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1
จาวา และ โปรแกรมเชิงวัตถุ 

ไชโย ในที่สุดคุณก็ตัดสินใจที่จะเรียนรูจาวาอยางจริงๆ  จังๆ เสียที  

ใครที่เคยใชอินเตอรเนตตางเคยไดยินคําวา จาวา มาแลวจากที่ไหนสักแหง แตถาถามวา  
จาวา คืออะไร คุณจะไดยินคําตอบสารพัดรูปแบบ อาท ิกราฟฟกบนเบราเซอร ภาษา
คอมพวิเตอร หรือ แฟลดฟอรม บางคนสับสนกับคําวา จาวาสคริปต ก็ม ี ในบทนี้คุณจะไดรู
จักกับคําวา จาวา ดีขึ้น ไมวาคุณจะเปนผูใชอินเตอรเนต นักเขียนโปรแกรมมือใหม หรือ นัก
เขียนโปรแกรมภาษาอื่น ก็ตาม

เราไดยินคําวา จาวา จากอินเตอรเนตมากท่ีสุด แตที่จริงแลวจาวามีใชในเทคโนโลยีรูปแบบ
อ่ืนดวย จะวาไปแลว ตนกําเนิดของจาวาไมไดเร่ิมจากอินเตอรเนต แตเริ่มจากการพัฒนา
ภาษาคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับสรางโปรแกรมขนาดจิ๋วบนเครื่องใชอิเล็กทรอนิกส ปจจุบัน 
จาวามีที่ใชอยูทุกหนทุกแหง ตั้งแต เคร่ืองใชอิเล็กทรอนิกส ปาลมออแกนไนเซอร 
คอมพิวเตอรสวนบุคคล จนถึงเครื่องคอมพิวเตอรแมขายระดับองคกร แต จาวา เปนที่รูจัก
ในวงกวางเปนครั้งแรกตอนที่มันถูกนําเขาไปใชในการสรางสีสันใหกับโฮมเพจบน 
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อินเตอรเนต ทําใหหลายคนรูจักจาวาในฐานะของกราฟฟกเคลื่อนไหวบนโฮมเพจ หรือท่ีเรา
เรียกวา จาวาแอพเพลต ทั้งที่ความจริงแลวจาวามีความหมายกวางกวานั้น 

บนอินเตอรเนตมีเทคโนโลยีอีกตัวหนึ่งที่มีชื่อวา จาวาสคริปต ซึ่งเปนภาษาที่ใชสําหรับกํากับ
เบราเซอรใหแสดงผลโฮมเพจใหมีลูกเลนตางๆ ตามใจชอบ จาวาสคริปต พัฒนาโดยบริษัท
เนตสเคป โดยใชโครงสรางของภาษาจาวาเปนพื้นฐาน บางคนนิยามสับสนระหวางจาวา กับ
จาวาสคริปต  ที่จริงแลว จาวาสคริปต ไมถือเปนสวนหนึ่งของจาวา และไมเกี่ยวของกับจาวา
แตประการใด

นิยามของจาวาที่จัดวาเหมาะสมที่สุดมีสองนิยามไดแก จาวาคือภาษาคอมพิวเตอร และ 
จาวาคือแฟลตฟอรม

ภาษาจาวา
ภาษาจาวา พัฒนาขึ้นโดยบริษัท ซัน ไมโครซิสเต็มท  ชื่อของ จาวา มาจากชื่อชนิดของ
กาแฟที่ทีมวิศวกรของซันดื่ม ตอนที่รวมพัฒนาภาษาจาวาตนแบบดวยกัน จาวาเปน
เทคโนโลยีเปด ที่ม ีซัน เปนผูกํากับทิศทาง และคอยระวังไมใหใครเอาจาวาไปดัดแปลง
ประยุกตใชในทางที่เบี่ยงเบนออกจากจุดประสงคเดิมของมัน การกําหนดทิศทางโดยซันเปน
ไปเพื่อใหเกิดความชัดเจนในแงของทิศทางการพัฒนา

ภาษาจาวามีคําส่ังพ้ืนฐานคลายภาษาซีพลัสพลัสเปนอยางมาก นักเขียนโปรแกรมที่ใช
ภาษาซีพลัสพลัสสามารถเรียนรูภาษาจาวาไดในเวลาอันรวดเร็ว เหตุผลที่ทีมวิศวกรของซัน
ไมเลือกใชภาษาซีพลัสพลัสในการพัฒนาภาษาสําหรับโปรแกรมขนาดจิ๋วบนเครื่องใช
อิเล็กทรอนิกสเปนเพราะ เคร่ืองใชอิเล็กทรอนิกส มีเนื้อที่สําหรับเก็บโปรแกรมจํากัด พวก
เขาจึงสรางภาษาคอมพิวเตอรภาษาใหมขึ้นมาใหชื่อวา โอค ซึ่งตั้งชื่อตามตนไมใหญที่อยูใน
สวนของบานที่ทีมวิศวกรใชเปนสถานที่สําหรับทํางาน ภาษาใหมนี้มีความกระชับมากกวา
เดิม แตมีคําส่ังพ้ืนฐานเหมือนภาษาซีพลัสพลัส เนื่องจากตองการใหนักเขียนโปรแกรม
ภาษาซีพลัสพลัส ซ่ึงมีอยูมากท่ีสุดในขณะน้ันสรางความคุนเคยไดอยางรวดเร็ว ตอมาพวก
เขาเปลี่ยนชื่อภาษาใหมนี้เปน จาวา ตามชื่อชนิดของกาแฟ ที่พวกเขาดื่ม
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ภาษาจาวาจัดเปนภาษาคอมพิวเตอรเชิงวัตถุเชนเดียวกับภาษาซีพลัสพลัส แตสิ่งที่ภาษา 
จาวาตางกับ ภาษาซีพลัสพลัส เปนอยางมาก คือ โปรแกรมภาษาจาวาตองเขียนเปนแบบ
เชิงวัตถุเทานั้น ในขณะท่ีภาษาซีพลัสพลัส สามารถเขียนแบบเชิงวัตถุ หรือเขียนแบบโครง
สราง ก็ได ท่ีเปนเชนน้ีเน่ืองจากภาษาซีพลัสพลัสมีตนกําเนิดมาจากภาษาซี ซึ่งเปนภาษา
แบบโครงสราง ดังน้ันภาษาซีพลัสพลัสจึงตองสนับสนุนการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง
ดวยเพื่อใหเขากันไดกับภาษาซี  อยางไรก็ตาม ภาษาแบบโครงสรางเปนเทคโนโลยีที่ลา
สมยั โปรแกรมประยุกตในทองตลาดปจจุบันนี้ลวนแตเขียนดวยภาษาเชิงวัตถุทั้งสิ้น จาวาจึง
ไมสนับสนุนภาษาโครงสราง

จาวาแฟลตฟอรม
นิยามที่เหมาะสมอันหนึ่งของจาวาคือ จาวาเปน แฟลตฟอรม คําวา แฟลตฟอรม โดยทั่ว
ไปมีความหมายใกลเคียงกับคําวา ระบบปฏิบัติการ ตัวอยางเชน ระบบปฏิบัติการวินโดว 
บางทีเราก็เรียกวา แฟลตฟอรมวินโดว  ความหมายตรงตัวของคําวา แฟลตฟอรม ใน
พจนานุกรมหมายถึง สถานี เชน ชานชลาสถานีรถไฟ  สาเหตุท่ีเราเรียกระบบปฏิบัติการวา
เปน แฟลตฟอรม เปนเพราะ เวลาเราเขียนโปรแกรมประยุกตอะไรก็ตามขึ้นมา เวลาเราจะ
ใชงานมัน เราจะตองรันมันบนระบบปฏิบัติการ ตัวอยางเชน ไมโครซอฟทเวิรด จะใชงานได
ตองรันบนระบบปฏิบัติการวินโดว ระบบปฏิบัติการวินโดวจึงเปนเสมือนสถานีปฏิบัติการ
สําหรับโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด

โปรแกรมภาษาจาวา ไมเหมือนโปรแกรมที่เขียนขึ้นดวยภาษาคอมพิวเตอรภาษาอื่น 
โปรแกรมภาษาจาวาไมไดรันบนระบบปฏิบัติการ แตรันบนแฟลตฟอรมเสมือน ซ่ึงเราเรียก
วา จาวาแฟลตฟอรม หรือ จาวาเวอรชัวนแมทชีน ดวยเหตุนี้เราจึงกลาววา จาวา เปน
แฟลตฟอรม

จาวาเวอรชัวนแมทชีน เปนสิ่งที่ซอนโปรแกรมภาษาจาวาจากระบบปฏิบัติการของเครื่อง
คอมพวิเตอร โปรแกรมที่เขียนขึ้นดวยภาษาจาวา ไมวาจะนําไปรันบนระบบปฏิบัติการใด 
มันจะมองไมเห็นความแตกตางของระบบปฏิบัติการที่มันรันอยู เนื่องจากมันไมไดติดตอกับ
ระบบปฏิบัติการของเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยตรง แตมันจะติดตอกับจาวาเวอรชัวนแมทชีน
แทน  และจาวาเวอรชัวนแมทชีนจะติดตอกับระบบปฏิบัติการอีกที 
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จาวาเวอรชัวนแมทชีนในทุกๆ ระบบปฏิบัติการมีหนาตาเหมือนกันหมด ดังนั้นโปรแกรมที่
เขียนขึ้นดวยภาษาจาวาสามารถนําไปรันบนระบบปฏิบัติการใดก็ได หรือกลาวอีกนัยหน่ึงก็
คือ จาวาเวอรชัวนแมทชีนก็คือระบบปฏิบัติการสําหรับโปรแกรมภาษาจาวา

รูปที ่1-1 จาวาแฟลตฟอรม 

ปกติแลวโปรแกรมประยุกตที่เขียนดวยภาษาอื่น ถาพัฒนาขึ้นมาเพื่อระบบปฏิบัติการใด จํา
เปนท่ีจะตองรันบนระบบปฏิบัติการน้ัน เชน ไมโครซอฟทเวิร็ดสําหรับระบบปฏิบัติการ
วินโดวจะตองรันบนระบบปฏิบัติการวินโดวเทานั้น ไมสามารถนําไปใชงานบนระบบปฏิบัติ
การอ่ืนเชน ลินิกซ หรือแมคอินทอชได เนื่องจากระบบปฏิบัติการแตละอันมีความแตกตาง
กันอยู นี่เปนความไดเปรียบของการเขียนโปรแกรมดวยภาษาจาวา เพราะไมวาจะเขียนขึ้น
บนระบบปฏิบัติการใด เม่ือเขียนเสร็จแลวจะสามารถนําไปรันไดบนระบบปฏิบัติการอ่ืนทุก
ระบบที่มีจาวาเวอรชัวนแมทชีน เราเรียกคุณสมบัตินี้ของโปรแกรมภาษาจาวาวา Write
Once, Run Anywhere 

นักเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
จาวาเวอรชัวนแมทชีนไมไดมีอยูแตในเฉพาะโลกของคอมพิวเตอรตั้งโตะเทานั้น แตยังมีอยู
บนทุกๆ  สิ่งทุกอยางตั้งแต สมารทการด โทรศัพทมือถือ ปาลมออแกนไนเซอร พีซี  
เบราเซอร หรือเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย   การเรียนรูภาษาจาวาจึงเปนการลงทุนที่คุมคา
สําหรับนักเขียนโปรแกรม เพราะรูภาษาเดียวแตสามารถนําไปใชพัฒนาโปรแกรมบนอะไรก็
ได นักเขียนโปรแกรมภาษาจาวาคนหนึ่งอาจใชภาษาจาวาพัฒนาโปรแกรมบนเครื่อง
คอมพิวเตอรแมขายที่สํานักงานที่ตนทํางานอยู ยามวางก็พัฒนาเวบไซตใหบริษัทอื่นเพื่อหา
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รายไดพิเศษดวยภาษาจาวา หรืออาจพฒันาโปรแกรมเล็กๆ บนปาลมออแกนไนเซอรไว
สําหรับแจกเพ่ือนฝูงเปนงานอดิเรกดวยภาษาจาวา  การที่ภาษาจาวาทําไดทุกอยาง ทําให
นักเขียนโปรแกรมที่เลือกเรียนภาษาจาวา ไมจําเปนตองเรียนรูภาษาคอมพิวเตอรภาษาอื่น
อีกเลย เราเรียกแนวคิดน้ีวา  100% pure java   
  
ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมภาษาจาวานั้นไมตางกับการพัฒนาโปรแกรมในภาษาอื่นมากนัก 
การเขียนโปรแกรมเริ่มตนจากการเขียนคําสั่งภาษาจาวาลงบนเท็กซไฟล เราเรียกไฟลเหลา
นี้วา ซอรสโคด ซึ่งซอรสโคดภาษาจาวาจะตองมีนามสกุลเปน .java เสมอ 

เมือ่เขียนโปรแกรมเสร็จแลว เราจะทําการคอมไพลซอรสโคด  การคอมไพลซอรสโคค ก็คือ
การเปลี่ยนคําสั่งภาษาจาวาเปนภาษาเฉพาะอยางหนึ่งซึ่งจาวาเวอรชัวนแมทชีนเขาใจ ตัวที่
ทําหนาท่ีในการคอมไพลซอรสโคคเรียกวา จาวาคอมไพลเลอร ซ่ึงเปนซอรฟแวรท่ี
สามารถอานคําส่ังในไฟล .java ของคุณแลวแปลเปนภาษาเฉพาะที่จาวาเวอรชัวนแมทชีน
เขาใจได ภาษาเฉพาะที่จาวาเวอรชัวนแมทชีนเขาใจนี้เราเรียกวา จาวาไบตโคด ซ่ึง
คอมไพลเลอรจะเก็บจาวาไบตโคดที่ไดไวในไฟลนามสกุล .class ไฟลนามสกุล .class ที่
ไดจากจาวาคอมไพลเลอรนี่เองคือตัวโปรแกรมที่แทจริงของคุณ  เม่ือใดท่ีคุณตองการรัน
โปรแกรมที่คุณเขียนขึ้น คุณก็เพียงแตนําไฟล .class ไปรันบนจาวาเวอรชัวนแมทชีน  
จาวาเวอรชัวนแมทชีนเขาใจจาวาไบตโคดและจะทํางานตามคําสั่งในโปรแกรมท่ีคุณเขียนข้ึน
โดยการอานจากจาวาไบตโคด สรุปข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมไดดงในรูป

รูปที ่1-2 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา 
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จําไววา คุณอาจเขาใจภาษาจาวาแตจาวาเวอรชัวนแมทชีนไมเขาใจ จาวาเวอรชัวนแมทชีน
เขาใจจาวาไบตโคดซึ่งคุณอานไมรูเรื่อง คอมไพเลอรก็คือตัวกลางที่จะแปลภาษาจาวาที่คุณ
เขียนใหกลายเปนจาวาไบตโคดนั้นเอง

โปรแกรมเชิงวัตถ ุ
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมีสองแบบ คือ การเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง และการ
เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ  

การเขียนโปรแกรมแบบโครงสรางเปนการเขียนโปรแกรมแบบที่มนุษยคุนเคย คือ การเขียน
คําส่ังเรียงตอกันไปเร่ือยๆ ทีละบรรทัด  โปรแกรมจะเริ่มทํางานจากคําสั่งแรกสุดเรื่อยไปจน
ถึงคําส่ังทายสุด เปนอันจบโปรแกรม อาจมีการสรางเปนโปรแกรมยอยๆ  ในโปรแกรมใหญ
บาง เพ่ือลดคําส่ังท่ีซํ้าซอน แตหลักการกวางๆ ยังคงเหมือนเดิม ตัวอยางของภาษาที่มีวิธี
การเขียนโปรแกรมเปนแบบโครงสรางไดแก ภาษาเบสิก ภาษาโคบอล ภาษาฟอรแทรน 
ภาษาปาสคาล และ ภาษาซี 

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ มีการสรางวัตถุสมมติขึ้นมากอน แลวเขียนคําสั่งนิยามวัตถุนั้น
จนสามารถทําใหวัตถุนั้นทํางานตามที่เราตองการได ซอรสโคดของโปรแกรมเชิงวัตถุแทนท่ี
จะเปนคําส่ังเขียนเรียงตอกันไปเร่ือยๆ  จะเปนนิยามของวัตถุเขียนเรียงตอไปเรื่อยๆ แทน  
และโปรแกรมจะทํางานไดเองถาวัตถุนั้นถูกนิยามขึ้นอยางเหมาะสม การเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุตองใชเวลาในการศึกษานานพอสมควร โดยเฉพาะอยางยิ่งนักเขียนโปรแกรมตองมี
ความชํานาญในการสรางวัตถุสมมติที่ทํางานตามอยางที่เราตองการได โปรแกรมประยุกตที่
เราใชงานจริงในปจจุบันลวนแลวแตเขียนดวยโปรแกรมเชิงวัตถุทั้งสิ้น การศึกษาการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุจึงเปนสิ่งที่นักเขียนโปรแกรมรุนใหมทุกคนควรจะฝกฝนไว ตัวอยางของ
ภาษาที่มีการเขียนโปรแกรมแบบเชิงวัตถุคือ ภาษาจาวา และภาษาซีพลัสพลัส (ภาษาซีพ
ลัสพลัสเขียนไดทั้งแบบโครงสรางและวัตถุ) 

การที่โปรแกรมภาษาจาวาตองเขียนเปนแบบเชิงวัตถุเสมอ จัดวาเปนท้ังจุดเดนและจุดดอย
ของภาษาจาวา การที่ภาษาจาวาไมสนับสนุนการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง ซึ่งเปนวิธี
การเขียนโปรแกรมที่ลาสมัย ทําใหภาษาจาวามีความกะทัดรัดมากกวาภาษาซีพลัสพลัส แต
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ในเวลาเดียวกันก็ทําใหตองใชเวลาศึกษานาน โดยเฉพาะอยางยิ่งคนที่ไมใชนักเขียน
โปรแกรมมืออาชีพ เพราะการเขียนโปรแกรมเชงิวัตถุ ไมใชเรื่องที่จะเรียนรูไดในเวลาอันรวด
เร็ว

หนังสือเลมนี้มีเนื้อหาที่เหมาะสําหรับคนที่เคยเขียนภาษาโครงสรางมาบาง อาท ิภาษาซี 
ภาษาปาสคาล ภาษาเบสิก ภาษาโคบอล หรือภาษาฟอรแทน ถาหากคุณไมเคยเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรมากอนเลย ขอแนะนําใหอานหนังสือหัดเขียนโปรแกรมภาษาใดก็ได
ที่กลาวมาขางตนเสียกอน ถาจะใหดีที่สุด ขอแนะนําใหอานภาษาซี เนื่องจากภาษาซีมีรูป
แบบพื้นฐานคลายภาษาจาวา แตคุณไมจําเปนตองมีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
เพราะหนังสือเลมนี้จะอธิบายการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุตั้งแตระดับพื้นฐาน

จุดมุงหมายของหนังสือเลมนี้ คือ ตองการใหผูอานมีความเขาใจการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
ดีพอที่จะนําภาษาจาวาไปใชในเชิงประยุกตได ดังนั้นจึงไมมีการกลาวถึงทฤษฎีของการ
เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุอยางละเอียดลึกซึ้ง เพราะจะทําใหมีลักษณะเปนวิชาการมากเกินไป 
ในขณะเดียวกันก็จะไมมีการกลาวถึงการนําภาษาจาวาไปใชในเชิงประยุกตมากนัก เพราะ
ไมตองการใหเนื้อหาของหนังสือเยิ่นเยอมากเกินไปจนเสียวัตถุประสงคหลักของหนังสือ  
หนังสือเลมนี้จึงเปนจุดเริ่มตนที่ดีสําหรับผูที่ตองการใชภาษาจาวาในการทํางานจริงๆ   แต
หนังสือเลมนี้ยังไมเพียงพอสําหรับการนําภาษาจาวาไปใชงานจริง ขั้นตอนตอไปคือ ผูอาน
ตองศึกษาการนําจาวาไปใชงานจากหนังสือเลมอื่น ประโยชนของหนังสือเลมนี้คือ ชวยใหผู
อานศึกษาหนังสือเหลาน้ันไดงายข้ึน 

จาวา 2 
ภาษาจาวามีการพัฒนาอยางตอเนื่อง โดยที่ ซัน เปนผูกําหนดวาโครงสรางภาษาจาวา และ
คําสั่งตางๆ  ตองมีหนาตาเปนอยางไร และออกเปนขอกําหนดออกมา ภาษาจาวาตั้งแต
เวอรชนั 1.2 ขึ้นไป มีชื่อเรียกใหมวา จาวา 2   ในหนังสือเลมน้ีเราครอบคลุมเน้ือหาของ
ภาษาจาวาถึงเวอรชัน 1.2 แตเพ่ือความกระชับในการส่ือสาร เราจะยังคงใชคําวา จาวา 
เฉยๆ  อยู คุณสามารถคนหาขอมูลใหมๆ เกี่ยวกับ จาวา โดยเฉพาะจาวาเวอรชันใหมลาสุด
ไดจาก http://java.sun.com/j2se ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงอยูอยางสม่ําเสมอ
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รูปที ่ 1-3 http://java.sun.com/j2se 

จาวาเปนเทคโนโลยีเปดซึ่งม ีซัน เปนผูกําหนดหนาตาของคําส่ัง ดังน้ัน จะมีบริษัทผลิต
ซอฟทแวรอื่นอีกจํานวนมากที่ออกผลิตภัณฑที่ใชเทคโนโลยีจาวาออกมา ตัวอยางเชน 
ไอบีเอ็ม ออราเคิล แมคโครมีเดีย บีอีเอ รวมทั้งซันเองดวย ผลิตภัณฑจากบริษัทเหลานี้ถูก
พัฒนาขึ้นตามขอกําหนดของภาษาจาวาอยางเครงครัด ดังน้ัน โปรแกรมภาษาจาวา ของ
คุณจึงสามารถทํางานบนผลิตภัณฑของบริษัทใดเหลานี้ก็ไดโดยไมตองมีการดัดแปลง  ใน
อนาคตถาทุกบริษัทหันมาใชเทคโนโลยีจาวา ส่ิงท่ีเกิดข้ึนก็คือ ซอฟทแวร จะมีความยุงยาก
ในการเช่ือมตอหรือทํางานประสานกันนอยลง และในขณะเดียวกันบริษัทเหลานี้ก็จะหันมา
แขงขันกันในแงของการทําใหผลิตภัณฑของบริษัทตนทํางานไดเร็วกวา แทนที่จะแขงกัน
เปนผูผูกขาดเทคโนโลยีอยางแตกอน



 

 

2
จาวาเวอรชัวนแมทชีน  

และ จาวาคอมไพลเลอร 
โปรแกรมที่เขียนดวยภาษาจาวารันบน จาวาเวอรชัวนแมทชีน ดังนั้นคุณตองมีจาวา 
เวอรชัวนแมทชีนบนเครื่องคอมพิวเตอรของคุณถาคุณตองการรันโปรแกรมที่เขียนดวย
ภาษาจาวา  

โปรแกรมที่เขียนดวยภาษาจาวากอนจะนําไปรันไดตองผานการคอมไพลดวย จาวา
คอมไพลเลอร กอน เนื่องจากคุณตองการเปนนักเขียนโปรแกรมภาษาจาวา คุณจึงตองมี
ทั้งจาวาคอมไพเลอร และ จาวาเวอรชัวนแมทชีน เพื่อเขียนและลองรันโปรแกรมภาษาจาวา  
ในบทนี้คุณจะไดเตรียมสิ่งที่จําเปนทั้งสองอยางนี้  

เนื่องจากจาวาเปนเทคโนโลยีเปด ดังนั้นคุณอาจจะเลือกใชจาวาเวอรชัวนแมทชีนและจาวา
คอมไพลเลอร ของบริษัทใดก็ได ในหนังสือเลมนี้เราจะเลือกใชจาวาเวอรชัวนแมทชีนและ 
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จาวาคอมไพลเลอรที่ดาวนโหลดไดจากเวบไซตจาวาของซัน เน่ืองจากเปนท่ีรูจักดีและท่ี
สําคัญคือฟรี 

อีกส่ิงท่ีคุณตองมีก็คือคอมพิวเตอรสวนบุคคล ซ่ึงจะเปนระบบปฏิบัติการอะไรก็ไดเพราะจา
วารันไดทุกระบบปฏิบัติการ ในหนังสือเลมนี้เราเลือกใชระบบปฏิบัติการไมโครซอฟทวินโดว 
(95/98/Me/2000/XP)เพราะเปนระบบปฏิบัติการท่ีหาไดงายท่ีสุด สําหรับผูที่ไมนิยมระบบ
ปฏิบัติการของไมโครซอฟทอาจจะตองลองติดตั้งจาวาเวอรชัวนแมทชีนและจาวาคอมไพล
เลอรสําหรับระบบปฏิบัติการท่ีคุณใชอยูดวยตัวเอง  หลังจากติดตั้งเสร็จแลวการใชงานปกติ
แทบจะไมมีความแตกตางกัน

จาวาเวอรชัวนแมทชีนบนคอมพิวเตอรสวนบุคคลของบริษัทซัน มีชื่อวา JRE หรือ จาวา รัน
ไทม เอ็นไวรอนเมนท สวนจาวาคอมไพลเลอรของซันมีชื่อวา SDK ท้ังสองสามารถดาวน
โหลดไดจากเวบไซต http://java.sun.com/j2se

คุณไมจําเปนตองดาวนโหลด JRE เพราะ SDK จะรวม JRE มาใหดวยในตัว

ติดต้ัง SDK
ใหคุณตอไปยังอินเตอรเนตเพ่ือเขาเวบไซตเจทเูอสอีของซัน http://java.sun.com/j2se
เพื่อดาวนโหลดซอฟทแวรที่มีชื่อวา Java 2 SDK ซึ่งมีการเปลี่ยนเวอรชันใหมอยูอยาง
สม่ําเสมอ คุณสามารถใชเวอรชันอะไรก็ไดท่ีสูงกวาเวอรชัน 1.2 แตขอแนะนําใหใชเวอรชันที่
ใหมที่สุดที่ไมใชเวอรชันทดสอบ 

เลือกระบบปฏิบัติการวินโดว  คุณตองเลือกระบบปฏิบัติการใหถูกตองเวลาดาวนโหลด
เพราะแมวาโปรแกรมภาษาจาวาจะไมขึ้นกับระบบปฏิบัติการ แตตัวจาวาคอมไพลเลอรและ
จาวาเวอรชัวนแมทชีนขึ้นกับระบบปฏิบัติการ

เม่ือดาวนโหลดเสร็จแลวก็ใหทําการติดต้ังไดดวยการดับเบิลคลิกท่ีไอคอนของไฟลท่ีดาวน
โหลดมา โปรแกรมจะเขาสูการติดตั้ง SDK ซ่ึงเปนวิซซารดเหมือนกันการติดต้ังโปรแกรมบน
วินโดวทั่วไปซึ่งคุณควรติดตั้งไดดวยตนเอง 
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ในข้ันตอนของการเลือกโฟลเดอรท่ีจะติดต้ังโปรแกรม ขอแนะนําใหคุณติดต้ังลงบนโฟลเดอร
ชื่อวา C:\java เพราะในหนังสือเลมน้ีเราจะสมมติวาคุณติดต้ังมันลงในโฟลเดอร C:\java  
แตในความเปนจริงคุณจะใชชื่อที่มีมาใหหรือตั้งชื่ออื่นๆ ก็ได

รูปที ่2-1 ติดต้ัง SDK บนระบบปฏิบัติการวินโดว 

เมื่อติดตั้งเสร็จแลวคุณจะไดทุกสิ่งทุกอยางของ SDK จะอยูในโฟลเดอร C:\java ทั้งหมด 
รวมทั้ง JRE ที่พวงมาดวย

ข้ันตอนการติดต้ังยังไมเสร็จสมบูรณ  กอนจะใชงานไดคุณตองระบุ PATH ใหกับระบบปฏิบัติ
การของคุณเสียกอน ในระบบปฏิบัติการวินโดวทําไดโดยการคลิกเมาสขวาที่ไอคอน My
Computer บนเดสกท็อป แลวเลือก Properties จากนั้นเลือกแทปที่ใหเซตคาตัวแปรระบบ
ได ซึ่งวินโดวแตละชนิดจะมีหนาจอในสวนนี้ไมเหมือนกัน ตัวอยางในภาพเปนการเซตตัว
แปรระบบบนวินโดว 2000 
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รูปที ่2-2 เซตตัวแปรระบบบนวินโดว 2000 

ตัวแปรระบบที่ชื่อ Path จะมีคาเดิมของมันอยูใหคุณคงคาเดิมไวแตเติมตอทายคาเดิมดวย 
;C:\java\bin เชนตัวอยางในภาพเปนการเซตคาตัวแปรระบบ Path ใหมบนวินโดว 2000   
สังเกต ;C:\java\bin ที่ทายสุดของชอง Variable Value

รูปที ่2-3 การเติม ;C:\java\bin ตอทาย ตัวแปรระบบ Path 

เทาน้ีการติดต้ัง SDK ของคุณก็เปนอันเสร็จเรียบรอย
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เคล็ดลับ ตัวแปรระบบ path ใชระบุโฟลเดอรที่เปนที่อยูของคําสั่งตางๆ ในดอส  ดัง
น้ันการใส C:\java\bin ไวเปนสวนหนึ่งของตัวแปรระบบ path เปนการ
บอกใหดอสมองหาคําส่ังจากโฟลเดอรน้ีดวย ซึ่งเปนที่อยูของจาวาคอมไพล
เลอร จาวาเวอรชัวนแมทชีน และโปรแกรมสนับสนุนอ่ืนๆ ของ SDK

คุณสามารถเซตคาของตัวแปรระบบ path ดวยการส่ังผานดอสโดยตรงก็ได 
โดยเริ่มจาก

C:\> path
PATH=C:\WINNT\system32;C:\WINNT;C:\

คําสั่งนี้จะแสดงคาปจจุบันของตัวแปร path ออกมาซ่ึงประกอบดวยช่ือโฟล
เดอรจาํนวนมาก คั่นดวยเครื่องหมาย ; ชื่อโฟลเดอรที่คุณไดอาจแตกตาง
กันไปแลวแตเคร่ือง

เซตคาของตัวแปร path ใหมใหมี C:\java\bin อยูดวย ดวยการส่ังคําส่ัง
ตอไปน้ี

C:\> set path=C:\WINNT\system32;C:\WINNT;C:\;C:\java\bin

สิ่งที่อยูหลังเครื่องหมายเทากับและอยูหนา ;C:\java\bin คือคาเกาท้ัง
หมดของตัวแปร path ซ่ึงไดจากคําส่ังท่ีแลว เสร็จแลวตรวจสอบคาใหม
ของตัวแปร path ดวยคําส่ัง

C:\> path
PATH=C:\WINNT\system32;C:\WINNT;C:\;C:\java\bin

 
ดอสจะแสดงคาใหมของตัวแปร path ออกมา ซึ่งคุณควรจะเห็น 
C:\java\bin เปนช่ือสุดทาย

แตขอเสียของการเซตดวยคําส่ังดอสโดยตรงก็คือ ( ณตองสั่งใหมทกคร้ังที่



18 จาวา สําหรับผูเร่ิมตน 

 

เปดหนาจอดอสใหม คุณสามารถกําหนดใหดอสรันคําส่ังน้ีเองโดยอัตโนมัติ
ทุกคร้ังท่ีเปดหนาจอดอสไดดวยการใสคําส่ังน้ีลงไปในไฟล autoexec.bat
แตเนื่องจากไฟล autoexec.bat บนวินโดวแตละเวอรชันมีวิธีการใชงานที่
แตกตางกัน จึงไมขอลงรายละเอียด

จาวาโปรแกรมแรกของคุณ 
เพ่ือทดสอบวาการติดต้ังเสร็จสมบูรณหรือไม เราจะทดลองเขียนโปรแกรมภาษาจาวาส้ันๆ 
โปรแกรมหนึ่ง แลวทดลองคอมไพลและรันบนจาวาเวอรชัวนแมทชีน โปรแกรมที่วานี้มีชื่อวา 
HelloWorld ซึ่งไมทําอะไรมากนอกจาก แสดงขอความวา Hello World ออกที่หนาจอ
ดอส  

เรียกโปรแกรม Notepad แลวพิมพขอความนี้ลงไปโดยไมตองสนใจวาเนื้อหา (เราจะยังไม
เรียนเรื่องโครงสรางภาษาจาวาในบทนี้) สําหรับคนท่ีใชระบบปฏิบัติการอ่ืนใหเรียกโปรแกรม
สําหรับสรางเท็กซไฟลบนระบบปฏิบัติการน้ันๆ ขึ้นมา ตัวอยางเชน vi บนยูนิกซ

โปรแกรมที ่2 – 1 :  HelloWorld.java 

public class HelloWorld {
public static void main ( String [] args ) {
System.out.println ( “Hello World” ) ;

}
}

พยายามพิมพใหเหมือนที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งตัวอักษรพิมพเล็กพิมพใหญ และการเวน
วรรคตอน เวลายอหนาคุณอาจใชแท็ปก็ได จากน้ันทําการบันทึกไฟลน้ีลงบนท่ีไหนก็ไดใน
ฮารดดิสก ขอแนะนําใหบันทึกลงบน C:\ และ ตั้งชื่อไฟลวา HelloWorld.java ระวังเร่ือง
ตัวพิมพเล็กพิมพใหญของชื่อไฟล 
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รูปที ่2-4 เขียนโปรแกรม HelloWorld.java ดวย Notepad 

ไฟลไฟลน้ีก็คือซอรสโคดภาษาจาวาท่ีเคยกลาวถึงในบทท่ีแลวน้ันเอง สิ่งที่พิมพลงไปในไฟล
ก็คือคําสั่งภาษาจาวา ซึ่งในตอนนี้เรายังไมสนใจวาคําสั่งเหลานี้มีความหมายวาอยางไรบาง 
ไฟลซอรสโคดภาษาจาวาจะตองมีนามสกุล .java เสมอ เมื่อเราไดโปรแกรมภาษาจาวาที่
ชื่อ HelloWorld.java แลว เราจะลองทําการคอมไพล ดวยการเรียกหนาจอดอสออกมา
แลวไปที่ C:\ จากนั้นทดลองตรวจสอบดูวามีไฟลชื่อ HelloWorld.java อยูหรือไมดวย
การพิมพคําสั่งดังในภาพ 

รูปที ่2-5 ตรวจสอบไฟล HelloWorld.java 

เราเรียกคอมไพลเลอรใน SDK ขึ้นมาใชงานดวยการใชคําสั่ง javac คําสั่งนี้จะถูกเรียกจากที่
ไหนก็ไดเพราะเราไดบอกระบบปฏิบัติการไปแลววาใหคอมไพลเลอรอยูท่ีไหนดวยการเซต
ตัวแปร path ของระบบ  ท่ีสําคัญคือท่ีท่ีเรียกคําส่ัง javac ตองมีซอรสโคดของเราอยู ซึ่งใน
กรณีน้ีซอรสโคดอยูท่ี C:\ เราจึงเรียกคําส่ัง javac จาก C:\ คําส่ัง javac จะตามดวยชื่อ
ซอรสโคด ดังน้ี
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C:\> javac HelloWorld.java

ถาดอสไมฟองความผิดพลาดใดๆ ออกมา แสดงวาคุณติดต้ัง SDK ไดอยางถูกตอง แตถามี
ขอความเกิดขึ้นแสดงวาเกิดความผิดพลาดขึ้น ซ่ึงสาเหตุอาจเกิดจากการติดต้ัง SDK ที่ยังไม
ถูกตอง หรืออาจเกิดคําสั่งภาษาจาวาที่คุณพิมพลงไปไมถูกตอง ขอใหยอนกับไปตรวจสอบ
ทั้งสองกรณีและแกไขจนกวาดอสจะไมฟองความผิดพลาดใดๆ ออกมา 

ถาทุกอยางเรียบรอยใหตรวจสอบดูจะพบวาเกิดไฟลใหมขึ้นชื่อ HelloWorld.class ไฟลน้ี
คือโปรแกรมภาษาจาวาที่คอมไพลเสร็จแลว และพรอมที่จะใชงานได โปรแกรมภาษาจาวาที่
คอมไพลแลวจะมีนามสกุล .class เสมอ และเปนไบนารีไฟลคือถาคุณลองเปดไฟลเหลาน้ี
ดูดวย Notepad คุณจะพบวาเนื้อความขางในไมใชภาษามนุษย อานไมรูเร่ือง มันเปนภาษา
ท่ีเราเรียกวา จาวาไบตโคด ซึ่งจาวาเวอรชัวนแมทชีนเทานั้นที่เขาใจ 

เคล็ดลับ ถาตองการใชโปรแกรมชวยเขียนโปรแกรม เชน มีการนับบรรทัดของซอรสโคด
ให มีการใชสีของตัวอักษรในการแยกความแตกตางระหวางคําสั่งแตละประเภท 
หรือมีระบบตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรมแบบทีละบรรทัด คุณอาจ
หันไปใชโปรแกรมประเภท IDE ตัวอยางเชน Borland JBuilder, WebGain

VisualCafe, Oracle JDeveloper, MetroWerks Code Warriors, Forte

for Java ฯลฯ แทนการใช Notepad

คําส่ัง sourcepath
ถาคุณตองการเรียกคอมไพลเลอรจากโฟลเดอรอ่ืนท่ีไมใชโฟลเดอรท่ีมีไฟล .java ของคุณ
อยู คุณสามารถบอกตําแหนงท่ีเก็บไฟล .java ของคุณไดดวยคําส่ัง sourcepath ตัวอยาง
เชน เรารูวาตอนน้ีไฟล HelloWorld.java อยูที่ C: ใหเราลองเรียกคําส่ัง javac จากที่อื่น 
เชน C:\java ดังน้ี
 

C:\> cd java
C:\java> javac HelloWorld.java
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คุณจะพบวาไมสามารถคอมไพลได เพราะคอมไพลเลอรจะหาตัวโปรแกรมไมเจอ คราวน้ี
ลองสั่งใหมดวยคําสั่งดังตอไปนี้
 

C:\java> javac –sourcepath C:\ HelloWorld.java

 
คราวนี้จะพบวาสามารถคอมไพลไดตามปกติ ถาลองตรวจสอบดูจะพบไฟล 
HelloWorld.class ในโฟลเดอร C:\java คําส่ัง sourcepath อยูตอทายคําส่ัง javac
และมีเครื่องหมาย – นําหนา และตามดวยชื่อโฟลเตอรที่เปนที่อยูของไฟล .java สวนชื่อ
ไฟลอยูทายสุดเสมอ

แมวาเราจะสามารถรันคําส่ัง javac จากที่ไหนก็ได เพราะเราสามารถใชคําส่ัง sourcepath
ในการระบุตําแหนงของไฟล .java  แตเพ่ือความสะดวกในการอางอิงของคุณใหเก็บไฟล 
.java ใดๆ ก็ตามที่คุณเขียนขึ้นไวในโฟลเดอร C:\java และคอมไพลในโฟลเดอรน้ีตลอด
เน้ือหาในหนังสือเลมน้ี

และขอแนะนําใหคุณลองพิมพโปรแกรมตัวอยางทุกโปรแกรมในหนังสือดวยตัวเอง บันทึก 
คอมไพล และรัน ดูวาใชงานไดจริงหรือไมทุกโปรแกรม   การพิมพโปรแกรมตัวอยางเองที
ละบรรทัดอาจเสียเวลาแตจะทําใหเกิดความคุนเคยและเขาใจอยางถองแท

ตอนนี้ใหคุณยายไฟล HelloWorld.java ของคุณเขามาในโฟลเดอร C:\java ดังน้ี
 

C:\java> copy C:\HelloWorld.java C:\java
C:\java> del C:\HelloWorld.java
C:\java> del C:\HelloWorld.class

 

ลองรันโปรแกรม HelloWorld 
เมื่อเราไดโปรแกรมภาษาจาวาที่คอมไพลแลว ซ่ึงก็คือไฟล HelloWorld.class เวลาจะรัน
ตองรันดวยจาวาเวอรชัวนแมทชีน เราเรียกจาวาเวอรชัวนแมทชีนไดดวยคําสั่ง java ตาม
ดวยชื่อของโปรแกรมภาษาจาวาที่ตองการจะรัน ดังน้ี



22 จาวา สําหรับผูเร่ิมตน 

 

 

C:\java> java HelloWorld

 
โปรดสังเกตวาเวลาเรียกคําส่ัง จาวา ชื่อของโปรแกรมที่ตามมาจะไมมีนามสกุล .class ตอ
ทาย ทั้งๆ ที่โปรแกรมภาษาจาวาคือไฟลนามสกุล .class ตางกับกรณีของการเรียกคําส่ัง 
javac ที่ตองมีนามสกุล .java ตอทายชื่อไฟลโปรแกรมเสมอ  

ผลลัพธท่ีไดจากการรันโปรแกรม HelloWorld.class ก็คือ โปรแกรมจะพิมพคําวา Hello
World ออกมาที่หนาจอดังภาพ 
 

C:\java> java HelloWorld
Hello World

C:\java>

 
คําส่ัง java ตองเรียกในโฟลเดอรเดียวกันกับโฟลเดอรท่ีมีไฟลนามสกุล .class ท่ีเราจะรัน
อยู 

ถาทุกอยางเรียบรอย แสดงวาการติดต้ัง SDK สมบูรณแบบ และคุณก็ไดเขียนและรัน
โปรแกรมจาวาโปรแกรมแรกในชวิีตของคุณเสร็จเรียบรอยแลว

ถาคุณมีเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีรันระบบปฏิบัติการอ่ืน คุณสามารถนําไฟล 
HelloWorld.class ของคุณไปทดลองรันบนระบบปฏิบัติการน้ันๆ ได ขอใหมีจาวา 
เวอรชัวนแมทชีนอยู โปรแกรมภาษาจาวาสามารถรันไดทุกระบบปฏิบัติการโดยไมตองมี
การแกไขอะไรเลย



 

 

 

3
โปรแกรม Hello World  

ในบทนี้เรามาวิเคราะหสิ่งที่อยูภายในไฟล HelloWorld.java กัน 

อยางที่เคยบอกไปแลว จาวา เปนภาษาเชิงวัตถุ ซอรสโคดของโปรแกรมภาษาเชิงวัตถุ
ประกอบดวยนิยามของวัตถุหลายๆ วัตถุเขียนเรียงตอกันไปเรื่อยๆ   นิยามของวัตถุใน
ภาษาจาวาเราเรียกวา คลาส 

โปรแกรม HelloWorld มีเนื้อหาดังตอไปนี้

โปรแกรม 3 - 1 : HelloWorld.java 

public class HelloWorld {
public static void main (String [] args) {
System.out.println (“Hello World”);

}
}

โปรแกรมนี้มีคลาสแคหนึ่งคลาส เพราะเปนโปรแกรมงายๆ  สังเกตคําส่ัง class ในบรรทัด
แรกสุด ช่ือของคลาสคลาสน้ีคือคําส่ังท่ีอยูตามมาไดแกคําวา HelloWorld น้ันคือคลาสน้ีมี
ชื่อเหมือนกับชื่อโปรแกรมและชื่อไฟลดวย ตัวพิมพเล็กพิมพใหญมีความสําคัญมากในภาษา
จาวา ชื่อ HELLOWORLD ,Helloworld, helloworld และ HelloWorld ถือวาไมเหมือนกัน 
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โปรแกรมท่ีมีคลาสแคคลาสเดียว คลาสน้ันตองมีช่ือเหมือนกับช่ือไฟลเสมอ และตองมีคําวา 
public นําหนาคําส่ัง class ตอนนี้ยังไมตองสนใจวาทําไมตองมีคําวา public

ช่ือคลาสตองเปนคําๆ เดียว ดังน้ันเราจึงต้ังช่ือคลาสวา HelloWorld แทนที่จะเปน Hello
World

ถัดไปจากคําวา HelloWorld คือ เครื่องหมายวงเล็บปกกาเปด  ถาคําวา public class

HelloWorld ซึ่งอยูหนาเครื่องหมายวงเล็บปกกาเปดเรียกวา สวนหัวของคลาส 
HelloWorld ส่ิงท่ีอยูระหวางวงเล็บปกกาเปดอันแรกสุด กับวงเล็บปกกาเปดอันสุดทายของ
ไฟลคือ สวนตัวของคลาส HelloWorld  

เน้ือความของคลาส HelloWorld ประกอบดวยแมธธอสหนึ่งแมธธอส ชื่อวา main  คําวา 
แมธธอส หมายถึงสิ่งที่บรรจุคําสั่งที่บอกใหโปรแกรมทําอะไรตอมิอะไร สังเกตคําวา main
ในบรรทัดท่ีสอง นั้นคือตําแหนงของชื่อแมธธอส โปรแกรมทุกโปรแกรมในภาษาจาวาตองมี
แมธธอสหนึ่งแมธธอสที่มีชื่อวา main เสมอ 

ยังไมตองสนใจคําส่ัง public static void ที่มากอนคําวา main และคําส่ัง (String []

args) ที่ตามหลังมา ขอใหเขาใจวาทั้งหมดคือ สวนหัวของแมธธอส  ขอใหสังเกตวงเล็บ
กามปูเปดท่ีอยูทายบรรทัดท่ีสอง ขอความทั้งหมดที่อยูระหวางวงเล็บกามปูเปดนี้กับวงเล็บ
กามปูปดในบรรทัดรองสุดทายคือ สวนตัวของแมธธอส

จะเห็นไดวาท้ังคลาสและแมธธอสมีโครงสรางคลายกันและซอนกันอยู คือประกอบดวยสวน
หัวซึ่งมีชื่อของคลาสหรือแมธธอสอยู และสวนเนื้อความซึ่งอยูในวงเล็บกามปูที่ตามมา แต
เรานิยมวางวงเล็มกามปูเปดไวทายสวนหัวของคลาสหรือแมธธอส และวางวงเล็บกามปูปด
ไวโดดเดี่ยวในบรรทัดสุดหลังจบเนื้อความโดยยอหนาใหตรงกับสวนหัว สวนเนื้อความจะอยู
ในบรรทัดระหวางวงเล็บกามปูเปดและวงเล็บกามปูปด โดยยอหนาเขาไปหนึ่งระดับใหลึก
กวาสวนหัวทุกบรรทัด ทั้งหมดนี้เปนเพียงความนิยมในการเขียนโปรแกรมใหดูงายสะอาด
ตาเทาน้ัน การเวนบรรทัดในภาษาจาวาไมมีความหมายใดๆ ท้ังส้ิน โปรแกรม HelloWorld
อาจเขียนติดๆ กันเปนแบบน้ีก็ได

โปรแกรม 3 - 2 : HelloWorld.java 
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public class HelloWorld {public static void main (String[] args)
{System.out.println (“Hello World”); } }

แตไมนิยมเพราะอานยาก

เคล็ดลับ สําหรับการเวนบรรทัดไมมีกฎแนนอนตายตัววาคุณควรเวนบรรทัดเมื่อใด ทั้ง
หมดข้ึนอยูกับวิจารณญาณของคุณเอง การเวนบรรทัดมีประโยชนเพียงเพื่อให
โปรแกรมของคุณอานงาย 
การยอหนาคุณอาจใชเครื่องหมายแท็บก็ได แตวิธีการที่ดีกวาคือการเวนวรรค
ธรรมดาดวยการเคาะ Space สองคร้ัง เพราะเคร่ืองหมายแท็บอาจมีปญหา
เวลาใชงานขามระบบปฏิบัติการ 

ระหวางคําทุกคําในโปรแกรมภาษาจาวาคุณจะเวนวรรคดวยการเคาะ Space ก่ีคร้ังก็ไดต้ัง
แตหนึ่งครั้งเปนตนไป ยกเวนเมื่อระหวางคํามีเครื่องหมายคั่นกลางอยู เชน . ( ) { } [ ]

; เราอาจไมตองเวนวรรคเลยก็ได เพราะจาวาจะถือวาคําที่อยูหนาเครื่องหมายเปนคนละคํา
กับคําที่อยูหลังเครื่องหมายโดยอัตโนมัติ เชน 

public static void main() (String args[]) {
public static void main ( ) ( String args [ ] ) {

public static void main( ){String args[ ]){
public static void main()(String args[]){

ทุกบรรทัดขางตนถือวาไมมีความแตกตาง

แมธธอสคือสวนที่บอกใหโปรแกรมทําอะไรตอมิอะไร ดังน้ันถาเราตองการใหโปรแกรมของ
เราทําอะไร เราก็เพียงแตนําคําสั่งเหลานั้นมาใสไวในเนื้อความของแมธธอส ดังน้ันคุณก็คง
เดาออกวาคําส่ัง

System.out.println (“Hello World”);

คือคําสั่งใหโปรแกรมพิมพคําวา Hello World ออกหนาจอน้ันเอง

และถาคุณใสคําส่ังน้ีเขาไปในเน้ือความสองคําส่ังติดตอกัน คุณคงเดาไดวาจะเกิดอะไรข้ึน 

โปรแกรม 3 - 3 : HelloWorld.java 

public class HelloWorld {
public static void main (String [] args) {
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System.out.println (“Hello World”);
System.out.println (“Hello World”);

}
}

ลองสรางโปรแกรมน้ีดวย Notepad ดู ลองเรียก Notepad จากดอส ดังน้ี
 

C:\java> notepad HelloWorld.java
 
 
คําส่ังน้ีเรียก Notepad ออกมาเพ่ือสรางเท็กซไฟลช่ือ HelloWorld.java คุณควรพบเน้ือ
หาของโปรแกรม HelloWorld อันเกาคางอยูในไฟล แกไขเพิ่มเติมดวยการตอเติมให
เหมือนโปรแกรม 3-3 แลวบันทึกลงดิสก จากน้ันลองคอมไพลโปรแกรมดู ดังน้ี
 

C:\java> javac HelloWorld.java

รันโปรแกรมดูโดยการเรียกจาวาเวอรชัวนแมทชีนจะไดผลดังนี้
 
C:\java> java HelloWorld
Hello World
Hello World

 

ถาตองการใหโปรแกรมเขียนคําวา Hello World สิบคร้ัง ก็ใสสิบคําส่ัง ประเด็นอยูวาคําส่ัง
ที่เราตองการใหโปรแกรมทํางานจะอยูในสวนตัวของแมธธอส main() ระหวางวงเล็บกามปู
โดยเขียนเรียงตอไปเรื่อยๆ   คําสั่งในภาษาจาวาทุกคําสั่งจะจบดวยเครื่องหมาย ; เพ่ือเปน
การบอกวาส้ินสุดคําส่ังแลว จาวาคอมไพลเลอรจะใชเครื่องหมายนี้ในการแบงแยกคําสั่งที่มา
กอนกับคําส่ังท่ีอยูถัดไป แทนที่จะดูจากการเวนบรรทัด แตอยางไรก็ดีเรานิยมเวนบรรทัด
ระหวางคําสั่งดวย เพื่อใหโปรแกรมของเราอานงาย

ลองดูคําส่ังท่ีใหเขียนออกหนาจออีกคร้ัง สังเกตใหดีตรงคําวา Hello World

System.out.println (“Hello World”);

คุณคงเดาออกวา ถาเราตองการใหโปรแกรมเขียนขอความอะไร ก็ใหใสขอความนั้นลงไป
แทนที่คําวา Hello World ในตําแหนงเดียวกัน ซ่ึงเปนการเดาท่ีถูกตอง ขอใหจําไววาเรา
สามารถสั่งใหโปรแกรมของเราเขียนคําวาอะไรก็ไดออกหนาจอดวยการใชคําสั่งขางตน
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โปรแกรม Hello World เปนโปรแกรมงายๆ ส้ันๆ  แตเมื่อคุณตองเขียนโปรแกรมที่ใหญ 
และซับซอน โปรแกรมของคุณอาจมีเปนสิบๆ คลาส รอยๆ  แมธธอส พันๆ บรรทัด ซึ่งยาก
ตอการอาน โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเวลาที่คอมไพลไมผานและตองการหาที่ผิด ดังน้ัน บางที
คุณอาจตองการเขียนโนตอธิบายสวนตางๆ ของโปรแกรมเล็กๆ  นอยๆ  ตามตําแหนงตางๆ 
ในโปรแกรมภาษาจาวาของคุณ เพราะใหเวลาท่ีคุณกลับมาดูโปรแกรมของคุณอีกคร้ัง คุณ
จะเขาใจไดรวดเร็วขึ้น การเขียนขอความใดๆ นอกเหนือจากคําส่ังภาษาจาวาสามารถทําได
สองวิธี 

วิธีแรกคือการใชเครื่องหมาย /* และ */ คั่นระหวางขอความของคุณ เม่ือคอมไพลเลอรเจอ
เครื่องหมายนี้ มันจะขามขอความที่อยูภายในเครื่องหมายนี้ทั้งหมดไปเลย ดังน้ันคุณ
สามารถเขียนอะไรลงไปก็ไดโดยไมทําใหโปรแกรมของคุณผิดเพี้ยน ตัวอยางขางลางนี้เปน
การระบุชื่อผูเขียนและวันที่ที่เขียนโปรแกรม

โปรแกรม 3 - 4 : HelloWorld.java 

/* HelloWorld
Written by Narin
Since December 16, 2001
All rights reserved

*/

public class HelloWorld{
public static void main(String[]args){
System.out.println(“Hello World”);

}
}

/* End of program*/

สังเกตวาขอความที่อยูขางในเครื่องหมาย /* */ จะยาวกี่บรรทัดก็ได  และจะอยูที่ไหนก็ได
ในโปรแกรมของคุณ

อีกวิธีหนึ่งเปนการเขียนขอความในกรณีที่เปนขอความสั้นๆ จบในบรรทัดเดียว และอยูทาย
สุดของบรรทัด คุณสามารถใชเครื่องหมาย // ในการบอกคอมไพลเลอรใหขามสิ่งที่อยูตอ
ทายเครื่องหมายไปเลยจนจบบรรทัด กรณีนี้คุณไมตองปดขอความดวยเครื่องหมายใดๆ  
เพราะคอมไพลเลอรจะดูจากการข้ึนบรรทัดใหมของคุณเปนการบอกวาขอความสวนตัวของ
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คุณส้ินสุดแลว ตัวอยางขางลางเปนการใชขอความสวนตัวในการบันทึกวาคําสั่งในบรรทัด
นั้นคือคําสั่งที่บอกใหโปรแกรมเขียนคําวา HelloWorld ออกหนาจอ

โปรแกรม 3 - 5 : HelloWorld.java 

public class HelloWorld{
public static void main(String[]args){
System.out.println(“Hello World”); // Echo Hello World

}
}

ในหนังสือเลมนี้บรรทัดบางบรรทัดในโปรแกรมอาจจะยาวจนลนบรรทัด แตขอใหเขาใจวา
เปนคําส่ังในบรรทัดเดียวกัน ตัวอยางเชนในโปรแกรมขางตน คําวา World ตกลงไปอยูใน
บรรทัดใหมเองเนื่องจากความยาวของหนากระดาษไมพอ เวลาลองรันโปรแกรมนี้จึงไมควร
เคาะ Enter เพื่อใหคําวา World ขึ้นบรรทัดใหม



 

 

 

4
คาคงตัว และ ตัวแปรพื้นฐาน 

ประโยชนอยางแรกสุดที่มนุษยรูจักใชเกี่ยวกับคอมพิวเตอรก็คือการใชคอมพิวเตอรคํานวณ
แทนเรา คอมพิวเตอรมีหนวยความจําหรือที่เราเรียกกันติดปากวา แรม เอาไวเก็บตัวเลข
หรือขอมูล แลวก็มีสวนของหนวยประมวลผลหรือที่เราเรียกกันติดปากวา ซีพีย ูซ่ึงสามารถ
บวกลบคูณหารขอมูลที่อยูในแรมได โปรแกรมคอมพิวเตอรคือคําสั่งที่บอกใหซีพียูบวกลบ
คูณหารตามแบบที่เราตองการ  ดังนั้นในบทนี้เราจะเริ่มตนจากการเรียนรูวิธีสั่งให
คอมพิวเตอรเอาตัวเลขหรือขอมูลที่เราตองการจะคํานวณไปเก็บไวในแรม

คนที่เขียนโปรแกรมภาษาโครงสรางมีพอสมควร คงจะรูสึกวาเน้ือหาในบทน้ีเปนเร่ืองงาย 
คุณสามารถอานผานๆ ไปไดอยางรวดเร็ว แตไมขอแนะนําใหขามไปเลย เพราะภาษาจาวามี
รายละเอียดปลีกยอยท่ีไมเหมือนภาษาอ่ืน และในบทน้ีเราจะเนนขอแตกตางเหลาน้ันเปน
หลัก

คาคงตัว
คาคงตัว คือ ขอมูลที่เราปอนใหกับคอมพิวเตอร เพื่อใหคอมพิวเตอรนําไปใชในการคํานวณ
ตามที่เราตองการ คาคงตัวในภาษาจาวามี 5 ชนิดหลักๆ  ไดแก คาคงตัวจํานวนเต็ม คาคง
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ตัวทศนิยม คาคงตัวตรรก คาคงตัวตัวอักษร และ คาคงตัวขอความ แตละชนิดมีรูปแบบการ
เขียนที่เฉพาะเจาะจง

คาคงตัวจํานวนเต็ม
คาคงตัวชนิดแรกคือจํานวนเต็ม จํานวนเต็มในภาษาจาวามีสองแบบคือ คาคงตัวจํานวนเต็ม
ปกต ิและคาคงตัวจํานวนเต็มแบบยาว 

รูปแบบการเขียนคาคงตัวจํานวนเต็มปกติ เราใชตัวเลขจํานวนเต็มธรรมดา เชน 
13, 200, -10, 12541

คาคงตัวจํานวนเต็มปกติเปนไดทั้งคาบวกและลบ และมีคาไดระหวาง  –214783648 ถึง 
+2147483647 ถาตองการเขียนเลขจํานวนเต็มที่มีคามากกวานี้ ตองใชคาคงตัวจํานวนเต็ม
อีกแบบหนึ่งคือ คาคงตัวจํานวนเต็มแบบยาว

รูปแบบการเขียนคาคงตัวจํานวนเต็มแบบยาว เราใชตัวเลขจํานวนเต็มตอทายดวยอักษร L
หรือ l เชน
13L, 200L, -10L, 12541L, 50000000000L

คาคงตัวจํานวนเต็มแบบยาวมีคาไดระหวาง  -9223372036854775808 ถึง 

9223372036854775807  
สําหรับคนท่ีคุนเคยกับเลขฐานสอง เลขฐานแปด และเลขฐานสิบหก เราสามารถเขียนคาคง
ตัวจาํนวนเต็มเปนเลขฐานไดดวย รูปแบบของการเขียนก็คือใชสัญลักษณ 0 นําหนาถาเปน
เลขฐานแปด และใชสัญลักษณ 0x นําหนาถาเปนเลขฐานสิบหก ตัวอยางเชน ตัวเลข 27 ใน
ฐานสิบ มีคาเทากับ 33 และ 1B ในฐานแปดและสิบหกตามลําดับ เราอาจเขียนเปน 033  
หรือ 0x1b ก็ได

คาคงตัวทศนิยม
คาคงตัวทศนิยมในภาษาจาวามีสองแบบคือ คาคงตัวทศนิยมปกติ และคาคงตัวทศนิยมแบบ
ยาว
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ตัวเลขทศนิยมจะตองมีจุดเสมอแมวาทศนิยมตัวนั้นจะมีคาเทากับจํานวนเต็ม เชน 5 ตอง
เขียนวา 5.0 เพราะจาวาจะใชจุดในการแยกแยะระหวางทศนิยมกับจํานวนเต็ม

รูปแบบการเขียนคาคงตัวทศนิยมปกติ เราใชตัวเลขทศนิยมธรรมดาตามดวยอักษร F หรือ 
f เชน 
10.2F, 21501.45F, 5.0F, 3152.34F

คาคงตัวทศนิยมปกติเปนไดตั้งแต  –1.4x1045 และ +3.4x1038 ถาตองการเขียนทศนิยมมีคา
มากกวานี้ ตองใชคาคงตัวจํานวนเต็มอีกแบบหนึ่งคือ คาคงตัวทศนิยมแบบยาว

รูปแบบการเขียนคาคงตัวทศนิยมแบบยาว เราใชเลขทศนิยมตอทายดวยอักษร D หรือ d
หรือจะเขียนเลขทศนิยมเฉยๆ ก็ได เชน
10.2D, 21501.45D, 5.0D, 5.0, 3152.34

คาคงตัวทศนิยมมีคาไดตั้งแต  -4.9 x 10-324  ถึง1.7 x 10308   

 

เราสามารถเขียนตัวเลขทศนิยมใหอยูในรูปของเลขยกกําลังไดดวย โดยเราใชสัญลักษณ e
เชน 1.7e308 หมายถึง 1.7x 10308

คาคงตัวตรรก
คาคงตัวตรรก คือคาความจริงทางตรรกศาสตร ซ่ึงเปนไปไดแคสองกรณีเทาน้ัน คือ จริง 
หรือ เท็จ เราใชคําเฉพาะวา true และ false ตามลําดับ ตัวอยางเชน
true, false

ทั้งสองคําตองเขียนดวยอักษรตัวพิมพเล็กเทานั้น  

คาคงตัวตัวอักษร
คาคงตัวตัวอักษร ไดแกตัวอักษร ตัวเลข เครื่องหมาย และสัญลักษณตางๆ  เราใชเคร่ือง
อัญประกาศขาเดียวลอมตัวอักษรน้ันเวลาเขียน ตัวอยางเชน
 ‘a’, ‘A’, ‘z’, ‘Z’, ‘0’, ‘9’ , ‘$’
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มีเครื่องหมายบางตัวเวลาเขียนตองใสเครื่องหมาย \ไวขางหนาตัว เครื่องหมายในกลุมนี้มี
หลายตัวแตที่ควรจดจํา ไดแก 

ตารางที ่4-1 เคร่ืองหมายพเิศษและวธีิการเขียนใหอยูในรูปของคาคงตัวตัวอักษร 

ตัวอักษร วิธีเขียนโดยใชเครื่องหมายอัญประกาศ  
Backspace ‘\b’ 

Horizontal tab ‘\t’ 
Linefeed ‘\n’ 

Form feed ‘\f’ 
Carriage return ‘\r’ 

Apostrophe-quote ‘\’’ 
Quotation mark ‘\’’’ 

Backslash ‘\\’ 

คาที่เปนไปไดของคาคงตัวตัวอักษรไมไดมีแคอักษรที่เห็นบนแปนพิมพเทานั้น แตเปน
อักขระอะไรก็ไดที่อยูในรหัสยูนิโคด 16 บิตสากล อักขระเหลาน้ีจะมีรหัสประจําตัวอยูเปนเลข 
16 บิต ตัวอยางของอักขระบางสวนของรหัสยูนิโคด 16 บิตสากล และรหัสประจําตัวเปนดังน้ี 

ตารางที ่4-2 บางสวนของอักขระในรหสัยูนิโคด 16 บิต พรอม รหสัประจําตัว 

ตัวอักษร วิธีการเขียนโดยใชเลขฐานสิบหก
ประจํารหัสยูนิโคด 

0 0030  
9 0039 
a 0061 
A 0041 
z 007a  
Z 005a 
ả 008c 
ß 00a7 

อักขระเหลานี้บางตัวไมมีอยูบนแปนพิมพ ดังน้ัน จาวาจึงยอมใหเราเขียนคาคงตัวตัวอักขระ
ในรูปของเลข 16 บิตประจําตัวของมันไดดวย โดยตองเขียนคําวา \u นําหนาเชน  ‘a’ อาจ
เขียนเปน \u0061 ก็ได 
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คาคงตัวขอความ
คาคงตัวขอความ มีลักษณะคลายคาคงตัวแบบตัวอักษรแตมีความยาวไดมากกวาหนี่งตัว
อักษรและใชเครื่องหมายอัญประกาศสองขาครอมขอความไว ตัวอยางเชน  
“Hello World” , “This is the message.”, “a”

เราสามารถผสมรหัสยูนิโคดหรือ escape character ไดเชนเดียวกับคาคงตัวอักษร ตัว
อยางเชน
“I said \”yes.\””

หมายถึง ขอความ I said “yes.”

“Here comes a tab. \t And here comes another one \u0009”

หมายถึง ขอความ Here comes a tab.[tab]And here comes another one [tab]

ตัวแปร
ตัวแปร คือหนวยความจําในแรม ซึ่งสามารถใชเก็บคาคงตัวได ตัวแปรพ้ืนฐานในภาษาจา
วาม ี8 ชนิดไดแก ตัวแปรจํานวนเต็ม ตัวแปรทศนิยม ตัวแปรตรรก และ ตัวแปรตัวอักษร 

ตัวแปรจํานวนเต็ม
ตัวแปรจํานวนเต็มมีสี่ชนิดคือ byte, short, int และ long แตละชนิดมีขนาดไมเทากัน 
ขนาดของตัวแปรนับเปนไบต ซึ่งก็คือขนาดของหนวยความจํานั้นเอง ตัวแปรจํานวนเต็ม
ขนาดเล็กใชเก็บคาไดไมใหญเทาตัวแปรจํานวนเต็มขนาดใหญ แตกินเนื้อที่ในแรมนอยกวา 

คาสูงสุด ต่ําสุดที่ตัวแปรแตละชนิดเก็บได และขนาดในแรม สรุปไดดังตาราง

ตารางที ่4-3 ตัวแปรจํานวนเต็ม 

ช่ือชนิดของ
ตัวแปร  

คาสูงสุด คาตํ่าสุด ขนาดในแรม 

byte +127 -128  1 ไบต 
short +32767 -32768  2 ไบต 
int +2147483647 -214783648  4 ไบต 

long 9223372036854775807 -9223372036854775808 8 ไบต 
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ตัวแปรทศนิยม
ตัวแปรทศนิยมมีสองชนิดคือ float และ double คาสูงสุด ต่ําสุดที่ตัวแปรแตละชนิดเก็บ
ได และขนาดในแรม สรุปไดดังตาราง

ตารางที ่4 - 4 ตัวแปรทศนิยม 

ช่ือชนิดของตัว
แปร 

คาสูงสุด คาตํ่าสุด กินเนื้อที่
แรม 

float 3.40282 x 1038 -1.4 x 10-45 4 ไบต 
double 1.79769 x 10308 -4.9 x 10-324 8 ไบต 

ตัวแปรตรรก
ตัวแปรตรรกใชเก็บคาความจริงทางตรรกศาสตรมีชนิดเดียวคือ boolean 

ตัวแปรตัวอักษร
ตัวแปรตัวอักษรใชเก็บตัวอักษรมีชนิดเดียวคือ char และมีขนาด 2 ไบต

ชื่อของตัวแปร
เพื่อใหเราสามารถอางอิงถึงตัวแปรที่เราบอกใหจาวาเวอรชัวนแมทชีนสรางขึ้นไดตลอด
โปรแกรมที่เราเขียนขึ้น เราตองมีการตั้งชื่อใหกับตัวแปร การตั้งชื่อตัวแปรนั้นจะใชชื่ออะไรก็
ได ตัวอักษรที่ประกอบเปนชื่อจะเปนตัวอักษรภาษาอังกฤษตัวพิมพเล็ก ตัวพิมพใหญ ตัว
เลข เครื่องหมายสกุลเงินตางๆ  อักษรโรมนั รวมทั้งเครื่องหมาย _ 

มีขอแมคือชื่อของตัวแปรหามขึ้นตนดวยตัวเลข และตัวพิมพใหญกับตัวพิมพเล็กถือวาเปน
คนละตัวอักษร นอกจากนี้ยังหามตั้งชื่อดวยคําสงวน ซึ่งมีดังตอไปนี้

abstract do import public throws 
boolean double instanceof return transient 
break else int short try 
byte extends interface static void 
case final long strictfp volatile 
catch finally native super while 
char float new switch null 
class for package synchronized true 
continue if private this false 
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default implements protected throw 

ตัวอยางตอไปนี้เปนชื่อตัวแปรที่ถูกหลักภาษาจาวา
number, Number, sum_$, $_100

ตอไปนี้เปนตัวอยางชื่อตัวแปรที่ไมถูกหลักภาษาจาวา
4Thai, all/done, get-big-fast

กฏการตั้งชื่อของตัวแปรนี้นําไปใชในการตั้งชื่อคลาสและแมธธอสไดดวย
ชื่อตัวแปรในภาษาจาวานิยมใชชื่อที่ขึ้นตนดวยอักษรภาษาอังกฤษตัวพิมพเล็ก และถา
ประกอบดวยคําหลายๆ คําจะใชตัวพิมพใหญขึ้นตนคําทุกคําที่ตามมาเชน
x, anInt, getBigFast

ทั้งนี้เปนเพียงแคความนิยมเทานั้น

เมื่อเราไดชื่อของตัวแปรที่เราตองการจะสรางแลว คําสั่งที่ใชในการสรางตัวแปรมีสองขั้น
ตอน คือคําส่ังในการประกาศตัวแปร และคําสั่งในการกําหนดคาคงตัวใหกับตัวแปร

การประกาศตัวแปร
เราสามารถบอกใหจาวาเวอรชัวนแมทชีนจองที่ในแรมใหเราเพื่อไวใชเปนตัวแปรเก็บคาคง
ตัวไดดวยการประกาศตัวแปร รูปแบบของคําสั่งในการประกาศตัวแปรเปนดังตัวอยาง 
int anInt;
byte aByte;
long l;
short aShort;
char c;
float f;
boolean oasis;

นั้นคือเราประกาศตัวแปรไดดวยการใชชื่อของชนิดของตัวแปร ตามดวยชื่อของตัวแปรซึ่ง
เปนช่ืออะไรก็ไดท่ีเราต้ังข้ึนเอง คําสั่งนี้เปนการบอกใหจาวาเวอรชัวนแมทชีนจองเนื้อที่ไวใช
เปนตัวแปรโดยขนาดของเนื้อที่จะขึ้นอยูกับชนิดของตัวแปรที่เราประกาศ อยาลืมเคร่ือง
หมาย ; ท่ีบอกจุดส้ินสุดของคําส่ัง
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ในกรณีท่ีตองการประกาศตัวแปรทีละหลายๆ ตัว สามารถทําไดในคําส่ังเดียว แตตัวแปร
เหลาน้ันตองเปนตัวแปรชนิดเดียวกัน เชน 

int i,j,k;

ตัวอยางนี้เปนการประกาศตัวแปร int จํานวนทั้งสิ้นสามตัวชื่อ i j และ k ตามลําดับ เรา
ใชเครื่องหมายจุลภาคในการคั่นระหวางชื่อของตัวแปร

การกําหนดคาตัวแปร
เมือ่เราประกาศตัวแปรแลว ขั้นตอนตอไปก็คือการกําหนดคาคงตัวใหกับตัวแปร  ในขณะที่
การประกาศตัวแปรเปนการบอกใหเวอรชัวนแมทชีนกันที่ในแรมไวให การกําหนดคาตัวแปร
เปนการนําคาคงตัวมาใสไวในที่วางนั้น รูปแบบของคําสั่งในการกําหนดคาตัวแปรเปนดังตัว
อยาง
anInt = 5;
aByte = 15;
l = 2000L;
aShort = 129;
c = ‘g’;
f = 10.05F;
oasis = true;

รูปแบบของคําสั่งกําหนดคาใหตัวแปร เริ่มจากชื่อของตัวแปร ตามดวยเครื่องหมายเทากับ 
และตามดวยคาคงตัวที่ตองการเก็บ ชนิดของตัวแปรและชนิดของคาคงตัวตองสัมพันธกัน 
ตัวอยางเชน ตัวแปร int ใชเก็บคาคงตัวจํานวนเต็ม จะกําหนดใหมีคาเทากับคาคงตัวตรรก
ไมได 

ถาชนิดของตัวแปรและคาคงตัวที่กําหนดใหสอดคลองกัน แตขนาดของตัวแปรไมสามารถรับ
คาคงตัวได ก็ไมสามารถกําหนดคาใหได เชน ตัวแปร int ไมสามารถรับคาคงตัวจํานวน
เต็ม 5000000000000L ไดเพราะใหญเกินพิสัยของมัน 

เวลากําหนดตัวแปรจํานวนเต็ม  ตัวแปร byte, short และ int จะรับคาคงตัวจํานวนเต็ม
ปกต ิสวนตัวแปร long จะรับคาคงตัวจํานวนเต็มปกติ หรือคาคงตัวจํานวนเต็มแบบยาวก็
ได เชน
aByte = 5;
aShort = 50;
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anInt = 500;
l = 50000000000L;
l = 5000;
anInt = 500L; // Error

ในกรณีสุดทาย แมตัวแปร int จะรับคาขนาด 500 ได แตเราเขียน 500 เปนแบบคาคงตัว
จํานวนเต็มแบบยาว จาวาจะถือวามีขนาดใหญกวาตัวแปร int จึงใชตัวแปร int เก็บไมได

ตัวแปร short และ byte มีพิสัยแคบกวาตัวแปร int หามรับคาเกินพิสัย เชน 
aByte = 130; //Error

คําสั่งนี้ใชไมไดเพราะ ตัวแปร byte มีคาสูงสุดไดแค 127 เทาน้ัน 

ตัวแปร char นอกจากจะกําหนดใหมีคาเปนตัวอักษรแลว ยังกําหนดใหมีคาเปนตัวเลขได
ดวย เชน 

c = 97;
แตผลท่ีไดก็คือจะได c = ’a’ เพราะอักขระ a มีรหัสยูนิโคดประจําตัวเปน \u0061 ซ่ึงเทา
กับ 97 ในระบบเลขฐานสิบ หรืออีกนัยหนึ่งเราสามารถกําหนดคาใหตัวแปร c มีคาเทากับ
อักขระ a ไดสามแบบดังนี้

c = ‘a’;
c = \u0061;
c = 97;

เมื่อทราบวิธีประกาศและกําหนดคาของตัวแปรแลว เรามาลองเขียนโปรแกรมจริงๆ โดยใช
คําส่ังเหลาน้ีดู ลองเรียกดอสข้ึนมา แลวเรียก Notepad ในโฟลเดอร C:\java เพ่ือสราง
เท็กซไฟลช่ือ TestVariable.java ดังน้ี
 
 

C:\java> notepad TestVariable.java
 
 
พิมพโปรแกรมตอไปนี้ลงไปแลวบันทึกไวใน C:\java ระวังไมใหมีนามสกุล .txt ตอทาย
เวลาบันทึก

โปรแกรม 4 - 1 : TestVariable.java 

public class TestVariable {
public static void main(String[]args){
int i; // (1)
i = 20; // (2)
System.out.println(i); // (3)
i = 97; // (4)
System.out.println(i); // (5)
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char c; // (6)
c = i; // (7)
System.out.println(c); // (8)

}
}

คงยังจําไดวาโปรแกรมในภาษาจาวาประกอบดวยคลาส ในคลาสมีแมธธอส และถาเรา
ตองการสั่งใหโปรแกรมทําอะไรตอมิอะไรเราก็เพียงแตใสคําสั่งเหลานั้นลงไปในสวนตัวของ
แมธธอส โปรแกรมขางตนก็เชนกัน ประกอบดวยคลาสหน่ึงคลาสช่ือ TestVariable ภาย
ในมีแมธธอสชื่อ main สวนตัวของแมธธอส main มีคําส่ัง 8 คําส่ัง 

คําส่ังในบรรทัด (1) คือคําสั่งประกาศตัวแปรชนิด int ใหชื่อวา i

คําส่ังในบรรทัด (2) คือคําสั่งกําหนดคาตัวแปร i ใหเทากับ 20

คําส่ังในบรรทัด (3) คือคําสั่งใหแสดงคาของตัวแปร i ออกนอกจอ ซึ่งก็คือคาคงตัวที่ i
เก็บไว ไดแก 20

คําส่ังในบรรทัด (4) กําหนดคาใหมให i มีคาเทากับ 97

คําส่ังในบรรทัด (5) แสดงคา i ออกนอกจอใหม คราวนี้มีคาเปน 97

คําส่ังในบรรทัด (6) เปนการประกาศตัวแปร char ใหชื่อวา c

คําส่ังในบรรทัด (7) กําหนดใหตัวแปร c มีคาเทากับคาของตัวแปร i ซ่ึงก็คือ 97

คําส่ังในบรรทัด (8) แสดงคา c ออกนอกจอ คราวน้ีจะไดเปน a ทดลองคอมไพลโปรแกรม
น้ีและรันดู ดังน้ี

 
C:\java> javac TestVariable.java
C:\java> java TestVariable
20
97
a
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สิ่งที่ไดจากโปรแกรมนี้ก็คือ ตัวแปรเปนแคเนื้อที่วางในแรม ซึ่งเราสามารถกําหนดคาใหใหม
ไดตลอดเวลา และเราสามารถกําหนดคาของตัวแปรใหมีคาเทากับคาของตัวแปรอื่นไดดวย 

สังเกตวาคราวน้ีส่ิงท่ีอยูในวงเล็บหลังคําส่ัง System.out.println ไมมีเครื่องหมายคําพูด
ครอมอยู เครื่องหมายคําพูดเปนการบงบอกลักษณะของคาคงตัวแบบขอความ แตคร้ังน้ีเรา
ตองการแสดงคาตัวแปรไมใชขอความ ดังนั้นจึงเขียน i หรือ c เฉยๆ  ไมมีเครื่องหมายคํา
พูด ถาเราใสเคร่ืองหมายคําพูดครอม i หรือ c ส่ิงท่ีไดคือตัวอักษร i หรือ c ออกนอกจอ 
ไมใชคาของ i หรือ c ท่ีเราตองการ

อันที่จริงแมการประกาศตัวแปรกับการกําหนดคาใหตัวแปรจะเปนคนละเรื่องกัน แตจาวา
ยอมใหคุณรวมคําสั่งทั้งสองนี้ไวเปนคําสั่งเดียวกันไดดวย รูปของคําสั่งจะเปนดังตัวอยาง

int anInt = 5;
long aLong = 10;

คําสั่งเริ่มดวยชื่อชนิดของตัวแปร ตามดวยชื่อของตัวแปร ตามดวยเครื่องหมายเทากับ และ
คาคงตัวที่ตองการกําหนดให รูปแบบคําสั่งแบบนี้ใชไดกับตัวแปรทุกชนิด ตอไปนี้เราจะใช
คําสั่งแบบยอแบบนี้เปนหลัก เพ่ือความกะทัดรัด นอกจากน้ีเรายังประกาศหรือกําหนดคาตัว
แปรมากกวาหนึ่งตัวในคําสั่งเดียวดวย หากตัวแปรเปนตัวแปรชนิดเดียวกันและคาคงตัวที่
กําหนดใหเหมือนกัน  เชน

int i, j;
i = j = 10; 

คาของตัวแปรสามารถเปลี่ยนไปไดเรื่อยๆ  ดวยการกําหนดคาใหมให เราสามารถบังคับให
ตัวแปรท่ีเราสรางข้ึนถูกกําหนดคาไดแคคร้ังเดียวไดดวยคําส่ัง final เชน

final int x = 5;

กรณีน้ี x  จะมีคาเทากับ 5 ตลอดโปรแกรม จะกําหนดคาใหมใหอีกภายหลังไมไดแลว
 
การกําหนดคาใหกับตัวแปรทศนิยม ทําไดดังตัวอยาง

double aDouble = 10.0D;
float aFloat = 1.5F;
double x = 1.234e20;
double y = 150;
float z = 30000L
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ตัวแปรทศนิยมแบบ float รับคาคงตัวทศนิยมปกติ สวนตัวแปรทศนิยมแบบ double รับ
คาคงตัวทศนิยมแบบปกติหรือแบบยาวก็ได นอกจากนี้ตัวแปรทศนิยมยังรับคาคงตัวจํานวน
เต็มไดดวย เชน ตัวแปร y ในตัวอยางจะมีคาเปน 150.0D จาวาแปลงคาคงตัวจํานวนเต็ม
เปนคาคงตัวทศนิยมใหเราโดยอัตโนมัติ

ในทางตรงกันขามตัวแปรจํานวนเต็มรับคาทศนิยมไมได เชน 
int i = 50.0D; //Error

เพราะจาวาไมตองการถือวิสาสะปดเศษทศนิยมใหถาม ีเพราะอาจทําใหการคํานวณของเรา
ผิดพลาด

สําหรับตัวแปรตรรก เรากําหนดคาอยางงายๆ  ไดดวยคาคงตัวตรรกคือคําวา true หรือ 
false ตัวอยางเชน

boolean x = true;
boolean y = false;

การแคส
เวลาคอมไพลเลอรทํางาน มันจะตรวจสอบความเขากันไดระหวางตัวแปรทางดานซาย กับ
คาคงตัวหรือตัวแปรทางดานขวาของเครื่องหมายเทากับ ถาเขากันไมไดมันจะไมยอม
คอมไพลโปรแกรมให เราสามารถบังคับใหคอมไพลเลอรคอมไพลไดดวย การแคส ตัวอยาง
เชน

byte x = (byte) 130;

ปกติแลว x รับคา 130 ไมได เพราะคาสูงสุดท่ีเปนไปไดของตัวแปรแบบ byte คือ 127 เรา
สามารถบังคับใหคําสั่งนี้ผานไดดวยการแคส ซ่ึงก็คือการใชคําส่ัง (byte) กํากับเลข 130 
คอมไพเลอรจะไมสนใจคาของตัวเลข 130 เพราะเรากํากับวาตัวเลขตัวนี้ไมวามีคาเปนเทาไร
ถือวาเขากันไดกับตัวแปรแบบ byte ดังน้ันคอมไพเลอรจะปลอยผาน คําส่ังน้ีจึงเปนคําส่ังท่ี
ไมผิดหลักภาษาจาวา

แตอยางไรก็ตามผลที่ไดคือ x  จะมีคาแค 127 เทาน้ัน เพราะ 127 เปนคาท่ีใกลเคียง 130 ที่
สุดที่สามารถกําหนดใหตัวแปรแบบ byte ได 
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หรืออยางในกรณีของตัวแปร float กับคาคงตัวทศนิยมแบบยาว ถาตองการจับใหเทากัน
ไดก็ใหแคสคาคงตัวทศนิยมแบบยาวใหเปน float เชน

float f = (float) 10.3D;

ในกรณีน้ีคาของ f จะเทากับ 10.3F ไมตองมีการปดเพราะในความเปนจริง float รับคา
ทศนิยม 10.3 ไดอยูแลว

บอยครั้งที่ทางขวาของเครื่องหมายเทากับเปนตัวแปรไมใชคาคงตัว คอมไพเลอรจะเช็ค
ขนาดของตัวแปรแทนที่จะดูจากคาในตัวแปร และมักทําใหเกิดปญหาในการกําหนดคาขึ้น 
เชน 

int i = 20;
byte b = i; \\Error

ที่จริงแลวไมนามีปญหาเพราะตัวแปร byte รับคา 20 ไดอยูแลว แตเพราะเราใชตัวแปร i
แทนที่จะใชตัวเลข 20 โดยตรง แบบนี้คอมไพลเลอรจะไมใหผาน เพราะมันจะคิดวาเปนตัว
แปร i มีคามากกวา 127 ก็ได เราแกปญหานี้ไดดวยการแคส ดังน้ี

int i = 20;
byte b = (byte) i;

 

ตัวอยางอื่นๆ ของการแคสเปนดังน้ี 
float f = (float) 100.5D;
int i = (int) f;
byte b = (byte) i;
char c = (char) 3.14F;
short s = (short) ‘a’;
byte b = 32;
char d = (char) b;

จากตัวอยางขางตนจะเห็นวาเราใชการแคสในการบังคับใหตัวแปรทางซายรับคาตัวแปรทาง
ขวาซึ่งมีขนาดใหญกวา หรือใชการแคสในกรณีที่มีการใชตัวแปร char ในฐานะของตัวเลข 
จาวาจะหาคาที่เหมาะสมที่สุดที่เปนไปไดให เชน ในกรณีน้ี ตัวแปร i จะมีคา 100 สวนตัว
แปร c จะมีคา \u0003 เปนตน 

เคล็ดลับ วีธีที่ดีสุดในการปองกันปญหาเรื่องความเขากันไมไดของตัวแปรและคาคงตัว 
คือ การใชตัวแปร int หรือ long เทาน้ันสําหรับการเก็บจํานวนเต็ม และการ
ใชตัวแปร double เทาน้ันสําหรับการเก็บทศนิยม การใชตัวแปร byte short

และ float อาจดีในแงของการประหยัดเน้ือที่ในแรมแตประโยชนที่ไดไมคม
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เมื่อเปรียบเทียบกับความเสี่ยงที่เกิดจากความผิดพลาดของโปรแกรมเนื่องจาก
ความเขากันไมไดของตัวแปรและคาคงตัว

 
 



 

 

5
เครื่องหมาย 

 
เครื่องหมายคือสิ่งที่บอกใหจาวาเวอรชัวนแมทชีนนําคาคงตัวที่อยูในตัวแปรไปคํานวณใน
ลักษณะท่ีเราตองการ เครื่องหมายในภาษาจาวามีอยูอยางมากมาย เครื่องหมายพื้นฐานที่
สุดไดแก เครื่องหมายคณิตศาสตร บวก ลบ คูณ หาร

เคร่ืองหมายคณิตศาสตร
เครื่องหมายคณิตศาสตรสามารถใชไดกับ คาคงตัวจํานวนเต็ม คาคงตัวทศนิยม ตัวแปร
จํานวนเต็ม และตัวแปรทศนิยม  มีดังน้ี

ตารางท่ี 5-1 เคร่ืองหมายคณิตศาสตร 

ช่ือเครื่อง
หมาย 

สัญลักษณ ชนิด ตัวอยาง 

เลขบวก + เด่ียว +5, +5.0 , +a 
เลขลบ - เด่ียว  -2, - 2.0, -a 
การบวก + คู  1 + 2, 1.0+ 2.0, a + b 
การลบ - คู 2 – 1, 2.0 - 1.0, a - b 
การคูณ * คู 4 * 5, 4.0 * 5.0, a * b 
การหาร  / คู 10 / 2, 10.0/2.0, a / b 
มอดูโล % คู 10 % 3, 10.0 % 3.0, a % b 
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เคร่ืองหมายคณิตศาสตรแบงออกเปนสองจําพวกคือ เครื่องหมายเดี่ยว กับเครื่องหมายคู  

เครื่องหมายเดี่ยวมีสองตัวไดแก + และ – ซึ่งเขียนอยูหนาคาคงตัวหรือตัวแปร  สวนเคร่ือง
หมายคูเปนการกระทํากันระหวางเลขสองตัว 

เครื่องหมายหารหรือ / จะใหผลลัพธเปนจํานวนเต็ม ถาตัวตั้งเปนจํานวนเต็มทั้งคู โดยจะปด
เศษท้ิงเสมอ แตถาตัวตั้งเปนเลขทศนิยมจะคงเศษไวในรูปของทศนิยม และถาตัวตั้งเปน
จํานวนเต็มกับทศนิยม ผลลัพธจะเปนเลขทศนิยม 
int i = 5 / 2; 
double d = 5.0 / 2.0; 
double e = 5 / 2.0; 
 

กรณีน้ี i มีคาเทากับ 2 สวน d และ e มีคาเทากับ 2.5  
 
เครื่องหมายมอดูโล คือการหาเศษของผลหาร ถาตัวตั้งเปนจํานวนเต็ม ผลลัพธก็คือเศษของ
ผลหาร ถาตัวตั้งเปนเลขทศนิยม ผลลัพธก็คือเศษของผลหารเหมือนกันแตเก็บไวในรูปของ
เลขทศนิยม 
int i = 5 % 2; 
double d = 5.0 % 2.0; 
double e = 5 % 2.0; 
 

กรณีน้ี i มีคาเทากับ 1 สวน d และ e มีคา 1.0 

ปกติแลว *, /, % จะมีลําดับความสําคัญสูงกวา +,- ดังน้ัน ถามีเครื่องหมายมากกวาหนึ่ง
เครื่องหมาย จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะทํา *, /, % ใหเสร็จกอน โดยคํานวณเรียงตาม
ลําดับจากซายไปขวา แลวจึงคอยทํา  +,- โดยเรียงจากซายไปขวาเชนกัน และเราสามารถ
ใชเครื่องหมายวงเล็บในการกําหนดใหจาวาเวอรชัวนแมทชีนเรียงลําดับความสําคัญใหมตาม
ท่ีเราตองการได 
int i = 3 + 5 * 4 – 4 / 2;
int j = 3 + ( 5 * 4 ) – ( 4 / 2 );
int k = ( 3 + 5 ) * (4 – (4 /2) );

กรณีน้ี i และ j จะมีคาเทากันคือ 21 สวน k จะมีคา 16 

สวนในกรณีของเครื่องหมายบวกลบหนาตัวเลข จะมีลําดับความสําคัญสูงกวา *,/,%,+,-
เสมอ 
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int i = -3 * -5 + +2 / +1;

กรณีน้ี i มีคาเปน 17

นอกจากนี้เครื่องหมายบวกลบหนาตัวเลขยังกระทําจากขวาไปซาย ไมใชซายไปขวา ถามี
มากกวาหนึ่งตัว
int i = --4;

ในกรณีน้ี i = -(-4)) หรือ 4 น้ันเอง

ผลลัพธของการกระทําคณิตศาสตรจะเปนชนิดเดียวกับตัวตั้งเสมอ เชน คาคงตัวจํานวนเต็ม
ปกติสองตัวบวกกัน ผลลัพธที่ไดจะเปนคาคงตัวจํานวนเต็มปกติดวย   หรือ ตัวแปร int
บวกตัวแปร int ผลลัพธก็จะเปนคาคงตัวจํานวนเต็มปกติ แตถาเปนการกระทําระหวางตัว
ตั้งตางชนิดกัน ผลลัพธจะเปนชนิดเดียวกับตัวตั้งตัวที่ใหญกวาเสมอ โดยเรียงลําดับจาก
ใหญไปเล็กดังนี้ ทศนิยมแบบยาว ทศนิยมปกต ิจํานวนเต็มแบบยาว จํานวนเต็มปกติ ตัว
อยางเชน ตัวแปรแบบ long บวกคาคงตัวทศนิยมปกติ จะไดผลลัพธเปนคาคงตัวทศนิยม
ปกต ิเปนตน

ในกรณีของตัวแปร short และ byte ไมวาจะกระทํากับอะไรจะตองไดผลลัพธอยางนอย
เปนจํานวนเต็มแบบปกติเสมอ เชน 
byte b = 2;
short s = 3
int i = s * b;

ตัวแปร i ตองประกาศใหเปน int ถาประกาศใหเปน short จะรับผลลัพธของ s * b ไม
ได หรืออยางเชน 
short s = 3;
s = (short) -s;

กรณีน้ีตองมีการแคส –s ใหเปน short ดวย เพราะ s ถูกกระทําดวย – แลวจะกลายเปน
จํานวนเต็มแบบปกติซึ่งใหญกวาตัวแปร short

หรืออยางเชน
short h = 40;
h = h + 2; // Error
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ในกรณีน้ี h + 2 กลายเปนคาคงตัวขนาด 4 ไบตตามตัวตั้ง 2 พอเวลาแทนคากลับเขาไปท่ี 
h จะเกิดปญหา เพราะขนาดของทางขวาใหญกวาทางซาย และทางขวามีตัวแปรเปนสวน
ประกอบ ดังน้ันตองมีการแคสดวย 
 
short h = 40; 
h = (short) (h + 2); 
 

สังเกตวาการแกปญหาดวยวิธีการขางลางนี้ไมไดผล 
 
short h = 40; 
h = h + (short) 2; //Error 
 

เพราะแมจะปรับ 2 ใหมีขนาด 2 ไบตเทากับ h แตเมื่อถูกกระทําดวยเครื่องหมายผลลัพธจะ
มีขนาดอยางนอย 4 ไบตเสมอ ซึ่งใหญกวาตัวแปรทางซายของเครื่องหมายเทากับอยูดี
ตัวแปร char แมไมใชตัวเลข แตสามารถใชเครื่องหมายคณิตศาสตรไดดวย คาของมันจะ
เทากับตัวเลขของรหัสยูนิโคดที่มันแทน ลองดูตัวอยางตอไปน้ี

โปรแกรม 5 - 1 : TestOperator.java 

public class TestOperator {
public static void main(String[]args){
char x = ‘a’ ;
char y = ‘b’ ;
System.out.println(x+y);

}
}

ในโปรแกรมน้ี เราประกาศตัวแปร char สองตัวชื่อ x และ y และกําหนดใหมีคาเปน ‘a’
และ ‘b’ ตามลําดับ เมือ่แสดงคาของ x + y จะไดผลเปนตัวเลขจํานวนเต็ม 195 ดังน้ี
 

C:\java> java TestOperator
195
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ท่ีเปนเชนน้ีเปนเพราะ รหัสยูนิโคดของ ‘a’ คือ \u0061 หรือ 97 ในระบบเลขฐานสิบ สวน
รหัสยูนิโคดของ ‘b’ คือ \u0062 หรือ 98 เมื่อนํามาบวกกัน จาวาจะเปลี่ยนตัวอักษรทั้ง
สองเปนจาํนวนเต็ม ทําใหไดผลลัพธเปน 195 

ดังนั้นตัวแปร char สามารถกระทํากับตัวแปรจํานวนเต็มอื่นไดราวกับวาตัวมันเปนจํานวน
เต็ม และผลลัพธที่ไดทางคณิตศาสตรของตัวแปร char จะกลายเปนจํานวนเต็ม เชน
char c = ‘c’;
int i = c + 4; 
คาคงตัวแบบขอความสามารถใชเครื่องหมายบวกไดดวย แตผลลัพธคือการเชื่อมขอความ
เขาดวยกัน ตัวอยางเชน  

โปรแกรม 5 - 2 : TestOperator.java 

public class TestOperator {
public static void main(String[]args){
System.out.println(“Hello”+”World”);

}
}

ผลการรันโปรแกรมขางตนเปนดังน้ี 
 

C:\java> java TestOperator
HelloWorld

 

เคร่ืองหมายอินครีเมนท
เครื่องหมายอินครีเมนทเปนเครื่องหมายทางคณิตศาสตรประเภทหนึ่ง มีความหมายดังตา
ราง 
 

ตารางที ่5-2 เครื่องหมายอินครีเมนท 

สัญลักษณ ความหมาย ตัวอยาง 
++ + 1 ++i , i++ 
- - - 1 - -i, i- -  

ตัวอยางเชน 
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int i = 10;
i++;

ทายที่สุด i จะมีคาเปน 11 หรืออีกนัยหน่ึง คําส่ัง i++ มีความหมายเหมือนกับคําสั่ง i = i

+ 1

ทั้ง ++i และ i++ เปนการบวกหนึ่งใหกับตัวแปร i แตมีความหมายตางกันถานําไปใชใน
การกําหนดคาของตัวแปร เชน
int i = 10;
int j = ++i;
int x = 10;
int y = x++;

ตัวแปร i และ j ทายที่สุดแลวจะมีคาเปน 11 เพราะ i ซึ่งมีคา 10 ถูกบวกดวยหนึ่งกลาย
เปน 11 แลวนําคาใหมนี้ไปกําหนดใหกับ j ดวย สวนในกรณีของ x กับ y จะตางกัน x
ทายที่สุดแลวมีคา 11 แต y จะมีคาแค 10 เพราะคําส่ัง x++ จะทําการกําหนดคา y ใหมีคา
เทากับ x กอน แลวจึงเพิ่มคาของ x ดวยหนึ่งทีหลัง

นอกจากการบวกและการลบดวยหน่ึงแลว จาวายังมีโอเปอรเรเตอรพิเศษอีกกลุมหนึ่งที่มี
ลักษณะคลายเคร่ืองหมายอินครีเมนท แตใชสําหรับการกําหนดตัวแปรโดยเฉพาะ

ตารางที ่5-3 เครื่องหมายอินครีเมนท 

รูปแบบคําสัง่ ความหมาย 
x *= a x = x * a 
x /= a x = x / a 
x %= a x = x % a 
x += a x = x + a 
x -= a x = x - a 

โดยที่จะมีการแคสใหโดยอัตโนมัติดวยถาจําเปน ตัวอยางเชน
byte b = 2;
b += 10;

บรรทัดท่ี (2) จะมีความหมายเหมือน b = (byte) ( (int) b + 10) ซ่ึงไดผลลัพธเปน 
12 ซึ่งแตกตางกับในกรณีที่เราเขียนคําสั่งแบบตรงๆ 
byte b = 2;
b = b + 2; //Error

แบบนี้คอมไพลไมผานเพราะตองมีการแคสดวย ดงน้ี 
byte b = 2;
b = (byte) (b + 2);
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เคร่ืองหมายสมการและอสมการ
ตารางที ่5-3 เคร่ืองหมายสมการและอสมการ 

รูปแบบคําสั่ง ความหมาย 
a < b a นอยกวา b หรือไม 

a <= b นอยกวาหรือเทากับ หรือไม 
a > b มากกวา หรือไม 

a >= b มากกวาหรือเทากับ หรือไม 
a == b เทากับ หรือไม 
a != b ไมเทากบั หรือไม 

ตัวตั้งของเครื่องหมายแบบสมการและอสมการเปนไดทั้งตัวเลขและตัวอักษร แตผลลัพธที่ได
จะเปนคาทางตรรกซึ่งมีคาเปน true หรือ false เทานั้นและมีคาเทียบเทากับตัวแปรตรรก 
แมวาตัวตั้งจะไมใชตัวแปรตรรกก็ตาม 
int b = 5; 
boolean y = b > 4; 
 

ในกรณีน้ี y มีคาเทากับ true

เคร่ืองหมายแบบสมการและอสมการ ไมตองมีการแคส แมวา b และ 4 จะไมใชตัวแปร
แบบตรรก วลี b > 4 เปนวลีทางตรรกศาสตร ซึ่งมีคาเปนจริงหรือเท็จ ซ่ึงเขากันไดกับตัว
แปร y ซึ่งเปนตัวแปรแบบ boolean อยูแลว 

สังเกตวาเครื่องหมายเทากับใชเครื่องหมายเทากับสองอัน เพราะเคร่ืองหมายเทากับอัน
เดียวเปนสัญลักษณของการกําหนดคาตัวแปร ไมใชเคร่ืองหมายสมการและอสมการ 

เคร่ืองหมายตรรก
เครื่องหมายตรรกใชเชื่อม คาคงที่ตรรก ตัวแปรตรรก และวลีที่เกิดจากเครื่องหมายแบบสม
การและอสมการ ผลลัพธที่ไดเปนคาความจริงทางตรรก 

ตารางที ่5-4 เคร่ืองหมายตรรก 

รูปแบบคําสั่ง ความหมาย 
!x คาความจริงท่ีตรงขามกับ x  

x & y คาความจริงของ x AND y 
x | y คาความจริงของ x OR y 
x ^ y คาความจริงของ x XOR y 

x && y คาความจริงของ x AND y 
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x || y  คาความจริงของ x OR y 

คาความจริงทางตรรกศาสตรเปนดังตาราง 
 
ตารางที ่5-5 ตารางคาความจริง 

x y !x x & y x | y x ^ y x && y x || y 
true true false true true false true true 
true false false false true true false true 
false true true false true true false true 
false false true false  false false false false 

 
ตัวอยาง
boolean b = true;
boolean c = b & ( 4 > 5 );
boolean d = !c;

ตัวแปร c ในตัวอยางขางตนมีคาเทากับ false สวนตัวแปร d มีคา true

สังเกตวาเครื่องหมาย & และ && มีคาความจริงเหมือนกันทุกประการ เครื่องหมาย | กับ 
|| ก็เชนเดียวกัน ที่จริงแลวมีความแตกตางกันเล็กนอย กลาวคือเคร่ืองหมาย & และ | จะ
หาผลลัพธทางตรรกขางซายและขางขวาของมันจนเสร็จเสมอ ในขณะที่ && และ || มี
ลักษณะ ลัดวงจร กลาวคือ ถาผลลัพธสามารถหาไดโดยไมตองคํานวณจนจบมันจะหยุด
คํานวณทันที ดังตัวอยาง
int i = 10;
boolean b = false & (i++ > 11) ;

ตัวอยางนี้ในที่สุดจะได b มีคา false และ i มีคาเปน 11 ในขณะที่ 
int i = 10
boolean b = false && (i++ > 11);

จะได b มีคา false เชนกัน แต i จะมีคาแค 10 เพราะสําหรับเคร่ืองหมาย && ถาขางใด
ขางหนึ่งของเครื่องหมายเปน false เรารูทันทีวาผลลัพธตองเปน false แนนอน ในกรณีน้ี
ดานซายของเครื่องหมายเปน false ดังนั้นจาวาเวอรชัวนแมทชีนจะทิ้งสิ่งที่อยูทางขวาของ
เคร่ืองหมายไปเลย ทําใหไมมีการบวกหนึ่งใหกับ i เกิดข้ึน
 
ลองดูวลีทางตรรกท่ีซับซอนข้ึน 
 
int d = 10;
char m = ‘x’;
boolean r = (d > 4) && (5.5 < 3.0) || (m == ‘x’);
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ตัวอยางนี้ตัวแปร r จะมีคาเปนจริง เพราะวลี d > 4 มีคาเปนจริง วลี 5.5 < 3.0 เปนเท็จ 
สวนวลี m == ‘x’ มีคาเปนจริง เม่ือนําสามวลีมากระทํากันจะไดเปน จริง && เท็จ || จริง 
ซึ่งจาวาเวอรชัวนแมทชีนจะเริ่มกระทําจากซายไปขวา หรือเทากับ  ((จริง && เท็จ) ||
จริง)  ซ่ึงก็คือ ( เท็จ || จริง ) ซ่ึงก็คือ จริง ในที่สุด 

ลําดับความสําคัญของเครื่องหมายแบบสมการและอสมการที่มากกวาเครื่องหมายตรรก ดัง
นั้นถาไมใสวงเล็บ จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะทําเครื่องหมายแบบสมการและอสมการจนเสร็จ
หมดกอน แลวจึงคอยทําเครื่องหมายตรรก

เครื่องหมายตอไปนี้เปนเครื่องหมายตรรกแบบที่ใชสําหรับการกําหนดคาใหตัวแปร boolean
โดยเฉพาะ

ตารางที ่5-6 เคร่ืองหมายตรรก 

รูปแบบคําสั่ง ความหมาย 
b &= a b = b & a 
b ^= a b = b ^ a 
b |= a b = b | a 

ตัวอยางเชน 
boolean b = true;
b &= 5.5 <= 3.0

ในกรณีน้ี b จะไดคาเปนเท็จ เพราะ b = (b & ( 5.5 <= 3.0))

เคร่ืองหมายบิต
เครื่องหมายบิตเปนเครื่องหมายที่ใชกับการคํานวณดิจิตอล มีดังน้ี

ตารางที ่5-7 เคร่ืองหมายบติ 

ช่ือเครื่องหมาย รูปแบบคําสั่ง ความหมาย 
Bitwise NOT ~a  (ดูไดในตารางคาความจริง) 
Bitwise AND a & b (ดูไดในตารางคาความจริง) 
Bitwise OR a | b (ดูไดในตารางคาความจริง) 
Bitwise XOR a ^ b (ดูไดในตารางคาความจริง) 

Shift left a << n เล่ือนทุกบิตใน a ไปทางซาย n ตําแหนง 
เติมศูนยเขาทางขวา 

Shift right with sign 
bit 

a >> n เล่ือนทุกบิตใน a ไปทางขวา n ตําแหนง 
เติมทางซายดวยบิตเคร่ืองหมายของ a  
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Shift right with zero 
fill 

a >>> n เล่ือนทุกบิตใน a ไปทางขวา n ตําแหนง 
เติมทางซายดวย 0 

ทางซายและทางขวาของเครื่องหมายตองเปน จํานวนเต็ม โดยถาเปนคาคงตัวแบบ 4 ไบต,
ตัวแปรแบบ int, short หรือ byte ใหมองเปนเลขฐานสอง 32 บิต สวนคาคงตัวแบบ 8 
ไบตหรือตัวแปรแบบ long ให มองเปนเลขฐานสอง 64 บิต

สังเกตวามีการใชเครื่องหมาย & และ | ซ้ํากับเครื่องหมายตรรก แตในกรณีของเคร่ือง
หมายตรรก ทางซายและทางขวาของเครื่องหมายจะเปนสมการตรรกศาสตร สวนในกรณี
ของเครื่องหมายบิตจะเปนจํานวนเต็ม

ตารางผลลัพธของเครื่องหมายบิตเปนดังนี้
ตารางที ่5-8 ตารางผลลัพธของเคร่ืองหมายบติ 

x y ~x x & y x | y x ^ y 
1 1 0 1 1 0 
1 0 0 0 1 1 
0 1 1 0 1 1 
0 0 1 1  0 0 

 
เครื่องหมายตอไปนี้เปนเครื่องหมายบิตที่มีไวสําหรับการกําหนดคาใหตัวแปรโดยเฉพาะ

ตารางที ่5-9 เคร่ืองหมายบติ 

รูปแบบคําสั่ง ความหมาย 
b &= a b = b & a 
b |= a b = b | a 
b ^= a b = b ^ a 

x <<= a x = x << a 
x >>= a  x = x >> a 

x >>>= a x = x >>> a 

สําหรับเครื่องหมายแบบบิตนี้ไมขอลงรายละเอียด เนื่องจากมีที่ใชนอย



 

 

 

6
บลอคเงื่อนไข 

บลอคเงื่อนไขคือการสั่งใหจาวาเวอรชัวนแมทชีนตัดสินใจภายใตเงื่อนไขที่เรากําหนดขึ้น มี
อยูดวยกันสองคําส่ังคือ if และ switch

คําส่ัง if
ลองดูตัวอยางคําส่ัง if ที่งายที่สุดในโปรแกรมตัวอยางขางลางนี้

โปรแกรม 6 - 1 : TestIf.java 

public class TestIf{
public static void main(String[]args){
int i = 1;
int j = 3;

if (j > 0) i = 4;
System.out.println(“i = “ + i);

}
}

ในโปรแกรมนี้ตอนแรกเรากําหนดคาใหตัวแปร i เทากับ 1 และ j เทากับ 3 ตอมาเราใชคํา
ส่ัง if ในการพิจารณาเง่ือนไขวา ถา j มีคามากกวา 0 ใหเปลี่ยนคาของ i เปน 4 
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เน่ืองจาก j มีคาเปน 3 อยูกอนแลว และ 3 มากกวา 0 ดังน้ันเง่ือนไขน้ีเปนจริง คําส่ัง if
จึงทํางาน เปนผลให i เปล่ียนคาเปน 4 เมื่อพิมพผลลัพธออกหนาจอจะไดคาของ i เปน 4 

น้ันคือคําส่ัง if จะตามดวยวงเล็บ ส่ิงท่ีอยูในวงเล็บคือเง่ือนไข ซึ่งอาจอยูในรูปของเงื่อนไข
ทางตรรกซึ่งตองมีคาเปนจริงหรือเท็จเทานั้น ถาจริงจาวาเวอรชัวนแมทชีนจะทําคําสั่งที่ตาม
หลังวงเล็บมา แตถาเปนเท็จคําสั่งที่ตามหลังวงเล็บมาก็จะถูกขามไปเลย เชนในกรณีของตัว
อยางขางตน ถาเปนเท็จ i ก็จะยังคงเทากับ 1 เมื่อพิมพออกหนาจอ

ลองพิจารณาคําส่ัง if อีกรูปแบบหนึ่งในโปรแกรมขางลาง

โปรแกรม 6 - 2 : TestIf.java 

public class TestIf{
public static void main(String[]args){

int i;
int j = 1;
if (j > 2)
i = 4;

else
i = 1;

System.out.println(“i = “ + i);
}

}

คําส่ัง if ในโปรแกรมนี้ยาวขึ้นอีกนิดหนึ่ง คือม ีelse ตอทาย จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะ
พิจารณาเง่ือนไขในวงเล็บของคําส่ัง if ถาจริงจะทําคําสั่งที่อยูตอทายวงเล็บ ถาเปนเท็จ
แทนที่จะกระโดดขามไปเลยจะทําคําสั่งที่อยูทายคําวา else แทนกอนจะจากไปทําคําสั่งที่
อยูถัดไป

ในโปรแกรมนี้ตอนแรกเราไมไดกําหนดคาใดๆ ให i เมื่อโปรแกรมทํางานมาถึงคําสั่ง if
และพบวาเงื่อนไขที่อยูในวงเล็บเปนเท็จ มันจะขามคําสั่ง i = 4 ไป แลวทําคําส่ัง i = 1

แทน จากนั้นคอยพิมพออกหนาจอซึ่งยอมได i = 1

โปรดสังเกตวาตองมี ; อยูหนา else ดวยทั้งๆ ที่ทั้งหมดเปนคําสั่งเดียวกัน
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บางครั้งเราตองการใหทําคําสั่งมากกวาหนึ่งคําสั่ง เราสามารถใชวงเล็บปกกาในการครอบ
กลุมของคําส่ังไดดวย เราเรียกกลุมของคําสั่งที่ถูกครอบดวยเครื่องหมายปกกาวา บลอคปก
กา ดังตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 6 - 3 : TestIf.java 

public class TestIf{
public static void main(String[]args){
int i, k, l ;
int j = 1;
if (j > 2) {

i = 4;
k = 5;
l = 2;

} else {
i = 1;
k = 1;
l = 4;

}
System.out.println(“i = “ + i);
System.out.println(“k = “ + k);
System.out.println(“l = “ + l);

}
}

ในกรณีน้ีถาเง่ือนไขในวงเล็บเปนจริง จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะทําคําสั่งทั้งหมดที่อยูในบ
ลอคปกกาท่ีอยูตามหลังวงเล็บเง่ือนไข แตถาเปนเท็จจะทําคําสั่งทั้งหมดที่อยูในบลอคปกกา
ที่อยูหลัง else

กรณีท่ีเราใชบลอคปกกาเราไมจําเปนตองมี ; หนา else อีกตอไป อีกทั้งเมื่อจบบลอคปก
กา เราสามารถละเคร่ืองหมาย ; ไดดวย 

ตอไปนี้เปนตัวอยางของการใชบลอคปกกาผสมกับการใชคําสั่งเดี่ยวๆ 

โปรแกรม 6 - 4 : TestIf.java 

public class TestIf{
public static void main(String[]args){
int i, k, l ;
int j = 1;
if (j > 2)

i = 4;
else {

i = 1;
k = 1;
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l = 4;
}
System.out.println(“i = “ + i);

}
}

แบบนี้คุณยังคงตองมีเครื่องหมาย ; หนา else เพราะ คําส่ังหลังวงเล็บเง่ือนไขเปนคําส่ัง
เด่ียว ลองพิจารณาอีกตัวอยางหน่ึงซ่ึงกลับกัน

โปรแกรม 6 - 5 : TestIf.java 

public class TestIf{
public static void main(String[]args){

int i, k, l ;
int j = 1;
if (j > 2) {
i = 4;
k = 5;
l = 2;

} else
i = 1;
System.out.println(“i = “ + i);

}
}

กรณีน้ีคําส่ังหลังวงเล็บเง่ือนไขเปนบลอคปกกา สวนคําส่ังหลัง else เปนคําส่ังเด่ียว ดังน้ัน
ตองมีเคร่ืองหมาย ; ตามหลังคําสั่งเดี่ยวดวย

คําส่ัง if ทั้งที่มี else และไมม ีelse สามารถซอนกันเปนหลายๆ ชั้นไดดังตัวอยางตอไป
น้ี

โปรแกรม 6 - 6 : TestIf.java 

public class TestIf{
public static void main(String[]args){
int i, j, k;
i = j = k = 1;

if (j > 0)
if (k == 1) i = 1;

else
if (k == 2)
i = 4;

else
i = 5;

System.out.println(“i = “ + i);
}

}
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การทํางานของโปรแกรมนี้จะเริ่มจากการประกาศและกําหนดคาของตัวแปร i, j และ k
ใหเทากับ 1 จากน้ันพิจารณาเง่ือนไขในวงเล็บคือ j>0 หรือไม ถาใช จะทดสอบเงื่อนไขวา k
== 1 หรือไม ถาใชคําสั่ง i = 1 ก็จะทํางาน แตถาไมใชจะขามไปยัง else ตัวแรก ซ่ึงเร่ิม
จากการตรวจสอบเง่ือนไข k == 2 ถาจริงก็จะทําคําสั่ง i = 4 แตถาไมก็จะทําคําสั่ง i = 5 
แทน กอนท่ีจะทําคําส่ังถัดไปคือ การพิมพคาของ i ออกหนาจอ

ลองดูตัวอยางอีกตัวอยางหนึ่ง

โปรแกรม 6 - 7 : TestIf.java 

public class TestIf{
public static void main(String[]args){
int i, j, k;
i = j = k = 1;

if (j > 0) {
if (k == 1) i = 1;
if (k == 2) i = 3;

} else {
if (k == 1) i = 5;
if (k != 2)
if (k >= 2) i = 7;

else
i = 4;

}
System.out.println(“i = “ + i);

}
}

โปรแกรมนี้เปนการใชคําสั่ง if ที่มีการซอนกันหลายชั้นเหมือนกันแตมีการใชบลอคปกกา
ดวย คําส่ัง i = 4 ตอนทายของโปรแกรมเปน else ของคําส่ัง if (k >= 2) ไมใช else
ของคําส่ัง if (k != 2) ดังนั้นตองระวังใหดีเนื่องจากการยอหนาแบบนี้ทําใหเกิดการเขาใจ
ผิด เราควรยอหนาแบบนี้แทน

โปรแกรม 6 - 8 : TestIf.java 

public class TestIf{
public static void main(String[]args){
int i, j, k;
i = j = k = 1;
if (j > 0) {
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if (k == 1) i = 1;
if (k == 2) i = 3;

} else {
if (k == 1) i = 5;
if (k != 2)
if (k >= 2)

i = 7;
else

i = 4;
}
System.out.println(“i = “ + i);

}
}

การตัดสินวา else หนึ่งๆ เปนของ if ตัวไหน มีหลักงายๆ คือ มันจะเปนของ if ตัวที่อยู
ใกลท่ีสุดเสมอ 

เคล็ดลับ วิธีการท่ีดีท่ีสุดในการปองกันความสับสนของคําส่ัง if คือ การใชบลอคปกกา
เสมอแมวาจะมีคําสั่งแคคําสั่งเดียวในเงื่อนไข โปรแกรมจะอานงายขึ้นมาก

ส่ิงสําคัญอีกอยางหน่ึงเก่ียวกับการใชบลอคปกกาคือ ถามีการประกาศตัวแปรภายในบลอค
ปกกาตัวแปรนั้นจะถูกเรียกใชไดเฉพาะภายในบลอคปกกาเทานั้น เชน

โปรแกรม 6 - 9 : TestIf.java 

public class TestIf{
public static void main(String[]args){

int j = 1;
if (j == 1) {
int i = 2;

}
System.out.println(“i = “ + i); // (1) Error

}
}

โปรแกรมนี้คอมไพลไมผานเพราะตัวแปร i ถูกประกาศไวภายใตบลอคปกกาของคําสั่ง if
ไมสามารถถูกกลาวถึงนอกบลอคไดอยางในบรรทัด (1)

และเน่ืองจากตัวแปรท่ีประกาศภายในบลอคปกกาอยูแตในบลอคปกกาเทาน้ันเราจึงประกาศ
ตัวแปรใหมที่มีชื่อซ้ํากับตัวแปรในบลอคปกกาไดหลังจากบลอคปกการจบไปแลว เชน
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โปรแกรม 6 - 10 : TestIf.java 

public class TestIf{
public static void main(String[]args){
int j = 1;
//int i = 1; //(1) Error
if (j == 1) {
int i = 2; // (2)

}
int i = 1; // (3)

}
}

ถาคําส่ังในบรรทัด (1) ไมถูกกันไวดวยเครื่องหมาย // โปรแกรมจะคอมไพลไมผานเพราะ
ตัวแปร i ที่สรางขึ้นในบรรทัด (1) จะคงอยูตลอดทั้งโปรแกรม เมื่อประกาศตัวแปรชื่อเดิม
อีกภายในบลอคปกกาในบรรทัด (2) จะเกิดความซํ้าซอนข้ึน ในทางตรงกันขามหากเราเอา
คําส่ังในบรรทัด (1) ออก คําส่ังในบรรทัด (2) จะไมมีปญหาและจะไมขัดแยงกับคําสั่งใน
บรรทัด (3) ดวยเพราะตัวแปร  i ในบรรทัด (2) จะหายไปทันทีที่จบบลอค if จึง
ประกาศตัวแปร i ตัวใหมไดในบรรทัด (3)

คําส่ัง switch
ถาในกรณีที่เราตองการใหจาวาเวอรชัวนแมทชีนตัดสินใจวาตัวแปรตัวหนึ่งมีคาเทาไร แลว
คาที่เปนไปไดมีหลายคา เราอาจใชคําสั่ง if ซอนกันไปเร่ือยๆ ดังน้ี

โปรแกรม 6 - 10 : TestIf.java 

public class TestIf{
public static void main(String[]args){

int i;
int j = 3;
if (j == 1)

i = 1 ;
else

if (j == 2)
i = 2;

else
if (j == 3)

i = 3;
else

if (j == 4)
i = 4;

else
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i = 5;
System.out.println (“i = “ + i);

}
}

แตคําสั่งจะยาวและดูยาก เราสามารถใชคําส่ัง switch ซ่ึงออกแบบมาเพ่ือการน้ีโดยเฉพาะ

โปรแกรม 6 - 11 : TestSwitch.java 

public class TestSwitch{
public static void main(String[]args){
int i;
int j = 3;
switch (j) {

case (1) : i = 1 ; break;
case (2) : i = 2 ; break;
case (3) : i = 3 ; break;
case (4) : i = 4 ; break;
default : System.out.println(“i = “ + i);

}
}

}

ส่ิงท่ีอยูในวงเล็บหลังคําส่ัง switch จะเปนตัวแปร int, short, byte หรือ char ก็ได 
โดยจาวาเวอรชัวนแมทชีนจะทําการเทียบคาของตัวแปรนั้นกับคาที่อยูในวงเล็บหลังคําสั่ง 
case ถาตรงจะ ทําคําสั่งหลังเครื่องหมาย : ถาไมตรงจะ ขามไป เปนเชนน้ีเร่ือยไปจนมาถึง
คําวา default จะทําคําสั่งที่อยูหลัง default เสมอไมวาที่ผานมาจะทําคําสั่ง case หรือ
ไม ซึ่งจริงๆ แลวบลอค default ไมจําเปนตองมีก็ไดถาไมจําเปน

คําสั่งที่อยูหลังเครื่องหมาย : ของคําส่ัง case อาจมีมากกวาหนึ่งคําสั่งก็ได โดยเขียนเรียง
กันไปเร่ือยๆ  โดยมีเครื่องหมาย ; ค่ันระหวางคําส่ังแตละคําส่ัง แตสุดทายตองจบดวยคําสั่ง 
break เสมอ 

ลองพิจารณาโปรแกรมน้ี

โปรแกรม 6 - 12 : TestSwitch.java 

public class TestSwitch{
public static void main(String[]args){
int i;
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int j = 3;
switch (j) {
case (1) : i = 1 ;
case (2) : i = 2 ;
case (3) : i = 3 ;
case (4) : i = 4 ;
default : System.out.println (“i = “ + i);
}

}
}

โปรแกรมนี้ตัดคําสั่ง break ออกไป ผลที่ไดก็คือจาวาเวอรชัวนแมทชีนจะพิมพเลข 4 ออก
มาแทนท่ีจะเปนเลข 3 เหมือนเดิม เนื่องจากถาไมมีเครื่องหมาย break เมื่อใดที่พบวา j มี
คาเทากับ case ใดก็ตาม case ที่เหลือทั้งหมดที่ตามมาจะทํางานดวยทันที ในกรณีน้ีเม่ือ
มาถึง case (3) ซึ่งตรงกับคาของ j ตัวแปร i จะถูกกําหนดคาใหเปน 3 แตโปรแกรมจะ
ยังไมออกจากบลอค switch แตโปรแกรมจะทํา case อื่นที่เหลือถัดไปทั้งหมด ทําใหตัว
แปร i ถูกกําหนดคาใหเปน 4 ทับคาเดิมอีกที โปรแกรมจึงพิมพวา i = 4 ในตอนสุดทาย

เคร่ืองหมาย ? :
กอนจะจบคําส่ังเง่ือนไข ขอแนะนําใหรูจักกับเครื่องหมายตัวหนึ่งในภาษาจาวาซึ่งมึลักษณะ
คลายคําส่ังเง่ือนไข คือ เครื่องหมาย ? : ตัวอยางการใชงานเปนดังน้ี
boolean b = false;
int a = b ? 10 : 20;

เครื่องหมาย ? : มีไวใชในการกําหนดคาตัวแปรเปนหลัก ตัวแปร a ในตัวอยาง เปนตัว
แปร int แตถูกจับใหมีคาเทากับ b ? 10 : 20 คาของวลี  b ? 10 : 20 จะมีคาเทากับ 
10 เมื่อ  b เปนจริง และจะมีคาเทากับ 20 เมื่อ b เปนเท็จ ในตัวอยาง b มีคาเปนเท็จอยู
กอนแลว ดังน้ัน a จึงมีคาเปน 20

เครื่องหมาย ? : สามารถซอนกันหลายๆ  ชั้นไดดวย ตัวอยางเชน
boolean b = false;
boolean c = true;
boolean d = false;
char x = b?c?d?’m’:’n’:’o’:’p’;
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วลี b?c?d?’m’:’n’:’o’:’p’ เทียบไดกับ (b?(c?(d?’m’:’n’):’o’):’p’) น้ันคือ จา
วาเวอรชัวนแมทชีนจะเริ่มพิจารณาจากวงเล็บในสุดกอน d มีคาเปนเท็จ ดังน้ันวงเล็บในสุด
มีคาเทียบเทา ‘n’ ในวงเล็บชั้นถัดมา c มีคาเปนจริง ดังนั้นจะมีคาเทียบเทา ‘n’ อีก สวน
สุดทายในวงเล็บนอกสุด b มีคาเปนเท็จ ดังนั้นจึงมีคาเทียบเทา ‘p’ น้ันคือ x จะมีคาเทา
กับ ‘p’



 

 

7
บลอควนลูป 

สิ่งหนึ่งที่คอมพิวเตอรทําไดดีกวามนุษยคือ การทํางานเกาซํ้าๆ ซากๆ  เปนรอยเปนพันคร้ัง 
คอมพิวเตอรไมเคยเหนื่อย ไมเคยเบื่อ และ ไมเคยบน

บลอควนลูปคือคําสั่งที่ทําใหจาวาเวอรชัวนแมทชีนทําคําสั่งใดคําสั่งหนึ่งหรือบลอคปกกา
ซํ้าๆ กันหลายๆ คร้ัง คําส่ังวนลูปในภาษาจาวาไดแกคําส่ัง while และคําส่ัง for

คําส่ัง while
ลองพิจารณาโปรแกรมที่มีคําสั่ง while อยางงายอยูดังนี้

โปรแกรม 7 - 1 : TestWhile.java 

public class TestWhile{
public static void main(String[]args){
while (true) System.out.println(“Hello World”);

}
}
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โปรแกรมนี้จะพิมพคําวา Hello World ออกหนาจอไปเร่ือยๆ เปนรอยเปนพันบรรทัด ไมมี
วันหยุด   คําส่ัง while ที่อยูขางหนาคําสั่งเขียนขอความออกหนาจอเปนการบอกให
โปรแกรมทําคําส่ังในบรรทัดน้ีซํ้าแลวซํ้าเลา 

โปรแกรมจะทําคําสั่งในบรรทัด while ไปเร่ือยๆ ตราบใดที่คาความจริงในวงเล็บที่ตามหลัง
คําส่ัง while มีคาเปนจริง ในกรณีน้ีส่ิงท่ีอยูในวงเล็บคือคาคงตัว true ซึ่งมีคาเปนจริงเสมอ
โปรแกรมจึงพิมพขอความ Hello World ซํ้าแลวซํ้าเลาไมส้ินสุด การทํางานซํ้าๆ โดยที่เรา
ไมตองเขียนคําสั่งเดิมหลายๆ ครั้งในโปรแกรมเดียวกันทําใหชีวิตงายขึ้น แตการทําซ้ําๆ 
อยางไมมีวันหยุดคงไมคอยดีเทาไรนัก เราสามารถกําหนดใหคําส่ัง while ทําคําสั่งที่ตาม
มาซ้ํากี่ครั้งก็ไดตามใจเราดวยการสรางเงื่อนไขในวงเล็บที่ตามมาใหมีคาเปลี่ยนจากจริงเปน
เท็จภายหลังไดดังตัวอยางตอไปนี้ 
 
โปรแกรม 7 - 2 : TestWhile.java 

public class TestWhile{
public static void main(String[]args){
int i = 1;
while (i < 100) i++; //(1)
System.out.println(“i = “ + i);

}
}

เมื่อจาวาเวอรชัวนแมทชีนพบคําสั่ง while มันจะตรวจสอบเงื่อนไขในวงเล็บที่ตามมา ซึ่งใน
กรณีน้ีก็คือ i < 1000 ถาเง่ือนไขเปนจริง มันจะทําคําสั่งที่อยูหลังวงเล็บเงื่อนไข เมือ่เสร็จ
แลวมันจะตรวจเงื่อนไขเดิมซ้ําอีกครั้ง ถาเงื่อนไขยังเปนจริงอยู มันจะทําคําสั่งที่อยูหลังวง
เล็บเง่ือนไขอีกเชนน้ีเร่ือยไปจนกวาจะพบวาเง่ือนไขมีคาเปนเท็จ จึงจะหลุดจากลูป 

ในกรณีนี้เมื่อโปรแกรมทํางานมาถึงบรรทัด (1) โปรแกรมจะบวกคาของ i ดวยหนึ่ง ไป
เร่ือยๆ จนกวา i จะมีคาเทากับ 100 ซึ่งทําใหเงื่อนไขในวงเล็บที่อยูหลังคําสั่ง while เปน
เท็จ จึงหลุดออกจากลูป แลวทําคําสั่งในบรรทัดตอไปซึ่งจะพิมพคา i = 100 ออกมาที่หนา
จอ

C:\java> java TestWhile
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i=100

 
คําสั่งที่ตามหลัง while มา อาจเปนบลอคปกกาก็ได เชน

โปรแกรม 7 - 3 : TestWhile.java 

public class TestWhile{
public static void main(String[]args){
int i = 1;
while (i < 100) {

i++;
System.out.println(“i = “ + i);

}
System.out.println(“Finished”);

}
}

คําส่ังทุกคําส่ังในบลอคปกกาหลังคําส่ัง while จะถูกทํางานซ้ําจนกวาเงื่อนไขในวงเล็บหลัง
คําส่ัง while จะเปนเท็จ ในกรณีนี้โปรแกรมจะบวกหนึ่งใหกับ i และพิมพคา i ออกมา
หนาจอทุกครั้งหลังการบวก ทําอยางนี้เรื่อยไปหนึ่งรอยครั้ง แลวปดทายดวยคําวา 
Finished ครั้งเดียวตอนจบโปรแกรม

คําส่ัง while ยังมีอีกรูปแบบหนึ่งที่เราเรียกวาคําสั่ง do-while ดังตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 7 - 4 : TestWhile.java 

public class TestWhile{
public static void main(String[]args){
int i = 1;
do {

i++;
System.out.println(“i = “ + i);

} while (i < 100);
System.out.println(“Finished”);

}
}

โปรแกรมน้ีใหผลเหมือนโปรแกรม 7-3  เพียงแตขอแตกตางอยูตรงที่เวลาตรวจสอบเงื่อนไข 
จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะทําคําสั่งที่อยูในลูปกอนแลวคอยตรวจสอบเงื่อนไขในวงเล็บที่อยู
หลังคําส่ัง while ดังนั้นคําสั่งที่อยูในลูปจะตองถูกใชงานอยางนอยหนึ่งครั้งเสมอคือครั้งแรก
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สุดไมวาเงื่อนไขที่อยูในวงเล็บจะเปนอยางไร ในขณะที่การใชคําสั่ง while แบบไมม ีdo คํา
สั่งในลูปอาจไมเคยถูกใชงานเลยถาเงื่อนไขไมเปนจริงตั้งแตแรก

ถามีการประกาศตัวแปรภายในบลอค while เราจะอางถึงตัวแปรนั้นไดอีกเฉพาะภายในบ
ลอคเทาน้ันเชนเดียวกับคําส่ัง if ตัวแปรจะหมดสภาพทันทีที่โปรแกรมหลุดจากบลอค

คําส่ัง for
คําส่ังเปนคําส่ังวนลูปอีกประเภทหน่ึงซ่ึงมีรูปแบบคําส่ังดังตัวอยางตอไปน้ี

โปรแกรม 7 - 5 : TestFor.java 

public class TestFor{
public static void main(String[]args){
for (int i = 1; i <= 100; i++)

System.out.println(“i = “ + i);
System.out.println(“Finished”);

}
}

ภายในวงเล็บที่ตามหลังคําสั่ง for จะแบงเปนสามสวนและคั่นดวยเครื่องหมาย ; สวนที่
หนึ่งเปนสวนที่ใชประกาศและกําหนดคาตัวแปรจํานวนเต็ม ที่เราจะใชเปนตัวนับจํานวนครั้ง
ในการวนลูป สวนที่สองเปนเงื่อนไขที่ใหตรวจสอบ ตราบใดที่เงื่อนไขยังเปนจริงอยูให
โปรแกรมทําการวนลูปตอไปอีก และสวนที่สามคือสวนที่ใชเปลี่ยนคาของตัวแปรที่ใชนับ
จํานวนครั้ง ทุกครั้งที่ทําครบหนึ่งลูป ดังในตัวอยางเราประกาศตัวแปร i และกําหนดคาเร่ิม
ตนใหเทากับ 1 จากนั้นโปรแกรมจะตรวจสอบเงื่อนไขในสวนที่สอง ถาเปนจริงก็จะทําคําสั่ง
ที่อยูในลูป แลวเพิ่มคาของ i อีกหน่ึง ตรวจสอบเงื่อนไขใหม ทําไปเรื่อยๆ จนกวาเง่ือนไข
จะเปนเท็จคอยออกจากลูป ซ่ึงในกรณีน้ีจะมีการวนลูปท้ังส้ิน 100 คร้ัง และตัวแปร i มีคา
เริ่มจาก 1 จนถึง 100 ในการวนลูปคร้ังสุดทาย หลังจากนั้นเงื่อนไขจะเปนเท็จแลว เพราะ i
จะมีคาเปน 101 ซึ่งมากกวา 100

ถาตองการวนลูปโดยใหตัวแปรนับจํานวนลูปมีคาลดลงก็ทําไดเชนกัน ตัวอยางเชน
for (int i = 100; i >= 1; i--)
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ในกรณีนี้ตัวแปร i จะเริ่มตนจาก 100 และจะลดลงเร่ือยๆ ทีละหน่ึงตอการวนลูปหน่ึงคร้ัง
จนมีคาเทากับ 1 ในการวนลูปคร้ังท่ี 100 ซ่ึงเปนคร้ังสุดทาย

ตัวแปรนับจํานวนลูปในคําสั่ง for จะเกิดขึ้นเมื่อโปรแกรมเริ่มวนลูป และจะหายไปเมื่อสิ้น
สุดการวนลูป ดงน้ันเราไมสามารถใชตัวแปรนับจํานวนลูปนอกลูป for ได ตัวอยางเชน

โปรแกรม 7 - 6 : TestFor.java 

public class TestFor{
public static void main(String[]args){

for (int i = 1;i >= 100; i++)
System.out.println(“Hello World”);
System.out.println(“i = “ + i); // Error

}
}

โปรแกรมคอมไพลไมผานเนื่องจากมันไมรูจักตัวแปรชื่อ i ท่ีอยูนอกลูป for และในกรณีท่ี
มีตัวแปรชื่อ i อยูกอนแลวในโปรแกรม เราไมอาจใชชื่อ i ไดอีกในการตั้งชื่อตัวแปรนับ
จํานวนลูป for เพราะตัวแปร i ที่อยูนอกลูปจะคงอยูตลอดทั้งโปรแกรม 
 
โปรแกรม 7 - 7 : TestFor.java 

public class TestFor{
public static void main(String[]args){
int i = 50;
for (int i = 1;i >= 100; i++) // Error
System.out.println(“Hello World”);

}
}

การประกาศตัวแปรนับจํานวนลูปในคําส่ัง  for สามารถทําไดมากกวาหนึ่งตัวโดยคั่นดวย
เครื่องหมายจุลภาค และจะนํามาใชหรือไมก็ได ตัวอยางเชน

for (int i = 1, j= 2; i < 100; i++)

ถาทุกสวนในวงเล็บเปนเพียงความวางเปลา โปรแกรมจะวนลูป for โดยไมมีวันส้ินสุดเชน

โปรแกรม 7 - 8 : TestFor.java 

public class TestFor{
public static void main(String[]args){
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for (;;)
System.out.println(“Hello World”);

}
}

เคล็ดลับ ถาคุณอยากรูวารหัสยูนิโคดสากลแตละตัวมีคาเปนเทาไรบาง คุณสามารถดูได
จากการรันโปรแกรมขางลางน้ี
public class ShowUnicode{
public static void main(String[]args){
char c = 0;
for (int i =0; i <128 ; i++) {
c = (char) i;
System.out.println(i + ’=’ + c);
}
}

}

อยาลืมตั้งชื่อซอรสโคดวา ShowUnicode.java

ที่จริงแลวรหัสยูนิโคดมีเปนหมื่นๆ ตัวอักขระ แตในโปรแกรมนี้เราใหแสดงแค 
128 อักขระแรกเทาน้ัน เพราะรหัสตัวหลังๆ เปนภาษานานาชาติซ่ึง
คอมพวิเตอรของคุณอาจแสดงผลออกหนาจอไมได อยาลืมแคสตัวแปร i ดวย 
เพราะ i เปนตัวแปร คอมไพลเลอรไมรูวาคาของมันจะเกินคาที่ c รับไดหรือ
ไม

คําส่ัง break
เราสามารถใชคําส่ัง break ในการบอกใหโปรแกรมออกจากลูปกะทันหันไดซึ่งใชไดทั้งลูป 
while และ for ตัวอยางเชน

โปรแกรม 7 - 9 : TestBreak.java 

public class TestBreak{
public static void main(String[]args){
int i = 1;
while (i <= 10)
System.out.println(i + “ :Hello World”);
if (i == 4) break;
i++;
}

}
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แทนที่โปรแกรมจะพิมพคําวา Hello World ออกหนาจอ 10 คร้ัง มันจะพิมพเพียง 4 คร้ัง 
เพราะเม่ือวนลูปคร้ังท่ีส่ี เง่ือนไขในวงเล็บหลังคําส่ัง if จะมีคาเปนจริง เปนผลทําใหคําส่ัง 
break ทํางาน ซ่ึงก็คือโปรแกรมจะกระโดดออกจากลูป while กะทันหัน โดยไมสนใจคําส่ัง
ที่ตามหลังคําสั่ง break ในลูป

คําส่ัง continue
คําส่ัง continue คลายกับคําส่ัง break เพียงแตแทนที่จะหนีออกจากลูปอยางถาวร มันจะ
ทิ้งคําสั่งในลูปที่ตามหลังมันมาเพียงครั้งเดียว แลววนลูปครั้งใหมโดยเริ่มที่ตนลูปใหม ตราบ
ใดที่เงื่อนไขของลูปยังเปนจริง ตัวอยางเชน

โปรแกรม 7 - 10 : TestContinue.java 

public class TestContinue {
public static void main(String[] args){
for (int i = 1; i <= 10; i++) {
if (i == 4) continue;
System.out.println(i +“ : Hello World”);

}
}

}

โปรแกรมนี้จะพิมพคําวา Hello World แคเกาคร้ัง โดยจะขามครั้งที่สี่ไป เพราะในการวน
ลูปคร้ังท่ีส่ี เง่ือนไขหลังคําส่ัง if จะเปนจริง ทําใหโปรแกรมกระโดดขามคําสั่งที่ตามมาใน
ลูปในครั้งที่สี่แลวกลับมาวนลูปครั้งที่หาตอไปโดยเริ่มจากตนลูป โปรแกรมจึงไมพิมพคําวา 
Hello World ในคร้ังท่ีส่ีเทาน้ัน



 

 

 

8
คลาสและวัตถุ 

ท่ีผานมาเราเขียนโปรแกรมดวยการสรางคลาสข้ึนมาหน่ึงคลาสช่ือเดียวกับช่ือซอรสโคด 
ภายในคลาสมีแมธธอสหนึ่งแมธธอสชื่อ main และถาเราตองการใหโปรแกรมทําอะไรเราก็
เอาคําสั่งเหลานั้นใสเขาไปในสวนตัวของแมธธอส main โปรแกรมจะเริ่มรันจากคําสั่งแรกไป
เร่ือยๆ จนจบคําส่ังสุดทาย โปรแกรมที่มีความซับซอนมากขึ้นจะมีคลาสมากกวาหนึ่งคลาส 
และคลาสเหลาน้ันไมตองมีช่ือเหมือนช่ือของไฟลซอรสโคด แตละคลาสก็อาจมีแมธธอสมา
กกวาหนึ่งแมธธอสไดดวย

จาวาเปนภาษาเชิงวัตถุ ทุกสิ่งทุกอยางภาษาจาวาจึงมีลักษณะเปนวัตถุ สิ่งที่เราใชในการ
นิยามวัตถุเรียกวา คลาส  ซอรสโคดภาษาจาวา คือ คลาสตั้งแตหนึ่งคลาสขึ้นไปเขียนรวมๆ 
กันอยูในไฟลๆ  เดียวน้ันเอง 

หลักการของวัตถุและคลาสอาจจะเปนเร่ืองท่ีเขาใจยากสักหนอย เน่ืองจากเราเคยชินกับการ
เขียนโปรแกรมแบบเกาคือการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง ซึ่งโปรแกรมจะเริ่มทํางานจาก
คําส่ังแรกสุดในโปรแกรม เรียงตอไปเรื่อยจนจบโปรแกรม ในบทที่ผานมาโปรแกรมของเราก็
มีลักษณะแบบนั้น แตภาษาเชิงวัตถุจริงๆ ไมไดมีแคนั้น โปรแกรมภาษาเชิงวัตถุไมได
ทํางานเรียงบรรทัด ตองใชเวลาพอสมควรในการทําความคุนเคยกับการเขียนโปรแกรมใน
ลักษณะน้ี 
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ในบทนี้เราจะปูพื้นฐานเกี่ยวกับคลาสและวัตถุในภาษาจาวา อันเปนพ้ืนฐานท่ีสําคัญมาก
สําหรับการเรียนรูภาษาจาวาในระดับตอไป เพราะทุกสิ่งทุกอยางในภาษาจาวาเปนวัตถุ

คลาส
คลาส คือ นิยามของวัตถุ  ดังที่ไดเกริ่นนําไปแลววาทุกสิ่งทุกอยางในภาษาจาวาเปนวัตถุ 
ดังนั้นการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาจริงๆ แลวก็คือการเขียนคลาสหลายคลาสตอๆ  กันไป
เร่ือยๆ น้ันเอง จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะอานนิยามของวัตถุที่อยูในคลาสแลวสรางวัตถุขึ้นมา 
เพื่อทําใหไดผลลัพธเปนสิ่งที่ผูเขียนโปรแกรมตองการ

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุโดยทั่วไปจะเริ่มจากการออกแบบวัตถุกอน ซึ่งสวนใหญแลวเรา
มักสรางวัตถุเลียนแบบวัตถุที่มีอยูจริงๆ ในโลก ความยากอยูที่วาทําอยางไรวัตถุที่เราออก
แบบนั้นจะทําใหโปรแกรมของเราทํางานอยางที่เราตองการได ถาสังเกตดูใหดีจะเห็นวา
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่เราใชกันอยูทุกวันนี้มีการสรางวัตถุซึ่งคลายกับวัตถุที่มีอยูจริงๆ ใน
โลกท้ังส้ิน ตัวอยางที่เห็นไดชัดที่สุดก็คือ การท่ีเราส่ังงานซอรฟแวรดวยการใชเมาสคลิกปุม
ตางๆ ที่อยูบนหนาจอมอนิเตอร ปุมเหลานั้นเปนเพียงภาพไมใชปุมจริงๆ  แตนักเขียน
โปรแกรมใชมันแทนปุมจริงๆ เพราะเปนวิธีการส่ือสารกับผูใชท่ีงายท่ีสุด ผูใชเห็นปุมก็เขาใจ
ไดทันทีวามีไวใช บังคับการ 

รูปที ่8-1 ปุมในโปรแกรมตางๆ 

ปุมในซอรฟแวรคือวัตถุ และคลาสก็คือสิ่งที่นักเขียนโปรแกรมเขียนขึ้นเพื่อสาธยายให
คอมพิวเตอรเขาใจวา ปุม คืออะไร มีหนาตาอยางไร ทําอะไรไดบาง  ในโปรแกรมเชิงวัตถุ
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ทุกสิ่งทุกอยางถูกสรางขึ้นเลียนแบบวัตถุที่มีอยูจริงทั้งสิ้น ปุมเปนเพียงตัวอยางตัวอยางหนึ่ง
เทาน้ัน

การสรางวัตถุในโปรแกรมเชงิวัตถุ ทําไดดวยการนิยามวัตถุน้ันหรือการเขียนคลาสน้ันเอง 
รายละเอียดของคลาสคือสวนท่ีบอกวา วัตถุที่เราออกแบบตองมีคุณสมบัติ หรือพฤติกรรม
อะไรบาง

เพื่อใหเขาใจมากขึ้นวาคลาสมีไวทําอะไร ลองนึกถึงคําวา รถยนต รถยนตที่เปนรถยนต
จริงๆ  (ขอใหคุณลืมโลกของคอมพิวเตอรไปสักพักหนึ่งกอน) ทําไมเวลาเราส่ือสารกับคนอ่ืน
พอเราพูดคําวา รถยนต ทุกคนก็เขาใจเปนอยางเดียวกันวา รถยนต หมายถึงอะไร  การท่ี
ทุกคนเขาใจเปนเพราะมีอะไรบางอยางที่ใชเปนเครื่องตัดสินวาสิ่งไหนที่เรียกวารถยนต และ
เคร่ืองตัดสินเหลาน้ีเปนท่ีเขาใจตรงกัน และวัตถุชิ้นไหนไมมีสิ่งเหลานี้อยูก็ไมจัดเปนรถยนต 
ตัวอยางเชน ทุกคนถือวารถยนตตองมีลอ ตองมีเคร่ือง และตองวิ่งได 

รูปที ่ 8-2 รถยนต 

รถยนตเปนวัตถุ และการสรางคลาสรถยนตคือการบอกวาวัตถุท่ีจัดวาเปนรถยนตไดจะตอง
มีคุณลักษณะอะไรบาง แมวารถยนตจะมีรูปแบบหลากหลาย บางคันเล็ก บางคันใหญ บาง
คันมีสีแดง บางคันมีสีขาว บางคันวิ่งเร็ว บางคันวิ่งชา แตรถยนตทุกคันตองมีลักษณะรวม
กันบางประการ ที่แนๆ ก็คือ มีลอ มีเคร่ือง และ วิ่งได

ถาสังเกตใหดีจะเห็นวาสิ่งที่ใชบอกความเปนรถยนตหรือวัตถุใดๆ จะมีอยูสองลักษณะคือ 
บอกวาวัตถุตองมีอะไร (ในกรณีของรถยนตก็คือ ลอ และเคร่ือง) และบอกวาวัตถุตองทํา
อะไรได (ในกรณีของรถยนตไดแก วิ่งได) 

เราเรียกสิ่งที่วัตถุหนึ่งๆ ตอง “มี” วา คุณสมบัติของวัตถุ และเรียกสิ่งที่วัตถุหนึ่งๆ ตอง
”ทํา” ไดวา พฤติกรรมของวตัถุ ทั้งคุณสมบัติของวัตถุและพฤติกรรมของวัตถุคือสิ่งที่
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ประกอบข้ึนเปนคลาสน้ันเอง คุณสมบัติของวัตถุในภาษาจาวาแทนดวย ตัวแปรคลาส สวน
พฤติกรรมของวัตถุในภาษาแทนดวยแมธธอส  

การนิยามคลาสจึงไดแกการสราง ตัวแปรคลาส และ แมธธอส น้ันเอง บางทีเราอาจกลาววา 
คลาสประกอบดวย ตัวแปรคลาส และแมธธอส หรือกลาววา ตัวแปรคลาส และแมธธอส เปน  
สมาชิกของคลาส 

ตัวอยางในการเขียนคลาสของรถยนตในภาษาจาวาอาจมีรูปแบบดงนี้

โปรแกรม 8 - 1 : Vehicle.java 

class Vehicle { // (1)

int numberOfWheels; // (2)
boolean hasEngine; // (3)

void run(){ // (4)
System.out.println(“I am running”); // (5)

} // (6)

} // (7)

โปรแกรม Vehicle.java คอมไพลไดแตรันไมได ตอนนี้ยังไมขออธิบายวาทําไมจึงรันไมได 
ขอใหสนใจแตเร่ืองรูปแบบของคําส่ังในการสรางคลาสกอน

การสรางคลาสเร่ิมตนดวยคําส่ังวา class ตามดวยชื่อของคลาสซึ่งจะตั้งชื่ออะไรก็ได แต
ตองเปนไปตามกฏของการตั้งชื่อในภาษาจาวาดังที่ไดเคยอธิบายไปแลวตอนที่เราตั้งชื่อของ
ตัวแปร 

ชื่อของคลาสตองขึ้นตนดวยตัวพิมพใหญเสมอ ถาประกอบดวยคําหลายคําตองเขียนติดกัน
ใหเปนคําเดียวและนิยมใชตัวพิมพใหญขึ้นตนทุกๆ  ตัวอยางเชนช่ือตอไปน้ีเปนช่ือคลาสท่ี
ตั้งถูกหลักภาษาจาวาและถูกตองตามความนิยม
Lamp, Calculator, SwimmingPool, PetShopBoys

สิ่งที่อยูตามมาในคลาสจะถูกครอบดวยวงเล็บปกกา วงเล็บเปดอยูในบรรทัดเดียวกันกับช่ือ
ของคลาส (1) สวนวงเล็บปดอยูในบรรทัด (7) เรานิยมวางวงเล็บไวในลักษณะน้ีเพ่ือความ
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สะดวกในการมอง แตความจริงแลวการขึ้นบรรทัดใหมไมมีผลตอการคอมไพลโปรแกรมแต
อยางใด 

สิ่งที่อยูระหวางบรรทัด (1)และบรรทัด (7) คือรายละเอียดของคลาสซ่ึงไดแกการนิยาม ตัว
แปรคลาส และ แมธธอส น้ันเอง เรานิยมยอหนาเนื้อหาทั้งหมดในคลาสใหหลบเขาไปหนึ่ง
ขั้นเพื่อความสะดวกในการมอง คลาสรถยนตประกอบดวยตัวแปรคลาสสองตัว และแมธธอส
หนึ่งแมธธอส ดังในภาพ

รูปที ่8-3 คลาสรถยนต 

บรรทัด (2) คือการประกาศตัวแปรคลาสช่ือ numberOfWheels ซึ่งเปนตัวแปรแบบ int ตัว
แปร numberOfWheels จะมีไวเก็บจํานวนลอของรถ เพราะเราแนใจวารถยนตมีลอแนๆ   แต
รถยนตแตละชนิดอาจมีลอไมเทากัน

บรรทัด (3) คือการประกาศตัวแปรคลาสตัวท่ีสองช่ือ hasEngine ซึ่งเปนตัวแปรแบบ 
boolean ตัวแปร hasEngine มีไวบอกวารถยนตมีเครื่องหรือไม (ดวยสามัญสํานึกคุณคง
นึกออกวาตัวแปร hasEngine ควรมีคาเปนจริงเสมอ เพราะรถยนตตองมีเคร่ือง) 

ขอสังเกตคือตัวแปรคลาสตางกับตัวแปรท่ีเราเคยผานๆ มาในบทอื่นๆ ตรงที่ ปกติแลวตัว
แปรตองถูกประกาศ กําหนดคา และใชงานภายในแมธธอสเทานั้น ในขณะที่ตัวแปรคลาส
กลับอยูภายนอกแมธธอส

บรรทัด (4) (5) และ (6) เปนการประกาศแมธธอส การประกาศแมธธอสเริ่มตนดวย คํา
วา void ตามดวยชื่อของแมธธอส ซึ่งเปนชื่ออะไรก็ไดที่เปนไปตามกฎการตั้งชื่อของภาษา
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จาวา ชื่อแมธธอสตองลงทายดวยเครื่องหมาย () เสมอ เชนในกรณีนี้แมธธอสนี้มีชื่อวา 
run() การตั้งชื่อแมธธอสนิยมขึ้นตนดวยอักษรตัวพิมพเล็ก และถาประกอบดวยคําหลายคํา
จะเขียนติดกันหมดและใชตัวพิมพใหญขึ้นตนคําทุกคําที่ตามมา เชนเดียวกับการตั้งชื่อตัว
แปรทุกประการ

สิ่งที่อยูหลังชื่อของแมธธอสคือบลอคปกกาซึ่งอธิบายพฤติกรรม run() หรือสวนตัวของ
แมธธอสน้ันเอง ภายในบลอคปกกาเราใชคําสั่งในภาษาจาวาเขียนตอกันไปเรื่อยๆ เพ่ือ
อธิบายพฤติกรรมการวิ่ง ตัวอยางเชน ในกรณีน้ี พฤติกรรม run() คืออาการท่ีรถยนตว่ิงได 
ซึ่งเราแทนดวยการแสดงผลที่หนาจอวา I am running และเชนเคยเรานิยมยอหนาคําส่ัง
ท้ังหมดในบลอคปกกาใหลึกกวาวงเล็บปกกาเอง เพ่ือความสะดวกในการมอง

คลาสคลาสหน่ึงจะประกอบดวยตัวแปรคลาสก่ีตัวก็ได แมธธอสกี่แมธธอสก็ได คลาสที่ไมมี
ตัวแปรคลาสหรือแมธธอสเลยสักตัวเดียวเรียกวา คลาสวาง ซึ่งมีไดในภาษาจาวา เชน
class A {

}

คลาส A เปนคลาสวาง ถาลองนําไปคอมไพลดูจะเห็นวาคอมไพลไดดวย แตคลาสวางคงไม
คอยมีประโยชนอะไรในทางปฏิบัติ

กลับมามองโปรแกรมภาษาจาวาที่เราเคยเขียนมากอนในอดีต โปรแกรมภาษาวาจาที่ผาน
มาลวนมีโครงสรางพ้ืนฐานเปนดังน้ี

โปรแกรม 8 - 2 : HelloWorld.java 

public class HelloWorld {
public static void main ( String [] args ) {

}
}

น้ันคือท่ีผานมาโปรแกรมของเราประกอบดวยคลาสหน่ึงคลาสท่ีมีช่ือเหมือนช่ือซอรสโคด
เสมอ   คลาสคลาสน้ีไมมีตัวแปรคลาสเปนสมาชิก และมีแมธธอสแคหนึ่งแมธธอส ชื่อวา 
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main() (อยาเพิ่งสนใจคําวา public static หรือ String[] args) การเขียนโปรแกรม
ในภาษาจาวาแทที่จริงก็คือการเขียนนิยามของ class น้ันเอง

รูปที ่8-4 คลาส HelloWorld 

โปรแกรมในภาษาจาวาที่สามารถรันไดตองมีคลาสอยางนอยหนึ่งคลาสที่มีชื่อเหมือนชื่อของ
ซอรสโคด และในคลาสน้ันตองมีแมธธอสชื่อ main() จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะมองหา
แมธธอสชื่อนี้เสมอทุกครั้งที่รัน เพราะมันจะใชแมธธอส main() เปนจุดเร่ิมตนของการรัน น่ี
เปนเหตุผลที่ทําไมคลาสรถยนตของเราจึงคอมไพลไดแตรันไมได และที่ผานมาเราเขียน
โปรแกรมใหสั้นที่สุดแตพอรันไดดวยการใหมีแคคลาสเดียวชื่อเหมือนชื่อโปรแกรม และมี
แมธธอสชื่อ main() โปรแกรมที่ใหญและซับซอนกวานี้อาจมีคลาสเปนรอยๆ คลาสในซอรส
โคด

วัตถุ
วัตถุ คือ สิ่งที่มีคุณสมบัติและพฤติกรรมตามที่กําหนดไวในคลาส วัตถุของคลาสรถยนตก็คือ
ตัวรถยนต คลาสเปนแคคํานิยามไมมีตัวตนอยูจริง สิ่งที่มีตัวตนอยูจริงคือ วัตถุ

คลาสรถยนตมีไดแคคลาสเดียว เพราะ ถานิยามของคําวารถยนตมีไดหลายนิยามเวลา
สนทนาเร่ืองรถยนตคงสับสนวุนวายนาดู แตรถยนตที่เปนวัตถุมีไดหลายคัน ในกรุงเทพ
จังหวัดเดียวมีรถยนตมากกวาหนึ่งลานคัน ในโปรแกรมภาษาจาวาโปรแกรมหนึ่ง จะมีคลาส 
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Vehicle ไดคลาสเดียวแตมีวัตถุรถยนตไดหลายวัตถุ วัตถุในภาษาจาวาเรียกวา อินส
แตนท

การสรางวัตถุเราเรียกวา การสรางอินสแตนท ใหกับคลาส ดังนั้นบางทีเราก็เรียกวัตถุวา 
อินสแตนทของคลาส ดวย ในหนังสือเลมนี้เราจะเรียกวัตถุวา อินสแตนท เปนหลัก ขอให
ระลึกไววาคือส่ิงเดียวกัน 

ตัวอยางของการสรางอินสแตนทใหกับคลาสรถยนตเปนดังตอไปน้ี

โปรแกรม 8 - 3 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;
void run(){

System.out.println(“I am running.”);
}

}

public class BuildACar {
public static void main (String[] args) {

new Vehicle(); // (1)
new Vehicle(); // (2)
System.out.println(“Two cars have been built.”);

}
}

โปรแกรม BuildACar.java มีสองคลาส คลาสแรกคือคลาสรถยนต คลาสท่ีสองคือคลาส 
BuildACar ซึ่งมีชื่อเหมือนชื่อโปรแกรม คลาสน้ีเปนคลาสหลักของโปรแกรม เพราะมี
แมธธอส main() อยู

อันท่ีจริง ลําดับของคลาสในไฟลจะเรียงลําดับอยางไรก็ได เราอาจเขียนคลาส BuildACar
อยูกอนคลาส Vehicle ก็ได

ส่ิงท่ีนาสนใจอยางหน่ึงก็คือถาลองคอมไพลโปรแกรม BuildACar.java เราจะไดไฟลนาม
สกุล .class ถึงสองไฟลคือ BuildACar.class และ Vehicle.class น้ันคือในกรณีท่ี
ซอรสโคดของเราประกอบดวยคลาสมากกวาหน่ึงคลาส เมื่อนํามาคอมไพลจะไดไฟล 
.class หน่ึงไฟลสําหรับทุกๆ คลาสในซอรสโคด แยกเปนอิสระจากกัน ไฟลนามสกุล 
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.class ทุกไฟลมีความสําคัญตอการรันโปรแกรมทั้งสิ้น จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะตองเห็น
ไฟล .class ครบทุกไฟลมิฉะนั้นโปรแกรมจะรันไมได

โปรแกรมนี้เริ่มตนที่แมธธอส main() คําส่ังในบรรทัด (1) (2) คือคําส่ังสรางอินสแตนทให
กับคลาส Vehicle หรือก็คือการสรางรถยนต น้ันเอง เราใชคําส่ัง new ตามดวยชื่อคลาส 
โดยมีเครื่องหมาย () ปดทายในการสรางอินสแตนทของคลาสน้ันๆ  ในโปรแกรมน้ีเราส่ัง
สองที ดังน้ันเราจะไดรถยนตสองคัน

เวลารันโปรแกรมน้ีบนจาวาเวอรชัวนแมทชีน จาวาเวอรชวันแมทชนีจะอานนิยามของคลาส
ทุกคลาสท่ีมีอยูในไฟล .class แลวลอกนิยามเหลาน้ันลงบนแรม ซ่ึงคลาสหน่ึงๆ จะถูกลอก
ลงบนแรมเพียงครั้งเดียวเทานั้นตอนเริ่มโปรแกรม บางทีเราเรียกชวงเวลาที่จาวาเวอรชัวน
แมทชีนกําลังลอกนิยามของคลาสลงบนแรมวา ชวงโหลดโปรแกรม น้ันเอง ในกรณีนี้มันจะ
โหลดเน้ือหาของคลาส Vehicle และ BuildACar เขาไปในแรม

หลังจากโหลดโปรแกรมเสร็จโปรแกรมจะเริ่มรันจากแมธธอส main() (โปรแกรมภาษาจาวา
ทุกโปรแกรมจะเริ่มรันจากแมธธอส main() เสมอ) ในกรณีนี้แมธธอส main() เริ่มดวยคํา
ส่ังสรางอินสแตนทของคลาส Vehicle สองอินสแตนท จาวาเวอรชัวนแมทชีนอานนิยามที่
อยูในคลาสวาอินสแตนทของคลาส Vehicle ตองมีอะไรบาง แลวจะกันเนื้อที่ใหมในแรมไว
ใหกับอินสแตนทแตละอินสแตนท เปนท่ีเก็บตัวแปรคลาส และแมธธอส ของแตละอินส
แตนท คลาสเดียวกันสามารถถูกสรางอินสแตนทไดหลายๆ อินสแตนทตามชอบใจ จาวา
เวอรชัวนแมทชีนจะกันเนื้อที่ในแรมใหมใหกับอินสแตนทใหมทุกอินสแตนทที่สรางขึ้น ไมมี
การแบงใชเนื้อที่รวมกัน ในโปรแกรมนี้เราจะไดอินสแตนทของคลาส Vehicle เกิดขึ้นใน
แรมสองชุด 

เคล็ดลับ จําไววาภายในแรม คลาสมีสําเนาอยูแคชุดเดียวซ่ึงสรางข้ึนตอนโหลด
โปรแกรม สวนอินสแตนทจะมีสําเนาอยูก่ีชุดก็ไดแลวแตวาเราจะตองการสราง
วัตถุขึ้นมาจํานวนมากแคไหน

อินสแตนทที่ถูกสรางขึ้นจะอยูในแรม และตอนนี้เรายังไมสามารถนํามันมาใชงานไดเพราะ
เราไมรูจะอางถึงแตละตัวใหตางกันไดอยางไร การอางถึงอินสแตนทในแรมเพ่ือเอาอินส
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แตนทมาใชงานเราตองอาศัยตัวแปรพิเศษชนิดหนึ่งที่เรียกวา ตัวแปรอางอิง ซึ่งจะกลาวถึง
ในบทตอไป



 

 

9
ตัวแปรอางอิง 

ตัวแปรอางอิง คือ ตัวแปรที่ใชเก็บเลขบอกตําแหนงในแรม ตําแหนงในแรมเหลานั้นอาจเปน
ที่อยูของอินสแตนทที่เราสรางขึ้นมา เวลาท่ีเราตองการอางถึงอินสแตนทน้ันเราจะใชการอาง
ถึงตัวแปรอางอิงที่เก็บเลขบอกตําแหนงที่อยูของอินสแตนทนั้นแทน หรืออีกนัยหนึ่งตัวแปร
อางอิงก็คือตัวช้ีอินสแตนทน้ันเอง

ตัวแปรอางอิงไมมีชือ่เรียกเฉพาะของมนัเอง ช่ือของมันเปล่ียนไปเร่ือยตามช่ือคลาสของอินส
แตนทที่มันชี้ ลองดูตัอยางการประกาศตัวแปรอางอิงที่ใชชี้อินสแตนทรถยนตที่เราสรางขึ้น
เมื่อบทที่แลวดูดังตอไปนี้

โปรแกรม 9 - 1 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;
void run(){

System.out.println(“I am running”);
}

}

public class BuildACar {
public static void main (String[] args) {

Vehicle myCar,yourCar; // (1)
myCar = new Vehicle(); // (2)
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yourCar = new Vehicle(); // (3)
System.out.println(myCar); // (4)
System.out.println(yourCar); // (5)

}
}

ในบรรทัด (1) เราประกาศตัวแปรอางอิงสองตัวชื่อ myCar และ yourCar ชื่อชนิดของตัว
แปรอางอิงเหมือนช่ือคลาส Vehicle เพราะเราตองการใหมันใชชีอิ้นสแตนทของคลาส 
Vehicle ได ถาตองการตัวแปรอางอิงไวใชอินสแตนทคลาสอื่น ก็ใชช่ือคลาสน้ันๆ แทนใน
การประกาศ

ในบรรทัด (2) (3) เราสรางอินสแตนทของคลาส Vehicle ขึ้นแลวกําหนดใหคาของตัว
แปร myCar และ yourCar มีคาเทากับเลขชี้ตําแหนงของอินสแตนททั้งสองในแรม 

ในบรรทัด (4) (5) เราลองแสดงคาของ myCar และ yourCar ออกนอกจอดู ผลการรัน
โปรแกรมนี้อาจเปนดังภาพขางลาง
 

C:\java> java BuildACar
Vehicle@1111f71
Vehicle@2373f3d

จะเห็นไดวา myCar และ yourCar มีคาเปนตัวเลขฐานสิบหก เลขฐานสิบหก นี้คือตําแหนง
ในแรมที่อินสแตนทที่สรางขึ้นอยู สวนคําวา Vehicle@ เปนเพียงการกํากับวาอินสแตนทน้ี
เปนอินสแตนทของคลาส Vehicle เฉยๆ  
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รูปที ่9-1 ตําแหนงของอินสแตนทในแรม 

ตําแหนงในแรมนี้จาวาเวอรชัวนแมทชีนเปนคนเลือกให ซ่ึงอาจไมเทากันในการรันแตละคร้ัง 
เราไมมีสิทธิ์เลือกตามใจเรา

คําส่ังประกาศตัวแปรอางอิง และคําส่ังสรางอินสแตนทสามารถยุบรวมเปนคําส่ังเดียวกันได
ดวย เชน
Vehicle myCar = new Vehicle();
Vehicle yourCar = new Vehicle();

ตอไปน้ีเราจะใชคําส่ังในรูปแบบน้ีเปนหลักเพราะกะทัดรัดกวา

เน่ืองจากเราใชช่ือคลาสในการประกาศตัวแปรอางอิง และคําสั่งก็มีรูปแบบเหมือนการ
ประกาศตัวแปรพ้ืนฐานแบบอ่ืนๆ  ดังน้ันบางทีเราอาจกลาววา myCar และ yourCar เปน
ตัวแปรชนิด Vehicle หรือบอยคร้ังเราอาจเรียก myCar หรือ yourCar วาเปนอินสแตนท
ของคลาส Vehicle ไดดวย แตขอใหระลึกไววามันคือตัวแปรอางอิงที่ใชชี้อินสแตนทของ
คลาส Vehicle มิใชตัวอินสแตนทของคลาส Vehicle ตัวแปรอางอิงไมไดผูกติดกับอินส
แตนทที่มันชี้อยูตลอดไป มันอาจเปล่ียนไปช้ีอินสแตนทอ่ืนไดดวย ลองพิจารณาตัวอยางตอ
ไปน้ี

โปรแกรม 9 - 2 : Reference.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;
void run(){
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System.out.println(“I am running”);
}

}

public class Reference {
public static void main (String[] args) {
Vehicle myCar = new Vehicle();
Vehicle yourCar = new Vehicle();
System.out.println(“myCar points to “ + myCar);
System.out.println(“yourCar points to “ + yourCar);

yourCar = myCar; // (1)
System.out.println(“yourCar now points to “ + yourCar);

myCar = null; // (2)
System.out.println(“myCar points to “ + myCar);

}
}

ผลของการรันโปรแกรมเปนดังภาพ
 

C:\java> java Reference
myCar points to Vehicle@111f71
yourCar points to Vehicle@273d3c
yourCar points to Vehicle@111f71
myCar points to null

โปรแกรมเริ่มตนดวยการสรางตัวแปรอางอิง myCar และ yourCar ซึ่งกําหนดใหชี้ไปยัง
อินสแตนทของ Vehicle ที่ตําแหนง 111f71 และ 273d3c ตามลําดับ

ในบรรทัด (1) มีการกําหนดคาใหมใหตัวแปรอางอิง yourCar มีคาเทากับคาปจจุบันของ 
myCar คือ 111f71 ผลท่ีไดคือตัวแปรอางอิง yourCar จะชี้ไปยังอินสแตนทเดียวกับ myCar 
ดังภาพ
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รูปที ่9-2 ตําแหนงในแรม 

เราสามารถทําใหตัวแปรอางอิงไมชี้อะไรเลยไดดวยการกําหนดคาของตัวแปรอางอิงใหเทา
กับ null ในบรรทัด (2) เรากําหนดคา null ใหตัวแปร myCar ตอนนี้ตัวแปรอางอิง 
myCar ไมช้ีอินสแตนทอะไรเลย 

รูปที ่9—3 ตําแหนงในแรม 

null เปนคําเฉพาะในภาษาจาวาและตองเขียนดวยตัวพิมพเล็กเทานั้น

ปกติเวลาสรางอินสแตนทใหมขึ้นมาเราก็จะประกาศตัวแปรอางอิงขึ้นมาชี้ดวยเสมอ อินส
แตนทที่ไมมีตัวแปรอางอิงใดชี้อยูจะเสี่ยงตอการถูกทําลาย ตัวอยางเชน อินสแตนทท่ีเรา
สรางขึ้นมาเฉยๆ โดยไมกําหนดตัวแปรอางอิงให หรืออินสแตนทที่เคยมีตัวแปรอางอิงแตเรา
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จับตัวแปรอางอิงนั้นใหเทากับ null เสีย ทุกระยะของการรันโปรแกรม จาวาเวอรชัวนแมท
ชีนจะตรวจสอบดูวามีอินสแตนทใดบางที่เขาขายนี้ มันจะทําลายอินสแตนทเหลาน้ันเสียเพ่ือ
คืนแรมใหกับระบบ เราไมสามารถทํานายพฤติกรรมการทําลายของจาวาเวอรชัวนแมทชีน
ได บางครั้งมันลุกขึ้นมาตรวจสอบมันแลวพบอินสแตนทที่เขาขายมันอาจจะทําลายหรือไม
ทําลายก็ได แตขอดีก็คือ หนาที่การทําลายอินสแตนทเปนของจาวาเวอรชัวนแมทชีน นัก
เขียนโปรแกรมไมตองสนใจ

เคล็ดลับ เวลาศึกษาเร่ืองคลาสและวัตถุ ควรใหความสําคัญกับเรื่องของการใชเนื้อที่ใน
แรม เพราะจะทําใหเขาใจไดดียิ่งขึ้น แมวาการจัดการแรมจะเปนหนาที่ของ 
จาวาเวอรชัวนแมทชีนก็ตาม



 

 

 

10
ตัวแปรคลาส 

คลาส Vehicle มีตัวแปรคลาสสองตัวเปนสมาชิกคือ numberOfWheels และ hasEngine
ตัวแปรคลาสมีไวแสดงคุณสมบัติของวัตถุ 

ตัวแปรคลาสจะมีกี่ตัวก็ได และจะเปนตัวแปรชนิดใดก็ได ตั้งแตตัวแปรพื้นฐานจนถึงตัวแปร
อางอิง ที่ผานมาจะเห็นไดวาเราประกาศตัวแปรคลาสไวเฉยๆ ในคลาสโดยไมมีการกําหนด
คาให ท่ีจริงแลวเราสามารถกําหนดคาของตัวแปรคลาสไวในคลาสไดดวย เชน

โปรแกรม 10 - 1 : Vehicle.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels = 4;
boolean hasEngine = true;
void run(){

System.out.println(“I am running”);
}

}

คาที่เรากําหนดใหจะเปนคาเริ่มตนของตัวแปรนั้นๆ ตอนที่มีการสรางอินสแตนทของวัตถุนั้น
ขึ้น แตถาไมกําหนดคาไวในคลาส จาวาเวอรชวันแมทชนีจะกําหนดคาใหเอง คาที่กําหนดให
เราเรียกวา คาปกติของตัวแปรคลาส มีดังน้ี
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ตารางที ่10-1 คาปกติของตัวแปรคลาส  

ชนิดของตัวแปร คาปกติ 
ตัวแปรตัวเลข 0 
ตัวแปรตรรก false 
ตัวแปรตัวอกัษร \u0000 
ตัวแปรอางอิง null 

ตัวแปรคลาสประกาศไวในคลาส และไมเหมือนกับตัวแปรที่ผานๆ มาตอนท่ีเรียนเร่ืองตัว
แปรพ้ืนฐาน ตัวแปรเหลานั้นประกาศและใชงานภายในแมธธอส ตัวแปรที่เราประกาศไวใน
แมธธอสเราเรียกวา ตัวแปรทองถ่ิน 

ตัวแปรทองถิ่นไมมีคาปกติ จึงไมปลอดภัยเหมือนตัวแปรคลาส เพราะถาเราประกาศตัวแปร
ทองถิ่นไวเฉยๆ โดยไมไดกําหนดคาไว โปรแกรมจะหยุดชะงักถามีการเอาตัวแปรทองถิ่นตัว
นั้นไปใชงาน เชน

โปรแกรม 10 - 2: TestVariable.java 

public class TestVariable {
public static void main(String[]args){

char c;
System.out.println(c); // (1) Error

}
}

ถารันโปรแกรมนี้โปรแกรมจะหยุดชะงักที่บรรทัด (1) เพราะมันไมรูวาตัวแปร c มีคาเปน
เทาไร

สรุปก็คือ เวลาประกาศตัวแปรคลาสจะกําหนดคาเร่ิมตนหรือไมก็ได เพราะถาไมกําหนดจา
วาเวอรชัวนแมทชีนจะกําหนดคาปกติให แตในกรณีของตัวแปรทองถิ่นควรกําหนดคาเริ่ม
ตนทันทีที่ประกาศเพื่อปองกันโปรแกรมหยุดชะงักโดยไมตั้งใจ

ตัวแปรคลาสท่ีเห็นในคลาสเปนเพียงแคนิยามทาน้ัน ตัวแปรคลาสจะเกิดขึ้นจริงๆ ก็ตอเมือ่มี
การสรางอินสแตนทของคลาสข้ึนมาใชงาน ที่อยูของตัวแปรคลาสจะอยูในที่วางในแรมที่กัน
ไวใหสําหรับอินสแตนทนั้นๆ  อินสแตนทแตละอินสแตนทที่สรางขึ้นจะมีตัวแปรคลาสเปน
ของมันเองหนึ่งชุด ไมมีการใชรวมกันขามอินสแตนท และตัวแปรคลาสจะตายไปพรอมกับ
อินสแตนทน้ันๆ  เวลาที่จาวาเวอรชัวนแมทชีนทําลายอินสแตนท
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สําหรับตัวแปรทองถิ่น จะเกิดขึ้นจริงก็ตอเมื่อมีการเรียกใชงานแมธธอสนั้น และจะตายทันที
ท่ีแมธธอสรันเสร็จ ตัวแปรทองถิ่นถูกอางถึงไดเฉพาะภายในแมธธอสที่มันอยูเทานั้น ดังน้ัน
ในคลาสเดียวกันช่ือของตัวแปรคลาส อาจซ้ํากับตัวแปรทองถิ่นบางตัวที่อยูในแมธธอสได 
ตัวอยางเชน

โปรแกรม 10 - 3 : TestClass.java 

class TestClass {

int i;

void x(){
int i;

}

}

ยอนกลับไปดูโปรแกรม 9-1 ในบทที่แลว อินสแตนท myCar และ yourCar ตางก็มีตัวแปร 
numberOfWheels และ hasEngine เปนของตัวเอง ไมเกี่ยวของกันและไมจําเปนตองมีคา
เทากัน รถยนตของผมอาจเปนรถบรรทุกมี 6 ลอ สวนรถยนตของคุณอาจเปนรถเกงมี 4 ลอ 
เราสามารถเปล่ียนคาของตัวแปรคลาสภายหลังได และการอางถึงตัวแปรคลาสเหลาน้ันทํา
ไดโดยใชชื่ออินสแตนทตามดวยจุดตามดวยชื่อตัวแปร ลองดูตัวอยางตอไปน้ี

โปรแกรม 10 - 4 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels = 4;
boolean hasEngine = true;
void run(){

System.out.println(“I am running”);
}

}

public class BuildACar {
public static void main (String[] args) {

Vehicle myCar = new Vehicle(); // (1)
Vehicle yourCar = new Vehicle(); // (2)
myCar.numberOfWheels = 6; // (3)
yourCar.numberOfWheels = 4; // (4)
System.out.println(“My car has “ + myCar.numberOfWheels + “

wheels.”);
System.out.println(“Your car has “ + yourCar.numberOfWheels + “

wheels.”);
}
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}

ลองคอมไพลและรันโปรแกรมขางตนจะไดผลเปนดังน้ี
 

C:\java> java BuildACar
My car has 6 wheels.
Your car has 4 wheels.

 
บรรทัด (1) (2) เปนการสรางอินสแตนทสองอินสแตนทช่ือ myCar และ yourCar ตาม
ลําดับ แตละอินสแตนทจะเปนอิสระจากกันและอยูคนละท่ีในแรม แตละอินสแตนทจะมีตัว
แปรอินสแตนท numberOfWheels และ hasEngine ของตัวเองแถมมาใหทันทีที่อินสแตนท
ถูกสรางข้ึนโดยท่ีเราไมจําเปนตองสราง คาเร่ิมตนของ numberOfWheels จะเปน 0 สวน 
hasEngine จะเปนเท็จ เพราะเปนคาปกติของตัวแปรคลาส

บรรทัด (3) และ (4) เปนการกําหนดคาใหกับตัวแปรอินสแตนท numberOfWheels ของ
อินสแตนทท้ังสอง เราใชชื่อตัวแปรอางอิงตามดวยจุดนําหนาชื่อตัวแปร เพื่อแยกแยะความ
แตกตางวาเปนตัวแปรของอินสแตนทไหน จากนั้นโปรแกรมจะแสดงคาของตัวแปรทั้งสอง
ออกหนาจอ สังเกตวาคาของตัวแปรอินสแตนทเปนของใครของมัน และไมจําเปนตองมีคา
เทากัน

ตัวแปรสแตรติค
เราสามารถสรางตัวแปรคลาสท่ีเปนของคลาสเองจริงๆ  ไมมีอินสแตนทใดยึดความเปนเจา
ของ แตเปนของกลางที่อินสแตนททุกอินสแตนทของคลาสแบงกันใช เราเรียกตัวแปรคลาส
นี้วา ตัวแปรสแตรติค ซึ่งประกาศไดโดยการใชคําสั่ง static ตัวอยางเชน 

โปรแกรม 10 - 4 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels ;
boolean hasEngine ;
static int numberOfCars; // (1)

void run(){
System.out.println(“I am running”);

}
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}

public class BuildACar {
public static void main (String[] args) {

Vehicle myCar = new Vehicle();
myCar.numberOfCars++;// (2)
myCar.numberOfWheels = 6;

Vehicle yourCar = new Vehicle();
yourCar.numberOfCars++;// (3)
yourCar.numberOfWheels = 4;
System.out.println(“My car has “ + myCar.numberOfWheels + “

wheels.”);
System.out.println(“Your car has “ + yourCar.numberOfWheels + “

wheels.”);
System.out.println(“There are “ + Vehicle.numberOfCars + “ cars in

the world.”); // (4)
}

}

ผลการรันโปรแกรมเปนดังน้ี
 

C:\java> java BuildACar
My car has 6 wheels.
Your car has 4 wheels.
There are 2 cars in the world.

 

ในโปรแกรมน้ีคลาส Vehicle มีตัวแปรคลาสเพิ่มขึ้นหนึ่งตัวคือ numberOfCars ในบรรทัด 
(1) ตัวแปรตัวนี้ประกาศใหเปนตัวแปรสแตรติค ซึ่งใชนับจํานวนรถยนตที่ผลิตขึ้น 

ทุกครั้งที่มีการสรางอินสแตนทใหคลาส Vehicle จะมีการเพิ่มคาของตัวแปร 
numberOfCars ทีละหนึ่งเชนในบรรทัด (2) และ (3)

เมือ่แสดงคาของ numberOfCars ออกท่ีหนาจอในบรรทัด (4) จะพบวามีคาเปน 2  เพราะ
ท้ังคําส่ัง myCar.numberOfCars++ และ yourCar.numberOfCars++ ตางก็ไปเพิ่มคาตัว
แปรตัวเดียวกันเพราะตัวแปรสแตรติคมีแคชุดเดียวตลอดการรันโปรแกรม ผลที่ไดคือตัวแปร 
numberOfCars มีคาเปน 2 

การอางถึงตัวแปรสแตรติคจะใชชื่อของคลาสหรือชื่อของอินสแตนทก็ได ดังน้ัน 
myCar.numberOfCars, yourCar.numberOfCars และ Vehicle.numberOfCars คือตัว
แปรตัวเดียวกันทั้งสิ้น
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ตัวแปรสแตรติคจะเกิดขึ้นเพียงครั้งเดียวตอนโหลดคลาส และคงอยูตลอดไปจนกวาคลาสจะ
ตายไป คาของตัวแปรสแตรติคเปลี่ยนได แตจะมีคาเดียวเทานั้นไมวาจะมีการสรางอินส
แตนทของคลาสน้ันก่ีอินสแตนท สวนมากเราสรางตัแปรสแตรติคขึ้นมาเพื่อใชเปนตัวนับ
จํานวนอินสแตนทท่ีเราสรางข้ึนสําหรับคลาสน้ันๆ 

ตัวแปรถาวร
เราสามารถสรางตัวแปรคลาสท่ีมีคาถาวรเปล่ียนแปลงไมไดอีก ดวยการใชคําสั่ง final นํา
หนา เชน 

final float PI = 3.14159;

ในตัวอยางเปนการกําหนดคาคงตัว PI ในวิชาเรขาคณิต ปกติแลวเรานิยมเปลี่ยนไปใช
อักษรพิมพใหญทั้งหมดในการตั้งชื่อตัวแปรถาวร ทั้งที่เปนแคความนิยมเทานั้น

ตัวแปรถาวรตองมีการกําหนดคาดวย และการกําหนดคาทําไดแคคร้ังเดียว คาน้ีจะเปล่ียน
ไมไดอีกตลอดการรันโปรแกรม

ทั้งตัวแปรคลาสปกติและตัวแปรสแตรติคสามารถประกาศใหเปนตัวแปรถาวรได นอกจากน้ี
ตัวแปรทองถิ่นก็ประกาศใหเปนตัวแปรถาวรไดดวย 

แตตัวแปรทองถิ่นประกาศใหเปนตัวแปรสแตรติคไมได



 

 

 

11
อะเรย 

อะเรย คือ เซตของตัวแปรชนิดเดียวกัน ซึ่งสมาชิกของอะเรยอาจเปนตัวแปรพื้นฐานหรือตัว
แปรอางอิงก็ได จํานวนสมาชิกของอะเรยมีขนาดแนนอน และสมาชิกของอะเรยแตละตัวจะมี
ลําดับประจําตัวอยู 

อะเรยในภาษาจาวาเปนวัตถุ ดังน้ันจึงเปนการดีท่ีจะกลาวถึงอะเรยในบทน้ี เพื่อจะไดเห็นตัว
อยางของการเอาแนวคิดเรื่องวัตถุไปใชจริง อยางไรก็ตามอะเรยเปนวัตถุแบบพิเศษ จึงมีวิธี
การใชงานและคําสั่งที่ไมเหมือนกับวัตถุทั่วไปนัก

อะเรยเปนวัตถุ ดังน้ันตองมีการประกาศตัวแปรอางอิง และสรางอินสแตนท  การประกาศอะ
เรยหรือการประกาศตัวแปรอางอิงแบบอะเรย ทําไดดังตัวอยาง
int[] i;
int[] a, b;

คําส่ังขางตนเปนการประกาศอะเรยช่ือ i ซึ่งมีสมาชิกของอะเรยเปนตัวแปรประเภท int
สมาชิกของอะเรยเดียวกันตองเปนตัวแปรประเภทเดียวกันเสมอ คําส่ังในการประกาศอะเรย
ใชสัญลักษณเครื่องหมายวงเล็บเหลี่ยม ซึ่งอาจวางอยูตอทายชื่อชนิดของตัวแปรสมาชิก 
หรือวางอยูตอทายชื่อตัวแปรอะเรยก็ไดดัง เชน 
int i[];
int a[], b[];
int x[], y;



บทที่ 11 อะเรย 93 

 

ในกรณีที่เราวางวงเล็บไวตอทายชื่ออะเรย ตองวางไวทายชื่ออะเรยทุกตัวในบรรทัด มิฉะนั้น
ตัวที่ไมมีวงเล็บตอทายจะกลายเปนตัวแปรธรรมดาไป ตัวอยางขางตนตัวแปร y ไมใชอะเรย
แตเปนตัวแปร int ธรรมดา

ข้ันตอนตอไปคือการกําหนดสรางตัวแปรอะเรย ซ่ึงก็คลายๆ กับการสรางอินสแตนทของอะ
เรย แตคําส่ังอาจดูแตกตางกับการสรางอินสแตนทของวัตถุปกติเล็กนอย เชน
int[] n
n = new n[10];

เราใชคําส่ัง new ในการสรางตัวแปรอะเรย และระบุจํานวนสมาชิกไวภายในวงเล็บกามปู 
อยางในกรณีน้ี อะเรย n จะมีสมาชิกเปนตัวแปรจํานวนเต็มจํานวนทั้งสิ้น 10 ตัวแปร เมื่อจา
วาเวอรชัวนแมทชีนพบคําสั่งในการสรางอะเรย มันจะทําการกันเนื้อที่ไวใหในแรมสําหรับ
เก็บตัวแปรซ่ึงในกรณีน้ีคือ ตัวแปรแบบจํานวนเต็มสิบตัว เราอาจมอง n เปนวัตถุที่มีตัวแปร
คลาส 10 ตัวเปนตัวแปร int ทั้งหมดก็ได

เราสามารถยุบคําส่ังในการประกาศ และคําส่ังในการสรางเปนคําส่ังเดียวไดดังตัวอยาง
int[] n = new n[10];

ตอไปน้ีเราจะใชรูปแบบคําส่ังแบบน้ีในการประกาศและสรางอะเรยเปนหลัก เพราะมีความ
กระชับกวา

เม่ือสรางตัวแปรอะเรยเสร็จแลวก็ถึงข้ันตอนของการกําหนดคา เราใชเคร่ืองหมายปกกาใน
การกําหนดคา คําส่ังในการกําหนดคาเปนคําส่ังท่ีรวมการประกาศ และการสรางเอาไวดวย
เสมอ ไมมีคําสั่งกําหนดคาอยางเดียว
int[] b = { 1, 4, 12 ,2 , 1, 4 }

คําส่ังน้ีเปนท้ังการประกาศ การสราง และการกําหนดคาใหกับอะเรย b ในคําส่ังเดียว อะเรย 
b จะมีสมาชิกเปนตัวแปรจํานวนเต็ม 6 ตัว มีคาของตัวแปรแตละตัวเปน 1, 4, 12, 2 ,

1, 4 ตามลําดับ 

ถาเราตองการอางถึงตัวแปรท่ีเปนสมาชิกของอะเรย เราใชสัญลักษณ b[0], b[1], b[2],

b[3], b[4], b[5] แทนสมาชิกตัวแรกจนถึงตัวสุดทายตามลําดับ สังเกตวาเลขดรรชนีเร่ิม
จาก 0 เสมอ ดังนั้นสมาชิกตัวสุดทายของอะเรยจะมีเลขดรรชนีเทากับจํานวนสมาชิกทั้งหมด
ของอะเรยลบดวยหนึ่ง ตัวอยางการอางถึงก็เชน
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โปรแกรม 11 - 1 : TestArray.java 

public class TestArray {
public static void main (String[] args) {
int[] b = { 1, 4, 12 ,2 , 1, 4 }
int k = b[0] + b[1];

}
}

อะเรยเปนวัตถุที่สามารถสรางไดทันทีโดยไมตองนิยามคลาสขึ้นมากอน ในกรณีน้ี k จะมีคา
เทากับ 5  เพราะ b[0] มีคาเปน1 สวน b[1] มีคาเปน 4 

ในกรณีท่ีเราไมไดใชคําส่ังกําหนดคาอะเรย เราสามารถกําหนดอะเรยทีหลังไดดวยการ
กําหนดคาใหกับทีละสมาชิกเปนตัวๆ ไป เชน
char c[] = new char[3];
c[0] = ‘k’;
c[1] = ‘b’;
c[2] = ‘x’;

และถาเราไมกําหนดคาใหสมาชิกของอะเรยแตละตัว จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะกําหนดคา
ปกติใหเอง เพราะสมาชิกของอะเรยคือตัวแปรคลาสของอะเรย

ตัวแปรอะเรยทุกตัวเมื่อถูกสรางขึ้น จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะแถมตัวแปรคลาสเปนตัวแปร
จํานวนเต็มอีกตัวหนึ่งมาใหซึ่งมีคาเทากับจํานวนสมาชิกของอะเรยตัวนั้น (เปล่ียนคาภาย
หลังไมได เพราะอะเรยตองมีจํานวนสมาชิกคงที่) ตัวแปรตัวนั้นมีชื่อวา length เชน
int[] x = new x[8];
System.out.println(x.length);

ในกรณีน้ีจะไดเลข 8 ออกหนาจอ ขอนาสังเกตคือ อะเรยเปนวัตถุที่มีแตตัวแปรคลาส ไมมี
แมธธอส

ที่ผานมาทั้งหมดอะเรยมีแคหนึ่งมิติ อะเรยสามารถมีไดมากกวาหนึ่งมิติคลายๆ กับเปนแมท
ริกซน้ันเอง ตัวอยางของอะเรยสองมิติเปนดังนี้
double[][] aMatrix = {

{1.0, 0.0, 0.0},
{0.0, 1.0, 3.0},
{2.0, 1.0, 0.0},
{0.0, 1.5, 1.5}

};
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จํานวนวงเล็บเหลี่ยมที่อยูทาย double บอกจํานวนมิติของอะเรยชื่อ aMatrix ซึ่งม ี4 แถว
แถวหนึ่งหนึ่งมีสมาชิก 3 ตัว หรือม ี3 คอลัมนน้ันเอง บางทีเราเรียกวา aMatrix เปนอะเรย
สองมิติแบบ 4 x 3

การประกาศอะเรยหลายมติิ ตําแหนงของเครื่องหมายวงเล็บเหลี่ยมจะอยูตรงไหนก็ได
ระหวางชื่อชนิดของตัวแปรสมาชิกกับชื่อของตัวแปร ขอเพียงแตใหนับไดเทากับจํานวนมิติท่ี
เราตองการเชน
char[][] c;
char c[][];
char[] c[];

เวลามองอะเรยสองมิติ ใหมองวาเปนอะเรยซอนอะเรย เชนในกรณีของ aMatrix ใหมอง
เปนอะเรยหนึ่งมิติที่มีสมาชิกเปนอะเรย 4 อะเรย สมาชิกแตละตัวก็มีสมาชิกเปนตัวแปร 
double อยูภายในอีก 3 ตัว ถาเราตองการอางถึงตัวแปร double ท่ีอยูในอะเรยตัวท่ีสอง 
และเปนสมาชิกตัวที่สามของอะเรย เราใชสัญลักษณ
aMatrix[1][2]

ซ่ึงในกรณีน้ีมีคาเปน 3.0 อยาลืมวาเลขดรรชนีเริ่มจาก 0 มิใช 1 ดังน้ันแถวท่ีสองมีดรรชนี
เปน 1 และคอลัมนท่ีสามมีดรรชนีเปน 2

เราสามารถอางถึงอะเรยท่ีซอนอยูในอะเรยไดดวย เชนถาตองการอางถึงแถวที่สามทั้งแถว 
เราใชสัญลักษณ
aMatrix [2]

ซ่ึงในกรณีน้ีมีคาเปน {2.0,1.0,0.0} แตในทางตรงกันขามเราไมสามารถอางถึงเปน
คอลัมนได เพราะสมาชิกแตละตัวในคอลัมนอยูในอะเรยตางแถวกัน 

ที่จริงแลวอะเรยในแตละแถวไมจําเปนตองมีจํานวนสมาชิกเทากันก็ได เชน
short[] [] s = {

{3, 2, 2},
{2},
{1, 0, 2},
{1, 2, 1, 1, 1}

};

ในกรณีน้ี s เปนอะเรยสองมติิ มีสมาชกิเปนอะเรยแบบ short ส่ีตัว ซึ่งมีสมาชิกเปนตัวแปร 
short อยูภายใน 3, 1, 3 และ 5 ตัวตามลําดับ คําส่ังคําส่ังน้ีเปนแคคําส่ังหน่ึงคําส่ัง 
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สังเกตไดจากเครื่องหมาย ; มีแคอันเดียว แตเรานิยมเขียนเปนหลายๆ บรรทัดโดยแยกแต
ละแถวของอะเรยไวในแตละบรรทัดเพื่อความสะดวกในการมองเทานั้น

ถาเราตองการประกาศและสรางตัวแปร s แตยังไมตองการกําหนดคา รูปแบบของคําสั่งควร
เปนดังน้ี
short[][] s = new short[4][];

น้ันคือในกรณีท่ีจํานวนสมาชิกในแตละแถวไมเทากันเราไมตองระบุจํานวนคอลัมนเวลาสราง
อะเรย แตในทางตรงกันขามรูปแบบคําสั่งตอไปนี้ไมถูกตองตามหลักภาษาจาวา
short[][] s = new short[][3];

เนื่องจากเราไมอาจสรางอะเรยที่ประกอบดวยสมาชิกที่เรายังไมทราบจํานวนแถวได 



 

 

12
แมธธอส 

คลาส Vehicle มีแมธธอสอยูหนึ่งแมธธอสคือ run()ซึ่งใชนิยามอาการที่รถยนตทุกคันจะ
ตองวิ่งได สวนตัวของแมธธอส run() คือกลุมของคําส่ังท่ีเปนเสมือนการว่ิงของรถยนต ซ่ึง
ในท่ีน้ีคือคําส่ังใหแสดงผลออกนอกจอวา I am running เพราะคอมพิวเตอรไมสามารถ
สรางรถยนตที่วิ่งไดจริงๆ ใหเรา

สวนตัวของแมธธอสจะเปนกลุมคําสั่งอะไรก็ไดในภาษาจาวา และสามารถเขียนตอๆ กันไป
ไดเร่ือยๆ  เมื่อใดก็ตามที่เราตองการใหจาวาเวอรชัวนแมทชีนทําสิ่งที่เราตองการ เรา
สามารถทําไดโดยเขียนคําสั่งเหลานั้นไวในแมธธอส จากน้ันก็สรางอินสแตนทของคลาสน้ัน
ขึ้นมาแลวเรียกแมธธอสอินสแตนทออกมาใชงาน ดังตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 12 - 1 : TestACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

void run(){
System.out.println(“I am running”);

}

}

public class TestACar {
public static void main (String[] args) {
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Vehicle myCar = new Vehicle(); // (1)
myCar.run(); // (2)

}
}

คําส่ังในบรรทัด (1) คือการสรางอินสแตนทของคลาส Vehicle ชื่อ myCar คําส่ังในบรรทัด 
(2)คือคําส่ังเรียกอินสแตนทแมธธอสของ myCar ที่ชื่อ run()ออกมาทํางาน เราใชชื่อของ
ตัวแปรอางอิงตามดวยจุดนําหนาชื่อแมธธอสในการอางถึงแมธธอสของอินสแตนท ส่ิงท่ีไดก็
คือคําวา I am running ที่จะพิมพออกที่หนาจอ

สังเกตวาเรานิยามแมธธอส run() ไวในคลาส Vehicle แตพอจะใชงานมันเราไมสามารถ
เรียกมันออกมาใชไดโดยตรงเพราะคลาสเปนเพียงนิยามไมมีตัวตน อินสแตนทของคลาส
เทานั้นที่มีตัวตนเปนวัตถุจับตองไดในภาษาจาวา  เราจึงตองสรางอินสแตนทของคลาส  
Vehicle ขึ้นมาตัวหนึ่งกอน และเรียก run() จากอินสแตนทน้ันทางออม 

ภายในนิยามของแมธธอสในคลาสเดียวกันสามารถเรียกใชตัวแปรคลาสและแมธธอสของ
คลาสนั้นไดดวยตามใจชอบ ตัวอยางเชน

โปรแกรม 12 - 2 : Vehicle.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

void run(){
System.out.println(“I am running”);

}

void checkup() { // (1)
if (numberOfWheels < 4)

System.out.println(“I cannot run.”);
else

run();
}

}

คลาส Vehicle ในตัวอยาง มีแมธธอสตัวใหมชื่อ checkup() ในบรรทัด (1) แมธธอสน้ีทํา
การตรวจสภาพรถยนตวาวิ่งไดหรือไม โดยการนับจาํนวนลอ ถาจาํนวนลอนอยกวา 4 
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โปรแกรมจะแสดงขอความวา I cannot run แตถาจํานวนลอมีมากกวาหรือเทากับ 4 
โปรแกรมจะเรียกแมธธอส run()

สังเกตการเรียกใชตัวแปรคลาสและแมธธอสภายในแมธธอส checkup() ใชชื่อของตัวแปร
คลาสและแมธธอสไดเลยเพราะอยูในภายในคลาสเดียวกัน ไมมีชื่ออินสแตนทมาเกี่ยวของ

การสงผานตัวแปรเขาไปในแมธธอสและออกจาก
แมธธอส
บางคร้ังเราตองการสงผานตัวแปรเขาไปในแมธธอสหรือออกจากแมธธอส 

การสงผานตัวแปรเขาไปในแมธธอสทําไดดังตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 12 - 3 : DriveACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

void run(int mile){ // (1)
System.out.println(“I am running on the ” + mile + “th mile.” );

// (2)
}

}

public class DriveACar {
public static void main (String[] args) {

Vehicle myCar = new Vehicle();
for (int i = 1;i <= 5; i++) {

myCar.run(i); // (3)
}

}
}

ในบรรทัด (1) มีการสงผานตัวแปรชื่อ mile ซึ่งเปนตัวแปร int เขาไปในแมธธอส การ
สงผานตัวแปรทําไดโดยระบุชื่อชนิดของตัวแปร ตามดวยชื่อตัวแปร ในวงเล็บที่อยูหลังชื่อ
ของแมธธอส  และเราเรียกตัวแปรที่สงผานเขาไปในแมธธอสวา พารามิเตอร ของแมธธอส 
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เราสามารถอางถึงชื่อนี้ที่ใดก็ไดภายในบลอคปกกาของแมธธอส ในที่นี้ในบรรทัด (2) เรา
นําตัวแปร mile ไปใชแสดงขอความออกนอกจอวารถของเรากําลังวิ่งอยูที่เลขไมลที่เทาไร 

ในบรรทัด (3) เราเรียกแมธธอส run()สิบคร้ัง ดวยการใชคําส่ังวนลูป for ตัวแปร i ใน
คําส่ัง for ถูกสงผานไปยังแมธธอส run() ดังนั้นตัวแปรชื่อ mile ที่อยูในแมธธอส run()
จะมีคาเทากับ i ทุกครั้งที่เรียกแมธธอส แต i มีคาเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ จาก 1 ถึง 5 ทุกครั้งที่วน
ลูป ผลที่ไดเมื่อรันโปรแกรมนี้ก็คือรถยนต myCar จะวิ่งเปนระยะทางสิบไมล และเมื่อใดที่วิ่ง
ไดครบหนึ่งไมลจะแสดงระยะทางที่วิ่งไดออกมา ดังภาพ

C:\java> java DriveACar
I am running on the 1th mile.
I am running on the 2th mile.
I am running on the 3th mile.
I am running on the 4th mile.
I am running on the 5th mile.

เวลาเรียกแมธธอสที่มีการสงผานตัวแปร เราจะสงผานคาคงตัวหรือตัวแปรเขาไปในแมธธอส
ก็ได ถาเราสงตัวแปรเขาไปในแมธธอสอยางเชนในกรณีตัวอยาง เราสงตัวแปร i เขาไปใน
แมธธอส run() แมธธอส run() จะรับคาคงตัวที่เก็บอยูในตัวแปร i ไปกําหนดใหตัวแปร 
mile ซึ่งเปนตัวแปรภายในแมธธอส run() คาของตัวแปร i จะไมถูกเปลี่ยนแปลงแตอยาง
ใด ลองพิจารณาโปรแกรมตอไปนี้

โปรแกรม 12 - 4 : TestMethod.java 

class A {

void x(int i){ // (1)
i = 10;

}

}

public class TestMethod {
public static void main (String[] args) {

A a = new A();
a.x(5); // (2)
int j = 6;
a.x(j); // (3)
System.out.println(“j = “ + j);

}
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}

คลาส A ในโปรแกรมนี้มีแมธธอส x() เปนสมาชิก ในบรรทัด (1) แมธธอส x() รับคาตัว
แปร i เขาไปแลวเปลี่ยนคาของตัวแปรเสียใหมเปน 10

ในบรรทัด (2) มีการเรียกใชแมธธอส x() โดยสงคาคงตัว 5 เขาไปในแมธธอส 

ในบรรทัด (3) มีการเรียกใชแมธธอส x() อีกเหมือนกัน แตสงผานตัวแปร j ซึ่งมีคาเปน 
6 เขาไปในแมธธอส แมวาคาของตัวแปร j จะถูกสงผานไปยังตัวแปร i ซึ่งถูกกําหนดคาให
กลายเปน 10 ในแมธธอส แตตัวแปร j จะยังคงมีคาเปน 6 เหมือนเดิมไมเปลี่ยนแปลง ดัง
จะเห็นไดจากผลการรันในภาพ

C:\java> java TestMethod
j = 6

 
ตัวแปรภายในแมธธอสสามารถถูกสงออกมาภายนอกไดดวย ลองพิจารณาตัวอยาง
โปรแกรมตอไปนี้

โปรแกรม 12 - 5 : DriveACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

boolean run(int mile){ // (1)
System.out.println(“I am running on the ” + mile + “th mile.” );
return (mile < 10); // (2)

}
}

public class DriveACar {
public static void main (String[] args) {
Vehicle myCar = new Vehicle();
int i = 0;
do { // (3)

++i;
} while (myCar.run(i)); // (4)

}
}
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ในบรรทัด (1) เราเปล่ียนคําวา void เปน boolean เมื่อใดก็ตามที่ตองการสงผานตัวแปร
ออกนอกแมธธอส เราจะเปล่ียนจากคําวา void หนาชื่อแมธธอสเปนชื่อชนิดของตัวแปรที่
ตองการสงออก สวนคาของตัวแปรนั้นเรากําหนดไวในบลอคปกกาของแมธธอส โดยใชคําสั่ง 
return ตัวอยางเชนในบรรทัด (2) ตัวแปรที่สงผานออกมาจะมีคาเทากับคาความจริงของ
วลี mile < 10

ในบรรทัด (3) เราเปล่ียนคําส่ังการวนลูปจากคําส่ัง for มาเปนคําส่ัง do-while ซ่ึงคราวน้ี
เราสรางตัวแปรนับจํานวนคร้ังในการวนลูปข้ึนมาเอง เพราะคําส่ัง do-while ไมสามารถ
สรางไดเองเหมือนอยางคําส่ัง for ตัวแปร i จะถูกเพิ่มขึ้นทีละหนึ่งจากคาเริ่มตนคือ 0 ทุก
คร้ังท่ีวนลูป และ โปรแกรมจะหลุดจากลูปก็ตอเมื่อ คาความจริงในวงเล็บหลังคําส่ัง while
เปนเท็จ (ดูในบรรทัด (4)) ซึ่งในกรณีนี้คาความจริงในวงเล็บหลังคําสั่ง while ก็คือ 
myCar.run(i) ซึ่งก็คือคาตัวแปร boolean ที่แมธธอส run() สงผานออกมา คาคานี้จะ
เปนจริงก็ตอเมื่อ i มึคาไมเกิน 10 ผลที่ไดก็คือรถยนตของเราจะวิ่งแค 25 ไมลเทาน้ัน อีก
นัยหนึ่ง เรากําจัดการใชงานรถยนตของเราไมใหวิ่งเกิน 10 ไมลดวยการใชการสงผานตัว
แปรออกนอกแมธธอส

ผลของการรันโปรแกรมขางตนเปนดังน้ี

C:\java> java TestMethod
I am running on the 1th mile.
I am running on the 2th mile.
I am running on the 3th mile.
I am running on the 4th mile.
I am running on the 5th mile.
I am running on the 6th mile.
I am running on the 7th mile.
I am running on the 8th mile.
I am running on the 9th mile.
I am running on the 10th mile.

การสงผานตัวแปรเขาไปในแมธธอส และการสงผานตัวแปรออกจากแมธธอสสามารถสงตัว
แปรอางอิงไดดวย ตัวอยางเชน

โปรแกรม 12 - 6 : DriveACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
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boolean hasEngine;
void run(){

System.out.println(“I am running”);
}

}

class A { // (1)
void x(Vehicle v) {

v.numberOfWheels = 10;
}

}

public class DriveACar {
public static void main (String[] args) {

Vehicle myCar = new Vehicle();
A a = new A();
a.x(myCar); // (2)
System.out.println(myCar.numberOfWheels);

}
}

ในโปรแกรมนี้มีคลาสคลาสใหมชื่อคลาส A ในบรรทัด (1) คลาสนี้มีแมธธอสชื่อ x() ซ่ึงสง
ผานตัวแปรอางอิง v ซ่ึงเปนตัวแปรอางอิงของอินสแตนทของคลาส Vehicle สิ่งที่แมธธอส 
x() ทําก็คือเซตจํานวนลอของ v ใหเทากับ 10 

ส่ิงท่ีนาสังเกตก็คือในบรรทัด (2) มีการสงผานตัวแปรอางอิง myCar เขาไปในแมธธอส x()
แมวาการสงผานตัวแปรเขาไปในแมธธอสจะเปนแตเพียงการสงผานคา แตอินสแตนทที่ 
myCar ชี้อยูจะไดรับอิทธิพลของการเซตคาจํานวนลอในแมธธอส x() ดวย ซึ่งตางกับการ
สงผานตัวแปรทั่วไปซึ่งคาของตัวแปรที่ถูกสงผานจะไมไดรับอิทธิพลใดๆ 

ที่เปนเชนนี้ก็เพราะคาของตัวแปรที่สงผานเขาไปในแมธธอสในกรณีของตัวแปรอางอิงก็คือ
เลขชี้ตําแหนงในแรม ซึ่งเมื่อตัวแปร v รับคาของ myCar เขาไป ตัวแปรอางอิง v จึงชี้ไปยัง
อินสแตนทเดียวกันกับ myCar ในแรม ทําใหเมื่อมีการเปลี่ยนคาของตัวแปร 
numberOfWheels จึงกระทบ myCar ดวย ผลการรันโปรแกรมจึงเปนดังภาพ

C:\java> java DriveACar
10



104 จาวา สําหรับผูเร่ิมตน 

 

เคยกลาวใหทราบไปแลววา อะเรยในภาษาจาวาเปนวัตถุ ดังน้ันการสงผานอะเรยเขาไปใน
แมธธอสก็จะกระทบคาเดิมของอะเรยที่ถูกสงผานดวย เชนเดียวกับในกรณีของอินสแตนท

แมธธอสซอนแมธธอส
เราสามารถเรียกแมธธอสจากขางในตัวของมันเองได เราเรียกโปรแกรมที่มีการเรียก
แมธธอสซอนแมธธอสวา โปรแกรมรีเคอรซีฟ ตัวอยางที่นาสนใจไดแกการใชโปรแกรมรี
เคอรซีฟในการคํานวณคาแฟกตอเรียล 

คาแฟกตอเรียลของจํานวนเต็มตัวหนึ่งๆ  ใชสัญลักษณแทนดวย x! เชน คาแฟกตอเรียล
ของ 10 แทนดวย 10! ความหมายของมันคือผลคูณของจํานวนเต็มตั้งแต 1 จนถึงเลขตัว
น้ัน เชน 10! มีคาเทากับ 1x2x3x4x5x6x7x8x9x10 เปนตน โปรแกรมตัวอยางตอไปนี้เปน
โปรแกรมหาคา 12!

โปรแกรม 12 - 7 : Factorial.java 

class Number {

long factorialValue(int i){ // (1)
if (i == 1) // (2)
return 1;

else // (3)
return i*factorialValue(i-1);

}
}

public class Factorial {
public static void main (String[] args) {
int n = 12;
System.out.println( n + “! = “ + new Number().factorialValue(n));

// (4)
}

}

คลาส Number มีแมธธอสชื่อ factorialValue() ซึ่งมีไวสําหรับหาคาแฟกตอเรียลโดย
เฉพาะ แมธธอส factorialValue() คืนคา 1 ถาตัวแปรสงผาน i มีคาเปน 1 แตถา i มี
คาเปนอ่ืนจะคืนคา i*factorValue(i-1)
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ในบรรทัด (4) เราเรียกแมธธอส factorialValue() โดยสงผานคา n = 12 เขาไป 
factorialValue() พบวาคา i ไมใช 1 ดังนั้นมันควรจะคืนคา i*factorialValue(i-1)
หรือ 12*factorialValue(11) แตมันไมรูวา factorialValue(11) มีคาเทาไร มันจึง
เรียกตัวเองดวยการสงผานคา 11 เขาไป ซ่ึงก็จะเจอปญหาเดิมอีกเพราะ 
factorialValue(11) จะคืนคา 11*factorialValue(10) มันจะเรียกตัวเองอีกไปเรื่อยๆ 
จนกวา i จะเปน 1 มันจงึหลุดออกจากการเรียกตัวเองได ซึ่งมันจะหาคายอนกลับมาจนถึง 
12 อีกคร้ัง ไดผลเปนดังภาพ

C:\java> java Factorial
12! = 479001600

แมธธอสท่ีมีช่ือซํ้ากัน
ตัวแปรคลาสสองตัวหามมีชื่อซ้ํากัน แตในกรณีของแมธธอสสามารถมีชื่อซ้ํากันได เราเรียก
วา การโอเวอรโหลดแมธธอส ลองดูตัวอยางตอไปน้ี

โปรแกรม 12 - 8 : DriveACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

void run(int mile){ // (1)
System.out.println(“I am running on the ” + mile + “th mile.” );

}

void run(float mile){ // (2)
System.out.println(“I am running on the ” + mile + “th mile.” );

}
}

public class DriveACar {
public static void main (String[] args) {

Vehicle myCar = new Vehicle();
myCar.run(10); // (3)
myCar.run(10.0F); // (4)

}
}
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โปรแกรมนี้มีแมธธอสชื่อ run() เหมือนกันสองแมธธอสท่ีบรรทัด (1) และ  (2) แตไมมี
ปญหาเพราะตัวแปรที่สงผานไมเหมือนกัน แมธธอสในบรรทัด (1) สงผานตัวแปร mile  
ท่ีเปนจาํนวนเต็ม สวนบรรทัด (2) สงผานตัวแปรทศนิยม คอมไพลเลอรจะใชตัวแปรที่สง
ผานเปนตัวแยกแยะความแตกตาง ผลท่ีไดจะเปนดังภาพ

C:\java> java DriveACar
I am running on the 10th mile.
I am running on the 10.0th mile.

ในบรรทัด (3) เราเรียกแมธธอส run() โดยสงผานเลขจํานวนเต็ม ดังนั้นจาวาเวอรชัวน
แมทชีนจะรันแมธธอสในบรรทัด (1) สวนในบรรทัด (4) เปนการเรียกแมธธอส run()
โดยสงผานเลขทศนิยม จาวาจะรันแมธธอสในบรรทัด (2) สังเกตผลลัพธที่ออกหนาจอวาจะ
ไมเหมือนกัน

ดังนั้นเราสามารถสรางแมธธอสที่มีชื่อซ้ํากันไดตราบใดที่การสงผานตัวแปรของแตละ
แมธธอสไมเหมือนกัน ตัวอยางตอไปน้ีเปนการโอเวอรโหลดแมธธอสรันท่ีเปนไปได
void run() { /* */ }
void run(int mile) { /* */ }
void run(long mile) { /* */ }
void run(int mile, boolean x) { /* */ }
int run(int mile, long mile) { /* */ }
long run(int mile, long mile, boolean x) { /* */ }

แตหามโอเวอรโหลดแมธธอสที่มีตัวแปรสงผานในวงเล็บเหมือนกัน แตตัวแปรสงกลับตาง
กัน เพราะคอมไพลเลอรจะแยกความแตกตางไมออกเวลาที่เจอแมธธอสนี้ที่อื่นในโปรแกรม 
ตัวอยางตอไปนี้เปนแมธธอสสองแมธธอสที่อยูรวมกันไมได
void run(int mile) { /* */ }
int run(int x) { /* */ } // Error

ในกรณีที่ตัวแปรสงผานในแมธธอสหนึ่งเปนจํานวนเต็มแบบ int อีกแมธธอสหนึ่งเปน
จํานวนเต็มแบบ long เวลาเรียกใชแมธธอสตองใส L ตอทายตัวสงผานเสมอเพื่อใหทราบ
วาเปนการสงตัวแปรแบบ long ดวย มิฉะนั้นจาวาเวอรชัวนแมทชีนจะคิดวาตองการให
เรียกแมธธอสที่มีตัวแปรสงผานแบบ int แมวาปกติแลวคาคงตัวจํานวนเต็มที่ไมมี L ตอ
ทายจะใชไดกับตัวแปรแบบ long ก็ตาม ตัวอยางเชน ถาเรามีแมธธอสสองแมธธอสน้ีใน
คลาสเดียวกัน
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boolean run(int mile) { /* */ }
boolean run(long mile) { /* */ }

เวลาเรียกใชตองเรียกตางกันดังน้ี
myCar.run(10);
myCar.run(10L);

ถาตัวแปรสงผานเปน float กับ  double ก็ตองแยกความแตกตางในทํานองเดียวกัน 

คําส่ัง this
คงยังจําไดวาตัวแปรคลาส กับ ตัวแปรทองถิ่นในแมธธอสในคลาสเดียวกัน สามารถมีชื่อซ้ํา
กันได เพราะตัวแปรคลาสเกิดข้ึนเม่ือมีการสรางอินสแตนท แตตัวแปรทองถิ่นเกิดขึ้นเมื่อมี
การเรียกใชแมธธอสและตายไปทันทีที่แมธธอสรันเสร็จ จาวาจึงแยกแยะความแตกตาง
ระหวางตัวแปรทั้งสองตัวได 

แตบางคร้ังก็เกิดการสับสน คําส่ัง this จึงมีไวแยกแยะความแตกตางใหชัดเจนไปเลย ตัว
อยางเชน

โปรแกรม 12 - 9 : TestThis.java 

class TestThis {

int a; // (1)
float b; // (2)
char c; // (3)

void x(int a, float b,char i){ // (4)
char c; // (5)
this.a = a; // (6)
c = i; // (7)
this.y(); // (8)
y(); // (9)

}

void y() { // (10)
System.out.println(“Hello World”);
}

}
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คลาสน้ีมีตัวแปรคลาสสามตัวไดแก a,b และ c ในบรรทัด (1)(2)(3) แมธธอส x() มีการ
สงผานตัวแปรที่มีชื่อเหมือนตัวแปรคลาส a และ b ในบรรทัด (4) อีกทั้งยังประกาศตัวแปร
ภายในแมธธอสชื่อ c ซ่ึงซํ้ากับตัวแปรคลาสอีก ในบรรทัด (5)

คําส่ังในบรรทัด (6) ใชคําสั่ง this ตามดวยจุดนําหนา a เปนการชี้เฉพาะเจาะจงลงไปวา
หมายถึงตัวแปรคลาส a ที่ประกาศไวในบรรทัด (1) คําส่ังน้ีเปนการกําหนดคาตัวแปร
คลาส a ใหมีคาเทากับตัวแปรสงผาน a ซึ่งอยูหลังเครื่องหมายเทากับ ตัวแปรสงผานไมมี
คําวา this นําหนา

คําส่ังในบรรทัด (7) เปนการอางถึงตัวแปร c ที่ประกาศไวในบรรทัด (5) เพราะไมม ี
this นําหนา สรุปก็คือ ถามีการใชชื่อซ้ํากัน การใชชื่อตัวแปรเฉยๆ  จะถือวาเปนตัวแปร
ภายในแมธธอส ถาตองการอางถึงตัวแปรคลาสตองระบุ this ดวยเสมอ แตถาไมมีการใช
ช่ือซํ้ากัน ไมตองระบุ this ก็ไดเหมือนกันท่ีเราเคยทํามาในอดีต

คําส่ัง this ใชระบุเฉพาะเจาะจงไดดวยวาหมายถึงแมธธอสในคลาสเดียวกันดังที่ใชใน
บรรทัด (8) แตเนื่องจากไมมีความสับสนในกรณีของแมธธอสอยูแลว (เพราะไมมีแมธธอส
ทองถิ่น) การระบุ this จึงไมจําเปนสําหรับการเรียกแมธธอส บรรทัด (8) กับ บรรทัด 
(9) จึงมีความหมายเหมือนกัน

แมธธอสสแตรติค
แมธธอสสแตรติค คือ แมธธอสที่มีแคชุดเดียวเทานั้นตอหนึ่งคลาส และจะเกิดข้ึนเม่ือตอน
ท่ีคลาสน้ันถูกโหลดเขาไปในแรม คลายๆ กับตัวแปรสแตรติค ขอดีของแมธธอสสแตรติคก็
คือ เราสามารถเรียกใชแมธธอสสแตรติคไดโดยไมตองมีการสรางอินสแตนท โดยมากแลว
เราสรางแมธธอสสแตรติคไวเปนแมธธอสสนับสนุน เชน การหาคาทางคณิตศาสตรตางๆ  
ตัวอยางตอไปนี้เปนการสรางแมธธอสสแตรติคเอาไวใชชวยหาคายกกําลังสาม

โปรแกรม 12 - 10 : TestMethod.java 

class Arithmetic {
static int triplePower(int i) {

return i*i*i;
}
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}

public class TestMethod {
public static void main (String[] args) {

System.out.println( “10 raised to the power of three is “ +
Arithmetic.triplePower(10) +”.”);

System.out.println( “20 raised to the power of three is “ +
Arithmetic.triplePower(20) +”.”);

System.out.println( “30 raised to the power of three is “ +
Arithmetic.triplePower(30) +”.”);
}

}

ผลการรันโปรแกรมขางตนเปนดังน้ี
C:\java> java TestMethod
10 raised to the power of three is 1000.
20 raised to the power of three is 8000.
30 raised to the power of three is 27000.

คลาส Arithmetic มีแมธธอสสแตรติคหนึ่งตัวชื่อ triplePower() ซ่ึงคืนคายกกําลังสาม
ของตัวแปรที่สงเขามา แมธธอสนี้ถูกนําไปใชหาคายกกําลังสามของ 10 20 และ 30 ใน
แมธธอส main()

เราสามารถกําหนดใหแมธธอสในคลาสเปน แมธธอสสแตรติค ไดดวยการใชคําสั่ง static
นําหนา เมื่อเวลาจะเรียกใชแมธธอสสแตรติคเราเรียกใชไดเลยโดยเรียกชื่อคลาสตามดวยจุด
ตามดวยชื่อแมธธอสโดย ไมตองมีการสรางอินสแตนทกอน 

นี่เปนเหตุผลที่ทําไมจึงมีคําวา static นําหนาแมธธอส main() เพราะทําใหเราไมตอง
สรางอินสแตนทของคลาสหลักของโปรแกรมของเรา เราเร่ิมรันโปรแกรมของเราดวยการรัน
แมธธอส main() ไดเลย เพราะมันเปนแมธธอสสแตรติค

ภายในตัวแมธธอสสแตรติค หามมีการอางถึงตัวแปรคลาสหรือแมธธอสที่ไมสแตรติคเปนอัน
ขาด เพราะแมธธอสสแตรติคทํางานไดโดยที่ไมตองมีการสรางอินสแตนท แตตัวแปรคลาส
และแมธธอสที่ไมสแตรติคจะเกิดขึ้นหลังการสรางอินสแตนทแลวเทานั้น 

ถาจําเปนตองมีการอางถึงตัวแปรคลาสหรือแมธธอสที่ไมสแตรติคจริงๆ  ภายในแมธธอสส
แตรติค สามารถทําไดโดยการสรางอินสแตนทข้ึนช่ัวคราว ดังตัวอยางตอไปนี้
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โปรแกรม 12 - 11 : A.java 

class A {
int x;
static int y;
void m() { };
static void n() { };
static void o() {

int j = y;
n();
int i = new A().x;
new A().m();

}
}

ในโปรแกรมน้ีคลาส A มีตัวแปรคลาสสองตัวคือ x และ y แต y เปนตัวแปรสแตรติค มี
แมธธอสสามแมธธอสคือ m() n() และ o() โดยที่ n() และ o() สแตรติค 

แมธธอส o() เรียกใชงานตัวแปร y และแมธธอส n() ไดเลยเพราะเปนสแตรติคเหมือน
กับตน สวน x และ m() ตองเรียกผานการสรางอินสแตนทชั่วคราวขึ้นมา

นอกจากนี้ยังหามใชคําสั่ง this ในแมธธอสสแตรติคดวย เพราะคําวา this แทนชื่อของ
อินสแตนท แตแมธธอสแตรติคทํางานโดยไมมีอินสแตนท



 

 

13
คอนสตรัคเตอร 

คงจําไดวาถาไมมีการกําหนดคาเริ่มตนของตัวแปรคลาสไว เวลาสรางอินสแตนท จาวาเวอร
ชัวนแมทชีน จะกําหนดคาปกติให การกําหนดคาเร่ิมตนทําไดดวยการกําหนดเขาไปเลย
ตอนนิยามคลาส ดังตัวอยางในโปรแกรม 10 –1

จาวามีแมธธอสพิเศษชนิดหนึ่งชื่อวา คอนสตรัคเตอร ซึ่งเปนแมธธอสที่มีไวสําหรับการ
กําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปรอินสแตนทโดยเฉพาะ คอนสตรัคเตอรเปนทางเลือกอีกทาง
หนึ่งของการกําหนดคาใหตัวแปรคลาส ลองพิจารณาการกําหนดคาเร่ิมตนใหตัวแปรคลาส
ดวยการใชคอนสตรัคเตอรดังตัวอยางขางลางนี้

โปรแกรม 13 - 1 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

Vehicle() { // (1)
numberOfWheels = 6;
hasEngine = true;

}

void run(){
System.out.println(“I am running”);

}
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}

public class BuildACar {
public static void main (String[] args) {

Vehicle myCar = new Vehicle();
System.out.println(“My car has “ + myCar.numberOfWheels + “

wheels.”);
System.out.println(“That my car has an engine is “ +

myCar.hasEngine + “.”);
}

}

แมธธอสคอนสตรัคเตอรคือแมธธอสในบรรทัด (1)แมธธอสคอนสตรัคเตอรตองมีชือ่เหมือน
ช่ือคลาสเสมอ แตตามดวย () เพื่อใหรูวาเปนแมธธอส และตองไมมีคําวา void หรือชื่อ
ชนิดของตัวแปรใดๆ นําหนาชือ่คอนสตรัคเตอร 

ภายในบลอคปกกาของคอนสตรัสเตอรเราใสคําส่ังกําหนดคาของตัวแปรอินสแตนทลงไป 
เมื่อไรก็ตามที่มีการสรางอินสแตนทใหมของคลาส Vehicle ดวยคําส่ัง
Vehicle myCar = new Vehicle();

คําส่ังกําหนดคาตัวแปรอินสแตนทท่ีอยูในคอนสตรัคเตอรจะทํางานทันที

อันท่ีจริงคอนสตรัคเตอรก็เหมือนกับแมธธอสท่ัวไป คําส่ังท่ีอยูในบลอคปกกาไมจําเปนตอง
เปนคําส่ังกําหนดคาตัวแปรคลาสเสมอไป จะเปนคําส่ังอยางอ่ืนก็ได คําส่ังเหลาน้ีจะทํางาน
ทุกครั้งที่มีการสรางอินสแตนทใหมใหคลาส ตัวอยางเชน

โปรแกรม 13 - 2 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

Vehicle() {
numberOfWheels = 6;
hasEngine = true;
System.out.println(“A car has been built.”); //(1)
}

void run(){
System.out.println(“I am running”);
}

}
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public class BuildACar {
public static void main (String[] args) {

Vehicle myCar = new Vehicle();
System.out.println(“My car has “ + myCar.numberOfWheels + “

wheels.”);
System.out.println(“That my car has an engine is “ +

myCar.hasEngine + “.”);
}

}

ในบรรทัด (1) เราเติมคําสั่งใหโปรแกรมแสดงผลออกนอกจอวา A car has been built

ดังน้ันคําส่ังน้ีจะถูกใชงานเม่ือมีการสรางอินสแตนท myCar ขึ้น ซ่ึงเกิดข้ึนกอนการแสดง
จํานวนลอ ดังภาพขางลางนี้

C:\java> java BuildACar
A car has been built.
My car has 6 wheels.
That my car has an engine is true.

คอนสตรัคเตอรเปนแมธธอส ดังน้ันคอนสตรัคเตอรสามารถสงผานตัวแปรไดดวย เชน

โปรแกรม 13 - 4 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

Vehicle() {
numberOfWheels = 6;
hasEngine = true;
System.out.println(“A car has been built.”);

}

Vehicle(int number, boolean engine) { // (1)
numberOfWheels = number;
hasEngine = engine;
System.out. println(“A car has been built.”);

}

void run(){
System.out.println(“I am running”);

}
}

public class BuildACar {
public static void main (String[] args) {

Vehicle myCar = new Vehicle(4,true); //(2)
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System.out.println(“My car has “ + myCar.numberOfWheels + “
wheels.”);

System.out.println(“That my car has an engine is “ +
myCar.hasEngine + “.”);
}

}

ในตัวอยางนี้เราเพิ่มคอนสตรัคเตอรที่มีการสงผานตัวแปรในบรรทัด (1) ซ่ึงเปนการโอเวอร
โหลดคอนสตรัสเตอรท่ีมีอยูเดิม 

ในบรรทัด (2) เราสรางอินสแตนทโดยใชคอนสตรัคเตอรตัวใหม ซึ่งมีการสงผานตัวแปร
ดวย ผลที่ไดก็คือตัวแปรอินสแตนททั้งสองจะมีคาเหมือนกับตัวแปรที่เราสงผาน ดังในภาพ

C:\java> java BuildACar
A car has been built.
My car has 4 wheels.
That my car has an engine is true.

รถยนตม ี4 ลอแทนที่จะมี 6 ลอ

เราเรียกคอนสตรัคเตอรท่ีไมมีการสงผานตัวแปรใดๆ วา คอนสตรัสเตอรปกติ และเรียก
คอนสตรัคเตอรท่ีมีการสงผานตัวแปรวา คอนสตรัคเตอรโอเวอรโหลด

คําส่ัง this()
ภายในคอนสตรัคเตอรเราสามารถเรียกคอนสตรัคเตอรตัวอ่ืนในคลาสเดียวกันไดดวยการใช
คําส่ัง this() ดังตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 13 - 5 : TestThis.java 

class A {

int a; // (1)

A() {
a = 0;
System.out.println(“Default Constructor”);

}

A(int i) { // (2)
this();
a = i;
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System.out.println(“Constructor 1”);
}

A(int i,int j) { // (3)
this(i+j);
System.out.println(“Constructor 2”);

}
}

public class TestThis {
public static void main(String[] args) {
System.out.println(“Instantiate x”);
A x = new A();
System.out.println(“variable a is “ + x.a);

System.out.println(“Instantiate y”);
A y = new A(5);
System.out.println(“variable a is “ + y.a);

System.out.println(“Instantiate z”);
A z = new A(5,6);
System.out.println(“variable a is “ + z.a);

}
}

คลาส A มีสามคอนสตรัคเตอร คอนสตรัสเตอรแรกเปนคอนสตรัสเตอรปกติในบรรทัด (1)
กําหนดคาใหตัวแปรคลาส a เปนศูนย คอนสตรัคเตอรท่ีหน่ึงในบรรทัด (2) มีการรับตัว
แปร i และ มกีารเรียกคอนสตรัคเตอรปกติดวยคําส่ัง this() กอนท่ีจะเปล่ียนคาต้ังตนของ 
a ใหเทากับตัวแปร i สวนคอนสตรัคเตอรตัวสุดทายคือคอนสตรัคเตอรท่ีสองในบรรทัด 
(3) มีการเรียกคอนสตรัสเตอรท่ีหน่ึงดวยคําส่ัง this(i+j) มันจะสงผานคา i+j ไปให a
และเน่ืองจากมันเรียกคอนสตรัคเตอรท่ีหน่ึงซ่ึงเรียกคอนสตรัคเตอรปกติ คอนสตรัคเตอร
ปกติจึงถูกเรียกไปดวย ลองพิจารณาผลการรันดังภาพ

C:\java> java TestThis
Instatiate x
Default Constructor
variable a is 0
Instatiate y
Default Constructor
Constructor 1
variable a is 5
Instatiate z
Default Constructor
Constructor 1
Constructor 2
variable a is 11
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จําไวเสมอวาคําสั่ง this() ใชไดภายในคอนสตรัคเตอรเทาน้ันและตองเปนคําส่ังแรกสุด
เสมอ



 

 

14
ตัวแปรสตริง 

ถึงตอนนี้เราเขาใจความหมายของคลาสและวัตถุในภาษาจาวาพอสมควรแลว เพื่อใหเห็น
ภาพของการนําไปใชงานมากขึ้น มาลองรูจักคลาสคลาสหนึ่งที่มีมาใหอยูแลวในภาษาจาวา
คือคลาส String

คงยังจําไดวาคาคงตัวในภาษาจาวามีหลายประเภท แตละประเภทจะมีชนิดของตัวแปรที่
สอดคลองกับมนัอยู เชนคาคงตัวที่เปนตัวเลขจํานวนเต็มแบบ 4 ไบต จะเขากันไดกับตัว
แปร int หรือคาคงตัวแบบตัวอักษร จะเขากันไดกับตัวแปรแบบ char แตมีคาคงตัวอยู
ประเภทหนึ่งที่เรายังไมเคยกลาวถึงตัวแปรที่สอดคลองกับมัน น้ันคือ คาคงตัวแบบขอความ 
ตัวแปรที่สอดคลองกับคาคงตัวแบบขอความในภาษาจาวาถูกสรางขึ้นจากคลาสที่ชื่อ 
String น่ีเอง 

การประกาศตัวแปรอางอิงสําหรับคลาส String ทําไดดังตัวอยางตอไปนี้
String string1;

สมมติวาเราตองการใหอินสแตนทของคลาส String เก็บคาคงตัวแบบขอความวา “Hello
World” เราทําไดดวยการเรียกคอนสตรัคเตอรดังน้ี 

string1 = new String(“Hello World”);
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คอนสตรัคเตอรของคลาส String มีการสงผานตัวแปรแบบคาคงตัว ซึ่งก็คือคาคงตัวแบบ
ขอความทีเ่ราตองการเก็บน้ันเอง คอนสตรัคเตอรแบบไมมีการสงผานตัวแปรของคลาส 
String ก็มีเหมือนกันดังน้ี

string1 = new String();

ในกรณีน้ีเราจะไดอินสแตนทของคลาส String ที่ไมไดเก็บขอความอะไรเลย 
มีวิธีกําหนดคาอีกแบบหนึ่งซึ่งเปนที่นิยมใชมากกวาแมจะผิดหลักของการกําหนดคาตัวแปร
คลาส คือการจับตัวแปรอางอิงแบบสตริงใหเทากับคาคงตัวแบบขอความเลย ดังน้ี

string1 = “Hello World”;

ตัวแปรอางอิงไมนาจะจับใหเทากับคาคงตัวได แตกรณีน้ีเปนกรณีพิเศษสําหรับตัวแปรสตริง
โดยเฉพาะ 
ลองดูตัวอยางการใชงานตัวแปรสตริงดังตอไปนี้

โปรแกรม 14 - 1 : TestString.java 

public class TestString {
public static void main(String[] args) {

String s = “Hello World”; // (1)
System.out.println(s);

}
}

โปรแกรมน้ีใหผลเหมือนโปรแกรม Hello World ทุกประการ เพียงแตคราวนี้เราใชตัวแปร
สตริงแทนการใชคาคงตัวแบบขอความในการแสดงผลออกหนาจอ 

ในบรรทัด (1) จะเห็นไดวาเราใชงานคลาส String ราวกับวามันเปนตัวแปรชนิดหนึ่งชื่อ
สตริงเลย ถึงตอนนี้คุณอาจสงสัยวาทําไมจาวาจึงไมสรางตัวแปรแบบสตริงในลักษณะเดียว
กับตัวแปรแบบอื่นๆ  ทําไมตองสรางเปนคลาสดวย ขอดีอยางหน่ึงของการสรางใหเปนคลาส
ก็คือเราสามารถสรางแมธธอสขึ้นมาชวยการจัดการตัวแปรแบบสตริง คลาสสตริงมแีมธธอส
ตอไปนี้พวงมาดวย
int length()
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แมธธอส length() คืนคาเปนตัวแปรจํานวนเต็มซึ่งมีคาเทากับความยาวของคาคงตัวแบบ
ขอความที่สตริงเก็บอยู 
char charAt(int index)

แมธธอส charAt() รับคาเปนตัวเลขจํานวนเต็มแลวคืนคาเปนตัวแปรแบบอักษรซึ่งเทากับ
ตัวอักษรในลําดับที่เทากับตัวเลขจํานวนเต็มตัวนั้นในขอความ

ลองดูตัวอยางการใชงานแมธธอสทั้งสองดังตอไปนี้

โปรแกรม 14 - 2 : TestString.java 

public class TestString {
public static void main(String[] args) {
String s = “Hello World”; // (1)
System.out.println(“S is “ + s.length() + “.letter long.”);
System.out.println(“the fourth letter is “ + s.charAt(3) + “.”);

}
}

ตัวอยางนี้เปนการวัดความยาวของขอความดวยการใชแมธธอส length() และหาวาตัว
อักษรตัวที่สี่ของขอความคือตัวอะไร สังเกตวาจํานวนเต็มที่สงผานเขาไปในแมธธอส 
charAt มีคาเปน 3 เนื่องจากอักษรตัวแรกจะเริ่มนับเปนตําแหนงที่ 0 แทนที่จะเปนตําแหนง
ที ่1
boolean equals(String s)
boolean equalsIgnoreCase(String s)

แมธธอส equals() รับคา สตริงตัวอื่นเขาไปแลวตรวจสอบวามีขอความเหมือนกับสตริงที่
เราใชอยูหรือเปลา ในขณะที่แมธธอส equalsIgnoreCase() จะตรวจสอบโดยไมสนใจเรื่อ
ตัวพิมพเล็กตัวพิมพใหญ ลองดูตัวอยางการใชงานดังตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 14 - 3 : TestString.java 

public class TestString {
public static void main(String[] args) {
String s1 = “Hello World”;
String s2 = new String(“Hello World”);
String s3 = “hello world”;
System.out.println(s1.equals(s2)); // (1)

System.out.println(s1.equalsIgnoreCase(s3); // (2)
System.out.println(s1 == s2); // (3)

}
}
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วลีในบรรทัด (1) ใหคาเปน true เพราะตัวแปร s1 และ s2 เก็บขอความเหมือนกัน สวน
วลีในบรรทัด (3)ก็ใหคาเปน true ดวย เพราะแมจะเขียนตัวพิมพเล็กใหญตางกันเราใช
แมธธอส equalsIgnoreCase() ในการเปรียบเทียบ

ในบรรทัด (3) เราเปรียบเทียบดวยการใชเครื่องหมาย == ผลท่ีไดคือ false เพราะเคร่ือง
หมาย == จะใหผลเปน true ก็ตอเมื่อตัวแปรอางอิงทางซายชี้อินสแตนทเดียวกันกับตัว
แปรอางอิงที่อยูทางขวา แมวา s1 กับ s2 จะเก็บขอความเดียวกัน แตเปนคนละอินสแตนท
กัน อยูในที่ตางกันในแรม ดังน้ันผลการเปรียบเทียบจะเปน false

ตอนนี้คุณอาจสงสัยวาแมธธอส equals ที่จริงแลวสืบทอดมาจากคลาส Object มันควรจะ
ใหผลเหมือนเครื่องหมาย == แตในกรณีนี้กลับมีความแตกตางกันอยู ท่ีเปนเชนน้ีเปนเพราะ
คลาส String มีการโอเวอรรายดแมธธอส equals() น้ันเอง
int compareTo(String s)

แมธธอส compareTo() เปรียบเทียบลําดับในพจนานุกรมระหวางขอความในสตริง s กับ
ตัวมนัเอง ถาขอความเหมือนกันจะคืนคา 0 ออกมา แตถานอยกวา 0 แสดงวาสตริงนี้มา
กอนสตริง s ในพจนานุกรม และคืนคามากกวา 0 ถาสตริงน้ีมาหลังสตริง s ในพจนานุกรม 
ลองดูตัวอยางตอไปน้ี

โปรแกรม 14 - 4 : TestString.java 

public class TestString {
public static void main(String[] args) {

String s1 = “abba”;
String s2 = “abab”;
System.out.println(s1.compareTo(s2));

}
}

String toUpperCase()
String toLowerCase()

แมธธอส toUpperCase() คืนคาสตริงตัวเดิม แตเปลี่ยนใหเปนตัวพิมพใหญทั้งหมด สวน
แมธธอส toLowerCase() คืนคาที่เปนตัวพิมพเล็ก
String concat(String s)
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แมธธอส concat คืนคาของสตริงแตตอทายดวยคาของสตริง s หนึ่งอีกนัยหนึ่งก็คือใหผล
เหมือนกันเคร่ืองหมาย + น่ันเอง
String trim()

แมธธอส trim() คือคาเดิมของสตริง โดยที่ถามีชองวางที่ตนขอความหรือทายขอความจะ
ทําการตัดออก
String substring(int startIndex)
String substring(int startIndex, int endIndex)

แมธธอส subString() คือคาเดิมของสตริงโดยตัดตัวอักษรที่อยูหนาตัวอักษรตั้งแต
ตําแหนงที่ startIndex ออก แมธธอสนี้มีการโอเวอรโหลดดวย กลาวคือถาระบุคา 
endIndex ดวยจะคืนคาเฉพาะขอความที่อยูระหวางตําแหนง startIndex ถึง endIndex

ลองดูตัวอยางการใชงานแมธธอสเหลานี้ดู

โปรแกรม 14 - 5 : TestString.java 

public class TestString {
public static void main(String[] args) {
String s1 = “ Hello World”; // (1)
String s2 = “ 2000”; // (2)
System.out.println(s1.toUpperCase());
System.out.println(s1.toLowerCase());
System.out.println(s1.concat(“ 2000 ”));
System.out.println(s1.concat(“ 2000 “).trim());
System.out.println(s1.substring(2,5));

}
}

โปรดสังเกตชองวางหนาคาคงตัวแบบขอความในบรรทัด (1) (2)

ผลการรันโปรแกรมขางตนเปนดังน้ี

C:\java> java TestString
HELLO WORLD
hello world
Hello World 2000
Hello World 2000
ell
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สังเกตวาแมธธอส substring(2,5) จะรวมตัวอักษรตําแหนง 2 แตกลับตัดตัวอักษร
ตําแหนง 5 ออก
int indexOf(int ch)
int indexOf(int ch, int fromIndex)
int indexOf(String s)
int indexOf(String s, int fromIndex)

แมธธอส indexOf() คืนคาตําแหนงของตัวอักษร ch ในสตริง และทันทีที่หาเจอเปนครั้ง
แรกมันจะหยุดหาทันที ถาไมพบมันจะคืนคา –1 เราสามารถกําหนดใหเริ่มหาตั้งแตตําแหนง 
fromIndex แทนที่จะหาตั้งแตตนไดดวย นอกจากนี้เราอาจใหหาขอความก็ไดดวยการสงคา
ตัวแปร s
int lastIndexOf(int ch)
int lastIndexOf(int ch, int fromIndex)
int lastIndexOf(String s)
int lastIndexOf(String s, int fromIndex)

แมธธอส indexOf() เริ่มหาจากตนจนจบ แตแมธธอส lastIndexOf() จะหาจากทายมา
ตน
String replace(char old, char new)

แมธธอส replace() คืนคาเดิมของสตริงโดยเปลี่ยนตัวอักษร old ทุกตัวในขอความเปน 
new

ลองดูตัวอยางการใชงานดังตอไปนี้

โปรแกรม 14 - 6 : TestString.java 

public class TestString {
public static void main(String[] args) {

String s1 = “Hello Hello”;
System.out.println(s1.indexOf(‘o’));
System.out.println(s1.indexOf(“lo”,7));
System.out.println(s1.lastIndexOf(‘e’));
System.out.println(s1.replace(‘o’,’a’));

}
}

ผลการรันโปรแกรมเปนดังน้ี

C:\java> java TestString
4
9
7
Hella Hella



บทที่ 14 ตัวแปรสตริง 123 

 

static String valueOf(int i)
static String valueOf(long l)
static String valueOf(float f)
static String valueOf(double d)
static String valueOf(boolean b)
static String valueOf(char c)

แมธธอส valueOf() เปลี่ยนคาของตัวแปรในวงเล็บใหเปนตัวแปรสตริง สังเกตวา
แมธธอสนี้เปนแมธธอสสแตรติคดังนั้นสามารถนําไปใชไดโดยไมตองสรางอินสแตนทของ
คลาส String
static String valueOf(Object obj)

แมธธอส valueOf() สามารถคืนคาท่ีเปนช่ือของคลาส obj ไดดวย 
static String valueOf(char[] character)

ถาเรามีอะเรยของ char เราสามารถใชแมธธอส valueOf() เปล่ียนใหเปนสตริงได โดยมัน
จะจับตัวอักษรมาเรียงตอกันตามลําดับในอะเรย

ลองดูตัวอยางการใชงาน

โปรแกรม 14 - 7 : TestString.java 

public class TestString {
public static void main(String[] args) {

boolean b1 = false;
char ch1 = ‘x’;
Object o = new Object();
char[] ch2 = {‘a’,’b’,’b’,’a’};
System.out.println(String.valueOf(5));
System.out.println(String.valueOf(5L));
System.out.println(String.valueOf(5.0));
System.out.println(String.valueOf(b1));
System.out.println(String.valueOf(ch1));
System.out.println(String.valueOf(o));
System.out.println(String.valueOf(ch2));

}
}

C:\java> java TestString
5
5
5.0
false
x
java.lang.Object@273d3c
abba 
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คลาส StringBuffer
ถาสังเกตดูใหดีจะเห็นวาแมธธอสในคลาส String ทําหนาท่ีแคสงผานสตริงท่ีถูกดัดแปลง
ออกมาใหเทานั้น ไมไดดัดแปลงตัวสตริงเองแตอยางใด ตัวอยางเชน

โปรแกรม 14 - 8 : TestString.java 

public class TestString {
public static void main(String[] args) {

String s = “Hello World”;
System.out.println(s.substring(1,10)); // (1)
System.out.println(s); // (2)

}
}

ในบรรทัด (1) เปนการแสดงคาของสตริง s ที่ตัดหัวตัดหางออกอยางละหนึ่งตัวอักษร ผลท่ี
ไดคือ ello Worl แตเมื่อแสดงคาของตัวแปร s ในบรรทัด (2) ใหมจะเห็นวามีคาเปน 
Hello World อยูเหมือนเดิม

คลาส StringBuffer คลายกับคลาส String เพียงแตเปนตัวแปรสตริงแบบที่มีแกไขคา
แบบถาวร คอนสตรัคเตอรของคลาส StringBuffer  มีดังน้ี
StringBuffer(String s)

ตัวแปร s คือขอความที่ตองการใหเก็บไวในตัวแปร StringBuffer
StringBuffer()

แบบนี้จะไดขอความวางเปลา แตขนาดของมันจะไมเปน 0 แตเปน 16
StringBuffer(int length)

แบบนี้ไดขอความวางเปลาเหมือนกัน แตกําหนดขนาดไดดวยตัวแปร length

ขอแตกตางที่สําคัญของคลาส StringBuffer กับคลาส String อีกอันหน่ึงก็คือ ขนาดของ 
StringBuffer ไมจําเปนตองเทากับขนาดของขอความ และสามารถเพ่ิมหรือลดขนาดได 
เราสามารถตรวจสอบขนาดของ StringBuffer ไดดวยแมธธอส  capacity()
int capacity()

แมธธอส capacity()คืนคาขนาดปจจุบันของ StringBuffer

ลองดูตัวอยางตอไปน้ี
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โปรแกรม 14 - 9 : TestString.java 

public class TestString {
public static void main(String[] args) {

StringBuffer s1 = new StringBuffer();// (1)
System.out.println(s1);
System.out.println(s1.length());
System.out.println(s1.capacity());
StringBuffer s2 = new StringBuffer(“Hello”); // (2)
System.out.println(s2);
System.out.println(s2.length());
System.out.println(s2.capacity());
//StringBuffer s3 = “Hello”; // (3) Error

}
}

ผลการรันเปนดังน้ี
C:\java> java TestString

0
16
Hello
5
21

ในบรรทัด (1) เราสรางตัวแปร s1 โดยไมเก็บคาอะไรเลย ผลท่ีไดคือขนาดของขอความ
เทากับ 0 แตขนาดของตัวมันเองจริงๆ  เทากับ 16 ซึ่งเปนคาปกติของมัน

ในบรรทัด (2) เราสรางตัวแปร s2 โดยใหเก็บขอความ Hello ผลที่ไดคือขนาดขอความจะ
เปน 5 แตขนาดของตัวมันเองจะเทากับคาปกติบวกดวยความยาวของขอความที่สั่งใหมัน
เก็บ หรือเทากับ 21

ในบรรทัด (3) เราพยายามสรางตัวแปร s3 โดยใชวิธีเดียวกับเวลาสรางตัวแปรสตริง วิธีนี้
ใชไมไดกับตัวแปร StringBuffer

เหตุที่ตัวแปร StringBuffer มีขนาดปกติ 16 และจะเพิ่มขนาดเมื่อเก็บขอความลงไป เปน
เพราะถามีการเปลี่ยนขอความที่เก็บภายหลัง ขอความใหมอาจมีขนาดไมเทาเดิม จาวาจึง
เผื่อที่วางไวอีก 16 ที่วาง เพื่อจะไดไมตองกันที่ในแรมเพิ่มเติมอีกในกรณีที่ขอความใหมมี
ขนาดใหญกวาเดิมไมเกิน 16 เพราะการกันที่ในแรมเพิ่มเติมภายหลังเปนเรื่องที่ไมนาสนุก 
เพราะที่ในแรมที่เพิ่มขึ้นอาจไมอยูติดกับที่เดิมทําใหประสิทธิภาพในการเขาถึงลดลง
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ตอไปนี้เปนแมธธอสที่นาสนใจของคลาส StringBuffer จําไววาถามีการเปลี่ยนแปลงขอ
ความในStringBuffer ผานแมธธอส ขอความจะถูกเปลี่ยนแบบถาวร
StringBuffer append(String s)
StringBuffer append(char c)
StringBuffer append(char[] c, int offset, int len)
StringBuffer append(boolean b)
StringBuffer append(int i)
StringBuffer append(long l)
StringBuffer append(float f)
StringBuffer append(double d)

แมธธอสเหลานี้จะเพิ่มขอความในวงเล็บเขาไปทายขอความที่มีอยูแลวใน StringBuffer
StringBuffer insert(int offset, String s)
StringBuffer insert(int offset, char c)
StringBuffer insert(int offset, char[] c)
StringBuffer insert(int offset, boolean b)
StringBuffer insert(int offset, int i)
StringBuffer insert(int offset, long l)
StringBuffer insert(int offset, float f)
StringBuffer insert(int offset, double d)

แมธธอสเหลานั้นเหมือนกับ append แตแทนที่จะตอทายกลับแทรกเขาไปในตําแหนงที่เทา
กับ offset
StringBuffer deleteCharAt(int index)
StringBuffer delete(int start, int end)

แมธธอส deleteCharAt() ลบตัวอักษรในตําแหนง index ออก สวนแมธธอส delete()
ลบออกตั้งแตตําแหนง start จนถึง end แตไมรวม end
StringBuffer reverse()

แมธธอส reverse() กลับตัวอักษรที่มีอยูเดิมใหมจากหลังมาหนา

ลองดูตัวอยางการใชงานดังตอไปนี้

โปรแกรม 14 - 10 : TestString.java 

public class TestString {
public static void main(String[] args) {
StringBuffer s1 = new StringBuffer(“banana split”);// (1)
s1.delete(4,12); // “bana”
s1.append(42); // “bana42”
s1.insert(4,”na”); // “banana42”
s1.setCharAt(0,’s’); //sanana42”
s1.reverse(); “24ananas”

}
}

char charAt(int index)
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char setCharAt(int index, char ch)

แมธธอส charAt() สงคาตัวอักษรในตําแหนง index กลับ สวนแมธธอส setCharAt()
เปลี่ยนคาตัวอักษรในตําแหนง index ดวย ch

ถาเราตองการสงคาของ StringBuffer ใหตัวแปรสตริงเราทําไดโดยใชแมธธอส 
toString()

String toString()

แมธธอส toString() สงคาของขอความออกมาในรูปตัวแปรสตริง ตัวอยางการใชงานก็
เชน

String str = strBuff.toString();

สตริง args
ตอนนี้คุณคงพอจะรูแลววาแมธธอส main() มีการสงผานอะเรยช่ือ args เปนอะเรยของตัว
แปรสตริง ตัวแปร args มีไวรับคาพารามิเตอรอะไรก็ตามที่อยูหลังชื่อโปรแกรมในคําสั่ง 
java ตัวอยางเชน

โปรแกรม 14 - 11 : TestString.java 

public class TestString {
public static void main(String[] args) {

System.out.println(args[0]);
System.out.println(args[1]);
System.out.println(args[2]);

}
}

ลองรันโปรแกรมขางตนโดยมีการสงผานขอความเขาไปในตัวแปร args ดังน้ี

C:\java> java TestString Hello World 2000
Hello
World
2000
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น้ันคืออะเรย args จะเก็บขอความหลังชื่อคลาสในคําสั่ง java ซึ่งขอความที่ตามมานี้จะมีกี่
ตัวก็ได เราอาจนําขอความเหลานี้ไปใชในโปรแกรมของเราเพื่อประโยชนใดๆ ก็ได



 

 

15
คลาสสําหรับตัวแปรพื้นฐาน 

ในภาษาจาวาตัวแปรพื้นฐานอื่นๆ  นอกจากตัวแปรสตริงไมไดเปนวัตถุ แตจาวาก็จะมีคลาส
ที่ทํางานไดเหมือนกับมันอยูดวย ชื่อของคลาสเหลานี้จะเหมือนกับชื่อชนิดของตัวแปรแตขึ้น
ตนดวยอักษรตัวใหญเพราะเปนชื่อคลาส การใชงานของคลาสเหลาน้ีก็คลายๆ กับคลาส 
String

คอนสตรัคเตอรของสําหรับคลาสเหลาน้ี จะรับคาของตัวแปรนั้นๆ  ตัวอยางเชน
Integer intObj = new Integer(2000);
Double douObj = new Double(3.56);
Character charObj = new Character(‘a’);
Boolean booObj = new Boolean(false);

นอกจากนี้ยังมีคอนสตรัคเตอรโอเวอรโหลดอีกอันหนึ่งซึ่งรับคาของตัวแปรในรูปของขอ
ความไดดวย เชน
Integer intObj = new Integer(“2000”);
Double douObj = new Double(“3.56”);
Character charObj = new Character(“a”);
Boolean booObj = new Boolean(“false”);

สิ่งที่ไดจากการใชงานตัวแปรพื้นฐานในรูปของคลาสก็คือแมธธอสชวยเหลือที่มีมาให ที่นา
สนใจมีดังตอไปนี้
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ถาตองการสงผานคาจากตัวแปรเหลานี้ไปเปนตัวแปรพื้นฐานใชแมธธอส typeValue()
โดยแทนคําวา type ดวยชื่อของตัวแปร เชน
int i = intObj.intValue();
char c = charObj.charValue();

ถาตองการสงผานคาจากตัวแปรเหลานี้ไปเปนตัวแปรสตริงใชแมธธอส toString() เชน
String intString = intObj.toString();
String charString = charObj.toString();

และถาตองการสงผานคาตัวแปรสตริงไปเปนตัวแปรพ้ืนฐาน คลาสของตัวแปรพ้ืนฐานเหลาน้ี
จะมีแมธธอสสแตรติคที่ทําหนาที่เหลานี้ใหคือแมธธอส parseType() เชน
double d = Double.parseDouble(“3.14”);
boolean b = Boolean.parseBoolean(“false”);

แมธธอสเหลานี้อางถึงไดทันที ไมจําเปนตองมีการสรางอินสแตนทของ Double หรือ 
Boolean กอน เนื่องจากแมธธอสขางตนเหลานี้เปนแมธธอสสแตรติค 

คลาสของตัวแปรพื้นฐานเหลานี้มีตัวแปรถาวรที่เปนตัวแปรสแตรติค ท่ีแทนคาสูงสุดและตํ่า
สุดท่ีเปนไปไดของแตละตัวแปรพ้ืนฐานดวยดังน้ี
Integer.MIX_VALUE
Integer.MAX_VALUE
Double.MIX_VALUE
Double.MAX_VALUE
Byte.MIX_VALUE
Byte.MAX_VALUE
Long.MIX_VALUE
Long.MAX_VALUE
Short.MIX_VALUE
Short.MAX_VALUE
Float.MIX_VALUE
Float.MAX_VALUE
Character.MIN_VALUE
Character.MAX_VALUE
Boolean.TRUE
Boolean.FALSE

สําหรับ Boolean ไมมีคาสูงสุดตํ่าสุด จึงมีแตคาที่เปนไปไดสองคาคือ true และ false
แทน ลองดูตัวอยางการใชงาน

โปรแกรม 15 - 1 : TestWrapper.java 

public class TestWrapper {
public static void main(String[] args) {

double d = Double.MAX_VALUE;
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System.out.println(d);

}
}

C:\java> java TestWrapper
1.7976931348623157E308

เคล็ดลับ ที่ตัวแปรเหลานี้ถูกกําหนดใหเปนตัวแปรสแตรติคเพราะตองการใหสามารถ
อางถึงไดทันที โดยไมตองมีการสรางอินสแตนทขึ้นมากอน และที่ตัวแปรเหลา
น้ีถูกกําหนดใหเปนตัวแปรถาวรเปนเพราะคาของมันตายตัว

 

ถาตองการเปรียบเทียบคาระหวางสองอินสแตนทใชแมธธอส equals() เชน

โปรแกรม 15 - 2 : TestWrapper.java 

public class TestWrapper {
public static void main(String[] args) {

Character c1 = new Character(‘a’);
Character c2 = new Character(‘a’);
System.out.println(c1.equals(c2));

}
}

คลาส Character มีแมธธอสสําหรับตรวจสอบคาที่นาสนใจอีกดงนี้คือ
static boolean isLowerCase(char ch)
static boolean isUpperCase(char ch)
static boolean isTitleCase(char ch)
static boolean isDigit(char ch)
static boolean isLetter(char ch)
static boolean toUpperCase(char ch) 
static boolean toLowerCase(char ch) 
static boolean toTitleCase(char ch) 
ตัวอยางเชน ถาตองการตรวจสอบวาตัวอักษรเปนตัวพิมพเล็กหรือไม ถาใชใหเปลี่ยนเปนตัว
พิมพใหญ ก็ทําไดดังน้ี
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char c = ‘a’;
if (Character.isLowerCase(c)) c = Character.toUpperCase(c);



 

 

16
คลาส Math 

คลาส Math เปนคลาสที่จาวามีมาใหสําหรับการจัดการทางคณิตศาสตร

คลาสนี้มีคาคงตัวที่นาสนใจอยูสองตัวคือ 
Math.E
Math.PI

ซึ่งเทากับคาล็อกธรรมชาต ิและคาพายน่ันเอง

แมธธอสท่ีนาสนใจสําหรับคลาสน้ีไดแก
static int abs(int i)
static long abs(long l)
static float abs(float f)
static double abs(double d)

ซ่ึงคืนคาสัมบูรณของตัวเลขในวงเล็บ
static double ceil(double d)

คืนคาเทากับจํานวนเต็มที่ใกลเคียงคาในวงเล็บที่สุด แตมากกวาคาในวงเล็บ หรือก็คือการ
ปดเศษข้ึนน่ันเอง
static double floor(double d)

คือการปดลง
static int round(float f)
static long round(double d)
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คือการปดเศษตามหลักมาตรฐาน กลาวคือถาตํ่ากวา .5 ก็ปดลง นอกน้ันปดข้ึน
static int min(int a, int b)
static long min(long a, long b)
static float min(float a, float b)
static double min(double a, double b)

คืนคาที่นอยกวาระหวาง a หรือ b
static int max(int a, int b)
static long max(long a, long b)
static float max(float a, float b)
static double max(double a, double b)

คืนคาที่นอยกวาระหวาง a หรือ b
static double pow(double d1, double d2)

คืนคา d1 ยกกําลัง d2
static double exp(double d)

คืนคา e ยกกําลัง d
static double log(double d)

คืนคาล็อกธรรมชาติของ d
static sqrt(double d)

คืนคายกกําลังสองของ d
static double sin(double d)
static double cos(double d)
static double tan(double d)

คืนคาตรีโกณมิติของ d
static double random()

คืนคาตัวเลขทศนิยมที่สุมมาจาก 0.0 ถึง 1.0 บนการกระจายปกติ

ลองดูตัวอยางการใชงานแมธธอสสแตรติคเหลานี้

โปรแกรม 16 - 1 : TestMath.java 

public class TestMath {
public static void main(String[] args) {

double d = -5.456;
System.out.println(d);
d = Math.abs(d);
System.out.println(d);
d = Math.ceil(d);
System.out.println(d);
double e = Math.random();
System.out.println(e);
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e = Math.random();
System.out.println(e);

}
}

C:\java> java TestMath
-5.456
5.456
6.0
0.9652705070022861
0.34808306194739037



 

 

17
การสืบทอด 

เราสามารถสรางคลาสใหมโดยอาศัยคลาสท่ีมีอยูแลวเปนตนแบบ เราเรียกคลาสใหมวา สับ
คลาส ของคลาสเกา และเรียกคลาสเกาวา ซูปเปอรคลาส ของคลาสใหม ตัวแปรคลาส 
และแมธธอสจะไดรับการสืบทอดไปยังสับคลาสโดยอัตโนมัติ เหมือนกับการสืบทอดลักษณะ
ทางพันธุกรรมจากพอไปสูลูก 

ในบทท่ีแลวเราสรางไดคลาส Vehicle ขึ้นมา คลาส Vehicle นิยามสิ่งที่ใชตัดสินวาวัตถุ
ที่จัดวาเปนรถยนตตองมีคุณสมบัติและพฤติกรรมอะไรบาง คราวน้ีถาเราตองการสรางนิยาม
ที่มีความเฉพาะเจาะจงมากขึ้น เชนนิยามของรถบรรทุก นิยามของรถเกง เราอาจสรางคลาส
ใหมชื่อ Truck กับ PrivateCar ซึ่งนิยามคุณสมบัติและพฤติกรรมที่มีเฉพาะแตในรถ
บรรทุกและรถเกง 
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Truck

Vehicle

PrivateCar

รูปที ่17-1 ลําดับการสืบทอดคุณลักษณะ 

แทนที่เราจะสรางคลาสทั้งสองขึ้นมาใหมตั้งแตตน เราอาจใชคลาส Vehicle เปนตนแบบ 
เพราะท้ังรถบรรทุก และรถเกงยอมตองมีลอ มีเคร่ือง และวิ่งได จากนั้นคอยเติมคุณสมบัติ
และพฤติกรรมอื่นๆ ที่มีเฉพาะในรถบรรทุก หรือรถเกงเขาไป เราทําเชนน้ีไดโดยการสราง
สับคลาสของซูปเปอรคลาส Vehicle สองตัวชื่อ Truck และ PrivateCar ดังตัวอยางตอ
ไปน้ี

โปรแกรม 17 - 1 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

void run(){
System.out.println(“I am running.”);

}

}

class Truck extends Vehicle { // (1)

float maximumLoad; // (2)

void load(float weight) { // (3)
if (weight <= maximumLoad)

System.out.println(“I am carrying a “ + weight + “-pound load.”);
}

}

class PrivateCar extends Vehicle { // (4)
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int numberOfPassengers; // (5)

void playCD() { // (6)
System.out.println(“CD is playing.”);

}
}

public class BuildACar {
public static void main(String[] args) {

Truck isuzu = new Truck();
PrivateCar toyota = new PrivateCar();
isuzu.numberOfWheels = 6;
toyota.numberOfWheels = 4;
isuzu.maximumLoad = 1500.00F;
toyota.numberOfPassengers = 5;
isuzu.load(700.0F);
isuzu.run();
toyota.playCD();
toyota.run();

}
}

ในบรรทัด (1),(4) เราประกาศคลาสใหมชื่อ Truck และ PrivateCar ซ่ึงเปนสับคลาส
ของคลาส Vehicle ที่มีอยูแลว โดยเราใชคําสั่ง extends ตามดวยช่ือซูปเปอรคลาส  ส่ิงท่ี
ไดมาโดยอัตโนมัติคือทั้งคลาส Truck และ PrivateCar จะมีตัวแปรชื่อ noOfWheels,
hasEngine และมีแมธธอสชื่อ run() พวงมาดวยทันที 

จากน้ันเราสามารถสรางตัวแปรคลาสและแมธธอสเพ่ิมเติมได เพ่ือใชเปนส่ิงท่ีบอกลักษณะท่ี
มีเฉพาะแตในรถบรรทุกหรือรถเกง ในบรรทัด(2)เราสรางตัวแปร maximumLoad ใหคลาส 
Truck เพ่ือใชในระบุนํ้าหนักบรรทุกสูงสุดของรถบรรทุก และสรางแมธธอส load() ใน
บรรทัด (3) เพราะส่ิงท่ีรถบรรทุกตองทําไดคือการบรรทุกของ 

ในบรรทัด (5) เราสรางตัวแปร numberOfPassengers ใหคลาส PrivateCar เพื่อใชระบุ
จํานวนผูนั่ง รถเกงควรมีเคร่ืองเลนซีดีดวย เพื่อใหเกิดความแตกตางกับรถบรรทุก ดังน้ันเรา
จึงสรางแมธธอส playCD() ในบรรทัด (6)

คําส่ังในแมธธอส main() เปนการสรางอินสแตนทใหกับคลาส Truck และ PrivateCar
อยางละหน่ึงอินสแตนท สังเกตวาอินสแตนททั้งสองมีตัวแปร numberOfWheels และ
แมธธอส run()ทั้งที่ไมไดสรางไวในคลาส ท่ีเปนเชนน้ีเพราะคลาสท้ังสองสืบทอดคุณ
ลักษณะของคลาส Vehicle ผลการรันโปรแกรมขางตนจะเปนดังภาพ
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C:\java> java BuildACar
I am carrying a 700.0-pound load.
I am running.
CD is playing.
I am running.

เราสามารถสรางสับคลาสของสับคลาสไดดวย ดังน้ันคุณลักษณะของคลาสสามารถสืบทอด
ตอกันไปไดเร่ือยๆ  ไมมีที่สิ้นสุด คลาสคลาสหน่ึงมีไดหลายสับคลาสเชนในกรณีของคลาส 
Vehicle มีสองสับคลาสคือ Truck และ PrivateCar แตคลาสคลาสหนึ่งในภาษาจาวามีได
แคซูปเปอรคลาสเดียว กลาวคือเม่ือ Truck สืบทอดคุณลักษณะจากซูปเปอรคลาส Vehicle
แลว คลาส Truck ไมสามารถสืบทอดคุณลักษณะจากคลาสอ่ืนไดอีก คําส่ัง extends จึง
ตามดวยช่ือซูปเปอรคลาสไดแคซูปเปอรคลาสเดียวเทาน้ัน

คลาสนามธรรม
คลาสคือนิยามของวัตถุ เราสรางวัตถุข้ึนจากการสรางอินสแตนทของคลาส แตในภาษาจาวา
เราสามารถสรางคลาสท่ีไมอนุญาตใหนําไปสรางอินสแตนทไดดวย เราเรียกคลาสเหลาน้ัน
วา คลาสนามธรรม ลองพิจารณาตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 17 - 2 : TestAbstract.java 

abstract class A { // (1)

}

public class TestAbstract {
public static void main (String[] args) {

// A a = new A(); // Error (2)

}
}

ในบรรทัด (1) เปนการนิยามคลาส A ซึ่งกําหนดใหเปนคลาสนามธรรมดวยการใชคําสั่ง 
abstract นําหนาคําส่ัง class ผลท่ีไดก็คือ หามสรางอินสแตนทของคลาส A ดังในบรรทัด 
(2)
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คุณอาจสงสัยวาทําไมตองมีการหามไมใหมีการสรางอินสแตนทของคลาส ในเมื่อจุดประสงค
ของการสรางคลาสก็คือการสรางอินสแตนท  ในบางกรณีนักเขียนโปรแกรมตองการลด
ขนาดของโปรแกรมลงเวลาท่ีตองสรางคลาสหลายๆ  คลาสท่ีมีคุณสมบัติคลายๆ กัน นัก
เขียนโปรแกรมจะสรางคลาสนามธรรมขึ้นมากอน คลาสนามธรรมจะบรรจุสวนท่ีซํ้ากันของ
คลาสเหลาน้ันเอาไว จากน้ันนักเขียนโปรแกรมก็จะสรางคลาสเหลาน้ันดวยการสืบทอด
คลาสนามธรรมแลวเติมรายละเอียดปลีกยอยที่แตกตางลงไปทีหลัง วิธีนี้โปรแกรมจะมีขนาด
เล็กลงเพราะไมมีการนิยามตัวแปรคลาส และแมธธอสที่ซ้ําๆ กัน แตเน่ืองจากคลาส
นามธรรมมีไวเพียงเพ่ือจุดประสงคในการลดขนาดโปรแกรม นักเขียนโปรแกรมจงึระวังไมให
ใครเอาคลาสนามธรรมไปใชดวยการหามมิใหอินสแตนทคลาสนามธรรม  

ท่ีผานมาเราสรางคลาส Vehicle ขึ้นมาโดยประกาศตัวแปรคลาส numberOfWheels
hasEngine และแมธธอส run() ซึ่งเปนลักษณะรวมของรถยนตทุกชนิด จากน้ันเราก็สราง
คลาส Truck และ PrivateCar ใหสืบทอดคลาส Vehicle ซ่ึงจะไดตัวแปรคลาสและ
แมธธอสมาโดยอัตโนมัติ จากนั้นก็นิยามตัวแปรและแมธธอสอื่นที่เปนลักษณะเฉพาะของรถ
แตละชนิดในตัวของคลาสน้ันๆ เองทีหลัง ในกรณีถานักเขียนโปรแกรมไมตองการใหใคร
สรางอินสแตนท Vehicle นักเขียนโปรแกรมสามารถทําไดโดยกําหนดใหคลาส Vehicle
เปนคลาสนามธรรม

คลาสถาวร
คลาสถาวร คือ คลาสที่ไมอนุญาตใหนําไปใชสืบทอด

เราสามารถกําหนดใหคลาสของเราเปนคลาสถาวรไดดวยการใชคําส่ัง final นําหนาคําส่ัง 
class ดังตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 17 - 3 : TestFinal.java 

final class A { // (1)

}
/*
class B extends A { // (2)
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}
*/
public class TestAbstract {

public static void main (String[] args) {
A a = new A(); // (3)

}
}

คลาส A ในบรรทัด (1) ถูกกําหนดใหเปน คลาสถาวร การสรางคลาส B ในบรรทัด (2) จึง
ทําไมไดเพราะคลาส B สืบทอดคลาส A

ประโยชนของคําสั่งถาวรคือ การปองกันไมใหนักเขียนโปรแกรมคนอ่ืนเอาคลาสของเราไป
สืบทอดโดยไมบอกกลาว เพราะอาจทําใหเกิดการสับสน 

ตอนท่ีเรากลาวถึงคลาสนามธรรมจะเห็นไดวา คลาสนามธรรม มักใชเปนตนแบบสําหรับ
คลาสอ่ืน ดังนั้นจึงไมมีเหตุผลที่จะกําหนดใหคลาสนามธรรมเปนคลาสถาวร เพราะคลาส
นามธรรมจะมีประโยชนก็ตอเมื่อเรานํามันไปสืบทอด ดวยเหตุน้ี คําส่ัง final และคําส่ัง 
abstract จะใชนําหนาคลาสเดียวกันไมได

คลาส String เปนคลาสถาวร คุณไมสามารถสรางคลาสท่ีสืบทอดคลาส String ได

การโอเวอรรายดแมธธอส

เราสามารถสรางแมธธอสที่มีชื่อเหมือนแมธธอสของซูปเปอรคลาสในสับคลาสไดดวย เรา
เรียกวา การโอเวอรรายด แมธธอสใหมจะแทนที่แมธธอสเกา ตัวอยางเชน

โปรแกรม 17 - 4 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

void run(){ // (1)
System.out.println(“I am running”);

}

}
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class PrivateCar extends Vehicle {

int numberOfPassengers;

void playCD() {
System.out.println(“CD is playing.”);

}

void run() { // (2)
System.out.println(“I am a running car.”);

}
}

public class BuildACar {
public static void main(String[] args) {

PrivateCar toyota = new PrivateCar();
toyota.run(); // (3)

}
}

 
ในบรรทัด (2) เราสรางแมธธอส run() ซึ่งมีชื่อซ้ํากับแมธธอส run() ในบรรทัด (1) ถา
ลองรันโปรแกรมนี้ดูจะพบวาจาวาเวอรชัวนแมทชีนจะเลือกรันแมธธอส run() ตัวใหม ดัง
ในภาพ

C:\java> java BuildACar
I am a running car.

ขอความที่ปรากฏคือคําวา I am a running car แทนที่จะเปน I am running เหมือน
เคย

การโอเวอรรายดแมธธอส นอกจากจะตองใชชื่อแมธธอสชื่อเดิมแลว การสงผานตัวแปรจะ
ตองเหมือนกันดวย ในบทที่แลวเรารูจักการโอเวอรโหลดแมธธอส ขอใหสังเกตวาการโอเวอร
โหลดกับการโอเวอรรายดมีความหมายตางกัน 

ในกรณีของตัวแปรคลาส เราสามารถสรางตัวแปรคลาสช่ือเดิมในสับคลาสไดเหมือนกัน แต
ตัวแปรตัวใหมนี้จะไมทับตัวแปรตัวเกาที่นิยามไวในซูปเปอรคลาส เรายังสามารถอางถึงตัว
แปรในซูปเปอรคลาสไดอยูดวยการใชคําวา super ตามดวยจุดนําหนาชื่อตัวแปรดังตัวอยาง
ตอไปน้ี
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โปรแกรม 17 - 5 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

Vehicle() { // (1)
numberOfWheels = 6;
hasEngine = true;

}

void run(){
System.out.println(“I am running”);

}

}

class PrivateCar extends Vehicle {

int numberOfPassengers;
int numberOfWheels; // (2)

PrivateCar() { // (3)
numberOfPassengers = 5;
numberOfWheels = super.numberOfWheels - 2; // (4)

}

void playCD() {
super.run(); // (5)
System.out.println(“CD is playing.”);

}

void run() { // (6)
System.out.println(I am a running car.”);

}

}

public class BuildACar {
public static void main(String[] args) {

PrivateCar toyota = new PrivateCar();
System.out.println(toyota.numberOfWheels);
toyota.playCD();

}
}

บรรทัด (1) คือ คอนสตรัคเตอรของ Vehicle ซึ่งเรากําหนดคาเริ่มตนใหตัวแปร 
numberOfWheels เปน 6 ตัวแปร numberOfWheels พรอมทั้งคาของมันจะสืบทอดไปยังสับ
คลาส PrivateCar
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บรรทัด (2) เราสรางตัวแปรคลาสช่ือเดิมใหกับคลาส PrivateCar แตในคอนสตรัคเตอร
ของ PrivateCar ในบรรทัด (3) เรายังสามารถอางถึงตัวแปร numberOfWheels ที่นิยาม
ไวในคลาส Vehicle ไดอยูดวยการ
ใช super. นําหนา โดยในกรณีนี้เรานํามันมากําหนดคาใหกับ numberOfWheels ตัวใหม 
เมื่อรันโปรแกรมจะไดคาของ numberOfWheels ตัวใหมเปน 4 เพราะถูกหักออก 2 ดังภาพ

C:\java> java BuildACar
4
I am running.
CD is playing.

สังเกตวาเราใชคําวา super เรียกตัวแปรคลาสของซูปเปอรคลาสไดเฉพาะในตัวสับคลาส
เทาน้ัน ไมมีวิธีเรียกตัวแปรคลาสของซูปเปอรคลาสนอกตัวสับคลาส เชนการเรียกผานอินส
แตนท

เชนเดียวกัน เราสามารถใชคําวา super ในการเรียกแมธธอสของซูปเปอรคลาสท่ีถูกโอ
เวอรรายดไปแลวได อยางเชนในบรรทัด (6) เราโอเวอรรายดแมธธอส run() ไปแลว แต
เรายังสามารถเรียกใชงานแมธธอสรันตัวเกาไดในบรรทัด (5)ดวยการใชคําวา super นํา
หนา ผลที่ไดคือจาวาเวอรชัวนแมทชีนจะรันแมธธอส run() ของซูปเปอรคลาสในแมธธอส 
playCD() ผลที่ไดจึงเปนดังภาพขางตน

การใชคําสั่ง super เรียกแมธธอสของซูปเปอรคลาสทําไดเฉพาะภายในตัวสับคลาสเทาน้ัน 
ไมมีวิธีเรียกแมธธอสของซูปเปอรคลาสภายในนอกตัวแมธธอส

ขอสังเกตเก่ียวกับ super ก็คือวา super ใชเรียกตัวแปรและแมธธอสของซูปเปอรคลาสที่
อยูถัดข้ึนไปหน่ึงระดับเทาน้ัน ถามีการสรางสับคลาสมากกวาหนึ่งระดับเราไมมีวิธีเรียกตัว
แปรและแมธธอสของซูปเปอรท่ีอยูถัดข้ึนไปกวาซูปเปอรคลาสท่ีอยูในระดับติดกับตัวสับ
คลาสได  ตัวอยางเชน

โปรแกรม 17 - 6 : TestSuper.java 

class A {

void x() { // (1)
System.out.print(“I am in A.”);
}
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}

class B extends A {

void x() { // (2)
System.out.println(“I am in B.”);
}

}

class C extends B {

void x() { // (3)
System.out.println(“I am in C.”);
}

void y() {
super.x(); // (4)

}
}

public class TestSuper {
public static void main(String[] args) {

C c = new C();
c.y(); // (5)

}
}

คลาส C สืบทอดคลาส B ซ่ึงสืบทอดคลาส A มากอน ทั้งสามคลาสมีแมธธอสชื่อ x() อยูทั้ง
ส้ิน หรืออีกนัยหนึ่งก็คือ x() ถูกโอเวอรรายดมาโดยตลอด ในบรรทัด (4) แมธธอส y() มี
การเรียกแมธธอส x() โดยใช super นําหนา ผลที่ไดคือเมื่อรันแมธธอส y() ในบรรทัด 
(5) จะไดแมธธอสในคลาส B ที่นิยามไวในบรรทัด (2) เพราะคลาส  B เปนซูปเปอรคลาส
ตัวที่ใกลชิดคลาส c มากที่สุด ดังในภาพ

C:\java> java BuildACar
I am in B.

แมธธอสถาวร
แมธธอสถาวร คือ แมธธอสที่กําหนดใหสับคลาสของมันไมสามารถนํามันไปโอเวอรรายด
ได เราประกาศใหแมธธอสเปนแมธธอสถาวรไดโดยใชคําส่ังวา final ตัวอยางเชน 
final void x() {
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}

เคล็ดลับ แมธธอสถาวร คือ แมธธอสที่โอเวอรรายดไมได 
ตัวแปรถาวร คือตัวแปรที่เปลี่ยนคาอีกไมได
 คลาสถาวร คือ คลาสท่ีคลาสอ่ืนสืบทอดไมได
ทั้งสามกรณีแมวาจะใชคําสั่ง final ในการประกาศเหมอืนกัน แตจุดมุงหมาย
ตางกัน 

 
 

แมธธอสนามธรรม
แมธธอสนามธรรม คือ แมธธอสที่มีแตชื่อ ไมมีนิยาม เราใชคําวา abstract นําหนาชือ่
แมธธอส และแทนที่จะมีบลอคปกกาตอทายชื่อ กลับมีแตเครื่องหมาย ; เทาน้ัน ตัวอยาง
เชน

โปรแกรม 17 - 7 : TestAbstract.java 

abstract class A {
void x() { }

abstract y();
}

class B extends A {
y() { };

}

คลาสที่มีแมธธอสนามธรรมตองอยูในคลาสนามธรรมเทานั้น และสับคลาสท่ีสืบทอดคลาสน้ี
ตองโอเวอรรายดแมธธอสนามธรรมทั้งหมดที่มีอยูในคลาสนามธรรมนั้นเพื่อเปนการสราง
นิยามใหแมธธอสเหลานั้น หรือมิฉะน้ันสับคลาสเหลาน้ันตองถูกกําหนดใหเปนคลาส
นามธรรมดวย เพื่อรอใหสับคลาสในรุนตอไปมานิยามแมธธอสนามธรรมเหลานั้นให ดังใน
ตัวอยาง คลาส B ตองมีแมธธอส y() มิฉะนั้นคอมไพลเลอรจะไมยอมใหผาน นอกเสียจาก
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จะประกาศใหคลาส B เปนคลาสนามธรรมเพ่ือรอใหคลาสอ่ืนมาสืบทอดแมธธอสนามธรรม 
y() ตอไป

เชนเดียวกันกับกรณีของคลาส แมธธอสนามธรรมไมสามารถถูกกําหนดใหเปนถาวร
แมธธอสได และถาวรแมธธอสก็ไมสามารถถูกกําหนดใหเปนแมธธอสนามธรรมได

การเรียกคอนสตรัคเตอรของซูปเปอรคลาส
ในคอนสตรัคเตอรนอกจากเราจะใชคําส่ัง this() ในการเรียกคอนสตรัสเตอรตัวอ่ืนในคลาส
เดียวกันแลว เรายังสามารถใชคําสั่ง super() ในการเรียกคอนสตรัคเตอรของซูปเปอร
คลาสไดดวย ลองพิจารณาตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 17- 8 : TestSuper.java 

class A {

int a; // (1)

A() { // (2)
System.out.println(“A : Default Constructor”);

}

A(int a) { // (3)
this.a = a;
System.out.println(“A : Constructor No. 1”);

}
}

class B extends A {

B() { // (4)
System.out.println(“B : Default Constructor”);
}

B(int b) {
super(b); // (5)
System.out.println(“B : Constructor No. 1”);
}

}

public class TestSuper {
public static void main(String[] args) {

B b = new B(); // (6)
B c = new B(3); // (7)

}
}
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ผลการรันโปรแกรมขางตนเปนดังในภาพ

C:\java> java TestSuper
A : Default Constructor
B : Default Constructor
A : Constructor No. 1
B : Constructor No. 1

ในโปรแกรมน้ีคลาส B สืบทอดคลาส A ทัง้สองคลาสมคีอนสตรัคเตอรสองคอนสตรัสเตอร
คือคอนสตรัคเตอรปกติที่ไมมีการสงผานตัวแปร และคอนสตรัคเตอรท่ีมีการสงผานตัวแปร
หนึ่งตัว 

ในบรรทัด (5) คอนสตรัคเตอรท่ีมีการสงผานตัวแปรของคลาส B ใชคําสั่ง super(b) เพ่ือ
เรียกคอนสตรัคเตอรท่ีมีการสงผานตัวแปรของซูปเปอรคลาสของมันคือคลาส A

โปรแกรมเร่ิมจากสรางอินสแตนทของคลาส B ที่ชื่อ b ในบรรทัด (6) ดวยการเรียกคอนสต
รัคเตอรแบบปกติในบรรทัด (4) คุณอาจแปลกใจเม่ือดูท่ีผลการรัน เพราะคอนสตรัคเตอรท่ี
ถูกเรียกกอนคอนสตรัคเตอรปกติของคลาส B คือคอนสตรัคเตอรปกติของคลาส A ท่ีเปน
เชนนี้เปนเพราะความจริงแลวทุกๆ คอนสตรัคเตอรเวลาคอมไพล คอมไพลเลอรจะแอบใส
คําส่ัง super() ไวที่บรรทัดแรก ทําใหมีการเรียกคอนสตรัคเตอรของซูปเปอรคลาสกอนท่ีจะ
ทําอะไรอยางอ่ืนในคอนสตัคเตอรของตัวเอง ลองพิจารณาโปรแกรมขางลางนี้
Class A {

A() {}
}

Class B extends A {
B() {}

}

เวลาคอมไพล คอมไพลจะแอบใสคําสั่ง super() ลงไปดงน้ี
Class A{

A() { super(); }
}

Class B extends A {
B() { super(); }
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}

ดังน้ันจะมีการรันคอนสตรัคเตอรของซูปเปอรคลาสกอนจะรันของตัวเอง และถามีการสืบ
ทอดมากกวาหนึ่งระดับ จะมีการเรียกคอนสตรัคเตอรยอนตนข้ึนไปเร่ือยๆ  และจะรันคอน
สตรัคเตอรของซูปเปอรคลาสบนสุดกอนเรียงไลลําดับลงมาจากบนลงลาง

ในบรรทัด (7) มีการเรียกคอนสตรัคเตอรแบบมีการสงผานตัวแปรของคลาส B ในบรรทัด 
(5) ในกรณีน้ีเราใสคําส่ัง super(b)ซ่ึงเปนการเรียกคอนสตรัคเตอรของซูปเปอรคลาสแบบ
มีตัวแปรสงผาน คอมไพลเลอรจะไมแอบใสคําส่ัง super() อีก โปรแกรมจะเรียกคอนสตรัค
เตอรในบรรทัด (3) แลวคอยรันคอนสตรัสเตอรในบรรทัด (5) ดังท่ีเห็นในผลการรัน

คําส่ัง super() มีใชไดในคอนสตรัคเตอรเทานั้น และตองเปนคําส่ังแรกสุดดวย ซึ่งก็หมาย
ความวาคําสั่ง super() ไมสามารถอยูรวมกับคําสั่ง this() ได เพราะตางก็ตองเปนคําส่ัง
แรกสุดของคอนสตรัคเตอร

ในกรณีท่ีซูปเปอรคลาสไมมีการนิยามคอนสตรัคเตอรปกติแบบไมมีตัวแปรสงผานเอาไว แต
มีการนิยามคอนสตรัคเตอรแบบมีตัวแปรสงผาน คอนสตรัคเตอรของสับคลาสของมันจาํเปน
ตองเรียกคอนสตรัคเตอรของซูปเปอรคลาสแบบมีตัวแปรสงผานดวยคําส่ัง super() มิ
ฉะน้ันเวลาคอมไพล คอมไพลเลอรจะแอบใสคําส่ัง super() ลงไป ทําใหคอมไพลไมผาน
เพราะคอนสตรัคเตอรปกติไมมีในซูปเปอรคลาส ตัวอยางเชน
Class A {

A(int a) {}
}

Class B extends A {
B() {

super(a); // (1)
}

}

คําส่ังบรรทัด (1) ตองมีไวเสมอ จะละไมไดเปนอันขาด

เคล็ดลับ เพื่อปองกันปญหาขางตนผูรูบางคนบอกวา หลักการเขียนคลาสท่ีดีตองนิยาม
คอนสตรัคเตอรปกติไวดวยเสมอ แมวาจะไมมีคําสั่งอะไรอยูในนั้นเลยก็ตาม 
และฝกใหเปนนิสัย
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การแปลงรูป
ตัวแปรอางอิงของซูปเปอรคลาสสามารถใชช้ีสับคลาสไดดวย ดงตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 17 - 9 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

void run(){
System.out.println(“I am running”);

}

}

class Truck extends Vehicle {

float maximumLoad;

void load(float weight) {
if (weight <= maximumLoad)

System.out.println(“I am carrying a “ + weight + “-pound
load.”);

}
}

class PrivateCar extends Vehicle {

int numberOfPassengers;

void playCD() { // (6)
System.out.println(“CD is playing.”);

}
}

public class BuildACar {
public static void main(String[] args) {

Vehicle v = new Vehicle(); // (1)
Truck isuzu = new Truck(); // (2)
PrivateCar toyota = new PrivateCar();// (3)
v = isuzu; // (4)
toyota = isuzu; // (5) Error
isuzu = new Vehicle(); // (6) Error

}
}

 
โปรแกรมน้ีมีซูปเปอรคลาสช่ือ Vehicle ซึ่งเปนแมแบบของสับคลาส Truck และ 
PrivateCar
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ในแมธธอส main() เราประกาศตัวแปรอางอิงของท้ังสามคลาสในบรรทัด (1) (2) (3)

ตามลําดับ จากนั้นเราเปลี่ยนใหตัวแปรอางอิง v มีคาเทากับตําแหนงในแรมของตัวแปรอาง
อิง isuzu ในบรรทัด (4) ซ่ึงสามารถทําไดเพราะตัวแปรอางอิงของซูปเปอรคลาสสามารถ
ใชช้ีอินสแตนทของสับคลาสได คุณสมบัติน้ีมีเหตุผลตามหลักสามัญสํานึกเพราะ ตัวแปรอาง
อิง v มีไวชี้รถยนต ดังนั้นมันควรจะสามารถใชชี้รถบรรทุกไดดวย เพราะรถบรรทุกก็เปนรถ
ยนต

ในบรรทัด  (5) เราพยายามกําหนดคาของตัวแปรอางอิง toyota ใหชี้ไปที่ตําแหนงของ
อินสแตนทของรถบรรทุก คอมไพลเลอรจะฟองความผิดพลาดออกมาเพราะตัวแปรอางอิง 
toyota ไมใชตัวแปรอางอิงรถยนต และไมใชตัวแปรอางอิงรถบรรทุก จึงไมสามารถใชชี้
อินสแตนทของรถบรรทุกได 

ในบรรทัด (6) เราพยายามกําหนดคาของตัวแปรอางอิง isuzu ใหชี้อินสแตนทของคลาส 
Vehicle ที่สรางขึ้นมาใหม คอมไพลเลอรจะฟองความผิดพลาดออกมาเพราะตัวแปรอางอิง 
isuzu เปนตัวแปรอางอิงที่ใชชี้รถบรรทุกเทานั้น ไมควรนํามาชี้อินสแตนทของ Vehicle

สรุปก็คือตัวแปรอางอิงของซูปเปอรคลาสสามารถช้ีอินสแตนทของสับคลาสไดดวย แตตัว
แปรอางอิงของสับคลาสไมสามารถใชช้ีอินสแตนทของซูปเปอรคลาสหรืออินสแตนทของ
คลาสท่ีมีซูปเปอรคลาสเดียวกันได และแนนอนถาจะลองนําไปช้ีคลาสอ่ืนๆ  ที่ไมมีความ
เกี่ยวของกันเลยก็ยิ่งไมไดใหญ

การท่ีตัวแปรอางอิงของซูปเปอรคลาสสามารถช้ีอินสแตนทของสับคลาสไดดวย เปนการเพ่ิม
ความยืดหยุนในการเขียนโปรแกรม ประโยชนที่เห็นไดชัดที่สุดเพราะมีการนําไปใชกันอยาง
แพรหลายก็คือ การสงผานอินสแตนทเขาไปในแมธธอส ดังจะเห็นไดจากตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 17 - 10 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

void run(){



152 จาวา สําหรับผูเร่ิมตน 

 

System.out.println(“I am running”);
}

}

class Truck extends Vehicle {

float maximumLoad;

void load(float weight) {
if (weight <= maximumLoad)

System.out.println(“I am carrying a “ + weight + “-pound
load.”);

}
}

class PrivateCar extends Vehicle {

int numberOfPassengers;

void playCD() {
System.out.println(“CD is playing.”);

}
}

class Mechanic {
void removeWheels(Vehicle v) { // (1)

v.numberOfWheels = 0;
}

}

public class BuildACar {

public static void main(String[] args) {
Truck isuzu = new Truck(); // (2)
PrivateCar toyota = new PrivateCar();// (3)
Mechanic robert = new Mechanic(); // (4)
robert.removeWheels(isuzu); // (5)
robert.removeWheels(toyota); // (6)
System.out.println(“isuzu has ” + isuzu.numberOfWheels + “

wheels.”);
System.out.println(“toyota has ” + toyota.numberOfWheels + “

wheels.”);
}

}

สิ่งใหมในโปรแกรมนี้คือคลาส Mechanic ซ่ึงก็คือชางเคร่ือง ชางเครื่องในโปรแกรมนี้มีความ
สามารถหน่ึงอยางคือการสามารถถอดลอรถยนตได ดังจะเห็นไดจากแมธธอสชือ่ 
removeWheels() ในบรรทัด (1) แมธธอส removeWheels() มีการสงผานตัวแปรหนึ่งตัว
ไดแกตัวแปรอางอิง v ซึ่งเปนตัวแปรอางอิงที่ใชชี้รถยนต
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ในบรรทัด (2) (3) ในแมธธอส main() เราสรางอินสแตนทของรถบรรทุก และรถเกงขึ้น
มา เราตองการถอดลอรถท้ังสองคันน้ี เราจึงสรางอินสแตนทของชางเครื่องขึ้นมาชื่อ robert
ในบรรทัด (4)

ในบรรทัด (5) (6) เราสามารถเรียกแมธธอส removeWheels() ของโรเบิรตขึ้นมาถอดลอ
ของทั้งรถบรรทุกและรถเกงไดเพราะตัวแปรอางอิง v ที่สงผานเขาไปในแมธธอส 
removeWheels() ใชชี้ไดทั้งอินสแตนทของรถบรรทุกและรถเกง ถาไมมีคุณสมบัติการแปร
รูปเชนนี้ในภาษาจาวา เราคงตองเขียนแมธธอสในการถอดลอขึ้นมาเฉพาะสําหรับรถแตละ
ประเภท ทําใหโปรแกรมมีความซ้ําซอนไมกระชับ นี่คือประโยชนที่สําคัญมากของการแปร
รูป

ผลการรันโปรแกรมเปนดังภาพขางลาง รถท้ังสองคันถูกถอดลอ
 

C:\java> java BuildACar
isuzu has 0 wheels.
toyota has 0 wheels.

 
การแปรรูปเปนคุณสมบัติที่มีประโยชน อยางไรก็ตามปญหาจะเกิดขึ้นในกรณีที่มีการโอเวอร
รายดแมธธอส ลองพิจารณาตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 17 - 11 : TestACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

Vehicle() {
numberOfWheels = 10; // (1)

}

void run(){ // (2)

System.out.println(“I am running”);
}

}

class PrivateCar extends Vehicle {

int numberOfWheels;
int numberOfPassengers;
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PrivateCar() { // (3)
numberOfWheels = 4;
}

void playCD() { // (4)
System.out.println(“CD is playing.”);

}

void run() { // (5)
System.out.println(“I am a running private car.”);

}
}

public class BuildACar {
public static void main(String[] args) {

Vehicle v = new PrivateCar(); // (6)
v.playCD(); // (7) Error
v.run(); // (8)
System.out.println(“v has “ + v.numberOfWheels + “ wheels.”);

// (9)

}
}

ในบรรทัด  (5) สับคลาส PrivateCar มีการโอเวอรรายดแมธธอส run() ของซูปเปอร
คลาส Vehicle

โปรแกรมเริ่มตนที่แมธธอส main() ในบรรทัด (6) ดวยการประกาศตัวแปรอางอิงชื่อ v
โดยกําหนดใหชี้อินสแตนทของคลาส PrivateCar เมือ่เรียกแมธธอส playCD() ในบรรทัด 
(7) คอมไพลเลอรจะฟองความผดิพลาดออกมาเพราะถึงแมวาตัวแปรอางอิง v จะชี้อินส
แตนทของคลาส PrivateCar แตตัวมันเองเปนที่รูจักในฐานะของตัวชี้อินสแตนทของคลาส 
Vehicle ซึ่งไมมีแมธธอสชื่อ playCD() อยู

แตในกรณีท่ีสับคลาสมีการโอเวอรรายดแมธธอสของซูปเปอรคลาส คอมไพลเลอรยอมรูจัก
แมธธอสน้ันเพราะมันพบชื่อแมธธอสในซูปเปอรคลาส ดังนั้นโปรแกรมจะคอมไพลผาน เชน
ในกรณีของแมธธอส run() ที่ถูกเรียกในบรรทัด (8) อีกท้ังเมือ่เวลารันโปรแกรมจาวาเวอร
ชัวนแมทชีนจะรูจักรันแมธธอสในสับคลาสใหดวย ผลที่ไดก็คือโปรแกรมขางตนจะรัน
แมธธอส run() ในบรรทัด (5) แทนที่จะเปนบรรทัด (2) ดังในภาพ

C:\java> java TestACar
I am running a private car.
v has 10 wheels.
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แตในกรณีของตัวแปรอินสแตนท สถานการณจะกลับกับกรณีของแมธธอส ถามีการประกาศ
ตัวแปรชื่อเดิมในสับคลาสแทนที่จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะรูจักตัวแปรตัวใหมในสับคลาส มัน
จะใชตัวแปรตัวเกาในซูปเปอรคลาส หรืออีกนัยหน่ึง จาวาเวอรชัวนแมทชีนจะดูชนิดของตัว
แปรอางอิงเปนสําคัญในกรณีของตัวแปรอินสแตนท สวนในกรณีของแมธธอสอินสแตนทจา
วาเวอรชัวนแมทชีนจะดูชนิดของอินสแตนทเปนสําคัญ ดังในตัวอยางมีการกําหนดคาเริ่มตน
ให numberOfWheels เปน 10 ในคอนสตรัคเตอรของซูปเปอรคลาส Vehicle ในบรรทัด 
(1) และกําหนดคาเริ่มตนให numberOfWheels เปน 4 ในคอนสตรัคเตอรของสับคลาส 
PrivateCar ในบรรทัด (3) พอเรียกตัวแปร numberOfWheels ออกมาแสดงคาในบรรทัด 
(9)ผลท่ีไดคือ 10 แทนที่จะเปน 4

ในบางกรณีเราอาจเคยกําหนดตัวแปรอางอิงสําหรับซูปเปอรคลาสใหช้ีอินสแตนทของสับ
คลาส แลวตองการใชอินสแตนทนั้นในการกําหนดคาใหกับตัวแปรอางอิงสําหรับสับคลาสตัว
หนึ่ง เราสามารถทําไดดวยการแคสในลักษณะเดียวกันกับการแคสตัวแปรพ้ืนฐาน ลองดูตัว
อยางตอไปนี้

โปรแกรม 17 - 12 : TestACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels=10;
boolean hasEngine;

void run(){

System.out.println(“I am running”);
}

}

class PrivateCar extends Vehicle {

int numberOfWheels=4;
int numberOfPassengers;

void playCD() {
System.out.println(“CD is playing.”);

}

void run() {
System.out.println(“I am a running private car.”);

}

}
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public class TestACar {
public static void main(String[] args) {

Vehicle v = new PrivateCar(); // (1)
PrivateCar p = (PrivateCar) v; // (2)

p.playCD();
p.run();
System.out.println(“P has “ + p.numberOfWheels + “ wheels.”);

}
}

ในบรรทัด (1) เราประกาศตัวแปรอางอิงแบบ Vehicle ขึ้นมาแลวกําหนดใหชี้อินสแตนท
ของคลาส PrivateCar จากนั้นในบรรทัด (2) เราก็นําตัวแปรอางอิงมาใชกําหนดคาใหตัว
แปรอางอิง p ซ่ึงเปนตัวแปรอางอิงสําหรับอินสแตนทของคลาส  PrivateCar แตเนื่องจาก 
v เปนตัวแปรอางอิงชนิด Vehicle เราจึงตองทําการแคสใหกลายเปน PrivateCar ดวย
การเติม (PrivateCar) ไวหนา v เพื่อมิใหคอมไพลเลอรเขาใจผิดและฟองความผิดพลาด
ออกมา

ตัวแปรอางอิง p สามารถรันแมธธอสในคลาส PrivateCar และเรียกตัวแปรอินสแตนทของ
PrivateCar ไดเหมือนปกติทุกประการ



 

 

18
แพจเกจ 

ซอรสโคดภาษาจาวาประกอบดวยนิยามของคลาสตั้งแตหนึ่งคลาสขึ้นไปเขียนเรียงตอกันไป
เร่ือยๆ  โดยที่ตองมีคลาสหนึ่งคลาสในซอรสโคดที่มีชื่อเหมือนชื่อไฟลและมีแมธธอสชื่อ 
main() อยู  เวลารันโปรแกรมจาวาเวอรชัวนแมทชีนจะมองหาคลาสคลาสนี้แลวเริ่มรันจาก
แมธธอส main()

โปรแกรมที่มีขนาดใหญ จะประกอบดวยคลาสจํานวนมาก อาจมมีากเปนรอยหรือเปนพัน 
เราสามารถจัดหมวดหมูของคลาสใหเปนระเบียบและงายตอการใชงานไดดวยการแตกซอรส
โคดของโปรแกรมหนึ่งโปรแกรมใหเปนหลายซอรสโคด ในกรณีนี้ซอรสโคดไมจําเปนตองมี
แมธธอส main()อยู ยกเวนซอรสโคดท่ีมีคลาสคลาสแรกท่ีเราใชเรียกโปรแกรมหลักของเรา 
เราเรียกซอรสโคดไฟลอ่ืนๆ ที่ประกอบดวยคลาสตั้งแตหนึ่งคลาสขึ้นไปแตไมมีคลาสที่มี
แมธธอส main()อยูวา แพจเกจ

ลองพิจารณาโปรแกรมตอไปนี้ซึ่งเปนโปรแกรมที่เราเคยผานมาแลว

โปรแกรม 18 - 1 : BuildACar.java 

class Vehicle {

int numberOfWheels;
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boolean hasEngine;

void run(){
System.out.println(“I am running”);

}

}

class Truck extends Vehicle {

float maximumLoad;

void load(float weight) {
if (weight <= maximumLoad)

System.out.println(“I am carrying a “ + weight + “-pound
load.”);

}
}

class PrivateCar extends Vehicle {

int numberOfPassengers;

void playCD() {
System.out.println(“CD is

playing.”);
}

}

class Mechanic {
void removeWheels(Vehicle v) { // (1)

v.numberOfWheels = 0;
}

}

public class BuildACar {
public static void main(String[] args) {

Truck isuzu = new Truck(); // (2)
PrivateCar toyota = new PrivateCar();// (3)
Mechanic robert = new Mechanic(); // (4)

}
}

โปรแกรมน้ีประกอบดวยคลาสหาคลาส คลาสส่ีคลาสแรกเปนคลาสท่ีสนับสนุนคลาสสุดทาย
คือคลาส BuildACar ซึ่งเปนคลาสหลักที่มีแมธธอสชื่อ main() อยู 
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car

Vehicle

Truck

PrivateCar

รูปที ่18 -  1 แพจเกจ car 

สมมติวาเราตองการยายคลาสสามคลาสแรกไปอยูในแพจเกจชื่อ car เราสามารถทําไดโดย
การสรางไฟลสามไฟลตอไปน้ี 

โปรแกรม 18 - 2 : Vehicle.java 

package car;

public class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

void run(){
System.out.println(“I am running”);

}

}

โปรแกรม 18 - 3 : Truck.java 

package car;

public class Truck extends Vehicle {

float maximumLoad;

void load(float weight) {
if (weight <= maximumLoad)
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System.out.println(“I am carrying a “ + weight + “-pound
load.”);
}

}

โปรแกรม 18 - 4 : PrivateCar.java 

package car;

public class PrivateCar extends Vehicle {

int numberOfPassengers;

void playCD() {
System.out.println(“CD is

playing.”);
}

}

ในบรรทัดแรกสุดของท้ังสามไฟลมีคําส่ัง
package car;

คําสั่งนี้เปนการบอกวาคลาสที่อยูในซอรสโคดนี้ถูกจัดหมวดหมูใหอยูในแพจเกจชื่อวา car 
คําส่ังน้ีตองเปนคําส่ังแรกสุดเสมอในไฟลแพจเกจ และการตั้งชื่อแพจเกจเรานิยมใชตัวอักษร
ภาษาอังกฤษพิมพเล็กทั้งหมด

ขอสังเกตอีกอยางหน่ึงก็คือ คราวน้ีเราตองเพ่ิมคําส่ัง public ไวหนาคลาสท้ังสามคลาส 
และตั้งชื่อไฟลใหเหมือนชื่อคลาส เพราะคลาสในแพจเกจเปนคลาสท่ีสนับสนุนซอรสโคดอ่ืน
ในโปรแกรม ดังน้ันจึงตองประกาศใหคลาสในแพจเกจเปนคลาสสาธารณะ 

คําวา public สามารถใชกํากับหนาคลาสอะไรก็ไดเพ่ือกําหนดใหคลาสน้ันเปน คลาส
สาธารณะ คลาสสาธารณะคือคลาสท่ีสามารถถูกอางถึงไดในแพจเกจอ่ืน ปกติแลวคลาส
ใดๆ  สามารถอางถึงคลาสอ่ืนไดเฉพาะท่ีอยูในแพจเกจเดียวกันเทาน้ัน คําส่ัง public ทําให
คลาสในแพจเกจอ่ืนๆ สามารถเรียกคลาสน้ันๆ ไดดวย สังเกตวาคลาสทีแ่มธธอส main()
อยูตองประกาศเปนคลาสสาธารณะเสมอ เพราะมันจะถูกจาวาเวอรชัวนแมทชีนเรียกตอน
เริ่มโปรแกรม  
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กลับมาที่แพจเกจ car ของเราตอ เวลาคอมไพลท้ังสามไฟลน้ีตองเร่ิมคอมไพลจากไฟล 
Vehicle.java กอน เพราะคลาส Truck และ PrivateCar มีการอางถึงชื่อของคลาส 
Vehicle ดังน้ัน กอนจะคอมไพล Truck.java และ PrivateCar.java ไดคลาส Vehicle 
จะตองไปรออยูกอนแลวในแพจเกจ car ดังน้ันการคอมไพลคลาสท้ังสามตองทําตามลําดับ
ดังน้ี
 

C:\java> javac –d C:\java Vehicle.java

C:\java> javac –d C:\java Truck.java

C:\java> javac –d C:\java PrivateCar.java
 
สังเกตวาคราวน้ีเราเติมพารามิเตอร –d C:\java เขาไปในคําสั่งดวย พารามิเตอร –d เปน
พารามิเตอรที่ใชบอกวาเมื่อคอมไพลเสร็จแลวใหเก็บไฟล .class ไวที่ไหน ซึ่งในกรณีนี้ให
เก็บไวที่ C:\java ถาลองใชคําสั่ง dir ดูจะพบโฟลเดอรชื่อ car ใต C:\java และถาลอง
เขาไปดูในโฟลเดอร car ก็จะพบไฟล Vehicle.class Truck.class และ 
PrivateCar.class อยู ตอนนี้ถือวาคลาสทั้งสามอยูภายใตแพจเกจ car เรียบรอยแลว 

น้ันคือเวลาสรางแพจเกจ คอมไพลเลอรจะสรางโฟลเดอรท่ีมีช่ือเหมือนแพจเกจ แลวเก็บ
คลาสที่เปนสมาชิกของแพจเกจเอาไวใตโฟลเดอรนั้น ไฟลเหลาน้ีเปนไฟลนามสกุล .class
ดังน้ันจึงเปนคลาสท่ีคอมไพลไวแลว เวลานําไปใชงานคอมไพลเลอรสามารถดึงไปใชงานได
เลยไมตองคอมไพลใหม    

ทีนี้สมมติวาเราจะสรางโปรแกรมสวนที่เหลือใหเสร็จสมบูรณ เราสามารถอางถึงคลาสใน
แพจเกจไดทันท ีไมตองเขียนซ้ําอีก ไฟลโปรแกรมของเราจึงเหลือแคสองคลาสสุดทายท่ีเรา
ไมไดเลือกเอาไปไวในแพจเกจ

โปรแกรม 18 - 5 : BuildACar.java 

class Mechanic {
void removeWheels(car.Vehicle v) { // (1)

v.numberOfWheels = 0;
}

}

public class BuildACar {
public static void main(String[] args) {

car.Truck isuzu = new car.Truck(); //(2)
car.PrivateCar toyota = new car.PrivateCar(); //(3)
Mechanic robert = new Mechanic();
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}
}

สังเกตส่ิงท่ีเปล่ียนไปก็คือ ทุกครั้งที่มีการอางถึงคลาสที่อยูในแพจเกจ เราตองระบุชื่อของ
แพจเกจกอนแลวตามดวยจุด ดังในบรรทัด (1) (2) (3)

เวลาจะคอมไพลไฟลโปรแกรมที่มีการใชคลาสในแพจเกจที่สรางไวแลว จําเปนที่จะตองบอก
คอมไพลเลอรดวยวาแพจเกจถูกเก็บไวที่ไหน เราใชพารามิเตอร –classpath ในการระบุท่ี
อยูของแพจเกจ ซึ่งในกรณีนี้เราเก็บแพจเกจไวที่ C:\java\car คําสั่งในการคอมไพลจึง
เปนดังน้ี

C:\java> javac –classpath C:\java BuildACar.java

 
ถาเราไมตองการเขียนชื่อแพจเกจทุกครั้งที่มีการอางถึงคลาสในแพจเกจ เราทําไดโดยใชคํา
ส่ัง import ดังน้ี

โปรแกรม 18 - 6 : BuildACar.java 

import car.Vehicle;
import car.Truck;
import car.PrivateCar;

class Mechanic {
void removeWheels(Vehicle v) { // (1)

v.numberOfWheels = 0;
}

}

public class BuildACar {
public static void main(String[] args) {
Truck isuzu = new Truck(); //(2)
PrivateCar toyota = new PrivateCar(); //(3)
Mechanic robert = new Mechanic();

}
}

ที่ตนโปรแกรมเราใชคําสั่ง import ตามดวยชื่อเต็มของคลาสในแพจเกจ car ที่ตองมีการ
อางถึงในโปรแกรมของเราทุกคลาส คราวนี้เราก็ไมจําเปนตองระบุชื่อแพจเกจทุกครั้งที่มีการ
อางถึงคลาสเหลาน้ีในโปรแกรม ดงในบรรทัด (1) (2) (3)
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เรายังสามารถยอคําส่ัง import ไดอีก เนื่องจากทุกคลาสที่เราอิมพอรตเขามาอยูในแพจเกจ
เดียวกันคือแพจเกจ car ดังน้ันเราสามารถอิมพอรตทุกคลาสในแพจเกจ car ไดดวยคําส่ัง
คําส่ังเดียวดังบรรทัด (1) ในโปรแกรมขางลางนี้ 

โปรแกรม 18 - 7 : BuildACar.java 

import car.*; // (1)

class Mechanic {
void removeWheels(Vehicle v) {

v.numberOfWheels = 0;
}

}

public class BuildACar {
public static void main(String[] args) {

Truck isuzu = new Truck();
PrivateCar toyota = new PrivateCar();
Mechanic robert = new Mechanic();

}
}

ผลท่ีไดของการสรางแพจเกจก็เหมือนกับการคอมไพลไฟลท่ีมีคลาสท้ังหาคลาสอยูในไฟล
เดียว แตมีขอดีคือ ถาเราตองการเขียนโปรแกรมอ่ืน ที่ตองใชคลาส Vehicle Truck หรือ 
PrivateCar ดวย เราสามารถ import คลาสเหลาน้ันเขามาในซอรสโคดของเราไดทันที
โดยท่ีไมตองเขียนนิยามของคลาสเหลาน้ีซํ้าอีกในซอรสโคดของเรา คอมไพลเลอรจะดึง
คลาสเหลานั้นที่คอมไพลไวแลวไปใชไดทันที

สับแพจเกจ
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car
Vehicle

Truck

PrivateCar

type

รูปที ่18-2 แพจเกจ car และ สับแพจเกจ type 

การเก็บคลาสไวในแพจเกจสามารถจัดเปนหมวดหมูแบบตนไมไดดวย ตัวอยางเชน แทนที่
เราจะจัดคลาส Vehicle Truck และ PrivateCar ไวในแพจเกจเดียวกัน เราอาจจัดไล
ระดับกลาวคือ ให Vehicle อยูในแพจเกจ car สวน Truck และ PrivateCar อยูในแพจ
เกจ type ซึ่งอยูใตแพจเกจ car อีกที เราเรียกแพจเกจ type วาเปน สับแพจเกจ ของ
แพจเกจ car ถาเราตองการจัดคลาสในลักษณะท่ีกลาวมาน้ี ซอรสโคดท่ีเราสรางจะเปนดงน้ี

โปรแกรม 18 - 8 : Vehicle.java 

package car;

public class Vehicle {

int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

void run(){
System.out.println(“I am running”);

}

}

โปรแกรม 18 - 9 : Truck.java 

package car.type;

import car.Vehicle;



บทที่ 18 แพจเกจ 165 

 

public class Truck extends Vehicle {

float maximumLoad;

void load(float weight) {
if (weight <= maximumLoad)

System.out.println(“I am carrying a “ + weight + “-pound
load.”);

}
}

โปรแกรม 18 – 10 : PrivateCar.java 

package car.type;

import car.Vehicle;
 
public class PrivateCar extends Vehicle {

int numberOfPassengers;

void playCD() {
System.out.println(“CD is playing.”);

}
}

ไมมีอะไรเปลี่ยนแปลงในไฟล Vehicle.java เพราะเราเลือกใหคลาส Vehicle อยูในแพจ
เกจ car เหมือนเดิม 

ในไฟล Truck.java และ PrivateCar.java เราเปลี่ยนชื่อของแพจเกจเปน car.type
ซึ่งหมายความวาแพจเกจนี้ชื่อแพจเกจ type และเปนสับแพจเกจของแพจเกจ car

เราตอง import คลาส car.Vehicle ดวย เพราะคราวน้ีคลาส Vehicle อยูคนละแพจเกจ
กับคลาส Truck และ PrivateCar แลว แมวา type จะเปนสับแพจเกจของ car แตไมได
หมายความวาแพจเกจ type จะเขาถึงแพจเกจ car ได ลองพิจารณาคําส่ังตอไปน้ี

import car.*;

คําส่ังน้ีอิมพอรตเฉพาะ car.Vehicle เทาน้ัน ไมรวม car.type.Truck และ 
car.type.PrivateCar ถาตองการอิมพอรตท้ังสามคลาสควรเขียนเปน
import car.*;
import car.type.*;
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หรืออีกนัยหนึ่งก็คือ สับแพจเกจไมมีความสัมพันธใดๆ ทั้งสิ้นกับแพจเกจแมของมัน การจดั
หมวดหมูโดยแบงเปนสับแพจเกจนั้นเปนไปเพื่อการจัดระเบียบของซอรสโคดเทานั้น และ
คลาสที่อยูในแพจเกจเดียวกันไมจําเปนตองมีความเกี่ยวของกันแตประการใด

คราวนี้เวลาคอมไพลใหใชคําสั่งดังนี้
C:\java> javac –d C:\java Vehicle.java

C:\java> javac –d C:\java –classpath C:\java Truck.java

C:\java> javac –d C:\java –classpath C:\java PrivateCar.java

สังเกตวาคราวน้ีเราตองระบุ classpath ใหไฟล Truck.java และ PrivateCar.java
ดวย เพราะไฟลท้ังสองมีการอิมพอรตคลาส Vehicle

สวนเวลาคอมไพลโปรแกรมก็ทําไดเหมือนเดิม อยาลืมอิมพอรตแพจเกจ car.type ดวยดัง
บรรทัด (1) ขางลางน้ี

โปรแกรม 18 - 11 : BuildACar.java 

import car;
import car.type.*; // (1)

class Mechanic {
void removeWheels(Vehicle v) {

v.numberOfWheels = 0;
}

}

public class BuildACar {

public static void main(String[] args) {
Truck isuzu = new Truck();
PrivateCar toyota = new PrivateCar();
Mechanic robert = new Mechanic();

}
}

เวลาคอมไพลก็ส่ังดังน้ี

C:\java> javac –classpath C:\java BuildACar.java
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นักเขียนโปรแกรมที่ทํางานจริงๆ  อาจใชแพจเกจที่คนอื่นเขียนขึ้นชวยในการเขียน
โปรแกรมของตัวเอง ดังนั้นโปรแกรมหนึ่งๆ อาจมกีารอิมพอรตคลาสจากแพจเกตจาํนวน
มาก ประโยชนอยางหนึ่งของการเก็บคลาสไวเปนแพจเกจก็คือการปองกันปญหาในกรณีที่มี
การต้ังช่ือคลาสซํ้าๆ กัน ซึ่งโดยทั่วไปจะนิยมตั้งชื่อแพจเกจตามชื่อบริษัท เชน แพจเกจที่
เขียนโดยบริษัท Oracle อาจตั้งชื่อแพจเกจหลักวา com.oracle แลวสรางสับแพจเกจ
จํานวนมากเทาไรก็ไดตามใจชอบ เชน com.oracle.util, com.oracle.sql,

com.oracle.sql.query เปนตน 

สมมติวาในสับแพจเกจ com.oracle.util มีคลาสชื่อ ToString อยู แตบังเอิญนักเขียน
โปรแกรมคนเดียวกันใชแพจเกจของบริษัท BEA ชื่อ com.bea ซ่ึงมีคลาสช่ือ ToString อยู 
เราตองเขียนชื่อเต็มของคลาสทุกครั้งเพื่อเปนการแยกแยะความแตกตางแมวาเราจะอิม
พอรตแลวก็ตาม ตัวอยางเชน

โปรแกรม 18 - 12 : MyProgram.java 

import com.oracle.util.*;
import com.bea.*;

public class MyProgram {
public static void main(String[] args) {
com.oracle.util.ToString tostr1 = new com.oracle.util.ToString();

com.bea.ToString tostr2 = new com.bea.ToString();
}

}

แพจเกจมาตรฐาน
ในภาษาจาวามีแพจเกจมาตรฐานกลุมหนึ่งซึ่งเก็บคลาสพื้นฐานของภาษาจาวาเอาไวใหนัก
เขียนโปรแกรมเมอรภาษาจาวาอิมพอรตไปใชไดเลย ตัวอยางของแพจเกจมาตรฐานที่ควรรู
จักไดแก
java.lang

แพจเกจนี้เปนแพจเกจพื้นฐานที่สุดของภาษาจาวา ตัวอยางคลาสในแพจเกจนี้ไดแก คลาส 
Math คลาส String คลาสของตัวแปรพ้ืนฐาน คลาสเก่ียวกับเอ็กซเซฟช่ัน และคลาสเก่ียว
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กับเทรด แพจเกจนี้เปนแพจเกจพิเศษเพราะเวลาตองการใชงานคลาสในแพจเกจนี้ไมตองใช
คําส่ัง import สามารถเรียกใชคลาสในแพจเกจไดโดยตรง
java.util

แพจเกจน้ีเก็บคลาสเก่ียวกับการจัดการวันท่ี โซนเวลา การจัดการขอมูล การจดัการภาษา
ตางประเทศ เวลาตองการใชงานคลาสในแพจเกจนี้ตองใชคําสั่ง import java.util.*;

java.io

แพจเกจน้ีเก็บคลาสเก่ียวกับการเขียนอานดิสก การรับคาคียบอรด และการแสดงผลออก
นอกจอ เวลาตองการใชงานคลาสในแพจเกจนี้ตองใชคําสั่ง import java.io.*;

java.awt

แพจเกจน้ีเก็บคลาสเก่ียวกับการสราง GUI ท่ีเปนกราฟฟก เวลาตองการเรียกใชงานตองใช
คําส่ัง import java.awt.*;

java.awt.event

แพจเกจน้ีเก็บคลาสเก่ียวกับการรับคําส่ังจากเมาสหรือคียบอรด แพจเกจนี้เปนสับแพจเกจ
ของแพจเกจ java.awt แตเวลาใชงานตองเรียกดวยคําสั่งตางหากคือ 
java.awt.event.*; เพราะเคร่ืองหมาย * ไมนับรวมสับแพจเกจดังที่ไดกลาวไปแลว
javax.swing

แพจเกจน้ีเก็บคลาสเก่ียวกับการสราง GUI เชนเดียวกับ java.awt  

ถาตองการทราบวาคลาสในแพจเกจเหลานี้มีอะไรบาง สามารถคนควาไดจากเวบไซต 
http://java.sun.com การรวมคลาสและแมธธอสหลายๆ อันไวในแพจเกจนี้ก็คลายๆ กับ
การจัดระเบียบ API เปนกลุมๆ น้ันเอง

แพจเกจของคุณเอง
โปรแกรมที่มีขนาดใหญๆ  ตองใชนักเขียนโปรแกรมเปนสิบเปนรอยคน การจะส่ือสารและ
เชื่อมตอผลงานระหวางกันอยางมีประสิทธิภาพนั้นควรแบงงานออกเปนสวนยอยๆ  และ
กระจายใหนักเขียนโปรแกรมแตละคนไปรับผิดชอบ เชน  นักเขียนโปรแกรมคนที่หนึ่งรับผิด
ชอบสวนติดตอกับผูใช นักเขียนโปรแกรมอีกคนหนึ่งรับผิดชอบสวนจัดการฐานขอมูล ใน
ขณะที่นักเขียนโปรแกรมอีกคนรับผิดชอบสวนที่เกี่ยวกับโปรแกรมชวยเหลือ เปนตน
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เพื่อใหการเชื่อมงานแตละสวนเขาดวยกันทําไดงาย นักเขียนโปรแกรมแตละคนจะเขียน
โปรแกรมในสวนที่ตัวเองรับผิดชอบเปนคลาส และเก็บคลาสเหลาน้ันไวในแพจเกจ จากน้ันก็
ประชาสัมพันธออกไปใหเพื่อนรวมงานทราบวา แพจเกจของตนชื่ออะไร มีคลาสและ
แมธธอสอะไรใหใชบาง เพื่อนรวมงานแครูวาจะเรียกแมธธอสในคลาสเหลานั้นไดอยางไร 
และคลาสเหลาน้ันทําอะไรไดบางก็พอ เพื่อนรวมงานจะไมสนใจวาคลาสและแมธธอสเหลา
น้ันสรางข้ึนไดอยางไร หรือมีเนื้อหาขางในเปนอยางไรบาง เพราะงานสวนท่ีพวกเขารับผิด
ชอบก็นาปวดหัวพออยูแลว 

วิธีการแบบนี้ลดความนาปวดหัวเวลาทํางานรวมกันลง ทุกคนท่ีสรางคลาสจะซอนราย
ละเอียดในการสรางคลาสเอาไว และประชาสัมพันธใหคนอื่นทราบแตเฉพาะ วิธีการเรียกใช
คลาสเหลาน้ันเทาน้ัน ซ่ีงก็คือ คลาสน้ันช่ืออะไร มีตัวแปรคลาสอะไร มีแมธธอสอะไร ทํา
อะไรได เวลาเรียกตองสงผานตัวแปรอะไรเขาไป แลวจะไดตัวแปรอะไรกลับออกมา ขอมูล
เหลาน้ีเราเรียกวา คอนแทร็คของคลาสหรือแมธธอส สวนรายละเอียดภายในคลาสทีเ่รา
ซอนไวไมใหคนอื่นเห็นเรียกวา อิมพลีเมนทเทชั่นของคลาส หรือแมธธอส

ตัวอยางเชน นักเขียนโปรแกรมคนหนึ่งเขียนแมธธอสสแตรติคอันหนึ่งขึ้นมา ดังน้ี
public static int squareRoot(int i) {

return i * i;
}

คอนแทร็คของแมธธอสนี้คือ 
public static int squareRoot(int i)

อิมพลีเมนทเทชั่นของแมธธอสนี้คือ
{ return i*i; }

พูดงายๆ  คอนแทร็คของแมธธอสก็คือสวนหัวของแมธธอส และ อิมพลีเมนทเทชั่นของ
แมธธอส ก็คือ สวนตัว เวลานักเขียนโปรแกรมคนน้ีตองการจะบอกคนเพ่ือนรวมงาน เขา
อาจเขียนเปนคูมือแพจเกจของเขา ซึ่งจะมีแคขอความ

public static int squareRoot(int)

และอาจมีคําอธิบายวาแมธธอสน้ีใชทําอะไร  แคนี้ผูอานคูมือก็รูแลววาจะเรียกแมธธอสนี้ทํา
อะไรและจะเรียกแมธธอสน้ีไดอยางไร สวนอิมพลีเมนทเทชั่นของแมธธอสนั้นผูอานไมสนใจ
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19
ตัวกํากับตัวแปรคลาสและ

แมธธอส 
ปกติแลวคลาสที่เราสรางขึ้นมาจะสามารถถูกอางถึงไดภายในตัวมันเอง และภายในคลาส
อ่ืนๆ  ที่อยูในแพจเกจเดียวกัน ถาเราตองการใหคลาสในแพจเกจอ่ืนๆ อางถึงคลาสท่ีเรา
สรางข้ึนไดดวยเราจะประกาสคลาสน้ันใหเปน คลาสสาธารณะ ดวยการใชคําสั่ง public

เราสามารถกําหนดขอบเขตของการเขาถึงตัวแปรคลาส และ แมธธอส ไดในทํานองเดียวกัน
กับการใชคําสั่ง public ในกรณีของคลาส แตคําสั่งสําหรับตัวแปรคลาส และ แมธธอส มี
มากกวาแคคําสั่ง public เราเรียกคําส่ังเหลาน้ีวา ตัวกํากับตัวแปรคลาส และแมธธอส 

คําส่ัง Private
โดยปกติแลวทั้งตัวแปรคลาส และแมธธอส สามารถถูกอางถึงไดท้ังในและนอกคลาส  ลอง
พิจารณาตัวอยางตอไปนี้

โปรแกรม 19 - 1 : TestACar.java 

class Vehicle {
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int numberOfWheels;
boolean hasEngine;

Vehicle() { // (1)
numberOfWheels = 10;
hasEngine = true;
run();

}

void run(){ // (2)
numberOfWheels = 4;
if (numberOfWheels >= 4) {

System.out.println(“I am running”);
}

}

}

class Truck extends Vehicle {

float maximumLoad;

Truck() { // (3)
numberOfWheels = 6;
hasEngine = true;
run();

}

void load(float weight) {
if (weight <= maximumLoad)

System.out.println(“I am carrying a “ + weight + “-pound load.”);
}

}

public class TestACar {
public static void main (String[] args) {

Vehicle myCar = new Vehicle();
if (myCar.hasEngine) { // (4)

myCar.run(); // (5)
}
Truck t = new Truck();

}
}

คลาส Vehicle มีตัวแปร numberOfWheels hasEngine และแมธธอส run() ซ่ึงสามารถ
ถูกนําไปใชที่ไหนก็ไดภายในคลาส Vehicle เชนในคอนสตรัคเตอรในบรรทัด (1) หรือใน
ตัวแมธธอส run() เองในบรรทัด (2) นอกจากนี้ยังถูกนําไปใชไดภายในคลาส Truck ซ่ึง
เปนสับคลาสของ Vehicle เชนในคอนสตรัคเตอรในบรรทัด (3)  รวมทั้งถูกนําไปใชไดใน
คลาส TestACar ซ่ึงไมไดสืบทอดคลาส Vehicle โดยการประกาศอินสแตนทของคลาส 
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Vehicle และเรียกผานอินสแตนทดังในบรรทัด (4) และ (5) กลาวคือสามารถนําไปใชได
ทุกท่ีในซอรสไฟล

เราสามารถบังคับใหตัวแปรคลาสและแมธธอสถูกนําไปใชไดเฉพาะในคลาสที่มันเปนเจาของ
เทานั้นไดดวยการใช คําส่ัง private นําหนา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุที่ดีควรกําหนดตัว
แปรคลาสใหเปน private เสมอ ถาคลาสอ่ืนๆ ตองการใชงานตัวแปรคลาสนั้นๆ ก็ใหเขียน
แมธธอสขึ้นมาไวสําหรับตั้งคาโดยเฉพาะ เราสามารถปรับปรุงโปรแกรมขางตนของเราให
เปนโปรแกรมที่ดีตามหลักของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุไดดังตัวอยางขางลางนี้

โปรแกรม 19 - 2 : TestACar.java 

class Vehicle {

private int numberOfWheels; // (1)
private boolean hasEngine; // (2)

Vehicle() { // (3)
numberOfWheels = 10;
hasEngine = true;
run();

}

void setNumberOfWheels(int i) { // (4)
numberOfWheels = i;

}

void setHasEngine(boolean b) { // (5)
hasEngine = b;

}

int getNumberOfWheels() { // (6)
return numberOfWheels;

}

boolean getHasEngine() { // (7)
return hasEngine;

}

private boolean isReady() { // (8)
return (numberOfWheels = 4 && hasEngine)

}

void run(){ // (9)
numberOfWheels = 4;
if (isReady()) {

System.out.println(“I am running”);
}

}

}
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class Truck extends Vehicle {

float maximumLoad;

Truck() { // (10)
setNumberOfWheels(6);
setHasEngine(true);
run();

}

void load(float weight) {
if (weight <= maximumLoad)

System.out.println(“I am carrying a “ + weight + “-pound
load.”);

}

}

public class TestACar {
public static void main (String[] args) {

Vehicle myCar = new Vehicle();
if (myCar.getHasEngine()) { // (11)
myCar.run();
}
Truck t = new Truck();

}
}

ในบรรทัด (1) และ (2) ตัวแปรคลาส numberOfWheels และ hasEngine ถูกกําหนดให
เปนตัวแปร private ตัวแปรทั้งสองยังคงถูกนําไปใชไดภายในคลาส Vehicle ดังใน
บรรทัด (3) และ (9) แตถาตองการอางถึงตัวแปรเหลาน้ีนอกคลาส Vehicle ตองอางถึง
โดยการผานแมธธอสในบรรทัด (4) (5) (6) และ (7)

ตัวอยางเชนคอนสตรัคเตอรในบรรทัด (10) ตองเซตคาตัวแปรคลาสจึงใชแมธธอส 
setNumberOfWheels() และ setHasEngine() โดยสงผานคาคงตัวที่ตองการเขาไป 

ในบรรทัด (11) แมธธอส main() ตองการรูคาของตัวแปร hasEngine จึงใชแมธธอส 
getHasEngine() ซึ่งสงคาของตัวแปร hasEngine ออกมาแทนที่จะเขาถึงตัวแปร 
hasEngine โดยตรง 

การตั้งชื่อแมธธอสสําหรับการเขาถึงตัวแปร private นี้นิยมใชคําวา set และ get ตาม
ดวยชื่อของตัวแปรนั้นๆ ในกรณีท่ีตองการเซตคาและทราบคาตามลําดับ ทั้งนี้เปนเพียง
ความนิยมเทานั้น ไมจําเปนตองตั้งชื่อแบบนี้เสมอไป
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ในกรณีของแมธธอส เราสามารถกําหนดใหเปน private ไดดวย การเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุที่ดีจะกําหนดใหแมธธอสใดที่มีประโยชนเฉพาะในคลาสเปน private เสมอ ตัวอยาง
เชนในบรรทัด (8) isReady() เปนแมธธอสที่เขียนขึ้นใชเฉพาะสําหรับการเช็คความเรียบ
รอยของรถยนตกอนออกวิ่ง ดังนั้นจึงมีที่ใชเฉพาะในแมธธอส run() ในบรรทัด (9) เทา
น้ัน เราจึงกําหนดคาแมธธอส isReady() เปน private ในขณะที่ตัวแมธธอส run() เอง 
มีประโยชนนอกคลาส Vehicle จึงไมกําหนดใหเปน private

การที่ตัวแปรคลาสและแมธธอสถูกกําจัดใหใชงานไดเฉพาะแตในคลาสดวยการกําหนดให
เปน private น้ีอยาสับสนกับการโอเวอรรายด สับคลาสของซูปเปอรคลาสยังคงสามารถโอ
เวอรรายดตัวแปรและแมธธอสของซูปเปอรคลาสไดเสมอไมวาตัวแปรและแมธธอสเหลานั้น
จะถูกกําหนดใหเปน private หรือไม

อยางไรก็ตามการกําหนดตัวแปรคลาสใหเปน private ก็มีความเสี่ยงอยูเหมือนกัน เพราะ
ถาเราตองการสรางสับคลาสของคลาสน้ันในอนาคต และสับคลาสนั้นตองมีการใชตัวแปร
คลาสท่ีเปน private ที่สืบทอดมา จะมีปญหาเพราะตัวแปรคลาส private ไมสามารถถูก
กลาวถึงไดเลยในสับคลาส เราตองกลับไปแกไขซูปเปอรคลาสอีก ซ่ึงเปนเร่ืองไมนาพึง
ประสงคสําหรับการเขียนโปรแกรมท่ีดี 

จําไววาสับคลาสจะสืบทอดตัวแปรคลาสและแมธธอสท้ังหมดของซูปเปอรคลาสยกเวนตัว
แปรคลาสและแมธธอสที่ประกาศใหเปน private

คําส่ัง public
เราไดเรียนรูมาแลววาเราสามารถกําหนดใหตัวแปรคลาสและแมธธอสถูกอางถึงไดเฉพาะใน
คลาสเทาน้ันดวยการใชคําส่ัง private

แตถาเราไมกําหนดอะไรเลย ตัวแปรคลาสและแมธธอสจะถูกอางถึงไดทั้งในคลาส และนอก
คลาส แตตองเปนคลาสที่อยูในแพจเกจเดียวกันเทานั้น ถาตองการใหตัวแปรคลาสและ
แมธธอสถูกอางถึงนอกแพจเกจไดดวย เราตองใชคําสั่ง public
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ท้ังน้ีคลาสน้ันตองเปน public ดวยมิฉะนั้นคําสั่ง public สําหรับตัวแปรคลาสและแมธธอส
ก็ไมมีประโยชนอะไร

แมธธอส main() เปนแมธธอสหนึ่งที่ตองระบุใหเปน public เสมอ

คําส่ัง protected
คําส่ัง protected เปนคําส่ังท่ีอยูตรงกลางระหวางการไมระบุอะไรเลยใหตัวแปรคลาสและ
แมธธอส กับการะบุใหเปน public ตัวแปรคลาสและแมธธอสที่ถูกระบุใหเปน protected
จะถูกอางถึงไดทั้งในคลาส นอกคลาสในแพจเกจเดียวกัน รวมท้ังสับคลาสของคลาสน้ันๆ 
นอกแพจเกจ คลาสท่ีไมใชสับคลาสและอยูนอกแพจเกจเดียวกันเทาน้ันท่ีอางถึงไมได

ท้ังน้ีคลาสน้ันตองเปน public ดวยมิฉะนั้นคําสั่ง protected สําหรับตัวแปรคลาสและ
แมธธอสก็ไมมีประโยชนอะไร

เคล็ดลับ ตามหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุที่เขมงวด ตัวแปรคลาสควรประกาศเปน 
private คลาสใดที่จะอางถึงหรือเปลี่ยนคาของตัวแปรคลาสตองเขาถึงผาน
แมธธอสที่สรางไวใหโดยเฉพาะ แตถาคลาสนั้นมีแนวโนมที่จะถูกสืบทอดใน
อนาคต ใหกําหนดเปน protected แทน เพราะสับคลาสมักตองอางถึงตัวแปร
คลาสของซูปเปอรคลาส
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