีเอกซ สวนโปรแกรมนี้จะเพิ่มเติมสวนตอประสานกับผูใชชนิดอื่น ๆ เพื่ออํานวย
ความสะดวกแกผูใช เชน หนาตางเลือกสี คอมโบบอกซแบบตาง ๆ เปนตน ตัวอยางสวน
ตอประสานของเอ็มบีทีบีเอกซแสดงดังรูปที่ 2.19 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.19 ตัวอยางสวนตอประสานของเอ็มบีทีบีเอกซ 
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2.2.8.4 เจวีซีแอล (JVCL – Jedi Visual Component Library) [17] และเจซีแอล 

(JCL – Jedi Code Library) [18] 
พัฒนาโดย JVCL Team และ JCL Team เปนชุดสวนโปรแกรมขนาดใหญที่

รวบรวมสวนโปรแกรมที่เกี่ยวของกับสวนตอประสานกับผูใช และสวนระบบเขาไวดวยกัน 
เชน แถบงาน (TaskPane), แถบนําทาง (NavigatorPane) เปนตน ตัวอยางสวนตอ
ประสานของเจวีซีแอลแสดงดังรูปที่ 2.20 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.20 ตัวอยางสวนตอประสานของสวนโปรแกรมเจวีซีแอล 
 

2.2.8.5 พร้ินทพรีวิวสูท (Print Preview Suite) [19] 
พัฒนาโดย Kambiz R. Khojasteh. เปนสวนโปรแกรมสนับสนุนทางดานการ

พิมพ สามารถแสดงผลกอนการพิมพไดอยางสวยงามและรวดเร็ว 
 
 2.2.9 ชุดพัฒนาซอฟตแวรแฟลช (Flash Software Development Kit) [20] 

ชุดพัฒนาซอฟตแวรแฟลช พัฒนาโดย Pavel A. Medvedev และ Alexander B. 
Bokovikov เปนชุดคําสั่งสําหรับอํานวยความสะดวกใหแกผูพัฒนาทั่วไปสามารถอานและ
บันทึกแฟมขอมูลรูปแบบแฟลชซึ่งใชในงานวิจัยนี้ 



บทที่ 3 
 

การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ 
 
 
3.1 ขั้นตอนการวิจัย 
 งานวิจัยนี้เร่ิมตนดวยการศึกษาความสามารถของเครื่องมือที่ใชในการพัฒนาและสวน

โปรแกรมที่คาดวาจะใชในเครื่องมือ ซึ่งแสดงดวยแผนภาพแอคทิวิตีในรูปที่ 3.1 

ศึกษาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

ทดสอบการทำงาน

ออกแบบโครงสร้างแฟ้มรูปร่าง ออกแบบโครงสร้างแฟ้มงาน

วิเคราะห์ความต้องการของระบบด้วยแผนภาพยูสเคส

ออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ด้วยแผนภาพแพคเกจ

ออกแบบเครื่องมือด้วยแผนภาพคอมโพเนนท์

ออกแบบแกนหลักของเครื่องมือด้วยแผนภาพแพคเกจและแผนภาพคลาส

พัฒนาเครื่องมือ

สรุปผลการวิจัยและจัดทำรูปเล่มวิทยานิพนธ์

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 3.1 ข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือวาดสัญลักษณยูเอ็มแอล 
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 จากรูปที่ 3.1 แสดงขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือวาดสัญลักษณยูเอ็มแอล ซึ่งมีรายละเอียด
ดังตอไปนี้ 

1) ศึกษาเครื่องมือที่ใชในการพัฒนาและทฤษฎีที่เกี่ยวของอันไดแก แผนภาพยูเอ็มแอล 
มาตรฐานเอกซเอ็มแอล มาตรฐานเอสวีจี มาตรฐานเอกซยูแอล แฟมขอมูลรูปแบบ
แฟลช การทํางานของโปรแกรมไมโครซอฟทเพาเวอรพอยท การทํางานของโปรแกรม
ไมโครซอฟทวิสิโอ การทํางานของโปรแกรมดีบีดีไซเนอรและสวนโปรแกรมที่ใชในการ
พัฒนา 

2) วิเคราะหความตองการของระบบดวยแผนภาพยูสเคส คือการรวบรวมความตองการ
ของระบบที่พัฒนา โดยแสดงดวยแผนภาพยูสเคสและรายละเอียดประกอบยูสเคส 

3) ออกแบบเครื่องมือดวยแผนภาพคอมโพเนนท คือการออกแบบสวนโปรแกรมที่
ประกอบกันเปนเครื่องมือ โดยใชแผนภาพคอมโพเนนทในการออกแบบ 

4) ออกแบบสวนตอประสานกับผูใชดวยแผนภาพแพคเกจ สวนตอประสานกับผูใช 
(User Interface) ประกอบดวยฟอรม (Form) ซึ่งเปนหนาตางหลักสําหรับโตตอบกับ
ผูใชงาน ข้ันตอนนี้เปนการอธิบายความสัมพันธของฟอรมในเครื่องมือดวยแผนภาพ
แพคเกจ 

5) ออกแบบแกนหลักของเครื่องมือดวยแผนภาพแพคเกจและแผนภาพคลาส แกนหลัก
ของเครื่องมือทําหนาที่ดูแลเบื้องหลังการทํางานของเครื่องมือ เชน สวนจัดการแผน
งานและวัตถุบนแผนงาน สวนอานและแปลแฟมรูปราง เปนตน โดยแสดงผลการ
ทํางานผานทางสวนตอประสานกับผูใช  

6) ออกแบบโครงสรางแฟมรูปราง สัญลักษณยูเอ็มแอลจะบันทึกอยูในแฟมรูปราง การ
ออกแบบแฟมรูปรางทําตามมาตรฐานภาษาเอสวีจี โดยมีการเพิ่มเติมชุดคําสั่งที่
นอกเหนือจากมาตรฐานเขาไป เพื่อใหเหมาะแกการนําไปใชงานจริง 

7) ออกแบบโครงสรางแฟมงาน แฟมงานทําหนาที่เก็บขอมูลงานนําเสนอที่ผูใชสรางขึ้น 
การออกแบบแฟมงานคํานึงถึงความยืดหยุน ความงาย และความเขากันได เพื่อให
สามารถพัฒนาเพิ่มเติมในอนาคตได 

8) พัฒนาเครื่องมือ คือข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือตามที่ไดออกแบบไว 
9) ทดสอบการทํางาน คือการทดสอบใชงานเครื่องมือ โดยใหผูใชทั่วไปเปนผูดําเนินการ

ทดสอบหาขอผิดพลาดและนํามาแกไขปรับปรุง เพื่อความสมบูรณของเครื่องมือ 
10) สรุปผลการวิจัยและจัดทํารูปเลมวิทยานิพนธ 
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3.2 การวิเคราะหความตองการของระบบ 

การวิเคราะหความตองการของเครื่องมือ สามารถอธิบายดวยแผนภาพยูสเคสในมุมมอง
ของผูใชงาน ซึ่งไดแผนภาพดังแสดงในรูปที่ 3.2 
 

เครื่องมือวาดสัญลักษณ์ยูเอ็มแอล

ผู้ใช้งาน

แสดงผลเต็มจอ

สร้าง/เปิดแฟ้มงาน

พิมพ์ออกทางเครื่องพิมพ์

บันทึกแฟ้มงาน

แทรกแผ่นงาน

แทรกวัตถุ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.2 แผนภาพยูสเคสของเครื่องมือ 
 
 จากรูปที่ 3.2 แสดงแผนภาพยูสเคสของเครื่องมือ ซึ่งผูใชงานสามารถใชฟงกชันหลักของ
เครื่องมือ คือ การสราง/เปดแฟมงาน บันทึกแฟมงาน แทรกแผนงาน แทรกวัตถุ แสดงผลเต็มจอ
และพิมพงานออกทางเครื่องพิมพ รายละเอียดประกอบยูสเคสแสดงในตารางที่ 3.1 ถึง ตารางที่ 
3.6 
 
ตารางที่ 3.1 รายละเอยีดประกอบยูสเคสสราง/เปดแฟมงาน 
Use Case Name :  สราง/เปดแฟมงาน 
Primary actor :  ผูใชงาน 
  
Stake-holders and interests :  
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ตารางที่ 3.1 รายละเอยีดประกอบยูสเคสสราง/เปดแฟมงาน (ตอ) 

 ผูใชงาน -ตองการสรางหรือเปดแฟมงานนําเสนอ 
  
Brief description : ยูสเคสนี้อธิบายการทํางานของเครื่องมือเมื่อผูใชงานตองการสรางหรือเปดงาน

นําเสนอ 
  
Trigger : ผูใชงานเลือกปุม ‘สรางงานนําเสนอใหม’ หรือปุม ‘เปดแฟมงาน’ 
  
Normal flow of events :  

1. ผูใชงานเลือกส่ิงที่ตองการ 
• สรางงานนําเสนอ 
• เปดแฟมงาน 

2. เครื่องมือจัดเตรียมพื้นที่ทํางานนําเสนอ 
 
Alternate/exceptional flows : 
1-A ถาผูใชงานเลือกเปดแฟมงาน : 

1. ผูใชงานเลือกแฟมงานจากรายการแฟมงาน 
2. เครื่องมือเปดแฟมงานที่ผูใชงานเลือก 

 

   
 

ตารางที่ 3.2 รายละเอยีดประกอบยูสเคสบันทกึแฟมงาน 
Use Case Name :  บันทึกแฟมงาน 
Primary actor :  ผูใชงาน 
  
Stake-holders and interests :  
 ผูใชงาน -ตองการบันทึกแฟมงาน 
  
Brief description : ยูสเคสนี้อธิบายการทํางานของเครื่องมือเมื่อผูใชงานตองการบันทึกแฟมงาน

นําเสนอที่ไดสรางไวแลว 
  
Trigger : ผูใชงานเลือกปุม ‘บันทึกแฟมงาน’ 
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ตารางที่ 3.2 รายละเอยีดประกอบยูสเคสบันทกึแฟมงาน (ตอ) 
Normal flow of events :  

1. ผูใชงานเลือกรูปแบบแฟมงานที่ตองการบันทึก 
• แฟมขอมูลรูปแบบเฉพาะของเครื่องมือ 
• แฟมขอมูลที่ทํางานไดดวยตนเอง 
• แฟมขอมูลรูปแบบแฟลช 

2. ผูใชงานเลือกโฟลเดอรที่ตองการบันทึกจากหนาตางเลือกแฟมงาน 
3. ผูใชงานตั้งชื่อแฟมงานที่ตองการ 
4. เครื่องมือจัดเก็บงานนําเสนอลงในแฟมงาน 

 
Alternate/exceptional flows : 

   
 

ตารางที่ 3.3 รายละเอยีดประกอบยูสเคสแทรกแผนงาน 
Use Case Name :  แทรกแผนงาน 
Primary actor :  ผูใชงาน 
  
Stake-holders and interests :  
 ผูใชงาน -ตองการแทรกแผนงาน 
  
Brief description : ยูสเคสนี้อธิบายการทํางานของเครื่องมือเมื่อผูใชงานตองการแทรกแผนงาน

นําเสนอ 
  
Trigger : ผูใชงานเลือกปุม ‘แทรกแผนงาน’  
  
Normal flow of events :  

1. ผูใชงานเลื่อนเลขที่หนาของแผนงานไปตําแหนงที่ตองการแทรก 
2. เครื่องมือแทรกแผนงานวางที่ตําแหนงที่เลือก 

 
Alternate/exceptional flows : 
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ตารางที่ 3.4 รายละเอยีดประกอบยูสเคสแทรกวัตถ ุ
Use Case Name :  แทรกวัตถุ 
Primary actor :  ผูใชงาน 
  
Stake-holders and interests :  
 ผูใชงาน -ตองการเพิ่มวัตถุ 
  
Brief description : ยูสเคสนี้อธิบายการทํางานของเครื่องมือเมื่อผูใชงานตองการเพิ่มวัตถุบนแผนงาน 
  
Trigger : ผูใชงานเลือกปุม ‘แทรกวัตถุ’  
  
Normal flow of events :  

1. ผูใชงานเลือกวัตถุที่ตองการแทรก : 
• กลองขอความ 
• รูปภาพ 
• สัญลักษณยูเอ็มแอล 

2. ผูใชงานกําหนดตําแหนงที่ตองการแทรกวัตถุบนแผนงาน 
3. เครื่องมือแสดงตําแหนงวัตถุ ณ ตําแหนงที่กําหนด 
4. ผูใชงานปอนรายละเอียดของวัตถุ 

 
Alternate/exceptional flows : 
1-A ถาผูใชงานแทรกรูปภาพ : 

1. ผูใชงานเลือกแฟมรูปภาพที่ตองการแทรก 
2. ผูใชงานกําหนดขนาดของรูปที่แทรก 

 

   
 
ตารางที่ 3.5 รายละเอยีดประกอบยูสเคสแสดงผลเต็มจอ 
Use Case Name :  แสดงผลเต็มจอ 
Primary actor :  ผูใชงาน 
  
Stake-holders and interests :  
 ผูใชงาน -ตองการแสดงผลงานนําเสนอ 
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ตารางที่ 3.5 รายละเอยีดประกอบยูสเคสแสดงผลเต็มจอ (ตอ) 
  
Brief description : ยูสเคสนี้อธิบายการทํางานของเครื่องมือเมื่อผูใชงานตองการแสดงผลงานนําเสนอ

แบบเต็มจอ 
  
Trigger : ผูใชงานเลือกปุม ‘มุมมองเต็มจอ’ 
  
Normal flow of events :  

1. ผูใชงานเลือกแสดงผลเต็มจอ 
2. ผูใชงานนําเสนองานที่ตองการ 
3. ผูใชงานนําเสนองานเสร็จส้ิน หรือกดปุม ‘Esc’  

 
Alternate/exceptional flows : 

 
ตารางที่ 3.6 รายละเอยีดประกอบยูสเคสพิมพออกทางเครื่องพิมพ 
Use Case Name :  พิมพออกทางเครื่องพิมพ 
Primary actor :  ผูใชงาน 
  
Stake-holders and interests :  
 ผูใชงาน -ตองการพิมพงานนําเสนอออกทางเครื่องพิมพ 
  
Brief description : ยูสเคสนี้อธิบายการทํางานของเครื่องมือเมื่อผูใชงานตองการพิมพงานนําเสนอ 
  
Trigger : ผูใชงานเลือกปุม ‘แสดงตัวอยางกอนพิมพ’  
  
Normal flow of events :  

1. ผูใชงานเลือกปุม ‘แสดงตัวอยางกอนพิมพ’  
2. เครื่องมือแสดงตัวอยางกอนการพิมพ 
 2. ผูใชงานเลือกปุม ‘พิมพ’ งานนําเสนอจะพิมพออกทางเครื่องพิมพ 

 
Alternate/exceptional flows : 
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3.3 สถาปตยกรรมที่ใชในการพัฒนาเครื่องมือ 
 การพัฒนาเครื่องมือใชวิธีการแยกเครื่องมือออกเปน 2 สวน คือสวนตอประสานกับผูใชที่
ทําหนาที่โตตอบการทํางานกับผูใชและแสดงผลงานทั้งหมด กับสวนแกนหลักของเครื่องมือซึ่ง
ทํางานอยูเบื้องหลัง สถาปตยกรรมของเครื่องมือแสดงในรูปที่ 3.3 
 
 

User Interface

cuoCoreLib 
 
 
 
 

รูปที่ 3.3 แผนภาพคอมโพเนนทแสดงสถาปตยกรรมของเครื่องมือ 
 
 รูปที่ 3.3 แผนภาพคอมโพเนนทแสดงสถาปตยกรรมของเครื่องมือซ่ึงประกอบดวยคอม
โพเนนท 2 สวนคือ สวนตอประสานกับผูใชและแกนหลักของเครื่องมือ (cuoCoreLib) ในแตละ
สวนมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
 3.3.1 สวนตอประสานกับผูใช 
 สวนตอประสานกับผูใชเปนตัวกลางระหวางผูใชและแกนหลักของเครื่องมือ เพื่อใหผูใช
สามารถใชงานเครื่องมือนี้ไดงาย การออกแบบสวนตอประสานกับผูใชของเครื่องมือจึงเนนที่ความ
เปนระเบียบและเรียนรูไดรวดเร็ว นอกจากนั้นยังตองคํานึงถึงการนํากลับมาใชใหมและการเพิ่ม
ขยายในอนาคต การพัฒนาเครื่องมือนี้แบงสวนตอประสานกับผูใชเปน 2 สวนยอยคือ 

1) สวนโปรแกรมสนับสนุนการโตตอบกับผูใช เชน ปุม เมนู เปนตน โดยสรางพื้นที่การ
ทํางานในรูปแบบหนาตาง แตละหนาตางจะเรียกวาฟอรม ซึ่งแสดงดวยสัญลักษณ
แพคเกจดังในรูปที่ 3.4 รายละเอียดของแตละฟอรมมีดังนี้ 
• ฟอรม MainForm คือฟอรมหลักของเครื่องมือ ฟอรมนี้ประกอบดวยแถบเมน ูแถบ

เครื่องมือ แถบสถานะ และพื้นที่วางสําหรับบรรจุฟอรมยอย 
• ฟอรม SlideForm คือฟอรมยอยที่บรรจุแผนงาน ฟอรมนี้ประกอบดวยรายการ

รูปราง และพื้นที่วางสําหรับสรางและแสดงแผนงาน  
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MainForm

SlideForm

WizardForm

UMLPropertiesForm

SlidePropertiesForm

AboutForm

PrintPreviewSuite
JVCL/JCL

TB2K/TBX/mbTBX/ColorLib

PrintPreviewForm

User Interface 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.4 แผนภาพแพคเกจของสวนตอประสานกับผูใช 
 

• ฟอรม SlidePropertiesForm คือฟอรมแสดงคุณสมบัติของแผนงาน เชน สีพื้น
หลัง ภาพพื้นหลัง เปนตน 

• ฟอรม UMLPropertiesForm คือฟอรมแสดงคุณสมบัติของรูปรางที่วางอยูบน

แผนงาน ผูใชสามารถแกไขคุณสมบัติของรูปรางไดจากฟอรมนี้ 
• ฟอรม WizardForm คือฟอรมแนะนําการใชเครื่องมือ จะปรากฏทุกครั้งที่เรียกใช

เครื่องมือ 
• ฟอรม PrintPreviewForm คือฟอรมแสดงตัวอยางกอนการพิมพแผนงาน 
• ฟอรม AboutForm คือฟอรมแสดงรายละเอียดของเครื่องมือ 
ในสวนของ JVCL/JCL, TB2K/TBX/mbTBX/ColorLib และ PrintPreviewSuite คือ
สวนโปรแกรมที่อํานวยความสะดวกในการสรางฟอรม ซึ่งไดกลาวถึงในบทที่ 2 
ตัวอยางของฟอรมหลักและฟอรมยอย แสดงดังรูปที่ 3.5 
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รูปที่ 3.5 ฟอรมหลักและฟอรมยอยของเครื่องมือ 

 
2) สวนขอความภายในเครื่องมือ เชน ขอความบนปุม แถบเมนู เปนตน ขอความเหลานี้

สามารถบันทึกลงในฟอรมได แตการแกไขหรือเปลี่ยนแปลงภาษาจะไมสามารถทําได
งาย ดังนั้นผูวิจัยจึงไดนําแนวคิดเรื่องระบบหลายภาษาเขามาใช โดยผูวิจัยไดเลือก
เอกสารดีทีดีที่ใชในมาตรฐานภาษาเอกซยูแอล ขอความทั้งหมดของเครื่องมืออยูใน
รูปแบบของแฟมดีทีดี ตัวอยางของดีทีดีที่ใชในเครื่องมือนี้แสดงในรูปที่ 3.6 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 3.6 ตัวอยางของเอกสารดีทีดีของฟอรมหลัก 
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3.3.2 แกนหลกัของเครื่องมอื 
 

cuoDataTypes LibGFL

cuoDataStructures

cuoParser

cuoSlideManager

Language Files

ShapeScript Files

LibXMLParser

cuoUtilities

FullScreenForm

Graphics32

cuoCoreLib  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.7 แผนภาพแพคเกจของแกนหลักของเครื่องมือ 
  
 รูปที่ 3.7 แสดงภาพรวมของแกนหลักของเครื่องมือที่ เ รียกวา cuoCoreLib ภายใน 
cuoCoreLib ประกอบไปดวยแพคเกจและแฟมที่เกี่ยวของ ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

3.3.2.1 แพคเกจ cuoDataTypes แพคเกจนี้ทําหนาที่กําหนดชนิดขอมูลพื้นฐาน
ที่จําเปนตองใชในเครื่องมือ ชนิดขอมูลที่สําคัญมีดังตารางที่ 3.7 

 
ตารางที่ 3.7 ชนิดขอมูลพืน้ฐาน 

ชนิดขอมูล
พื้นฐาน 

ชนิดขอมูลของเดลไฟ 
2005 

คําอธิบาย 

i8 shortint เปนขอมูลชนดิตัวเลขแบบมีเครื่องหมาย มี
ขนาดขอมูล 8 บิต 

i16 smallint เปนขอมูลชนดิตัวเลขแบบมีเครื่องหมาย มี
ขนาดขอมูล 16 บิต 
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ตารางที่ 3.7 ชนิดขอมูลพืน้ฐาน (ตอ) 

ชนิดขอมูล
พื้นฐาน 

ชนิดขอมูลของเดลไฟ 
2005 

คําอธิบาย 

i32 integer เปนขอมูลชนดิตัวเลขแบบมีเครื่องหมาย มี
ขนาดขอมูล 32 บิต 

i64 int64 เปนขอมูลชนดิตัวเลขแบบมีเครื่องหมาย มี
ขนาดขอมูล 64 บิต 

ui8 byte เปนขอมูลชนดิตัวเลขแบบไมมีเครื่องหมาย มี
ขนาดขอมูล 8 บิต 

ui16 word เปนขอมูลชนดิตัวเลขแบบไมมีเครื่องหมาย มี
ขนาดขอมูล 16 บิต 

ui32 longword เปนขอมูลชนดิตัวเลขแบบไมมีเครื่องหมาย มี
ขนาดขอมูล 32 บิต 

 
สาเหตุที่ตองกําหนดชนิดขอมูลพื้นฐาน เนื่องจากบอรแลนดเดลไฟในแต

ละรุนมีโอกาสที่ขนาดของขอมูลจะแตกตางกัน เพื่อคงความเขากันไดกับบอร
แลนดเดลไฟรุนใหมผูวิจัยจึงกําหนดชนิดขอมูลที่ขนาดคงที่ข้ึนมา 

 
3.3.2.2 แพคเกจ cuoDataStructures แพคเกจนี้ประกอบไปดวยคลาสของ
โครงสรางขอมูลที่จําเปนตองใชในโปรแกรม รายละเอียดของคลาสแสดงดังรูปที่ 
3.8 

จากรูปที่ 3.8 แผนภาพคลาสของแพคเกจ cuoDataStructures 
ประกอบดวยคลาสสําคัญดังตอไปนี้ 
• คลาส TCUOHashInt เปนคลาสที่ทํางานโดยใชข้ันตอนวิธีแบบแฮช 

(Hashing Algorithm) คลาสนี้สามารถเก็บขอมูลชนิด TObject ใด ๆ ไดโดย
ขอมูลแตละตัวจะเก็บในคลาส TCUOHashIntItems  

• คลาส TCUOHashList เปนคลาสที่ทํางานแบบเดียวกับคลาส 
TCUOHashInt แตสามารถเขาถึงขอมูลทั้งแบบแฮชและแบบรายการได 
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-FKeyID : i32
-FDataObject : TObject
+KeyID : i32
+DataObject : TObject

TCUOHashIntItems

+GetItems() : TObject
+SetItems()
+Create()
+Destroy()
+Insert()
+Remove()
+Clear()
+Exists() : Boolean

-FCount : i32
-FHashSize : i32
-FHashTable : array of TList
+Count : i32
+Items : TObject

TCUOHashInt

#GetList() : TObject
#SetList()
#GetHash() : TObject
#SetHash()
+Create()
+Destroy()
+Add() : i32
+Insert() : i32
+Exists() : Boolean
+GetIndex() : i32
+Remove() : Boolean
+Clear()

-FList : TList
-FHash : TCUOHashInt
-FCount : i32
+Count : i32
+List : TObject
+Hash : TObject

TCUOHashList

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.8 แผนภาพคลาสของแพคเกจ cuoDataStructures 
 
3.3.2.3 แพคเกจ cuoUtilities เปนแพคเกจบรรจุชุดคําสั่งอํานวยความสะดวกใน
การสรางเครื่องมือ แพคเกจนี้เปนคลาสโพรซีเยอร (Class Procedure) ซึ่ง
สามารถเรียกใชไดโดยไมตองสรางคลาส ภายในแพคเกจจึงมีเพียงคลาสเดียวคือ 
TCUOUtil ดังแสดงในรูปที่ 3.9  

 
 

+Msg()
+Confirm() : Boolean
+ConfirmCancel() : ui8
+Split2Str() : TStringList
+SplitStr() : TStringList
+WriteLog()
+LoadGraphicFile() : TBitmap

TCUOUtil 

 
 
 

รูปที่ 3.9 แผนภาพคลาสของแพคเกจ cuoUtilities 
 

3.3.2.4 แพคเกจ cuoParser เปนแพคเกจรวบรวมคลาสที่เกี่ยวของกับการอาน
และแปลแฟมขอมูลทั้งหมด ซึ่งมีรายละเอียดในรูปที่ 3.10 
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TXMLParser

+Create() : String
+Destroy() : String
+ReplaceString() : String
+ReplaceString2() : String
+DecodeXMLText() : String
+EncodeText4XML() : String
+EncodeStreamForXML() : String
+DecodeStreamFromXML() : String

-FXMLParser : TXMLParser
-FEntityDef : TEntityDef
-FElemDef : TElemDef
+XMLParser : TXMLParser
+EntityDef : TEntityDef
+ElemDef : TElemDef

TCUOXMLParser

+Create()
+Destroy()
+LoadSVG()
+CompileSVG()
+Clear()

-FShapeCommand : TCUOShapeCommand
+ShapeCommand : TCUOShapeCommand

TCUOSVGParser

#AddCommand() : TCUOShapeCommand
#AddSVG() : TStringList
#AddTab() : TStringList
+Create()
+Destroy()
+LoadShape()

-FShapeList : TStringList
+ShapeList : TStringList

TCUOShapeLoader

+ToBitmap() : TBitmap

TCUOShapeGen

+Create()
+Destroy()
+LoadDTD()
+NewString() : TStringList

-FDTDList : TList
+DTDList : TList

TCUODTDParser

#SetProperties()
+Create()
+Destroy()
+LoadLanguage()
+SetLanguage()

-FDTDParser : TCUODTDParse
-FForm : TForm
+DTDParser : TCUODTDParser

TCUOLanguage

+SaveToFile()
+LoadFromFile()

-FHeader : TCUOCIPHeader
-FTag : TCUOCIPTag

TCUOCIPParser

+SaveToFile()
-theContainer : TObject

TCUOSWFParser

#G

 
 

et
et
et

Corner() : TPoint
#S Corner()
#G Connect() : TPoint
#S Connect()
#G Text() : TCUOShapeText
#S Text()
#G tIsText() : Boolean
#S xt()
+C e()
+D stroy()
+A Command()
+C ommand()
+C ()

et
et
et
e
etIsTe
reat
e
dd
learC
learAll

-F tle : String
-F sc : String
-F idth : i32
-F ight : i32
-F Line : Boolean
-F Start : TPoint
-F End : TPoint
-F rner : array of TPoint
-F t : array of TPoint
-F xt : array of TCUOShapeText
-F Text : array of Boolean
-F yle : TCUOLineStyle
-F idth : i32
-F sizeLock : Boolean
-F mmand : TStringList
+T  String
+D sc : String
+W th : i32
+H  : i32
+i ine : Boolean
+R izeLock : Boolean
+H tart : TPoint
+H nd : TPoint
+C  TPoint
+C t : TPoint
+T t : TCUOShapeText
+I ext : Boolean
+C mand : TStringList

Ti
De
W
He
Is
Handle
Handle
Co
Connec
Te
Is
LineSt
LineW
Re
Co
itle :
e
id
eight

sL
es
andleS
andleE
orner :
onnec
ex

sT
om

TCUOShapeCommand

+Pos : TPoint
+Text : String
+TextAlign : TCUOAlignment
+Style : TFontStyles

TCUOShapeText 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.10 แผนภาพคลาสของแพคเกจ cuoParser 
 
จากรูปที่ 3.10 แผนภาพคลาสของแพคเกจ cuoParser ประกอบดวย

คลาสยอยที่ทําหนาที่สําคัญ 4 สวน คือ 
1) สวนอานและแปลแฟมรูปราง ไดแกคลาสตอไปนี้  
• คลาส TCUOSVGParser ทําหนาที่อานและเปลี่ยนแฟมรูปรางใหเปน

ชุดคําสั่งสําหรับวาดแผนภาพ 
• คลาส TCUOShapeLoader ทําหนาที่อานแฟมรูปรางทั้งหมดเขามาเก็บไว

ในหนวยความจํา โดยการสรางคลาส TCUOSVGParser จํานวน 1 คลาสตอ 
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แฟมรูปราง  1 แฟม ดังนั้น  หากมีแฟมรูปรางทั้งหมด 10 แฟม คลาส
TCUOShapeLoader จะสรางคลาส TCUOSVGParser ข้ึนมา 10 คลาส
เชนกัน 

• คลาส TCUOShapeCommand คลาสนี้เก็บคําสั่งจากแฟมรูปรางที่ผานการ
แปลดวยคลาส TCUOSVGParser 

• คลาส TCUOShapeText กรณีที่แฟมรูปรางนั้นมีขอความอยู ขอความจะ
บันทึกลงในคลาส  TCUOShapeText โดยคลาสนี้ทํางานภายใตคลาส 
TCUOShapeCommand  

• คลาส TCUOShapeGen เปนคลาสโพรซีเยอร คลาสนี้จะรับขอมูลชนิดคลาส 
TCUOShapeCommand แล วนํ าชุ ดคํ าสั่ ง ทั้ งหมดที่ เ ก็ บอยู ใ นคลาส 
TCUOShapeCommand มาแปลและวาดลงบนคลาส TBitmap ซึ่ง 
TBitmap เปนคลาสรูปภาพมาตรฐานของบอรแลนดเดลไฟ 2005 จากนั้นจึง
สงคลาส TBitmap ที่ไดกลับไปยังผูเรียกใชคลาสเพื่อนําไปแสดงผลบนแผน
งานตอไป 

2) สวนอาน แปลและบันทกึแฟมงาน ไดแก 
• คลาส TCUOCIPParser เปนคลาสสําหรับบันทึกและเปดแฟมงานตาม

โครงสรางที่ออกแบบไวซึ่งจะไดกลาวถึงในหัวขอตอไป ในการบันทึกงาน

คลาสจะรับขอมูลแผนงานมาจากแพคเกจ cuoSlideManager แลวอาน
รายละเอียดของแผนงานทั้งหมดเพื่อบันทึกเปนแฟมงาน  สวนการอานงาน
คลาสจะสรางแผนงานทั้งหมดขึ้นมาแลวสงขอมูลที่อานและแปลแลวใหแก

แพคเกจ cuoSlideManager 
3) สวนอานและแปลแฟมภาษา 
• คลาส TCUODTDParser ทําหนาที่อานแฟมดีทีดีเขามาเก็บไวใน

หนวยความจํา 
• คลาส TCUOLanguage คลาสนี้ทําหนาที่เชื่อมขอมูลตัวอักษรในแฟมดีทีดีที่

อานดวยคลาส TCUODTDParser เขากับสวนแสดงขอความของสวนตอ

ประสานกับผูใช 
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4) สวนบนัทกึแฟมขอมูลรูปแบบแฟลช 
• TCUOSWFParser เปนคลาสที่ทําหนาที่บันทึกแฟมงานเปนแฟมขอมูล

รูปแบบแฟลช มีลําดับการทํางานเหมือนคลาส TCUOCIPParser คลาสนี้
บันทึกขอมูลโดยอาศัยชุดพัฒนาซอฟตแวรแฟลชที่กลาวถึงในหัวขอ 2.2.9 

 
3.3.2.5 แพคเกจ cuoSlideManager เปนแพคเกจรวบรวมคลาสที่เกี่ยวของกับ
แผนงานและวัตถุทั้งหมดซึ่งมีรายละเอียดดังในรูปที่ 3.11 

จากรูปที่  3.11 แผนภาพคลาสของแพคเกจ  cuoSlideManager 
ประกอบดวยคลาสยอยที่สําคัญดังตอไปนี้ 
• คลาส TCUOModeSwitcher คือคลาสสวิตชเชอร (Switcher) ที่บรรจุคอน

เทนเนอร (Container) หนาที่ของสวิตชเชอรคือควบคุมการแสดงผลของคอน
เทนเนอรวาอยูในมุมมองปกติหรือแบบเต็มจอ มุมมองปกติผูใชสามารถเพิ่ม 
ลบ หรือกระทําการใด ๆ กับแผนงานและวัตถุได ในขณะที่มุมมองเต็มจอมีไว
สําหรับนําเสนองานที่ทําเสร็จ จากแผนภาพคลาสในรูปที่ 3.11 แสดงใหเห็น
วาสวิตชเชอรสืบทอดมาจากคลาส TCustomControl ซึ่งเปนคลาสมาตรฐาน
ของบอรแลนดเดลไฟ 2005 คลาส TCustomControl เปนคลาสที่มี
ความสามารถในการตอบสนองตอเหตุการณทั้งจากแปนพิมพ (Keyboard) 
และเมาส (Mouse) แตการแสดงผลกราฟกคอนขางชา จึงเหมาะเปนคลาส
ควบคุมเนื่องจากการทํางานของสวิตชเชอรไมตองการความรวดเร็วดาน

กราฟก  
• คลาส TCUOSlideContainer  คือคลาสคอนเทนเนอร มีไวเพื่อบรรจุแผนงาน 

(Slide) และคอยควบคุมการแสดงแผนงาน คอนเทนเนอรจะรับคามุมมอง
ปจจุบันจากสวิตชเชอรและบังคับใหแผนงานแสดงผลตามมุมมองที่สวิตช

เชอรสงมา เชน เมื่อสวิตชเชอรสงคําสั่งเปลี่ยนมุมมองจากปกติเปนมุมมอง
แบบเต็มจอ คอนเทนเนอรจะสงคําสั่งตอไปยังแผนงานทุกแผนใหตอบสนอง
คําสั่งนี้ และสลับการแสดงผลไปยังมุมมองแบบเต็มจอให นอกจากนั้นคอน
เทนเนอรยังควบคุมการเพิ่ม เลื่อน แกไขและลบแผนงานอีกดวย คอนเทน

เนอรสืบทอดมาจากคลาส TCustomControl เชนเดียวกับสวิตชเชอร ดังนั้น
คอนเทนเนอรและสวิตชเชอรจึงมีความสามารถที่เหมือนกันและเปนอิสระ 
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จากกันได แตผูวิจัยเลือกใหคอนเทนเนอรอยูภายใตการควบคุมของสวิตช
เชอรเนื่องจากตองการลดความซับซอนในการเรียกใชคําสั่งของคอนเทนเนอร 
และเปนการออกแบบเผื่อสําหรับมุมมองการแสดงผลแบบอื่นในอนาคต 
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รูปที่ 3.11 แผนภาพคลาสของแพคเกจ cuoSlideManager 
 

• คลาส TCUOSlide คือคลาสแผนงาน ซึ่งเปนสวนที่ผูใชมองเห็นและควบคุมได 
ผูใชตองสรางงานนําเสนอและวาดสัญลักษณยูเอ็มแอลบนแผนงานเทานั้น แผน
งานจะบรรจุวัตถุ (Object) ซึ่งประกอบไปดวยกลองขอความ รูปภาพ รูปราง และ
เสนเชื่อมโยง แผนงานทําหนาที่ควบคุมวัตถุทั้งในดานการเพิ่ม ลบ เลือก ยาย 
เปลี่ยนขนาด และแกไขวัตถุ คลาสนี้สืบทอดจากคลาส TImgView32 ซึ่งเปน 
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คลาสที่อยูในสวนโปรแกรม Graphics32 คลาส TImgView32 เปนคลาส

แสดงผลรูปภาพที่มีคุณสมบัติของเลเยอร (Layer) คือแบงการแสดงผลเปนลําดับ
ชั้นซอนกันได และแสดงแถบเลื่อน (ScrollBar) ได คลาส TImgView32 ยัง

สนับสนุนการทําภาพโปรงใส (Transparent) และการประมาณคาในชวง 
(Interpolation) ดวยฟลเตอร (Filter) หลายชนิด เชน Linear, Lanczos, Mitchell 
เปนตน นอกจากนั้นยังมีการทํางานที่รวดเร็ว เนื่องจากคุณสมบัติที่เหมาะสมของ
คลาส TImgView32 ผูวิจัยจึงใหแผนงานสืบทอดจากคลาส TImgView32 โดย
เพิ่มเติมความสามารถที่จําเปนเชน การเพิ่ม ลบ แกไขวัตถุ การตรวจสอบการ
เลือกวัตถุ การตรวจสอบตําแหนงเมาส เปนตน 

• คลาส TCUOBaseObject คือคลาสวัตถุที่ผูใชสามารถนํามาวางบนแผนงานเพื่อ
สรางงานนําเสนอ คลาสนี้เปนพื้นฐานของวัตถุทุกชนิดที่วางบนแผนงานยกเวน
เพียงคลาส TCUOLine เทานั้น คลาสนี้สืบทอดจากคลาส TBitmapLayer ซึ่งเปน
สวนหนึ่งของสวนโปรแกรม Graphics32 เชนเดียวกับ TImgView32 คุณสมบัติ
สําคัญของ TBitmapLayer คือสนับสนุนการทําเลเยอร ซึ่งตองใชรวมกันกับคลาส 
TImgView32 นอกจากนั้นยังสนับสนุนการทําภาพโปรงใส การใชฟลเตอร
เหมือนกับ TImgView32 ผูวิจัยใหวัตถุสืบทอดจากคลาส TBitmapLayer และ
เพิ่มเติมคุณสมบัติในการวาดกรอบ วาดมุม และการตอบสนองกับผูใช เชน การ
ยายตําแหนงดวยเมาส การเปลี่ยนขนาดดวยเมาส เปนตน แตคุณสมบัติที่เพิ่มใน
คลาส TCUOBaseObject ยังไมเพียงพอที่จะนําไปใชงานได 

• คลาส TCUOBaseCommon เปนคลาสที่สืบทอดจาก TCUOBaseObject คลาส
นี้เปนพื้นฐานของวัตถุประเภทที่ถูกกําหนดแนนอนจากโปรแกรม ซึ่งวัตถุนี้คือ
คลาส TCUOTextBox และคลาส TCUOPicture คลาสนี้มีความสามารถในการ
วาดกรอบเมื่อผูใชเลือกที่วัตถุ 

• คลาส TCUOBaseShape เปนคลาสที่สืบทอดจาก TCUOBaseObject จึงอยูใน
ระดับเดียวกับคลาส TCUOBaseCommon คลาสนี้เปนพื้นฐานของวัตถุประเภท
รูปรางที่สามารถเปลี่ยนแปลงแกไขไดจากแฟมขอมูลเอสวีจี  คลาสนี้มี
ความสามารถในการวาดกรอบและจุดเชื่อมตอ เพื่อรองรับการเชื่อมตอรูปรางกับ
เสนเชื่อมโยง 
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• คลาส TCUOTextBox คือคลาสกลองขอความ ซึ่งเปนวัตถุที่ทําหนาที่แสดง

ขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษบนแผนงาน ผูใชสามารถเปลี่ยนแบบอักษร 
ขนาด รูปแบบ การจัดยอหนาและสีของขอความได คลาสนี้สืบทอดจาก คลาส 
TCUOBaseCommon โดยเพิ่มเติมคุณสมบัติในการแสดงพื้นที่รับขอมูลจาก

แปนพิมพของผูใช เพื่อนํามาแสดงผลเปนขอความบนแผนงาน  
• คลาส TCUOPicture คือคลาสรูปภาพ ซึ่งเปนวัตถุที่ทําหนาที่แสดงรูปภาพบน

แผนงาน ผูใชสามารถเลือกรูปที่ตองการแสดงไดจากแฟมรูปภาพแบบ bmp, 
pcx, jpg, png และ wmf คลาสนี้สืบทอดจากคลาส TCUOBaseCommon โดย
เพิ่มเติมสวนการแสดงรูปภาพเพื่อแสดงรูปบนแผนงาน 

• คลาส  TCUOShape คือคลาสรูปร า ง  ทํ าหน าที่ แสดงสัญลั กษณยู เ อ็ ม

แอลหรือสัญลักษณใด ๆ ที่ผูใชสามารถเพิ่มเติมในภายหลังได ขอมูลรูปรางมา
จากแฟมรูปรางซึ่งจะไดกลาวถึงในหัวขอตอไป คลาสนี้สืบทอดจากคลาส 
TCUOBaseShape โดยเพิ่มเติมการดักจับการกดเมาสของผูใช เพื่อแสดง
หนาตางแกไขขอความบนรูปราง 

• คลาส TCUOLine คือคลาสเสนเชื่อมโยง ซึ่งทําหนาที่เชื่อมวัตถุรูปรางเขาดวยกัน 
เพื่อแสดงความสัมพันธของสัญลักษณยูเอ็มแอล เสนเชื่อมโยงเปนวัตถุพิเศษที่ไม
มีพื้นที่การแสดงผลของตัวเอง แตมีรหัสภายในที่ระบุวาเปนเสนเชื่อมโยงแบบใด 
แผนงานจะอานรหัสนี้และแสดงผลเสนเชื่อมโยงบนแผนงาน คลาสนี้เปนคลาส
พิเศษที่สืบทอดโดยตรงจากคลาส TObject ซึ่งเปนคลาสพื้นฐานของทุกคลาสใน
บอรแลนดเดลไฟ 2005 เนื่องจากคลาส TCUOLine ไมมีพื้นที่การแสดงผลเปน
ของตนเองจึงไมสามารถมองเห็นได การแสดงเสนเชื่อมโยงจึงเปนหนาที่ของแผน
งาน โดยแผนงานจะอานรหัสเสนเชื่อมโยงจากคลาส TCUOLine แลววาดเสน

เชื่อมโยงนั้นบนแผนงาน  
 

3.3.2.6 แพคเกจ FullScreenForm เปนแพคเกจของฟอรม FullScreenForm มี
หนาที่แสดงผลแบบเต็มจอ ฟอรมนี้มีการเชื่อมกับแพคเกจ cuoSlideManager 
เมื่อสวิตชเชอรไดรับคําสั่งจากผูใชใหแสดงผลแบบเต็มจอ สวิตชเชอรจะเรียกใช
ฟอรมโดยสงคอนเทนเนอรมา ฟอรมจะปรับตัวเองใหแสดงผลเต็มความละเอียด
ของจอภาพในขณะนั้น นอกจากนั้นฟอรมยังตองดักจับการกดปุมบนแปนพิมพ 
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ของผูใช เชน ปุมสเปซบาร ปุมแบคสเปซ ปุมข้ึน ปุมลง เปนตน แลวตอบสนอง
เหตุการณจากปุมที่ไดรับ เชน ถาผูใชกดปุมสเปซบาร ฟอรมจะสงคําสั่งเปลี่ยน
แผนงานไปยังคอนเทนเนอรเพื่อใหคอนเทนเนอรสลับไปยังแผนงานแผนตอไป 

 
3.3.2.7 แพคเกจ Language Files คือแพคเกจของแฟมดีทีดีที่บรรจุขอความ
สําหรับแสดงในเครื่องมือเอาไว โดยแบงเปนแฟมดีทีดี 1 แฟมตอฟอรม 1 ฟอรม 
แฟมดีทีดีอยูภายในโฟลเดอร language  

 
3.3.2.8 แพคเกจ ShapeScript Files คือแพคเกจของแฟมรูปราง ซึ่งจะได
กลาวถึงในหัวขอตอไป แฟมรูปรางอยูภายในโฟลเดอร extensions\shapes  

 
3.4 โครงสรางแฟมรูปรางและแฟมงาน 
 3.4.1 โครงสรางแฟมรูปราง 
 แฟมรูปรางเก็บอยูในรูปของแฟมขอมูลแบบตัวอักษร ภายในแฟมมีคําสั่งสําหรับวาด
สัญลักษณยูเอ็มแอล ซึ่งผูวิจัยเลือกใชภาษามาตรฐานเอสวีจีเปนตนแบบของแฟมรูปราง โดยได
เพิ่มเติมแท็กและแอตทริบิวต (Attribute) ที่จําเปนเพื่อใหงายในการพัฒนา แฟมรูปรางมีขนาด
ความกวางไมเกิน 128 พิกเซล (pixel) และสูงไมเกิน 128 พิกเซล ทั้งนี้ผูใชสามารถเปลี่ยนแปลง
ขนาดของแฟมรูปรางไดโดยไมสูญเสียคุณภาพเพราะเครื่องมือจะคํานวณขนาดที่แทจริงและวาด

รูปรางใหม แฟมรูปรางสามารถใสขอความอธิบายได 4 ชุด รายละเอียดแท็กของแฟมรูปรางมีดัง
ตารางที่ 3.8 และตารางที่ 3.9 
 
ตารางที่ 3.8 แท็กรูปรางทัง้หมด 

แท็ก หนาที ่

<svg></svg> เปนแทก็รากทีร่ะบุวาแฟมนีค้ือแฟมเอสวีจ ี 
<connect/>* แท็กระบุจุดเชือ่มตอกับเสนเชื่อมโยง 
<line/> แท็กวาดเสนตรง 
<rect/> แท็กวาดสี่เหลีย่ม 
<circle/> แท็กวาดวงกลม 
<ellipse/> แท็กวาดวงรี 
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ตารางที่ 3.8 แท็กรูปรางทัง้หมด (ตอ) 

แท็ก หนาที ่

<polygon/> แท็กวาดโพลกีอน 
<text/> แท็กแสดงขอความ 

* เปนแท็กที่ไมไดอยูในมาตรฐานภาษาเอสวีจี 
 
ตารางที่ 3.9 รายละเอยีดแทก็แฟมรูปราง 

แท็ก แอตทริบิวต คําอธิบาย 

<svg></svg> width=”n”  
height=”n”  
type = “shape | line” * 
lock=”1 | 0” * 

ความกวางของรูปราง  
ความสงูของรปูราง 
ชนิดของรูปราง ปจจุบนัยงัไมไดใช 
กําหนดวาเมื่ออยูบนแผนงาน จะอนุญาต
ใหเปลี่ยนขนาดของรูปรางนี้ไดหรือไม คา 
1 คือไมอนุญาต คา 0 คืออนุญาต หากไม
อนุญาต รูปรางนั้นจะเปลี่ยนขนาดไมได 

และจะมีจุดสีแดงที่มุมของรูปราง 
<connect/> * cx1 - cx12 = “n”  

cy1 - cy12 = “n”  
กําหนดจุด เชื่ อมตอกับเสน เชื่ อมโยง 
สามารถกําหนดไดทั้งสิ้น 12 จุด คา cx1 
จนถึง cx12 คือพิกัดแกน x ของจุดเชื่อมที่ 
1 จนถึงจุดเชื่อมที่ 2 คา cy1 จนถึง cy12 
คือพิกัดแกน y ของจุดเชื่อมที่ 1 จนถึง
จุดเชื่อมที่ 12  

<line/> x1 = “n”  
y1 = “n”  
x2 = “n”  
y2 = “n”  

พิกัดแกน x ที่เร่ิมตนวาดเสน 
พิกัดแกน y ที่เร่ิมตนวาดเสน 
พิกัดแกน x ทีจุ่ดสิ้นสุดเสน 
พิกัดแกน y ที่จุดสิ้นสุดเสน 

 pos = “static | dynamic” * ระบุวายินยอมใหมีการเปลี่ยนตําแหนง 
คานี้ใชเฉพาะรูปรางที่มีขอความอยู ซึ่ง
ขอความนี้สามารถแกไขโดยผูใช คาที่
เปนไปไดคือ : 
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ตารางที่ 3.9 รายละเอยีดแทก็แฟมรูปราง (ตอ) 

แท็ก แอตทริบิวต คําอธิบาย 

  • static : เสนจะไมเปลี่ยนแปลง
ตําแหนง ในกรณีที่มีขอความทับ
เสน  

• dynamic : เสนจะเปลี่ยนแปลง
ตําแหนงเพื่อไมใหทับกับขอความ 

<rect/> x = “n”  
y = “n”  
width = “n”  
height = “n”  
rx = “n” 
ry = “n” 

พิกัดแกน x ที่เร่ิมตนวาดสี่เหลี่ยม 
พิกัดแกน y ที่เร่ิมตนวาดสี่เหลี่ยม 
ความกวางของสี่เหลีย่ม 
ความสงูของสีเ่หลี่ยม 
ความมนในแนวแกน X  
ความมนในแนวแกน Y 

<circle/> cx = “n”  
cy = “n”  
r = “n” 

พิกัดแกน x ของจุดศูนยกลางวงกลม 
พิกัดแกน y ของจุดศูนยกลางวงกลม 
รัศมีของวงกลม 

<ellipse/> cx = “n” 
cy = “n” 
rx = “n” 
ry = “n” 

พิกัดแกน x ของจุดศูนยกลางวงร ี
พิกัดแกน y ของจุดศูนยกลางวงร ี
รัศมีในแนวแกน x  
รัศมีในแนวแกน y 

<polygon/> points = “array of point” พิกัดของจุดตาง ๆ ของโพลีกอน โดยคั่น
แตละพิกัดดวยชองวาง และคั่นแกน x 
และแกน y ดวยเครื่องหมาย “,” เชน 
points=”0,0 10,10 0,10” เปนตน  

<text/> id = “1 | 2 | 3 | 4” * 
 
 
 
 
 

ระบุวาเปนขอความสวนใดของรูปราง : 
• 1 คือขอความหัวเรื่อง 
• 2 คือขอความบงบอกอินเตอรเฟสของ

คลาส 
• 3 คือขอความแอตทริบิวต 
• 4 คือขอความโอเปอเรชัน 
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ตารางที่ 3.9 รายละเอยีดแทก็แฟมรูปราง (ตอ) 

แท็ก แอตทริบิวต คําอธิบาย 

 x = “n” 
y = “n” 
align = “left | center | 
right” * 
 
 
style = “bold | italic | 
underline | strike” * 
 
 

พิกัดแกน x ที่เร่ิมตนแสดงขอความ 
พิกัดแกน y ที่เร่ิมตนแสดงขอความ 
การจัดวางขอความในแนวแกน x : 

• left จัดเรียงขอความชิดซาย 
• center จัดเรียงขอความกึ่งกลาง  
• right จัดเรียงขอความชิดขวา 

รูปแบบขอความ : 
• bold ตัวหนา 
• italic ตัวเอียง 
• underline ขีดเสนใต 
• strike ขีดเสนทับ 

รูปแบบของขอความสามารถผสมกันได 
ดวยการใชเครื่องหมาย | คั่นระหวาง

รูปแบบ  เชน  style=”bold | underline” 
เปนตน 

n   คือตัวเลข มีหนวยเปนพิกเซล 
*   เปนแท็กหรือแอตทริบิวตที่ไมไดอยูในมาตรฐานภาษาเอสวีจี 
 
 ในบางแท็กสามารถมีแอตทริบิวตกําหนดรูปแบบของเสนได รายละเอียดของแอตทริบิวต
ดังกลาวแสดงในตารางที่ 3.10 

 
ตารางที่ 3.10 รายละเอียดของแอตทริบิวตกําหนดรูปแบบ 

แอตทริบิวต แท็กที่ใชได คําอธิบาย 

stroke <line/>, <rect/>, <circle/>, <ellipse> กําหนดสีของเสนที่วาด โดย 
  ระบุ เป นชื่ อ สี  เ ช น  stroke 

=”black” เปนตน 
stroke-width <line/>, <rect/>, <circle/>, <ellipse> กําหนดความกวางของเสน 
stroke-dasharray <line/>, <rect/>, <circle/>, <ellipse> กําหนดรูปแบบของเสน 
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ตารางที่ 3.10 รายละเอียดของแอตทริบิวตกําหนดรูปแบบ (ตอ) 

แอตทริบิวต แท็กที่ใชได คําอธิบาย 

  สามารถกําหนดได 2 รูปแบบ 
  คือ 

• normal : เสนทึบ 
• dot : เสนประ ซึ่ง

กําหนดไดเมื่อคา 
stroke-width มีคา
เปน 1 เทานัน้ 

fill <rect/>, <circle/>, <ellipse> กําหนดสีเติม โดยระบุเปนชื่อ
สี หากไมเติมสีตองใหคาเปน 
“none” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.12 ตัวอยางแฟมรูปรางของแผนภาพคลาส 
 
 รูปที่ 3.12 แสดงตัวอยางแฟมรูปรางของแผนภาพคลาสที่ใชในเครื่องมือ ในที่นี้จะอธิบาย
ความหมายของแท็กที่สําคัญดังตอไปนี้ 
 แท็ก <?xml version=”1.0” encoding=”TIS-620”?> ระบุวาเปนเอกสารที่เปนไปตาม
มาตรฐานภาษาเอกซเอ็มแอล 
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 แท็ก <svg width=”128” height=”128” type=”shape” lock=”0”> ระบุวาเปนเอกสาร
เอสวีจีที่มีความกวาง 128 พิกเซล ความสูง 128 พิกเซล แอตทริบิวต type เปนแอตทริบิวตเพิ่มเติม
จากมาตรฐานซึ่งยังไมไดพัฒนาในงานวิจัยนี้ แอตทริบิวต lock จะกําหนดวารูปรางนั้นสามารถ

เปลี่ยนขนาดไดหรือไม ในที่นี้แผนภาพคลาสสามารถขยายขนาดไดตามจํานวนของแอตทริบิวต
และเมธอด (Method) ที่เพิ่มข้ึน จึงใหคา lock เปน 0 คือผูใชสามารถเปลี่ยนขนาดได 
 แท็ก <connect cx1=”128” cy1=”32” … /> เปนแท็กที่เพิ่มเติมจากมาตรฐาน แท็กนี้มี
หนาที่ระบุจุดเชื่อมตอของรูปรางกับเสนเชื่อมโยง จุดเชื่อมตอกับเสนเชื่อมโยงมีทั้งสิ้น 12 จุด  
แอตทริบิวต cx1 คือคาแกน x ของจุดที่ 1 แอตทริบิวต cy1 คือคาแกน y ของจุดที่ 1 จุดทั้ง 12 จุด
จะเรียงตามเข็มนาฬิกา ดังรูปที่ 3.13 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.13 ตําแหนงของจุดเชื่อมตอทั้ง 12 จุด 
 
จากรูปที่ 3.13 แสดงตําแหนงของจุดเชื่อมตอทั้ง 12 จุดของรูปราง เมื่อมีการเชื่อมเสน

เชื่อมโยงกับรูปราง เสนเชื่อมโยงจะติดกับรูปรางที่จุดใดจุดหนึ่ง ทั้งนี้ข้ึนกับตําแหนงของรูปรางวา
อยูที่ตําแหนงใด  
 แท็ก <line x1=”0” y1=”0” x2=”127” y2=”0” stroke=”black” stroke-width=”2” 
stroke-dasharray=”normal”/> เปนแท็กสําหรับวาดเสนตรง เร่ิมจากจุดที่ x1,y1 ไปถึงจุดที่ x2,y2  
 แท็ก <text id=”1” x=”0” y=”14” align=”center” style=”bold”>Caption</text> เปน
แท็กแสดงขอความ โดยแตละขอความจะมี id กํากับอยู ใน 1 รูปรางจะมีขอความไดทั้งหมด 4 
ขอความ คาของ id จึงมีคาไดตั้งแต 1 ถึง 4 รายละเอียดของ id ทั้งหมดไดอธิบายไวแลวในตาราง
ที่ 3.9 
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รูปที่ 3.14 หนาตางแกไขขอความภายในรปูรางและตําแหนงของ id ทัง้ 4 ชุด 
 
 จากรูปที่ 3.14 หนาตางแกไขขอความภายในรูปรางจะแสดงขึ้นเมื่อผูใชดับเบิลคลิกที่
รูปรางที่อยูบนแผนงาน ขอความที่กําหนดไวจะอยูตามตําแหนงที่กําหนดดังรูปที่ 3.14 หากแท็ก 
<text> ใดไมมีระบุ id ไวจะไมสามารถแกไขขอความของแท็กนั้นได  
 

3.4.2 โครงสรางแฟมงาน 
 แฟมงานคือแฟมเก็บขอมูลงานที่สรางจากเครื่องมือเพื่อประโยชนในการแกไขภายหลัง 
การออกแบบแฟมงานคํานึงถึงความสามารถในการเพิ่มขยายในอนาคต รูปแบบของแฟมงานจงึใช
แนวคิดของแท็กเชนเดียวกับแฟมขอมูลรูปแบบแฟลช โครงสรางของแฟมงานแสดงดังรูปที่ 3.15 

Header Tag Header Tag Data 
  
 

รูปที่ 3.15 โครงสรางของแฟมงานที่สรางจากเครื่องมือ 
 

 จากรูปที่ 3.15 โครงสรางของแฟมงานที่สรางจากเครื่องมือประกอบดวยสวนสําคัญ 2 
สวนคือ สวนหัว (Header) และสวนขอมูล (Data) ในสวนขอมูลไดแยกยอยเปนแท็ก โดยแต
ละแท็กตองมีสวนหัวแท็ก (Tag Header) ที่ระบุขอมูลเบื้องตนของขอมูลภายในแท็ก และ
สวนขอมูลภายในแท็ก (Tag Data) ที่เปนขอมูลจริง โครงสรางของสวนหัวแสดงดังรูปที่ 3.16 
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รูปที่ 3.16 โครงสรางสวนหวัของแฟมงาน 
 
 จากรูปที่ 3.16 โครงสรางสวนหัวของแฟมงาน ประกอบไปดวยตัวแปรดังตอไปนี้ 

• ตัวแปร Signature เปนตัวแปรที่ระบุวาเปนแฟมงานของเครื่องมือนี้มีขนาด 3 ไบต และ
ตองมีคาเปน 43 49 และ 50 ในเลขฐาน 16 หรือ CIP เมื่อแสดงดวยรหัสแอสกี้ (ASCII) 

• ตัวแปร Version ระบุรุนของแฟมงาน มีขนาด 1 ไบต และมีคาเปน 1 
• ตัวแปร FileLength เปนตัวแปรระบุขนาดของแฟมงานซึ่งมีหนวยเปนไบต มีขนาดของ

ขอมูล 4 ไบต 
• ตัวแปร TotalSlide ระบุจํานวนของแผนงานที่มีอยูในแฟมงานนี้ มีขนาดของขอมูล 2 ไบต 
• ตัวแปร Width ระบุความกวางของแผนงานซึ่งมีหนวยเปนพิกเซล มีขนาดขอมูล 4 ไบต 
• ตัวแปร Height ระบุความสูงของแผนงานซึ่งมีหนวยเปนพิกเซล มีขนาดขอมูล 4 ไบต 
• ตัวแปร SecondHeaderSize ระบุขนาดของขอมูลสวนหัวชุดที่สอง ซึ่งยังไมไดใชใน

เครื่องมือนี้ แตออกแบบไวเพื่อการเพิ่มเติมในอนาคต มีขนาดขอมูล 2 ไบต 
ขอมูลสวนหัวจะมีขนาดรวมทั้งหมด 20 ไบต ถัดจากขอมูลสวนหัวคือขอมูลของแฟมงาน 

ซึ่งแตละขอมูลตองนําดวยสวนหัวแท็ก โครงสรางของสวนหัวแท็กแสดงดังรูปที่ 3.17 
 
 
 

รูปที่ 3.17 โครงสรางสวนหวัแท็ก 
 
 จากรูปที่ 3.17 โครงสรางสวนหัวแท็กประกอบดวยตัวแปรดังตอไปนี้ 

• ตัวแปร TagID เปนตัวแปรเก็บคาประจําแท็กซึ่งเปนรหัสที่ระบุใหเครื่องมือรูวาแท็กที่กําลัง
อานนั้นเปนขอมูลชนิดใด คาประจําแท็กนี้มีขนาดขอมูล 2 ไบต รายละเอียดของคาประจํา
แท็กแสดงดังตารางที่ 3.11 
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ตารางที่ 3.11 รายละเอียดของคาประจําแท็ก 
คาประจําแทก็ (เลขฐาน 16) ความหมาย 

1 ขอมูลภายในแท็กเปนขอมูลรูปแบบของขอความ 
2 ขอมูลภายในแท็กเปนขอมูลคอนเทนเนอร 
3 ขอมูลภายในแท็กเปนขอมูลแผนงาน 
4 ขอมูลภายในแท็กเปนขอมูลวัตถุชนิดกลองขอความ 
5 ขอมูลภายในแท็กเปนขอมูลวัตถุชนิดรูปภาพ 
6 ขอมูลภายในแท็กเปนขอมูลวัตถุชนิดรูปราง 
7 ขอมูลภายในแท็กเปนขอมูลวัตถุชนิดเสนเชื่อมโยง 
8 ขอมูลภายในแท็กเปนแบบอักษร 

 
• ตัวแปร TagDataSize เปนตัวแปรเก็บขนาดของขอมูลแท็กซึ่งมีหนวยเปนไบต และมี

ขนาดขอมูล 4 ไบต คานี้บันทึกวาขอมูลสวนที่อยูถัดจากแท็กนี้มีขนาดเทาใด ซึ่งใช
ประโยชนในกรณีที่มีขอมูลชนิดใหมซึ่งเครื่องมือรุนเกาอาจไมรูจัก เครื่องมือรุนเกาสามารถ
ขามแท็กที่ไมรูจักไดโดยอานจากขนาดขอมูลของแท็ก ทําใหแฟมงานของเครื่องมือมีความ
ยืดหยุน และคงความเขากันไดกับเครื่องมือรุนเกา 

ขอมูลในแฟมงานเก็บเรียงตอกันไปดังแสดงในรูปที่ 3.18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                  
  

รูปที่ 3.18 ตัวอยางขอมูลทีบ่ันทกึภายในแฟมงาน 

สวนหัวแฟมงาน 

สวนหัวแผนงานที่ 1 

ขอมูลแผนงานที่ N 
สวนหัวแผนงานที่ N 

ขอมูลแผนงานที่ 1 
สวนหัวแผนงานที่ 2 
ขอมูลแผนงานที่ 2 .....    .....  

.....    .....  
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3.5 เครื่องมือยอยสําหรับแสดงแฟมงาน 
 เครื่องมือยอยสําหรับแสดงแฟมงาน คือแฟมขอมูลที่ทํางานไดดวยตนเอง มีความสามารถ
ในการอานแฟมงานและแสดงผลแบบเต็มจอได ลําดับการทํางานของเครื่องมือยอยมีดังตอไปนี้ 

1) เมื่อผูใชส่ังบันทึกงานเปนแฟมขอมูลที่ทํางานไดดวยตนเอง แฟมงานจะถูกสรางขึ้น 
2) เครื่องมือหลักจะสั่งรวมเครื่องมือยอยกับแฟมงานเขาเปนแฟมเดียวกัน ซึ่งทําให

แฟมขอมูลที่ทํางานไดดวยตนเองมีโครงสรางดังรูปที่ 3.19 
 

คําสั่งแยกแฟม คําสั่งแสดงแฟมงาน แฟมงาน  
รูปที่ 3.19 โครงสรางของแฟมงานที่บันทึกเปนแฟมขอมลูที่ทาํงานไดดวยตนเอง 

 
3) จากรูปที่ 3.19 โครงสรางของแฟมงานที่บันทึกเปนแฟมขอมูลที่ทํางานไดดวยตนเอง ทาํให

ไดแฟมงานที่สามารถนําไปเปดใชไดกับคอมพิวเตอรเครื่องอื่นโดยไมตองนําเครื่องมือไป

ติดตั้ง 
4) เมื่อผูใชส่ังใหแฟมทํางาน ชุดคําสั่งแยกแฟมจะแยกคําสั่งแสดงแฟมงานและแฟมงานออก

จากกัน และเรียกชุดคําสั่งแสดงแฟมงานใหทํางาน ชุดคําสั่งแสดงแฟมงานจะอานแฟม
งานขึ้นมาแสดงผล  

5) การทํางานแบบเต็มจอของเครื่องมือยอย เหมือนกับการเปลี่ยนเปนมุมมองแบบเต็มจอ
ของเครื่องมือหลักทุกประการ  

 
3.6 สภาพแวดลอมและเครื่องมือที่ใชในการพัฒนา 

การพัฒนาเครื่องมือวาดสัญลักษณยูเอ็มแอลใชสภาพแวดลอมและเครื่องมือดังตอไปนี้ 
1) ทํางานบนระบบปฏิบัติการไมโครซอฟทวินโดวเอกซพี (Microsoft WindowsXP) 
2) พัฒนาดวยบอรแลนเดลไฟ 2005 (Borland Delphi 2005) 
3) ใชพื้นที่ในการติดตั้งเครื่องมือ 3 เมกาไบต (Mega Bytes) 
4) ใชพื้นที่ในหนวยความจําอยางนอย 32 เมกาไบต 
5) เครื่องมือที่พัฒนามีชื่อวาคูโออิมเพรสส (CUO Impress) 

 



บทที่ 4 
 

การทดสอบเครื่องมือ 
 
 
 เนื้อหาของบทนี้แสดงการทดสอบเครื่องมือวาดสัญลักษณยูเอ็มแอลที่ไดจากวิทยานิพนธ

นี้ ผูวิจัยไดแบงการทดสอบออกเปน 2 สวน ไดแก การทดสอบสรางงานนําเสนอและวาด
สัญลักษณยูเอ็มแอล  และการทดสอบนําเสนองาน  ซึ่งในแตละสวนจะแยกทดสอบตาม
ความสามารถที่ไดระบุไวในขอบเขตการวิจัยของบทที่ 1  
 
4.1 แฟมขอมูลที่ไดจากการพัฒนาเครือ่งมือ 
 หลังการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ ผลลัพธที่ไดจากงานวิจัยคือแฟมขอมูลที่เกี่ยวของ
กับการทํางานของเครื่องมือ ซึ่งมีรายการดังตอไปนี้ 
 4.1.1 แฟม cuoimpress.exe คือแฟมหลักของเครื่องมือ ผูใชตองเรียกแฟมนี้เพื่อให
เครื่องมือเร่ิมตนทํางาน 
 4.1.2 แฟม libgfl220.dll คือแฟมดีแอลแอล ของสวนโปรแกรม LibGFL  
 4.1.3 แฟม cipviewer.exe คือแฟมเครื่องมือยอยสําหรับแสดงผลแฟมงานในกรณีที่ผูใช
บันทึกแฟมงานเปนแฟม exe 
 4.1.4 แฟม cuopacker.bin คือแฟมเครื่องมือยอยสําหรับรวมเครื่องมือยอยสําหรับ

แสดงผลแฟมงานและแฟมงานในกรณีที่ผูใชบันทึกแฟมงานเปนแฟมที่ทํางานไดดวยตนเอง 
 4.1.5 แฟม cuoimpress.chm คือคูมือการใชโปรแกรม 
 4.1.6 โฟลเดอร extensions คือโฟลเดอรเก็บแฟมรูปรางที่เปนเอกสารเอสวีจี 
 4.1.7 โฟลเดอร languages คือโฟลเดอรเก็บแฟมขอความภาษาไทยที่ใชในเครื่องมือ ซึ่ง
เปนเอกสารดีทีดี 
 การเรียกใชเครื่องมือทําไดโดยการเรียกแฟม cuoimpress.exe เครื่องมือจะแสดงหนาตาง
หลักดังรูปที่ 4.1 
 จากรูปที่ 4.1 คือหนาตางของฟอรม WizardForm ที่แนะนําการใชงานเครื่องมือเบื้องตน 
หากตองการอานคําแนะนําใหกดปุม ‘ตอไป>’ แตหากตองการเริ่มใชงานเครื่องมือใหกดปุม ‘เสร็จ
ส้ิน’ จากนั้นกดที่ขอความ ‘งานนําเสนอวาง’ เพื่อเร่ิมการทํางาน 
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รูปที่ 4.1 หนาตางหลกัของเครื่องมือ 
 
4.2 ทดสอบสรางงานนาํเสนอและวาดสัญลกัษณยูเอ็มแอล 
 4.2.1 การแทรกกลองขอความภาษาไทยและภาษาองักฤษ 

 ผูใชสามารถแทรกกลองขอความไดโดยการกดที่ปุม ‘กลองขอความ’ บนแถบ
เครื่องมือดังรูปที่ 4.2 

 
 
 

รูปที่ 4.2 เลือกปุมกลองขอความบนแถบเครื่องมือ 
   

 เมื่อกดแลวรูปรางของตัวชี้ตําแหนงเมาสจะเปลี่ยนไปเปนดังที่แสดงในรูปที่ 4.3 
เมื่อใดก็ตามที่ผูใชตองการแทรกวัตถุ ตัวชี้ตําแหนงเมาสจะเปลี่ยนเปนรูปที่ 4.3 เสมอ 

 
 

รูปที่ 4.3 ตัวชีต้ําแหนงเมาสขณะที่กําลงัแทรกวัตถุบนแผนงาน 
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เมื่อกดปุมซายของเมาสบนแผนงาน จะเกิดกรอบแสดงตําแหนงวัตถุดังในรูปที่ 

4.4 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.4 กรอบแสดงตําแหนงของวัตถ ุ
   

 การพิมพขอความลงในกลองขอความทําไดโดยดับเบิลคลิกเมาสภายในกรอบ

แสดงตําแหนงของวัตถุ ผลการทดลองพิมพขอความทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษลงใน
กลองขอความแสดงดังรูปที่ 4.5 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.5 ผลการทดลองพิมพขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษลงในกลองขอความ
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 4.2.2 การเปลีย่นสีและขนาดของแบบอักษรของขอความ 

ทดลองเปลี่ยนแบบอักษรและขนาดของขอความดวยการใชเมาสเลือกขอความที่

ตองการเปลี่ยน จากนั้นไปที่แถบเครื่องมือ ที่มีคอมโบบอกซแสดงรายการของแบบอักษร 
และคอมโบบอกซแสดงขนาดของแบบอักษร ดังแสดงในรูปที่ 4.6 และรูปที่ 4.7  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.6 การเปลี่ยนแบบอักษรของขอความ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.7 การเปลี่ยนขนาดอกัษรของขอความ 
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จากรูปที่ 4.6 และรูปที่ 4.7 ผูวิจัยไดทดลองเปลี่ยนแบบอักษรจากแบบอักษรปกติ
คือ Angsana New เปน Browalia New และขนาดแบบอักษรจากปกติ 28 เปน 64 ผล
การทํางานแสดงดังรูปที่ 4.8 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.8 ผลการทดลองเปลีย่นแบบอักษรและขนาดแบบอักษร 
 

ทดลองเปลี่ยนสีของขอความดวยการเลือกที่ปุม ‘สีตัวอักษร’ บนแถบเครื่องมือดัง
แสดงในรูปที่ 4.9 เมื่อเลือกปุมนี้แลวจะปรากฏหนาตางแสดงรายการสีใหเลือกดังรูปที่ 
4.10 เมื่อไดสีที่ตองการแลวกดปุม ‘OK’ ผูวิจัยไดทดลองเปลี่ยนสีขอความที่เลือกใหเปนสี
แดง ผลการทดลองแสดงในรูปที่ 4.11 

 
 
 

รูปที่ 4.9 เลือกปุมสีตัวอักษรบนแถบเครื่องมือ 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.10 หนาตางแสดงรายการส ี
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รูปที่ 4.11 ผลการทดลองเปลี่ยนสีขอความ 
 

ทดลองเปลี่ยนสีพื้นหลังของขอความดวยการเลือกที่ปุม ‘สีพื้นหลัง’ บนแถบ
เครื่องมือดังแสดงในรูปที่ 4.12 จะปรากฏหนาตางแสดงรายการสีเชนเดียวกับการเลือกที่
ปุมสีตัวอักษร ผูวิจัยไดทดลองเปลี่ยนสีพื้นหลังเปนสีน้ําเงิน ผลการทดลองแสดงในรูปที่ 
4.13 

 
 

รูปที่ 4.12 เลือกปุมสีพืน้หลงับนแถบเครื่องมือ 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.13 ผลการทดลองเปลี่ยนสพีื้นหลังขอความ 
 

นอกจากนั้นผูใชยังสามารถเปลี่ยนรูปแบบของตัวอักษรเปนตัวหนา ตัวเอียง ขีด
เสนใต ขีดทับ และจัดตําแหนงยอหนาไดดวยการเลือกปุมที่แสดงในรูปที่ 4.14 ซึ่งอยูบน
แถบเครื่องมือ 
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รูปที่ 4.14 ปุมเลือกรูปแบบตัวอักษรและการจัดตําแหนงยอหนาบนแถบเครื่องมือ 
 
 4.2.3 การเปลี่ยนสีพื้นหลังของแผนงานเปนสีใด ๆ หรือรูปภาพในรูปแบบ bmp, pcx, jpg, 
png และ wmf 

การทดลองเปลี่ยนสีพื้นหลังและรูปภาพของแผนงาน ทําไดโดยการเลือกที่ปุม 
‘แสดงคุณสมบัติของแผนงานปจจุบัน’ บนแถบเครื่องมือ ซึ่งแสดงในรูปที่ 4.15 หนาตาง
คุณสมบัติของแผนงานสําหรับเลือกสีและเลือกรูปภาพจะปรากฏขึ้นซึ่งแสดงในรูปที่ 4.16 
เมื่อกดที่ปุม ‘เลือกสี’ จะปรากฏหนาตางแสดงรายการสีที่แสดงไปแลวในรูปที่ 4.10 ผล
การทดลองเปลี่ยนสีพื้นหลังเปนสีสมแสดงในรูปที่ 4.17 

 
 
 

รูปที่ 4.15 เลือกปุมแสดงคุณสมบัติของแผนงานปจจุบัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.16 หนาตางคุณสมบัติของแผนงาน 
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รูปที่ 4.17 ผลการทดลองเปลี่ยนสพีื้นหลังของแผนงาน 
 

ทดลองเปลี่ยนรูปภาพพื้นหลังดวยการเลือกปุม ‘เลือกรูป’ ดังแสดงในรูปที่ 4.18 
จะปรากฏหนาตางใหเลือกแฟมรูปภาพที่ตองการซึ่งแสดงในรูปที่ 4.19 ผลการทดลอง

เปลี่ยนรูปพื้นหลังแสดงในรูปที่ 4.20 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.18 การเลือกปุมเลือกรูปเพื่อเปลี่ยนรูปภาพพื้นหลัง 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.19 หนาตางเลือกแฟมรูปภาพ 
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รูปที่ 4.20 ผลการทดลองเปลี่ยนรูปภาพพืน้หลงัของแผนงาน 
 
 4.2.4 การแทรกรูปภาพในรปูแบบ bmp, pcx, jpg, png และ wmf 

การทดลองแทรกรูปภาพลงบนแผนงาน ทําไดดวยการเลือกปุมรูปภาพจากแถบ
เครื่องมือ ซึ่งแสดงในรูปที่ 4.21 จะปรากฏหนาตางเลือกรูปภาพดังในรูปที่ 4.19 เมื่อไดรูป
ที่ตองการแลวใหกดเมาสที่ตําแหนงใด ๆ บนแผนงาน รูปที่เลือกจะแสดงบนแผนงาน ณ 
ตําแหนงที่กดเมาส ผลการทดลองแทรกรูปภาพแสดงในรูปที่ 4.22  

 
 

รูปที่ 4.21 เลือกปุมแทรกรูปภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่  4.22 ผลการทดลองแทรกรูปภาพบนแผนงาน 
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 4.2.5 การวาดสัญลักษณยูเอ็มแอล 

สัญลักษณยูเอ็มแอลแสดงอยูในแถบเครื่องมือทางดานซายมือ ซึ่งแบงออกเปน
แผนภาพ 9 แผนภาพใหสามารถเลือกใชได ซึ่งแสดงในรูปที่ 4.23 แถบเครื่องมือที่อยู

ดานขางสัญลักษณแผนภาพคือปุมสําหรับสรางเสนเชื่อมโยง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.23 แถบเครื่องมือวาดสัญลักษณยเูอ็มแอล 
 

ข้ันตอนการวาดสัญลักษณยเูอ็มแอลมีดังตอไปนี้ 
1) เลือกสัญลักษณที่ตองการดวยปุมซายของเมาส ดังแสดงในรูปที ่4.24 

 
 
 

รูปที่ 4.24 การเลือกสัญลักษณยูเอ็มแอล 
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2) เลื่อนเมาสไปยังพืน้ที่วางบนแผนงานที่ตองการวางสัญลักษณ 
3) กดปุมซายของเมาสอีกครั้ง จะปรากฏสัญลักษณที่เลือกดังแสดงในรูปที่ 4.25 

 
 
 
 
 

รูปที่ 4.25 สัญลักษณคลาสที่แสดงบนแผนงาน 
 

4) หากดับเบิลคลิกที่สัญลักษณ จะปรากฏหนาตางสําหรับแกไขขอความภายใน
สัญลักษณ เฉพาะสัญลักษณคลาสเทานั้นที่สามารถแกไขแอตทริบิวสและโอ
เปอเรชันไดดังแสดงในรูปที่ 4.26 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.26 หนาตางแกไขขอความภายในสัญลักษณ 
 

5) การเชื่อมโยงเสน ใหเลือกที่ปุมรูปเสนเชื่อมโยง เมื่อเล่ือนเมาสลอยอยูเหนือ
ปุม เครื่องมือจะแสดงคําอธิบายวาปุมที่เลือกอยูเปนเสนเชื่อมโยงแบบใด 
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6) เมื่อเลือกปุมที่ตองการแลว ใหคลิกสัญลักษณบนแผนงานที่ตองการใหมีเสน
เชื่อมโยง สัญลักษณแรกที่คลิกคือเสนเชื่อมโยงสวนหัว 

7) จากนั้นคลิกสัญลักษณอีกอันที่ตองการใหเสนเชื่อมโยงถึง สัญลักษณอันที่
สองคือเสนเชื่อมโยงสวนทาย 

8) ผลการเพิ่มเสนเชื่อมโยงแสดงดังรูปที่ 4.27  
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.27 ผลการเพิม่เสนเชือ่มโยง 

 
  ผลการวาดแผนภาพยูเอ็มแอลทั้ง 9 แผนภาพ แสดงอยูในรูปที่ 4.28 ถึงรูปที ่4.36  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.28 ผลการวาดแผนภาพคลาส 
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รูปที่ 4.29 ผลการวาดแผนภาพวัตถ ุ
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.30 ผลการวาดแผนภาพยูสเคส 
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รูปที่ 4.31 ผลการวาดแผนภาพซีเควนซ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.32 ผลการวาดแผนภาพคอลลาโบเรชัน 
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รูปที่ 4.33 ผลการวาดแผนภาพสเตทชารท 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.34 ผลการวาดแผนภาพแอคทวิิตี 
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รูปที่ 4.35 ผลการวาดแผนภาพคอนโพเนนท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.36 ผลการวาดแผนภาพดีพลอยเมนท 
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 4.2.6 การสรางและกําหนดรูปแบบของขอความ 

ผูใชสามารถสรางและกําหนดรูปแบบของขอความเก็บไวใชได เพื่อเพิ่มความ
สะดวกในการสรางงานนําเสนอ ระบบการบันทึกแบบอักษรของเครื่องมือจะทํางาน
รวมกับรูปแบบของขอความ โดยเมื่อผูใชสรางรูปแบบของขอความและบันทึกแฟมงาน 
แบบอักษรที่กําหนดไวในรูปแบบของขอความจะถูกบันทึกลงในแฟมงานดวย เชน หาก
ผูใชสรางรูปแบบขอความที่กําหนดใหใชแบบอักษร Angsana New เมื่อมีการบันทึกแฟม
งาน แฟมขอมูลแบบอักษร Angsana New จะถูกบันทึกรวมไปกับแฟมงานทันที ซึ่งทําให
สามารถนําแฟมงานนี้ไปใชไดโดยไมตองกังวลเรื่องแบบอักษร สิ่งที่ควรคํานึงถึงก็คือการ
บันทึกแบบอักษรไปกับแฟมงานทําใหแฟมงานมีขนาดใหญข้ึน การสรางรูปแบบของ
ขอความทําไดโดยการเลือกที่ปุม ‘หนาตางการจัดการรูปแบบ’ จากแถบเครื่องมือ หรือ
เลือกที่เมนู ‘จัดการรูปแบบ’ ดังแสดงในรูปที่ 4.37 จะปรากฏหนาตางขึ้นที่แถบเครื่องมือ
ดานขวา ดังแสดงในรูปที่ 4.38 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.37 การเลือกจัดการรูปแบบของขอความ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.38 หนาตางการจัดการรูปแบบของขอความ 
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ทดลองสรางรูปแบบของขอความดวยวิธกีารตอไปนี้ 
1) กดปุม ‘เพิ่ม’ จะปรากฏคําวา ‘New Style’ ข้ึนที่กลองขอความดังแสดงในรูป

ที่ 4.39 คําวา New Style นี้สามารถแกไขเปนขอความใด ๆ ได 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.39 ผลการกดปุมเพิม่ 
 

2) เลือกแบบอักษรและขนาดที่ตองการจากคอมโบบอกซดานลาง นอกจากนี้ยัง
สามารถเลือกรูปแบบตัวหนา ตัวเอียง ตัวขีดเสนใต ขีดทับ ตําแหนงการจัด
วางหนา และสีของขอความได ในการทดลองนี้เลือกใชแบบอักษร Cordia 
New ขนาด 64 ตัวหนา และจัดชิดซาย ดังแสดงในรูปที่ 4.40 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.40 ผลการเลือกแบบอักษร 
 

3) กดปุม ‘บันทึก’ เพื่อใหเครื่องมือจํารูปแบบของขอความที่สรางไว 
4) รูปแบบของขอความที่บันทึกแลวจะแสดงอยูในคอมโบบอกซขางปุม 

‘หนาตางการจัดการรูปแบบ’ บนแถบเครื่องมือดังแสดงในรูปที่ 4.41 
 



 69 
 
 
 
 

รูปที่ 4.41 คอมโบบอกซแสดงรายการรูปแบบของขอความที่บนัทกึแลว 
 

5) เลือกขอความจากกลองขอความใด ๆ บนแผนงาน แลวไปที่คอมโบบอกซ
แสดงรายการรูปแบบอักษร จากนั้นเลือกรูปแบบของขอความ ‘New Style’ ที่
บันทึกไวในขั้นตอนที่ 3 ผลการทดลองแสดงดังรูปที่ 4.42 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.42 ผลการเปลี่ยนขอความเปนรูปแบบของขอความที่บนัทึกไว 
 
 4.2.7 การพิมพงานออกทางเครื่องพิมพ 

เครื่องมือที่พัฒนาสามารถพิมพงานนําเสนอที่สรางออกทางเครื่องพิมพได โดย
เมื่อเลือกปุมแสดงตัวอยางกอนการพิมพจากแถบเครื่องมือดังรูปที่ 4.43 จะปรากฏ
หนาตางแสดงตัวอยางกอนการพิมพดังแสดงในรูปที่ 4.44 หากตองการพิมพสามารถกดที่
ปุมพิมพดานซายบน ผลการทดลองพิมพงานออกเปนแฟมขอมูลพีดีเอฟ (pdf) แสดงดัง
รูปที่ 4.45 

 
 
 
 
 

รูปที่ 4.43 การเลือกปุมแสดงตัวอยางกอนการพิมพ 
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รูปที่ 4.44 ผลการเลือกปุมตัวอยางกอนการพิมพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.45 ผลการทดลองพมิพงานออกเปนแฟมขอมูลพดีีเอฟ 
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 4.2.8 การบันทึกและเปดแฟมงานพรอมฝงแบบอักษรในแฟมงาน 

การบันทึกแฟมงานทําไดโดยการไปที่แถบเมนู ‘แฟม’ แลวเลือก ‘บันทึก’ ดังแสดง
ในรูปที่ 4.46  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.46 การเลือกบันทกึแฟมงาน 
 

จากนั้นจะปรากฏหนาตางมาตรฐานสําหรับบันทึกแฟมงาน แฟมงานที่ไดมี
นามสกุลเปน CIP หากมีการสรางรูปแบบของขอความในงานนําเสนอ เครื่องมือจะบันทึก
แฟมขอมูลแบบอักษรเขาไปดวย  

 
 4.2.10 การบนัทกึเปนแฟลชและแฟมขอมูลแบบทํางานไดดวยตนเอง 

การบันทึกเปนแฟมขอมูลแฟลชและแฟมขอมูลแบบทํางานไดดวยตนเอง ทําได
โดยเลือกที่แถบเมนู ‘แฟม’ แลวเลือก ‘สงออก’ ดังแสดงในรูปที่ 4.47 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.47 การเลือกบันทกึเปนแฟลชและแฟมขอมูลแบบทํางานไดดวยตนเอง 
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4.3 ทดสอบนําเสนองาน 

หลังจากที่สรางงานนําเสนอแลว ข้ันตอนตอไปคือการทดสอบแสดงผลงานนําเสนอแบบ
เต็มจอ โดยไปยังแถบสถานะทางซายลางของเครื่องมือ ซึ่งมีปุม ‘มุมมองเต็มจอ’ ใหเลือกดังในรูปที่ 
4.48 

 
 
 

รูปที่ 4.48 ปุมมุมมองเต็มจอบนแถบสถานะ 
 

เมื่อเลือกปุมมุมมองเต็มจอ เครื่องมือจะสลับการแสดงผลใหเปนแบบเต็มหนาจอ ซึ่งใน
มุมมองเต็มจอจะไมสามารถเลือกวัตถุได การเลื่อนไปยังแผนงานตอไปทําไดดวยปุมสเปซบารบน
แปนพิมพ และเลื่อนกลับดวยปุมแบคสเปซ ผลการทดลองนําเสนอแบบเต็มจอแสดงดังรูปที่ 4.49 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.49 การทดลองนาํเสนองานเต็มจอ 
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เครื่องมือที่พัฒนาสามารถยอ-ขยายแผนงานเมื่อแสดงผลเต็มจอ การยอ-ขยายแผนงาน
ทําไดดวยปุมลูกศรลงและลูกศรขึ้นตามลําดับ ผลการทดลองยอและขยายแผนงานแสดงในรูปที่ 
4.50 และรูปที่ 4.51  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.50 ผลการทดลองขยายแผนงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.51 ผลการทดลองยอแผนงาน 
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เมื่อมีการขยายแผนงานทําใหภาพสวนที่เหลือของแผนงานหลุดออกจากหนาจอ เครือ่งมอื
สามารถเลื่อนเพื่อดูภาพสวนที่เหลือของแผนงานไดดวยการกดปุมลูกศรขวาบนแปนพิมพ เมื่อกด
แลวจะปรากฏแถบเลื่อนทางดานขวาและดานลางของหนาจอ เพื่อใหใชเมาสเลื่อนดูภาพสวนที่
เหลือได ดังแสดงในรูปที่ 4.52 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.52 ผลการทดลองเลือ่นหนาจอ 
 
4.4 สรุปสัญลักษณที่วาดไดในเครื่องมือเทียบกับมาตรฐานยูเอ็มแอล 1.3 
 หัวขอนี้เปนการสรุปสัญลักษณยูเอ็มแอลรุน 1.3 ที่เครื่องมือนี้สามารถวาดได ซึ่งแสดงใน
ตารางที่ 4.1  
ตารางที่ 4.1 เปรียบเทียบสัญลักษณที่วาดไดในเครื่องมือกับมาตรฐานยูเอ็มแอล 1.3 

สัญลกัษณของยูเอ็มแอล 1.3 เครื่องมือสามารถวาดได 

1. Things    
1.1 Structural Things : 

Classes……………………………………………….. 
Interfaces…………………………………………….. 
Collaborations……………………………………….. 

 
√ 
√ 
√ 
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ตารางที่ 4.1 เปรียบเทียบสญัลักษณทีว่าดไดในเครื่องมือกับมาตรฐานยเูอ็มแอล 1.3 (ตอ) 

สัญลกัษณของยูเอ็มแอล 1.3 เครื่องมือสามารถวาดได 

 Use cases……………………………………………. 
Active Classes………………………………………. 
Components…………………………………………. 
Nodes………………………………………………… 

√ 
√ 
√ 
√ 

1.2 Behavioral Things : 
Interactions………………………………………….. 
State machines……………………………………… 

 
√ 
√  

(ไมสามารถวาด State ซอน
ภายในได) 

1.3 Grouping Things : 
Packages……………………………………………. 

 
√  

(ไมสามารถวาด Package 
ซอนภายในได) 

1.4 Annotational Things : 
Notes…………………………………………………. 

 
√ 

2. Relationships  
2.1 Dependency…………………………………………. √ 
2.2 Association…………………………………………… √ 
2.3 Generalization………………………………………. √ 

3. Extensibiliy  
3.1 StereoTypes…………………………………………. √ 
3.2 Tagged Values………………………………………. X 
3.3 Constraints…………………………………………... √ 

4. Diagrams  
4.1 Class diagram……………………………………….. √ 
4.2 Object diagram……………………………………… √ 
4.3 Use case diagram…………………………………... √ 
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ตารางที่ 4.1 เปรียบเทียบสญัลักษณทีว่าดไดในเครื่องมือกับมาตรฐานยเูอ็มแอล 1.3 (ตอ) 

สัญลกัษณของยูเอ็มแอล 1.3 เครื่องมือสามารถวาดได 

4.4 Sequence diagram………………………………….. √ 
4.5 Collaboration diagram……………………………… √ 
4.6 Statechart diagram………………………………….. √ 
4.7 Activity diagram……………………………………... √ 
4.8 Component diagram………………………………... √ 
4.9 Deployment diagram……………………………….. √ 

 
 
4.5 เปรียบเทียบความสามารถของเครื่องมือกับโปรแกรมอื่น 
 ตารางที่ 4.2 เปนการเปรียบเทียบสิ่งที่เครื่องมือนี้สามารถทําไดเทียบกับโปรแกรมอื่น 
ตารางที่ 4.2 เปรียบเทียบความสามารถของเครื่องมือกับโปรแกรมอื่น 

ความสามารถ เรชันนอลโรส ไมโครซอฟทวิสิโอ คูโออิมเพรสส 

1.แทรกกลองขอความ……….. √ √ √ 
2.แทรกรูปภาพ………………. X √ √ 
3.แสดงผลภาษาไทย………… √ √ √ 
4.วาดแผนภาพคลาส………… √ X √ 
5.วาดแผนภาพวัตถุ………….. √ X √ 
6.วาดแผนภาพยูสเคส……….. √ X √ 
7.วาดแผนภาพซีเควนซ……… √ X √ 
8.วาดแผนภาพคอลลาโบเรชัน. √ X √ 
9.วาดแผนภาพสเตทชารท…... √ X √ 
10.วาดแผนภาพแอคทิวิตี…… √ X √ 
11.วาดแผนภาพคอมโพเนนท.. √ X √ 
12.วาดแผนภาพดีพลอยเมนท. √ X √ 
13.ตรวจสอบความถูกตองของ
แผนภาพยูเอ็มแอลที่วาด…….. 

 
√ 

 
X 

 
X 

14.ไมจํากัดพื้นที่วาดแผนภาพ. √ X X 
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ตารางที่ 4.2 เปรียบเทียบความสามารถของเครื่องมือกับโปรแกรมอื่น (ตอ) 

ความสามารถ เรชันนอลโรส ไมโครซอฟทวิสิโอ คูโออิมเพรสส 

15.แนบแฟมเอกสารติดกับ
แผนภาพ…………………....... 

 
√ 

 
X 

 
X 

16.บรรจุคลาสลงในสัญลักษณ
คอมโพเนนท………………..... 

 
√ 

 
X 

 
X 

1 7 . กํ า ห น ด รู ป แ บ บ ข อ ง
ขอความ................................ 

 
X 

 
X 

 
√ 

18.คัดลอกและวางขอมูลจาก
คลิปบอรด…………………..... √ √ 

 
√  

(เฉพาะขอความ) 
1 9 พิ ม พ ง า น อ อ ก ท า ง

เครื่องพิมพ…………………… 
 
√ 

 
√ 

 
√ 

20.ฝงแบบอักษรไปกับแฟม
งาน...................................... 

 
X 

 
√ 

 
√ 

21.บันทึกแฟมงานเปนแฟม
แบบที่ทํางานไดดวยตนเอง...... 

 
X 

 
X 

 
√ 

22.บันทึกแฟมงานเปนแฟลช... X X √ 
23.ยอ-ขยายแผนงาน……...... √ √ √ 
2 4 .นํ า เ สนอ ง านแบบ เต็ ม
จอภาพ................................. 

 
X 

 
√ 

 
√ 

25.ยอ-ขยายขณะนําเสนองาน. X X √ 
26.เลื่อนแผนงานที่ขยายใน
ระหวางการนําเสนอ…………. 

 
X 

 
X 

 
√ 

 
 
 
 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวจิัยและขอเสนอแนะ 
 
 
5.1 บทสรปุ 
 
 งานวิจัยนี้ออกแบบและพัฒนาโดยการแยกสวนตอประสานกับผูใชกับสวนแกนหลักของ

เครื่องมือออกจากกัน ซึ่งทําใหสามารถแยกพัฒนาแตละสวนไดอยางอิสระ สวนตอประสานกับผูใช
ยังแบงเปนสวนยอยอีก 2 สวนคือ ฟอรมซึ่งทําหนาที่โตตอบกับผูใชและสวนขอความที่ใชในการ
อธิบายสวนตาง ๆ ของสวนตอประสานกับผูใช สําหรับสวนแกนหลักของเครื่องมือจะแบงยอยเปน
แพคเกจที่ทําหนาที่แตกตางกันไป เชน แพคเกจสําหรับดูแลเร่ืองการจัดการแผนงาน แพคเกจ
สําหรับดูแลเร่ืองการอานและบันทึกแฟมงาน เปนตน  

ในกรณีของสัญลักษณยูเอ็มแอล เครื่องมือสามารถวาดแผนภาพยูเอ็มแอลได 9 แผนภาพ
ดังนี้ แผนภาพคลาส แผนภาพวัตถุ แผนภาพยูสเคส แผนภาพซีเควนซ แผนภาพคอลลาโบเรชัน 
แผนภาพสเตทชารท แผนภาพแอคทิวิตี แผนภาพคอมโพเนนท และแผนภาพดีพลอยเมนท 
เครื่องมือนี้ใชแนวคิดของสวนเพิ่มขยายโดยสัญลักษณยูเอ็มแอลจะเก็บอยูในรูปของแฟมเอกสาร

เอสวีจี ซึ่งแฟมเอสวีจีนี้ไมไดรวมอยูภายในเครื่องมือจึงงายตอการแกไขและเพิ่มเติม การบันทึก
แฟมงานที่สรางจากเครื่องมือใชแนวคิดของภาษามารคอัพจึงทําใหเพิ่มเติมขอมูลไดงาย 
นอกจากนั้นเครื่องมือยังฝงแบบอักษรที่ใชไปกับแฟมงาน เพื่อแกปญหาการนํางานไปใชบนเครื่อง
คอมพิวเตอรที่ไมมีแบบอักษรที่ตองการ สําหรับการนําเสนองานแบบเต็มจอผูใชสามารถยอ-ขยาย
และเลื่อนแผนงานที่กําลังนําเสนอไดและสามารถนํางานที่สรางไปแสดงผลบนเว็บไดดวยการ

บันทึกงานเปนแฟมขอมูลรูปแบบแฟลช  
 ผูวิจัยไดทําการทดสอบเครื่องมือที่พัฒนาเพื่อใหสามารถนําไปใชงานไดจริง ซึ่งจะเปน
ประโยชนตอผูใชและอุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟตแวร การใชแนวคิดในการออกแบบสวนตอ
ประสานกับผูใชกับสวนแกนหลักของเครื่องมือใหแยกจากกันทําใหงายตอการแกไข พัฒนา
เพิ่มเติมและการนํากลับมาใชใหม นอกจากนั้นระบบสวนเพิ่มขยายยังชวยใหงายตอการเพิ่มเติม
สัญลักษณยูเอ็มแอลหรือสัญลักษณอ่ืน ๆ  ซึ่งผูใชสามารถศึกษาไวยากรณของแฟมรูปรางเพียง
ชวงระยะเวลาสั้น ๆ ก็สามารถทําไดเองโดยไมตองพึ่งพาผูพัฒนา ทําใหเครื่องมือมีความยืดหยุน 
และผูใชยังไมตองกังวลเรื่องการนํางานนําเสนอไปแกไขหรือใชงานบนเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอื่น

ที่อาจไมมีแบบอักษรที่ตองการเพราะเครื่องมือจะฝงแบบอักษรไปกับแฟมงาน  
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5.2 ขอจํากัดของเครื่องมือ 
 
 เครื่องมือที่พัฒนามีขอจํากัดในการใชงานดังตอไปนี้ 

1) ไมสามารถตรวจสอบความถูกตองของแผนภาพยูเอ็มแอลที่วาดได เชน สัญลักษณ
คลาสที่มีชื่อซ้ํากัน การเชื่อมโยงเสนกับสัญลักษณที่ไมสนับสนุน เปนตน  

2) คลิปบอรดของเครื่องมือนี้เก็บไดเฉพาะขอความจากกลองขอความ 
3) ขนาดของแผนภาพจํากัดดวยขนาดของแผนงาน ไมสามารถวาดแผนภาพตอเนื่องไป

ยังแผนงานตอไปได 
 
5.2 ขอเสนอแนะ 
 
 ผูวิจัยพบวาเครื่องมือจะมีประสิทธิภาพและนําไปใชประโยชนไดกวางขวางมากขึ้น หากมี
การเพิ่มเติมสวนงานดังตอไปนี้ 

1) ระบบทํากลับ (Undo) โปรแกรมที่ดีควรอนุญาตใหผูใชสามารถยอนกลับไปยังการ

กระทํากอนหนาได ดังนั้นระบบทํากลับเปนสิ่งที่ควรมีในเครื่องมือนี้ 
2) จํานวนเสนเชื่อมโยงและการยายเสน เสนเชื่อมโยงที่มีในเครื่องมือนี้มีขอจํากัดคือ จะ

ยายตําแหนงจากการตรวจสอบของเครื่องมือเทานั้น ไมสามารถโยกยายไดตามความ
ตองการของผูใช ทําใหผูใชไมมีอิสระในการกําหนดตําแหนงของเสนเชื่อมโยง 
นอกจากนั้นเสนเชื่อมโยงที่มีอยูอยางจํากัดของเครื่องมืออาจไมเพียงพอตอความ

ตองการในอนาคต ผูวิจัยไดออกแบบแฟมรูปรางเพื่อรองรับการเพิ่มเติมเสนเชื่อมโยง
ไว ซึ่งนาจะไดพัฒนาตอใหสมบูรณ 

3) รูปแบบแฟมงาน รูปแบบแฟมงานบันทึกเปนแบบไบนารี ทําใหขาดความยืดหยุนใน
การยายขอมูลไปเปนรูปแบบอื่น ๆ รูปแบบขอมูลที่เหมาะสมควรเปนเอกสารเอกซเอ็ม
แอล 

4) การสงออกเปนแฟมขอมูลรูปแบบแฟลช เครื่องมือใชการสงออกเปนภาพนิ่ง ซึ่งไมได
ใชความสามารถของแฟมขอมูลรูปแบบแฟลชไดอยางเต็มที่ 
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คูมือการใชเครื่องมือ 
 

1. การติดต้ังเครื่องมือ 
1.1 เรียกแฟมสําหรับติดตั้งจะปรากฏหนาจอดงัรูปที่ ก.1  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.1 หนาจอเริ่มตนติดตั้งเครื่องมือ 
 

1.2 กดปุม ‘Next>’ โปรแกรมติดตั้งจะแสดงรายละเอียดของเครื่องมือที่ผูใชควรอานกอน
การติดตั้งดังรูปที่ ก.2  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.2 รายละเอียดของเครื่องมือ 
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1.3 เมื่ออานรายละเอียดของเครื่องมือแลว กดปุม ‘Next>’ จะเขาสูหนาจอเลือกโฟลเดอร

ติดตั้งเครื่องมือ ซึ่งแสดงดังรูปที่ ก.3  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.3 การเลือกโฟลเดอรสําหรับติดตั้งเครื่องมือ 
 

1.4 หลังจากเลือกโฟลเดอรที่ตองการแลวกดปุม ‘Next>’ จะเขาสูหนาจอเลอืกกลุมใน
สตารทเมนู (Start Menu) ดังแสดงในรูปที ่ก.4  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.4 การเลือกกลุมในสตารทเมน ู
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1.5 ตั้งชื่อกลุมที่ตองการแลวกดปุม ‘Next>’ จะเขาสูหนาจอดังแสดงในรูปที่ ก.5 เมื่อ

ตรวจสอบความถูกตองแลวกดปุม ‘Install’ เพื่อติดตั้งเครื่องมือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.5 หนาจอตรวจสอบความถกูตองการติดตั้ง 
 

1.6 เมื่อติดตั้งเสร็จ จะปรากฏหนาจอดังแสดงในรูปที่ ก.6 กดปุม ‘Finish’ เพื่อเสร็จส้ินการ
ติดตั้งเครื่องมือ 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.6 หนาจอแสดงการตดิตั้งเสร็จสิ้น 
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2 การเรยีกใชเครื่องมือ 

ผูใชสามารถเรียกใชเครื่องมือไดจากปุมสตารท (Start) เมนู All Programs->CUO 
Impress->CUO Impress 1.0 ดังแสดงในรูปที่ ก.7 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.7 การเรียกใชเครื่องมอืจากสตารทเมน ู
 
3 การสรางแฟมงานใหม 

หนาตางหลกัของเครื่องมือภายหลงัจากเรียกใชโปรแกรมแสดงในรูปที ่ก.8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.8 หนาตางหลกัของเครื่องมือ 
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 จากรูปที่ ก.8 หนาตางหลักของเครื่องมือเมื่อเรียกใชงาน มีหนาตางยอยซอนขึ้นมาอีก
หนาตาง ซึ่งหนาตางยอยคือหนาตางแนะนําการใชเครื่องมือเบื้องตน ผูใชสามารถกดปุม ‘Next>’ 
เพื่อดูขั้นตอนตอไปได ดังแสดงในรูปที่ ก.9 หากตองการปดหนาตางนี้ใหกดปุม ‘เสร็จสิ้น’  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.9 หนาตางแนะนาํการใชเครื่องมือเบื้องตน 
 
 เมื่อปดหนาตางแนะนําการใชเครื่องมือเบื้องตนแลว ผูใชสามารถเริ่มตนสรางงานนําเสนอ
ไดดวยการไปที่แถบเครื่องมือดานขวา และกดที่ขอความ ‘งานนําเสนอวาง’ ดังแสดงในรูปที่ ก.10 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.10 การเริ่มสรางงานนําเสนอ 
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 เมื่อเลือก ‘งานนําเสนอวาง’ แลว เครื่องมือจะสรางหนาตางยอยสําหรับสรางงานนําเสนอ
ขึ้นมาซอนทับกับหนาตางหลัก  ซึ่งผู ใชสามารถสรางงานนําเสนอไดจากหนาตางยอยนี้ 
รายละเอียดของสวนตาง ๆ ของหนาตางหลักและหนาตางยอยในขั้นตอนนี้ แสดงดังรูปที่ ก.11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.11 สวนตาง ๆ ของเครื่องมือ 
 
 คําอธิบายสวนตาง ๆ ของเครื่องมือมีดังตอไปนี้ 

1. แถบเมนู เปนแถบแสดงรายการคําสั่งทั้งหมดของเครื่องมือนี้ ซึ่งบางคําสั่งที่ใชบอยจะ
รวมอยูในแถบเครื่องมือหลักดวย 

2. แถบเครื่องมือหลัก ประกอบดวยปุมคําสั่งที่เรียกใชบอย เชน คําสั่งเปดแฟมงาน 
บันทึกแฟมงาน เปลี่ยนแบบอักษร เปนตน 

3. แถบเลือกหนาตางยอย เครื่องมือนี้สามารถเปดแฟมงานไดพรอมกันหลายแฟม แถบ
เลือกหนาตางยอยชวยใหผูใชเลือกแฟมงานที่กําลังเปดใชงานอยูไดอยางสะดวก 

4. แถบเครื่องมือวาดสัญลักษณยูเอ็มแอล แถบนี้ประกอบไปดวยสัญลักษณยูเอ็มแอลซึ่ง
จัดเรียงเปนหมวดหมู 
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5. แถบเครื่องมือวาดเสนเชื่อมโยง แถบนี้ประกอบดวยปุมสําหรับสรางเสนเชื่อมโยง

ระหวางรูปราง  
6. แผนงานสําหรับวาดสัญลักษณยูเอ็มแอล เปนพื้นที่วางสําหรับสรางงานนําเสนอและ

วาดสัญลักษณยูเอ็มแอล 
7. แถบเครื่องมือสําหรับแสดงผลเต็มจอ สําหรับการสลับสูการแสดงผลเต็มจอ 
8. แถบเครื่องมือสําหรับเลื่อนแผนงาน ใชสําหรับเลื่อนไปยังแผนงานอื่นในกรณีที่มีการ

สรางแผนงานมากกวา 1 แผนงาน 
9. แถบเครื่องมืองาน เปนแถบเครื่องมือที่ชวยอํานวยความสะดวกในการทํางาน โดยมี

คําสั่งสําหรับสรางงานนําเสนอ เปดงานนําเสนอ วิธีใช และยังสลับหนาตางเขาสูการ
กําหนดรูปแบบขอความได 

ในการใชงานแถบเครื่องมือ เมื่อผูใชเลื่อนเมาสลอยอยูเหนือปุมบนแถบเครื่องมือ จะ
ปรากฏคําอธิบายแบบบอลลูน (Balloon) ลอยขึ้นมาเพื่อชวยแนะนําการทํางานของปุมที่
เมาสลอยอยู ดังแสดงในรูปที่ ก.12 

 
 
 
 

รูปที่ ก.12 คําอธิบายแบบบอลลูน 
 
4 การบันทึกแฟมงาน 

ผูใชสามารถบันทึกแฟมงานที่สรางไดดวยการกดปุม ‘บันทึก’ จากแถบเครื่องมือหลักดัง
แสดงในรูปที่ ก.13  
 
 

รูปที่ ก.13 ปุมบันทกึบนแถบเครื่องมือหลัก 
 
 เมื่อเลือกปุมบันทึกแลวจะปรากฏหนาตางสําหรับต้ังชื่อแฟมงาน ดังแสดงในรูปที่ ก.14 
จากนั้นกดปุม ‘Save’ เพื่อส่ังบันทึกแฟมงานตามชื่อที่ไดตั้งไว 
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รูปที่ ก.14 หนาตางบนัทึกแฟมงาน 
 
5 การเปดแฟมงาน 

แฟมงานที่บันทึกในข้ันตอนที่ 4 สามารถเปดขึ้นมาแกไขในครั้งตอไปได ดวยการเลือกที่
ปุม ‘เปดงานนําเสนอ’ จากแถบเครื่องมือหลัก ซึ่งแสดงในรูปที่ ก.15 จากนั้นจะปรากฏหนาตางให
เลือกแฟมงานที่ตองการนํากลับมาแกไข ซึ่งเหมือนกับหนาตางในรูปที่ ก.14  
 

 
รูปที่ ก.15 ปุมเปดงานนาํเสนอบนแถบเครื่องมือหลัก 

 
6 การแทรกวัตถุประเภทกลองขอความและการกําหนดรูปแบบของขอความ 

วัตถุประเภทกลองขอความทําหนาที่แสดงขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ผูใช
สามารถเปลี่ยนแบบอักษร ขนาด รูปแบบ การจัดยอหนา และสีของขอความได การใชงานวัตถุ
ประเภทกลองขอความมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 ในกรณีที่ตองการแทรกกลองขอความตองเลื่อนเมาสไปที่ปุม ‘กลองขอความ’ บนแถบ
เครื่องมือหลัก ดังแสดงในรูปที่ ก.16 
 
 
 

รูปที่ ก.16 การเลือกปุมกลองขอความ 
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 กดเลือกกลองขอความ 1 คร้ัง เลื่อนเมาสมายังที่วางบนแผนงาน เคอรเซอรเมาสจะ
เปลี่ยนไปเปนรูปที่ ก.17 เมื่อใดก็ตามที่ตองมีการวางวัตถุ เคอรเซอรเมาสจะเปลี่ยนเปนรูปนี้เสมอ 
 
 
 
 

รูปที่ ก.17 ลักษณะของเคอรเซอรเมาสเมือ่ตองมีการแทรกวัตถุลงแผนงาน 
 
 จากนั้นคลิกเมาสลงบนตําแหนงใด ๆ ของแผนงาน จะปรากฏกรอบเลือกวัตถุ ซึ่ง
ประกอบดวยเสนประสี่เหลี่ยมลอมรอบวัตถุและจุดสี่เหลี่ยมสีเขียวบริเวณมุมและดานทั้งสี่ของวัตถุ 
เสนประเปนตัวระบุวาวัตถุกําลังถูกเลือก วัตถุที่ถูกเลือกสามารถเคลื่อนยายและลบได สวนกรอบสี
เขียวเปนจุดอางอิงในการยอ-ขยายวัตถุ เมื่อเล่ือนเมาสไปบริเวณจุดสีเขียวจะสามารถยอ-ขยาย
ขนาดวัตถุได ในกรณีที่วัตถุไมสามารถยอ-ขยายได จุดสีเขียวจะเปลี่ยนเปนจุดสีแดง ดังรูปที่ ก.18 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.18 ตัวอยางกรอบแบบจุดสีเขียวที่สามารถยอ-ขยายขนาดได  
และกรอบแบบจุดสีแดงที่ไมสามารถยอ-ขยายขนาดได 

 เมื่อดับเบิลคลิกที่กลองขอความ จะสามารถพิมพขอความลงไปบนกลองขอความไดทั้ง
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ดังตัวอยางในรูปที่ ก.19 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.19 การพิมพขอความลงในกลองขอความ 
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 ในกรณีที่การตัดคําไมเปนไปตามตองการ ผูใชสามารถเปลี่ยนขนาดของกลองขอความได
ดวยการใชเมาสลากบริเวณมุมสีเขียวของกลองขอความ กลองขอความที่ปรับขนาดแลวแสดงดัง
รูปที่ ก.20 
 
 
 

รูปที่ ก.20 กลองขอความทีป่รับขนาดแลว 
 
 ผูใชสามารถปรับแตงขอความใหเปนตัวหนา ตัวเอียง ขีดเสนใต เปลี่ยนแบบอักษร ขนาด
ของแบบอักษร และอื่น ๆ ไดจากแถบเครื่องมือรูปแบบอักษรดังในรูปที่ ก.21  
 
 

รูปที่ ก.21 แถบเครื่องมือปรับแตงขอความ 
 
 รูปที่ ก.22 แสดงผลการปรับแตงขอความแบบตาง ๆ  
 
 
 
 

รูปที่ ก.22 การปรับแตงขอความแบบตาง ๆ 
 
7 การแทรกวัตถุประเภทรูปภาพ 

วัตถุประเภทรูปภาพทําหนาที่แสดงรูปภาพประกอบงานนําเสนอ ผูใชสามารถแทรก
รูปภาพไดดวยการเลือกที่ปุม ‘รูปภาพ’ บนแถบเครื่องมือหลัก ซึ่งอยูขางปุมกลองขอความ ดังแสดง
ในรูปที่ ก.23 
 
 

รูปที่ ก.23 การเลือกปุมรูปภาพ 
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 หนาตางเลือกรูปภาพจะปรากฏขึ้นดังรูปที่ ก.24 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.24 หนาตางเลือกรูปภาพ 
 
 เมื่อไดรูปที่ตองการแลวคลิกเมาสในตําแหนงที่ตองการวางรูปบนแผนงาน ดังแสดงในรูปที่ 
ก.25 หากรูปมีขนาดใหญหรือเล็กเกินไป สามารถยอ-ขยายไดโดยการลากที่จุดสี่เหลี่ยมสีเขียว 
เชนเดียวกับการเปลี่ยนขนาดกลองขอความ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.25 รูปภาพทีว่างบนแผนงาน 
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8 การแทรกวัตถุประเภทสัญลักษณยูเอ็มแอล 

การแทรกสัญลักษณยูเอ็มแอลทําไดโดยการเลือกสัญลักษณที่ตองการแทรกจากแถบ

เครื่องมือดานซาย ดังแสดงในรูปที่ ก.26 ซึ่งการแทรกสัญลักษณยูเอ็มแอลเหมือนกับการแทรก
กลองขอความและรูปภาพ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.26 รายการสัญลักษณยเูอ็มแอล 
  
 จากรูปที่ ก.26 รายการสัญลักษณยูเอ็มแอลแบงเปนชนิดของแผนภาพทั้งหมด 9 
แผนภาพ ผูใชสามารถเลือกแผนภาพแตละชนิดไดดวยการคลิกที่ชื่อของแผนภาพ ปุมรูปเสนที่เรียง
ทางดานขวาของสัญลักษณยูเอ็มแอลคือปุมสรางเสนเชื่อมโยง  
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9 การแทรกวัตถุประเภทเสนเชื่อมโยงสัญลักษณยูเอ็มแอล 

สัญลักษณยูเอ็มแอลมีลักษณะพิเศษกวาวัตถุชนิดอ่ืนคือ สามารถเชื่อมโยงระหวางกันได
ดวยปุมสรางเสนเชื่อมโยง เมื่อเลื่อนเมาสลอยเหนือปุม จะปรากฏคําอธิบายแบบบอลลูนเพื่อบอก
ชนิดของเสนดังในรูปที่ ก.27 
 
 
 

รูปที่ ก.27 คําอธิบายการทาํงานของปุมสรางเสนเชื่อมโยง 
 

การลากเสนใหคลิกปุมที่ตองการ จากนั้นคลิกเลือกที่สัญลักษณยูเอ็มแอลที่ตองการใหเกดิ
เสนสวนหัว สุดทายคลิกที่สัญลักษณยูเอ็มแอลที่ตองการใหเกิดเสนสวนทาย ผลการทํางานแสดง
ดังรูปที่ ก.28 
 
 
 
 

รูปที่ ก.28 ผลการลากเสนเชือ่มโยง 
 
10 การแกไขคุณสมบัติของวัตถุประเภทสัญลักษณยูเอ็มแอล 

ผูใชสามารถแกไขขอความภายในสัญลักษณยูเอ็มแอลไดโดยการดับเบิลคลิกที่สัญลักษณ

ยูเอ็มแอลที่ตองการแกไขจะปรากฏหนาตางแกไขขอความดังแสดงในรูปที่ ก.29 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.29 หนาตางแกไขขอความภายในสัญลักษณยูเอ็มแอล 



 97 
 
 จากรูปที่ ก.29 หนาตางแกไขขอความภายในสัญลักษณยูเอ็มแอลมีขอความใหแกไขได 4 
อยางคือชื่อของสัญลักษณยูเอ็มแอล, Stereo Type, Attributes และ Operations ซึ่งขอความ 3 
อยางหลังใชเฉพาะสัญลักษณคลาสเทานั้น 
 
11 การลบวัตถุ 

การลบวัตถุสามารถทําไดโดยการคลิกเลือกที่วัตถุที่ตองการลบ จากนั้นกดปุม Del บน
แปนพิมพ วัตถุที่ลบแลวจะไมสามารถเรียกคืนได 
 
12 การแทรกแผนงาน 

ผูใชสามารถแทรกแผนงานนําเสนอเพิ่มไดดวยการเลือกที่ปุม ‘แทรกแผนงาน’ จากแถบ
เครื่องมือหลัก ซึ่งแสดงในรูปที่ ก.30 การเลื่อนไปยังแผนงานตาง ๆ สามารถทําไดดวยการไปยัง 
‘แถบเครื่องมือสําหรับเลื่อนแผนงาน’ ซึ่งแสดงดังรูปที่ ก.31 
 
 

รูปที่ ก.30 การเลือกปุมแทรกแผนงาน 
 
 
 
 

รูปที่ ก.31 การเลื่อนแผนงานดวยแถบเครื่องมือสําหรับเลื่อนแผนงาน 
 
13 การแกไขคุณสมบัติของแผนงาน 

ผูใชสามารถแกไขคุณสมบัติของแผนงานแตละแผนไดโดยการเลือกปุม ‘คุณสมบัติแผน
งาน’ จากแถบเครื่องมือหลัก ดังในรูปที่ ก.32 
 
 

รูปที่ ก.32 การเลือกปุมคุณสมบัติแผนงาน 
 
 จากรูปที่ ก.32 เมื่อเลือกปุมคุณสมบัติของแผนงานแลว จะปรากฏหนาตางแกไข
คุณสมบัติของแผนงาน ซึ่งแสดงในรูปที่ ก.33 
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รูปที่ ก.33 หนาตางแกไขคณุสมบัติของแผนงาน 
 

จากรูปที่ ก.33 หนาตางแกไขคุณสมบัติของแผนงานอนุญาตใหผูใชเปลี่ยนสีพื้นหลังแผน
งาน และรูปภาพพื้นหลังของแผนงานได การเปลี่ยนสีพื้นหลังสามารถทําไดโดยการเลือกปุม ‘เลือก
สี’ จะปรากฏหนาตางเลือกสีดังแสดงในรูปที่ ก.34  

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.34 หนาตางเลือกส ี
 
สีที่เลือกแสดงอยูในชอง ‘New’ เมื่อไดสีที่ตองการแลวกดปุม ‘OK’ เพื่อออกจากหนาตาง

เลือกสี แลวกดปุม ‘ตกลง’ เพื่อออกจากหนาตางแกไขคุณสมบัติของแผนงาน พื้นหลังของแผนงาน
จะเปลี่ยนสีเปนสีที่เลือกไวในหนาตางเลือกสี ดังแสดงในรูปที่ ก.35 
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รูปที่ ก.35 ผลการเปลี่ยนสีพืน้หลงัแผนงาน 
 
การเปลี่ยนภาพพื้นหลังทําไดดวยการเลือกที่ปุม ‘เลือกรูป’ จากหนาตางแกไขคุณสมบัติ

ของแผนงาน จะปรากฏหนาตางเลือกรูปเชนเดียวกับข้ันตอนการแทรกรูปภาพลงบนแผนงาน เมื่อ
ไดรูปที่ตองการแลวเครื่องมือจะแสดงตัวอยางรูปที่เลือกดังในรูปที่ ก.36 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.36 ตัวอยางรูปพื้นหลัง 
 
จากนั้นกดปุม ‘ตกลง’ พื้นหลังแผนงานจะเปลี่ยนเปนรูปที่ไดเลือกไว ดังแสดงในรูปที่ ก.37 
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รูปที่ ก.37 การเปลี่ยนรูปพืน้หลังแผนงาน 
 
14 การลบแผนงาน 

ผูใชสามารถลบแผนงานที่ไมตองการไดดวยการเลือกปุม ‘ลบแผนงาน’ จากแถบเครื่องมือ
หลัก ซึ่งแสดงดังในรูปที่ ก.38 แผนงานที่ลบแลวไมสามารถกูคืนได 
 
 

รูปที่ ก.38 การเลือกปุมลบแผนงาน 
 
15 การสรางรูปแบบของขอความ 

รูปแบบของขอความชวยอํานวยความสะดวกในการปรับแตงขอความ ผูใชสามารถบันทึก
รูปแบบของขอความเก็บไวใชคราวหลังได นอกจากนั้นการสรางรูปแบบขอความจะทําใหเครื่องมือ
รวมแบบอักษรที่เลือกไวในรูปแบบของขอความเขากับแฟมงาน ทําใหสามารถนําแฟมงานไป
แสดงผลบนคอมพิวเตอรเคร่ืองใดก็ไดโดยไมตองคํานึงถึงเรื่องแบบอักษร การสรางรูปแบบของ
ขอความทําไดโดยการเลือกที่ปุม ‘หนาตางการจัดการรูปแบบ’ จากแถบเครื่องมือหลัก หรือเลือก
จากเมนู ‘จัดการรูปแบบ’ ของแถบเครื่องมืองาน ซึ่งแสดงในรูปที่ ก.39 
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รูปที่ ก.39 การเลือกหนาตางจัดการรูปแบบ 
 

จากนั้นจะปรากฏหนาตางการจัดการรูปแบบขอความขึ้นในบริเวณแถบเครื่องมืองาน ดัง
แสดงในรูปที่ ก.40 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.40 หนาตางการจัดการรูปแบบของขอความ 
 
 การเพิ่มรูปแบบของขอความใหกดที่ปุม ‘เพิ่ม’ จะมีขอความวา ‘New Style’ ปรากฏขึ้นที่
คอมโบบอกซเหนือปุม ผูใชสามารถแกไขขอความไดตามความตองการ จากนั้นใหเลือกแบบอักษร 
ขนาด รูปแบบ การจัดยอหนา และสีของขอความไดจากกรอบ ‘รูปแบบตัวอักษร’ ดานลาง เมื่อ
เลือกรูปแบบที่ตองการไดแลวใหกดที่ปุม ‘บันทึก’ รูปแบบขอความที่สรางขึ้นจะแสดงอยูในคอมโบ
บอกซขางปุม ‘หนาตางการจัดการรูปแบบ’ บนแถบเครื่องมือหลัก ดังแสดงในรูปที่ ก.41 
 
 
 

รูปที่ ก.41 การเลือกใชรูปแบบของขอความที่สรางขึ้น 
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 รูปแบบของขอความสามารถใชไดกับขอความภายในวัตถุประเภทกลองขอความ เมื่อ
ตองการใชรูปแบบของขอความที่สรางขึ้น ใหใชเมาสลากทําแถบสีที่ขอความที่ตองการ แลวไปที่
คอมโบบอกซเลือกรูปแบบบนแถบเครื่องมือหลัก จากนั้นเลือกรูปแบบของขอความที่ตองการ 
ขอความที่ทําแถบสีไวจะเปลี่ยนรูปแบบไปตามที่กําหนดไวในรูปแบบของขอความที่เลือก  
 
16 การแสดงผลเต็มจอ 

การแสดงผลเต็มจอคือการนําเสนองานที่สรางขึ้น เมื่อตองการนําเสนองานใหไปที่แถบ
เครื่องมือสําหรับแสดงผลเต็มจอ แลวเลือกที่ปุม ‘มุมมองเต็มจอ’ ดังแสดงในรูปที่ ก.42 
 
 

รูปที่ ก.42 ปุมมุมมองเต็มจอบนแถบเครื่องมือสําหรับแสดงผลเต็มจอ 
 
 เมื่อเลือกที่ปุมมุมมองเต็มจอแลว เคร่ืองมือจะสลับเขาสูการแสดงผลเต็มจอดังแสดง
ตัวอยางในรูปที่ ก.43 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.43 ตัวอยางการแสดงผลแบบเต็มจอ 
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 ในระหวางการแสดงผลเต็มจอ เมื่อตองการเลื่อนไปยังแผนงานตอไปใหกดปุมสเปซบาร
บนแปนพิมพ หากตองการเลื่อนกลับใหกดปุมแบคสเปซ ผูใชสามารถยอ-ขยายแผนงานไดโดยการ
กดปุมลูกศรข้ึนสําหรับการขยายและลูกศรลงสําหรับการยอ เมื่อมีการขยายแผนงานขอมูล
บางสวนของแผนงานจะถูกซอนอยู ผูใชยังสามารถเลื่อนดูสวนของแผนงานที่ซอนไดดวยการกด
ปุมลูกศรขวา จะปรากฏแถบเลื่อนสําหรับเลื่อนดูขอมูลสวนอื่นได หากตองการกลับสูการแสดงผล
เต็มจอแบบปกติใหกดปุมลูกศรซาย เมื่อแสดงผลจนถึงแผนสุดทาย เครื่องมือจะกลับเขาสูการ
แสดงผลมุมมองปกติโดยอัตโนมัติ 
 
17 การบันทึกงานเปนแฟลชและ exe 

เครื่องมือสามารถบนัทึกงานเปนแฟลชเพื่อนําไปใชบนเว็บ และเปนแฟม exe เพื่อนําไป
แสดงผลบนเครื่องคอมพิวเตอรที่ไมไดติดตั้งเครื่องมือนี้ได โดยการเลือกที่แถบเมนูดังแสดงในรูปที่ 
ก.44 เมื่อเลือกแลวจะปรากฏหนาตางบันทึกแฟมงาน ใหตั้งชื่อแฟมงานที่ตองการบันทึกตาม
ตองการ จากนั้นผูใชสามารถนําแฟมงานแฟลชหรือ exe ที่บันทึกไวไปใชไดทันที 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.44 การเลือกเมนูบนัทึกเปนแฟลชหรือ exe 
 
18 การพิมพงานออกทางเครื่องพิมพ 

เครื่องมือนี้สามารถพิมพงานนําเสนอออกทางเครื่องพิมพได ซึ่งในรุนนี้จะพิมพไดเพียง
แบบเดียว คือ 1 แผนงานตอ 1 หนากระดาษ การพิมพงานนําเสนอออกทางเครื่องพิมพ ทําไดโดย
การเลือกที่ปุม ‘แสดงตัวอยางกอนการพิมพ’ หรือปุม ‘พิมพงานนําเสนอ’ บนแถบเครื่องมือหลัก ดัง
แสดงในรูปที่ ก.45 
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รูปที่ ก.45 ปุมแสดงตัวอยางกอนการพิมพและปุมพิมพงานนําเสนอ 
 
 หากเลือกแสดงตัวอยางกอนการพิมพ หนาจอจะปรากฏหนาตางแสดงตัวอยางกอนการ
พิมพใหดูกอน ดังแสดงในรูปที่ ก.46 หากเลือกพิมพงานนําเสนอ หนาจอจะปรากฏหนาตางให
เลือกเครื่องพิมพแทน ซึ่งทั้ง 2 ทางใหผลลัพธในการพมิพเหมือนกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.46 หนาตางแสดงตวัอยางกอนการพิมพ 
 
19 การลบเครื่องมือ 

การลบเครื่องมือออกจากเครื่องคอมพิวเตอร สามารถทําไดโดยการเลือกที่ปุมสตารท เมนู 
All Programs->CUO Impress->ลบโปรแกรมออกจากเครื่อง ดังแสดงในรูปที่ ก.47 
 
 
 
 
 

รูปที่ ก.47 การเรียกคําสั่งลบโปรแกรมออกจากเครื่อง 
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จะปรากฏหนาตางถามวาตองการลบเครื่องมือใชหรือไม ใหกดปุม ‘Yes’ ดังแสดงในรูปที่ 
ก.48 
 
 
 
 

รูปที่ ก.48 หนาตางยืนยันการลบเครื่องมือ 
 
 เมื่อลบเครื่องมือออกจากเครื่องแลว จะปรากฏหนาตางแจงสถานะการลบเครื่องมือ ใหกด
ปุม ‘OK‘ เปนอันเสร็จสิ้นการลบเครื่องมือออกจากเครื่องคอมพิวเตอร 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 
 

 นายสุชิน ประสงคบัณฑิต เกิดเมื่อวันอังคารที่ 24 กรกฎาคม พุทธศักราช 2522 สําเร็จ
การศึกษาปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิตจากภาควิชาวิทยาศาสตรทางภาพถายและเทคโนโลยี

ทางการพิมพ คณะวิทยาศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2544 จากนั้นจึงเขา

ศึกษาตอปริญญาวิทยาศาตรมหาบัณฑิตสาขาวิศวกรรมซอฟตแวร  ภาควิชาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร คณะวิศวกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2545  
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