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ไม่เห็นหนา้ตาผลลพัธ์  is not WYSIWYG :

What You See It What You Get
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ดงันั้นผูท่ี้จะเขียนโปรแกรมไดน้ั้นจะตอ้งมีความรู้ 2 เร่ืองเป็นอยา่งนอ้ย
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Login Design
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wire flame คือ



wireframe



Mockup
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ผลการเรียนภาคการศึกษา ..x../xxxx

รหสัวิชา ชื่อวิชา หน่วยกิต เกรด

xxxxxx xxxxxxx x(x-x) x.xx

xxxxxx xxxxxxx x(x-x) x.xx

xxxxxx xxxxxxx x(x-x) x.xx

GPA x.Xx

ช่ือ-นามสกลุ .................... สาขา.............................
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Relationship

Interaction
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กลุ่ม 1



STOP
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Algorithm

• 874.75    ท ำอยำ่งไรถงึจะหำแบงค์ 500

เศษท่ีเหลือ
MOD
%

/  DIV   ไม่สนใจเศษ
\ MOD   เอาเศษท่ีเหลือ

B500 =   Exchange / 500
Tmp =    Exchange % 500

274.75

1
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• Inheritance - การสืบทอดคุณสมบัติ เป็นวิธีการสร้าง คลาสย่อย ที่
เรียกว่าซับคลาส (subclass) ซึ่งจะเป็นก าหนดประเภทของวัตถุให้
จ าเพาะเจาะจงขึ้น ซึ่ง ซับคลาส จะได้รับถ่ายทอดคุณสมบัติต่างๆมา
จากคลาสหลักด้วย (เช่น คลาส มนุษย์ สืบทอดมาจาก คลาส 
สิ่งมีชีวิต)
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Object 1

data



private void getImage(String name)

{

java.net.URL url = 

this.getClass().getResource(name);

icon = new ImageIcon(url);

}

}

Object 2

data



…Break..

















Structural Programming VS Object Oriented Programming
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MobilePhone

String     bandname

Button    button

Screen    screen

Antenna antenna

Simm     simNet

call()

receive()

hangup()

sendSMS()

Attribute
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MobilePhone

String     bandname

Button    button

Screen    screen

Antenna antenna

Simm simNet

call()

receive()

hangup()

sendSMS()

:siemens

:ericsson

:nokia
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ตวัอยำ่งวตัถุทีเ่กดิจำกวธิคีอมโพสติ
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Shape

+draw()

+erase()

Circle

+draw()

+erase()

Line

+draw()

+erase()

Rectangle

+draw()

+erase()
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เปรยีบเทยีบคลำสกบัวตัถุ



•

•



โคมไฟ

วทิยุ
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