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Object-Oriented Programming in Processing 
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1 การโปรแกรมแบบเชิงวตัถุ  Object Oriented Programming (OOP) คืออะไร 

การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ เป็นเทคนิคการเขียนโปรแกรมท่ีเนน้ความคิดเชิงวตัถุ (object) ท่ีสร้างข้ึน
ใชง้านในโปรแกรม โดยค าวา่ "วตัถุ" ในท่ีน้ีคือ ส่วนยอ่ยๆ ของโปรแกรมท่ีผูพ้ฒันาโปรแกรมสร้างข้ึนเพื่อ
ท างานเฉพาะอยา่ง แลว้จึ งน าวตัถุยอ่ยๆ เหล่านั้นมาประกอบกนัเป็นโปรแกรมใหญ่ อีกทั้งวตัถุท่ีสร้างข้ึน
มาแลว้สามารถน ากลบัไปใชก้บัโปรแกรมอ่ืนไดอี้ก โดยบางคร้ังผูเ้ขียนโปรแกรมไม่จ  าเป็นตอ้งสร้างวตัถุเอง
ทุกช้ิน สามารถน าวตัถุท่ีผูอ่ื้นสร้างไวม้าใชใ้หม่ได ้เพียงแค่รู้วา่วตัถุนั้นท าหนา้ท่ีแล ะเรียกใชง้านอยา่งไร ท า
ให ้   โปรแกรมเมอร์ท่ีเขียนโปรแกรมประเภทน้ีสามารถปรับปรุงเปล่ียนแปลงโปรแกรมไดส้ะดวก การ
เขียนโปรแกรมแบบน้ีจึงเขา้มาแทนท่ีการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างอยา่งรวดเร็ว โดยเฉพาะอยา่งยิง่กบั
งานท่ีเก่ียวขอ้งกบัอินเทอร์เน็ต นอกจากน้ี การโปรแกรมแบ บเชิงวตัถุยงัสามารถท างานกบัขอ้มูลไดห้ลาย
รูปแบบ ทั้งท่ีเป็นรูปภาพ (image) วดิีทศัน์ (video) หรือเสียง (sound) ตวัอยา่ง ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใชเ้ทคนิค
การโปรแกรมเชิงวตัถุ เ ช่น ภาษาจาวา ภาษาซีชาร์ป  รวมถึง Processing ก็สามารถใชแ้นวคิดการเขียน
โปรแกรมเชิงวตัถุไดอ้ยา่งดี    

2 ความหมายของวตัถุในในโปรแกรมแบบ OOP  

เพื่อใหเ้ห็นภาพของวตัถุไดช้ดัเจนยิง่ขึนขอใหพ้ิจารณาตวัอยา่งดงัต่อไปน้ี  
ส่วนประกอบของวตัถุมี 2 ส่วน คือ Data และ Function 

 Data  ลกัษณะเฉพาของวตัถุ  เช่น Dattaของ มนุษย ์ไดแ้ก่ ความสูง  น ้าหนกั สีผม สีตา  หรือ ถา้
เป็น Data ของรถยนตก์็ไดแ้ก่  สี  ขนาด ความเร็ว 

 Function หรือความสามารถการท างาน  ของมนุษยไ์ดแ้ก่ นอน  ต่ืน  กิน  วิง่  เดิน  ของรถยนตก์็
ไดแ้ก่ การเคล่ือนท่ี 

3 การทดลอง   

 ตวัอยา่งการทดลองมีอยู ่2 โปรแกรม  โปรแกรมแรก เป็นโปรแกรมใหแ้สดงรถแข่ง  ซ่ึงเขียนเป็นวตัถุรูปรถ
ท่ีสามารถเคล่ือนท่ีจากดา้นซา้ยของจอภาพไปยงัดา้นขวาของจอพาพ  โดยสามารถก าหนดสีรถ ต าแหน่งรถ
ในแนวแกน Y   ความเร็วของรถแต่ละคนั รวมถึงจ านวนรถไดห้ลายคนั  โปรแกรมเพียงแต่สร้างวตัถุท่ีเป็น
รถ หรือเรียกวา่ Class ของรถใวใ้ห ้ แลว้เราก็ก าหนดรถยนตแ์ต่ละคนัข้ึนมาใหม่ ดว้ยค าสั่ง new เท่านั้น  
ส่วนโปรแกรมท่ี 2 แสดงการสร้าง วตัถุหลกัหรือ Class หลกัแลว้จะสร้าง Class ยอ่ย จาก Class หลกัน้ี  โดย
เขียนตวัอยา่งเป็นภาพของสวทิช์ท่ีสามารถปิด-เปิด ไดด้ว้ยการคลิกเมาส์  โปรแกรมน้ีใชรู้ปภาพของสวทิช์  
เป็นการแสดงภาพ  ในโปรแกรมจะสร้างวตัถุท่ีเรียกวา่ Button เป็น Classs หลกัและสร้าง Class  
ImageButton เป็น Class ท่ีขยายจาก Class Button  ดวัยค าสั่ง class ImageButtons extends Button 
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3.1 โปรแกรมที่ 1 รถแข่ง 

โปรแกรมน้ีน ามาจาก Learning Processing  โดย Daniel Shiffman  
เวบ็ http://www.learningprocessing.com 
เป็นตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมเชิงวตถุ แบบง่ายๆ  โดยใชส้ัญลกัษณ์กล่องส่ีเหล่ียม  แทนรถแข่ง  //  
การสร้าง วตัถุ (Object) ใชค้  าสั่ง class โดยระบุ Data (คุณลกัษณะประจ าตวัของวตัถุ) และ Function 
(ความสามารถ ของวตัถุ)   

 การสร้าง Class  car  ( object car) 

. 

 
 

การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้าง car จาก class ท่ีสร้างข้ึนมา  มีขั้นตอนดงัน้ี 
ขั้นตอนท่ี 1  Declare an object.  บอกวา่ตวัแปรต่อไปน้ีมี class เป็น car  (เป็น object car)  
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Car myCar;  
 

ขั้นตอนท่ี 2  Initialize object.   บอกวา่ตวัแปรท่ี declare ขึนมา เป็น car คนัใหม่ ใชค้  าสั่ง new 
myCar = new Car();   
ขั้นตอนน้ีอยูใ่น setup 
  

ขั้นตอนท่ี 3  เรียกใช ้methods (ฟังกช์ัน่) ต่างๆ ของ object นั้นๆ  ขั้นตอนน้ีส่วนใหญ่อยูใ่น draw 
โปรแกรมสมบูรณ์เขียนดงัน้ี 
 

//สรา้งรถ 4 คนั 
Car myCar1; 
Car myCar2;  

Car myCar3; 
Car myCar4;  

 

void setup() { 
  size(200,200); 

   //รถแตล่ะคนัมลีกัษณะไมเ่หมอืนกนั 
  myCar1 = new Car(color(255,0,0),0,30,2);  //คนันี ้สแีดง อยูท่ีต่ าแหน่ง x = 0  y = 30 ความเร็ว 2  

  myCar2 = new Car(color(0,0,255),0,60,1); //คนันี ้สนี ้าเงนิ อยูท่ีต่ าแหน่ง x = 0  y = 60 ความเร็ว 1 

  myCar3 = new Car(color(0,255,0),0,90,4); //คนันี ้สเีขยีว อยูท่ีต่ าแหน่ง x = 0  y = 90 ความเร็ว 4 
  myCar4 = new Car(color(255,255,0),0,120,3); //คนันี ้สเีหลอืง อยูท่ีต่ าแหน่ง x = 0  y = 120 ความเร็ว 3 

} 
 

void draw() { 
  background(255);  //สพีืน้เป็นสขีาว 

  myCar1.move();    // car1 เคลือ่นที ่ ใช ้method  move 

  myCar1.display();  // แสดงรูปรถ car1  
  myCar2.move();   // car2 เคลือ่นที ่ ใช ้method  move 

  myCar2.display();  // แสดงรูปรถ car2 
  myCar3.move();   // car3 เคลือ่นที ่ ใช ้method  move 

  myCar3.display();  // แสดงรูปรถ car3 

  myCar4.move();    // car4 เคลือ่นที ่ ใช ้method  move 
  myCar4.display();  // แสดงรูปรถ car4 

} 
class Car {  

  color c; 

  float xpos; 
  float ypos; 

  float xspeed; 
 

  Car(color tempC, float tempXpos, float tempYpos, float tempXspeed) { // The Constructor is defined 
with arguments. 

    c = tempC; 

    xpos = tempXpos; 
    ypos = tempYpos; 

    xspeed = tempXspeed; 
  } 

 

  void display() { 
    stroke(0); 

    fill(c); 

    rectMode(CENTER); 
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    rect(xpos,ypos,20,10); 
  } 

 
  void move() { 

    xpos = xpos + xspeed; 
    if (xpos > width) { 

      xpos = 0; 

    } 
  } 

} 

3.2 โปรแกรมที ่2 

วาดรูปภาพสวทิช์ เม่ือคลิกเมาส์ท่ีสวทิช์จะแสดงสถานการณ์ปิดหรือเปิด บนพื้นท่ี console ของโปรแกรม  
ส าหรับโปรแกรมน้ีภาพรูปสวทิช์และหลอดไฟใหไ้ปดาวน์โหลดไดท่ี้  
http://narong.ece.engr.tu.ac.th/microlab/document/index.php   รายการท่ี 15 
โปรแกรมน้ีเร่ิมตน้ดว้ยการสร้าง class Button  เป็น class หลกั แลว้จะมีการขยาย class เป็น class ลูกช่ือ 
ImageButtons   ดว้ยการใชค้  าสั่ง class ImageButtons extends Button 
 
Class หลกั หรือวตัถุหลกั 
class Button   //สรา้งวตัถใุหม ่ ชือ่ Button 
{ 
  int x, y;   //Data ของ class นีป้ระกอบดว้ย ต าแหน่งทีจ่ะวางรูปสวทิชบ์นหนา้ตา่ง  

  int w, h;   //ขนาดของรูปสวทิช ์
  boolean over = false;  //สถานะของเมาสเ์หนอืรูป  เริม่ตน้ก าหนดใหเ้ป็นเท็จ 

  boolean pressed = false;    //สถานะการกดเมาสท์ีรู่ป  เริม่ตน้ก าหนดใหเ้ป็นเท็จ 

     
  void pressed() {  //ฟังกช์ัน่ตรวจสอบการกดเมาสท์ีรู่ปสวทิช์ 

    if(over && mousePressed) { //ถา้เมาสอ์ยูเ่หนอืรูปและกด ใหส้ถานะ pressed เป็นจรงิ 
      pressed = true; 

    } else {   //ถา้ไมใ่ช ่ใหส้ถานะ pressed เป็นเท็จ 
      pressed = false; 

    }     

  } 
   

  boolean overRect(int x, int y, int width, int height) { //วธิกีารตรวจสอบวา่เมาสอ์ยูเ่หนอืรูป 
    if (mouseX >= x && mouseX <= x+width &&  

      mouseY >= y && mouseY <= y+height) { 

      return true; 
    } else { 

      return false; 
    } 

  } 

} 

 

สร้าง  Class ใหม่ หรือวตัถุ ใหม่ช่ือ  ImageButtons ซ่ึงขยายมาจาก วตัถุเก่า Button 

class ImageButtons extends Button 
{ 

  PImage img_on; 

  PImage img_off; 
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  PImage down; 
  PImage currentimage; 

  String textoff; 
  String texton; 

 
  ImageButtons(int ix, int iy, int iw, int ih, PImage button_on, PImage button_off,String t_off, String 

t_on)  

  { 
    x = ix;   //ต าแหน่งภาพสวทิช ์แนวแกน x 

    y = iy;   //ต าแหน่งภาพสวทิช ์แนวแกน y 
    w = iw;   //ขนาดความกวา้งของภาพสวทิช์ 

    h = ih;   //ขนาดความสงูของภาพสวทิช์ 

    img_on = button_on;  //ภาพสวทิช ์on 
    img_off = button_off; //ภาพสวทิช ์off 

    currentimage = img_off; //ภาพสวทิชใ์นปัจบุนัเริม่ตน้ใหเ้ป็นภาพ off 
    textoff = t_off;  //ขอ้ความทีข่ะใหพ้มิพเ์มือ่สวทิช ์off 

    texton = t_on;  //ขอ้ความทีข่ะใหพ้มิพเ์มือ่สวทิช ์on 
  } 

   

  void update(){   //ฟังกช์ัน่ update ภาพ 
    over();   //ตรวจสอบวา่เมาสอ์ยูเ่หนอืภาพหรอืไม่ 

    pressed();   //ตรวจสอบวา่กดเมาสห์รอืไม่ 
 

    if(pressed)   //ถา้กดใหแ้สดงการกระท าโดยเปลีย่นรูปสวทิชแ์ละพมิพข์อ้ความ  

    { 
      if(currentimage==img_on) 

      { 
        currentimage=img_off; 

        println(textoff); 
      } 

      else 

      { 
        currentimage=img_on; 

        println(texton); 
      } 

      delay(200); 

    }    
  } 

   
  void over(){   //ฟังกช์ัน่ตรวจสอบวา่เมาสอ์ยูเ่หนอืภาพหรอืไม่ 

    if( overRect(x, y, w, h) ) { 

      over = true; 
    } else { 

      over = false; 
    } 

  } 
   

  void display() {  //ตรวจแสดงภาพ 

    image(currentimage, x, y); 
  } 

} 

โปรแกรมทั้งหมด 

//--- define variable and constant 
ImageButtons Button1,Button2; 
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void setup() { 
  size(300, 300); 

  smooth(); 
  background(255);   // Set the background to black   

  // Define and create image button 
  PImage sw_on = loadImage("sw_on.JPG"); 

  PImage sw_off = loadImage("sw_off.JPG"); 

 
  int x = width/20; 

  int y = height - (sw_on.height)-50;  
  int w = sw_on.width; 

  int h = sw_on.height; 

   
  Button1 = new ImageButtons(x, y, w, h, sw_on, sw_off,"button1_off","button1_on");   

  Button2 = new ImageButtons(x+80, y, w, h, sw_on, sw_off,"button2_off","button2_on");  
  

  stroke(255);     // Set stroke color to white 
  println("Test"); 

   

} 
 

void draw()  
{ 

  Button1.update();  Button1.display(); 

  Button2.update();  Button2.display(); 
} 

 
class Button 

{ 
  int x, y; 

  int w, h; 

  boolean over = false; 
  boolean pressed = false;    

   
  void pressed() { 

    if(over && mousePressed) { 

      pressed = true; 
    } else { 

      pressed = false; 
    }     

  } 

   
  boolean overRect(int x, int y, int width, int height) { 

    if (mouseX >= x && mouseX <= x+width &&  
      mouseY >= y && mouseY <= y+height) { 

      return true; 
    } else { 

      return false; 

    } 
  } 

} 
//-------------------------------------------------------  

class ImageButtons extends Button  

{ 
  PImage img_on; 

  PImage img_off; 

  PImage down; 
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  PImage currentimage; 
  String textoff; 

  String texton; 
 

  ImageButtons(int ix, int iy, int iw, int ih, PImage button_on, PImage button_off,String t_off, String 
t_on)  

  { 

    x = ix; 
    y = iy; 

    w = iw; 
    h = ih; 

    img_on = button_on; 

    img_off = button_off; 
    currentimage = img_off; 

    textoff = t_off; 
    texton = t_on; 

  } 
   

  void update(){ 

    over(); 
    pressed(); 

    if(pressed) 
    { 

      if(currentimage==img_on) 

      { 
        currentimage=img_off; 

        println(textoff); 
      } 

      else 
      { 

        currentimage=img_on; 

        println(texton); 
      } 

      delay(200); 
    }    

  } 

   
  void over(){ 

    if( overRect(x, y, w, h) ) { 
      over = true; 

    } else { 

      over = false; 
    } 

  } 
   

  void display() { 
    image(currentimage, x, y); 

  } 

} 
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4 งานมอบหมาย 

1) ใหเ้ปล่ียนจากรูปสวทิช์เป็นหลอดไฟ เม่ือแตะหลอดไฟแลว้ใหเ้ปล่ียนเป็นหลอดไฟติด  หลอดไฟ

ดบัสลบักนัไป   

2) เปล่ียนจากรถแข่ง เป็นเต่าแข่งกนัหรือภาพสัตวอ์ะไรก็ไดแ้ข่งกนั 

3) ใหเ้ขียน Obj mujเป็นอุปกรณ์อินพุทหรือเอาทพ์ทุมาคนละ 1 อยา่ง   

ตวัอยา่งของ Labview 

 

 
 


