
บ ท ท ี่ 4

ก า ร ท ด ส อ บ ร ะ บ บ

ก า ร น ำ ร ะ บ บ จ ัด ก า ร อ อ บ เจ ็ค ต ์ถ า ว ร ไ ป ใ ช ้ต ้อ ง ส ร ้า ง โ ป ร แ ก ร ม ภ า ษ า ซ ี+ + ใ ห ้ท ำ ง า น ใ น โ ห ม ด  

ด อ ส  โด ย ต ้อ ง ม ีก า ร ร ว ม  (in c lu d e) แ ฟ ้ม  O B J M A N .H  เข ้า ไ ป ด ้ว ย  แ ล ้ว ค อ ม ไ พ ล แ ล ะ ล ิง ค ์เข ้า ก ับ

ไ ล บ ร า ร ีข อ ง ร ะ บ บ ค ือ  O B J M A N .L IB  ใน โ ป ร แ ก ร ม ต ้อ ง ม ีก า ร ป ร ะ ก า ศ ฐ า น ข ้อ ม ูล ข อ ง อ อ บ เจ ็ค ต ์

โด ย ป ร ะ ก า ศ อ อ บ เจ ็ค ต ้ข อ ง ค ล า ส  O bjM an ค ล า ส ข อ ง อ อ บ เจ ็ค ค ์ท ี่ต ้อ ง ก า ร ค ง อ ย ู่ถ า ว ร ต ้อ ง ส ืบ ท อ ด

ม า จ า ก ค ล า ส พ ื้น ฐ า น  P ersisten t โด ย ก า ร จ ัด ก า ร อ อ บ เจ ็ค ค ์ท ำ ผ ่า น ฟ ้ง ค ์ช ัน ข อ ง ค ล า ส

ไ ด ้ท ด ส อ บ ร ะ บ บ จ ัด ก า ร อ อ บ เจ ็ค ค ์ก ับ โ ป ร แ ก ร ม ท ี่ม ีก า ร ส ร ้า ง ฐ า น ข ้อ ม ูล  P erso n el เพ ื่อ จ ัด

เก ็บ อ อ บ เจ ็ค ต ข อ ง ค ล า ส  E m p lo y ee , D ep artm ent แ ล ะ  P roject ส า ม า ร ถ ส อ บ ถ า ม ข ้อ ม ูล ข อ ง  

อ อ บ เจ ็ค ต ์ เพ ิ่ม  แ ก ้ไ ข  ล บ อ อ บ เจ ็ค ค ์ แ ล ะ แ ส ด ง อ อ บ เจ ็ค ต ์ท ี่ม ีอ ย ู่ไ ด ้ ต ัว อ ย ่า ง แ ฟ ้ม เฮ ด เด อ ร ์ข อ ง

โ ป ร แ ก ร ม  P E R S O N  (P erson .h )

#ifndef PERSON_H 
#defme PERSON_H 
typedef short int EmplNumber; 
typedef short int DeptNumber; 
typedef short int ProjNumber;
#include "objman.h"
#include "screen.h"
#include "employee.h"
#include "dept.h" 
rrinclude "project.h" 
extern SCR *scr;
#endif

ห ล ัง จ า ก ค อ ม ไ พ ค ์แ ล ะ ล ิง ค ์โ ป ร แ ก ร ม ท ี่เก ี่ย ว ข ้อ ง แ ล ้ว จ ะ ไ ด ้ ex ecu te  โ ป ร แ ก ร ม ซ ึ่ง ใ น ก า ร  

ท ด ส อ บ น ี้ค ือ  P E R S O N .E X E  แ ล ะ  IN D E X .E X E  ส า ม า ร ถ เร ีย ก ม า ท ำ ง า น ไ ด ้ใน เค ร ื่อ ง ท ี่ใช ้ร ะ บ บ

ป ฏ ิบ ัต ิก า ร ด อ ส ห ร ือ ว ิน โ ด ว ์ส  95 ใ น โ ห ม ด ด อ ส  เม ื่อ เร ีย ก โป ร แ ก ร ม  P E R S O N  ม า ท ำ ง า น จ ะ เป ็น

ก า ร ส ร ้า ง ฐ า น ข ้อ ม ูล  P E R S O N E L  ข ึ้น ให ม ่ห ร ือ เป ิด ฐ า น ข ้อ ม ูล ท ี่ม ีอ ย ู่แ ล ้ว ม า ใช ้ แ ล ะ แ ส ด ง เม น ูห ล ัก  

ข อ ง โป ร แ ก ร ม ด ัง ร ูป ท ี่ 4.1
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Personnel Input

1: Employees 
2: Departments 
3: Projects

Esc: To Return

Use Arrow key to scroll 
then Press Space bar 

Or Select No.>

ร ูป ท ี่ 4 .1  แ ส ด ง เม น ูห ล ัก ข อ ง โป ร แ ก ร ม  P E R S O N

เม ื่อ เล ือ ก ร า ย ก า ร จ า ก เม น ูห ล ัก ก ็จ ะ ไ ป ย ัง เม น ูล ัด ไ ป  จ า ก ต ัว อ ย ่า ง ใน ร ูป  4 .2  เป ็น เม น ูท ี่เก ิด

จ า ก ก า ร เล ือ ก ร า ย ก า ร  E M P L O Y E E S

ร ูป ท ี่ 4 .2  แ ส ด ง เม น ู E M P L O Y E E S
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ถ ้า เล ือ ก ร า ย ก า ร  D E P A R T M E N T S  จ า ก เม น ูห ล ัก จ ะ แ ส ด ง เม น ูด ัง ร ูป ท ี่ 4 .3

Departments

1 ะ Add Object 
2: Change Object 
3: Delete Object 
4: List Departments 
5: .List Emp in Dept

Esc: To Return

Use Arrow key to scroll 
then Press Space bar 

Or Select No.>

ร ูป ท ี่ 4 .3  แ ส ด ง เม น ู D E P A R T M E N T S

ก า ร จ ัด ก า ร อ อ บ เจ ็ค ต ์ถ า ว ร ใ น โ ป ร แ ก ร ม จ ะ เป ็น ก า ร ก ร ะ ท ำ ก ับ อ อ บ เจ ็ค ต ์ต ่า ง ๆ ข อ ง ค ล า ส ต ูไ ด ้ 

จ า ก ค ำ ส ั่ง ใ น โ ป ร แ ก ร ม  ก าร จ ัด เก ็บ อ อ บ เจ ็ค ต ์'ท ำ บ น แ ฟ ้ม 1ข ้อ ม ูล  P E R S O N E L .D A T  แ ล ะ แ ฟ ้ม ด ัช น ี

P E R S O N E L .ID X  ก า ร ป ้อ น ข ้อ ม ูล ให ้อ อ บ เจ ็ค ต ์แ ล ะ ก า ร แ ส ด ง ผ ล ท ำ จ า ก จ อ ภ า พ แ ล ะ ค ีย ์บ อ ร ์ด ผ ่า น  

อ อ บ เจ ็ค ต ์ข อ ง ค ล า ส ก า ร เช ื่อ ม ต ่อ  S C R  ด ัง ต ัว อ ย ่า ง ก า ร เพ ิ่ม อ อ บ เจ ็ค ต ์ข อ ง ค ล า ส  E m p lo y ee  แ ล ะ ก า ร  

แ ส ด ง อ อ บ เจ ็ค ต ์ค ล า ส  E m p lo y ee  ท ี่ม ีก า ร จ ัด เก ็บ ไ ว ้

Enter e m p lo y e e  nu m ber (0  to quit) ะ 

N a m e :

D ep artm en t n o . (0  to ca n c e l) :

E m p #  E m p lo y e e  D ep t#

1 A d u l 10

2 A d isa k 10

3 C h aiw at 20
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4 Danai 30

5 Jintana 30

ก า ร ค ้น ห า อ อ บ เจ ็ค ต ์ท ี่ม ีก า ร จ ัด เก ็บ ไ ว ้ส า ม า ร ถ ท ำ ไ ด ้ร ว ด เร ็ว เน ื่อ ง จ า ก ม ีก า ร ใ ช ้ด ัช น ีเพ ื่อ ห า  

ต ำ แ ห น ่ง ท ี่อ ย ู่ข อ ง อ อ บ เจ ็ค ต ์ใน แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล  ถ ้า อ อ บ เจ ็ค ต ์ม ีข น า ด ไ ม ่ให ญ ่เก ิน ไ ป แ ล ะ จ ำ น ว น ข อ ง  

อ อ บ เจ ็ค ต ์ไ ม ,เย อ ะ ม า ก ป ร ะ ส ิท ธ ิภ า พ 1ข อ ง ร ะ บ บ จ ะ ด ี ร ะ บ บ น ีเห ม า ะ ก ับ อ อ บ เจ ็ค ต ์ท ี่ม ีข น า ด ข อ ง

ข ้อ ม ูล ไ ม ,ให ญ ่ม า ก น ัก เพ ร า ะ ก า ร จ ัด เก ็บ เป ็น ล ิง ค ์ล ิส ต ์ข อ ง โห น ด ข ้อ ม ูล  จ ำ น ว น อ อ บ เจ ็ค ต ์ท ี่ส า ม า ร ถ

เก ็บ ไ ด ้ข ึ้น อ ย ู่ก ับ จ ำ น ว น โ ห น ด ท ี่ม ีไ ด ้แ ล ะ ข น า ด ข อ ง อ อ บ เจ ็ค ต ์ ซ ึ่ง ช น ิด ข อ ง ต ัว แ ป ร ท ี่เก ็บ ห ม า ย เล ข

โ ห น ด  N o d e N o  เป ็น ต ัว ก ำ ห น ด จ ำ น ว น โ ห น ด ท ี่ม ีไ ด ้

ส่ิงท่ีต้องคำนึงถึงในการใช้งาน

จ า ก ก า ร ท ด ส อ บ พ บ ว ่า ก า ร ใช ้ง า น ร ะ บ บ จ ัด ก า ร อ อ บ เจ ็ค ต ์ถ า ว ร ม ีส ิ่ง ท ี่ต ้อ ง ค ำ น ึง ถ ึง ห ล า ย อ ย ่า ง

ไ ด ้แ ก ่

1. ค ล า ส ท ี่เก ี่ย ว 1ข ้อ ง ก ัน

อ อ บ เจ ็ค ต ์ใน ค ล า ส ห น ึ่ง อ า จ เก ี่ย ว ข ้อ ง ก ับ อ อ บ เจ ็ค ต ์อ ื่น ใน อ ีก ค ล า ส ด ้ว ย ก า ร อ ้า ง อ ิง ถ ึง  ถ ้า

ค ล า ส ม ีค ีย ์ร อ ง ช น ิด เด ีย ว ก ัน ก ับ ค ีย ์ห ล ัก ข อ ง อ ีก ค ล า ส ค ว า ม ส ัม พ ัน ธ ์ก จ ะ เก ิด ฃ ึน  ซ ึ่ง อ า จ จ ะ บ ัง ค ับ

ค ว า ม ส ัม พ ัน ธ ์,ห ร ือ ไ ม ่ก ็ไ ด ้ เช ่น  ไ ม ่ส า ม า ร ถ ล บ แ ผ น ก ไ ด ้ถ ้า ย ัง ม ีพ น ัก ง า น ส ัง ก ัด อ ย ู่ ก า ร บ ัง ค ับ

ค ว า ม ส ัม พ ัน ธ ์ข น อ ย ู่ก ับ ก า ร ท ำ ง า น ข อ ง โป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์

2. ออบเจ็คต์หลายสำเนา

การมีออบเจ็คต์หลายสำเนาอยู่ในหน่วยความจำ ระบบจัดการออบเจ ็คต ์จะไม ่ร ู้ว ่าต ้อง 

จ ัดเก ็บอ ันไหนในฐานข ้อม ูล ตังนั้นจึงควรแน่ใจว่ามีออบเจ็คต์ถาวรอยู่เพียงสำเนาเดียวในหน่วย

ความจำ

เมื่อ,ออบเจ ็คต ์ถ ูกสร้างข ึ้นจะเพ ิ่มการอ้างอ ิงเข ้าไปในลิสต ์ของออบเจ ็คต ์ถาวรที่ถ ูกทำให้เก ิด 

ขึ้น ถ้าทำให้เกิดออบเจ็คต์ท ี่ม ีอยู่แล้วจะเกิดเอ็กเชพชันหรือหยุดการทำงาน เอ ็กเซพชันจะให้

ต ัวช ีท ี่ม ีค ่าเป ็นตำแหน่งของออบเจ็คต์แรกที่เก ิดขึน พีงค์ชัน destroy ในคลาส Persistent ใช้ลบ

ออบเจ็คต์ให้เหลือสำเนาเดียวด้วยการใช้ตำแหน่งที่อยู่ของออบเจ็คต์เป ็นพารามิเตอร์ อาจใช้คำสั่ง

delete ก ็ได ้แต่จะมีผลเมื่อด ีสตรัคเตอร์ของออบเจ็คต์ทำงาน ซึ่งทำให้เกิดปีญหาได้ ต ังน ั้นต้อง

ระวังการทำให้เก ิดออบเจ็คต ์ท ี่ม ีอย ู่แล ้ว
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3. ก า ร เป ล ี่ย น โ ค ร ง ส ร ้า ง ค ล า ส ข อ ง อ อ บ เจ ็ค ต ์ถ า ว ร

ใ น ก า ร ใ ช ้ง า น โ ป ร แ ก ร ม อ า จ ม ีก า ร เ ป ล ี่ย น แ ป ล ง ข ้อ ก ำ ห น ด ค ล า ส ข อ ง อ อ บ เ จ ็ค ต ์ถ า ว ร  

ส า ม า ร ถ เพ ิ่ม ค ล า ส ใ ห ม ่แ ล ะ ล บ ค ล า ส ท ี่ม ีอ ย ู่ไ ด ้ โด ย ฐ า น ข ้อ ม ูล ข อ ง อ อ บ เจ ็ค ต ์ย ัง ค ง ใช ้ไ ด ้ไ ม ่ต ้อ ง ม ี

ก า ร แ ก ้ไ ข  แ ด 'ให ้ร ะ ว ัง ใน ก า ร เพ ิ่ม ห ร ือ ล บ แ อ ท ท ร ิบ ิว ต ์ข อ ง ค ล า ส  ต ้อ ง ม ีก า ร แ ก ้ไ ข ฟ ้ง ก ์ช ัน ข อ ง

ค ล า ส ด ้ว ย  บ า ง ค ร ั้ง ก า ร เพ ิ่ม ห ร ือ ล บ แ อ ท ท ร ิบ ิว ต ์อ า จ ท ำ ให ้โค ร ง ส ร ้า ง ข อ ง แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล ไ ม 'ถ ูก ต ้อ ง

ต ้อ ง ม ีก า ร เข ีย น โ ป ร แ ก ร ม เพ ื่อ แ ป ล ง แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล ให ้ถ ูก ต ้อ ง ใช ้ง า น ไ ด ้

4 . ก า ร ส ร ้า ง แ ฟ ้ม ด ัช น ีใ ห ม ่

ค ว า ม ส ัม พ ัน ธ ์ร ะ ห ว ่า ง ด ัช น ีแ ล ะ แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล เป ็น ส ิ่ง ท ี่อ ่อ น แ อ  ถ ้า ร ะ บ บ ท ำ ง า น ผ ิด พ ล า ด  

ท ำ ให ้ด ัช น ีไ ม 'ช ี้ไ ป ย ัง อ อ บ เจ ็ค ต ์ท ี่ค ว ร ช ี้ ฐ า น ข ้อ ม ูล อ า จ จ ะ ใช ้ไ ม ่ไ ด ้ ค ว า ม ผ ิด พ ล า ด อ า จ เก ิด จ า ก

ร ะ บ บ ล ้ม เห ล ว ข ณ ะ ท ี่อ อ บ เจ ็ค ต ์แ ล ะ ด ัช น ีก ำ ล ัง เป ล ี่ย น แ ป ล ง  ท ำ ให ้โ ป ร แ ก ร ม ไ ม ่ส า ม า ร ถ ด ึง  

อ อ บ เจ ็ค ต ์ไ ด ้ถ ูก ต ้อ ง  ซ ึ่ง ส ิ่ง ท ี่ค ว ร ท ำ ค ือ ก า ร ส ร ้า ง แ ฟ ้ม ด ัช น ีให ม ่ ค ว ร เต ร ีย ม โป ร แ ก ร ม ส ำ ห ร ับ ก า ร  

ส ร ้า ง ด ัช น ีใ ห ม ่ให ้อ อ บ เจ ็ค ต ์ใน ฐ า น ข ้อ ม ูล  เช ่น  โป ร แ ก ร ม  IN D E X  ใ น ก า ร ท ด ส อ บ น ี้ ซ ึ่ง เป ็น ก าร

อ ่า น แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล ข อ ง อ อ บ เจ ็ค ต ์แ ล ้ว ส ร ้า ง แ ฟ ้ม ด ัช น ีให ม ่แ ล ะ ให ้ผ ล ก า ร ท ำ ง า น ด ัง น ี

R eb u ild  In d ex  for  P erson el D atabase...

Em pl: 1 A d u l 10

D ept: 10 A cco u n t 1

D ept: 2 0 E n gin eerin g 0

D ept: 30 P erson n el 5

Proj : 10 D ev e lo p m en t 'รว

Em pl: 2 A d isa k 10

Em pl: 3 Chaivvat 20

Em pl: 4 D anai 30

Em pl: 5 Jintana 30

Proj : 2 0 T rainning 4


	บทที่ 4 การทดสอบระบบ
	4.1 สิ่งที่ต้องคำนึงถึงในการใช้งาน


