
ไมโครซอฟต์วิชวลเบสิก

ภ า ษ า ว ิช ว ล เ บ ส ิก เ ป ็น ภ า ษ า  Basic ป ร ะ เ ภ ท ห น ึ ่ง ท ี ่ไ ด ้ร ับ ก า ร พ ัฒ น า ใ ห ้ส า ม า ร ถ ท ำ ง า น ภ า ย ใ ต ้  

ร ะ บ บ ว ิน โ ด ว ส ์  (W indow s) ไ ด ้ แ ล ะ ม ีต ัว ป ร ะ ส า น ก ับ ผ ู ้ใ ช ้ใ น ร ูป แ บ บ 1 2ข อ ง ก ร า พ ัก  ใ น ก า ร พ ัฒ น า  

โ ป ร แ ก ร ม ส า ม า ร ถ ก ำ ห น ด ช น ิด ข อ ง ข ้อ ม ูล  ก ำ ห น ด ค ่า ค ง ท ี ่  แ ล ะ ม ีก า ร ส ร ้า ง พ ่ง ต ์ช ัน ห ร ือ โ ป ร แ ก ร ม  

ย ่อ ย ท ี ่ม ีก า ร ส ่ง ผ ่า น ค ่า พ า ร า ม ิเ ต อ ร ์ไ ด ้  แ ล ะ เ ม ื ่อ ส ิ ้น ส ุด ก า ร พ ัฒ น า แ ล ้ว ก ็ส า ม า ร ถ แ ป ล โ ป ร แ ก ร ม เ ป ็น

แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล ก ร ะ ท ำ ก า ร ท ี ่ส า ม า ร ถ ท ำ ง า น ไ ด ้ด ้ว ย ต ัว เ อ ง  แ ล ะ เ ป ็น โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์ห น ึ ่ง บ น ว ิน โ ด ว ส ์

ใ น ก า ร พ ัฒ น า โ ป ร แ ก ร ม ด ้ว ย ภ า ษ า ว ิช ว ล เ บ ส ิก น ั ้น จ ะ เ ร ิ ่ม จ า ก ก า ร ก ำ ห น ด ส ่ว น ป ร ะ ส า น ง า น ก ับ  

ผ ู ้ ใ ช ้ก ่อ น  แ ล ะ เ น ื ่อ ง จ า ก เ ป ็น โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์บ น ว ิน โ ด ว ส ์  V isual Basic ก ็จ ะ ม ีว ัต ถ ุ  (O b jec t) f iา ง ๆ  

เช ่น  ว ิน โ ด ว ส ์  ก ล ่อ ง โ ต ้ต อ บ  (D ia log  Box) ป ม  (Button) แ ล ะ ก ล ่อ ง ร า ย ก า ร  (L is t Box) เ ป ็น ด ้น  ใ ห ้  

ผ ู ้พ ัฒ น า เ ล ือ ก น ำ ม า ป ร ะ ก อ บ ก ัน เ ป ็น ส ่ว น ป ร ะ ส า น ง า น ก ับ ผ ู ้ใ ช ้ใ น โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์น ั ้น  ๆ ซ ึ ่ง ใ น  

ก า ร ท ำ ง า น ก ็ส า ม า ร ถ ใ ช ้ เ ม า ส ์  (M ouse) เ ล ื ่อ น ต ัว ช ี ้ไ ป เ ล ือ ก  เค ล ื ่อ น ย ้า ย  ห ร ือ เ ป ล ี ่ย น ข น า ด ว ัต ถ ุไ ด ้ต า ม  

ต ้อ ง ก า ร  ใ น โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์ข อ ง ว ิช ว ล เ บ ส ิก  จ ะ ป ร ะ ก อ บ ข ึ ้น จ า ก แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล  3 ป ร ะ เ ภ ท  ค ือ

1. พ ่อ ร ม  (Form )

เ ป ็น แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล ท ี ่ เ ก ็บ ส ่ว น ป ร ะ ก อ บ ต ่า ง  ๆ ซ ึ ่ง ก ็ค ือ  ว ิน โ ด ว ส ์แ ล ะ ก า ร ค ว บ ค ุม ใ น

ว ิน โ ด ว ส ์ร ว ม ก ับ  โ ป ร แ ก ร ม ส ำ ห ร ับ ส ั ่ ง ง า น ข อ ง ส ่ว น ป ร ะ ก อ บ น ั ้น  ซ ึ ่ ง แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล ป ร ะ เ ภ ท น ี ้อ า จ จ ะ ม ี 

ม า ก ก ว ่า ห น ึ ่ง ห ร ือ ไ ม ่ม ีก ็ไ ด ้

2. โ ค ด โ ม ด ูล  (Code M odu le)

ท ำ ห น ้า ท ี ่ เ ก ็บ เ ฉ พ า ะ ก ร ะ บ ว น ก า ร ค ำ ส ั ่ง  (Procedure) ท ี ่ใ ช ้ร ่ว ม ก ัน ใ น โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์  

ซ ึ ่ ง แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล น ี ้อ า จ จ ะ ม ีม า ก ก ว ่า ห น ึ ่ง ห ร ือ ไ ม ,ม ีเ ล ย ก ็ไ ด ้
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3. โ ก ล บ อ ล โ ม ด ูล  (G lobal Module)

ท ำ ห น ้า ท ี ่ เ ก ็บ ต ัว แ ป ร ส ่ว น ก ล า ง  (G lobal Variab le) แ ล ะ อ ื ่น  ๆ  ท ี ่จ ะ ใ ช ้ร ่ว ม ก ัน โ น  

โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์  ซ ึ ่ ง แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล ป ร ะ เ ภ ท น ี ้จ ะ ม ีไ ด ้เ พ ีย ง ป ร ะ เ ภ ท เ ด ีย ว เ ท ่า 'น ั ้น  โ ด ย ท ั ่ว ไ ป แ ล ้ว

โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์จ ะ ต ้อ ง ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย อ ย ่า ง น ้อ ย  2 แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล  ค ือ  แ ฟ ้ม โ ก ล บ อ ล โ ม ด ูล แ ล ะ ฟ อ ร ์ม  

1 ฟ อ ร ์ม

ต ั ง น ัน ว ิช ว ล เ บ ส ิก จ ะ ม ีก า ร พ ัฒ น า แ ล ะ เ ข ีย น โ ป ร แ ก ร ม แ ต ก ต ่า ง จ า ก ร ูป แ บ บ เ ด ิม  ก ล ่า ว ค ือ ใ น  

ร ูป แ บ บ เ ด ิม จ ะ ต ้อ ง ม ีก า ร อ อ ก แ บ บ ห น ้า  ร ะ บ ุต ำ แ ห น ่ง ก า ร แ ส ด ง ผ ล  ค ิด ห า ข ั ้น ต อ น ก า ร ท ำ ง า น  แ ล ะ  

อ ื ่น  ๆ  จ า ก พ ัน จ ึง ท ำ ก า ร เ ข ีย น โ ป ร แ ก ร ม  โ ป ร แ ก ร ม ท ี ่ไ ด ้จ ะ อ ธ ิบ า ย แ ล ะ ส ั ่ง ง า น ค อ ม พ ิว เ ต อ ร ์ เ ป ็น ล ำ ด ับ  

ไ ป  แ ต ่ใ น ว ิช ว ล เ บ ส ิก จ ะ ใ ช ้ห ล ัก ข อ ง ภ า พ แ ล ะ ก า ร ม อ ง เ ห ็น ไ ด ้  โ ด ย เ ร ิ ่ม จ า ก อ อ ก แ บ บ ว ิน โ ด ว ส ์ห ร ือ ใ น  

ว ิช ว ล เ บ ส ิก  เร ีย ก ว ่า  " ฟ อ ร ์ม "  ใ น ฟ อ ร ์ม จ ะ ป ร ะ ก อ บ ไ ป ด ้ว ย ว ัต ถ ุต ่า ง  ๆ ท ี ่จ ะ ท ำ ง า น ด ้ว ย  เช ่น  

ข ้อ ค ว า ม  ก ล ่อ ง ข ้อ ค ว า ม  (Text Box) ส ก ร อ ล บ อ ก ซ ์ (Scroll Box) ห ร ือ ป ม  เ ม ื ่อ ก ำ ห น ด ส ิ ่ ง เ ห ล ่า น ี ้  

ค ร บ ต า ม ค ว า ม ต ้อ ง ก า ร แ ล ้ว จ ึง จ ะ ร ะ บ ุถ ึง ก า ร ท ำ ง า น ข อ ง แ ต ่ล ะ ว ัต ถ ุ  โ ด ย เ ข ีย น โ ป ร แ ก ร ม เ ข ้า ไ ป

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

เ ห ต ุก า ร ณ ์ (Event Driven) ก า ร เ ข ีย น โ ป ร แ ก ร ม แ บ บ เ ด ิม ค ือ  ส ั ่ ง ง า น ต า ม ล ำ ด ับ  จ ะ ม ีค ว า ม ย ุ ่ง ย า ก แ ล ะ  

ซ ับ ซ ้อ น  เ พ ร า ะ ว ิน โ ด ว ส ์ม ีก า ร ท ำ ง า น แ บ บ ร ะ บ บ ห ล า ย ภ า ร ก ิจ  (Multitasking System) ซ ึ ่ง ส า ม า ร ถ  

ด ำ เ น ิน ง า น ห ล า ย  ๆ  ง า น ไ ด ้ใ น เ ว ล า เ ด ีย ว ก ัน  จ ึง ต ้อ ง ใ ช ้ร ูป แ บ บ ก า ร โ ป ร แ ก ร ม ใ น ล ัก ษ ณ ะ ท ี ่ก ล ่า ว ม า  

ซ ึ ่ ง ว ัต ถ ุแ ต ่ล ะ ช ิ ้น ส า ม า ร ถ ม ีเ ห ต ุก า ร ณ ์เ ก ิด ข ึ ้น ด ้ว ย ห ล า ย  ๆ อ ย ่า ง  แ ล ะ ส า ม า ร ถ เ ข ีย น โ ป ร แ ก ร ม เ พ ื ่อ ค ว บ  

ค ุม เ ห ต ุก า ร ณ ์ท ี ่ส น ใ จ ไ ด ้  เช ่น  ก ร ณ ีข อ ง ว ัต ถ ุป ่ม ท ี ่ต ้อ ง ก า ร ค ว บ ค ุม  เ ม ื ่อ ม ีเ ห ต ุก า ร ณ ์ค ล ิก  (Click) ห ร ือ  

ต ับ เ บ ิล ค ล ิก  (Double Click) ก ็ส า ม า ร ถ ก ำ ห น ด ว ิธ ีก า ร ท ำ ง า น ต ่า ง  ๆ  ก า ร ท ำ ง า น ข อ ง ว ัต ถ ุช ิ ้น น ั ้น  เม ื ่อ  

ม ีเ ห ต ุก า ร ณ ์เ ห ล ่า น ี ้ เ ก ิด ข ึ ้น  เ ห ต ุก า ร ณ ์ท ี ่ไ ม ่ไ ด ้ร ะ บ ุก ็จ ะ ไ ม ่ม ีผ ล ต ่อ ว ัต ถ ุช ิ ้น น ั ้น  เช ่น  ก ล ่อ ง ข ้อ ค ว า ม  จ ะ  

ม ีช ื ่อ  ข ้อ ค ว า ม  ค ว า ม ก ว ้า ง  ค ว า ม ส ูง  แ ล ะ ส ี  เป ็น ด ้น  โ ด ย ท ี ่ส า ม า ร ถ อ ้า ง ถ ึง ห ร ือ เ ป ล ี ่ย น ค ุณ ส ม บ ัต ิ เ ห ล ่า  

น ี ้ไ ด ้ขณะท ี ่โ ป ร แ ก ร ม ก ำ ล ัง ด ำ เ น ิน ง า น อ ย ู ่

ค ว า ม ส า ม า ร ถ ข อ ง ภ า ษ า ว ิช ว ล เ บ ส ิก

ใน ก ารส ร ้างโป รแ ก รม ป ระย ุก ต ์โด ยใช ้ภ าษ าว ิช วล เบ ส ิก น ั้น  ผ ู้ใช ้จะได ้ค วาม ส าม ารถต ่าง ๆ ที่ 
มใน S o ftw are  D evelopm ent Kit (SD K) เช่น

1. ม ีว ัต ถ ุต ่าง  ๆ ให ้เล ือ ก ใช ้ เช่น ปม กล ่องรายการ ค อ ม โ บ บ อ ก ช ์ เป ็นด ้น
2. ส าม ารถ ส ร ้างโป รแ ก รม ป ระ ย ุก ต ์แ บ บ ห ล ายว ิน โด วส ์ได ้
3. ให ้ค วาม ย ืด ห ย ุ่น ต ่อ เห ต ุก ารณ ์รวม ท ั้งยอ ม ให ้เค ล ื่อ น ย ้ายว ัต ถ ุได ้
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4. แ ส ด ง ห เ อ ซ ่อ น ว ัต ถ ุ

5. ท ำ ง า น ก ับ ค ล ิป บ อ ร ์ด  (C lip  Board) ข อ ง ว ิน โ ด ว ส ์

6. เ ร ีย ก ใ ช ้พ ีง ส ์ช ัน ข อ ง ว ิน โ ด ว ส ์ไ ด ้โ ด ย ต ร ง

7. ต ิด ต ่อ ก ับ โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์ผ ่า น ท า ง  D D E  (D ynam ic  Data Exchange)

น อ ก จ า ก น ั ้น ย ัง ข ย า ย ข ีด ค ว า ม ส า ม า ร ถ ข อ ง ภ า ษ า ไ ด ้โ ด ย ก า ร เ พ ิ ่ม ก า ร ค ว บ ค ุม ใ ช ้ก ับ ว ัต ถ ุด ้ว ย ก า ร  

ส า ม า ร ถ ก ำ ห น ด ก า ร ค ว บ ค ุม ว ัต ถ ุน ัน เ อ ง ไ ด ้  น อ ก เ ห น ือ จ า ก ท ี ่ม ีใ น ท ูล บ อ ก ช ์  (Too l Box) แ ม ้ว ่า จ ะ ไ ม ่ 

ส า ม า ร ถ ท ำ ไ ด ้โ ด ย ต ร ง ก ับ ภ า ษ า ว ิช ว ล เ บ ส ิก เ อ ง ก ็ต า ม  แ ต ก ย ัง ม ี M ic roso ft  V isual Basic Control 

Development K i t  (C D K )  ซ ึ ่ง ต ้อ ง ใ ช ้ร ่ว ม ก ับ ต ัว แ ป ล ภ า ษ า ข อ ง ภ า ษ า ซ ีแ ล ะ  S D K  เพ ื ่อ เพ ิ ่ม ส ัญ ร ูป  

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

ว ิช ว ล เ บ ส ิก ล ง ไ ด ้

ส ภ า พ แ ว ด ล ้อ ม ใ น ก า ร พ ัฒ น า โ ป ร แ ก ร ม ข อ ง ว ิช ว ล เ บ ส ิก

ห ล ัง จ า ก ท ี ่เ ร ีย ก ว ิช ว ล เ บ ส ิก ข ึ ้น ม า ด ำ เ น ิน ง า น จ ะ พ บ ว ่า ม ีว ิน โ ด ว ส ์ เ ก ิด ข ึ ้น  7 ว ิน โ ด ว ส ์ค ือ

1. ว ิน โ ด ว ส ์ห ล ัก ข อ ง ว ิช ว ล เ บ ส ิก

ใ ช ้ส ั ่ง ง า น ด ้า น ต ่า ง  ๆ เช ่น  เ ก ี ่ย ว ก ับ ก า ร แ ป ล ค ำ ส ั ่ง  ด ำ เ น ิน ง า น  แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล  ห ร ือ ค ว บ ค ุม  

ว ิน โ ด ว ส ์อ ื ่น  ๆ ส ่ว น บ น จ ะ เ ป ็น เ ม น ูเ พ ื ่อ ส ั ่ ง ง า น เ ห ม ือ น ก ับ โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์ใ น ว ิน โ ด ว ส ์ท ั ่ว  ๆ ไป  

ต ัง ร ูป ท ี ่  3.1 ข ้า ง ใ ต ้เ ม น ูค ือ  แ ถ บ เ ค ร ื ่อ ง ม ือ  (Toolbar) ท ำ ใ ห ้ส ั ่ง ง า น ไ ด ้อ ย ่า ง ร ว ด เ ร ็ว โ ด ย เ พ ีย ง แ ต ่

ค ล ิก เ ม า ส ์ต ร ง ป ่ม ท ี ่ต ้อ ง ก า ร ท า ง ข ว า ม ือ จ ะ เ ป ็น ก า ร แ ส ด ง ต ำ แ ห น ่ง ข อ ง ว ัต ถ ุท ี ่ก ำ ล ัง ท ำ ง า น ด ้ว ย ว ่า อ ย ู ่  ณ 

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

ว ิน โ ด ว ส ์ย ่อ ย ห ล า ย อ ัน  ซ ึ ่ง ส า ม า ร ถ เ ป ิด ป ิด ไ ด ้ แ ต ่ถ ้า เ ป ็น ก า ร ป ิด ว ิน โ ด ว ส ์ห ล ัก จ ะ เ ป ็น ก า ร ย ก เ ล ิก

ก า ร ท ำ ง า น ข อ ง ว ิช ว ล เ บ ส ิก ไ ป

ร ูป ท ี ่  3.1 แ ส ด ง ว ิน โ ด ว ส ์ห ล ัก ข อ ง ว ิช ว ล เ บ ส ิก



ป ม ใ น ท ูล บ า ร ์ม ีด ัง ต า ร า ง ท ี ่  3.1 น ี ้

ต า ร า ง ท ี ่  3.1 แ ส ด ง ป ม ใ น ท ูล บ า ร ์

ส ัญ ร ูป ช ื ่อ ร ูป แ บ บ ก า ร ท ำ ง า น

r—3 : N e w  Form ส ร ้า ง ฟ อ ร ์ม ใ ห ม ่

. «
N ew  Module ส ร ้า ง โ ม ด ูล ใ ห ม ่

Open Project เ ป ิด แ ฟ ้ม โ ป ร เ จ ค

1
Save Project บ ัน ท ึก แ ฟ ้ม โ ป ร เ จ ค

T f ] M enu  - Design 

W in d o w

เ ป ิด ว ิน โ ด ว ส ์ เ ม น ูอ อ ก แ บ บ

«
Property W ind o w เ ป ิด ว ิน โ ด ว ส ์ค ุณ ส ม บ ัต ิ

9
Run ส ั ่ง ใ ห ้โ ป ร แ ก ร ม ด ำ เ น ิน ง า น

น Break ส ั ่ง ใ ห ้โ ป ร แ ก ร ม ห ย ุด ท ำ ง า น ช ั ่ว ข ณ ะ



ร End จ บ ก า ร ท ำ ง า น ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม

a Breakpoint ก ำ ห น ด จ ด 'พ ัก  (Breakpoint) ใน  

โ ป ร แ ก ร ม

Instant Watch ต ร ว จ ส อ บ ค ่า ข อ ง ต ัว แ ป ร  ห ร ือ น ิพ จ น ์

fg Calls แ ส ด ง ล ำ ด ับ ก า ร เ ร ีย ก ใ ข ้ร ูท ูน ย ่อ ย ท ูง ห ม ด

Single Step ให้ท ำ ง า น โ ป ร แ ก ร ม ท ูล ะ ค ำ ส ั ่ง

m
é  1 Procedure Step ใ ห ้ท ำ ง า น โ ป ร แ ก ร ม ท ีล ะ ค ำ ส ั ่ง  แ ต ่ไ ม ่ 

เ ข ้า ไ ป ใ น ร ูท ีน ย ่อ ย

2. ว ิน โ ด ว ส ์ท ูล บ อ ก ซ ์  (Toolbox W in d o w 1)

ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย ว ัต ถ ุห ร ือ ต ัว ค ว บ ค ุม ต ่า ง  ๆ ท ี ่จ ะ น ำ ม า ส ร ้า ง โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์  ต ัง ร ูป ท ู 3.2 

ต ัว ค ว บ ค ุม เ ห ล ่า น ี ้จ ะ ม ีท ัง ต ัว ค ว บ ค ุม ม า ต ร ฐ า น  (Standard Contro l) แ ล ะ ต ัว ค ว บ ค ุม แ บ บ ค ัส ท ูอ ม  

(Custom Control) ซ ึ ่ ง เ ป ็น ต ัว ค ว บ ค ุม ท ี ่พ ัฒ น า ข ึน เ อ ง โ ด ย ผ ูไ ข ้ส า ม า ร ถ เ พ ิ ่ม เ ข ้า ไ ป ใ น ว ิน โ ด ว ส ์ 

ท ูล บ อ ก ช ์  โ ด ย ใ ช ้ค ำ ส ั ่ง  A d d  F ile  ข อ ง ร า ย ก า ร เ ล ือ ก  F ile  ส ำ ห ร ับ แ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล ข อ ง ต ัว ค ว บ ค ุม ท ี ่พ ัฒ น า  

ข ึ ้น เอ ง  ซ ึ ่ ง ม ีส ถ ุล เ ป ็น  .V B X  ก ็จ ะ ป ร า ก ฎ ส ัญ ร ูป ส ำ ห ร ับ ต ัว ค ว บ ค ุม น ั ้น  ๆ ใ น ว ิน โ ด ว ส ์ท ูล บ อ ก ซ ์
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ร ูป ท ี ่  3.2 แ ส ด ง ว ิน โ ด ว ส ์ท ูล บ อ ก ซ ์

*

3. วิน.โด.วสฟอรม (Form Window)
เ ป ็น ว ิน โ ด ว ส ์ส ำ ห ร ับ ส ร ้า ง อ ง ค ์ป ร ะ ก อ บ ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์  ด ัง ร ูป ท ี ่  3.3 ซ ึ ่ง ว ิช ว ล เ บ ส ิก  

จ ะ ส ร ้า ง ฟ อ ร ์ม ใ ห ้ส ำ ห ร ับ บ ร ร จ ุว ัต ถ ุต ่า ง  ๆ ท ี ่ถ ูก เ ล ือ ก ม า จ า ก ท ูล บ อ ก ซ ์

ร ูป ท ี ่  3.3 แ ส ด ง ว ิน โ ด ว ส ์ฟ อ ร ์ม



4. ว ินโดวส ์ค ุณ สมบ ัต ิ
ว ินโดวส์น ี้จะแสดงคุณสมบัต ิท ั้งหมดของวัตถุท ี่ถ ูกเล ือก ถ ้าหากวินโดวส ์น ี้ถ ูกเป ีดอย ู่ การ 

คลิกท ี่ว ัตถ ุใดในฟอร์ม จะทำให ้ค ุณสมบัต ิในวินโดวส ์ค ุณสมบัต ิเปล ี่ยนไปตามวัตถ ุน ั้น (คือไป
อ่านคุณสมบัต ิของวัตถ ุน ั้นมาแสดง) นอกจากการคลิกแล ้ว ถ ้าเล ือกท ี่ต ัวว ัตถ ุในช่องบนสุดของ
วินโดวส ์น ี้ก ็สามารถแสดงรายการของวัตถ ุข ึ้นมาให ้เล ือกได ้ด ้วย ในช ่องตรงกลางม ีไว ้กำหนดค่า 
ของคุณสมบัต ิท ี่เล ือกไว้จากรายการค ุณสมบัต ิในส ่วนล่าง ซ ึ่งในบางคุณสมบัต ิสามารถแสดงเป็น
รายการเล ือกได ้ โดยคลิกท ี่ปมรูปลูกศรชี้ลงของช่องกลาง สำหรับส่วนล่างหากมีรายการคุณ
สมบัต ิมากกว่าท ี่จะแสดงได ้หมด ก ็สามารถใช ้แถบเลื่อนในการเล ื่อนดูค ุณสมบัต ิต ่าง ๆ ตังรูปที่
3.4

F o rm l Form

AutoRedraw
XcH 800000055.

Forml 
T rue
T rue

j FilIColor 
Fins M e 

i FontBold

8.H00000000SC 
1 • T ransparent

Fontl talic

ÎBackColor 
1 Borders M e
1 Caption
iciipControls
jControlBox
iD râw M ode
IbrawSM®
I DrawW Ïdth

รูปที่ 3.4 วินโดวส์ค ุณสมบัต ิแสดงคุณสมบัต ิของวัตถุ

5. ว ินโดวสโปรเจค ุ (Project Window)
เป ็นว ินโดวส ์ท ี่ใช ้ไนการควบคุมแฟ ้มข ้อม ูลต ่าง ๆ ทั้งหมด ท ี่จะประกอบกันขึ้นเป ็น  

โปรแกรมประยุกต์หนึ่ง ๆ แฟ ้มข ้อม ูลท ั้งหมดท ี่จะใช ้โปรแกรมประยุกต ์จะต ้องม ีอย ู่ในว ินโดวส ์
โป รเจค น ี้ ซ ึ่งจะใช ้เป ็นท ี่ควบคุมและจัดการแฟ ้มข้อม ูลต ้นฉบับ (Source File) ทั้งหมด ดังรูปที่
3.5 เช่น แฟ้มที่ม ีสกุลเป ็น .VBX แฟ้มโมดูล หรือแฟ้มแบบฟอร์ม การเพ ิ่มหรือยกเล ิกแฟ้มใด  
จากโปรเจคจะใช ้คำส ั่งในเมน ู File เช่น การเพ ิ่มแฟ้มจะทำได้จากหัวข้อ Add File ... และการ 
ยกเล ิกแฟ ้มให ้เล ือกห ัวข ้อ Remove File ซ ึ่งในแฟ ้มเหล่าน ี้จะถ ูกรวมอยู่ในโปรเจค โดยแบ่งออก  
ได้เป ็น 3 ประเภท คือ
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1) แฟ ้มโมดูล
แฟ้มนี้ม ีนามสกุลเป ็น .BAS สำหรับเก ็บร ูท ีนท ี่จะใช ้ร ่วมก ันในโปรแกรม

ประยุกต ์หนึ่ง ๆ เก ็บการประกาศต ัวแปรแบบโกลบอลและอื่น  ๆ ท ี่จะใช ้ร ่วมกัน ซ ึ่งก ็ค ือรูท ีนที่ไม ่ 
ข ึ้นก ับแบบฟอร์มใด ๆ เลย

2) แฟ้มตัวควบคุมแบบคัสทอม
กรณ ีท ี่ต ้องการใช้ต ัวควบคุมแบบคัสทอมอื่นเพ ิ่มเต ิม จะต้องมีการเพิ่มแฟ้มที่มี

สกุล .VBX ของตัวควบคุมนั้น ๆ เช ้าไปในโปรเจคด้วย จ ึงจะสามารถใช ้งานไต ้
3) แฟ้มแบบฟอร์ม
มีสกุลของแฟ้มเป ็น .FRM ซ ึ่งจะเป ็นแฟ ้มท ี่เก ็บแต ่ละฟอร์มท ี่ได ้ออกแบบไว้แล ้ว 

ในแฟ ้มนีจะรวมคำสั่งและรูท ีนของแต่ละว ัตถ ุในฟอร์มไว ้ด ้วย

<gANIBUTON.VBX 

<ÿCM DIALOG.VBX 

CRYSTAL VBX 

« ร  GAUGE. VBX 

§  GRAPH.VBX 

^  GRID.VBX

รูปที่ 3.5 แสดงว ินโดวส ์โปรเจค

ปม View Form และ View Code ใน ว ินโดวส ์โปรเจค สำหรับให ้แสดงฟอร์ม  
หเอโปรแกรมต ้นฉบ ับของแฟ ้มท ี่เล ือกในว ินโดวส ์น ี้ตามลำด ับ  ถ ้าหากเล ือกแฟ ้มโมดูลแล ้วจะ
เล ือกได ้เฉพาะปม View Code เน ึ่องจากไม ่ม ีฟอร์มอยู่ในโมดูล และถ้าเล ือกแฟ ้มตัวควบคุมแบบ  
คัสทอมจะไม ่สามารถเล ือกปมทั้งสองได ้เลย เพราะตัวควบคุมแบบคัสทอม เป ็นโปรแกรมที่ถ ูก
แปลคำสั่งมาแล้ว จ ึงไม ่สามารถด ูโปรแกรมต ้นฉบ ับได ้
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6. ว ินโดวส ์บรรณ าธ ิกร (Editor Window)
เป ็นว ินโดวส ์สำหร ับฟ ้อนโปรแกรม ท ี่ส ่วนบนของวินโดวส์จะม ีช ่องสำหรับแสดงวัตถ ุ

และกระบวนการ (Procedure) โดยที่กระบวนการสามารถเข ียนเป ็นโปรแกรมหรือรูท ีนย่อย
ประจำเหตุการณ ์น ั้น ๆ ดังรูป 3.6

รูปที่ 3.6 แสดงวินโดวส์บรรณาธิกร

7. ว ินโดวส ์ตรวจสอบจุดบกพร่อง (Debug Window>
ใช ้ในการตรวจสอบค่าของต ัวแปรหรือน ิพจน ์ และทดสอบการทำงานทีละคำส ั่ง โดย

ว ินโดวส ์น ี้จะแสดงเม ื่อม ีการส ั่งดำเน ินงานของโปรแกรม ดังรูป 3.7

กล ่าวโดยสร ุปค ือ ว ัตถ ุแต ่ละชิ้นท ี่จะนำมาใส ่ในฟอร์มน ั้น จะถ ูกเล ือกมาจากว ินโดวส ์
ท ูลบอกช ์ซ ึ๋งม ีส ่วนประสานก ับผ ู้ใช ้แบบพ ื้นฐานในระบบวินโดวส ์ เช่น ปม แถบเลื่อน และดังที่ 
ได ้กล ่าวโปแล้วว ่าว ัตถ ุแต ่ละช ิ้นจะม ีค ุณสมบ ัต ิต ่าง ๆ ของตนเอง เช่น ขนาด ตำแหน่งหรือส  ี
การกำหนดคุณสมบ ัต ิเหล ่าน ีสามารถทำได ้จากว ินโดวส ์หลัก โดยว ินโดวส ์หล ักของว ิชวลเบส ิกจะ  
มีส ่วนบนเป ็นเมน ูเพ ื่อทำงานด้านแฟ้มข้อม ูล การแก้ไข แปลคำส ั่งโปรแกรม และจัดการ
ด ้านว ินโดวส ์เหม ือนก ับโปรแกรมประย ุกต ์ท ั่วไปในว ินโดวส ์ ในว ิชวลเบส ิกประกอบด้วยหลาย ๆ 
ว ิน โด วส ์ ซ ึ่งสามารถเป ิด/ป ิดได ้ แต ่การป ิดวินโดวส ์หล ักจะเป ็นการเล ิกการทำงานของวิชวลเบส ิก  
ไปด้วย สำหรับส ่วนล่างของว ินโดวส ์หล ักน ั้น เร ่ยกว ่า "แถบคุณสมบัติ (Properties Bar)" ม ีไว ้ 
กำหนดคุณสมบัต ิให ้ก ับวัตถ ุในฟอร์มโดยเม ื่อแรกที่สร ้างวัตถุข ึ้นมาวิชวลเบสิกจะกำหนดคุณสมบัต ิ 
ให ้ก ่อน ขณะเด ียวกันก็สามารถเปลี่ยนแปลงคุณสมบัต ิของวัตถ ุได ้โดยผ่านทางแถบคุณสมบัต ิน ี้
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รูปที่ 3.7 แสดงวินโดวส์ตรวจสอบจุดบกพร่อง 

ความหมายของตัวควบคม

ต ัวควบคุมเป ็นว ินโดวส ์ล ูก (Child Window) ท ี่ม ีล ักษณะจำเพาะชนิดหนึ่งท ี่ม ีการกำหนด 
คลาส (Class)'ใว'ใช้งานล่วงหน้าอยู่แล้ว ต ัวควบคุมเป ็นสิ่งอำนวยความสะดวกที่ทำให ้การพ ัฒนา 
โปรแกรมบนวินโดวส ์ม ีความสะดวกและง่ายย ิ่งข ึ้น  โดยนัยแล้วต ัวควบคุมคือปมบังคับชนิดต่าง ๆ 
เพ ื่อให ้โปรแกรมประยุกต ์ต ่าง ๆ สามารถติดต่อกับผ ู้ใช ้ได ้ด ้วยรูปแบบที่ง ่าย ๆ ดังนั้นตัวควบคุมจึง 
ทำหน ้าท ี่ในการรับคำส ั่งจากผ ู้ใช ้และแสดงผลทางจอภาพ ตัวอย่างของตัวควบคุม เช่น ปม แถบ 
เลื่อน กล่องรายการ บรรณาธิกร เป็นด้น

การสร้างว ินโดวส์ถ ูกจะต ้องม ีว ิธ ีเป ็นข ั้นตอนกล่าวค ือจะต ้องสร้างคลาสด้วยการลงทะเบ ียน  
ด้วยพีงก์ช ัน RegisterClass ซ ึ่งคลาสน ั้นจะบอกลักษณะจำเพาะของวินโดวส์ เช่น ส ัญรูป(Icon) ส ี
ของว ิน โดวส ์ และกระบวนคำส ั่งของว ินโดวส ์ (Window Procedure) เม ื่อลงทะเบ ียนไปแล ้วจะได  ้
ค่าจ ัดกระทำหรือแฮนเด ิล (Handle) ตอบกลับมาเพ ื่อนำค่าแฮนเต ิลน ี้ไปสร้างเป ็นว ินโดวส์ด ้วย  
พีงก์ชัน CreateWindow บานแรก ซ ึ่งจะเป ็นวินโดวส์แม่ (Parent Window) การสร ้างว ินโดวส ์ล ูกก  ็
จะทำในล ักษณ ะท ี่คล ้ายคล ึงก ับว ินโดวส ์แม ่ เพ ียงแต่ต ้องระบุพารามิเตอร์เพ ิ่มขึนเพ ื่อบอกให้
ทราบว ่าเป ็นว ินโดวส ์ล ูกในขณะท ี่เร ียกใช ้พ ีงก ์ช ัน  CreateWindow ส ่วนรูปแบบในการต ิดต ่อ
ระหว่างว ินโดวส ์แม ่ก ับต ัวควบค ุมจะม ีล ักษณะเหม ือนกับว ินโดวส ์ล ูก ทั่ว ๆ ไป กล่าวคือ
ว ินโดวส ์แม ่สามารถป ิดหร ือเป ิดว ินโดวส ์ล ูกได ้ ส ่งข ้อความไปย ังว ินโดวส ์ล ูกได ้ ขณะเดียวกัน 
ว ินโดวส ์ล ูกสามารถตอบข ้อความกล ับไปยังว ินโดวส ์แม ่ได ้ด ้วยเหม ือนก ัน
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ประเภทของตัวควบคม

ประเภทของต ัวควบค ุมท ี่ม ีในว ินโดวส ์ สามารถแบ่งออกได้เป ็น
1. ต ัวควบคุมแบบปมบังค ับ (Button Control)
ม ีล ักษณ ะเป ็นว ินโดวส ์เล ็ก ๆ ที่ใช ้ร ับข้อมูลง่าย ๆ จำพวก ใช ่/ไม ่ใช ่ ปิด/เปิด ซ ึ่งการใช ้ 

งานในแต ่ละแบบจะแตกต ่างค ันออกไป โดยที่'วไปแล้วม ักจะใช ้ต ัวควบคุมแบบปมบังค ับดังต ่อไปนี้
1) ปมกด (Push Button)

เป ็นปมบังค ับชนิดหนึ่งท ี่ผ ู้ใช ้จะใช ้ทำงานต่าง ๆ โดยเฉพาะเจาะจงในปมกดอัน  
หนึ่ง ๆ จะม ีข ้อความอธิบายสั้น ๆ ว ่าปมกดนั้นใช ้ทำอะไร เม ื่อผ ู้ใช ้คล ิกท ี่ป ่มกด จะตอบสนองต่อ 
การส ั่งงานของผู้ใช ้โดยปฏ ิบ ัต ิการตามท ันท ี

2) ปมกดแบบปริยาย ( Default Button)
เป ็นปมกดท ี่เจาะจงสำหรับให ้ผ ู้ใช ้ส ่งส ัญ ญาณบอกโปรแกรมประยุกต ์ เมื่อทำงาน 

ที่ต ้องการได ้เสร็จเร ียบร้อยแล้ว
3) ช่องขด (Check Box)

ช ่องข ีดได ้ถ ูกสร้างมาสำหรับการเล ือกล ักษณะการใช ้งานต ่างๆ ของคำสั่งที่จะ
กำล ังจะส ั่งให ้โปรแกรมประยุกต ์ทำงาน เมื่อนำช่องขีดหลาย ๆ ช ่องมาใช ้ร ่วมค ัน ก ็สามารถจะให  ้
ผู้ใช ้เล ือกล ักษณ ะการใช ้งานท ี่ต ้องการได ้หลาย ๆ ลักษณะ

4) ปมวิทยุ (Radio Button)
ปมวิทยุแต ่ละอันจะทำงานคล้าย ๆ คับช่องขีด แต่ว ่าการเล ือกของปมวิทยุจะเป ็น  

ไปในลักษณะท ี่สามารถเล ือกได ้เพ ียงอ ันหน ึ่งอ ันใดได ้เท ่าน ั้น  ซ ึ่งเหมือนคับการเล ือกพีงว ิทยุได ้ท ีละ 
ช่อง

5) ปมกดวาดเอง (Custom Button)
ม ีล ักษณะเหมือนคับปมกดอื่น ๆ แต ่จะแตกต่างท ี่การแสดงตัวของปมจะต้องให ้ 

โปรแกรมประยุกต ์เป ็นผ ู้จ ัดการโดยตลอด ไม,ว ่าจะเป ็นเม ื่อต ัวควบคุมปมกดวาดเองน ั้นได ้โฟกัส
(Focus) ถูกปิดทาง (Disable) ห!อถ ูกกดเล ือก ว ินโดวส์เพ ียงส่งข้อความของตัวควบคุมเป ็น  
สัญญาณให ้แก'โปรแกรมประยุกต ์เท ่าน ั้น

6) กล ่องจัดกลุ่ม (Group Box)
เป ็นต ัวควบคุมแบบกดชนิดหนึ่ง ม ีล ักษณะเป ็นรูปกรอบสี่เหลี่ยมธรรมดาท ี่จะใช ้ 

ล้อมรอบปมกดหรือตัวควบคุมท ี่ม ีจำนวนตั้งแต ่ 2 ช ิ้นขึ้นไป เพื่อบอกแก,ว ินโดวส ์และผ ู้ใช ้ว ่า  
ตัวควบคุมเหล่าน ั้นรวมอยู่เป ็นกลุ่มเด ียวคัน
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2. ต ัวควบคุมแบบสถิต (Static Control)
ม ีล ักษณ ะเป ็นว ินโดวส ์เล ็กๆ ท ี่ใช ้แสดงข้อความหรือรูปภาพบางอย่างท ี่บรรจุไว้เท ่าท ั้น  

ดังใfนตัวควบคุมแบบสถิตจ ึงใช ้สำหรับเข ียนชื่อให ้ก ับต ัวควบคุมอ ื่นๆ หรือลากกรอบ ลากเส้นตรง 
หรือระบายสีให ้แก'พ ื้นที่ เพ ื่อแบ ่งกลุ่มของตัวควบคุมให ้ผ ู้ใช ้ได ้เห ็น ตัวควบคุมชนิดนี้จะเหมือน
ตัวควบคุมแบบกล่องจ ัดกล ุ่มกล ่าวค ือ ไม ่ตอบสนองต่อผ ู้ใช ้ และไม,สร้างส ัญญาณหรือข้อความใดๆ  
แต่จะยังคงสามารถเปลี่ยนการแสดงผลข้อความภายใน รูปภาพ และตำแหน ่งของตัวควบคุมได ้

3. ต ัวควบคุมแบบกล่องรายการ (List Box Control)
ม ีล ักษณะเป ็นกล ่องบรรจุรายการของบางสิ่งบางอย ่างท ี่ผ ู้ใช ้สามารถเล ือกได ้ เช่น

ภายในกรอบข้อความ open จะม ีกล ่องรายการบรรจุช ื่อแฟ ้มข้อม ูลสำหรับให ้ผ ู้ใช ้เล ือกแฟ ้มข ้อม ูล  
หน ึ่งแฟ ้มหร ือมากกว ่าก ็ได ้ เป็นด้น

4. ต ัวควบค ุมแบบคอมโบบอกช ์ (Combo Box Control)
เป ็นต ัวควบค ุมท ี่เถ ิดจากต ัวควบค ุมแบบกล ่องรายการมาผสมก ับต ัวควบค ุมแบบสถ ิต  

หรือต ัวควบคุมแบบกล่องรายการมาผสมกับต ัวควบคุมแบบบรรณาธิกร ล ักษณะการตอบสนองต่อ  
ผู้ใช ้ก ็จะเป ็นเช ่นเด ียวกับต ัวควบคุมท ั้งสองอย่างทำงานร่วมกัน ต ่างก ันท ี่ต ัวควบคุมแบบ
คอมโบบอกซ ์จะสามารถช ่อนส ่วนท ี่เป ็นกล ่องรายการไว ้จนกว ่าผ ู้ใช ้จะต ้องการมาใช ้ แต ่ใน
ส ่วนอ ื่นๆ แล ้วจะม ีล ักษณะคล้ายก ันมาก

5. ต ัวควบคุมแบบบรรณาธิกร (Edit Control)
ม ีล ักษณ ะเป ็นว ินโดวส ์ร ูปส ี่เหล ี่ยมท ี่สำหร ับให ้ผ ู้ใช ้ใส ่และแก ้ไขข ้อม ูลท ี่เป ็นข ้อความให ้ 

กับโปรแกรมประย ุกต ์ต ่าง ๆ ต ัวควบคุมชนิดน ี้สามารถใช้แก ้ไขข้อความหลาย ๆ บรรทัดรวมทั้ง 
สามารถมีแถบเลื่อน และตอบสนองต ่อการใช ้งานแถบเล ื่อนได ้ด ้วย ไม,ว ่าจะเป ็นการเลื่อนข้อความ  
ภายในไปทางซ ้ายหรือ ขวาขึ้นหรือลง 6

6. ต ัวควบคุมแบบแถบเล ื่อน (Scroll Bar Control)
เป ็น ต ัวควบ ค ุม ส ำห ร ับ ต ิดต ่อก ับ ผ ู้ใช ้ในแง'ท ี่ผ ู้ใช ้จะเล ือกใส ่ข ้อม ูลหน ึ่งจากข ้อม ูลท ี่เป ็น

ช่วงต่อเน ื่อง เช่น ค่าความสว่างของจอภาพอาจมีได ้ต ั้งแต่ 0 1 2 .....255 หรือตำแหน่งของรูปที่จะ
แสดงผลต ัวควบคุมแบบแถบเล ื่อนจะทำหน ้าท ี่ในการรับข ้อม ูลประเภทน ี้
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โครงสร้างพ ื้นฐานของต ัวควบคุมท ั่วไป

จากท ี่ได ้กล ่าวมาแล้วว ่าต ัวควบคุมต ้องถ ูกบรรจุอย ู่ในโปรเจคน ั้น ๆ จึงจะสามารถเรียกมา 
ใช ้งาน ได ้ โดยท ี่ผ ูไช ้สามารถสร้างสำเนาเฉพาะของโปรแกรมท ี่กำล ังดำเน ินงานน ั้นๆ หรือที่เรียกว่า 
อ ิน สแตน ท ์ (Instance) ได ้โดยไม,จำกัดจำนวนอินสแตนทํ’ ท ั้งน ี้ข ึ้นอยู่ก ับหน่วยความจำที่ม ีอยู่ ณ 
ขณะนั้นด้วย ตัวอย่างเช่น แต ่ละตัวควบคุมมาตรฐานในวิชวลเบสิกซึ่งจะแสดงเป ็นสัญรูปใน
ว ิน โดวส ์ท ูลบ อกช ์ ยกเว ้นสัญรูปตัวชี้จะหมายถึงแต่ละคลาส ตังน ั้นผูไช้จ ึงสามารถสร้างกล่องรับ  
ข้อความข ึ้นมาได ้หลายกล่อง โดยท ี่ท ูกกล่องต่างก ็เป ็นอ ินสแตนทํของคลาสกล่องรับข ้อความ (ต่อ 
ไปขอให ้ด ูโครงร ่างของแฟ ้ม SHEET.H และ SHEET.C ในภาคผนวก ข. ประกอบด้วย)

โครงสร้างของตัวควบคุมจะประกอบไปด้วยส ่วนท ี่สำค ัญ 2 ส่วน คือ
1. ส ่วนตัวแบบ (Control Model)

ส ่วนนี้เป ็นโครงสร้างของภาษาซ ีท ี่กำหนดลักษณะพื้นฐานของตัวควบคุมที่จะพ ัฒนาเพ ื่อ 
ใช ้ในว ิชวลเบส ิกหร ือต ัวควบค ุมแบบก ัสทอม ลักษณะพื้นฐานที่สำคัญของตัวควบคุมแบบคัสทอม  
(SHEET.H บรรทัดท ี่ 167-184) เช่น ช ื่อโดยปริยายของตัวควบคุม คุณสมบัติของตัวควบคุม 
และเหต ุการณ ์ของต ัวควบคุม เป็นด้น โดยท ี่ส ่วนตัวแบบจะเก ็บตัวช ี้ไปยังตาราง 2 ตาราง
(SHEET.H บรรทัดท ี่ 179-180) คือ

1) ตารางขอมูลค ุณสมบัต ิ (Property Information Table)
เป ็นตารางท ี่เก ็บข้อม ูลด้านคุณสมบัต ิท ั้งหมดของตัวควบคุมนั้น ๆ (SHEET.H บรรทัด 

ที่ 89-102) เช่น ค ุณสมบัต ิด ้านความสูง คุณสมบัติด ้านความกว้าง เป็นด้น
2) ตารางข้อม ูลเหตุการณ (Event Information Table)

เป ็นตารางท ี่เก ็บข้อม ูลด้านเหตุการณ ์ท ั้งหมดของตัวควบคุมนั้น ๆ (SHEET.H บรรทัด 
ที่ 151-161) เช่น เหตุการณ ์คลิก เป็นด้น 2

2. ส ่วนกระบวนงาน (Control Procedure)
ส ่วน น ี้ (SHEET.C บรรทัดที่ 30-119 ในท ี่น ี้ค ือ SheetCtlProc) จะคล้ายคลึงกับกระบวน  

งานของว ินโดวส ์ในโปรแกรมประย ุกต ์ของว ินโดวส ์ โดยจะทำหน้าท ี่ร ับข ้อความและตอบสนอง 
ต่อข้อความนั้น ๆ (SHEET.C บรรทัดที่ 41-117) นอกจากนั้น ย ังเป ็นตัวกำหนดเหตุการณ์ที่จะ
เก ิดข ึ้นอ ีกด ้วย และทำหน้าท ี่วาดตัวควบคุมบนจอภาพด้วยล้าต ัวควบคุมนั้นไม ่ได ้เป ็นคลาสย่อย
(Subclass) ของคลาสตัว ควบคุมของวินโดวส ์ (Window Control Class) (SHEET.C บรรทัดที่
82-94)



เ น ือ ง จ า ก ต ัว ค ว บ ค ุม แ บ บ ค ัส ท อ ม น ีม ีล ัก ษ ณ ะ ก า ร ท ำ ง า น แ บ บ ค ล ัง เ ช ือ ม โ ย ง แ บ บ พ ล ว ัต  

จ ึง ไ ม ่ต ้อ ง ม ีก ร ะ บ ว น ง า น  W in M a in  ใ น โ ป ร แ ก ร ม ต ้น ฉ บ ับ  เ พ ร า ะ ต ัว ค ว บ ค ุม ใ ร ั ้น ถ ูก เช ื ่อ ม โ ย ง ก ับ

โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ย ุก ต ์ท ี ่ก ำ ล ัง ด ำ เ น ิน ง า น อ ย ู ่แ ล ้ว

การลงทะเบ ียนของตัวควบคุม

เม ื่อม ีการเร ียกใช ้ต ัวควบคุมแบบคัสทอม จะเกิดลำดับเหตุการณ์ตังน ี้ค ือ
1. ว ิชวลเบส ิกจะส ั่งกระทำการกับพ ีงก ํชนท ี่ช ื่อ VBINITCC ซ ึ่งควรจะระบุไวไนแฟ้มของ 

ตัวควบคุมแบบคัสทอม (SHEET.C บรรทัดที่ 124-132) เพ ื่อท ี่ว ินโดวส ์จะสามารถเร ียกใช ้งานไต ้
2. พีงกัชัน VBINITCC จะทำการลงทะเบ ียนส่วนตัวแบบของตัวควบคุมแบบคัสทอม

โดยการเร ียก ฟิงก์ช ัน VBRegisterModel พร้อมทั้งส ่งผ ่านที่อย ู่ของโครงสร้างตัวแบบไปด้วย
(SHEET.C บรรทัดที่ 131) ขณะเดียวกันโครงสร้าง ของส่วนตัวแบบจะเก็บตัวช ี้ไปยังท ี่อยู่ของ 
ส่วนกระบวนงานอีกด ้วย (SHEET.H บรรทัดที่ 171) ซ ึ่งกระบวนงานนี้ก ็จะต ้องกำหนดไห้ 
ว ินโดวส ์สามารถเร ียกใช ้งานไต ้เช ่นก ัน  (SHEET.C บรรทัดที่ 30)

3. ผ ู้พ ัฒนาสามารถสร้างอินสแตนท์ของตัวควบคุมแบบคัสทอมไต้ตามจำนวนที่ต ้องการ
4. เม ื่อม ีข ้อความถูกส ่งมายังอ ินสแตนท์ใด ๆ ของคลาส ส่วนกระบวนการของตัวควบคุม  

ก็จะจัดการกับข ้อความนั้น ๆ ในข้อความเหล่าน ั้น (SHEET.C บรรทัดที่ 30-117) จะมีทั้ง 
พารามิเตอร์ และ แฮนเด ิล (SHEET.C บรรทัดที่ 32-36) ท ี่สามารถระบุไต ้ว ่าเป ็นข้อความของ 
อินสแตนท์ต ัวไหน

เน ื่องจากแฟ้ม'ของตัวควบคุมแบบคัสทอมมีล ักษณะเป็น DLL จึงต ้องมีร ูท ีนการกำหนด 
ค่าเริ่มต้น (Initialization routine) ของ DLL ทันทีท ี่ม ีการนำแฟ้มของตัวควบคุมเข้าสู่หน่วยความ 
จำในครั้งแรกด้วยพ ีงก ์ช ัน LibMain (SHEET.C บรรทัดที่ 146-160) ส ่วนฟ้งก์ช ัน VBINITCC 
อาจจะถูกเร ียกใช ้ไต ้หลายครั้ง โดยแต่ละอินสแตนท์ของวิชวลเบสิกท ี่ใช ้แฟ ้มต ัวควบคุมแบบ
คัสทอมจะเร ียกใช ้ฟ ้งก ์ช ัน VBINITCC เพียง 1 ครั้ง

การส่งข ้อความไปยังต ัวควบคุมของวิชวลเบสิก

ส ่วน ให ญ ่ใน การพ ัฒ น าโป รแกรม ใน โป รแกรม ป ระย ุกต ์บ น ว ิน โด วส ์ม ักจ ะเก ี่ยวช ้องก ับ  
การส่ง รับ และประมวลผลข้อความ การเข ียนโปรแกรมสำหรับตัวควบคุมแบบคัสทอมมีท ั้ง 
ลักษณะท ี่คล ้ายคล ึงและแตกต ่างก ับโปรแกรมเหล่าน ั้น  กล่าวคือ ในการเข ียนฌปรแกรมประยุกต ์



บ น ว ิน โดวส ์ ต ัวว ินโดวส ์จะส ่งข ้อความไปให ้แต ่ละโปรแกรมประยุกต ์เพ ื่อนำไปประมวลผล หรือ 
ส่งข ้อความนั้นไปยังส ่วนประมวลผลข้อความโดยปริยาย (Default Message Processor) ตังรูปที ่
3.8

รูปที่ 3.8 แสดงการประมวลผลข ้อความในโปรแกรมประย ุกต ์บนวินโดวส ์

ต ังน ันเม ื่อม ีการสร้างหน้าต ่าง การเปลี่ยนแปลงขนาดของหน้าต่าง การเล ื่อนเมาส ์ และ 
อื่น ๆ ก ็จะมีการส ่งข ้อความไปยังกระบวนงานของวินโดวส์ด ้วย

ขณะเด ียวกันการเข ียนโปรแกรมสำหรับต ัวควบคุมแบบคัสทอม เม ื่อม ีการนำตัวควบคุม  
เข้ามาในหน่วยความจำ ว ินโดวส ์จะส ่งข ้อความท ี่เหม ือนกับข ้อความท ี่ส ่งให ้ก ับโปรแกรมประย ุกต  ์
อื่น ๆ ให ้ก ับต ัวควบคุม อย่างไรก็ตาม ว ิชวลเบสิกจะเป ็นผู้ร ับข ้อความนั้นก่อนแล้วจะเล ือกว่าจะ 
ส่งข ้อความน ันไปให ้ก ับกระบวนงานของต ัวควบคุมหรือไม ่ โดยที่กระบวนงานของตัวควบคุมอาจ  
จะประมวลผลข ้อความน ั้น เองหร ือส ่งต ่อไปย ังส ่วนประมวลผลข ้อความโดยปร ิยายด ้วยการเร ียก  
ทีงต์ชัน V BDefControlProc (SHEET.C บรรทัดที่ 118) ตังรูปที่ 3.9

รูปที 3.9 แสดงการประมวลผลข้อความในวิชวลเบส ิก
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ว ิชวลเบส ิกจะเป ็นต ัวจ ัดการว ่าข ้อความใดท ี่ควรส ่งไปให ้ก ับกระบวนงานของต ัวควบค ุม  
เช่น ข ้อความท ี่เก ี่ยวก ับเมาส ์และค ีย ์บอร์ดจะไม ่ถ ูกส ่งไปในขณะออกแบบ เน ื่องจากผ ู้ใช ้ม ีการใช ้
ค ีย ์บอร ์ดและเมาส ์ในการเคล ื่อนย้าย เปลี่ยนแปลงขนาด หเอกำหนดคุณสมบัต ิของต ัวควบคุม  
ข้อความที่ว ิชวลเบส ิกส ่งให ้ก ับกระบวนงานของตัวควบคุมจะม ีแฮนเต ิลของตัวควบคุม (SHEET.C 
บรรทัดท ี่ 32) เพ ื่อใช ้เข ้าถ ึงโครงสร้างของอินสแตนทัของตัวควบคุมน ั้น ๆ ซ่ึง โครงสร้างน ี้จะ
ใช ้เฉพาะในว ิชวลเบส ิกเท ่าน ั้น

ขณะเด ียวก ันว ิชวลเบส ิกก ็สามารถสร้างข ้อความเพ ื่อส ่งให ้ก ับกระบวนงานของต ัวควบคุม  
เช่น เม ื่อม ีการกำหนดค่าของค ุณสมบัต ิว ิชวลเบส ิกจะสร้างและส ่งข ้อความVBM_SETPROPERTY 
(SHEET.C บรรทัดที่ 97-102 196-234) ไปยังตัวควบคุมนั้น ๆ ตังรูปที่ 3.10

การอ้างถ ึงอ ินสแตนท์ของต ัวควบคุม

การอ้างถ ึงอ ินสแตนท์ของต ัวควบคุมสามารถทำได ้ โดยผ ่านพาราม ิเตอร์ต ังน ี้ คือ
1. HWND
เป ็นพาราม ิเตอร์ท ี่เป ็นแฮนเต ิลของวินโดวส ์ เพ ื่อใช ้ในการอ ้างถ ึงโครงสร ้างของว ินโดวส  ์

ซึ่งม ีสารสนเทศเก ี่ยวก ับว ินโดวส ์ของต ัวควบคุม นอกจากน ั้นย ังใช ้แฮนเด ิลต ัวน ี้ในการต ิดต ่อก ับ
ส ่วนประสานกับผ ู้ใช ้โปรแกรมประยุกต ์ (Application Program Interface ะ API ) ของว ินโดวส  ์
เพ ื่อจ ัดการกับต ัวควบคุมน ั้น ๆ

รูปที่ 3.10 แสดงการประมวลผลข้อความในวิชวลเบส ิกด ้วยข้อความ VBM_messages
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2. H C T L

เ ป ็น พ า ร า ม ิ เ ต อ ร ์ท ี ่ เ ป ็น แ ฮ น เ ด ิล ข อ ง ต ัว ค ว บ ค ุม เ พ ื ่อ ใ ช ้ใ น ก า ร อ ้า ง ถ ึง โ ค ร ง ส ร ้า ง ข อ ง  

ต ัว ค ว บ ค ุม เ ม ื ่อ ม ีก า ร ส ร ้า ง ต ัว ค ว บ ค ุม ว ิช ว ล เ บ ส ิก จ ะ ส ำ ร อ ง เ น ื ้อ ท ี ่ส ำ ห ร ับ โ ค ร ง ส ร ้า ง ข อ ง ต ัว ค ว บ ค ุม  

ใ ห ้ก ับ แ ต ่ล ะ อ ิน ส แ ต น ท ์ข อ ง ต ัว ค ว บ ค ุม น ั ้น  (S H EET.H  บ ร ร ท ัด ท ี ่  167-184) โ ค ร ง ส ร ้า ง น ี ้จ ะ  

ป ร ะ ก อ บ ไ ป ด ้ว ย ส า ร ส น เ ท ศ ต ่า ง  ๆ ท ี ่ใ ช ้ไ น ก า ร ก ำ ห น ด ค ่า ค ุณ ส ม บ ัต ิข อ ง ต ัว ค ว บ ค ุม  โ ด ย ท ี ่  A P I  ข อ ง  

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

ต ัว ค ว บ ค ุม ด ัง บ ัน จ ึง ต ้อ ง ม ีก า ร ส ่ง ผ ่า น แ ฮ น เ ต ิล ข อ ง ต ัว ค ว บ ค ุม ใ ห ้ก ับ  A P I  ข อ ง ว ิช ว ล เ บ ส ิก ด ้ว ย

น อ ก จ า ก น ั ้น ย ัง ใ ช ้แ ฮ น เ ต ิล ข อ ง ต ัว ค ว บ ค ุม ใ น ก า ร อ ้า ง ถ ึง  (Dereference) โ ด ย ใ ช ้ท ัง ก ์ช ัน

V B D e fC o n tro lP ro c  (S H E E T .C  บ ร ร ท ัด ท ี ่  118) ซ ึ ่ง จ ะ ค ืน ค ่า ต ัว ช ี ้ไ ป ย ัง โ ค ร ง ส ร ้า ง ข อ ง ผ ู ้ เ ข ีย น  

โ ป ร แ ก ร ม  (Program m er- defined Structure) ข อ ง แ ต ่ล ะ อ ิน ส แ ต น ท์ขอ ง ต ัว ค ว บ ค ุม บ ัน  (SH EET.H  

บ ร ร ท ัด ท ี ่  51-62)

ก า ร โ ต ้ต อ บ ก ับ ต ัว ค ว บ ค ุม ข อ ง ว ิช ว ล เ บ ส ิก

ว ิช ว ล เ บ ส ิก จ ะ ท ำ ก า ร โ ต ้ ต อ บ ก ับ ต ั ว ค ว บ ค ุ ม ท ั ้ ง ใ น ส ่ ว น ต ั ว แ บ บ แ ล ะ ส ่ ว น ก ร ะ บ ว น ง า น  โ ด ย  

เ ฉ พ า ะ ก า ร ส ร ้ า ง แ ล ะ ก า ร ว า ด ต ั ว ค ว บ ค ุม  ก า ร จ ัด ก า ร ค ุณ ส ม บ ัต ิ แ ล ะ เ ห ต ุก า ร ณ ์ข อ ง ต ั ว ค ว บ ค ุม  ต ั ง น ี ้

1 . ต ้ า น ก า ร ส ร ้ า ง แ ล ะ ก า ร ว า ด ต ั ว ค ว บ ค ุม

เม ื่อม ีการสร้างอินสแตนท์ของตัวควบคุม วิชวลเบสิกจะดำเน ินการสร้างแฮนเต ิลของ
ตัวควบคุมค่อน จากบ ันจึงทำการสร้างโครงสร้างของวินโดวส ์ ซ ึ่งจะทำให ้ม ีการสำรองเน ื้อท ี่ให ้ 
ก ับแฮนเต ิลของว ินโดวส ์ (ยกเว ้นกรณ ีของตัวควบคุมแบบกราทัก) และทำให ้ว ินโดวส ์ทำการส ่ง  
ข้อความ WM_NCCREATE และ WM_CREATE ให ้ก ับส ่วนกระบวนงานของตัวควบคุม
(SHEET.C บรรทัดท ี่ 43-48) และเม ื่อสร้างวินโดวส์เสร็จคุณสมบัต ิต ่าง ๆ ของตัวควบคุมก็จะถูก 
นำเข้าสู่หน่วยความจำ จากน ั้นว ิชวลเบส ิกจะแสดงรูปร ่างของต ัวควบคุมโดยการใช ้ ทังก์ชัน
ShowWindow ซ ึ่งจะทำให ้ส ่วนกระบวนงานของตัวควบคุมไต ้ร ับข ้อความ WM_PAINT ( หรือ 
VBM_PAINT ในกรณ ีของต ัวควบคุมแบบกราท ัก ) เม ื่อไต้ร ับข้อความ WM_PAINT (SHEET.C 
บรรทัดท ี่ 82-94) ก็สามารถจัดรูปแบบของตัวควบคุมไต้ตามที่ต ้องการซึ่งเหม ือนกับโปรแกรม
ประยุกต ์โดยท ั่ว ๆ ไป ของว ิน โดวส ์ ขณะเดียวกันข้อความ WM_PAINT ไม ่ไต ้ เกี่ยวข้องกับ 
การแสดงส ัญ รูปของต ัวควบค ุมบนท ูลบอกช ์ แต่ต ้องระบุหมายเลขของรูปภาพบิตแมพ (SHEET.H 
บรรทัดที่ 17-20) ที่จะใช ้ในท ูลบอกซ ์ลงในต ัวแบบของต ัวควบคุม จากนั้นวิชวลเบสิกจะแสดง 
ภาพบิตแมพนั้นเป ็นส ัญรูปของต ัวควบคุมในทูลบอกซ ์ให ้เอง

I m% 5ll
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2. ด ้านการจัดการเก ี่ยวกับคุณสมบัต ิของตัวควบคุม
วิชวลเบส ิกจะจัดการเก ี่ยวกับคุณสมบัต ิต ่าง ๆ ของต ัวควบคุมนั้นได ้ โดยการกำหนด

คุณสมบัต ิท ี่ด ้องการลงในตารางข ้อม ูลค ุณสมบัต ิ (SHEET.H บรรทัดที่ 89-102) จากนั้นอาจมี 
ชุดคำสั่งท ี่จ ัดการเก ี่ยวก ับค ุณสมบัต ิอย ู่ในกระบวนงานของตัวควบคุม (SHEET.C บรรทัดที่ 97- 
102 196-234) ซ ึ่งในการกำหนดคุณสมบัต ิเหล่าน ั้นควรต้องคำนึงด ้วยว่า ว ิชวลเบสิกจะจัดการกับ  
คุณสมบัต ิของตัวควบคุมนั้นได้อย่างไรใน 3 ประเด ็นหลักต ่อไปน ี้

1. วิธีการอ่านค่าคุณสมบัติ
2. ว ิธ ีการกำหนดค่าค ุณสมบัต ิ
3. ว ิธ ีการนำค่าค ุณสมบัต ิเข ้าส ู่หน ่วยความจำและวิธ ีการบ ันท ึกค ่าค ุณสมบัต ิลงใน  

จานบันทึก (Disk) หร ือลงในคลิปบอร์ด
โดยท ี่ร ูปแบบในการต ิดต ่อก ับว ิชวลเบส ิกของท ั้ง 3 ประเด็นตังกล่าว อาจจะอยู่ในรูปแบบ  

ของการโอนถ่ายข ้อม ูลก ันโดยตรง รูปแบบของการส่งข้อความ หรือใช ้ท ั้ง 2 ร ูปแบบ เช่น ใน 
การกำหนดค่าค ุณสมบัต ิของต ัวควบคุมน ั้นสามารถกำหนดให ้ว ิชวลเบสิก VBM_SETPROPERTY 
ทุกครังท ี่ม ีการกำหนดค่าของค ุณสมบัต ิ เป็นต้น ส ่วนการตอบสนองกับข ้อความในกรณ ีท ี่เล ือกให ้ 
ม ีการโอนถ่ายข ้อม ูลก ันโดยตรงไม,ว ่าจะเป ็นการอ่านและการกำหนดค่าค ุณสมบัต ิ จะต้องกำหนด 
ตำแหน่ง (Offset) ของค ุณสมบัต ิน ั้นในโครงสร้างของผ ู้พ ัฒนาโปรแกรมด้วย (SHEET.H บรรทัด 
ท่ี 86)

ขณะเดียวกัน ว ิชวลเบส ิกไต ้ม ีพ ัฒนาคุณสมบัต ิไว ้จำนวนหนึ่งให ้ก ับต ัวควบคุมต ่าง ๆ ซ่ึง 
ทำให ้เข ียนช ุดคำสั่งในกับค ุณสมบัต ิเหล ่าน ั้นอ ีกเพ ียงเล ็กน ้อย หรือไม ่ต ้องเข ียนเลยก็ไต ้ ท ั้งน ี้
กระบวนงานควบคุมโดยปริยายของวิชวลเบส ิก (Default Control Procedure) จะเป็นตัวจัดการกับ  
คุณสมบัต ิเหล ่าน ั้นเอง (SHEET.C บรรทัดที่ 118) ซ ึ่งค ุณสมบัติด ังกล่าวนี้เร ียกว่า "คุณสมบัติ 
มาตรฐาน" (Standard Properties) อย ่างไรก ็ตามคุณสมบัต ิเหล ่าน ี้สามารถน่ามาใช ้ไต ้ด ้วยการ  
กำหนดไว้ไนตารางข ้อม ูลค ุณสมบ ัต ิ (SHEET.H บรรทัดที่ 91-93) 3

3. ด ้านการจัดการเกี่ยวกับเหตุการณ ์ของตัวควบคุม
เหตุการณ์ต่าง ๆ ของต ัวควบคุมท ี่จะใช ้จะต ้องม ีการระบุในตารางข้อม ูลเหตุการณ ์

(SHEET.H บรรทัดที่ 151-161) เพ ื่อท ี่ว ิชวลเบส ิกจะสามารถน่าไปดำเน ินการได ้ กรณ ีท ี่ไม ่ใช ่ 
เหตุการณ์มาตรฐาน (Standard Event) จะต้องเขียนชุดคำสั่งเพ ื่อจัดการกับเหตุการณ์น ั้นไว้ไน
กระบวนงานของตัวควบคุมด้วย วิธ ีการให ้ว ิชวลเบสิกรับรู้ว ่าไต ้เก ิดเหตุการณ ์น ั้นข ึ้นสามารถทำ
ได ้ด ้วยการเร ียกใช ้พ ีงก ์ช ัน VBFireEvent (SHEET.C บรรทัดที่ 228) ซ ึ่งพ ีงก ์ช ันน ี้จะทำให ้เก ิดการ
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ทำงานในส ่วนของกระบวนงานเหต ุการณ ์ว ิชวลเบส ิก ขณะเดียวกันเหตุการณ์มาตรฐานของ
ว ิชวลเบส ิกท ี่ม ีอย ู่แล ้ว กระบวนงานควบคุมโดยปริยายจะเป ็นตัวจ ัดการให ้เองโดยที่ไม,ต้องเขียน
ชุดคำสั่งเพ ิมเต ิมเพ ื่อจัดการกับเหตุการณ ์เหล่าน ัน ด ังนันจึงสามารถเลือก เหตุการณ์มาตรฐาน
เหล่าน ั้นมาใช ้ก ับต ัวควบค ุมไต ้ด ้วยการระบ ุใว ิไนตารางข ้อม ูลเหต ุการณ ์ (SHEET H บรรทัดที่ 153- 
154) และเม ื่อส ่วนประมวลผลข้อความใต ้ร ับข ้อความที่เหมาะสมก็จะทำให ้เก ิดเหตุการณ ์น ั้น ๆ
อย่างไรก ็ตาม เหตุการณ์มาตรฐานเหล่าน ี้จะเก ิดข ึ้นก็ต ่อเม ื่อส ่วนประมวลผลข้อความโดยปริยายไต้ 
รับข ้อความที่เหมาะสมเท ่าน ัน เช่น ถ ้าม ีการจัดการกับข้อความของเมาส์เองแล้วคืนค่าท ันที
เหต ุการณ ์มาตรฐานคลิก (Click Event) ก็จะไม่เกิดขึ้น เป็นต้น


	บทที่ 3. ไมโครซอฟต์วิชวลเบสิก
	ลักษณะทั่วไปของภาษาวิชวลเบสิก
	สภาพแวดล้อมในการพัฒนาโปรแกรมของวิชวลเบสิก
	ความหมายของตัวควบคุม
	ประเภทของตัวควบคุม
	โครงสร้างพื้นฐานของตัวควบคุมทั่วไป
	การลงทะเบียนของตัวควบคุม
	การส่งข้อความไปยังตัวควบคุมของวิชวลเบสิก
	การอ้างถึงอินสแตนท์ของตัวควบคุม
	การโต้ตอบกับตัวควบคุมของวิชวลเบสิก


