
แผนบริหารการสอนประจําวิชา 
 

รายวิชา โปรแกรมภาษาจาวาเบื้องตน                                รหัสวิชา วศ 5111306 
           (Basic Java Programming)          (EN 5111306) 
จํานวนหนวยกิต-ช่ัวโมง          3 หนวยกติ (2-2-5) 
เวลาเรียน                                                            64 ช่ัวโมง / ภาคการศึกษา  
 

คําอธิบายรายวิชา 
พ้ืนฐานการโปรแกรมภาษาจาวา การโปรแกรมเชิงวัตถุดวยจาวา การทํางานของแอพเพ็ต การ

ทํางานเทรด และแอนนิเมชัน การติดตอกับผูใชเบื้องตน และการติดตอกับผูใชข้ันสูง การประยุกตแบบ
ผูใชคนเดียว แนะนําการโปรแกรมบนเครือขายดวยจาวา 
  

วัตถุประสงคท่ัวไป 
        1.  เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับหลักการโปรแกรมคอมพิวเตอร   

2. เพ่ือใหสามารถคิด และคํานวณทางโปรแกรมภาษาจาวาได 
3. เพ่ือใหเกิดทักษะในการทดลองดานการโปรแกรมภาษาจาวา   
4. เพ่ือใหสามารถเขียนบันทึกผลการทดลองได 
5. เพ่ือใหมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียนวิชาทางการโปรแกรมภาษาจาวา 
6. เพ่ือใหสามารถนําความรูทางโปรแกรมภาษาจาวามาประยุกตใชประโยชนใน

ชีวิตประจําวัน 
 

เน้ือหา 
          แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 1                   8 ชั่วโมง 

บทท่ี 1 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร                                                         
  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

กระบวนการทํางานการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง 
ความเปนมาภาษาจาวา 

กระบวนการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 
องคประกอบของเทคโนโลยีจาวา 
แพลตฟอรมของจาวา   

การติดตั้ง และเรียกใชงานโปรแกรมภาษาจาวา 
กําหนดเสนทางการทํางาน (Path) ใหกับระบบปฏิบัติการวินโดว 

การติดตั้งโปรแกรม Edit Plus 
หลักการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
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แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 2                         4 ชั่วโมง 
บทท่ี 2  การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

คลาส    
วัตถุ หรือ ออบเจกต   
การปดบังขอมูล   
การสืบทอดคุณสมบัติ   
นามธรรม   
โพลิมอฟซึม  

พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
สวนประกอบของโปรแกรมภาษาจาวา 
สรุป 

          แบบฝกหัด 
          เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 3         4 ชั่วโมง 
บทท่ี 3 ตัวแปรและตัวดําเนินการ          

ตัวแปร   
ชนิดขอมูล   
ตัวดําเนินการ   

ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขทศนิยม   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการกําหนดคา   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรการเพ่ิมคาและการลดคา   

สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 4          8 ชั่วโมง 
บทท่ี 4 ประโยคควบคุมการทํางาน          

ประโยคตามลําดับ   
ประโยคการตัดสินใจ   

ประโยค if-else 
การเขียนรปูแบบลัด if 
ประโยค switch-case  

   ประโยคการวนลูป   
ประโยค for   

    ประโยค while   
    ประโยค do/while   
    ประโยคการควบคุมอ่ืนๆเพ่ิมเติม 
    ประโยค break 
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    ประโยค continue 
    ประโยค return 

สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 5          8 ชั่วโมง 
บทท่ี 5 คลาสและอ็อบเจกต          

คลาส  
class_name 
การสรางคลาสจากคลาสเดิม 

   แพ็กเกจ  
อ็อบเจกต  

    ประกาศ instance class  
ประกาศ instance 
สราง อ็อบเจกต 

  การเรียกใชงานแอตทริบิวต 
  การสงขอมูลดวยคาของตัวแปร 
  การสงขอมูลดวยการอางอิงของวัตถุ 
  คอนสตรัคเตอร 
  สแตติคดาตาเมมเบอร 
  สแตติคเมธอดเมมเบอร 

สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 6          8 ชั่วโมง 
บทท่ี 6 คลาสและอ็อบเจกต 

วงจรชีวิตแอพเพ็ต 
 เมธอด init() 
 เมธอด start() 
 เมธอด stop() 
 เมธอด destroy() 
 เมธอด paint() 

การเขียนโคดแอพเพ็ตแทรกในภาษาไฮเปอรเท็กตมารคอัพ (HTML) 
แอพเพ็ตกับกราฟก 
แอพเพ็ตกับเสียง 
แอพเพ็ตกับภาพ 
แอพเพ็ตกับเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว 
การสรางเทรด 
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การสรางเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

ผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 7           4 ชั่วโมง 
บทท่ี 7 สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) ดวย AWT  

ความสัมพันธระหวาง AWT และ Swing   
การโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT 
การจัดวางองคประกอบ 

  FlowLayout 
  BorderLayout 
  GridLayout 

สราง Basic Event Handling 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 8           4 ชั่วโมง 
บทท่ี 8 สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) ดวย AWT  

ไฟลสตรีม 
ไบทสตรีม 
การใชคําสั่ง try … catch / finally 
คารแร็คเตอรสตรีม 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 9           8 ชั่วโมง 
บทท่ี 9 การประยุกตการติดตอฐานขอมูลกับเครือขาย 

เน็ตบีนส (Netbeans) 
มายเอ็สคิวแอล (MySql) 
การเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
การกําหนดคุณลักษณะมายเอ็สคิวแอล 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 10          8 ชั่วโมง 
บทท่ี 10 การพัฒนาฐานขอมูลดวยจาวา 

สรางและทําการเชื่อมตอฐานขอมูลใหพรอมใชงาน 
สรางตารางใหกับฐานขอมูล 
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การสั่งงานตารางขอมูล 
การสั่งการงานฐานขอมูลดวย Script 
แนะนําการโปรแกรมบนเครอืขายดวยจาวา 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

ผนวก 
 การทดลองท่ี 1 
 การทดลองท่ี 2 
 การทดลองท่ี 3 
 การทดลองท่ี 4 
 การทดลองท่ี 5 
 การทดลองท่ี 6 
 การทดลองท่ี 7 
 การทดลองท่ี 8 
 การทดลองท่ี 9 
 
วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน  

1.  วิธีสอน 
1.1 สอนแบบบรรยาย โดยการนําเสนอขอมูลดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสโปรแกรมพาว- 

เวอรพอยท (power point program) ประกอบการบรรยาย  และตั้งคําถามระหวางบรรยายเพ่ือให
ผูเรียนไดคิดและตอบคําถามในประเด็นท่ีสําคัญ 

1.2 สอนแบบอภิปราย โดยแบงผูเรียนออกเปนกลุม ๆ และมอบหมายใหแตละกลุม 
รวมกันแสดงความคิดเห็น   นําเสนอการอภิปรายของแตละกลุม   แลวผูสอนเปนผูสรุปผลการอภิปราย
ใหเขาใจตรงตามวัตถุประสงคของเนื้อหา 

1.3  สอนแบบสาธิตการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ 
โดยผูสอนแสดงข้ันตอนใหผูเรียนดูพรอมอธิบายลําดับข้ันตอนในการปฏิบัติ จากนั้นใหผูเรียนไดทดลอง
ปฏิบัติ  โดยแบงผูเรียนออกเปนกลุม ๆ   

1.4 สอนโดยใหคนควาหาความรูดวยตนเอง โดยผูสอนมอบหมายเนื้อหาในบทเรียน 
ใหผูเรียนสืบคนขอมูลจากตํารา  เอกสาร  สื่ออิเล็กทรอนิกส  ทํารายงานและนําเสนอในหองเรียน 

1.5 การทํารายงาน  เปนกิจกรรมกลุมท่ีผูสอนนํากระตุนใหผูเรียน นําปญหาท่ีพบใน 
ชีวิตประจําวันมาเปนโจทย เปนการเรียนการสอนโดยยึดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (PBL: 
Problem-Base Learning) ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการแกปญหา โดยใหผูเรียนได 
มีสวนรวมในการเลือกหัวขอรายงาน และสมาชิกในการทํางาน เปนการเรียนการสอนท่ียึดผูเรียนเปน
สําคัญ  
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ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลชนิดโปรแกรมพาวเวอรพอยท   
2. ภาพสื่อผสมภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว จากระบบออนไลน 
3. เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชระบบปฏิบัติท่ีสามารถใชระบบปฏิบัติการดอส(DOS Prompt)  
4. ตัวโปรแกรมเขียนโคด (Edit Plus)  
5. ตัวโปรแกรมคอมไพเลอรภาษาจาวา (Java Compiler) 
6. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
7. ระบบอินเทอรเน็ตและหนวยความจําภายนอก(External Hard disk) 
   

การวัดและการประเมินผล 

 1. การวัดผล 

1.1 คะแนนระหวางภาคการศึกษา    รอยละ 70 คะแนน 

1.1.1 สอบกลางภาค      รอยละ 20 คะแนน 

1.1.2 ความตั้งใจในการเขาเรียน   รอยละ 5 คะแนน 

1.1.3 แบบฝกหัด    รอยละ 5 คะแนน 

1.1.4 ใบงาน     รอยละ 20 คะแนน 

1.1.5 ศึกษาคนควารายงาน           รอยละ 10 คะแนน 

1.1.6 นําเสนอรายงาน            รอยละ 10 คะแนน 

 

1.2 คะแนนสอบปลายภาคการศึกษา    รอยละ 30 คะแนน 

 

2. การประเมินผล 

  ไดคะแนนระหวางรอยละ  80-100  ไดระดับ A  ดีเยี่ยม (Excellent)  

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  75-79  ไดระดับ B+ ดีมาก (Very Good)  

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  70-74  ไดระดับ B  ดี (Good)    

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  65-69  ไดระดับ C+ ดีพอใช (Fairy Good)  

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  60-64  ไดระดับ C  พอใช (Fairy)   

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  55-59  ไดระดับ D+ ออน (Poor)    

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  50-54  ไดระดับ D  ออนมาก (Very Poor)  

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  0-49  ไดระดับ E  ตก (Fail) 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 1 
 
หัวขอเน้ือหา 

หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร                                                         
  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

กระบวนการทํางานการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง 
ความเปนมาภาษาจาวา 

กระบวนการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 
องคประกอบของเทคโนโลยีจาวา 
แพลตฟอรมของจาวา   

การติดตั้ง และเรียกใชงานโปรแกรมภาษาจาวา 
กําหนดเสนทางการทํางาน (Path) ใหกับระบบปฏิบัติการวินโดว 

การติดตั้งโปรแกรม Edit Plus 
หลักการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 

  

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือผู้เรียนได้ศึกษาเนือ้หาในบทเรียนนีแ้ล้วสามารถ 

1. เกิดทักษะการติดตั้งโปรแกรมภาษาจาวาและโปรแกรม Edit Plus 
2. อธิบายความแตกตางหรือสัมพันธระหวางโปรแกรมภาษาจาวามีกับภาษาแบบโครงสรางได 
3. บอกข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวาได 
4. เขียนโปรแกรมภาษาจาวาตามรูปแบบภาษาได 

 

วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเรื่องดาวนโหลดตัวโปรแกรมและการติดตั้งโปรแกรม

ภาษาจาวา และโปรแกรมอิดิเตอร  
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดสมบัติโปรแกรมท่ีไดทําการติดตั้ง 

2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการดาวนโหลดตัวโปรแกรม และการ

ติดตั้งโปรแกรม 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

        2.3 ทําแบบฝกหัดเก่ียวกับเรื่องหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร      
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ส่ือการเรียนการสอน 
8. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 1 

9. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับดาวนโหลด 

10. เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชระบบปฏิบัติท่ีสามารถเขาถึงระบบปฏิบัติการดอส (DOS Prompt)  

11. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 

12. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 

13. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

14. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 
 

การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตจากการตอบคําถามและตั้งคําถามของนักศึกษา 
2. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
3. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
4. ตรวจแบบฝกหัด  
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บทที่ 1 
หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

(Principle of Computer Programming) 
 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) มีแนวคิดมาจากมนุษยมีความ
ตองการท่ีนํางานท่ีเปนลักษณะงานประจํา งานท่ีเปนลักษณะงานซํ้าๆ ท่ีมีข้ันตอนทํางานท่ีแนนอน      
มีระบบการตัดสินใจท่ีชัดเจนแนนอน มาใหระบบคอมพิวเตอรทํางานแทนมนุษย ตามวัตถุประสงคใน
การทํางานของผูคิดคนโปรแกรมคอมพิวเตอร ดังนั้นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจึงเปนพ้ืนฐาน     
ท่ีจําเปนตอการทํางานของระบบคอมพิวเตอร ชนิดของโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถแบงตามระดับ
ความลึกของการเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณคอมพิวเตอรไดเปน 2 ชนิด คือ ชนิดแรกเปนโปรแกรม
ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ทําหนาท่ีในการควบคุมอุปกรณพ้ืนฐานท่ีเปนสวนประกอบ
คอมพิวเตอรท้ัง 4 หนวย(Unit) ดังนี้คือ 1) หนวยอินพุท (Input Unit)  เชน แปนปอนขอมูล (Key 
Board) เมาส (Mouse) เปนตน 2) หนวยเอาทพุท (Output Unit) เชน จอแสดงผล (Monitor) ลําโพง 
(Speaker) เปนตน 3) หนวยความจํา (Memory Unit) เชน หนวยความจําชั่วคราว (RAM) 
หนวยความจําภายนอก (External Memory) เชน ฮารดดิสก (Hard Disk) และหนวยสุดทายหนวย   
4) หนวยประมวลผลกลาง (CPU: Central Processing Unit) ดวยเพราะเทคโนโลยีของอุปกรณพ้ืนฐาน
ของคอมพิวเตอรมีการแขงขันสูงสงผลทําใหโปรแกรมท่ีทําหนาท่ีในการควบคุมอุปกรณคอมพิวเตอรนี้
ตองมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ดังนั้นโปรแกรมระบบปฏิบัติการจึงเปนโปรแกรมท่ีสําคัญตอการ
เจริญกาวหนาของบริษัทท่ีทําหนาท่ีในการผลิตเครื่องคอมพิวเตอร โปรแกรมชนิดนี้จึงเปนเทคโนโลยีปด 
นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจึงมีระดับการเขาถึงในการกําหนดคาการควบคุมอุปกรณตางๆ มีอยาง
จํากัดตามท่ีบริษัทท่ีพัฒนาโปรแกรมระบบปฏิบัติการอนุญาตใหเขาถึงไดเทานั้น  โปรแกรมดังกลาว  
เชน โปรแกรมระบบปฏิบัติการวินโดว (Windows Operating System) โปรแกรมระบบปฏิบัติการ    
ลินุกส (Linux Operating System) เปนตน ชนิดท่ีสองเปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ท่ีนักพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร สามารถเขาถึงในการเขียนโปรกรมควบคุมอุปกรณตางๆ ไดอยางกวางขวาง 
โปรแกรมชนิดภาษาคอมพิวเตอรนี้ จึงเปนโปรแกรมท่ีนักพัฒนาโปรแกรมสามารถเรียนรูและสรางสรรค
งานไดอยางตอเนื่องตลอดเวลา ดังนั้นภาษาคอมพิวเตอรจึงสามารถแบงชนิดตามลักษณะการมองปญหา
ของโจทยท่ีตองการใหการเขียนโปรแกรมทําการแกปญหาไดเปน 2 แบบ คือ แบบแรกเปนการเขียน
โปรแกรมแบบโครงสราง (Structure Programming) ตัวอยางภาษาท่ีใชเขียนโปรแกรม เชน โปรแกรม
ภาษาซี (C Language Program) โปรแกรมภาษาปาสคาล (Pascal Language Program) โปรแกรม
ภาษาเบสิค (Basic Language Program) เปนตน สวนแบบท่ีสองเปนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
(Object Oriented Programming : OOP) ตัวอยางภาษาท่ีใชเขียนโปรแกรม เชน โปรแกรม
ภาษาซีพลัสพลัส (C++ Language Program) โปรแกรมภาษาซีชารป (C# Language Program) 
โปรแกรมพีเอสพี (PHP Program) โปรแกรมวิชวลเบสิค (Visual Basic Program) โปรแกรมภาษาจาวา 
(Java Language Program) เปนตน   
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กระบวนการทํางานการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง 
 ในการพัฒนาโปรแกรมแบบโครงสรางหรือการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง ซ่ึงมีกระบวนการ
ในการสรางคือ ตัวอยางเชน การโปรแกรมภาษาซี เริ่มตนดวยการจากทําการสรางโปรแกรม (source 
program หรือ source code) ซ่ึงตองเขียนตามลักษณะโครงสรางของภาษาซี ทําการบันทึก (save 
หรือ save as) เปนไฟลนามสกุล .c นําโคดท่ีไดทําการเขียนทําการคอมไพล ทําการตรวจสอบ
ขอผิดพลาดวามีหรือไม ถามีใหกลับไปแกไขท่ีโปรแกรม แตถาไมมีขอผิดพลาดตัวระบบภาษาซีจะสราง
ไฟลนามสกุล .obj แลวทําการเชื่อมตอไฟลจากไฟลไรบารีและระบบจะทําการสรางไฟลนามสกุล .obj 
และทําการตรวจสอบความผิดพลาดในการเชื่อมตอ ถาไมมีขอผิดพลาดจะไดไฟลนามสกุล .exe ซ่ึงเปน
ไฟลท่ีพรอมนําไปสั่งงานใหแสดงผลการทํางานตามท่ีกําหนดของโปรแกรม ไฟลท่ีเปนนามสกุล .exe นี้
ไมสามารถทําการแกไขไดดวยเพราะเปนไฟลท่ีเปนรหัสใหเครื่องคอมพิวเตอรทํางาน ดังนั้นถาตองการ
ปรับปรุงหรอืแกไขโปรแกรมผูเขียนโปรแกรมตองมีไฟลท่ีเปนนามสกุล .c มาเขากระบวนการประมวลผล
ภาษาซีใหมตั้งแตเริ่มตน แสดงในภาพท่ี 1.1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1 แสดงกระบวนการประมวลผลของภาษาซี 

START 

 สรางโปรแกรม 

คอมไพเลอร 

ทําการเชื่อมตอไฟล 

ไฟลสวนหัว 

ไฟลไรบารี 

ตัวสอบความผิดพลาด ? 

สั่งโปรแกรมทํางาน 

ตัวสอบความผิดพลาด ? 

End 

Yes 
Yes 

File 

File *.exe 

Yes 

แสดงผลการทํางาน 
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ความเปนมาภาษาจาวา 
การพัฒนาภาษาจาวาถูกพัฒนาโดย ซัน ไมโครซิสเต็มท บจก. (sun microsystem co., ltd) 

โดยขณะท่ีทีมงานของบริษัททําการพัฒนาภาษามักนิยมดื่มกาแฟกันเปนประจํา และกาแฟท่ีนิยมดื่ม    
มีชื่อวา จาวา ทีมพัฒนาภาษาจาวาตนแบบจึงตั้งชื่อภาษาท่ีพัฒนาวา จาวา จึงเปนท่ีมาเทคโนโลยีของ
บริษัท ซัน ไมโครซิสเต็มท จํากัด เปนตนมา ซ่ึงทําให บริษัท ซัน ฯลฯ เปนผูกํากับทิศทางไมใหมีการนํา
ภาษาจาวาไปดัดแปลงประยุกตใชในทางท่ีเบี่ยงเบนออกจากจุดประสงคเดิม การกําหนดทิศทางโดย ซัน 
เปนไปเพ่ือใหเกิดความชัดเจนในทิศทางการพัฒนาภาษาจาวา โดยภาษาจาวามีคําสั่งพ้ืนฐานคลาย
ภาษาซี พลัส พลัสเปนอยางมาก ทําใหนักเขียนโปรแกรมภาษาซี พลัส พลัส ท่ีมีอยูมากท่ีสุดแลว 
ในขณะนั้นสามารถสรางความคุนเคยไดอยางรวดเร็ว จึงทําใหภาษาจาวาเปนท่ียอมรับอยางกวางขวาง
อยางรวดเร็ว และไดรับการจัดเปนภาษาคอมพิวเตอรเชิงวัตถุ เชนเดียวกับภาษาซี พลัส พลัส ดวย    
แตสิ่งท่ีท้ังสองภาษาตางกัน คือ โปรแกรมภาษาจาวาตองเขียนเปนแบบเชิงวัตถุเทานั้น ในขณะท่ีภาษาซี 
พลัส พลัส สามารถเขียนไดท้ังแบบเชิงวัตถุ และแบบโครงสรางก็ได ท่ีเปนเชนนี้ไดเนื่องจากภาษาซี พลัส 
พลัส มีตนกําเนิดมาจากภาษาซี ซ่ึงเปนภาษาแบบโครงสราง  ดังนั้นภาษาซี พลัส พลัส จึงตองสนับสนุน
การเขียนโปรแกรมแบบโครงสรางดวยเพ่ือใหเขากันไดกับภาษาซี อยางไรก็ตามปจจุบันโปรแกรม
ประยุกตลวนแตเขียนดวยภาษาเชิงวัตถุท้ังสิ้น  

 

กระบวนการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 
การทํางานโปรแกรมภาษาจาวา การสรางไฟลตนฉบับ (source file) หรือ โคดตนฉบับ(source 

code) แลวทําการบันทึกไฟลดังกลาวโดยบันทึก นามสกุล .java เก็บไวใน folder ท่ีตองการ แลวทํา
การ compiler ดวย java compiler ในระบบปฏิบัติการ DOS เพ่ือเปลี่ยนคําสั่งภาษาจาวาเปนภาษา
เฉพาะอยางหนึ่งเพ่ือใหจาวาเวอรชัวรแมทชีนเขาใจ ภาษาเฉพาะท่ีจาวาเวอรชัวนแมทชีนเขาใจนี้เรา
เรียกวาจาวาไบตโคด เปนไฟลท่ีมีนามสกุล .class แลวนําไฟล ดังกลาวไปรันบนเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมี
จาวาเวอรชัวรแมทชีน สรปุข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมดวยภาษาจาไดแสดงดังภาพ 1.2 
 

 
 

ภาพท่ี 1.2 กระบวนการพัฒนาภาษาจาวา 
ท่ีมา (About the Java Technology, 2014) 

 
ดวยจาวาเวอรชัวนแมทชีน มีความสามารถนํามาใชกับระบบปฏิบัติการท่ีแตกตางกันได       

โดยใชคลาสท่ีคอมไพลตัวเดียวกัน นํามาทํางานบนระบบของไมโครซอฟทวินโดว (Microsoft 
Windows) ระบบโซลาริส (Solaris) หรือ ระบบยูนิกส (Unix) รวมท้ังระบบของแม็ค (Mac) ได ดังแสดง
ในภาพท่ี 1.3 
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ภาพท่ี 1.3 แสดงระบบจาวาเวอรชัวนแมทชีนท่ีสามารถใชไดทุกระบบปฏิบัติการ 
ท่ีมา (About the Java Technology, 2014)  

 

องคประกอบของเทคโนโลยีจาวา 
เทคโนโลยีภาษาจาวามีองคประกอบท่ีสําคัญในการทํางาน ประกอบดวย 3 สวน คือ 

1. จาวาเวอรชัวนแมทชีน (Java Virtual Machine: JVM) เปนสวนท่ีทําหนาท่ีเปน
ตัวอินเตอร - พรีเตอร (interpreter) คือ จะทําการแปลจาวาไบตโคด ใหเปนภาษาท่ีเครื่องเขาใจ ซ่ึงจา
วาไบตโคดจะสามารถรันไดหลายแพลตฟอรม ถาแพลตฟอรมนั้นมี จาวาเวอรชัวนแมทชีน  

2. จาวารันไทลอินวิโรเมนต (Java Runtime Environment: JRE) เปนสวนท่ีใช
ในการรันโปรแกรมภาษาจาวา เปนสวนท่ีใชในการรันโปรแกรม โดยจะทํางาน 3 ข้ันตอน ดังนี้ ข้ันตอน
แรกโหลดไบตโคดโดยใช Class loader คือการโหลดคลาสทุกคลาสท่ีเก่ียวของในการรันโปรแกรม 
ข้ันตอนท่ีสองตรวจสอบไบตโคดโดยใชการตรวจสอบไบทโคด (Byte code Verifier) คือการตรวจสอบ
วาโปรแกรมจะตองไมมีคําสั่งท่ีทําใหเกิดความผิดพลาดกับระบบ เชน การแปลงขอมูลท่ีผิดพลาด หรือมี
การแทรกแซงเขาสูระบบภายในเปนตน ข้ันตอนท่ีสุดทาย รันไบตโคด โดยใชตัวแปลรันไทล (Runtime 
Interpreter) 

3. ชุดพัฒนาภาษาจาวา (Java 2 Software Developer Kit: J2SDK) เปนชุด
พัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา ประกอบไปดวยโปรแกรมตางๆ แตไมมีโปรแกรมท่ีทําหนาท่ีสรางโคด 
(Editor) รวมอยูดวย แตมีโปรแกรมคอมไพเลอร (javac.exe) และโปรแกรมอินเตอรพรีเตอร 
(java.exe)  

 

แพลตฟอรมของจาวา (Platform of Java) 
แพลตฟอรมของจาวา หมายถึงลักษณะการนําภาษาจาวาไปสรางเปนโปรแกรมเพ่ือ

วัตถุประสงคใด วัตถุประสงคหนึ่ง บนการประมวลผลของคอมพิวเตอร อาจเปนการทําการประมวลผล
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โดยไมมีการเชื่อมตอกับเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืนๆ หรือตองการนําโปรแกรมภาษาจาวาไปใชกับ
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เปนตน ซ่ึงแพลตฟอรมของจาวาจึงมีการแบงรูปแบบเปน 3 รูปแบบ คือ 

1. แพลตฟอรมจาวามาตรฐาน (Standard Edition: Java SE) เปนแพลตฟอรมท่ี
ใชในการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวากับเครื่องพีซีท่ัวไป ซ่ึงสามารถแยกยอยออกเปน 2 แบบ คือ Java 
Application เปนโปรแกรมท่ีใชพัฒนาโปรแกรมประยุกตท่ัวไป และ Java Applet เปนโปรแกรมจาวา
ท่ีใชพัฒนาโปรแกรมเพ่ือรันบนเว็บบราวเซอร 

2. แพลตฟอรมจาวาอินเตอรไพรส (Enterprise Edition: Java EE) เปน
แพลตฟอรมท่ีมุงเนนในการพัฒนาโปรแกรมเครือขาย สําหรับใชงานในองคกร โดยใชโปรแกรม 
Application Server หรือ Web Server ใชสําหรับพัฒนาโปรแกรมท่ีมีขนาดใหญ 

3. แพลตฟอรมจาวาไมโคร (Micro Edition: Java ME) เปนแพลตฟอรมท่ีใชพัฒนา
โปรแกรมเพ่ือใชงานกับอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ท่ีมีทรัพยากรจํากัด เชน โทรศัพทมือถือ เปนตน 

 

การติดต้ัง และเรียกใชงานโปรแกรมภาษาจาวา 
การพัฒนาโปรแกรมดวยภาษาจาวา สําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล เครื่องคอมพิวเตอร

จําเปนตองอาศัยชุดพัฒนา J2SDK แตดวยชุดพัฒนาไมมีโปรแกรมท่ีทําหนาท่ีสราง source code ซ่ึงใน
ระบบปฏิบัติการวินโดวสสามารถใชโปรแกรมโนตแพด (notepad) ทําการสรางโคดภาษาจาวา เพ่ือทํา
การเก็บโคดดวยการบันทึกเปนนามสกุล และสวนขยาย .java ซ่ึงชุดพัฒนา J2SDK สวนตัวคอมไพลและ
ตัวรันโปรแกรม สามารถทําการดาวนโหลดและติดตั้ง J2SDK ลงบนเครื่องคอมพิวเตอรระบบปฏิบัติการ
วินโดวสไดท่ี http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp  (ภาพที่ 1.4) 

 

 
ภาพท่ี 1.4 แสดงแหลงดาวนโหลดชุดพัฒนาโปรแกรมจาวา 

ท่ีมา (java download, 2014) 
 
 
 
 

http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp%20%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%201.4
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การติดตั้งชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา 
 การติดตั้งสามารถทําไดการแตกแฟมขอมูลท่ีไดทําการดาวนโหลดมา (ภาพท่ี 1.5)   

 
ภาพท่ี 1.5 แสดงชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา SDK 

 
 ทําการเลือกท่ี jsk-6u14-windows-i586.exe เพ่ือทําการติดตั้งเครื่องมือในการพัฒนา
โปรแกรมดวยภาษาจาวา และทําการเลือก Accept (ภาพท่ี 1.6) 
 

 
 

ภาพท่ี 1.6 แสดงชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา ลิขสิทธิ์โดย Sun Microsystems บจม. 
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ตัวชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา จะใหผูติดตั้งโปรแกรมกําหนดลักษณะโปรแกรมท่ีตองการ 

(Custom Setup) ถาตองการกําหนดตามขอแนะนําใหทําการเลือก Next ตามภาพท่ี 1.7 
 

 
ภาพท่ี 1.7 แสดงการกําหนดคาตําแหนงท่ีติดตั้งโปรแกรม 

 
 ตัวชุดพัฒนาจะทําการติดตั้งโปรแกรมตามท่ีกําหนดจากภาพ 1.7 โดยแสดงสถานะ การทํางาน
วาสําเร็จเปนจํานวนเทาใด แสดงในภาพท่ี 1.8 

 
ภาพท่ี 1.8 แสดงผลการติดตั้งโปรแกรมภาษาจาวา 
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 เม่ือทําการติดตั้งสําเร็จสมบูรณเรียบรอย แสดงผลภาพท่ี 1.9 ทําการเลือก Finish  
 

 
 

ภาพท่ี 1.9 แสดงการติดตั้งสมบูรณ 
 

กําหนดเสนทางการทํางาน (Path) ใหกับระบบปฏิบัติการวินโดว 
เม่ือทําการติดตั้งชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา สิ่งท่ีสําคัญอีกประการหนึ่ง คือการกําหนด

เสนทางในการทํางานใหกับตัวโปรแกรมภาษาจาวาท่ีตองนําตัวโคดจาวาท่ีไดทําการบันทึกในสวนใดสวน
หนึ่งของหนวยความจําบนเองคอมพิวเตอรท่ีมีระบบปฏิบัติการวินโดวไดโดยไมมีปญหาในการคนหาโคด
จาวาท่ีผูเขียนโปรแกรมไดทําการบันทึกไดอิสระ  สงผมทําใหการทํางานโคดจาวาไดอยางเสร็จสมบูรณ 
การกําหนดเสนทางสามารถทําไดโดยการคลิกเมาสขวาท่ีไอคอน My Computer บนเดสกท็อป แลว
เลือก Properties จากนั้นเลือกแท็ป  Advanced และทําการเลือก Environment Variables ซ่ึง
วินโดวแตละรุนจะมีหนาจอในสวนนี้ไมเหมือนกัน ตัวอยางในภาพ 1.10 เปนระบบปฏิบัติวินโดว 7   

 

 
 

ภาพท่ี 1.10 แสดงหนาตางของ My computer กําหนดเสนทาง 
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ทําการกําหนดเสนทางของตัวโปรแกรมภาษาจาวาใหโปรแกรมระบบปฏิบัติการวินโดว โดยทํา

การบันทึกหรือสําเนาท่ีอยูของตัวโปรแกรมภาษาจาวา แลวนํามาวางตอในสวนของ Path ดวยการเลือก 
Edit เพ่ือทําการแกไขเพ่ิมเสนทางเดิมท่ีตัวระบบปฏิบัติไดกําหนดใหกับโปรแกรมอ่ืนๆ ท่ีไดทําการติดตั้ง
มากอนหนานี้ (หามทําการลบ Path ของเดิมออกเด็ดขาด เพราะอาจทําใหตัวโปรแกรมบางโปรแกรม
ทํางานไมได ดวยหาเสนทางไมพบ) แลวทําการวางโดยกอนวางท่ีอยูของโปรแกรมภาษาจาวาตองวาง
หนาเครื่องหมาย เซมิโครอน (;) เสมอแสดงในภาพท่ี 1.11 

 

 
 

ภาพท่ี 1.11 แสดงหนาตาง การกําหนด Path ของระบบปฏิบัติการวินโดว 7 
 

การทํางานของโปรแกรมภาษาจาวาบนระบบดอส (DOS) 
การสรางซอรสโคดเบื้องตนดวยตัวอิดิเตอรท่ีติดมากับระบบปฏิบัติการวินโดว คือ โนตแพด 

(Notepad) ดังตัวอยางซอรสโคด ภาพท่ี 1.12 บันทึกชื่อ first เปนนามสกุล .java (first.java) 
 

    
 

ภาพท่ี 1.12 แสดงซอรสโคดชื่อ first.java บน Notepad 
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จากภาพท่ี 1.12 สิ่งสําคัญในการจัดเก็บซอรสโคด ชื่อของแฟมขอมูลตองเปนชื่อเดียวกันกับ    
ชื่อของคลาสในซอรสโคด ในท่ีนี้ชื่อ public class first ดังนั้นชื่อท่ีใชในการจัดเก็บตองเปน first ดวย
เชนกัน (first ไมเทากับ First ดวยเพราะรูปแบบของตัวอักษร f กับ F คนละตัวกัน) 

เม่ือตองการทําการคอมไพลซอรสโคด first.java ดวยการคําสั่ง javac.exe บนระบบดอสทําได
โดยออกสู Command Prompt แสดงภาพท่ี 1.13 และภาพท่ี 1.14 แสดงหนาตางระบบ DOS 

 

  
ภาพท่ี 1.13 แสดงการเขาสูระบบ Dos ดวย Command Prompt 

 

 
 

ภาพท่ี 1.14 แสดงการใชคําสั่งพ้ืนฐานระบบ DOS 
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จากภาพท่ี 1.14 เปนสวนของระบบ DOS ท่ีเปดโอกาสใหสามารถสั่งการควบคุมข้ันพ้ืนฐานได 
เชน คําสั่ง cd\ หมายถึง สั่งใหระบบออกไดเร็คทรอรีปจจุบัน (c:\Users\Administrator>) สูไดรฟซี 
(c:\>) คําสั่ง d: หมายถึง สั่งใหระบบยายไปไดรฟดี (d:\>) คําสั่ง cd java หมายถึง การยายไปท่ีไดเร็ค
ทรอรีชื่อ java คําสั่ง dir หมายถึง การสั่งใหแสดงชื่อแฟมขอมูลท่ีอยูในไดเร็คทรอรีปจจุบัน (c:\java>) 
มีแฟมขอมูลใดบาง ซ่ึงพบแฟมขอมูลชื่อ first.java  สรางข้ึนเม่ือ 12 ตุลาคม 2013 เวลา 12.30 PM 
ขนาด 122 ไบท  

 

 
 

ภาพท่ี 1.15 แสดงการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 
 
จากภาพท่ี 1.15 สามารถสั่งทําการใหระบบ dos ทําการคอมไพลซอรสโคดแฟมขอมูล 

first.java ดวยคําสั่ง javac first.java ไดโดยไมมีขอผิดพลาด เพราะบรรทัดหลังจากสั่งคอมไพลไมมีการ
แจงขอผิดพลาดใดๆ ซ่ึงตัวคอมไพเลอรจาวาทําการสรางไบทโคดจาวา ท่ีมีชื่อเดียวกันแตนามสกุลเปน 
.class (first.class)  

การสั่งใหโปรแกรมจาวาทํางาน (Run) ดวยจาวาเวอรชัวนแมทชีน ทําการอินเตอรพรีเตอร
ใหกับระบบปฏิบัติการดวยการแสดงขอความวา Hello Word!!! ดวยคําสั่ง java first โดย java เปน
คําสั่งใหทํางาน (Run) สวน first เปนไบทโคดนามสกุล .class จึงไมตองกําหนดนามสกุล แสดงในภาพท่ี 
1.15 
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การติดต้ังโปรแกรม Edit Plus 
 โปรแกรม Edit Plus สามารถดาวนโหลดไดท่ี http://www.editplus.com/download.html 
สามารถนํามาใชไดฟรี โดยจํากัดเวลาใชงาน ภาพท่ี 1.16 
 

 
ภาพท่ี 1.16 แสดงแหลงดาวนโหลด Edit Plus 

 
 เม่ือไดตัวโปรแกรม Edit Plus ทําการติดต้ังโปรแกรมลงบนเครื่องคอมพิวเตอรแลวลําดับถัดมา
ทําการสรางเครื่องมือสําหรับการใชงานของนักพัฒนาโปรแกรมบนโปรแกรม EditPlus โดยสรางไดโดย
การเลือกรายการ Tools เลือก Configure User Tools (ภาพท่ี 1.17) 
 

 
 

ภาพท่ี 1.17 แสดงการกําหนดเครื่องมือ Edit Plus 
 

http://www.editplus.com/download.html%20%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%B3%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B9%83%E0%B8%8A%E0%B9%89%E0%B9%84%E0%B8%94%E0%B9%89%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%B5%20%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A2%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B9%83%E0%B8%8A%E0%B9%89%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99%20%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%201.16
http://www.editplus.com/download.html%20%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%B3%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B9%83%E0%B8%8A%E0%B9%89%E0%B9%84%E0%B8%94%E0%B9%89%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%B5%20%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A2%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B9%83%E0%B8%8A%E0%B9%89%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99%20%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%201.16
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 ทําการสรางเครื่องมืออํานวยความสะดวก ในการใหมีคําสั่งการ Compiler กับคําสั่ง Run ของ
ตัวโปรแกรมภาษาจาวา ดวย Group Name กําหนดชื่อเปน JaVa และทําการเลือก ok (ภาพ 1.18)  
 

 
 

ภาพท่ี 1.18 แสดงการกําหนดชื่อกลุมเปน JaVa 
 

 ทําการเพ่ิมเครื่องมือในกลุม JaVa ดวยการเลือก Add Tool>> และเลือก Program ถัดมาทํา
การกําหนดเมนูยอยของกลุมเครื่องมือ JaVa ดวยการพิมพชื่อวา CompilerJava ในชอง Menu Text 
สวน Command: ใหทําการเลือก javac.exe ท่ีอยูในโฟลเดอรของโปรแกรมภาษาจาวา ตามภาพท่ี 
1.19 สวน Argument: กําหนดใหเปน File Name ดวยเพราะในการสั่ง Compiler ตองกําหนดชื่อ
พรอมนามสกุล (first.java) เพ่ือทําการคอมไพล สวน Action ใหเลือก Capture Output 
 

 
ภาพท่ี 1.19 แสดงการสรางเครื่องมือ CompilerJava 
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 กําหนดเครื่องมือใหกับกลุม JaVa ดวยเมนู RunJava ในชอง Menu Text: สวน Command: 
ใหทําการเปดคําสั่ง java.exe ท่ีอยูในตัวโปรแกรมภาษาจาวา ในชอง Argument: ใหทําการเลือก Files 
Name Without Extension ในสวนของ Action: ใหเลือก Capture output จากนั้นทําการเลือก 
Apply และ OK (ภาพท่ี 1.20) 
 

 
ภาพท่ี 1.20 แสดงการสรางเมนูยอย RunJava บนกลุมเครื่องมือ JaVa 

 

หลักการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
 การเขียนโปรแกรมจาวาตามท่ีกลาวมาขางตน ตัวซอรสโคดสามารถทําการเขียนดวยอิดิเตอรใด
ก็ได Notepad หรือ Edit Plus สิ่งสําคัญในการบันทึกชื่อของซอรสโคด ตองเปนชื่อเดียวกับชื่อ class 
ดวยเพราะ เม่ือซอรสโคดถูกคอมไพลตัวคอมไพเลอรจะทําการสรางคลาสท่ีเปนไบทโคดข้ึนมา โดยใชชื่อ
ของแฟมขอมูลท่ีบันทึกจากนามสกุล .java มาเปนนามสกุล .class  

การสรางโคดภาษาจาวา มีความคลายกับการสรางโคดใหกับภาษาซี หรือ ซีพลัสพลัส คือตองมี
เมธอด main() เปนจุดเริ่มตนการทํางาน และตองถูกกําหนดใหอยูในคลาสใดคลาสหนึ่ง ของโคดจาวา 
เมธอด main( ) จะตองปรากฏไดเพียงครั้งเดียวในหนึ่งโคดโปรแกรมภาษาจาวา ดวยเพราะเปนเมธอด
หลัก และถาโคดใดไมมีสวนของเมธอด main() โคดนั้นจะไมสมบูรณ หมายถึงไมสามารทํางานได      
เมธอด main () ตามกฎของโปรแกรมภาษาจาวา ตองมีสวนประกอบประโยคดังนี้ public static void 
main(String args[]){ } การกําหนดใหเปนเมธอด main() เปน public เพ่ือตองการใหโคดท่ีเขียน
สามารถเขาถึงหรือเรียกใชงานไดขณะเม่ือสังใหทําการการรัน (interpreter) สวนการกําหนดใหคลาส
เปน static ดวย มีผลทําใหเมธอด main() สามารถเรียกใชไดโดยไมตองสราง instance ของคลาส 

 ดังนั้นทุกครั้งท่ีมีการสรางโคดโปรแกรมภาษาจาวา ตองมีเมธอด main() ท่ีประกอบไปดวย 
public static void และสวน Argument ตองเปน String Array เสมอ ซ่ึงจะมีการกําหนดคาในอารเรย
อารกูเมนต หรือไมกําหนดก็สามารถสรางโคดได ตัวอยางโปรแกรมท่ี 1.1 ชื่อ first.java 
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ตัวอยางโปรแกรมท่ี 1.1 เปนตัวอยางแรก ซ่ึงมีโครงสรางพ้ืนฐานท่ีจําเปนในการสรางโปรแกรมครั้งแรก
ดังนั้นการพิมพคําสั่งทุกคําสั่งตองถูกตอง โดยเฉพาะอยางยิ่งตัวอักษรพิมพเล็ก พิมพใหญ ตองถูกตอง
ท้ังหมด บันทึกเปนชื่อ first.java (โดยใหทําการสําเนาชื่อแฟมขอมูล ท่ีอยูหลัง public class เปนชื่อ
ของแฟมขอมูลท่ีตองการบันทึก เปนการลดปญหาการผิดพลาดจากการใชชื่อท่ีประกอบดวยตัวอักษร
พิมพเล็กพิมพใหญ) 
 
public class first{ 
public static void main(String args[]){ 

System.out.println(“Hello World!!!”); 
} 

} 
 
 การสั่งใหทําการคอมไพลโคดโดย เลือกท่ี Tools เลือกรายการยอย CompilerJava (หรือ
เลือกใชซอรตคีย ดวยการกด Ctrl คางไวพรอมกดเลข  1) ภาพท่ี 1.21 เม่ือไมมีขอผิดพลาดใดๆ จะ
แสดงผลการคอมไพลดวย Output completed  
 

 
 

ภาพท่ี 1.21 แสดงการสั่งคอมไพลโคดโปรแกรมภาษาจาวา 
 

 การสั่งใหโปรแกรมทํางานสามารถทําไดโดยการเลือกท่ี Tools เลือกรายการยอย RunJava 
(หรือเลือกใชซอรตคีย ดวยการกด Ctrl คางไวพรอมกดเลข  2) ภาพท่ี 1.22 เม่ือไมมีขอผิดพลาดใดๆ 
จะแสดงผลการทํางานดวยขอความ Hello Word!!! 
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ภาพท่ี 1.22 แสดงผลการทํางานดวย RunJava 
 

ตัวอยางโปรแกรมภาษาจาวา ท่ีมีการกําหนดรับคาใหกับอารเรยอารกูเมนต ผานทางการสั่ง 
Run ดังตัวอยางโปรแกรมท่ี 1.2 ชื่อ FirstArgs.java 

 
public class FirstArgs{ 
public static void main(String args[]) 
       { 
 System.out.println("Created By>>>"+args[0]); 
 System.out.print("Welcome to java, "); 
 System.out.println("Thank you for looking. "); 
 System.out.print("-..-"); 
       } 
} 
 
จากโปรแกรม 1.2 สวนของคําสั่ง System.out.println("Created By>>>"+args[0]); เปนการเรียก 
เมธอด println อยูในคลาส out ในแพ็คเก็ต System มาทําการแสดงผลออกทางจอหนา โดย เมธอด 
println เปนการสั่งใหขอความหรือคาของตัวแปรท่ีอยูในอารกูเมนตลิสต (Created By>>>) ออกสู
หนาจอ และในสวนของอารกูเมนตลิสต คาท่ีสอง (args[0]) เปนการรับคาจากแปนพิมพขณะทําการสั่ง
ให Run โปรแกรม ดังภาพท่ี 1.22 ไดยกตัวอยางคาท่ีสงเปนขอความ SKUL ซ่ึงสามารถเปลี่ยนคาได 
จากเมธอด println มีผลการแสดงคาในอารกูเมนตลิสตเสร็จแลวระบบจะทําการข้ึนบรรทัดใหมรอคําสั่ง
ถัดไป สวนเมธอด print ของ System.out.print("Welcome to java, "); เปนการสั่งใหแสดงคา 
Welcome to java, โดยแสดงเสร็จแลว เคอรเซอรยังคงอยูท่ีบรรทัดเดิม เม่ือมีคําสั่งตอมาเปนเรียกใช
เมธอด println จะทําการแสดงขอความหรือคาของตัวแปรท่ีอยูในอารกูเมนตลิสตออกทางหนาจอ 
แสดงภาพท่ี 1.23 
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ภาพท่ี 1.23 แสดงการสั่ง Run โดยการกําหนดอารกูเมนต 
 
 

สรุป 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับนักพัฒนาโปรแกรม สามารถทําการสรางงานดวยการ
เขียนโปรแกรมได 2 แบบ คือ แบบการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง กับแบบการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุ ซ่ึงการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ สามารถสรางงานไดดวยโปรแกรมแกไขใดๆ แลวทําการบันทึกเปน
แฟมขอมูลนามสกุล .java เพ่ือนํามาสรางคลาสไดดวยตัวแปลภาษาจาวา (javac.exe) สงผลทําการให
ไดแฟมขอมูลท่ีเปนคลาสมาหนึ่งแฟมนามสกุล .class จากนั้นเม่ือตองการนํางานท่ีพัฒนาข้ึนมาไปใชงาน
สามารถทําไดโดยการนําตัวจาวาเวอรชัวนแมทซีนท่ีทําหนารัน (java.exe) มาสั่งใหทํางานตามท่ี
นักพัฒนาเขียนไดสรางไว   
 

แบบฝกหัด 
 
1. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวามีความแตกตาง หรือสัมพันธกับภาษาแบบโครงสรางอยางไร 
2. จงอธิบายระหวาง jacac.exe กับ java.exe วาหนาท่ีอะไร 
3. จงอธิบายความแตกตางระหวางโปรแกรม Notepad กับ EditPlus  
4. จงอธิบายความสําคัญของการแปลภาษา (Compiler) วาสําคัญอยางไร 
5. จงอธิบายความสําคัญของการสั่งทํางาน (Run) วาสําคัญอยางไร 
6. จงประโยชนของการกําหนดเสนทาง(path) หลังจากทําการติดตั้งโปรแกรมแลว 
7. การออกจากระบบปฏิบัติการวินโดวสูระบบดอสทําไดอยางไร 
8. การเขียนคําอธิบายในโปรแกรมภาษาจาวาทําไดดวยเครื่องหมายใดไดบาง 
9. คําสั่งภาษาจาวาสามารถเขียนดวยตัวอักษรตัวใหญไดหรือไมเพาะเหตุใด 
10. ในการสั่งจบคําสั่งของโปรแกรมภาษาจาวาในแตละบรรทัด ใชเครื่องหมายใด  

…………………………………………… 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 2 
 

หัวขอเน้ือหา 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

คลาส    
วัตถุ หรือ ออบเจกต   
การปดบังขอมูล   
การสืบทอดคุณสมบัติ   
นามธรรม   
โพลิมอฟซึม  

พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
สวนประกอบของโปรแกรมภาษาจาวา 
 อักษรหรือคําสั่งท่ีมองไมเห็น   
 คําอธิบายโคด 
 คําสงวน 
 ชื่อเฉพาะ 
 คําจัดกลุมหรือแยกกลุม 
 คําท่ีแสดงคาคงท่ี 
ตัวอยางโปรแกรม 
สรุป 
 

วัตถุประสงค์เชงิพฤตกิรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 
 

5. อธิบายการความคิดรวบยอดของแนวคิดการโปรแกรมเชิงวัตถุ 
6. อธิบายข้ันตอนการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
7. มีทักษะการแปลโปรแกรมภาษาจาวาดวยโปรแกรม Edit Plus 
8. มีทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
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วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเรื่องพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา และสว่นประกอบของ

โปรแกรมภาษาจาวา 

 1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง
คอมพิวเตอร และซอฟตแวรท่ีทํางานไดจริง 
2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 

2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 
        2.3 ทําแบบฝกหัดเก่ียวกับเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ     
                    

ส่ือการเรียนการสอน 
15. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 2 
16. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
17. เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชระบบปฏิบัติท่ีสามารถเขาถึงระบบปฏิบัติการดอส (DOS Prompt)  
18. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
19. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
20. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
21. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 2 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

(Object Oriented Programming: OOP) 
 

 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เปนการเขียนโปรแกรมโดยการกําหนดสิ่งท่ีเปนปจจัยในการเขียน
โปรแกรม เปนวัตถุ(object) ซ่ึงวัตถุสามารถเปนไดท้ังรูปธรรม(สิ่งท่ีจําตองได) และนามธรรม(สิ่งท่ีจับ
ตองไมได) สงผลทําใหการเขียนโปรแกรมเปนเรื่องสามารถทําไดอยางรวดเร็ว และการปรับปรุงแกไข
โปรแกรมขนาดใหญทําไดงายและใชเวลานอยลง ซ่ึงการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเปนรูปแบบการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีจําลองแนวคิด วาปจจัยท่ีปอนเขาตัวโปรแกรมเปนวัตถุ ซ่ึงสามารถนํามา
ประกอบ ทํางานรวมกันได สามารถเพ่ิมหนาท่ีของวัตถุได สามารถแลกเปลี่ยนขอมูล แลกเปลี่ยนหนาท่ี 
และนําผลการประมวลผล สงตอไปให วัตถุ อ่ืนๆ ได  

 
วัตถุ(อ็อบเจกต) 

วัตถุ หรือ อ็อบเจกต ท่ีใชในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ จึงมีสวนประกอบท่ีสําคัญ 2 สวน คือ 
สวนท่ีหนึ่งคุณลักษณะ (attribute) เปนสิ่งท่ีบอกคุณลักษณะท่ัวไปของวัตถุ หรือขอมูลของวัตถุ (data)  
สวนท่ีสอง พฤติกรรม (behavior) เปนสิ่งท่ีวัตถุสามารถกระทําไดหรือการกระทําของวัตถุ (method) 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ดวยภาษาจาวามีสิ่งท่ีเปนควรรูพ้ืนฐานท่ีสําคัญในการเขียนโปรแกรม ดังนี้ 

คลาส (Class) คือการประกาศภาพรวมของกลุมวัตถุท่ีมีคุณลักษณะ (Data or Attribute) 
ท่ีเหมือนกัน มีพฤติกรรมท่ี (Behavior or Method)เหมือนกัน ซ่ึงคลาสเปนโครงสรางพ้ืนฐานของการ
เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เชน คลาสรถยนตเกง มีคุณลักษณะประกอบดวย ลอ 4 ลอ มีพวงมาลัย มีตัวรถ 
มีเครื่องยนต มีเครื่องปรับอากาศ  สวนพฤติกรรม คือ สามารถวิ่งได เหลียวไดเดินหนา ถอยหลัง หยุด 
เรงความเร็วได เปนตน ดังนั้นคลาสเปรียบเสมือนพิมพเขียว (template) หรือตนแบบของวัตถุนั่นเอง 
ดังนั้นหากจะตองสรางวัตถุ ลําดับแรกจําเปนตองสรางคลาสข้ึนมากอน 

อินสแตนซ (instance) ภาษาจาวามีการแบงตัวแปรเปน 2 ชนิดคือ ชนิดไพรมิทีฟ 
(primitive type) คือตัวแปรท่ีเก็บขอมูลพ้ืนฐานท่ีไมใชวัตถุ เชน int, char, float, boolean เปนตน 
สวนตัวแปรอีกชนิดหนึ่งท่ีใชอางถึงขอมูลในหนวยความจําท่ีเปนวัตถุ ในภาษาจาวาจะเรียกตัวแปรชนิดนี้
วาอางอิง (reference) ซ่ึงการทํางานคลายๆกับพอยเตอรในภาษาซี คือเปนตัวแปรท่ีอางไปยัง
หนวยความจําท่ีเก็บขอมูลท่ีเปนวัตถุนั้นๆ ตัวแปรพอยเตอรจึงตัวแปรเปนท่ีเก็บเฉพาะตําแหนงของ
ขอมูล ถาจะสรางขอมูลใหมก็ตองจัดการจองหนวยความจําข้ึนมาแลวใหพอยเตอรนี้ไปชี้ เม่ือไมตองการ
ใชก็สามารถคืนหนวยความจําได กลาวคือตัวแปรชนิดอางอิงก็คือ อินสแตนซในภาษาจาวานั่นเอง 
หมายความวาอินสแตนซเปนตัววัตถุท่ีถูกสรางข้ึนมาในหนวยความจําดวยคําสั่ง new เปนการอางถึง
ขอมูลในหนวยความจําท่ีเปนวัตถุ ซ่ึงทํางานคลายๆกับ พอยเตอร (pointer) ในภาษาซี คืออางไปยัง
หนวยความจําท่ีเก็บขอมูลนั่นเอง ดังนั้นการสรางวัตถุดวยอินสแตนซจึงเปนคําสั่งพ้ืนฐานของภาษาจาวา 

การปดบังขอมูล (Encapsulation or Information hiding) เปนวิธีการกําหนด
สิทธิในการเขาถึงขอมูล หรือกําหนดการกระทําตอกับวัตถุของ คลาสนั้นๆ ทําใหแนใจไดวาขอมูลของ
วัตถุนั้นจะถูกเปลี่ยนแปลงแกไขผานทางเมธอด (methods) หรือ คุณสมบัติ (properties) ท่ีไดรับ
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อนุญาตเทานั้น การปดบังขอมูลนั้นเปนการปองกันไมใหอ็อบเจกตภายนอกเขาถึงขอมูลไดอยางอิสระ 
เปนการสรางความปลอดภัยใหกับขอมูล เพราะขอมูลจะถูกเขาถึงไดจากไดรับอนุญาตใหเปนผูมีสิทธิ์
เทานั้น 

การสืบทอดคุณสมบัติ (Inheritance) เปนการสืบทอดคุณสมบัติจากคลาสแมไปยัง
คลาสลูก โดยท่ีคลาสลูกสามารถสืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาสแมได ซ่ึงเปนคุณสมบัติของการนําอ็อบ
เจกต กลับมาใชใหม (reuse) ประหยัดเวลาในการทํางาน ซ่ึงเปนจุดเดนสําคัญ ของการเขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุดังนั้นในแตละแฟมขอมูลหรือคลาส จะประกอบดวยคลาสยอย หรือซับคลาส (sub class) จะ
ไดรับการถายทอดคุณสมบัติตางๆ มาจากคลาสหลัก (super class) หรือคลาสแม  

นามธรรม (Abstraction) เปนการแสดงถึงคุณลักษณะและพฤติกรรมของอ็อบเจกต เทาท่ี
จําเปนตองรับรูและใชงาน โดยซอนสวนท่ีเหลือเอาไวเพ่ือไมใหเกิดความสับสน และสามารถนํามา
เพ่ิมเติมคุณสมบัติเพ่ิมเต็มภายหลังได 

โพลิมอฟซึม (Polymorphism) เปนการกําหนดหนาท่ีการทํางานท่ีมีหลายรูปแบบ หรือ
กลาวไดวา หนึ่งเมธอด สามารถทํางานไดหลายๆรูปแบบ โดยมีชื่อเมธอดเดียวกัน แตสามารถทํางาน
แตกตางกันได ซ่ึงโพลิมอฟซึมสามารถแบงเปน 2 แบบ คือ การโอเวอรโหลดดิ้ง (Overloading) และ
การโอเวอรไรดิ้ง (Overriding)  
 

พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
 โครงสรางของโปรแกรมภาษาจาวา ตองมีประกอบดวยคลาสอยางนอยหนึ่งคลาส โดยในคลาส
จะประกอบดวยสมาชิกท่ีเปนขอมูล(ตัวแปร) และหรือเมธอด (ในภาษาซีเรียกวา ฟงกชัน: Function) 
จํานวนสมาชิกของคลาสจะอยูภายในเครื่องหมาย “{ }” ในการสรางคลาสโดยภาษาจาวาสามารถสราง
ข้ึนดวยการพิมพคียเวิรด class ตามดวยชื่อของคลาส ซ่ึงชื่อคลาสท่ีตองเปนชื่อเดียวกับแฟมขอมูลของ
โปรแกรมท่ีสรางข้ึนโดยทําการบันทึกเปนนามสกุล .java ดวยเม่ือทําการคอมไพลโปรแกรมภาษาจาวา
แลว จะไดคลาสท่ีเปนชื่อเดียวกับตัวโปรแกรมภาษาจาวาท่ีมีนามสกุล .class  

ในการสรางคลาสอยางท่ีกลาวขางตนวา โปรแกรมภาษาจาวาในหนึ่งแฟมขอมูลตองมีคลาส
อยางนอยหนึ่งคลาส แตไมไดหมายความวามีเพียงคลาสเดียวในหนึ่งแฟมขอมูล ดังนั้นผูเขียนโปรแกรม 
(Programmer) สามารถกําหนดใหหนึ่งคลาสของหนึ่งแฟมขอมูลสามารถมีคลายยอยไดตามจํานวนท่ี
ตองการได ตัวอยางในภาพท่ี 2.1  

ดังนั้นเม่ือนําคลาสของโปรแกรมภาษาจาวามาใชงาน ดวยการอินเตอรพรีเตอรจาวา  (Java 
Interpreter) นั้น ทําใหสามารถอางอิงคลาสใหมาทํางานไดอยางอิสระ คือการเรียกใชคลาสสามารถ
เรียกไดท้ังคลาสท่ีเปนคลาสหลักและคลายยอยได สงผลใหเวลาในการเรียกโปรแกรมภาษาจาวามาใช
งาน คือเวลาการใชงานข้ึนอยูกับวาในการอินเตอรพรีเตอรของแตละครั้งจะเรียกคลาสท้ังหมดมาทํางาน
หรือเรียกคลาสบางสวนมาใชงาน เพราะการอินเตอรพรีเตอรแตละครั้ง จะทําการโหลด (Load) คลาส
มาใชงานเทาท่ีเรียกใชเทานั้น มีผลทําใหเวลาในการทํางานของแตละครั้งเปนเวลาใชงานจริงตามการ
โหลดจํานวนเมธอดมาทํางานเทานั้น ซ่ึงแตกตางจากโปรแกรมเชิงวัตถุภาษาซีพลัส ๆ ท่ีโคดของ
ภาษาซีพลัส ๆ จะถูกคอมไพลเพียงครั้งเดียวท้ังตัวโคดทําใหตัวไฟลนามสกุล .exe (executable code) 
มีขนาดใหญเพราะไดรวมฟงกชั่นท้ังโปรแกรมไวครั้งเดียว ดังนั้นเวลาในการทํางานจึงเทากันทุกครั้งท่ี
เรียกโปรแกรมมาใชงาน 
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ภาพท่ี 2.1 แสดงสรางคลาสหลักและคลาสยอย 

 
 จากภาพท่ี 2.1 แฟมขอมูลท่ีเปนโคดจาวาชื่อ Abc.java เปนชื่อคลาสหลักชื่อ Abc.class ท่ีถูก
ทําการคอมไพลแลวพบวามีคลาสยอยชื่อ a และ b ท่ีอยูภายในคลาสหลัก Abc เขียนแสดงผลการ
คอมไพลเปนรูปคลาสเปนดังนี้ Abc$a.class และ Abc$b.class ตามลําดับ 
 ในการกําหนดชื่อโคดจาวา ตามกลาวมาขางตนวาการท่ีทําการบันทึกโคดควรเปน ซ่ือเดียวกัน
กับชื่อคลาส แตก็มีการกําหนดชื่อแฟมขอมูลกับคลาส ในบางกรณี คือ 

1. ถาคลาสใดไมมีการกําหนดสิทธิ์การเขาถึงดวย public หรือ private หนา class ชื่อคลาส 
จะเปนชื่ออะไรก็ได ไมจําเปนตองเปนชื่อเดียวกับแฟมขอมูล (ภาพท่ี 2.2)  

 

 
 

ภาพท่ี 2.2 แสดงการบันทึกชื่อแฟมขอมูล a.java ดวยชื่อคลาสท่ีแตกแตงกันดวยชื่อ Abc 
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จากภาพท่ี 2.2 โคดจาวาชื่อ a.java สามารถสรางชื่อแฟมขอมูลท่ีแตกตางกับชื่อคลาส (class 
Abc) ซ่ึงไมผิดกฎการตั้งชื่อ สามารถทําการสั่งคอมไพลไดไมแจงขอผิดพลาด (Output Completed) 
แตโคดจาวาไมสามารถสั่งใหทํางาน (Run) ใหทํางานเปนลักษณะบนเครื่องสวนบุคคล (Stand Alone) 
ได เพราะในการสั่งใหทํางานดวยการรันไทลจาวาเปนการเรียกคลาส a ดวยคําสั่ง java a แต a เปน
เพียงชื่อโคดจาวา สวนคลาสท่ีถูกสรางข้ึนดวยคําสั่ง javac a.java ทําการสรางคลาสชื่อ Abc (class 
Abc) จึงไมสามารถทํางานได แตสามารถทําการเรียกคลาส Abc ท่ีถูกสรางไดดวยคําสั่ง java Abc (ภาพ
ท่ี 2.3) ไดดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.3 แสดงการเรียกใชงานคลาสท่ีมีชื่อแตกตางกับโคดจาวา 
 

จากภาพท่ี 2.3 ในการบันทึกโคดจาวา a.java ควรทําการเก็บไวโฟลเดอรเดียวกับท่ีตัวคอมไพล
กับตัวรันไทลจาวา (c:\Program Files (x86)\Java|jdk1.6.0_14\bin) ปองกันการจะทําใหเกิดการ
ผิดพลาด ในการเรียกใชคําสั่งไมพบไพลท่ีตองการเรียกใช (a.java)  

 
2. การกําหนดชื่อแฟมขอมูลท่ีมีการกําหนดสิทธิ์การเขาถึงคลาสดวย public ตามดวย class 

ชื่อตองเปนชื่อเดียวกัน ซ่ึงการกําหนดสิทธิ์การเขาถึงคลาสดวย public ในหนึ่งโคดสามารถกําหนดได
เพียงครั้งเดียวเทานั้น ดังตัวอยางโปรแกรม Applet ท่ีเปนรูปแบบการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 
อีกรูปแบบหนึ่งท่ีทํางาน (รัน) โดยผานทางบราวเซอร (Browser) ซ่ึงมีข้ันตอนดังนี้ 1.) สรางโคดจาวา 
(FirstApplet.java) 2.) ทําการคอมไพลดวย javac FirstAplet.java ไดผลเปนคลาส FirstApplet.class 
3.) นําคลาสมาเขียนเปนสคริปต แทรกใน HTML 4.) ทําการเรียกใชไดดวยบราวเซอร (Internet 
Explorer, Google Chrome, Fire Foxe เปนตน)  

2.1) สรางโคดจาวาสําหรับ Applet ทําการบันทึกแฟมชื่อ FirstApplet.java 
 

import java.applet.*; 
import java.awt.*; 
public class FirstAppelt extends Applet { 
 public void paint(Graphics g)  { 
  g.drawString("Hello World!", 25, 50); 
 }  
} 
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2.2 ทําการคอมไพล FirstApplet เปนการสรางคลาส FirstApplet.class (ภาพท่ี 2.4) 
 

 
 

ภาพท่ี 2.4 แสดงการผลคอมไพล FirstApplet.java ไดคลาส FirstApplet.class 
 

2.3 ทําการสรางสคริปต Applet แทรกในเว็บเพ็จ HTML โดยทําการบันทึกดวยแฟมขอมูลชื่อ
ใด ๆ ท่ีนามสกุล html ในท่ีนี้ตั้งชื่อเปน JavaApplet.html ดังตัวอยางโปรแกรมดานลาง (ภาพท่ี 2.5) 

 
<HTML><HEAD><TITLE> This is My First Applet </TITLE></HEAD> 
<BODY> การแสดง Applet ท่ีสรางดวยโปรแกรมภาษาจาวา  
<P>  
<APPLET code = "FirstApplet.class" width = 200 height =100> </APPLET> 
</BODY> </HTML> 
 

 
 

ภาพท่ี 2.5 แสดงการแทรกสคริปต Applet ลงใน HTML 
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2.4 ทําการเรียก Applet มาใชงานสามารถทําการเรียกใชได 2 ลักษณะคือ 
2.4.1 ใช appletviewer (ภาพท่ี 2.6) 

 
ภาพท่ี 2.6 แสดงการเรียกใช Applet ผานทาง appletviewer 

 
2.4.2 การเรียกผาน Applet ผานทางบราวเซอร (ภาพท่ี 2.7) 

           
ภาพท่ี 2.7 แสดงการเรียกใช Applet ผานทางบราวเซอร Chome 

 

**หมายเหตุ ในการเรียกใชผานบราวเซอร อาจมีการแสดงขอผิดพลาด ใหทําการปรับปรุง Java (TM) 
ถูกบล็อกเนื่องจากลาสมัย  และดวยในดานการกําหนดความปลอดภัยของตัวบราวเซอร ของแตละคาย 
ดังนั้นตองทําการเลือกทําการ อัปเดตปล๊ักอิน และเลือก เรียกใชตอนนี้ เปนลําดับถัดมา (ภาพท่ี 2.8) 
 

 
 

ภาพท่ี 2.8 แสดงการเรียกใชอัปเดตปลั๊กอินและการอนุญาตเปดการใชงาน Java(TM) 
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สวนประกอบของโปรแกรมภาษาจาวา 
ภาษาของโปรแกรมคอมพิวเตอรทุกภาษา ไมเวนกระท้ังโปรแกรมภาษาจาวา จะมีการกําหนด

คําเฉพาะ และสัญลักษณ (การกําหนดดังกลาวเรียกวา token) วามีความหมายอยางไร รูปแบบของคํา 
(lexical grammar) เขียนอยางไร รวมท้ังโครงสรางระดับประโยค (syntax grammar) วาตองเขียน
อยางไรใหถูกตอง โดยในการเขียนโปรแกรมภาษาจาในแตละโปรแกรม จะมีรูปแบบของซอรสโคด 
(source code) ท่ีประกอบดวย อักษรหรือคําสั่งท่ีมองไมเห็น (white space)  คําอธิบายโคด 
(comment) คําสงวน (keywords) ชื่อเฉพาะ (identifiers) คําจัดกลุมหรือแยกกลุม (separators) คํา
ท่ีใชแสดงคาคงท่ี (literals)       

 

อักษรหรือคําสั่งท่ีมองไมเห็น (white space)   
 ในการเขียนโคดทุกครั้ง โคดทุกโคดจะตองมีสวนประกอบของอักษรหรือคําสั่งท่ีมองไมเห็นอยู
เสมอ เชน โคดท่ีเขียนวา public static void main(String args[ ]) พบวาระหวางคําวา public static 
void main จํามีการเวนวรรคระหวางคําทุกคํา ซ่ึงเปนขอกําหนดของการเขียนโคดของภาษาจาวา ถา
ผูเขียนโปรแกรมไมปฏิบัติ คือการเขียนโดยไมเวนวรรค (publicstaticvoidmain) เม่ือสั่งคอมไพเลอร 
จะเกิดการอานคําสั่งไมเขาใจ (error) รวมท้ังคําสั่ง String args[ ] ถาไมเวนวรรค (Stringargs[ ]) สงผล
ทําใหตัวแปลภาษาหรือคอมไพเลอร ไมเขาใจคําสั่งท่ีเขียนได 
 ในการเขียนโคดของโปรแกรมภาษาจาวา ผูเขียนโปรแกรมสามารถใช การเวนวรรคไดอยาง
อิสระหมายความวา สามารถเวนวรรค ระหวางคําไดมากกวา 1 เคาะ หรือ เวนท่ีละยอหนา หรือ เวน
เปนท่ีละบรรทัด เพ่ือใหโคดท่ีเขียนอานเขาใจงาย ก็สามารถทําไดโดยไมมีผลกระทบตอการแปลคําสั่ง 
หรือคอมไพล ของโปรแกรม 
 

คําอธิบายโคด (comment)  
การเขียนโปรแกรมท่ีดี ผูเขียนควรเขียนคําอธิบายของแตละคําสั่งหรือแตละฟงกชันหรือเมธอด 

วาเขียนไวเพ่ือทําอะไร เปนการเตือนความจําสําหรับผูเขียนโปรแกรม และสําหรับผูอานโปรแกรมท่ัวไป
ท่ีตองการศึกษาโคดท่ีได เพ่ือนําทําการพัฒนาตอ ซ่ึงการคําอธิบายโคด สามารถทําไดเหมือนกับภาษาซี 
ซ่ึงแบงคําอธิบายโคดออกเปน 3 ลักษณะคือ 

1. ลักษณะแรก ใชเครื่องหมาย /* ตามดวยขอความท้ังภาษาไทยหรือภาษาอ่ืนๆ และทําการ
ปดคําอธิบายดวยเครื่องหมาย */ 

2. ลักษณะท่ีสอง ใชเครื่องหมาย // ตามดวยขอความ ไดตลอดหนึ่งบรรทัด โดยไมตองมี
เครื่องหมายใดสั่งปด 

3. ลักษณะท่ีสาม เปนการเขียนคําอธิบายมากวาหนึ่งบรรทัดสามารถทําไดโดย ใชเครื่องหมาย 
/** และทําการปดดวยเครื่องหมาย */ หรือเครื่องหมาย **/  
 

คําสงวน (keywords) 
 คําสงวน เปน คําหรือตัวอักษรพิเศษ ท่ีภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรแตละภาษา จําเปนตอง

สงวนคําบางกลุมไว เพราะคําสงวน เปนคําสั่งของโปรแกรมภาษานั้นหามไมใหผูเขียนโปรแกรมนํามาใช
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เปนหนาท่ีใหม เปนชื่อตัวแปร ชื่อฟงกชัน ชื่อเมธอด ชื่อคลาส เปนตน ซ่ึงในโปรแกรมภาษาจาวา มีคํา
สงวนจํานวน 50 คําคือ 

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

 

ช่ือเฉพาะ (identifiers) 
 ชื่อเฉพาะ เปนการกําหนดชื่อใหกับโคดในโปรแกรม ชื่อตัวแปร ชื่อคลาส รวมท้ังชื่อแฟมขอมูล 

หามนําคําสงวนมาใชเด็ดขาด เวนแตการกําหนดใหมีความแตกตางเล็กนอย เชน ชื่อของตัวแปร ตองมี
เครื่อง $ นําหนาชื่อตัวแปร ชื่อของคลาสควรข้ึนตนชื่อคลาสดวยตัวอักษรพิมพใหญ เชนดวยกับชื่อ
แฟมขอมูลเปนเหมือนชื่อคลาส ซ่ึงในโคดภาษาจาวา ชื่อเฉพาะท่ีใชมีลักษณะเปน case-sensitive คือ 
คําของตัวอักษรใหญกับตัวอักษรเล็กเปนคนละชื่อกัน เชน คําวา First กับ first เปนชื่อท่ีเปนคนละคํา
กันสามารถนํามาใชกําหนดเปนตัวแปรไดท้ังสองตัว เปนตน    

 

คําจัดกลุมหรือแยกกลุม (separators) 
 ในการเขียนโปรแกรม การจัดกลุมหรือแยกกลุม มีความสําคัญอยางมากในการจัดใหเปนกลุม

ของคําสั่งใด ฟงกชันหรือเมธอดใด ใหทํางานเปนชุดเดียวกัน หรือปฏิบัติตามเฉพาะกลุมเทานั้น ในการ
จัดกลุมสามารถทําไดดวยเครื่องหมายแตละชนิดดังนี้ 

1. เครื่องหมายวงเล็บเปด “(” วงเล็บปด “)” (parentheses) ใชสําหรับเปนชองทางเขา ชอง
ทางออก ของอารกูเมนต (argument) ของฟงกชันหรือเมธอดทุกครั้ง ใชสําหรับเปนสวนท่ี
กําหนดเง่ือนไขของ if-else, while, for, และ do รวมท้ังใชสําหรับเปนการกําหนดลําดับ
การคํานวณทางคณิตศาสตรในสวนประโยคทางคณิตศาสตร (expressions) 

2. เครื่องหมายปกกาเปด “{“ ปกกาปด “}” (braces) ใชหรับพ้ืนท่ีสมาชิกของ array และใช
สําหรับกําหนดขอบเขตของ block, method และ class 

3.  เครื่องหมายกามปูเปด “[” กามปูปด “]” (brackets) ใชสําหรับกําหนดจํานวนของ array 
และใชสําหรับกําหนดตําแหนงของ array ท่ีตองการติดตอใชงาน 

4. เครื่องหมายเซมิโคลอน “;” (semicolon) ใชสําหรับสั่งจบแตละคําสั่ง เพ่ือใหตัวแปลภาษา 
(compiler) นําคําสั่งกอนเครื่องหมายเซมิโคลอนไปทําการแปลคําสั่ง  

5. เครื่องหมายคอมมา “,” (comma) ใชสําหรับการแยกประโยคของการประกาศ 
(declaration)  ตัวแปร รวมท้ังในการแยกประโยคยอยใน for( คาเริ่มตน, เง่ือนไข, เพ่ิมคา
หรือลดคา)  

6. เครื่องหมายจุด “.” (full stop) ใชสําหรับแยกชื่อ package แยกชื่อ subpackage และใช
สําหรับแยกชื่อ class หรือชื่อ instance กับชื่อสมาชิก   
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คําท่ีแสดงคาคงท่ี (literals) 
 ในการเขียนโคดโปรแกรมภาษาจาวา ตองมีการกําหนดคาคงท่ีใหกับตัวแปรชนิดตางๆ 

สามารถแบงเปน 5 ชนิดคือ 
1. คาคงท่ีจํานวนเต็ม (integer literal) ซ่ึงคาคงท่ีจํานวนเต็มสามารถกําหนดตามเลขฐานได 

3 เลขฐาน ประกอบดวย 
- เลขฐานแปด ในการกําหนดใหใชเลขศูนย (0) นําหนาเลขท่ีตองการกําหนดคา 

เชน 0123 เปนตน 
- เลขฐานสิบ ในการกําหนดหามใชเลขศูนย (0) นําหนาเลขท่ีตองการกําหนดคา 

เชน 123 เปนตน 
- เลขฐานสิบหก ในการกําหนดใหใชเลขศูนยเอก (0x) นําหนาเลขท่ีตองการ

กําหนดคา เชน 0x123 เปนตน 
2. คาคงท่ีเลขทศนิยม (floating point literal) สามารถกําหนดได 2 ลักษณะคือ 0.123 กับ

กําหนดในรูปแบบวิทยาศาสตร 1.23e-1 หรือ 1.23E-1 เปนตน 
3. คาคงท่ีคาความจริง (boolean literal) เปนการกําหนดคาทางดานโลจิก (logic) มี 2 คา

คือ true กับ false  
4. คาคงท่ีตัวอักษร (character literal) กําหนดคาใหอยูภายใตเครื่องหมาย single quotes 

เชน ‘123’ หรือ ‘a’ เปนตน 
5. คาคงท่ีสตริง (string literal)  กําหนดคาใหอยูภายใตเครื่องหมาย double quotes เชน 

“123” หรือ “abc” เปนตน 
 

ตัวอยางโปรแกรม 
 ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม ตามตัวอยางท่ีกําหนดเพ่ือใหทราบถึงหลักการการเขียนโปรแกรม
ภาษาจาวา ใหนักศึกษาฝกทักษะในการเขียนโปรแกรมตามโครงสรางของภาษาจาวาใหมีความเขาใจ
เปนสําคัญ   
ตัวอยาง 2.1 โปรแกรมในการกําหนดคาคงท่ี   
public class MyfirstExpression  
{ 
 public static void main(String[] args)  
 { int a = 10;   //Assignment Variable a is integer type. 

System.out.println("Display data  area"); 
  double b = 12345.56789; //Assignment Variable a is double type. 
  System.out.println("Display value of this expression b = " + b); 
  /** Show information for user by System.out.println (“information  
  display on screen”), and show another data by “+” value in variable **/
 } 
} 
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จากตัวอยางโปรแกรม ใหนักศึกษาอธิบายสาระสําคัญของโปรแกรม โดยทําการวิเคราะหการ
ทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวาทํางานอยางไรโดยอางอิงจากเรื่อง อักษรหรือคําสั่งท่ีมองไมเห็น 
คําอธิบายโคด คําสงวน ชื่อเฉพาะ คําจัดกลุมหรือแยกกลุม คําท่ีใชแสดงคาคงท่ี เปนตน 
 
ตัวอยาง 2.2 โปรแกรมในการแสดงคาท่ีกําหนด   
 
public class MySecondExpression  
{ public static void main(String[] args)  
 { int a = 21 
  String name = “ชื่อนักศึกษา”; 
  Boolean rich = true; 
 

System.out.println("Display student name = "+ name ); 
System.out.println("My old  "+ a + “years” ); 
System.out.println("My family is riches ? " + rich); 

 } 
} 

 
ใหนักศึกษาอธิบายการทํางานโปรแกรม ดวยการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละ

บรรทัดวาทํางานอยางไรโดย   
 
ตัวอยาง 2.3 โปรแกรมในการกําหนดคาในขอบเขต   
 
public class MyThirdExpression  
{ public static void main(String[] args)  
 { boolean rich = true; 
  If(rich) 
  { System.out.println(" I have a lot of money ");  } 

else 
{ System.out.println("My family need some money"); 
 System.out.println("Please me… ");   } 

 } 
} 
 

ใหนักศึกษาอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวาทํางาน
อยางไรโดยอางอิง ท้ังโปรแกรม  
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ตัวอยาง 2.4 การเขียนโปรแกรม ดวยการจบคําสั่งของแตละบรรทัดดวยคําสั่ง ;  หรือเขียนโคดใน
บรรทัดเดียวกันมากกวาหนึ่งคําสั่ง 
 
public class ExpAndSemicolon  
{ public static void main(String[] args)  
 { int A = 100, B = 200; double C; 

System.out.println("Display variable A = "+ A ); System.out.println(" 
Display variable B = "+ B ); 

System.out.println("The result of Rectangular area is  " + A*B + “   unit” 
+ “  .  ”); 

 } 
} 
 
ใหนักศึกษาสังเกตผลการทํางานของโปรแกรมวาปกติ หรือมีขอผิดพลาดเรื่องใดบาง 
 
 
ตัวอยาง 2.5 โปรแกรมท่ียังไมสมบูรณ   
 
BugCode 
{ public static viod nain(String[] args)  
 {  

Ine a = 10: 
Boolean Grade = false; 

  If(grade) 
   {  

Syftem.out.println(" Try learning again. "); 
Sytem.ut.println(" Cheer up…"); 
} 

else 
{ 
System.out.print("You are very good."): 

 Systen.out.println("Good luck!!!");    
 } 
} 
 
ใหนักศึกษาชวยกันในการทําการแกไขโคดใหถูกตอง และเขียนโคดใหมท่ีสมบูรณ  
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สรุป 
 

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ดวยโปรแกรมภาษาจาวา เปนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี
พัฒนามาจากการจําลองแนวคิดของมนุษย โดยการมองของตางๆ รอบตัวท่ีเปนปจจัยท่ีใชในการปอน
ขอมูลท่ีเปนกอนๆ โดยในแตละกอนนั้นๆ มีสวนประกอบของหนึ่งกอนวัตถุเปนคาตัวแปรตางๆ รวมท้ัง
กอนวัตถุหนึ่งกอนมีหนาท่ีในการทํางานท่ีแตกตางกัน ซ่ึงอาจตีความหมายเม่ือเทียบกับการเขียน
โปรแกรมแบบโครงสราง ภาษาซีวา กอนวัตถุหนึ่งกอนเทียบไดกับหนึ่งโครงสรางของภาษาซี ในหนึ่ง
กอนสามารถประกอบดวยตัวแปรตางๆ ประกอบดวยฟงกชันท่ีหนาท่ีในการทํางาน เทียบไดกับเมธอด
ของภาษาจาวา แตดัวยภาษาจาวาไดมีการพัฒนามาจากภาษาซีพลัสพลัส จึงทําใหตัวภาษาจาวาไดทํา
การปรับปรุงการใหมีทํางานท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน ภาษาจาวาสามารถสงตอหรือสรางวัตถุใหจาก 
ตนแบบของวัตถุเดิมไดเหมือนกับตนฉบับ หรือสามารถสรางวัตถุใหใหมีหนาท่ี (เมธอด)ท่ีแตกตางจาก
ตนฉบับได(โพลิมอปริซึม) ภาษาจาวาสามารถนําวัตถุมาประกอบทํางานรวมกันได สามารถเพ่ิมหนาท่ี
ของวัตถุใหมได สามารถแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางวัตถุได และนําผลการประมวลผลกับวัตถุ อ่ืนๆ ได 

 

แบบฝกหัด 
 
1. ยกตัวอยาง white space พรอมอธิบายความหมายของแตละคํา  
2. เขียนคํา key word มาอยางนอย 10 คํา พรอมอธิบายหนาท่ีของแตละคํามาพอสังเขป 
3. เขียนคําอธิบายความแตกตางระหวางเครื่องหมาย “( )” กับเครื่องหมาย “{ }” 
4. เขียนตัวอยางการกําหนดคาใหกับตัวแปรท้ังหาชนิด คือ 1) คาคงท่ีจํานวนเต็ม 2) คาคงท่ีเลข

ทศนิยม 3) คาคงท่ีคาความจริง 4) คาคงท่ีตัวอักษร 5) คาคงท่ีสตริง ชนิดละ 5 คา 
5. เขียนตัวอยางการกําหนดคาใหกับตัวแปรท้ังสามเลขฐาน คือ 1) เลขฐานสบหก 2) เลขฐานสิบ     

3) เลขฐานแปดมาอยางนอยเลขฐานละ 10 คา 
6. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 

 
class IntergerType 
  { 

 public static void main(String arg[])  
{ 

System.out.println(10); 
System.out.println(010); 
System.out.println(0x10); 

} 
} 

เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 
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7. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 
 
class ConstantType  
{ 

 public static void main(String arg[])  
{ 

System.out.println(12345678901234); 
System.out.println(12345678901234L); 

} 
     } 
เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 
 
8. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 

class FloatType  
{ 

 public static void main(String arg[])  
{ 

System.out.println(0.123456789); 
System.out.println(1.23456789e-1); 
System.out.println(1.23456789E-1); 

} 
     } 
เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 
 
9. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 

class FloatDoubleType 
{ 

 public static void main(String arg[])  
{ 

float f = 3.145926535897896F; 
double d = 3.145926535897896D; 
System.out.println(f); 
System.out.println(d); 

} 
    } 
เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 
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10. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 
 
class BooleanType 
{ 

System.out.println(true); 
System.out.println(false); 
System.out.println( 1 < 10); 
System.out.println(10 <= 100); 
System.out.println(100 > 100); 
System.out.println(100 >= 100); 
System.out.println(‘A’ == ‘a’); 
System.out.println(‘A’ != ‘a’); 

     } 
     
เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 

 
-------------------------------------------------------------------- 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 3 
 

หัวขอเน้ือหา 
ตัวแปร   
ชนิดขอมูล   
ตัวดําเนินการ   

ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขทศนิยม   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการกําหนดคา   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรการเพ่ิมคาและการลดคา   

สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 

1. บอกความสําคัญของการกําหนดตัวแปร 
2. อธิบายชนิดของตัวแปรโปรแกรมภาษาจาวา 
3. อธิบายข้ันตอนการใชตัวดําเนินการชนิดตางๆ 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาดวยการกําหนดตัวแปรชนิดตางๆ 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตัวแปรและตัวดําเนินการไดเหมาะสม 

 

วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอตัวแปรและตัวดําเนินการ 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา ดวยตัวแปรและตัวดําเนินการ 

 1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง
คอมพิวเตอร  
2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

        2.3 ทําแบบฝกหัดเก่ียวกับดานตัวแปรและตัวดําเนินการ     
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ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 3 

2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 

3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  

4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 

5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 

6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 

2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 

3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 

4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 

5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 

6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 3 
ตัวแปรและตัวดําเนินการ 

(Variable and Operator) 
 

การเขียนโปรแกรมทุกภาษาคอมพิวเตอร รวมท้ังภาษาจาวา ในการนําตัวโปรแกรมมาชวย
แกปญหางานหนึ่งๆ  ตัวโปรแกรมจะทํางานตองมีพ้ืนท่ีในการจัดเก็บขอมูล และนําขอมูลมาในการ
คํานวณคาอยางตอเนื่อง ซ่ึงในการติดตอกับพ้ืนท่ีของหนวยความจําตัวโปรแกรมสามารถทําไดโดยผาน
องคประกอบท่ีเรียกวา ตัวแปร  และในการทํางานของโปรแกรมตองมีการนําคาขอมูลในตัวแปรมาทํา
การคํานวณตามลักษณะตางๆ  ตามขอกําหนดของผูใชงานท่ีตองการใหโปรแกรมทําหนาท่ีใด การ
คํานวณของโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถทําการคํานวณตามลักษณะของมนุษย และโปรแกรม
คอมพิวเตอรยังสามารถทําการคํานวณเฉพาะโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีมีรูปแบบการคํานวณท่ีแตกตาง
จากมนุษยไดดวย ซ่ึงการคํานวณดังกลาว ในภาษาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเรียกการกระทํานี้วา 
ตัวดําเนินการ ซ่ึงมีความสําคัญอันดับตนๆ ท่ีนักศึกษาตองสามารถแยกแยะการใชงานและรูปแบบการ
สั่งงานโดยมีดังรายละเอียดตอไปนี้     
 

ตัวแปร (variable) 
 

ตัวแปร (variable) เปนการกําหนดภาชนะสมมุติข้ึนมาใชในการอางอิง (reference)           
ถึงตําแหนง (address) ของหนวยความจําคอมพิวเตอรวาตําแหนงท่ีใชงานจริงอยูท่ีตําแหนงใดข้ึนอยู
ระบบปฏิบัติการนั้น วาจะกําหนดใหใชพ้ืนท่ีสวนใด ท่ีใชในการเก็บคา (value) ใหกับตัวแปร  ขนาดของ
คาท่ีตองการเก็บไวในหนวยความจํา จะมีผลใหระบบปฏิบัติและตัวแปลภาษาโปรแกรมนํามากําหนดวา
ควรอยูท่ีตําแหนงใดถึงตําแหนงใด ดวยชนิดของตัวแปรแตละชนิดมีขนาดในการเก็บคาขอมูลไมเทากัน 
ตัวแปรสามารถเก็บคาขอมูลไดตั้งแตขนาด 8 บิท 16 บิท 32 บิท และ 64 บิท สงผลใหการจัด
หนวยความจํา (address mapping) ตองดําเนินการตามการประกาศจองพ้ืนท่ีของตัวแปรในโคดท่ี
ผูเขียนโปรแกรมกําหนดข้ึนมา    
 ในการเขียนโปรแกรม ตองมีการกําหนดตัวแปรท่ีใชในการเก็บคาขอมูลเสมอ จากท่ีกลาวมา
ดานบนเพ่ือใหตัวแปลภาษาทราบวา ผูเขียนโปรแกรมตองการใชงานตัวแปร ดังนั้นกอนใชงานตัวแปรจึง
จําเปนตองทําการประกาศตัวแปร (declaration) ตัวแปรกอนใชงานเสมอ โดยการประกาศตัวแปร 
ผูเขียนโปรแกรมตองกําหนดชนิดของตัวแปร วาตองการนํามาเก็บคาขอมูลอะไร มีขนาดเทาใด และ
ตองการใชชื่อใดเปนการอางอิงการเขาถึง (กําหนดคาขอมูลและการเรียกคาขอมูล) โดยการประกาศของ
โปรแกรมภาษาจาวา มีโครงสรางการประกาศหรือการจองพ้ืนท่ีหนวยความจําดังนี้ 
 
 <type> <identifier> [= <value>] [,<identifier> [= <value>] … ]; 
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เม่ือ 
 
 <type>  คือ ชนิดตัวแปร (มีผลตอขนาดของคาขอมูลท่ีตองการจัดเก็บ) 
 <identifier> คือ ชื่อตัวแปร (ควรตั้งชื่อใหสื่อกับคาของขอมูลท่ีตองการจัดเก็บ) 
 [ … ]  คือ เปนเครื่องหมายท่ีแสดงวาผูเขียนโปรแกรม จะกําหนดคาใดๆ  

ในเครื่องหมาย[ ] หรือไมก็ได เชน [= <value>] หมายถึง 
จะกําหนดคาขอมูลใหกับตัวแปรหรือไมก็ได แตถากําหนดคา 
ขอมูลใหตัวแปรตองกําหนดคาขอมูลหลังเครื่องหมาย = ดวย 

 <value> คือ คาขอมูลของตัวแปร   
 
ตัวอยางการประกาศตัวแปร 
 int a;  คือ ประกาศตัวแปรชื่อ a กําหนดใหเปนชนิดขอมูล int (Integer: คา 
    ขอมูลเก็บไดเฉพาะจํานวนเต็มเทานั้น) โดยไมมีการกําหนดคาขอมูล 
 int a = 10; คือ ประกาศตัวแปรชื่อ a เปนชนิดขอมูล int มีคาขอมูลเทากับ 10 
 float b = 3.14; คือ ประกาศตัวแปรชื่อ b เปนชนิดขอมูล float (คาขอมูลเก็บสามารถ 
    เก็บเลขจํานวนจุดทศนิยมได) ซ่ึงในท่ีนี้คาขอมูลของตัวแปรมี 

คาขอมูลเทากับ 3.14  
 int a = 10, x; คือ ประกาศตัวแปรชื่อ a เปนชนดิขอมูล int มีคาขอมูลเทากับ 10 
    และมีการประกาศตัวแปรชื่อ x เปนชนิดขอมูล int เชนเดียวกับ 

ตัวแปร a แตตัวแปร x ไมมีการกําหนดคาขอมูล ซ่ึงผูเขียนสามารถ 
ประกาศเชนนี้ได เปนตน 

 
 ดังแสดงการจองพ้ืนท่ีหนวยความจําเสมือนดังภาพท่ี 3.1 (ก.) แสดงโครงสรางการประกาศตัว
แปร และ (ข.) ตัวอยางการประกาศตัวแปร a มีคาขอมูลเทากับ 10 (ค.) แสดงการประกาศตัวแปร x 
โดยไมมีการกําหนดคาขอมูล พบวาระบบจะทําการกําหนดตําแหนง (Address = 0x3363) เปนการจอง
พ้ืนท่ีไวใหสําหรับคาขอมูลของตัวแปร x เทานั้นแตคาในหนวยความจํายังไมมีการกําหนดคาให 
  

 
 
 
     Name  
 

(ก.) 

 
 
 
        a  
 

(ข.) 

 
 
a 
x  
 

(ค.) 

 
ภาพท่ี 3.1 แสดงการการจองหนวยความจําเสมือนของคอมพิวเตอร 

 
 

 

Address 
Value 10 10 0x335F 0x335F 

 0x3363 
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ชนิดขอมูล (data type)  
 

ชนิดขอมูลของตัวแปรในโปรแกรมภาษาจาวาสามารถจัดการไดสองลักษณะคือ การจัดการบน
รูปแบบคลาส (ซ่ึงจะกลาวภายหลัง) กับการจัดการรูปแบบตัวแปรพ้ืนฐาน ซ่ึงมีความคลายกับตัวแปรใน
โปรแกรมภาษาซีและซีพลัสพลัส แตโปรแกรมภาษาจาวาไดทําการปรับปรุงสวนท่ีอาจกอปญหาสําหรับ
นักพัฒนาโปรแกรมมือใหม ของตัวแปรภาษาซีและซีพลัสพลัส ท่ีไมมีการกําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปร 
เม่ือมีการประกาศใชตัวแปร สงผลใหคาขอมูลในตัวแปรภาษาซีและซีพลัสพลัส จะทําการสุมคาขอมูลมา
ใหตัวแปร ดังนั้นโปรแกรมภาษาจาวาจึงไดทําการแกไข ในเรื่องการกําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปร
พ้ืนฐานทุกครั้งท่ีมีการประกาศตัวแปร โดยมีการกําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปร (ตารางท่ี 3.1)  

 
ตารางท่ี 3.1 แสดงชนิดขอมูลของตัวแปรกับคาเริ่มตนของตัวแปร 

ชนิดขอมูล  
(Type) 

ขนาดตัวแปร 
(Size) 

คาเริ่มตน 
(Default) 

Boolean 
byte 
char 
short 
int 

float 
long 

double 

1 บิท 
8 บิท 
16 บิท 
16 บิท 
32 บิท 
32 บิท 
64 บิท 
64 บิท 

false 
0 

\u0000 
0 
0 

0.0 
0 

0.0 

  
จากตารางท่ี 3.1 ชนิดขอมูลท่ีเปน boolean ในสวนของโปรแกรมภาษาจาวามีขนาดในการ

เก็บคาเทากับ 1 บิท สามารถเก็บคาได 2 สถานะ คือ อาจมีคาเปน true (ถูกตอง) หรือมีคาเปน false 
(ไมถูกตอง หรือ ผิด) ในการประกาศตัวแปร ในการจองพ้ืนท่ีของหนวยความจํา ถาผูพัฒนาโปรแกรม
ไมไดกําหนดคาเริ่มตนให ตัวแปลภาษาของโปรแกรมภาษาจาวาจะกําหนดคาขอมูลใหกับตัวแปรมีคา
เทากับ false ซ่ึงแตกตางจากโปรแกรมภาษาซีและซีพลัสพลัส ชนิดขอมูลท่ีเปน boolean มีจะแสดง
เปนเลขจํานวนเต็มสองสถานะคือ คาขอมูลเปน 1 (ถูกตอง) หรือคา 0 (ไมถูกตอง) 

ชนิดขอมูล byte สามารถเก็บคาไดจํานวน 8 บิท คือคาอยูระหวาง 127 ถึง -128 รวมท้ังสิ้น
จํานวน 256 จํานวน (ภาพท่ี 3.2)     
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ภาพท่ี 3.2 โปรแกรมแสดงตัวแปรชนิดไบท 

 
ชนิดขอมูล char มีขนาด 16 บิท เปนคาคงท่ีตัวอักษร ท่ีสามารถแสดงคาไดภายใตเครื่องหมาย 

single quote (‘a’ หรือ ‘1’) (ภาพท่ี 3.3) 
 

 
ภาพท่ี 3.3 แสดงคาคงท่ีตัวอักษรภายใตเครื่องหมาย single quotes  
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ชนิดขอมูล char มีขนาด 16 บิท เปนคาคงท่ีตัวอักษร ท่ีเปนตัวอักษรควบคุมการพิมพ 

(control character) ท่ีอยูภายใตตัวอักษร ‘\’ เชน backspace เขียนดวย \b ข้ึนบรรทัดใหม เขียน
ดวย \n การ carriage return เขียนดวย \r การ formfeed เขียนดวย \f การยอหนา (tab) เขียนดวย 
\t การแสดงเครื่องหมาย backslash (\) เขียนดวย \\ การแสดงเครื่องหมาย single quote(‘) เขียน
ดวย \' การแสดงเครื่องหมาย double quote (“) เขียนดวย\" และการสั่งวาง (null) เขียนดวย \0 
เปนตน (ภาพท่ี 3.4) 

 

 
ภาพท่ี 3.4 แสดงการเขียนควบคุมดวย back slash 

 
กรณีแสดงคาคงท่ีตัวอักษร ดวย escape sequences ดวยเลขฐานแปด (octal) หรือ

เลขฐานสิบหก (hexadecimal) ตามการแสดงคาตัวอักษรตารางมาตรฐานของอเมริกา (ASCII: 
America Standard Code Interchange International) (ตารางท่ี 3.2) และตัวอยางโปรแกรม     
(ภาพท่ี 3.5) 
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ตารางท่ี 3.2 แสดงคาตัวอักษรตารางมาตรฐานของอเมริกา (ASCII) 
Dec Hex Name char Dec Hex Char Dec Hex Char Dec Hex Char 

0 0 NULL NUL 32 20 Space 64 40 @ 96 60 ` 
1 1 Start of Header SOH 33 21 ! 65 41 A 97 61 a 
2 2 Starr of Text STX  34 22 " 66 42 B 98 62 b 
3 3 End of Text ETX 35 23 # 67 43 C 99 63 c 
4 4 End of xmit EOT 36 24 $ 68 44 D 100 64 d 
5 5 Enquiry ENQ 37 25 % 69 45 E 101 65 e 
6 6 Acknowledge ACK 38 26 & 70 46 F 102 66 f 
7 7 Bell BEL 39 27 ' 71 47 G 103 67 g 
8 8 Backspace BS 40 28 ( 72 48 H 104 68 h 
9 9 Horizontal tab HT 41 29 ) 73 49 I 105 69 i 
10 0A Line feed LF 42 2A * 74 4A J 106 6A j 
11 0B Vertical tab VT 43 2B + 75 4B K 107 6B k 
12 0C Form feed FF 44 2C , 76 4C L 108 6C l 
13 0D Carriage feed CR 45 2D - 77 4D M 109 6D m 
14 0E Shift out SO 46 2E . 78 4E N 110 6E n 
15 0F Shift in SI 47 2F / 79 4F O 111 6F o 
16 10 Data line escape DLE 48 30 0 80 50 P 112 70 p 
17 11 Device control 1 DC1 49 31 1 81 51 Q 113 71 q 
18 12 Device control 2 DC2 50 32 2 82 51 R 114 72 r 
19 13 Device control 3 DC3 51 33 3 83 52 S 115 73 s 
20 14 Device control 4 DC4 52 34 4 84 53 T 116 74 t 
21 15 Neg acknowledge NAK 53 35 5 85 54 U 117 75 u 
22 16 Synchronous idle SYN 54 36 6 86 56 V 118 76 v 
23 17 End of xmit block ETB 55 37 7 87 57 W 119 77 w 
24 18 Cancel CAN 56 38 8 88 58 X 120 78 x 
25 19 End of medium EM 57 39 9 89 59 Y 121 79 y 
26 1A Substitute SUB 58 3A : 90 5A Z 122 7A z 
27 1B Escape ESC 59 3B ; 91 5B [ 123 7B { 
28 1C File separator FS 60 3C < 92 5C \ 124 7C | 
29 1D Group separator GS 61 3D = 93 5D ] 125 7D } 
30 1E Record separator RS 62 3E > 94 5E ^ 126 7E ~ 
31 1F Unit separator US 63 3F ? 95 5F _ 127 7F DEL 

  

 
ภาพท่ี 3.5 แสดงคาดวยโคด ASCII 
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ชนิดขอมูล short มีหนวยความจําขนาด 16 บิท (เปนการจองพ้ืนท่ีหนวยความจํา จํานวน 
65,536 ตําแหนง) ในโปรแกรมภาษาจาวาไมมีคุณสมบัติ unsigned (ไมคิดเครื่องหมาย) เหมือนกับ
โปรแกรมภาษาซี ดังนั้นคาขอมูลจึงสามารถเก็บไดระหวาง -32,768 ถึง +32,767  ดังแสดงภาพท่ี 3.6  
ดังนั้นถามีการกําหนดคาขอมูลเกินคาท่ีรับได จะเกิดการฟองการทํางานผิดพลาด (ภาพท่ี 3.7) 

 
 

ภาพท่ี 3.6 แสดงคาของชนิดขอมูล short 

 
 

ภาพท่ี 3.7 แสดงการกําหนดคาเกินชนิดตัวแปร short 
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ชนิดขอมูล integer (int) มีหนวยความจําขนาด 32 บิท คาขอมูลสามารถเก็บคาใหกับตัวแปร
ไดระหวาง -2,147,483,648 ถึง +2,147,483,647 ดังนั้นในการกําหนดคาใหกับตัวแปรชนิดขอมูล int 
ถาเกินคาดานต่ํา (ติดลบ) จะเกิดการ Underflow คือคาท่ีกําหนดจะทําการนําคาดานบวกตามจํานวนท่ี
เกินมากําหนดให และถาเกินคาดานบน (ดานบวก) จะเกิดการ Overflow จะเปนการกําหนดคาโดยนํา
คาดานลบมากกําหนดคาใหแทน (ภาพท่ี 3.8) 

 

 
 

ภาพท่ี 3.8 แสดงการกําหนดคา underflow และ Overflow 
 

โปรแกรมภาษาจาวา มีชนิดขอมูลเลขทศนิยมจํานวนสองชนิดคือ ชนิดขอมูล float มีขนาด 32 
บิท เปนชนิดขอมูลท่ีสามารถมีเลขทศนิยมไดถึง 7 หลัก ในการกําหนดคาตัวแปรใหเปนชนิดขอมูลตอง
ใสตัวอักษร f หรือ F ตอจากเลขทศนิยมท่ีกําหนดคาใหกับตัวแปรชนิด float และชนิดขอมูล double 
เปนชนิดขอมูลเลขทศนิยมขนาด 64 บิท ซ่ึงแสดงเลขหลังจุดทศนิยมไดสูงสุด 16 หลัก ตองเติมตัวอักษร 
d หรือ D ตอทายคาคงท่ี ท่ีกําหนดกับตัวแปรชนิดขอมูล double (ภาพท่ี 3.9) 
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ภาพท่ี 3.9 แสดงชนิดขอมูลเลขทศนิยมเปรียบเทียบระหวาง float กัง double 
 
ชนิดขอมูล long เปนชนิดขอมูลเลขจํานวนเต็ม มีขนาดหนวยความจํา 64 บิท ซ่ึงเปนตัวแปรท่ี

มีขนาดใหญท่ีสุด  (ภาพท่ี 3.10) 

 
 

ภาพท่ี 3.10 แสดงการเปรียบเทียบคาชนิดตัวแปร Long กับ Integer 
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ในการคํานวณของโปรแกรมภาษาจาวา มีสวนสําคัญในการท่ีจะตองกําหนดใหกับโปรแกรม
นําไปคํานวณประกอบดวย 2 สวนคือ เทอม (term) เปนคาหนึ่งๆ อาจเปนคาคงท่ี คาท่ีอยูในตัวแปร 
คาท่ีถูกสงมาจากเมธอด (ฟงกชัน) และเทอม อาจอยูเปนคาเดี่ยวก็ได แตสวนใหญมักจะเปนสวนหนึ่ง
ของ เอกเพรสชัน (expressions) ซ่ึงเอกเพรสชันหมายถึง ประโยคทางคณิตศาสตรท่ีประกอบดวย 
เทอมกับตัวดําเนินการ (operator) แลวนําผลกระทํามากําหนดคา (assignment) ดวยเครื่องหมาย =
ใหกับตัวแปร โดยการแปลความหมายของคอมไพเลอร จะทําการนําคาในเทอม หรือนําคาในเอกเพรส
ชัน ท่ีอยูทางขวาของเครื่องหมาย = นํามาเก็บไวในตัวแปรท่ีอยูทางซายของเครื่องหมาย = นั้นๆ  
 

ตัวดําเนินการ (operator) 
 
ตัวดําเนินการ ในโปรแกรมภาษาจาวา สามารถทําการแบงตามลักษณะการดําเนินการ กับ    

ตัวถูกกระทํา (operand) ได 6 ลักษณะ ดังนี้ 

 1. ตัวดําเนินการการกําหนดคา (assignment operator) ใชสัญญาลักษณ = 
(เครื่องหมายเทากับ) เปนตัวดําเนินการในการทําหนาท่ีในการกําหนดคา ตางๆ (คาคงท่ี เทอม เอกเพรส
ชัน) เชน การกําหนดคาใหกับตัวแปร a เก็บคาคงท่ี 100 สามารถเขียนไดคือ a = 100 หรือ การ
กําหนดคา z เก็บผลลัพธการคํานวณของเอกเพรสชัน การบวกของตัวแปร a กับ 55 สามารถเขียนการ
กระทําไดคือ z = a+55 เปนตน ตัวอยางในภาพท่ี 3.11  
 

 
 

ภาพท่ี 3.11 แสดงการกําหนดคา (assignment) ดวยสัญญาลักษณ = ใหกับตัวแปร 
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2. ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร (arithmetic operator) ในการโปรแกรม
คอมพิวเตอร ถือเปนเรื่องหลักของการนําเครื่องคอมพิวเตอรมาชวยมนุษยทํางาน ดวยการนําโจทยท่ี
ตองการแกปญหา มาเขียนข้ันตอนวิธี (Algorithms) และนํามาเขียนโปรแกรม ดังนั้นการดําเนินทาง
คณิตศาสตร จึงเปนหัวใจหลักของการแกปญหาโจทย ยิ่งโจทยมีความสลับซับซอนยิ่งตองสงผลตอการ
คํานวณใหมีความสลับซับซอนตามไปดวย ในโปรแกรมภาษาจาวาไดแบงลักษณะการดําเนินการทาง
คณิตศาสตรออกเปน 4 ประเภท ดังนี้ 

2.1 ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม (integer arithmetic operator) มี
เครื่องหมาย + (บวก) เครื่องหมาย – (ลบ) เครื่องหมายคูณ (*) เครื่องหมายหาร (/) และเครื่องหมาย
หารคิดเศษ (modulus: %) ในการดําเนินการของเครื่องหมายจํานวนเต็ม ท่ีกระทํากับเลขจํานวนเต็ม
สงผลใหผลลัพธการคํานวณไดเปนเลขจํานวนเต็มดวย แสดงตัวอยางในภาพท่ี 3.12  

 

 
 

ภาพท่ี 3.12 แสดงการดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม  
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2.2 ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขทศนิยม (floating-point arithmetic operator) 
มีเครื่องหมาย + (บวก) เครื่องหมาย – (ลบ) เครื่องหมายคูณ (*) เครื่องหมายหาร (/) และเครื่องหมาย
หารคิดเศษ (modulus: %) ในการดําเนินการของเครื่องหมายท่ีกระทํากับเลขทศนิยมสงผลใหผลลัพธ
การคํานวณไดเปนเลขทศนิยมดวย (ขอสังเกตถาเปนโปรแกรมภาษาซี หรือ โปรแกรมซีพลัสพลัส 
เครื่องหมาย โมดูลัส (%) ไมสามารถนํามากระทํากับเลขทศนิยมได) แสดงตัวอยางในภาพท่ี 3.13 

 

 
 

ภาพท่ี 3.13 แสดงการดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขทศนิยม 
 
2.3 ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการกําหนดคา (assignment arithmetic 

operator) เปนตัวดําเนินการท่ีนําผลการกระทําของคณิตศาสตรมาเก็บยังตัวแปรเดิมท่ีถูกกระทํา 
(ขอสังเกต ตัวดําเนินการนี้ สามารถกระทําไดเฉพาะการคํานวณทางคอมพิวเตอรเทานั้น ทาง
คณิตศาสตรท่ัวไปไมสามารถกระทําได) เชน a = a+1; หรืออาจเขียนลดรูปไดเปน a +=1; ตัว
ดําเนินการนี้สามารถเขียนได 5 รูปแบบคือ รูปแบบท่ี 1: เขียนเปน += รูปแบบท่ี 2: เขียนเปน -= 
รูปแบบท่ี 3: เขียนเปน *= รูปแบบท่ี 4: เขียนเปน /= และรูปแบบท่ี 5: เขียนเปน %= เปนตน แสดง
ตัวอยางภาพท่ี 3.14  
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ภาพท่ี 3.14 แสดงการดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการกําหนดคา  
 

2.4 ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรการเพ่ิมคาและการลดคา (increment and 
decrement arithmetic operator) เปนตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร ท่ีนิยมนํามาใชในการ
กําหนดการเพ่ิมคาหรือลดคา เปนสวนหนึ่ง ของกลุมคําสั่งวนรอบ (loop) หรือ นํามาเปนประโยคการ
คํานวณท่ัวไปได ดัง เชน  a = a+1 สามารถเขียนลดรูปไดเปน a++; หรือ ++a เชนเดียว a = a-1 ซ่ึง
สามารถเขียนลดรูปไดเปน a--; หรือ --a แสดงตัวอยางภาพท่ี 3.15  

 
ภาพท่ี 3.15 แสดงการทํางานของการเพ่ิมคาและลดคา 
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จากภาพท่ี 3.15 พบวาการกําหนดเครื่องหมายท่ีกระทําตอตัวแปรตัวเดียวโดยไมผานตัวแปรอ่ืน
การเขียนสามารถทําไดท้ังแบบ postfix (a++) กับแบบ prefix (--x) ผลการกระทําตอตัวแปรไดผลลัพธ
เทากัน แตเม่ือนําการเพ่ิมคาหรือการลดคานํามาเขียนเปนประโยครวมกับตัวแปรอ่ืนการเขียนในแตละ
แบบคือ postfix กับ prefix ใหผลการคํานวณแตกตางกัน แสดงตัวอยางภาพท่ี 3.16 
 

 
 

ภาพท่ี 3.16 แสดงการทํางานของการเพ่ิมคาและลดคาโดยผานการประโยคคํานวณ 
 
จากภาพท่ี 3.16 พบวาในการคํานวณการเพ่ิมคาหรือลดคาของประโยคคํานวณท้ังสองประโยค   

x = a++; กับ y = --b; ใหผลการคํานวณท่ีสงใหกับตัวแปร x กับ y ท่ีแตกตางกัน ดัวยเพราะการ
ประมวลผลของโปรแกรมคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณทางขวาของเครื่องหมายเทากับ (=) นําผลมา
เก็บทางซายมือ จาก x =a ++ (postfix) เปนการบวกคา a ดวยหนึ่ง ทําให a มีคาเทากับ 1 แลวนํา 1 
ไปเก็บไวท่ี x สงผลให คา x เทากับ 1 สวนจาก y = --b (prefix) คาของ b ครั้งแรกยังไมไดทําการลด
คาหนึ่งคา ทําให b มีคาเทากับ 0 แลวนํา 0 ไปเก็บไวท่ี y สงผลให คา y เทากับ 0 ซ่ึงถาทํารอบถัดไปคา
ของ y จะเทากับ -1  

 
 
 
 
 



60 

 

3. ตัวดําเนินการระดับบิท (bitwise operator) ในการกระทําระดับบิทสามารถ
กระทําขอมูลของตัวแปรท่ีเปนชนิดตัวเลขขนาดตางๆ ไดแก byte, short, integer, long และ char ตัว

ดําเนินการท่ีนํามาดําเนินการระดับบิท มีดังนี้ อินเวอรเตอร (NOT: ∼) แอนด (AND : &) ออร (OR: |) 
เอ็กคูซีพออร (Excusive OR: ^) การเลื่อนขวา (shift right: >>) และเลื่อนซาย (shift left: <<) แสดง
ตัวอยางภาพท่ี 3.17 แสดงการกระทําการดวยตัวดําเนินการแอนด  

 

 
ภาพท่ี 3.17 แสดงการใชตัวดําเนินการ & แอนด (AND) ระดับบิท 

 
จากภาพท่ี 3.17 เปนการนําคา a เทากับ 130 ฐานสิบ มาทําการแปลงเปนเลขฐานสองมีคา

เทากับ 10000010 คา b เทากับ 141 ฐานสิบเทากับ 10001101 ฐานสอง ดวยคําสั่งบรรทัดท่ี 7 และ 8 
ตามลําดับ นํามาทํามาทําการแอนดกันระหวาง a กับ b และนําผลลัพธเก็บท่ีตัวแปร aANDb ในบรรทัด
ท่ี 6 แสดงผลการการแอนด แสดงบรรทัดท่ี 9 เปนตน 

การดําเนินการเลื่อนดวยการเลื่อนขวา (shift right: >>) และเลื่อนซาย (shift left: <<) แสดง
ในภาพท่ี 3.18 
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ภาพท่ี 3.18 แสดงการใชตัวดําเนินการเลือนบิท (shift) ระดับบิท 
 
 

4. ตัวดําเนินการความสัมพันธเชิงเปรียบเทียบ (Relational Operators) ในการ
เขียนโปรแกรมท่ีมีการเง่ือนไขในการกําหนดใหมีการตัดสินใจ ตัวดําเนินการความสัมพันธเชิง
เปรียบเทียบ มีสวนกําหนดความถูกตองของเง่ือนไข ดวยการเปรียบเทียบคาในตัวแปรท้ังสองดานของ
ตัวดําเนินการ ไดแก ตัวดําเนินการเทากัน == (equal to) ตัวดําเนินการไมเทากัน != (not equal to) 
ตัวดําเนินการมากกวา > (greater than) ตัวดําเนินการนอยกวา > (lees than) ตัวดําเนินการมากกวา
และเทากับ >= (greater than or equal to) ตัวดําเนินการนอยกวาและเทากับ >= (lees than or 
equal to) สามารถนํามาใชเปรียบเทียบ operand ชนิดขอมูลในตัวแปรชนิด byte, char, short, int, 
long, float และ double แสดงในภาพท่ี 3.19 
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ภาพท่ี 3.19 แสดงการใชตัวดําเนินการความสัมพันธเชิงเปรียบเทียบ (Relational Operators)   
 
จากภาพท่ี 3.19 เปนตัวอยางการนําคาขอมูลในตัวแปร x และในตัวแปร y ซ่ึงตัวแปรท้ังคูเปน

ตัวแปรชนิด Integer พบวาการแสดงผลการทํางานของโปรแกรมจะแสดงในรูปของวาถูกตอง (true) 
หรือไมถูกตอง (false) ซ่ึงสามารถนําผลการทํางานไปใชในการทํางานรวมกับกลุมคําสั่ง if/else ในเรื่อง
ตอไปได 
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ตัวอยางโปรแกรม 
  

 ใหนักศึกษาศึกษาโปรแกรม ตามตัวอยางท่ีกําหนดเพ่ือใหทราบถึงหลักการการเขียนโปรแกรม
ภาษาจาวา ใหนักศึกษาฝกในการเขียนโปรแกรมตามโครงสรางของภาษาจาวาใหมีความเขาใจเปน
สําคัญ   
 
ตัวอยาง 3.1 โปรแกรมการกําหนดตัวแปร และการเปรียบเทียบตัวดําเนินการหารกับโมดูลัส    

class VarLab3_1 
{  
 public static void main(String[] args)  
 {  
  short varA = 100; 
  int varB = 55; 
  float Result1,Result2,Result3,Result4; 
  Result1 = varA / 2; 
   System.out.println(Result1);  
  Result2 = varA % 2; 
   System.out.println(Result2);  
  Result3 = varB / 2; 
   System.out.println(Result3);  
  Result4 = varB % 2; 
   System.out.println(Result4);  
  }   
} 

ตัวอยาง 3.2   
public class MyOperator3_2  
{ public static void main(String[] args)  
 {  
  int a = 12, b = 20; 
  String Txt = "OK"; 
  Boolean z1,z2; 
 System.out.println("Variable a = "+ a +"\t Varible b = "+b ); 
  z1 = (a == b); 
 System.out.println("(a == b)" + "=>" + z1 ); 
  z2 = (a != b); 
 System.out.println("(a != b)" + "=>" + z2 ); 
 } 
} 
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สรุป 
 

ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือใหทําการแกปญหางานหนึ่งๆ ตัวแปร เปนสวนประกอบท่ีสําคัญอยาง
มากในการโปรแกรมทุกโปรแกรมตองมีการเรียกใชตัวแปรทุกครั้งดวยเพราะในการทํางานตองมีการเก็บ
ขอมูล และนําขอมูลมาใชงานเสมอ ตัวแปรจึงตองมีพ้ืนท่ีในการติดตอหนวยความจําคอมพิวเตอร 
รวมท้ังขอมูลท่ีเก็บในหนวยความจําผานทางชื่อของตัวแปร วาเปนตัวแปรเลขจํานวนเต็ม (int) ตัวแปร
เลขทศนิยม (float) เปนตน นอกจากการนําขอมูลท่ีเก่ียวของกับตัวแปรแลว ในการทํางานของ
โปรแกรมตองมีการนําคาขอมูลในตัวแปรมาทําการคํานวณ ตามรูปแบบของตัวดําเนินการหรือ
เครื่องหมายตางๆ ของโปรแกรม ซ่ึงตัวดําเนินการสามารถแบงตามลักษณะการคํานวณไดดังนี้ 1) ตัว
ดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม 2) ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขทศนิยม 3) ตัว
ดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการกําหนดคา 4) ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรการเพ่ิมคาและการ
ลดคา ในการโปรแกรมภาษาจาวาใหสามารถทํางานไดสมบูรณนักศึกษาตองทําการศึกษารูปแบบการ
สั่งงาน (Syntax) ตางของท้ังตัวแปรและตัวดําเนินการ เปนสําคัญ     

 

แบบฝกหัด 
 
1. ใหนักศึกษาเขียนอธิบายถึงการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาจําเปนตองใชตัวแปรหรือไมเพาะเหตุใด 
2. ในการเขียนโปรแกรมคาขอมูลท่ีใชในการเก็บท่ีตัวแปรสามาเก็บไดก่ีชนิดอะไรบาง  
3. ใหนักศึกษาเขียนคาตัวอักษรตามตารางมาตรฐานของอเมริกา(ASCII) คําวา Engineering โดยใหทํา

การเขียนคาเปนฐานสิบและเลขฐานสิบหก 
4. ในการคํานวณของโปรแกรมท่ีนําคาท่ีเปนเลขจํานวนเต็มกับเลขทศนิยมมาทําการคูณกัน อยาก

ทราบวาตองประกาศตัวแปรเก็บผลลัพธเปนตัวแปรชนิดใด 
5. ในการกําหนดคาคงท่ี (120) ใหกับตัวแปรตองใช ตัวดําเนินการใด 
6. ถาคาขอมูลของตัวแปร a = 100 ตอมามีการเขียนโปรแกรม a =*10 อยากทราบวา คาของ a จะ

เปนเทาใด 
7. เม่ือนําผลของคา a มาทําการเขียนโปรแกรมตอวา a++ อยากทราบวา คาของ a จะเปนเทาใด 
8. จากผลของ a ในขอ 7 เม่ือนํามาทําการเขียนโปรแกรมตอวา a == 1001 อยากทราบวา ผลจากทํา

การทํางานของโปรแกรมจะเปนเชนใด 
9. เม่ือทําการกําหนดคา x = 100 และ  y = 200 แลวทําการเขียนโปรแกรมในบรรทัดถัดวา y >= x 

อยากทราบวาผลการทํางานโปรแกรมจะตอบเปน true หรือ false 
10. ใหนักศึกษาทําการนําคาของตัวแปร x และ y ในขอ 9 มาเขียนโปรแกรมโดยใชตัวดําเนินการ

ความสัมพันธเชิงเปรียบเทียบ แลวใหผลการทํางานของโปรแกรมมีคาเปน true 
 

-------------------------------------------------------------------- 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 4 
 

หัวขอเน้ือหา 
ประโยคตามลําดับ   

ประโยคการตัดสินใจ   

ประโยค if-else 

การเขียนรูปแบบลัด if 

ประโยค switch-case 

ประโยคการวนลูป   

ประโยค for   

 ประโยค while   

 ประโยค do/while   

 ประโยคการควบคุมอ่ืนๆเพ่ิมเติม 

 ประโยค break 

 ประโยค continue 

 ประโยค return 

สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 

1. บอกความสําคัญของการประโยคควบคุมการทํางาน 
2. อธิบายความแตกตางระหวางการตัดสินใจกับการวนรอบ 
3. อธิบายข้ันตอนการการทํางานของประโยคควบคุมการทํางาน 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาดวยการกําหนดประโยคควบคุมการทํางาน 
5. เขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานประโยคควบคุมการทํางาน   
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วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอประโยคการตัดสินใจ ประโยคการวนลูป และ
ประโยคการควบคุมอ่ืนๆ 

1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา หัวขอประโยคการตัดสินใจ 
ประโยคการวนลูป และประโยคการควบคุมอ่ืนๆ 

1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง
คอมพิวเตอร  
2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัดเก่ียวกับประโยคการตัดสินใจ ประโยคการวนลูป และประโยคการ
ควบคุมอ่ืนๆ 

                

ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 4 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 4 
ประโยคควบคุมการทํางาน 
(Control statements) 

 
ประโยคควบคุม เปนประโยคท่ีใชในการกําหนดการดําเนินการของโปรแกรมใหทํางานตาม

เง่ือนไขท่ีกําหนด วาใหดําเนินการงานใด เม่ือใด จํานวนเทาใด ซ่ึงสามารถแบงรูปแบบการควบคุมการ
ทํางานได 3 รูปแบบ คือ 

ประโยคตามลําดับ (Sequence Statements) 
ประโยคการตดัสนิใจ (Decision Statements) 
ประโยคการวนลูป (Loop Statements) 
 

ประโยคตามลําดับ (Sequence Statements) 
 

การเขียนโปรแกรมลักษณะใชประโยคใหมีการควบคุมการทํางานตามลําดับ ซ่ึงเปนพ้ืนฐานของ
การเขียนโปรแกรมท่ัวไป กลาวคือ การเขียนโปรแกรมเปนการนําคําสั่งมาเขียนเรียงตอกัน เพ่ือใหทําการ
แกปญหาใดปญหาหนึ่งใหสําเร็จ ดังนั้นการตีความหมายจึงนําคําสั่ง หรือประโยคในลําดับตนไปทํางาน
กอน ตามดวยคําสั่งประโยคลําดับถัดมา ไปทํางานตอจนเสร็จสิ้นงานท่ีกําหนด โดยคําสั่งหรือประโยค    
ท่ีมีอยูในโปรแกรมจะเริ่มตนจากเมธอด main( ) กอนแลวทําไปจนสิ้นสุดในเมธอด main( ) ตัวอยาง
ภาพท่ี 4.1  

 

 
 

ภาพท่ี 4.1 แสดงการใชประโยคตามลําดับ 



69 

 

 
ประโยคการตัดสินใจ (Decision Statements) 
 

ประโยคการตัดสินใจ เปนการตัดสินใจภายใตเง่ือนไขท่ีกําหนดไววาถาเง่ือนไขถูกตอง ใหตัดสินใจ
ดําเนินการใด และเม่ือเง่ือนไขไมถูกตองใหดําเนินการใด ซ่ึงประโยคการตัดสินใจมีอยู 2 รูปแบบ คือ 

ประโยค if-else 
ประโยค switch-case 

 

ประโยค if-else 
ประโยค if-else เปนประโยคท่ีใชในการควบคุมใหโปรแกรมเลือกดําเนินการไปในเสนทางใด 

เสนทางหนึ่ง โดยใชในการตรวจสอบเง่ือนไขวาเปนจริงหรือเท็จเปนผลของ <boolean expression>  
เปนตัวตัดสินใจ ซ่ึงมีโครงสรางของประโยค if-else ดังนี้ 
 

if (<boolean expression >) 
<statements>; 

[else  <statements>; ]  
 

เม่ือ 
 

<boolean expression> คือ ประโยคเง่ือนไขท่ีกําหนดตรวจสอบถาถูกตองใหคาบูลีนเปน 
true และใหทํางานใน statements ในบล็อกถัดไป และถา
ตรวจสอบเง่ือนไขวาไมถูกตองคาบูลีนเปน false ใหทําบล็อกถัดไป 
หรือทําดําเนินการหลัง else ถามี 

 <statements>  คือ บล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง 
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 

 [ … ]   คือ เปนเครื่องหมายท่ีแสดงวาผูเขียนโปรแกรม จะกําหนดคาใดๆ  
ในเครื่องหมาย[ ] หรือไมก็ได เชน [else  <statements>;] 
หมายถึง ถามีการกําหนด else เปนการกําหนดบล็อกใหดําเนินการ 
งานเม่ือเง่ือนไขไมถูกตอง หรือสามารถกําหนดเง่ือนไขท่ีสองเพ่ิมมา 
ตรวจสอบอีกเง่ือนไข สามารถทําไดตามตองการ แสดงภาพท่ี 4.2 
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                                               true 
 
              false 
 
 
 
 

 
 
true                                                        false 
 
 
 
 
 
 

         If (<expression>) 
                     <statement 1>; 
         <statement 2>; 
 

แบบท่ี 1 

If (<expression>) 
            <statement 1>; 
else      <statement 2>; 
<statement 3>; 

แบบท่ี 2 
 

ภาพท่ี 4.2 แสดง flow chart และ โครงสรางการทํางานของ if-else 
 

 จากภาพท่ี 4.2 เม่ือประโยคเง่ือนไขแบบท่ี 1 เปนการตรวจสอบ expression ถาถูกตอง (true) 
ใหมาทํางาน statement 1 แลวทํางาน statement 2 ตอ และถาผลการตรวจสอบ expression ไม
ถูกตอง (false) ใหมาทํางาน statement 2 โดยไมทํางานใน statement 1 (ภาพท่ี 4.3) 
 

 
ภาพท่ี 4.3 แสดงการใช if รูปแบบท่ี 1 

statement 2 

expression 

statement 3 

expression 

statement 1 statement 1 statement 2 
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สวนแบบท่ี 2 เปนแบบท่ีมีการกําหนดงานใหทําเม่ือ ผล expression ไมถูกตองเพ่ิมเติม คือ 
ประโยคเง่ือนไข expression ตรวจสอบถาถูกตอง (true) ใหมาทํางาน statement 1 แลวทํางาน 
statement 3 ตอ และถาผลการตรวจสอบ expression ไมถูกตอง (false) ใหมาทํางาน statement 2 
แลวทํางาน statement 3 ตอ (ภาพท่ี 4.4 และ ภาพท่ี 4.5) 

 

 
 

ภาพท่ี 4.4 แสดงการใช if-else รูปแบบท่ี 2 
 

 
 

ภาพท่ี 4.5 แสดงการใช if-else มากกวาหนึ่งเง่ือนไข 
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การเขียนรูปแบบลัด if 
ประโยค if สามารถเขียนใหสั้นลงได โดยมีขอจํากัดคือ สามารถใชไดเฉพาะกับ if ท่ีเปนแบบ 2 

เง่ือนไข (if…else) เทานั้น โดยมีรูปแบบดังนี้ 
   
     variable = (<boolean expression >) ? <statement for true>:<statement for false>; 
 
เม่ือ 
 

variable    คือ ตัวแปรในการเก็บผลการดําเนินการของเง่ือนไข 
<boolean expression> คือ ประโยคเง่ือนไขท่ีกําหนดตรวจสอบถาถูกตองใหคาบูลีน

เปน true และใหทํางานใน statements for true และถา
ตรวจสอบเง่ือนไขวาไมถูกตองคาบูลีนเปน false ใหทํา 
statement for false 

เชน 
class Ex4_E { 
 public static void main(String[] args)  { 
  int score = 65; 
   if (score >=50)   
   System.out.println("Y"); 
  else   System.out.println("N");  } 
}  
สามารถเขียนใหสั้นลงดัง (ภาพท่ี 4.6) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.6 แสดงการใช if เขียนรูปแบบลัด 
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ตัวอยางการใชงาน if-else (ภาพท่ี 4.7) 
 
import javax.swing.JOptionPane; 
public class Ex4_7  
{ 
public static void main(String args[]) 

{ 
float sum = 0.0f, month; 
String input = JOptionPane.showInputDialog("Enter for month (1-12)" ); 
month =Float.parseFloat(input); 
String season; 
if (month ==1 || month ==2 || month==3) 

season = "Medium Hot"; 
  else if (month ==4 || month ==5 || month==6) 
   season = "Very Hot"; 
  else if (month ==7 || month ==8 || month==9) 
   season = "Hard Rainy"; 
  else if (month ==10 || month ==11 || month==12) 
   season = "Min Hot"; 
  else   

season = "ERROR"; 
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Season Wheath in Thailand is " + season); 
System.exit(0); 

 }   
} 

ผลการทํางานโปรแกรม 4.7 มีการปอนคา input (ภาพท่ี 4_7) ใหกับตัวแปร month ผานทาง
ตัวแปร input มาทําการตรวจเง่ือนไข วาอยูใน if-else ใดเพ่ือนําคาขอความเก็บท่ีตัวแปร season ใช
ในการแสดงผลการทํางานโปรแกรม (ภาพท่ี 4.8) 

 

 
 

ภาพท่ี 4.7 แสดงการปอนคาใหกับ month ผานทาง input 
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ภาพท่ี 4.8 แสดงผลการทํางานโปรแกรม 
 
 

ประโยค switch-case 
 ประโยค switch-case เปนการควบคุมการทํางานท่ีทําการเลือกดําเนินการ ท่ีมีทางเลือกให
ทํางานหลายงาน โดยการเลือกในการดําเนินการใดข้ึนอยูกับ variable ท่ีมีโครงสรางของประโยค  ดังนี้ 
 

switch (<variable >)  
{ 

case <value> : <statements>; break; 
case <value> : <statements>; break; 
. 
. 
. 
default : <statements>; 

} 
เม่ือ 

<variable> เปน คา ท่ีใชกําหนดทางเลือก โดยการเทียบคาของ variable วาตรง
กับ value ท่ี case ใด ตัวคอมไพเลอรจะตัดสินใจเลือกงานนั้น คา
ของ variable สามารถเปนชนิดขอมูล int, short, long, char, หรือ
byte แตหามเปน boolean, float, หรือ double   

 case <value>  เปนตัวงานท่ีถูกเลือกจาก คาของ variable ตรงกับ value ซ่ึงคาของ 
value เปนตัวแยกแยะงาน ดังนั้นคาของ value หามมีคาซํ้ากัน 

<statements>  เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 

 default  เปนบล็อกใหดําเนินการกอนออกจาก switch-case ในกรณีท่ีคาใน  
   variable มีคาไมตรงกับvalue ของ case ใดๆ  

  break   ทําหนาท่ีปดงานของแตละ case ยกเวนในสวนของ default ไมตอง 
    ใช break 
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ตัวอยางการใช switch-case (ภาพท่ี 4.9) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.9 แสดงการกําหนดทางเลือกดวย switch-case 
 

ตัวอยางการใชงาน switch-case (ภาพท่ี 4.10) 
  
import javax.swing.JOptionPane; 
class Ex4_10  
{ 
public static void main (String [] args)  
{ 
int choice; 
do { 

System.out.println("Item For Help Syntax: "); 
System.out.println(" 1. If"); 
System.out.println(" 2. Switch"); 
System.out.println(" 3. While"); 
System.out.println(" 4. Do .. While"); 
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System.out.println(" 5. For \n"); 
System.out.println("Choose One"); 

String input = JOptionPane.showInputDialog("Enter Item (1-5)" ); 
choice =Integer.parseInt(input);     
}  
while (choice < 1 || choice > 5); 
System.out.println ("\n"); 
switch (choice) { 
case 1: 

System.out.println ("The if:\n"); 
System.out.println ("if (condition) statement;"); 
System.out.println ("else statement;"); 

break; 
case 2: 

System.out.println ("The switch:\n"); 
System.out.println ("switch (expression){"); 
System.out.println ("statement sequence"); 
System.out.println ("break; "); 
System.out.println (" || … "); 
System.out.println ("}"); 

break; 
case 3: 

System.out.println ("The while:\n"); 
System.out.println ("while(condition) statement;"); 
break; 

case 4: 
System.out.println ("The do … while:\n"); 
System.out.println ("do { "); 
System.out.println (" statement; "); 
System.out.println ("} while conditions); "); 
break; 

case 5: 
System.out.println ("The for:\n"); 
System.out.println ("for(int; condition; iteration)"); 
System.out.println (" statement; "); 

break;   }   
}   

} 
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จากโปรแกรมตัวอยางในภาพท่ี 4.10 เม่ือทําการรันโปรแกรม ตัว InputDialog จะรอรับคาท่ีใหทํางาน
ตาม case ท่ีเลือก ซ่ึงตัวอยางนี้เปนการกําหนดคาของ variable เปนเลขจํานวนเต็ม (integer) คือ 1-5 
ในภาพท่ี 4.10 เปนการเลือกคา value ของ case เทากับ 2 จะใหผลการทํางานดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 4.10 แสดงการใช switch-case ดวยคา variable ชนิดขอมูล integer 
ไดผลการทํางานของโปรแกรมของภาพท่ี 4.11 ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 4.11 แสดงผลการประมวลผล switch-case 
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ประโยคการวนลูป (Loop Statements) 
 

 การเขียนโปรแกรมใหทําการวนรอบหรือวนลูป เปนวัตถุประสงคหลักของการนําโปรแกรม
คอมพิวเตอรมาชวยการทํางานของมนุษย ท่ีเปนงานซํ้าๆ  ซ่ึงเปนความสามารถท่ีจําเปนมากตอการ
พัฒนาโปรแกรม การเขียนโปรแกรมดวยการใชประโยคการวนลูป ผูเขียนโปรแกรมสามารถเลือกใชงาน 
3 ลักษณะคือ 
 ประโยค for (for statement) 
 ประโยค while (while statement) 
 ประโยค do/while (do/while statement) 
 

ประโยค for 
 การใชประโยค for ในการใหโปรแกรมทํางานซํ้าๆ เหมาะสําหรับผูเขียนโปรแกรมตองทราบ
จํานวนรอบท่ีตองการใหทํางานซํ้าจํานวนก่ีรอบท่ีแนนอน มีโครงสรางประโยคดังนี้ 
 

for (<initial exp> ; <condition exp> ; <update exp>)  
 <statements>; 
 

เม่ือ 
 

<initial exp> เปน คาท่ีใชกําหนดคาเริ่มตนของรอบท่ีตองการใหทํางานซํ้า ซ่ึง
สามารถกําหนดใหเปนคาผานตัวแปร หรือ กําหนดใหอยูในรูปของ
สมการ สามารถกําหนดได 

<condition exp> เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบจํานวนรอบวาครบตามจํานวนท่ี
กําหนดหรือไม ซ่ึงถาผลการทดสอบเปน true โปรแกรมจะไป
ดําเนินการใน statement 

<statements>  เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 

<update exp> จะถูกเรียกใหประมวลผลตอจากการทํางานของ statement และนํา
คาตัวแปรเริ่มตนท่ีปรับปรุงคา (update) แลวไปทําการทดสอบ
เง่ือนไขใน <condition exp> อีก และทํางานซํ้าเชนนี้จนกวาคาใน 
<condition exp> มีคาเปน false โปรแกรมก็จะหลุดจากลูปไป
ทํางาน ในประโยคท่ีตอจาก statement แสดงโพชารตการทํางาน
(ภาพท่ี 4.12) 
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                                                        false 
 

   true 
 
 

 

 
ภาพท่ี 4.12 แสดง flow chart ของ for loop 

 
ตัวอยางการใชงาน for loop (ภาพท่ี 4.13) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.13 แสดงการทํางานของประโยค for loop 

expression 

statements 

update 

Initial 
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ตัวอยางการโปรแกรมดวยการใชงานของประโยคคําสั่ง for loop ดวยการใช InputDialog ในการรับคา
และแสดงคาดวย MessageDialog พรอมการคํานวณคาเฉลี่ยปริมาณน้ําฝน จํานวน 12 เดือน ท่ีผูใช
โปรแกรมปอนคา ผานทาง InputDialog ตามความตองการ (ภาพท่ี 4.14) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.14 แสดงประยุกตใชงาน for loop 
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ประโยค while (while statement) 
 การใชประโยค while ใชในการควบคุมประโยคท่ีทําใหโปรแกรมทํางานซํ้าๆ เหมาะสําหรับ
ผูเขียนโปรแกรมไมตองทราบจํานวนรอบท่ีตองการใหทํางานซํ้าจํานวนก่ีรอบท่ีแนนอน ใหทํางานซํ้าไป
จนกวาเง่ือนไขไมถูกตอง มีโครงสรางประโยคดังนี้ 
 

while (<boolean expression>)  
 <statements>; 
 

เม่ือ 
 

<boolean expression> เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบวาถูกตองหรือไม ซ่ึงถาผลการ
ตรวจสอบเปน true โปรแกรมจะไปดําเนินการใน statement แต
ถาผลการตรวจสอบเปน false โปรแกรมจะไปดําเนินการใน นอก
บล็อกของ statements 

 
<statements>  เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 

ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } แสดงโพชารตการทํางานของ 
while (ภาพท่ี 4.15) 
 

 
 
                                                             false 
 
           true 
 
 
 

 
ภาพ 4.15 แสดงโพชารตการทํางานของ while 

 
 
 
 
 
 
 
 

expression 

statements 
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ตัวอยางการใชงาน while loop (ภาพท่ี 4.16) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.16 แสดงการใชงาน while loop 
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ตัวอยางการใชงาน while loop (ภาพท่ี 4.17) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.17 แสดงการใช while loop ทําการนับรอบการทํางาน 
 

ประโยค do…while (do…while statement) 
 ประโยคการวนรอบแบบนี้ จะเปนการทํางานในลูปรอบแรก กอนแลวจะตรวจสอบเง่ือนไขท่ี
คําสั่ง while หลังจากท่ีทํางานเสร็จแลว ดังนั้นลูปจะวนอยางนอย หนึ่งรอบเสมอ ซ่ึงแตกตางกับ
ประโยควนรอบดวย while โดยประโยคการวนรอบ do…while จะทําการตรวจสอบเง่ือนไขเปนจริง
หรือไมถาเปนจริงก็จะกลับข้ึนไปทํางานท่ีคําสั่งตางๆ ใหม แตถาไมเปนจริงก็จะหลุดลูป ออกมาทํางานท่ี
คําสั่งตอไป ซ่ึงโครงสรางประโยค do…while ดังนี้ 
 

do { 
<statements>; 

    } while (<boolean expression>); 
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เม่ือ 

 do   เปนการสั่งใหทํางานเริ่มตนกอนหนึ่งรอบ ตามบล็อก statement 
<statements> เปนบล็อกท่ีดําเนินงานของลูปในการทํางานซํ้า เปนกลุมคําสั่งในการ

แกปญหาของโจทยตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { }  
while <boolean expression> เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบวาถูกตองหรือไม ซ่ึงถาผลการ

ตรวจสอบเปน true โปรแกรมจะไปดําเนินการใน do 
<statement> ไปเรื่อยๆ จนตรวจสอบแลวผลเปน false โปรแกรม
จะไปดําเนินการนอกบล็อกของ statements แสดงโพชารตการ
ทํางานของ do…while (ภาพท่ี 4.18) 

 
 
 
                                                              
 
           true 
                                                        false 
 

 

ภาพท่ี 4.18 แสดงโพชารตการทํางานของ do…while 
 
ตัวอยางการใชงาน do…while (ภาพท่ี 4.19) 
 

 
ภาพท่ี 4.19 แสดงใชงาน do…while ในการหาผลรวม 

expression 

statements 
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หมายเหตุ ในการกําหนดใหการแสดงผลการทํางานเปนภาษาไทย สามารถทําการกําหนดความสามารถ
ของ edit plus (ภาพท่ี 4.20 – 4.21) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.20 แสดงการเลือกรายการคําสั่งในการกําหนด Screen Font 
 

 
 

ภาพท่ี 4.21 แสดงการเลือกรายการคําสั่งในการกําหนด Screen Font 
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 จากภาพท่ี 4.21 เปนการกําหนดใหการแสดงผลการทํางาน (JavaRun) ดังนั้นตองทําการเลือก
ใน Area ใหหัวเรื่อง Output window แลวทําการเลือก Font ภาษาไทยท่ีตองการกําหนด แนะนําให
เลือก font ท่ีมีมาตรฐานท่ัวไป เชน AngsanaUPC หรือ AngsanaNew เปนตน และสามารถกําหนด
ขนาดของตัวอักษรไดในหัวขอ size ดังตัวอยางกําหนดใหมีขนาดของตัวอักษร 16 point แลวทําการ
คลิด Apply    
 
ตัวอยางการใชงาน do…while (ภาพท่ี 4.22) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.22 แสดงการใชงาน do…while ในการประยุกตการหาคาแฟคโตเรียล 5 
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ประโยคการควบคุมอ่ืนๆเพ่ิมเติม (other control statements) 
 

 ประโยคในการควบคุมทิศทางกําหนดใหโปรแกรมทํางานของผูเขียนโปรแกรม นอกเหนือจาก
วิธีในการกําหนดผานทางเง่ือนไข ผานทางการวนลูป เปนหลักแลวยังมีประโยคท่ีนาสนใจเพ่ิมเติม ท่ี
สามารถนํามาชวยในการแกปญหาในการเขียนโปรแกรมท่ีไมปกติได เม่ือตองการกระโดด (jump) ออก
จากบล็อกของลูปการทํางานปกติ ไปยังจุดการทํางานจุดอ่ืนได ประโยคดังกลาวประกอบดวย 
ประกอบดวย break, continue และ return มีรายละเอียดดังนี้ 
 

ประโยค break 
 ประโยค break เปนการสั่งใหโปรแกรมหยุดทํางาน โดยประโยค break ตองอยูภายในบล็อก
ของลูปการวนรอบเทานั้น และเม่ือโปรแกรมถูกหยุดทํางานแลวโปรแกรมจะตองสั่งใหไปทํางานยังจุดท่ีมี 
ชื่อ label ของลูปท่ีตรงกับชื่อ label ท่ีอยูหลัง break ชื่อของ label ท่ีอยูหนาลูปจะตองอยูหลัง
เครื่องหมาย : (โคลอน) โดยโครงสรางประโยค break เปนดังนี้ 
 
 break [<label>]; 
 
เม่ือ 
 <label> เปนชื่อของบล็อกของลูป ซ่ึง <label> อยูภายใตเครื่องหมาย [ ] หมายความวา หลัง 
break อาจมีชื่อของบล็อกหรือก็ได แตถาในบล็อกลูปนั้นมีประโยค break แนะนําตองมีชื่อ label 
สําหรับใหการทํางานของ break เปนไปอยางสมบูรณไมเกิดปญหาการวนลูป ไมมีท่ีจบของโปรแกรม 
(ภาพท่ี 4.23) 
 

 
ภาพท่ี 4.23 แสดงการใชประโยค break 
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 จากภาพท่ี 4.23 ประโยค label แรกชื่อ firstloop ประโยค for ทํางานกําหนดคาใหกับ x เริ่ม
จาก x= 0 จนถึง x = 4 โดยรอบแรก x= 0 และมาทํางานท่ีประโยค label ตัวท่ีสองชื่อ secondloop 
ประโยค for เริ่มทํางานโดยคา y เริ่มมีคา 0 และมาเขาตรวจเง่ือนไข if ยังไมเปนจริง (ถาเปนจริงคาของ 
x=1 และ y=1) ดังนั้นจึงมาทําคําสั่งแสดงผลในบรรทัดท่ี 7 ทําใหโปรแกรมแสดงคาของ y=0 จนถึง y = 
4 โดยคาของ x ยังมีคาเปน 0  
 และเม่ือคา y ถูกเพ่ิมคาเปน 5 ทําใหเง่ือนไขใน secondloop เปนเท็จ โปรแกรมจึงไปทําใน 
firstloop คือกําหนดคา x = 1 และมาเริ่มตนทํางานใน secondloop กําหนดคา y = 0 และมาเขา
ตรวจเง่ือนไข if ยังไมเปนจริง (ถาเปนจริงคาของ x=1 และ y=1) จึงแสดงคา x=1 , y =0 จากนั้น y ถูก
เพ่ิมคาอีกหนึ่งทําให y = 1 และมาเขาตรวจเง่ือนไข if ใหผลเปนจริง (ถาเปนจริงคาของ x=1 และ y=1) 
มีผลทําใหประโยค break firstloop ทํางานคือสั่งใหออกจาก firstloop กระโดดมาทําในคําสั่งบรรทัดท่ี 
9 คือแสดงคาคําวา End Loop ออกสูหนาจอภาพดังหัวขอ JavaRun     
  

ประโยค continue 
 ประโยค continue เปนการสั่งใหโปรแกรมทํางานตอไปยังอีกคําสั่ง หรืออีกประโยค ซ่ึงอาจมี
ผลทํางานหยุดการซํ้าของลูปได โดยประโยค continue มีโครงสรางคลายกับประโยค break โดย
โครงสรางประโยค continue เปนดังนี้ 
 
 continue [<label>]; 
เม่ือ 
 <label> เปนชื่อของบล็อกของลูป ซ่ึง <label> อยูภายใตเครื่องหมาย [ ] หมายความวา หลัง 
continue อาจมีชื่อของบล็อกหรือก็ได  แบบเดียวกับประโยค break ตัวอยางโปรแกรม(ภาพท่ี 4.24) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.24 แสดงการใชประโยค continue 
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จากภาพท่ี 4.24 การทํางานของลูป for จะทําการกําหนดคาเริ่มตนท่ีให x= 0 และเพ่ิมคาท่ี
หนึ่งไปเรื่อยๆ และกอนทําการแสดงคาของ x ออกสูหนาจอภาพ โปรแกรมมีประโยคการตรวจสอบคา
ของ x วามีคาเทากับ 2 หรือไม ถาไมก็แสดงคาปกติ คือพิมพคา x เทากับ 0 พิมพคา x = 1 และเม่ือคา
ของ x =2 ทําให ประโยคการตรวจสอบคาของ x วามีคาเทากับ 2 หรือไม เปนจริง มีผลทําให โปรแกรม
ทํางานในประโยค continue คือใหทําการเพ่ิมคาของ x ตอเนื่องไป โดยขามคําสั่งการแสดงผลของ x 
ออกสูหนาจอภาพ มีผลทําให คาท่ี x= 2 ไมมีการแสดงคาออกมา แตมีการเพ่ิมคาและแสดงคาในลําดับ
คําสั่งถัดไป กลาวคือ ผลก็จะแสดงคา x = 3 และ x = 4 ในลับถัดมา และออกจากลูป for มาทําคําสั่ง
แสดงคําวา End Loop เปนการจบโปรแกรม 
 

ประโยค return 
 ประโยค return เปนการสั่งใหโปรแกรมทําการสงคาของการคํานวณในบล็อกท่ีมีคําสั่ง return 
อยูใหกับ method (ในภาษาโครงสรางหรือภาษาซี หรือภาษาซีพลัสพลัส เรียกวา ฟงกชัน) กอนหนาท่ี
ไดเรียก method ท่ีมีคําสั่ง return เปนสวนหนึ่งกอนจบของ Method โดยโครงสรางประโยค return 
เปนดังนี้ 
 

 return [<expression>]; 
เม่ือ 
 <expression> เปนคาผลของการทํางานใน method ท่ีถูกเรียก และถูกสงไปใหกับ method 
หลัก ซ่ึงโดยมาตรฐานในการสราง method ถาไมมีการคืนคา (return) ใหกับงานใด method นั้นๆ
ตองมีคํานําหนาวา void เปนคําสงวน (keyword) วา method นี้ไมมีการคืนคา (ภาพท่ี 4.25) 

 
ภาพท่ี 4.25 แสดงโปรแกรมท่ีไมมีการคืนคา 
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จากตัวอยางโปรแกรมภาพท่ี 4.25 พบวา method void main ทํางานคา x = 0 จนถึง x =1 

และเม่ือคา x = 2 โปรแกรมจะทําการคืนคา ออกจาก method void main มีผลทําใหคําสั่งการ
แสดงผลในบรรทัดท่ี 8 ไมมีการทํางาน และโปรแกรมทําการจบโปรแกรมเพราะออกจาก method 
void main เปนท่ีเรียบรอยแลว 

 

ตัวอยางโปรแกรม 
 
ตัวอยาง 4.1 เปนตัวอยางโปรแกรมการกําหนดแสดงขอความ GoodMorning เม่ือรับคา 0-11 แสดง
ขอความ GoodAfterNoon เม่ือรับคา 12-18 และแสดงขอความ GoodEverning เม่ือรับคา 19-24  
import javax.swing.JOptionPane; 
public class lab4_1 
{ 

public static void main(String args[]) 
{ 
float CurTime; 
String input = JOptionPane.showInputDialog("Enter  o'clock time(1-24)" ); 
CurTime =Float.parseFloat(input); 
String greet; 

   if (CurTime > 0 && CurTime < 12) 
     greet = "GoodMorning"; 
   else if (CurTime >=12 && CurTime <= 18) 
     greet = "GoodAfterNoon"; 
   else   
     greet = "GoodEverning"; 

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Greeting Time:   " + greet); 
System.exit(0); 
}   

}     
ตัวอยาง 4.2 โปรแกรมการใช for loop ใหนักศึกษาทําการวิเคราะหโปรแกรม วาสามารถนําไปใชงาน
ไดหรือไม ใหนักศึกษาทําการปรับปรุงโคดใหสามารถ run ได ตามท่ีนักศึกษาตองการ  
public class Lab4_2  
{ 
public static void main(String args[]) { 
 for (int count=0; count < 5 ; count++ )  
  System.out.println( "count = "+count--);  
  } 
} 
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ใหนักศึกษาทดลองโปรแกรมการประยุกตการใช for loop ดานลาง 
class ForAppArr  
{ 
public static void main(String[] args)  

{ 
 int[] arrayOfInts = { 32, 87, 3, 589, 12, 1076, 2000, 8, 622, 127 }; 
 for (int i = 0; i < arrayOfInts.length; i++)  

{ 
  System.out.print(arrayOfInts[i] + " "); 
  } 
 System.out.println(); 
 }  
} 
 
ตัวอยาง 4.3 โปรแกรมการใช do…while loop ใหนักศึกษาทําการวิเคราะหโปรแกรม วาสามารถ
นําไปใชงานไดดานใด ใหนักศึกษาทําการปรับปรุงโคดใหสามารถ run ได ตามท่ีนักศึกษาตองการ  
 
public class Lab4_3  
{ 
public static void main(String[] args) 

{ 
   int n = 12345; 
   int t,r = 0; 
   System.out.println("The original number : " + n); 
   do 

{ 
    t = n % 10; 
    r = r * 10 + t; 
    n = n / 10; 
   } 

while (n > 0); 
    System.out.println("The reverse number : " + r); 
  } 
} 
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โจทยทาทายนักศึกษา 
 
ตัวอยาง 4.4 จงทําการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมดานลางใหสมบูรณ 
 

if (sex = “M” or sex = “m”) 
return “height – 110”; 

else 
return “height – 100”; 

 
ตัวอยาง 4.5 จงทําการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมดานลาง พรอมอธิบาย 

 
if (score >= “50”) 

System.out.println(“Not Pass”; 
System.out.println(“Pass”; 
 

ตัวอยาง 4.6 จงทําการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมดานลาง พรอมอธิบาย 
  

char Size 
switch (Size) 

case S :  price = 100; 
case M :  price = 200; 
case L =  price = 300; 

  case XL =  price = 400 
 
ตัวอยาง 4.7 จงทําการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมดานลาง พรอมอธิบาย 

 
for (x =1 ; x <12; X ++ ) 

for (y =1 ; y < 12 ; Y++); 
Systen.out.println(x , y ); 
 

ตัวอยาง 4.8 จงทําการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมดานลาง พรอมอธิบาย 
 
while ( x : 10 ) 

int x += 1; 
System.out.println(N); 
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ตัวอยาง 4.9 จงทําการแกไขประโยค for ตอไปนี้ใหเปลี่ยนเปน do-whlie พรอมอธิบาย 
 
class For_DoWhile 
{ 
public static void main(String[ ] args) 

{ 
for ( int i = 0 ;i < 12; i ++ )  

{ 
for ( int j = 12 ;j > 1; j -- ) 
System.out.println(“i x j = ”+ i*j );  
}  

}  
} 
 
ตัวอยาง 4.10 จงเขียนโปรแกรมคํานวณภาษีเงินรายไดสวนบุคคลโดยมีเง่ือนไข ดังนี้ ถาบุคคลมีเงิน
รายไดมากกวา 1 ลานบาท บุคคลนั้นตองเสียภาษี 30 % ถาบุคคลมีเงินรายไดอยูระหวาง 5 แสนถึง 1 
ลาน บุคคลนั้นตองเสียภาษี 20 % และถาบุคคลมีเงินรายไดนอยกวา 5 แสน บุคคลนั้นตองเสียภาษี 10 
% 
 
ตัวอยาง 4.11 จงเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงจอภาพผลลัพธดังนี้ โดยคําสั่ง loop ชนิดใดชนิดหนึ่ง 

* * * * * * * * * * 
* * * * * * * * * 
* * * * * * * * 
* * * * * * * 
* * * * * * 
* * * * * 
* * * * 
* * * 
* * 
* 
 

ตัวอยาง 4.12 จงเขียนโปรแกรมท่ีใหผูใชโปรแกรมกําหนดคะแนนผานทางคียบอรดได เพ่ือนําคะแนนไป
ทําการคํานวณเกรดและแสดงผลลัพธ โดยมีเง่ือนไขอยูวา 

ถาคะแนน ตั้งแต 80 ข้ึนไป ไดเกรด A 
ถาคะแนนอยูระหวาง 70 ถึง 79  ไดเกรด B 
ถาคะแนนอยูระหวาง 60 ถึง 69  ไดเกรด B 
ถาคะแนนอยูระหวาง 50 ถึง 59  ไดเกรด B 
ถาคะแนนนอยกวา 50   ไดเกรด F 
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ตัวอยาง 4.13 จงเขียนผลการทํางานของโปรแกรมดานลาง และอธิบายวาไดผลการทํางานมาไดอยางไร 

 
class Practice 
 { 

public static void main(String []args)  
{ 

int i = 0, j = 10; 
BreakPoint: for ( ; ; )  
{ 

i ++; 
System.out.println(“i = ” + i + “, j = “+ j); 
for( ; ; ) 

if(i > j--) 
break BreakPoint; 

} 
System.out.println(“i = ” + i + “, j = “+ j); 

} 
} 

 
 

สรุป  
 

การสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรนอกจากการกําหนดคาตางๆ มาทําการคํานวณแลว การให
โปรแกรมมีความฉลาดมากข้ึน จําเปนตองโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถชวยในการตัดสินใจ ดังนั้น
โปรแกรมคอมพิวเตอรจึงตองมีความสามารถในการควบคมการทํางานของประโยคยอยหรืองานยอยๆ 
วาใหทํางานอะไร ทํานานแคไหน หรือ ทํางานก่ีครั้ง และตองสามารถคํานวณไดวาทํางานครบรอบตามท่ี
กําหนดใหทํางานหรือยัง  ประโยคท่ีใชในการกําหนดการดําเนินการของโปรแกรมใหทํางานตามเง่ือนไข
ท่ีกําหนด วาใหดําเนินการงานใด เม่ือใด จํานวนเทาใด สามารถแบงรูปแบบการควบคุมการทํางานได 3 
รูปแบบ คือ 1) ประโยคตามลําดับ (Sequence Statements) 2) ประโยคการตัดสินใจ (Decision 
Statements) และ 3) ประโยคการวนลูป (Loop Statements) โดยประโยคการตัดสินใจ เปนการ
ตัดสินใจภายใตเง่ือนไขท่ีกําหนดไววาถาเง่ือนไขถูกตอง ประโยคการตัดสินใจมี 2 รูปแบบ คือ ประโยค 
if-else และประโยค switch-case สวนการวนรอบหรือวนลูป เปนการทํางานซํ้าๆ  ประโยคการวนลูป 
สามารถเลือกใชงาน 3 ลักษณะ คือ 1) ประโยค for (for statement) 2) ประโยค while (while 
statement) และ 3) ประโยค do/while (do/while statement) นั่นเอง 
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แบบฝกหัด 
 

1. จงอธิบายความแตกตางในการใชประโยคตัดสินใจระหวาง if กับ if-else 
2. จงเขียนประโยชนของประโยค if กับ if-else มาอยางละประเด็น 
3. จงอธิบายการทํางานของประโยคการตัดสินใจ  
 Rich =  ( Money > 1000000) ? “Y” : “N”; 
 
4. จงอธิบายความแตกตางในการใชประโยคตัดสินใจระหวาง if-else กับ switch-case 
5. จงบอกขอจํากัดของตัวแปรใน switch ท่ีใชในการทํางานรวมกับ case 
6. break ทําหนาท่ีใดในประโยคของ switch-case 
7. default ทําหนาท่ีใดในประโยคของ switch-case 
8. จงอธิบายความแตกตางระหวางประโยค for กับ while 
9. จงอธิบายความแตกตางระหวางประโยค while กับ do/while 
10. จงอธิบายความแตกตางระหวางประโยค continue กับ return 
  

------------------------------------------------------------ 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 5 
 

หัวขอเน้ือหา 
คลาส  
 class_name 
 การสรางคลาสจากคลาสเดิม 
แพ็กเกจ  
อ็อบเจกต  
 ประกาศ instance class  

ประกาศ instance 
สราง อ็อบเจกต 

  การเรียกใชงานแอตทริบิวต 
  การสงขอมูลดวยคาของตัวแปร 
  การสงขอมูลดวยการอางอิงของวัตถุ 
 คอนสตรัคเตอร 
 สแตติคดาตาเมมเบอร 
 สแตติคเมธอดเมมเบอร 

 สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 

1. บอกทํางานระหวางคลาสกับแพ็กเกจ 
2. อธิบายการกําหนดการสรางอ็อบเจกต 
3. บอกการสรางคอนสตรัคเตอร 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาดวยการกําหนดคลาสแลtอ็อบเจกต 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนด 

 
 
 
 
 
 
 
 



98 

 

 

วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอคลาส แพ็กเกจ อ็อบเจกต คอนสตรัคเตอร      
สแตติคดาตาเมมเบอร และสแตติคเมธอดเมมเบอร 

1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา หัวขอคลาส แพ็กเกจ อ็อบ
เจกตและสวนเก่ียวของ 

1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง
คอมพิวเตอร  
2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
                

ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 5 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 5 
คลาสและอ็อบเจกต 

(Class and Object) 
 

ในการเขียนโปรแกรมภาษาเชิงวัตถุ เปนการเขียนโปรแกรมโดยนําสิ่งแวดลอมรอบตัวมาเปน 
ตนแบบในการคิดกําหนดขอมูล กําหนดหนาท่ีของสิ่งๆนั้นวามีความสามารถทําอะไรไดบาง ซ่ึงธรรมชาติ
สิ่งรอบตัวของมนุษย ของหนึ่งสิ่งจะประกอบไปดวยขอมูลของสิ่งนั้นๆวามีความแตกตางกับสิ่งอ่ืนอยางไร
ถือวาเปนคุณสมบัติของสิ่งนั้น รวมท้ังสิ่งตางๆ ในชีวิตจริงจะมีปฏิสัมพันธ กันระหวางวัตถุ รวมท้ังของใน
แตละสิ่งจะมารวมกันเปนกลุมหนึ่ง เพ่ือกําหนดใหมีชื่อๆ หนึ่งท่ีมีความเปนเฉพาะของสิ่งนั้นๆ ดังนั้นการ
เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ จึงเปนการเขียนโปรแกรมท่ีสามารถเขาถึงในการแกปญหา โดยมีแนวคิดจาก
ธรรมชาติมากําหนดเปนหลักในการเขียนโปรแกรม ซ่ึงมีองคประกอบสําคัญคือ คลาส แพ็กเกจ และ 
อ็อบเจกต มีรายละเอียดดังนี้ 

 

คลาส (class) 
 

คลาส เปนเปรียบเสมือนกับภาชนะท่ีรวบรวมวัตถุ(object) โดยในแตละวัตถุ จะประกอบดวย 
หนึ่งตัวแปร (variable) หรือขอมูลของวัตถุ และสองเมธอด (method) ความสามารถหรือพฤติกรรม
ของวัตถุ หรือวัตถุนี้มีหนาท่ีทํางานอะไรไดบาง ยกตัวอยาง เชน คลาสหองเรียนวิศวกรรม  มีวัตถุจํานวน 
25 วัตถุ (คน) ในวัตถุ (นักศึกษาแตละคน) มีความสามารถหรือหนาท่ี (เมธอด) ท่ีแตกตางกัน วัตถุ 1 
(นักศึกษาคนท่ี 1) มีผม(ตัวแปร)สีดํา  มีความสามารถหรือหนาท่ี (เมธอด) ในการคํานวณไดอยางดีเลิศ 
วัตถุ2 (นักศึกษาคนท่ี 2) มีผม(ตัวแปร)สีน้ําตาล  มีความสามารถหรือหนาท่ี (เมธอด) ในการพูด
ภาษาอังกฤษได เปนตน กลาวโดยรวม ความหมายของคลาส คือเปนท่ีรวบรวมอ็อบเจกตหนึ่งอ็อบเจกต 
หรือมากกวาหนึ่งอ็อบเจกต หรือเรียกคลาสวา เปนพิมพเขียว (blue print) ในการสรางอ็อบเจกต  โดย
ในแตอ็อบเจกตจะประกอบดวย ตัวแปร และ เมธอด ซ่ึงในแตละคลาสท่ีทําการเก็บอ็อบเจกตนั้นๆมี
ความแตกตางกัน ก็จะทําใหคลาสมีคุณสมบัติ หรือพรอบเพอต้ี (properties) หรือโปรแกรมบางภาษา 
เรียกวา แอตทริบิวต (attribute)  มีความแตกตางกันในแตละคลาสดวย อยางไรก็ดีขอมูลท่ีอยูในคลาส
ในแตละคลาส สามารถเรียก หรือนํามาใชมาใชงานภายนอกคลาสไดทุกคุณสมบัติ โดยจะกลาวใน
ภายหลัง 

โปรแกรมภาษาเชิงวัตถุ จึงเปนการเขียนโปรแกรมท่ีตองนําคลาส มาเปนกลไกในการโครงสราง
และพฤติกรรมของอ็อบเจกต เพ่ือใชสรางอินสแตนซ (instance) ของคลาสนั้นๆ เปนการจอง
หนวยความจําสําหรับเก็บขอมูล(variable) และพฤติกรรม(method) ของอ็อบเจกต ใหพรอมใชงานเม่ือ
มีการสรางคลาสข้ึนในครั้งแรก ดังนั้นในการสรางคลาสข้ึนในแตละครั้งก็เปนการกําหนดแตละ
อินสแตนซของคลาสวากําหนดสมาชิกเปนสองประเภทคือ 

ประเภทท่ีหนึ่ง เปนสมาชิกท่ีเปนขอมูล (data members : filed) หรือแอตทริบิวต ซ่ึงขอมูล
สามารถกําหนดเปน คาคงท่ี ตัวแปร ตัวแปรอารเรย และหรืออินสแตนซของคลาส 
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ประเภทท่ีสอง เปนสมาชิกท่ีเปนเมธอด (method members: function) เปนการการทํางาน
เหมือนฟงกชันท่ีไมมีการสงคาออกมาเม่ือทํางานในฟงกชันเสร็จ หรือเปนฟงกชันท่ีมีการสงคาผลการ
ทํางานออกมายังผูเรียกใชเมธอด (ภาพท่ี 5.1) 

 

 
 

ภาพท่ี 5.1 แสดงความสัมพันธระหวาง แอตทริบิวต เมธอด  คลาส  อินสแตนซ และเมจเสจ 
 

จากภาพท่ี 5.1 แสดงความสัมพันธของคลาสท่ีประกอบดวย แอ็ทติบิวต (data member) หรือ
ตัวแปร กับเมธอดของคลาส ท่ีไดถูกซอนหรือหอหุม (encapsulation) ใหเปนแพ็กเกจดวยกัน เพ่ือเปน
ตนแบบในการนําไปสรางอ็อบเจกตท่ีพรอมใชงาน(instance) และในการสื่อสารระหวางอ็อบเจกต
สามารถทํางานไดดวยการสง message ขามไปมาไดดวยการใชคลาสมาตรฐานของจาวา เชน
System.out.println{‘‘Hello World’’}; ซ่ึงอ็อบเจกตของ message อยูท่ี System.out และเมธอดท่ี
ใช  println โดยมีการสงพารามิเตอรลงในเมธอด ดวยขอมูล Hello World!     

การสรางวัตถุนั้นจําเปนตองทําความเขาใจกับการสรางตนแบบของวัตถุ หรือท่ีเรียกวาคลาส 
โดยมีรูปแบบประกาศ class ดังนี้ 

 
 [Modifier] class Class_name 

{ 
[data member;] 
[Method member;] 

} 
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เม่ือ Modifier ของคลาสแบงเปน 2 กลุมคือ 
- Class Access Modifier 

o Default Access หากไมกําหนด modifier หนาคียเวิรด class แสดงวาคลาสนี้มี 
modifier เปน default นั่นหมายความวาคลาสใดก็ตามท่ีอยูใน package เดียวกันเทานั้นท่ี
สามารถเรียกใชงานคลาสนี้ได 

o Public Access หากกําหนดคียเวิรด public ไวหนาคียเวิรด class แสดงวาคลาสนี้
สามารถนําไปสรางอินสแตนซ ดวยแพ็คเก็ตใดก็ไดเขาถึงไดทุกแพ็คเกจและไฟลนามสกุล .java 
ตองมีชื่อเดียวกันกับชื่อคลาส 

o Private Access , protected access จะใชไดกับ inner class และ nested 
 class 

- Class Non Access Modifier 
o Final Class กําหนดใหคลาสนั้นไมสามารถสืบทอดได เชน String class 
o Abstract class หมายถึง คลาสท่ีไมสามารถถูกสรางเปนออบเจ็คได 
o Strictfp class คือ คลาสท่ีมีใชงาน floating point แบบ IEEE754 
 

Class_name ชื่อของคลาสเปนไปตามกฎการตั้งชื่อในภาษาจาวา นิยมข้ึนตนดวย ตัวอักษรตัว
ใหญของแตละคํา ถาชื่อคลาสมากกวาหนึ่งคําใหเขียนติดกันโดยใชตัวใหญแยกระหวางคํา  ในหนึ่งแฟม
อาจมีการกําหนดคลาสไดมากกวาหนึ่งคลาส  เม่ือถูกคอมไพลแลวจะไดแฟมนามสกุล .class    

ถาแฟมขอมูล มีหลายคลาสเปน default  ท้ังหมด  จะต้ังชื่อแฟมชื่อใดก็ได ถาแฟมนั้นมีหลาย
คลาส แตตองมีอยูหนึ่งคลาสเปน public และตั้งชื่อแฟมใหเหมือนกับคลาสท่ี เปน public นั้น หรือ ถา
หากจําเปนตองสรางแฟมโปรแกรมท่ีมีหลายคลาส ตองมีคลาสหนึ่งท่ีมีเมธอด main()  และตองตั้งชื่อ
แฟมใหเหมือนกับชื่อคลาสท่ีมีเมธอด main() อยู  

การสรางคลาสยอย (subclass) สามารถสรางไดสองรูปแบบ รูปแบบท่ีหนึ่งเปนการสรางคลาส
หลักและสรางคลาสยอยพรอมกันเรียกวา Nested class แสดงดังภาพ 5.2, 5.3 และรูปแบบท่ีสองเปน
การสรางคลาสจากคลาสเดิม ดังหัวขอถัดไป    

ตัวอยางการสราง Nested class โดยมีโครงสรางคลาสหลักท่ีเปนคลาสยานพาหนะ (Vehicle) 
ท่ีมีความสัมพันธกับคลาสยอย   รถสองลอ (TwoWheel), รถสี่ลอ (FourWheel) และรถสิบลอ 
(TenWheel) (ภาพท่ี 5.2) 

 
 

ภาพท่ี 5.2 แสดงโครงสรางคลาสหลักกับคลาสยอย 

class Vehicle 

คลาสหลกั 

class 
TwoWheel 

คลาสย่อย 

class 
FourWheel 

คลาสย่อย 

class 
TenWheel 

คลาสย่อย 
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จากภาพท่ี 5.2 เปนโครงสรางคลาสตามสภาพแวดลอมความจริงของมนุษย ซ่ึงเม่ือนํามาทําการ
เขียนเปนโปรแกรมใหอยูในรูปของโปรแกรมเชิงวัตถุภาษาจาวา โดยในแตละคลาสยอยมีขอมูลท่ีเปน
แอทติบิวต (สมาชิกของคลาส) ท่ีเปนสีของรถ กับราคาของรถแตละชนิด (ภาพท่ี 5.3) 

 

 
 

ภาพท่ี 5.3 แสดงโคดจาวาจากโครงสรางคลาส 
 

จากภาพท่ี 5.3 เม่ือทําการคอมไพลโปรแกรม จาวาจะทําการสรางคลาสหลัก 1 คลาสชื่อ 
Vehicle.class และคลาสยอย จํานวน 3 คลาส มีชื่อดังนี้  Vehicle$TwoWheel.class, 
Vehicle$TenWheel.class และ Vehicle$FourWheel.class โดยเครื่องหมาย $ เปนเครื่องหมาย
ความสัมพันธระหวางคลาสหลักกับคลาสยอย ตามลําดับ (ภาพท่ี 5.4) 

 

 
 

ภาพท่ี 5.4 แสดง class ท่ีถูกสรางจากโคดจาวา 
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จากภาพท่ี 5.3 ในโคดจาวาประกอบดวยโครงสรางหลักคลาส Vehicle และคลาสยอย 3 คลาส 
ในแตละคลาสยอยมีตัวแปรหรือ แอทติบิวต 2 ตัวคือ color กับ cost เชน คลาสยอย TwoWheel     
มีสมาชิกเปนตัวแปรชื่อ color เทากับสีแดง และสมาชิกตัวแปรชื่อ cost เทากับ 65000 สวนคลาสยอย 
FourWheel มีสมาชิกเปนตัวแปรชื่อ color เทากับสีน้ําเงิน และสมาชิกตัวแปรชื่อ cost เทากับ 
1200000 และ คลาสยอย TenWheel มีสมาชิกเปนตัวแปรชื่อ color เทากับสีดํา และสมาชิกตัวแปร
ชื่อ cost เทากับ 5000000  

แตคลาส Vehicle ยังตองการความสามารถในการทํางานของคลาส หรือหนาท่ีของแตละคลาส 
นั่นคือ เมธอด(method) ของคลาสท่ีสามารถ สตารท(start)ได วิ่ง(run)ได เลี้ยวซาย(left move)ได 
เลี้ยวขวา(right move)ได หยุด(stop)ได และจอด(park)ได เปนตน ซ่ึงเมธอดดังกลาวเปนหนาท่ีหลัก
ของยานยนต ทุกคันดังนั้น เมธอดควรอยูท่ีคลาสหลัก สวนคลาสยอยสามารถเรียก เมธอดมายังคลาส
หลักได และเปนหลักในการออกแบบอัลกอริธึมท่ีดี ตองทําการสรางเมธอดหรือฟงกชันท่ีเรียกใชบอยๆ 
ไวเพียงชุดเดียวแลวใหคลาสยอย (ฟงกชันยอย) ท่ีตองการใชงานมาเรียกใชเม่ือตองการใช เมธอด ซ่ึง
เปนการออกแบบการเขียนโปรแกรมท่ีดี เพราะเปนการประหยัดพ้ืนท่ีในการจัดเก็บ และใชเวลาในการ
ประมวลผลไดอยางรวดเร็ว เปนการเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอรอีกทางหนึ่ง
ดวย ซ่ึงการสรางเมธอดใหสามารถใชงานรวมกัน (ภาพท่ี 5.5) 

 

 
 

ภาพท่ี 5.5 แสดงโครงสรางคลาสหลักท่ีมีเมธอด 
 
 
 
 
 
 
 

class VehicleCar 
ไม่มีสมาชิกตวัแปร 

class TwoWheel 
มีสมาชิกตวัแปร: color, cost 

class FourWheel 
มีสมาชิกตวัแปร : color, cost 

class TenWheel 
มีสมาชิกตวัแปร : color, cost 

Method 
 : start() 
 : run() 
 : leftMove() 
 : rightMove() 
 : stop() 
 : park() เมธอดของคลาสหลกั 
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จากภาพท่ี 5.5 สามารถนํามาทําการสรางเปนโคดภาษาจาวาได (ภาพท่ี 5.6) 

 
 

ภาพท่ี 5.6 แสดงโคดจาวามีการสรางเมธอดหลัก 
 

การสรางคลาสจากคลาสเดิม  
 

 การสรางคลาสจากคลาสเดิมเปนการสรางคลาสยอยดวยการอาศัยคลาสท่ีเปนมาตรฐานมาเปน
ตนแบบ เพ่ือนําเมธอดของคลาสเดิมท่ีเปนมาตรฐานและมีความสมบูรณมาใชประโยชนไดสูงสุด เปนการ
ทําใหผูพัฒนาโปรแกรมสามารถสรางงาน มาแกปญหาไดอยางมาตรฐาน ถูกตอง เชนคลาสของ Applet 
เปนคลาสท่ีนิยมสรางคลาสดวยวิธีนี้มากท่ีสุด การสรางคลาสจะมีคียเวิรดคําวา extends เปนตัวเชื่อม
ระหวางคลาสท่ีสรางใหมกับคลาสเดิมท่ีมีอยู ซ่ึงเปนการรวมคลาสท่ีสรางใหมไปรวมกับแพ็กเกจเดิมท่ีมี
อยูตัวอยางเชน 

public class subApplet extends java.applet.Applet  
{ 

 Body class; 
} 
จากตัวอยางดานบนเปนโครงสรางในการสรางคลาสจากคลาสเดิม หรือคลาสหลักในท่ีเปน

คลาสท่ีมาจากซุปเบอรคลาส java.applet.Applet นํามาทําการสรางคลาสยอยชื่อ subApplet ชึ่ง   
จะกลาวรายละเอียดภายหลัง 
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แพ็กเกจ (package) 
 

ในการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา มีการพัฒนามาอยางตอเนื่อง มีคลาสท่ีอํานวยความสะดวกแก
นักพัฒนาโปรแกรมอยางมากมาย และไดทําการจัดเปนหมวดหมูแบงตามการใชงานของโปรแกรมเปน
ชุดๆ ของแตคลาสเหมือนกับไลบรารี (library) ใหสามารถเลือกใชงานไดไมซํ้ากัน จึงเรียกการรวมของ
คลาสวา แพ็กเกจ (package) ทําใหผูพัฒนาโปรแกรมสามารถเรียกคลาสแตละแพ็กเกจมาใชงานได
อยางสะดวกและรวดเร็ว ถูกตอง โดยไมตองมาทําการสรางคลาสท่ีเปนมาตรฐานท่ีเปนพ้ืนฐานในการ
พัฒนาโปรแกรม แตสามารถนํา แพ็กเกจ มาพัฒนาหรือตอยอดไดเพ่ิมเติมได ทําใหสามารถสราง
โปรแกรมไดอยางมีประสิทธิภาพ กลาวคือ การทํางานของโปรแกรมจะถูกตอง รวดเร็ว และ
ประหยัดเวลาในการพัฒนาโปรแกรมอยางมากมาทําการแกปญหาได 
 การเขียนโปรแกรมภาษาเชิงวัตถุ ดวยภาษาจาวามีการเรียกใชงานคลาสท่ีเปนแพ็กเกจอยาง
สมํ่าเสมอ และตัวแพ็กเกจก็ไดมีการพัฒนาตามรุนของจาวาอยางตลอดเวลา เพ่ืออํานวยความสะดวกแก
ผูพัฒนาโปรแกรมไดอยางตอเนื่อง ดังนั้นจึงขอกลาวแพ็กเกจท่ีเปนสวนสําคัญหรือพ้ืนฐานท่ีผูเริ่มตนใน
การพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา ควรรูและนํามาใชงานบางสวนดังนี้ 
 
 java.applet เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน Applet 
 java.awt เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน GUI(Graphic User Interface) แยกจาก swing 
 java.beans เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน beans 
 java.io  เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน Streams  
 java.lang เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดานภาษา 
 java.math เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดานการคํานวณทางคณิตศาสตร 
 java.net เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดานเครือขาย 
 java.rmi เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน Remote Method Invocation 

java.secuirity เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน secuirity 
java.sql  เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดานการติดตอสื่อสารกับฐานขอมูล 
java.util เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดานเก็บ utility ใหโปรแกรมท่ัวไป 
javax.crypto เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสท่ีใชในการเขาและถอดรหัส 
javax.media เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน multi media 
javax.servlet เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน servlet 
javax.swing เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน GUI แตกตางกับ .awt 
 
ซ่ึงแพ็กเกจ javax เปนแพ็กเกจท่ีเพ่ิมเติมมาจากแพ็กเกจมาตรฐาน java ซ่ึงในปจจุบันมีการ

พัฒนาอยางตอเนื่องจนทําใหภาษาจาวาเปนท่ียอมรับจากมาตรฐานอ่ืนๆ ดวยเชน org.omg.CORBA 
และ org.omg.CosNaming เปนตน 
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ในการเรียกใชแพ็กเกจ ผูใชงานตองทําการอางถึงหรือทําการเชื่อมตอดวยประโยค import 
และตามดวยชื่อแพ็กเกจ แตตัวท่ีตองการเรียกใช ซ่ึงสามารถเรียกเปนรายโดยระบุคลาสท่ีตองการ เชน 
import java.lang.String หมายความวาผูใชตองการเรียกคลาส String ท่ีอยูในแพ็กเกจของ java.lang 
เพียงคลาสเดียวเทานั้น แตถาผูใชงานตองการระบุแพ็กเกจท้ังชุดคือทุกคลาสท่ีอยูใน java.lang สามารถ
ทําไดดวยการใชประโยค import java.lang.* คือ * เปนการแทนชื่อคลาสทุกคลาสท่ีอยูในแพ็กเกจ 
java.lang ตัวอยางโปรแกรมในภาพท่ี 5.7 

 

 
 

ภาพท่ี 5.7 แสดงการเรียกใช javax.swing.JOptionPane 
  
จากภาพท่ี 5.7 เปนการเรียกใชคลาส showMessageDialog( ) ท่ีอยูในแพ็กเกจของ 

javax.swing.JOptionPane โดยการทําการอางอิงกอนเขาสวนของหัวโปรแกรมหลัก ดวยประโยค 
import. javax.swing.JOptionPane และเม่ือทําการรัน โปรแกรมจึงแสดงคําวา Hello Word! ตามท่ี
ผูเขียนโปรแกรมกําหนดขอความในอารกูเมนต ของเมธอด showMessageDialog( )  

 
ตัวอยางการเรียกใชแพ็กเกจท่ีมีมากกวา 1 แพ็กเกจในหนึ่งโปรแกรม ท่ีสามารถทํางานรวมกัน

ไดอยางสมบูรณ ดังโปรแกรม 
import java.awt.*; 
import java.awt.event.*; 
import javax.swing.*; 
public class HelloWorldGUI2 { 
private static class HelloWorldDisplay extends JPanel { 
public void paintComponent(Graphics g) { 
 super.paintComponent(g); 
  g.drawString( " Hel lo World ! ", 20, 30 ); 
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   } } 
private static class ButtonHandler implements ActionListener { 
public void actionPerformed(ActionEvent e) { 
  System.exit(0); 
  } } 
public static void main(String[] args) { 
 HelloWorldDisplay displayPanel = new HelloWorldDisplay(); 
 JButton okButton = new JButton("OK"); 
 ButtonHandler listener = new ButtonHandler(); 
 okButton.addActionListener(listener); 
 JPanel content = new JPanel(); 
 content.setLayout(new BorderLayout()); 
 content.add(displayPanel, BorderLayout.CENTER); 
 content.add(okButton, BorderLayout.SOUTH); 
 JFrame window = new JFrame("GUI Tes t "); 
 window.setContentPane(content); 
 window.setSize(250,100); 
 window.setLocation(100,100); 
 window.setVisible(true); 
 } 
} 

ผลการทํางาน (ภาพท่ี 5.8) ถาตองการออกจากโปรแกรมการทํางานไดดวยการคลิก OK 
 

 
 

ภาพท่ี 5.8 แสดงผลการทํางานการอางอิง java.awt.* 
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อ็อบเจกต (object) 
 

การสรางวัตถุจากคลาส (Object Declaration) อ็อบเจกตท่ีสรางข้ึนจากคลาส จึงเรียกวา   
สรางอ็อบเจกตท่ีพรอมใชงาน (instance of class) ดังไดกลาวมาขางตน มีรูปแบบในการสราง 
ประกอบดวย 3 แบบคือ 

 
1. ประกาศ instance class ดวย  

class_name Object_ identifier ;  
    และทําการเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance class ท่ีสรางข้ึนดวย 

Object_ identifier = new class_name ([class_parameter]); 
 

ดังตัวอยาง 
คลาส InsClass ประกอบดวย 

class  InsClass  { 
int id ; 
String name; 
void setId(int i) {  
    } 
int getId() { 
     return id; 
    } 
} 
 

ประกาศ instance ดวยชื่อ ic1 ดังนี้ 
 

InsClass ic1; 
 
และทําการเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance class ท่ีสรางข้ึนดวย 
 Ic1= new InsClass(); 
 
เปนการทําการสรางอ็อบเจกตดวยการใหตัวแปร ic1 ท่ีประกาศอางอิงมายัง อ็อบเจกต 

InsClass() มีผลทําให ic1 สามารถเรียกใชตัวแปร id ตัวแปร name และเมธอด setId() เมธอด getId() 
ท่ีอยูในคลาส InsClass ไดทุกประการ ดังนั้นจึงสามารถสรางคลาสเพ่ิมเติมไดท่ีละหลายๆ อ็อบเจกต
ดังนี้ 

InsClass ic2, ic3, ic4; // ประกาศ instance ท่ีละหลายๆ ตัว ชื่อ ic2, ic3 และ ic4 
ic2 = new InsClass () ;  
ic3 = new InsClass();  
ic4 = new InsClass(); 
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2. ประกาศ instance พรอมเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance ท่ีสรางใหม 
 

class name Object_ identifier = new class_name(); 
 

   ตัวอยางเชน 
 
 InsClass ic = new InsClass (); 
 
3. สรางอ็อบเจกตโดยไมประกาศตัวแปรอ็อบเจกตเพ่ือใชอางอิงอ็อบเจกตได 
 

new class_name(); 
 

   ตัวอยางเชน 
 
 new InsClass(); 
 

ดังนั้นจึงกลาวโดยรวมไดวาในหนึ่งคลาสสามารถสรางอ็อบเจกตใชงานไดหลายครั้ง ดวยการใช
คียเวิรด new ทุกครั้งจะเปนการประกาศขอใชพ้ืนท่ีหนวยความจําใหม และหาก instance ใดไมถูกใช
งานในภาษาจาวาก็ทําใหเกิดมีการสะสมขยะ (garbage collector) ข้ึนทุกครั้งท่ีมีการสรางอ็อบเจกตจึง
จําเปนอยางยิ่งท่ีตองมีการจัดการคืนหนวยความจําใหกับระบบ จึงจะทําใหภาษาจาวาเปนภาษาท่ีมี
คุณสมบัติของการทนทาน (robust) เนื่องจากมีตัวกําจัดขยะ(garbage collection) นั่นเอง 
 

การเรียกใชงานแอตทริบิวต 
 

แอตทริบิวต คือสวนประกอบท่ีเปนสมาชิกของคลาส ดังนั้นการท่ีจะทํางานกับแอตทริบิวตได
นั้นจึงตองกระทําผานตัวแปรอ็อบเจกตท่ีอางอิงอ็อบเจกตของคลาสนั้นๆ อยูดังนี้ 

 
Object_ identifier.attribut_name 
 

ตัวอยาง  
 

ic1.id = 1001; 
ic1.name = “ICE”; 
ic2.id = 1002; 
ic2.name = “TRU”; 
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ตัวอยาง โปรแกรมการเรียกใชงานแอตทริบิวต ภาพท่ี 5.9 เปนการสรางอ็อบเจกต ic1 จาก 
InsClass โดย InsClass มีสมาชิก ท่ีเปนตัวแปรคือ ic กับ name ซ่ึงเม่ือ ic1 เปนอ็อบเจกตท่ีสรางมา
จาก InsCalss จึงทําใหสามารถกําหนดตัวแปรผานทาง แอตทริบิวตไดดวย ic1.id = 1001 และ 
ic1.name = “ICE” ดังนั้นเม่ือทําการใหแสดงคาท่ีถูกกําหนดผานเมธอดมาตรฐาน println จึงสามารถ
แสดงคาไดดังผลการทํางานในภาพท่ี 5.9 
 

 
 

ภาพท่ี 5.9 แสดงการสรางอ็อบเจกต และการเรียกใชแอตทริบิวตท่ีอยูในคลาสมาใชงาน 
 

จากตัวอยางโปรแกรมภาพท่ี 5.9 เปนการท่ีกําหนดคาใหกับแอทตริบิวตท่ีอยูในคลาสไดโดยตรง 
ไดโดยการตามรูปแบบของ modifier จะตองเปน public , protected หรือ default เทานั้น สวนการ 
modifier ท่ีเปน private นั้นจะสามารถเรียกใชงานของแอทตริบิวต ของอ็อบเจกตในคลาสตอง
ดําเนินการผานเมธอดเทานั้น ดังตัวอยางโปรแกรมในภาพที 5.10 เปนการกําหนดคาใหแอทตริบิวต  
เมธอด setId() ใหกับคาตัวแปร id มีคาเปน 1002 และการเรียกใชงานของเมธอด getId() เปนการรับ
คาท่ีอยูในอ็อบเจกต คือคา id = 1002 มาแสดงคาในเมธอดนี้ (getId()) รวมท้ังการรับคาของเมธอด 
run() มาแสดงผานท่ีเมธอดมาตรฐาน println() ดังแสดงผลการทํางานในภาพท่ี 5.10 
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ภาพท่ี 5.10 แสดงการเรียกเมธอดผานทางตัวแปรเปน private modifier 
 
 การสงขอมูลระหวางเมธอด เปนสิ่งจําเปนอยางมากในการ เ ขียนโปรแกรมเชิ งวัตถุ  ด วย
โครงสรางในการเขียนโปรแกรมท่ีมีการแบงงานทําตามหนาท่ีของแตละเมธอด ดังนั้นในการเรียกใชเมธ
อดจึงตองมีการสงคาขอมูลใหเมธอดท่ีเรียกนําคาไปประมวลผล และเม่ือเมธอดทําหนาท่ีสําเร็จก็อาจตอง
สงผลการทํางานมายังอ็อบเจกตหรือคลาสหลัก เพ่ือนําคามาทํางานตอไป การสงคาขอมูลสามารถทําได
สองลักษณะคือ 
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การสงขอมูลดวยคาของตัวแปร (Pass by value) 
 

ในการเรียกใชงานเมธอด มีความจําเปนบอยครั้งท่ีตองสงคาขอมูลไปยัง เมธอดท่ีเรียกใชงาน
โดยผานทางตัวแปร ซ่ึงคาท่ีอยูในตัวแปรจะถูกสงไปยัง ตัวแปรในพารามิเตอร (parameter) ของเมธอด
ท่ีถูกเรียกใชงาน ตัวอยางโปรแกรมภาพท่ี 5.11 
 

 
 

ภาพท่ี 5.11 แสดงการสงคาขอมูลผานทางตัวแปร 
 
 จากภาพท่ี 5.11 เปนการสงคาตัวแปร x, y ผานทางการเรียกเมธอด setData(x, y) มายังเมธ
อด setData(int a, int b) และภายในเมธอดไดนําคาท่ีสงเขามาทําการบวกกัน คือ 555+111 ไดเปน 
666 มาเก็บไวยังตัวแปร z จากนั้นทําการแสดงคาของการบวกมายังหนาจอดวยประโยคมาตรฐาน 
println  
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การสงขอมูลดวยการอางอิงของวัตถุ(Pass by reference) 
 

การสงขอมูลดวยการอางอิงของวัตถุ เปนกรณีท่ีทําการสงคาท่ีเปนพารามิเตอรดวยเมธอดท่ีเปน
ตัวแปรของอ็อบเจกต สงคาไปยังอ็อบเจกตท่ีตองเรียกใช จะพบวาคาท่ีสงไปจะทําการเปลี่ยนคาขอมูล
ผานทางเมธอด ตัวอยางภาพท่ี 5.12 
 

 
 

ภาพท่ี 5.12 แสดงการสงคาขอมูลผานทางเมธอด 
 

 จากภาพท่ี 5.12 คลาสท่ีเปนหลัก (PassValueObject) มีแอทตริบิวตท่ีเปนตัวแปรคา data 
และมีเมธอดชื่อ setData (PassValueObject a) ซ่ึงมีการรับคาพารามิเตอรดวยอ็อบเจกต a ท่ีเปน
อ็อบ -  เจกตชนิด PassValueObject โดยคาของตัวแปรผานทางอ็อบเจกต a ดวยประโยคเมธอด 
a.data = 555 ดังนั้นใน เมธอดหลัก (main) มีการเรียกใชเมธอด setData(a) ผานทางอ็อบเจกต a ซ่ึง
คาขอมูลท่ีอยูในเมธอด setData (PassValueObject a) มีคาเทากับ a.data = 555 มีผลทําใหการ
แสดงคาของขอมูลท่ีถูกอางอิงดวยเมธอดมายังหนาจอดวยประโยคมาตรฐาน println ไดผลเปน After 
pass value Object  a= 555 (ภาพท่ี 5.12) 
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คอนสตรัคเตอร (Constructor) 
 

คอนสตรัคเตอร  หมายถึง เปนการสรางอ็อบเจกตพรอมกับการกําหนดคาเริ่มตนใหกับแอทตริ
บิวตตาง ๆ ของอ็อบเจกตท่ีไดสรางข้ึนดวยคียเวรด new โดยคอนสตรัคเตอรจะถูกเรียกใชใหทํางาน
อัตโนมัติเม่ือเราสรางออบเจ็คข้ึน ในขณะท่ีสรางแตละอินสแตนซข้ึนมาท่ีมีชื่อเดียวกันกับคลาส และจะมี
เมธอดท่ีเปนสวนของ modifier ของคอนสตรัคเตอรจะมี default เปน public ดังนั้นจึงไมจําเปนตอง
ใส modifier ไวหนา constructor หากจําเปนตองใสก็สามารถกําหนดเปน public ไดเทานั้น 
 ในการสราง อินสแตนซ ข้ึนดวยการ new ท่ีคอนสตรัคเตอรของคลาสนั้น จะถูกเรียกใชงาน
คลายกับเมธอดท่ัวไป ซ่ึงอาจมีการสงพารามิเตอรใหแกคอนสตรัคเตอร นําไปใชในการกําหนดคาเริ่มตน
ใหแก คาแอทตริบิวตในอินสแตนซนั้นไดดวยผลของการ new ทําใหอินสแตนซท่ีถูกสรางข้ึนมี อางอิง
(reference) ถูกสงออกมาดวยเสมอ มีผลทําใหคอนสตรัคเตอรไมสามารถสงคาอยางอ่ืนออกมา ดังนั้น 
จะมีประโยคท่ี return ในคอนสตรัคเตอร ดังตัวอยางโครงสรางดานลาง และโปรแกรม (ภาพท่ี 5.13) 
 

public class A { 
public A() { 

.......  //   constructor }  
public A(int i) { 

.......  // copy constructor }  
} 
 

 
 

ภาพท่ี 5.13 แสดงการสรางอ็อบเจกตคอนสตรัคเตอร 
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คอนสตรัคเตอร โอเวอรโหลด (constructor overloading) 
 

เมธอดของจาวาก็เหมือนกับ เมธอดอ่ืนท่ัวๆ ไป ท่ีสามารถทําการสรางคอนสตัคเตอรได 
มากกวาหนึ่งคอนสตัคเตอร ในคลาสเดียวกัน แตมีการกําหนดแอทตริบิวต ท่ีแตกตางกันไดในคอน
สตัคเตอรท่ีสรางข้ึนมาใหม ดังนั้นการสรางคอนสตรัคเตอรหลายคอนสตรัคจึงถูกเรียกวา คอนสตรัค
เตอร โอเวอรโหลด โปรแกรมตัวอยางในภาพท่ี 5.14 

 

 
 

ภาพท่ี 5.14 แสดงคอนสตรัคเตอร โอเวอรโหลด 
 

จากภาพท่ี 5.14 อ็อบเจกต cpp ถูกสรางเปน default constructor คือจะถูกสรางพรอมกับ
การสรางสรางคลาส สวนอ็อบเจกต java ถูกสรางข้ึนดวยการสงพรอมกับการใสอารกูเมนต “Java” 
สวนเมธอด (ฟงกชัน) setName() ถูกเรียกใชพรอมกับกําหนดคาแอทตริบิวส 'name' ของคลาส 
ConOverLoad และสวนเมธอด (ฟงกชัน) getName() เปนเมธอดท่ีทําหนาท่ีในการแสดงผลเมธอด
ออกสูหนาจอภาพ ซ่ึงจากบรรทัดท่ี 11 โคด java.getName(); ทํางานกอนบรรทัดท่ี 12 โคด 
cpp.getName(); มีผลทําใหมีการแสดงท่ีหนาจอดวยขอความวา “เขียนโปรแกรมดวยภาษา: จาวา” 
กอน“เขียนโปรแกรมดวยภาษา: C++” เพราะความวา “จาวา” ถูกกําหนดคาใหกับ getName() กอน
คําวา C++ นั้นเอง 
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สแตติคดาตาเมมเบอร (Static data member) 
 

การกําหนดคุณสมบัติขอมูลของสมาชิกของอ็อบเจกตใหเปนชนิดสแตติค หรือสแตติคดาตาเมม
เบอร เปนการขอจองพ้ืนท่ีหนวยความจําเดียวกันใหกับคาของตัวแปรนั้น มีผลทําใหคาของตัวแปรจะ
เปนคานั้นทุกครั้งท่ีเริ่มตน และเม่ือมีการปรับปรุงคาของตัวแปร จะมีผลทําใหคาของตัวแปรปรับตามไป
ดวยเสมอ ดังนั้นเม่ือมีการสราง instance ใหมอีกก่ีครั้ง คาก็ปรับตามตลอดไป ตัวอยางโปรแกรมในภาพ
ท่ี 5.15  

 

 
 

ภาพท่ี 5.15 แสดงการสรางอ็อบเจกตดวย static data member 
 

 จากภาพท่ี 5.15 พบวาตัวแปร x เปนขอมูลชนิด Integer แบบ static มีคาขอมูลเทากับ 111 
เปนสมาชิกของอ็อบเจกต StaticData จากนั้นทําการสรางอ็อบเจกตใหมเปน t1 และ t2 จากอ็อบเจกต 
StaticData  มีผลทําใหคาตัวแปร x เปนสมาชิกของอ็อบเจกต t1 และ t2 ตามไปดวย ดวยคาของ
สมาชิกท่ีเปนตัวแปรเปนสแตติค  ดังนั้นเม่ือมีการเพ่ิมคาท่ีละหนึ่งของตัวแปรตนแบบ (StaticData.x++) 
มีผลทําใหคาของตัวแปร x ของอ็อบเจกต t1 และ t2 ถูกเพ่ิมคาท่ีหนึ่งเปนคา 112 ดวย 
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สแตติคเมธอดเมมเบอร (Static method member) 
 
  การกําหนดเมธอดเปน static method จะมีผลทําใหสามารถเรียกใชไดภายในคลาสเดียวกันได
เชนเดียวกันกับเมธอด main() ท่ีสามารถเรียกใชนอกคลาสไดโดยผานชื่อคลาสได ซ่ึงตางจากเมธอด
ท่ัวไปท่ีตองสราง instance ข้ึนมากอน ดังนั้นคลาสท่ีมีสมาชิกเปนสแตติค ไมวาจะสมาชิกนั้นเปนแอท
ตริบิวตหรือเปนเมธอด เม่ือมีการปรับปรุงคาก็จะมีผลถึงจุดอางอิงเดียวกัน นั่นคือทําใหคาของสมาชิก
นั้นๆ เปลี่ยนคาตามดวย ตัวอยางโปรแกรมภาพท่ี 5.16 
 

 
 

ภาพท่ี 5.16 แสดงการใชงานสแตติคเมธอด 
 

 จากภาพ 5.16 คลาส Ex5_16 เปนคลาสท่ีมีสมาชิกท่ีเปนเมธอด 3 เมธอดคือ เมธอด 
print(String str) เมธอด printChar(char ch) และเมธอด printStar(int stp) ซ่ึงในเมธอดหลัก public 
static void main(String[] args) สามารถเรียกใชเมธอดไดโดยตรงดวยประโยค printStar(10) หรือ
ประโยค print(“ICE Department”) นอกจากนี้ในสวนของ main() ยังสามารถเรียกใชเมธอดดวยการ
เรียกผานคลาสไดโดยตรง ดวยประโยค Ex5_16.print(“ขอความท่ีตองการใหแสดงผลหนาจอภาพ”) 
ไดผลการทํางาน (ภาพ 5.16)  
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ตัวอยางโปรแกรม 
  

ใหนักศึกษาฝกทักษะในการทําความเขาใจการเขียนโปรแกรมตามโครงสรางของภาษาจาวาใหมี
ความเขาใจเปนสําคัญ   
 
ตัวอยาง 5.1 เปนตัวอยางโปรแกรมการสรางคลาสลักษณะคอนสตรัคเตอร และการสงคาเม่ือมีการ
สรางอ็อบเจกต  ทําการบันทึกคลาสเปน Lab5_1 ทําการทดสอบโปรแกรม เขียนผลการทํางานของ
โปรแกรม   
 
class Lab5_1  
{ 
  static int x; 
  int k;     
  // constructor with 2 arguments  

public Lab5_1( int n, int m )  
{  

    x = n; 
    k = m;   

} 
 

public static void main(String[] args)  
{ 

     Lab5_1 t1 = new Lab5_1(10, 20); 
     Lab5_1 t2 = new Lab5_1(30, 40); 
     System.out.print(t1.x + " "); 
     System.out.print(t1.k + " "); 
     System.out.print(t2.x + " "); 
     System.out.println(t2.k); 
   } 
}  
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ตัวอยาง 5.2 โปรแกรมการใชคลาส ใหนักศึกษาทําการวิเคราะหโปรแกรม วาสามารถนําไปใชงานได
หรือไม ใหนักศึกษาทําการปรับปรุงโคดใหไดผลตามท่ีนักศึกษาตองการ  

class Lab5_2  
{ 
  static void Swap(Integer j, Integer k)  

{ 
          int tmp = k.intValue(); 
          k = new Integer(j.intValue()); 
          j = new Integer(tmp); 
     } 
  public static void main(String[] args)  

{ 
        Integer n = new Integer(5), m = new Integer(6); 
        Swap(n, m); 
        System.out.println("n = " + n + "; m = " + m); 
     } 
} 

  
ดวยแพ็กเกจของโปรแกรมภาษาจาวา เปนสวนสําคัญท่ีผูเริ่มตนในการพัฒนาโปรแกรมควรรูและ
นํามาใชงานดังตัวอยางโปรแกรม 5.3  

 
import javax.swing.JOptionPane;  // import class JOptionPane 
 public class Lab5_3  
{                                                     
        public static void main( String args[] )     

{                                                                                    
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Welcome to First inport packet 
\nJavaProgramming!" );      

  System.exit( 0 );  // terminate application                     
            } // end method main                                                     
 } // end class Program4      
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ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมตามตัวอยางโปรแกรมท่ี 5.4 ใหสามารถทํางานรับจากผูใชงาน จํานวน 
2 คา แลวนํามาคํานวณ พรอมแสดงผลการคํานวณดวย Dialog ของ Packet 
 
import javax.swing.JOptionPane;   
public class Lab5_4  
{                                                              
public static void main( String args[ ] )  

{              
        String FirstData, SecondData;        
         int FirstNum, SecondNum, Sum;                                       
         FirstData =  JOptionPane.showInputDialog( "Enter first data" );  
         SecondData =  JOptionPane.showInputDialog( "Enter second data" );  
         FirstNum = Integer.parseInt( FirstData );  
         SecondNum = Integer.parseInt( SecondData );  
         Sum =FirstNum +SecondNum;       
         JOptionPane.showMessageDialog(null, "The summary =  " + Sum  +  

    JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE );      // display the results              
         System.exit( 0 );                  
  }                                                           
 }     
 

สรุป 
 
การเขียนโปรแกรมภาษาจาวา เปนการนําสิ่งแวดลอมรอบตัวมาเปนตนแบบในการคิดกําหนดขอมูลท่ี
เรียกวา อ็อบเจกต กําหนดหนาท่ีของสิ่งๆนั้นท่ีเรียกวา เมธอด และเม่ือนําอ็อบเจกตกับเมธอดมาเก็บ
รวมกันกลายเปน คลาส หนึ่งข้ึนมาเปนคลาสตนแบบ การสรางคลาสจากคลาสเดิม(ตนแบบ) หรือคลาส
ท่ีเปนมาตรฐาน(library class) คลาสมาตรฐานเปนท่ีอํานวยความสะดวกแกนักพัฒนาโปรแกรมอยาง
มากมาย และไดทําการจัดเปนหมวดหมูแบงตามการใชงานของโปรแกรมเปนชุดๆ ของแตคลาส ทําให
สามารถเลือกใชงานไดไมซํ้ากัน จึงเรียกการรวมกันของคลาสวา แพ็กเกจ (package) การสรางวัตถุจาก
คลาสอ็อบเจกตท่ีสรางข้ึนจากคลาส จึงเรียกวา สรางอ็อบเจกตพรอมใชงาน (instance of class) ซ่ึงมี
รูปแบบในการสราง 3 แบบ คือ 1) ประกาศ instance class ดวย class_name Object_ identifier ; 
และทําการจองหนวยความจําท่ีสรางข้ึนดวย Object_ identifier = new class_name 
([class_parameter]); 2) ประกาศ instance พรอมเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance ท่ี
สรางใหมดวย class name Object_ identifier = new class_name(); 3. สรางอ็อบเจกตโดยไม
ประกาศตัวแปรอ็อบเจกตเพ่ือใชอางอิงอ็อบเจกตได new class_name(); เปนตน 
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แบบฝกหัด 
 
1. จงอธิบายถึงความแตกตางและความสัมพันธระหวางคลาสกับอ็อบเจกต  
2. จงอธิบายถึงความแตกตางและความสัมพันธระหวางตัวแปรกับเมธอด 
3. สมาชิกของคลาสสามารถประกอบดวยอะไรบาง 
4. จงยกตัวอยางการตั้งชื่อคลาสท่ีเหมาะสมอยางนอย 5 คลาส 
5. จงเขียนการกําหนดคาใหกับตัวแปรของคลาสมาอยางนอย 5 ตัวอยาง 
6. จงบอกความจําเปนในการสรางอ็อบเจกตพรอมยกตัวอยางในการอธิบาย 
7. จงบอกประโยชนของการใชแพ็กเกจ มาอยางนอย 5 ดาน 
8. จงบอกความแตกตางการสงผานขอมูลดวยคาขอมูลกับการอางอิงตําแหนงของขอมูล 
9. จงบอกประโยชนของคอนสตรัคเตอรพรอมยกตัวอยางอธิบาย 
10. ใหนักศึกษาคนควาวา ชื่อสัญลักษณภายในกลอง Dialog  box มีอะไรบาง 
 

------------------------------------------------------------ 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 6 
 

หัวขอเน้ือหา 
 

วงจรชีวิตแอพเพ็ต 
 เมธอด init() 
 เมธอด start() 
 เมธอด stop() 
 เมธอด destroy() 
 เมธอด paint() 
การเขียนโคดแอพเพ็ตแทรกในภาษาไฮเปอรเท็กตมารคอัพ (HTML) 
แอพเพ็ตกับกราฟก 
แอพเพ็ตกับเสียง 
แอพเพ็ตกับภาพ 
แอพเพ็ตกับเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว 
การสรางเทรด 
การสรางเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 
 

1. บอกทํางานวงจรชีวิตแอพเพ็ต 
2. อธิบายประโยชนการทํางานการโปรแกรมดวยแอพเพ็ต 
3. บอกการโปรแกรมตามวงจรชีวิตแอพเพ็ต 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาดวยการเรียกใชแอพเพ็ต 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนด 
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วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอแอพเพ็ตกับการใชงานในรูปแบบตางๆ 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา การนําแอพเพ็ตประยุกตไปใช

งาน 
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง

คอมพิวเตอร  
 

2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
                

ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 6 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 6 
การใชงานแอพเพ็ต 

(Applet Application) 
 

 การเขียนโปรแกรมดวยภาษาจาวาท่ีผานมามีการเรียกใชแอพเพ็ตมาบางแลว ในบทนี้จะเปน
การทําความรูจักแอพเพ็ตเริ่มจากโครงสรางการทํางานอยางเปนระบบ และการใชงานอยางหลากหลาย 
ดวยแอพเพ็ตเปนท่ีนิยมใชงานบนระบบอินเทอรเน็ตในปจจุบัน ดวยตัวแอพเพ็ตเปนโคดขนาดเล็กท่ีได
แทรก(ฝง)ตัวอยูในใน HTML ดวยเปนลักษณะสคริปตจาวา ทําใหเม่ือทําการรันหรือเรียกใชงานเว็บเพ็จ
ท่ีเปนลักษณะท่ีมีการโตตอบ (Active web) กันระหวางผูใชงานกับตัวแมขาย เปนไปอยางราบรื่น ทําให
สคริปตจาวาท่ีเปนโคดแอพเพ็ตมีการใชหนวยความจําท่ีนอย จึงเปนท่ีนิยมใชงานจนถึงปจจุบัน  

 จากท่ีไดกลาวมาแลววาการโปรแกรมดวยแอพเพ็ต เปนรูปแบบการทํางานของโปรแกรมภาษา
จาวาอีกรูปแบบหนึ่ง ท่ีทํางานโดยผานทางบราวเซอร ซ่ึงมีข้ันตอนในการโปรแกรมคือ สรางโคดจาวา 
แลวทําการคอมไพลดวย javac ไดผลเปนคลาสหนึ่งตามชื่อแฟมขอมูลท่ีกําหนด จากนั้นนําคลาสมา
เขียนสคริปตแทรกใน HTML สวนการเรียกใชแอพเพ็ตตองเรียกผานทางบราวเซอร หรือใช 
appletviewer ท่ีเปนเทคโนโลยีของจาวา    

 

วงจรชีวิตแอพเพ็ต (Applet Life Cycle) 
 

ในการทํางานแอพเพ็ตจะมีวงจรชีวิต ดวยการเรียกจาวาเวอรชวลแมทชีน (Java Virtual 
Machine) ทําในการสรางจังหวะแรกของวงจรชีวิตและจบวงจรชีวิตดวยระยะเวลาสั้นตัวโคดของ 
Applet เปนการสรางเมธอดใหแอพเพ็ตทํางานไดครบกระบวนการทํางาน ซ่ึงประกอบดวยเมธอดตางๆ 
ดังนี้ init( ), start( ), pain( ), stop( ), และ destroy( ) (ภาพท่ี 6.1) 
  

 
 

ภาพท่ี 6.1 แสดงกระบวนการทํางานวงจรชีวิตแอพเพ็ต 
ท่ีมา (Applet Life Cycle, 2014)  
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จากภาพท่ี 6.1 เม่ือเริ่มตน applet ถูกสรางข้ึนโดยการ new() เหมือน instances ท่ัวไป ก็จะ
เริ่มทํางานทันที ดวยเขาสูสถานะ init() แลวผานเขาสูสถานะ start() จากนั้นเขาสูสถานะ paint() และ
เขาสูสถานะรอ (wait) ซ่ึงจะหยุดรอเหตุการณหรือสัญญาณจากผูใชท่ีจะเขามาใหเกิดการทํางานของ 
เมธอดท่ีกําหนดไวสําหรับจัดการกับเหตุการณนั้นอยู หากผูใชเปลี่ยนแปลงหนาเว็บเพ็จ (Web page) 
จนทําใหพ้ืนท่ีของแสดงผลของแอพเพ็ตนั้นตองมีการถูกวาดใหม เชนเม่ือ แอพเพ็ตถูกยายท่ี (move)  
เปลี่ยนขนาด (resize)  ขยายขนาด (maximize) แอพเพ็ตจะออกคําสั่งใหทําการวาด (paint) อีกครั้ง 
โดยเรียก paint() ซ่ึงจะสงผลให แอพเพ็ตเขาสูสถานะ paint() และทําการวาดพ้ืนท่ีแสดงผลของ    
แอพเพ็ต อีกครั้ง และเม่ือผูใชทําการเลื่อนเว็บเพ็จไปดูหนาอ่ืน หรือกดปุม minimize จะทําให 
browser ออกคําสั่งให แอพเพ็ตผานเขาสูสถานะ stop() และแอพเพ็ตจะหยุดรออยูจนกระท่ังหากผูใช
กดปุม close ของ browser เพ่ือหยุดทํางานจะทําใหแอพเพ็ตเขาสูสถานะ stop() และไปสูสถานะ 
destroy() แลวสิ้นสุดการทํางาน ดังนั้นชวงชีวิตของแอพเพ็ตสามารถสรุปเมธอดตางๆ ไดดังนี้ 

 
• เมธอด init() เมธอดนี้จะถูกเรียกเพียงครั้งเดียวเม่ือมีการโหลดโปรแกรมจาวาแอพเพ็ตหรือ

เม่ือมีการรีโหลด (reload) โปรแกรมเว็บบราวเซอร 
 
• เมธอด start() เมธอดนี้จะถูกเรียกหลังจากทําคําสั่งในเมธอด init() และถูกเรียกใชทุกครั้งท่ี

ผูใชกลับมายังเว็บเพ็จท่ีมีโปรแกรมจาวาแอพเพ็ตหนานี้อยู หรือทุกครั้งท่ีมีการแสดงเฟรมท่ีมีโปรแกรม
จาวาแอพเพ็ตหนานี้อยู 

 
• เมธอด stop() เมธอดนี้จะถูกเรียกใชเม่ือผูใชยายไปยังเว็บเพ็จหนาอ่ืนหรือเม่ือมีการยกเลิก

การแสดงเฟรมท่ีมีโปรแกรมจาวาแอพเพ็ตหนานี้อยูหรือหนาเว็บเพ็จนั้นถูก minimized  เม่ือใดท่ี   
แอพเพ็ตถูก stop() จะทําใหไมมีการแสดงผลและไมสามารถโตตอบกับผูใชได 

 
• เมธอด destroy() เมธอดนี้จะถูกเรียกครั้งเดียวเม่ือมีการปดเว็บบราวเซอรหรือสิ้นสุดการ

ทํางาน เชน กดปุมปดอยูดานบนขวาของ browser ก็จะทําการเรียก stop() และเรียก destroy() เม่ือ 
destroy() พ้ืนท่ีหนวยความจําจะถูกเรียกกลับคืนไป  

 
• เมธอด paint() โดยปกติ เมธอด paint() จะถูกเรียกหลังจากทํางานของ start() และถูกเรียก 

ใหทําการการวาดเพ่ือในแสดงผลของ แอพเพ็ตนั้นใหม ซ่ึงอาจเกิดข้ึนไดหลายกรณี เชน พ้ืนท่ีแสดงผล
ของแอพเพ็ตนั้นถูกวินโดวอ่ืนมาทับหรือในกรณีท่ีเว็บเพ็จนั้นถูก minimized (หรือ maximized) และ
เม่ือถูกนํากลับมาอีก paint() ก็จะถูกเรียกเชนกัน paint() จะมี Graphic g เปนพารามิเตอร ซ่ึงเปน
ขอมูลเก่ียวของกับสภาวะแวดลอมทาง graphic ของแอพเพ็ตท่ีกําลังทํางานอยู แตโปรแกรมของ    
แอพเพ็ต ไมมีขอมูล Graphic g  นี้จึงไมสามารถเรียก paint() ไดโดยตรง หากเราตองการใหมีการวาด
ใหมเกิดข้ึนก็จะตองเรียก  repaint() ใหมทุกครั้ง คําสั่งท่ีเก่ียวกับการวาดรูปกราฟกมีรูปแบบดังนี ้
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public void paint (Graphics g)  
{ 

[statements] 
} 
 
ในการสรางโคดจาวาแอพเพ็ตเตรียมพรอมใหสามารถไปใชงานไดนั้น เปนการสรางอ็อบเจกตท่ี

ไดทําการขยายมาจากคลาสตนแบบชื่อ java.applet.Applet ดวยคียเวิรด extends หรือสามารถเรียก
ไดวาในการสรางโคดจาวาแอพเพ็ตนั้นเปนการสรางคลาสยอยจากคลาสของ java.applet.Applet 
นั่นเอง ดังตัวอยางการสรางอ็อบเจกตชื่อ FirstApplet สามารถทําไดดังนี้ 

 
public class FirstApplet extends java.applet.Applet  
{ 
 ตัวโคดของ Applet 

paint( ) เปนเมธอดท่ีทําหนาท่ีสั่งใหขอมูล (ขอความ รูปภาพ หรือสื่ออ่ืนๆ (เสน กลอง))  
ของแอตเพ็ตแสดงสูหนาจอภาพดวนรูปแบบการสั่งดังนี้ 

 public void paint (Graphics g)  
{ 
 ตัวโคดของสิ่งท่ีตองการใหแสดงสูหนาจอภาพ 
} 

} 
  

หลักการทํางานของเมธอด paint( ) มีอารกูเมนต (Graphics g) หมายความวาเมธอดpaint( )
ตองการสงพารามิเตอร g ท่ีมีชนิดของคลาส เปน Graphics ออกสูหนาจอภาพ (ภาพท่ี 6.2) 
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ภาพท่ี 6.2 แสดงการสราง  applet อยูในไฟล FirstApplet.java 
 

เม่ือ FirstApplet.java ถูกคอมไพลแลวจะได   FirstApplet.java.class  จากนั้นจะตองมี 
HTML page ท่ีมี  APPLET tag ท่ีเรียก FirstApplet.java.class ใหทํางานอยูใน
ไฟล  JavaApplet.html และทําการเรียก Applet มาใชงานดวย appletviewer (ภาพท่ี 6.3) 
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ภาพท่ี 6.3 แสดงการ APPLET tag อยูในไฟล JavaApplet.html 
  

จากภาพท่ี 6.3 พบวาเม่ือแอพเพ็ตดวยการเมธอด paint() ซ่ึงเมธอด paint() มีสงตัวแปร msg 
ท่ีเปนชนิด String และทําการเก็บขอความ "ขณะนี้แอพเพ็ตกําลังทํางานอยู....." ทําการแสดง
หนาจอภาพ ซ่ึงพบวาเม่ือแอพเพ็ตทํางาน จะมีการแสดงขอมูลเพ่ิมเติม คือ init()start() รวมแสดงบน
หนาจอภาพดวยเพราะขณะท่ีเมธอดpaint() ทํางานนั้น จากหลักการทํางานของวงจรชีวิตแอพเพ็ต
ทํางานอยูเมธอดของ init()  กับเมธอด start() ยังคงทํางานอยูรวมกับการทํางานของ เมธอดpaint() 
ตลอดเวลานั่นเอง 

 

การเขียนโคดแอพเพ็ตแทรกในภาษาไฮเปอรเท็กตมารคอัพ (HTML) 
 
 ในการใหภาษาจาวาสามารถทํางานบนเว็บเพจไดสมบูรณนั้น จําเปนอยางยิ่งท่ีตองศึกษา การ
เขียนโคดในแท็กของแอพเพ็ตท่ีจําเปนตอการควบคุมการแสดงผลจอภาพไดอยางหลากหลาย ดังเชน 
 การกําหนดไดเร็คทอรีใหกับไฟลของนามสกุล .class กับ html จําเปนตองทําการเก็บไฟลให
อยูท่ีไดเร็กทอรีท่ีเดียวกัน ซ่ึงในการกําหนดชื่อไฟล .class ใหกับโคดของแอพเพ็ตไมสามารถกําหนด
เสนทางไดเร็กทอรีรวมกับการกําหนดใน code ได ดังนั้นในไฟล .html ตองทําการสั่งใหทําการเรียกโคด 
.class ท่ีตางไดเร็คทอรีไดดวยคําสั่ง CODEBASE และตามดวย “./ชื่อไดเร็คทอรี” ดังตัวอยาง เชน    
ถาไฟลอยูท่ีไดเร็คทอรี classes ดังนั้น โคดสามารถกําหนดไดดังนี้ 
 
<APPLET CODE = "FirstApplet.class" CODEBASE= “./classes” width = 300 height =100> 
 
</APPLET>   
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 อีกความสามารถของการทํางานรวมกันระหวางแท็กแอพเพ็ต กับ HTML ก็คือ การสง
พารามิเตอรท่ีอยูภายใตแท็ก <APPLET> กับ </APPLET> โดยมีรูปแบบ  
 
<APPLET CODE = "AppletFile.class" width = 300 height =100>  
 <PARAM NAME = “ชื่อของพารามิเตอร 1” VALUE = “คาขอมูลของพารามิเตอร 1”> 
 <PARAM NAME = “ชื่อของพารามิเตอร 2” VALUE = “คาขอมูลของพารามิเตอร 2”> 
      … 
 <PARAM NAME = “ชื่อของพารามิเตอร N” VALUE = “คาขอมูลของพารามิเตอร N”> 
</APPLET> 
 
 ซ่ึง ชื่อของพารามิเตอร เปนลักษณะ Case-Sensitive หมายความวา ชื่อพารามิเตอรท่ีกําหนด
ข้ึนท่ีเปนตัวอักษรภาษาอังกฤษท่ีเปนตัวอักษรพิมพใหญกับตัวอักษรพิมพเล็กเปนคนละชื่อกัน ดังนั้นถา
เปนชื่อเดียวกันแตคนละลักษณะตัวพิมพ ถือวาเปนชื่อพารามิเตอร คนละตัวกันจึงสามารถใช ในการเก็บ
คาขอมูล คนละตัวได (ภาพท่ี 6.4 และ 6.5) 
 

 
 

ภาพท่ี 6.4 แสดง ParamApplet.java รับพารามิเตอร msg จาก ParamApplet.HTML มาเก็บ Txt 
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ภาพท่ี 6.5 แสดง ParamApplet.HTML การกําหนดพารามิเตอร msg ใหกับ ParamApplet.java 
 

 จากภาพท่ี 6.4 และ 6.5 เปนการทํางานรวมกันระหวางไฟล ParamApplet.HTML กับ 
paramApplet.java ในการสงคาพารามิเตอรดวยการกําหนดคา msg ใหมีคาขอมูลเทากับ Test 
senting parameter in HTML ดวยแทก <param name = "msg" value = "Test senting 
parameter in HTML"> ของ ParamApplet.HTML มายัง ParamApplet.java ทําการรับคาดวย  
เมธอด getParameter จากพารามิเตอร msg มาเก็บไวใน Txt ดวยโคด String Txt = 
getParameter("msg"); 
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แอพเพ็ตกับกราฟก (Applet with Graphic) 
 

การสรางกราฟกแสดงผลสูหนาจอภาพเปนสิ่งท่ีจําเปนอยางมากในการนําเสนอขอมูลใหมีความ
นาสนใจ ในโปรแกรมจาวาแอพเพ็ตไดสรางคลาสอํานวยความสะดวกมาใหผูใชงานสามารถเรียกมา    
ใชงานไดอยางมากมาย โดยไดจัดเก็บเมธอดไวในแพ็คเก็ต java.awt (ตองทําการ import java.awt 
เสมอ)  เมธอดท่ีใชในการจัดการคุณลักษณะของกราฟก ไดแก setColor() และ setFont() สวนเมธอด
ท่ีทําการสรางลักษณะรูปรางตางๆ ไดแกเมธอด drawString(), drawLine(), drawRect(), fillRect(), 
drawRoundRect(), fillRoundRect(), drawOval(), fillOval(), drawArc(), fillArc(), 
drawPolygon(), fillPolygon() และเมธอด drawPolyline() ดังตัวอยางในการนํามาใชงานดังนี้ 

 
การกําหนดสีใหไปใชกับอ็อบเจกตท่ีตองการแสดงกราฟก มีรูปแบบการโคด  
 
setColor(Object ส)ี;  
 
ตัวอยางในการใชเมธอดการสรางกราฟกดวยเมธอด setColor()และเมธอด drawString()      

(ภาพท่ี 6.6 และ 6.7) 
 

 
 

ภาพท่ี 6.6 แสดงการกําหนด setColor() กับ drawString() 
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ภาพท่ี 6.7 แสดงผลการเรียกใชเมธอด setColor() กับ drawString() 
 
 จากภาพท่ี 6.6  และ 6.7 พบวามีการกําหนดสีดวย setColor(Color.สีท่ีตองการแสดง) การ
กําหนดขอมูลท่ีเปนตัวอักษรดวยเมธอด drawString(“ขอความท่ีตองการแสดง”, ตําแหนงของแกน x 
หรือตําแหนงของตัวอักษรท่ี, ตําแหนงของแกน y หรือตําแหนงของบรรทัดท่ี )  

ตัวอยางในการใชเมธอดการสรางกราฟกดวยเมธอด setColor()และเมธอด drawLine()      
ซ่ึงมีรูปแบบการโคด คือ drawLine(x1, y1, x2, y2) โดย x1, y1 เปนจุดเริ่มตนของเสนท่ีตองลาก สวน
x2, y2 เปนจุดสุดทายของเสนท่ีตองลาก (ภาพท่ี 6.8 และ 6.9) 

 

 
 

ภาพท่ี 6.8 แสดงการกําหนด setColor() กับ drawLine() 



134 

 

 
 

ภาพท่ี 6.9 แสดงผลการเรียกใชเมธอด setColor() กับ drawString() 
 
 จากภาพท่ี 6.8  และ 6.9 พบวามีการกําหนดสีดวย setColor(Color.สีท่ีตองการแสดง) 
สามารถทําการกําหนดจุดการลากเสนดวยเมธอด drawLine()  
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แอพเพ็ตกับเสียง (Applet with Sound) 
 
 การกําหนดเสียงของแอพเพ็ตไดทําการสรางเมธอดสําหรับใชงานไดอยางสะดวก เมธอดแรก
เปนการนําเสียงมาเก็บไวท่ีตัวแปรไดดวยเมธอด getAudioClip() และเมธอดสั่งการควบคุมเสียง เมธอด
สั่งใหเปดเสียง AudioClip.play() เมธอดสั่งวนรอบเสียง AudioClip.loop() และเมธอดปดเสียง 
AudioClip.stop() เปนตน ซ่ึงไฟลเสียงท่ีนํามาใชงานควรอยูท่ีโฟลเดอรเดียวกับโคดจาวา และชนิดของ
ไฟลเสียงท่ีสนับสนุนไดแก .wav .au และ .midi  เปนตน (ภาพท่ี 6.10 และ 6.11) 
 

 
 

ภาพท่ี 6.10 แสดงการเรียกคลิปเสียงมาใชงาน 
  
 จากโคดภาพท่ี 6.10 พบวาไดทําการใชเมธอด getAudioClip() รับเสียง complete.wav มา
ทําการใหกับอ็อบเจกต bkg ดังนั้นในการนําเสียงมาใชงานสามารถเรียกเมธอดผานทางอ็อบเจกต bkg 
ไดดวยเมธอด bkg.loop() ไดทันที เชนเดียวกับเมธอด bkg.stop() ชี่งเมธอด bkg.loop() เปนการสั่ง
เปดเสียงวนรอบตลอดเวลาท่ีวงจรชีวิตแอพเพ็ตทํางาน ดังนั้นถาตองการใหเปดเสียงเพียงรอบเดียว 
สามารถทําไดดวยการเขียนเมธอด public void start() {bkg.play(); } แทนได 
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ภาพท่ี 6.11 แสดงผลการทํางานของขอความและเปดเสียงจาก SoundApplet.class 

 

แอพเพ็ตกับภาพ (Applet with Image) 
 
 การกําหนดภาพของแอพเพ็ตสามารถเรียกใชงานไดอยางสะดวก ไดดวยถาตองการนําภาพมา
เก็บไวท่ีตัวแปรไดดวยเมธอด getImage() และเมธอดสั่งแสดงภาพไดดวยเมธอด g.drawImage(“ไฟล
ภาพ”, 0, 0, null) ซ่ึงไฟลภาพท่ีนํามาใชงานควรอยูท่ีโฟลเดอรเดียวกับโคดจาวา และชนิดของไฟลภาพ
ท่ีแอพเพ็ตสนับสนุนไดแก .gif และ .jpg เปนตน (ภาพท่ี 6.12 และ 6.13) 
 

 
 

ภาพท่ี 6.12 แสดงการเรียกภาพเคลื่อนไหว cool.gif มาใชงาน 
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ภาพท่ี 6.13 แสดงภาพเคลื่อนไหวตามลักษณะของไฟลภาพ 
 

 จากภาพท่ี 6.13 ในการแสดงภาพเคลื่อนไหวผูเขียนโปรแกรมตองพิจารณาเลือกภาพท่ีมีการ
เคลื่อนไหวตามท่ีตองการมาแสดงไดดวย g.drawImage() ดังนั้นในสวนของแอพเพ็ตมีหนาท่ีเพียงนํา
ภาพมาแสดงยังตําแหนงท่ีตองการของวินโดวเทานั้น  
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แอพเพ็ตกับเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว (Applet with Thread of 
Animation) 
 
 ภาพเคลื่อนไหวสามารถสรางข้ึนได โดยการนําภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาฉายตอเนื่องกันดวย
ความเร็วสูง ทําใหเกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว โดยปกติความเร็วของภาพเคลื่อนไหวจะฉายดวย
ความเร็วท่ีตางกัน ข้ึนอยูกับวานําภาพเคลื่อนไหวมาใชกับการแสดงผลชนิดใด เชน ระบบภาพยนตรจะ
ใช 24 เฟรมตอวินาที ในระบบ PAL ใช 25 เฟรมตอวินาที และในระบบ NTSC ใช 29.97 หรือ 30 
เฟรมตอวินาที สวนในดานภาพเคลื่อนไหวของคอมพิวเตอร เปนภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ คือเปนภาพ
ท่ีแสดงดานความสูงและความกวาง ซ่ึงจะมีความเหมือนจริงพอสมควรและการสรางจะไมสลับซับซอน
มากนัก เชน ภาพเคลื่อนไหวท่ีปรากฏตามเว็บ และภาพท่ีเปนตระกูล .gif สามารถสรางภาพเคลื่อนไหว
โดยใชความเร็วเริ่มตนตั้งแต 10 เฟรมตอวินาที จนถึง 30 เฟรมตอวินาที ก็สามารถทําไดข้ึนอยูความ
ตองการของผูสรางตองการใหภาพเคลื่อนไหวโดยมีความรื่นไหลของภาพ (ภาพไมสะดุด) อยางตอเนื่อง
เพียงใด  
 
 เทรด (Thread) คือ สวนประกอบยอยของการโปรเซส (ประมวลผล) นั่นคือเทรด จึงเปนงาน
ยอยๆ ของการประมวลผลในขบวนการทํางานของโปรเซสเซอร (CPU) ดังนั้นถาในการทํางานของซีพียู 
1 โปรเซส (ครั้ง) ท่ีมีการทํางานหลายๆ เทรด (งานยอย) จึงถูกเรียกวา Lightweight process (LWP) 
แตถาโปรเซสเซอรมีการทํางาน 1 เทรด ก็แสดงวามีการทํางานไดเพียง 1 งาน จะถูกเรียกวา 
Heavyweight process  (HWP) โดยปกติโปรเซสท่ีมี 1 เทรด จะเรียกวา Single thread แตถา 1 
โปรเซสมีหลายเทรด จะเรียกวา Multithread ดวยโปรเซสหนึ่งอาจมีไดหลายเทรด เชน การทํางานของ
เว็บบราวเซอร  1 หนา อาจมีท้ังเทรดการดาวนโหลดขอมูล เทรดการแสดงขอความแจงสถานะภาพ
ดาวนโหลด พรอมท้ังตองมีเทรดท่ีทําหนาท่ีแสดงรูปภาพการทํางานของการดาวนโหลด 
 
 

การสรางเทรด (Created Thread) 
 

 ในแพ็กเกจของแอพเพ็ต เปนระบบการทํางานในรูปแบบของเทรดเปนพ้ืนฐานอยู กลาวคือเม่ือ
ทําการเรียกเมธอด run() ซ่ึงระบบก็ตองมีสวนประกอบการทํางานเทรดของเมธอด paint() ประกอบทุก
ครั้งอยางนอย 1 เทรด ตัวอยาง การสรางคลาสท่ีมีการอินเตอรเฟส (interface) เทรดเปนสวนยอย
นั่นเอง เชน public class ClassName implements Runnable {…} หรือสรางคลาสดวย public 
class ClassName extends Thread {…} ดังตัวอยางโคด และการแสดงผลทํางาน (ภาพท่ี 6.15) 
   
import java.applet.*; 
import java.awt.*; 
public class AnimationApplet extends Applet implements Runnable  
{ 
  Thread anima;    
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  int delay;      
  int frame; 
 public void init() 

{ 
  int frameNo =Integer.parseInt(getParameter("frameNo")); 
  delay = 100 / frameNo;   

} 
 public void start() 

{ 
  anima = new Thread(this); 
  anima.start();        

} 
 public void stop()  

{  
  anima = null;  

} 
 public void run() 

{ 
  while (Thread.currentThread() == anima )   

{ 
   repaint(); 
    try  

{   
     Thread.sleep(delay);   

} 
    catch (InterruptedException e)  

{ 
     break;  

} 
   frame++;   

}     
} 

 public void paint(Graphics g)  
{ 

   g.drawString("Animation Display", frame +20, 20);   
   g.drawString("Frame = " + frame ,10,10);  
  }  
} 
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ดังภาพท่ี 6.14  แสดงผลการทํางาน Animation ของขอความ 
 
 

การสรางเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว 
 

 ในการสรางภาพเคลื่อนไหว กอนทําการสรางตองเตรียมภาพท่ีตองการนํามาแสดง และพ้ืนหลัง
ท่ีตองการใหภาพนิ่ง จํานวนตามท่ีตองการสราง ในตัวอยางนี้ตองการสรางภาพเคลื่อนไหว 2 ภาพ    
(bravo.gif) (cool.gif) และ 1 พ้ืนหลัง (lighthouse.gif) โดยเขียนโคด และตรวจสอบผลการทํางาน
(ภาพท่ี 6.15) 
 
import java.applet.*; 
import java.awt.*; 
public class AnimationMixApplet extends Applet implements Runnable  
{ 
  Thread anima;    
  int delay;      
  int frame; 
  Image bravo; 
  Image cool; 
  Image Lighthouse; 
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  Dimension stopDimension; 
  Image stopImage; 
  Graphics stopGraphic; 
 public void init() 

{ 
  int frameNo =Integer.parseInt(getParameter("frameNo")); 
  delay = 1000 / frameNo;  
  bravo = getImage(getCodeBase(), "bravo.gif"); 
  cool = getImage(getCodeBase(), "cool.gif"); 
  Lighthouse = getImage(getCodeBase(), "Lighthouse.gif"); 
  } 
 public void start() 

{ 
  anima = new Thread(this); 
  anima.start();        

} 
 public void stop()  

{  
  anima = null;  

} 
 public void run() 

{ 
  long temp = System.currentTimeMillis(); 
  while (Thread.currentThread() == anima )   

{ 
   repaint(); 
   try  

{   
     temp += delay; 
     Thread.sleep(delay);   
   } 
   catch (InterruptedException e)  

{ 
     break;  

} 
   frame = (frame +1) % 100;   

}  
  } 
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 public void paint(Graphics g)    
{ 

   update(g);  
  } 
 public void update(Graphics g)  

{ 
  Dimension d = new Dimension(200,200); 
  if ( (stopGraphic == null) || (d.width != stopDimension.width) || (d.height 

     != stopDimension.height)) 
  {   

stopDimension = d; 
   stopImage = createImage(d.width, d.height); 
   stopGraphic = stopImage.getGraphics(); 
  } 
  // Remove the priviouse image 
  stopGraphic.setColor(getBackground()); 
  stopGraphic.fillRect(0,0,d.width, d.height); 
  stopGraphic.setColor(Color.black); 
  //Paint the frame in the image 
  paintFrame(stopGraphic); 
  //Paint the image onto the screen 
  g.drawImage(stopImage,0,0,null); 
  } 
 public void paintFrame(Graphics g)  

{ 
  dimension d = new Dimension (200, 200); 
  int w = Lighthouse.getWidth(this); 
  int h = Lighthouse.getHeight(this); 
  if ( (w>0) && (h>0) ) 
  { 
   g.drawImage(Lighthouse, (d.width - w) /2, (d.height -h )/2, this); 
   } 
   w = bravo.getWidth(this); 
   h = cool.getHeight(this); 
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   if ( (w>0) && (h>0)) 
   { 
    w += d.width; 
    // move image in line 
    g.drawImage(bravo, d.width - ((frame * 5) % w), (d.height –  
     h)/2, this); 
    g.drawImage(cool, d.width - ((frame * 7) % w), d.height/2 - 

h*2, this); 
    g.drawString((((d.height /2) - Math.abs((int)(h *  
     Math.sin(frame / 4)))) % 200) + "", 20, 30); 
   } 
  } 

} 
 

 
 

ภาพท่ี 6.15 แสดงผลการทํางานภาพเคลื่อนไหว 
 
 จากโคดเมธอด paint() ถูกแทนดวย update() ทําหนาท่ีในการแสดงภาพเคลื่อนไหว โดย
สามารถกําหนดตําแหนงการเคลื่อนไหวของแตละภาพได ภาพไฟล bravo.gif กําหนดสูตรดวย 
g.drawImage(bravo, d.width - ((frame * 5) % w), (d.height - h)/2, this); และภาพไฟล cool.gif 
กําหนดดวย g.drawImage(cool, d.width - ((frame * 7) % w), d.height/2 - h*2, this); สวนการ
สัมพันธระหวางภาพดวยโคด g.drawString((((d.height /2) - Math.abs((int)(h * Math.sin(frame / 
4)))) % 200) + "", 20, 30); ดังนั้นผูเขียนโปรแกรมสามารถปรับปรุงสูตรไดตามตองการ 
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ตัวอยางโปรแกรม 
 

ตัวอยางท่ีในการใชเมธอดการสรางกราฟกดวยเมธอด setColor()และเมธอด drawRect() ซ่ึง 
มีรูปแบบการโคด คือ drawRect(x, y, w, h) โดย x, y เปนจุดเริ่มตนของรูปสี่เหลี่ยม สวน w เปน 
ความกวางของรูปสี่เหลี่ยม  และ h เปนความสูงของรูปสี่เหลี่ยม และการเติมสีลงในรูปเหลี่ยม  

 
ตัวอยาง 6.1 โปรแกรมในการกําหนดสี สรางรูปสี่เหลี่ยม และ เติมสีในรูปเหลี่ยม  
import java.applet.*; 
import java.awt.*; 
public class drawRectApplet extends Applet  
{ 
 public void paint(Graphics g)  
 { 
  g.setColor(Color.red); g.drawRect (20,10,20,100); 
  g.setColor(Color.green); g.fillRect (50,10,50,100); 
 } 
}  
และโคด drawRectApplet.HTML 
<HTML><HEAD><TITLE> This is applied Applet </TITLE></HEAD> 
<BODY> 
<APPLET code = "drawRectApplet.class"  width = 300 height =100> 
</APPLET> 
</BODY> 
</HTML> 
ผลการทดลอง 

 
 

ภาพท่ี 6.16 แสดงผลการทํางานภาพรูปสี่เหลี่ยม และ เติมสีในรูปเหลี่ยม 
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ใหนักศึกษาวาจะเขียนโปรแกรม ใหไดไดดังภาพ 6.17 ไดอยางไร ซ่ึงมีการใชเมธอดการสราง
กราฟกดวยเมธอด setColor()และเมธอด drawRoundRect(20,10,100,100,50,50) ซ่ึงมีรูปแบบการ
โคด คือ drawRoundRect(x, y, w1, h1, w2, h2) โดย x, y เปนจุดเริ่มตนของรูปสี่เหลี่ยม สวน w1 
เปนความกวางของรูปสี่เหลี่ยม  และ h1 เปนความสูงของรูปสี่เหลี่ยม สวน w2 เปนความกวางของรูป
สี่เหลี่ยมของท่ีใชกําหนดความโคงของมุมสี่เหลี่ยม  และ h2 เปนความสูงของรูปสี่เหลี่ยมของท่ีใชกําหนด
ความโคงของมุมสี่เหลี่ยม (ภาพท่ี 6.14) และการเติมสีลงในรูปเหลี่ยมเมธอด fillRoundRect()  

 

 
ภาพท่ี 6.17 แสดงพิกัดของเมธอด drawRoundRect(x, y, w1, h1, w2, h2) 

 
ตัวอยาง 6.2 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด drawRoundRect() กับเมธอด fillRoundRect()   
 
import java.applet.*; 
import java.awt.*; 
public class drawRoundRectApplet extends Applet  
{ 
 public void paint(Graphics g)  
 { 
  g.setColor(Color.black); g.drawRoundRect(20,10,100,100,50,50);   
  g.setColor(Color.blue); g.fillRoundRect(50,50,100,100,50,50);  
 } 
} 
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และโคด drawRoundRectApplet.HTML 
 
<HTML><HEAD><TITLE> This is applied Applet </TITLE></HEAD> 
<BODY> 
 
<APPLET code = "drawRoundRectApplet.class"  width = 300 height =100> 
</APPLET> 
 
</BODY> 
</HTML> 
 
ผลการทดลอง 
 

 
 

ภาพท่ี 6.18 แสดงการใชเมธอด drawRoundRect() กับเมธอด fillRoundRect() 
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ตัวอยาง 6.3 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด drawOval() กับเมธอด fillOval()   
 
import java.applet.*; 
import java.awt.*; 
public class drawOvalApplet extends Applet  
{ 
 public void paint(Graphics g)  
 { 
  g.setColor(Color.pink); g.drawOval(20,10,100,100);   
  g.setColor(Color.orange); g.fillOval(50,50,100,100);  
 } 
} 
 
และโคด drawOvalApplet.html 
 
<HTML><HEAD><TITLE> This is applied Applet </TITLE></HEAD> 
<BODY> 
 
<APPLET code = "drawOvalApplet.class"  width = 300 height =100> 
</APPLET> 
 
</BODY> 
</HTML> 
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 ใหนักศึกษาทําการศึกษาคนควาเพ่ิมเติมในการเขียนโคด โดยใช g .setColor(), drawRect(), 
fillRect(),  fillOval() ใหสามารถแสดงดังผลการทดลอง (ภาพท่ี 6.19) 
 

 
ภาพท่ี 6.19 แสดงการใชเมธอด ใช g .setColor(), drawRect(), fillRect(),  fillOval() 

 

สรุป 
 

การเขียนโปรแกรมดวยภาษาจาวาใหสามารถใชงานบนระบบอินเทอรเน็ตได ตองอาศัย
เทคโนโลยแีอพเพ็ต เปนเครื่องมือชวยในการพัฒนาโคดท่ีมีขนาดเล็กท่ีไดฝงตัวอยูในหนาของเว็บเพ็จ ใน
ลักษณะสคริปตจาวา ทําใหเม่ือมีการรันหรือเรียกใชงานเว็บเพ็จ จะทําใหเว็บเพ็จนั้นๆ สามารถโตตอบ 
กันระหวางผูใชงานกับระบบอินเทอรเน็ตได การสรางกราฟก แสดงผลสูหนาจอภาพเปนสิ่งท่ีจําเปน
อยางมากในการนําเสนอขอมูลใหมีความนาสนใจ ในแอพเพ็ตไดสรางคลาสอํานวยความสะดวกเก็บไวท่ี 
แพ็คเก็ต java.awt ท่ีใชในการจัดการคุณลักษณะของกราฟก เชน setColor() และ setFont() 
drawString(), drawLine(), drawRect(), fillRect(), drawRoundRect(), fillRoundRect(), 
drawOval(), fillOval(), drawArc(), fillArc(), drawPolygon(), fillPolygon() และเมธอด 
drawPolyline() รวมท้ังเมธอดท่ีอํานวยความสะดวกดานเสียง เชน getAudioClip() AudioClip.play() 
AudioClip.loop() AudioClip.stop()  และดานการจัดการดานภาพเคลื่อนไหว เปนตน  
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แบบฝกหัด 
 
1. จงเขียนความแตกตางระหวาง stop() กับ destroy() ของวงจรชีวิตแอพเพ็ต 
2. จงเขียนขบวนการพัฒนาแอพเพ็ตวาตองใชองคประกอบใดบางในการสรางผลการทดลอง 
3. จงเขียนรูปแบบการโคด drawArc(), พรอมอธิบายความหมายของแตละอารกูเมนต  
4. จงเขียนรูปแบบการโคด fillArc()  พรอมอธิบายความหมายของแตละอารกูเมนต  
5. จงเขียนรูปแบบการโคด drawPolygon() พรอมอธิบายความหมายของแตละอารกูเมนต  
6. จงเขียนรูปแบบการโคด fillPolygon() พรอมอธิบายความหมายของแตละอารกูเมนต  
7. จงเขียนรูปแบบการโคด drawPolyline() พรอมอธิบายความหมายของแตละอารกูเมนต  
8. จากโคดตัวอยางดานลางมีจุดท่ีเขียนไมถูกตองใหทําการปรับปรุงใหถูกตอง 

import java.applet.*; 
import java.awt.*; 
public class ParamExApplet extends Applet  
{ 
 public void paint(Graphics g)  
 { 
  Sting Txt = getParaMeter("msg"); 
  g.drawString(Txt, 20, 100); 
 } 
} 

9. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 
import java.applet.*; 
import java.awt.*; 
public class drawLineExApplet extends Applet  
{ 
 public void paint(Graphics g)  { 
   g.setColor(Color.red);   g.drawLine (40,50,100,50); 
    g.setColor(Color.blue); g.drawLine (40,60,100,60); 
 } 
} 

เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 
 
 

10. จงกําหนดเสียงใหกับแอพเพ็ต โดยนําเสียงมาเก็บไวท่ีตัวแปรและสั่งใหเปดเสียง AudioClip.play() 
โดยวนรอบจํานวน 5 รอบ 

_______________________ 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 7 
 

หัวขอเน้ือหา 
 

สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) ดวย AWT  
ความสัมพันธระหวาง AWT และ Swing   
การโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT 
การจัดวางองคประกอบ 
 FlowLayout 
 BorderLayout 
 GridLayout 
สราง Basic Event Handling 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ  
 

1. บอกความสําคัญการสรางสวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) 
2. บอกความแตกตางระหวาง AWT และ Swing   
3. บอกการโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาการจัดองคประกอบ GUI 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนดได 

 

 วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอ GUI ดวย Swing และ AWT 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาการนําGUI ประยุกตไปใชงาน 
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง

คอมพิวเตอร  
 

2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
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ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 7 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 7 
สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก 

(Graphical User Interface: GUI) 
 

 การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาใหมีการตอบสนองความตองการของผูใชงาน ท้ังทางดานการรับ
ขอมูลจากผูงาน ดานความนาสนใจ ความสวยงามของหนาเว็บ รวมท้ังงายตอการใชงานนั้น โปรแกรม
ภาษาจาวาไดสรางเครื่องมืออํานวยความสะดวกใหกับผูพัฒนาโปรแกรมไวอยางสมบูรณแบบมากๆ ดวย
สวนติดตอกับผูใชงานแบบกราฟก ดวยแพ็กเกจของกลุม AWT (Abstract Windows Toolkit) และ
กลุม Swing เพ่ือใหความสามารถในการสื่อสารระหวางระบบของโปรแกรมกับผูใชงานไดทํางานอยาง
ถูกตอง ดังนั้นในการสราง GUI โปรแกรมตอง import java.awt.* กับ java.awt.event.* และ 
javax.swing.* เสมอ   

สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก ของโปรแกรมภาษาจาวาตองมีใชท้ัง AWT และ Swing โดย 
Swing จะมีความแตกตางระหวาง AWT คือ Swing จะมีตัว J นําหนาออบเจ็กต จาก Frame ดังเดิม
ของ AWT จะกลายเปน JFrame เปนออบเจ็กตของ Swing นั่นเอง  

ใน Swing จะมีออบเจ็กต frame ท่ีเรียกวา JFrame ถูกเก็บในสวน container บนสุด (Top-
Level Containers) ท่ีสามารถแสดงผลออกสูหนาจอได และสวนท่ีเปน panel (secondary 
container) ท่ีไมสามารถแสดงผลได แตจะมี JPanel, JScrollPane, JLayeredPane, JSplitPane 
และ JTabbedPane ทําหนาท่ีในการควบคุมการทํางานของเฟรม และสวน simply เปนสวนดาน
ขอความ เชน text fields ตางๆ   

 

สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) ดวย AWT 
 

AWT มีสวนประกอบ 12 แพ็คเกจ ซ่ึงหนึ่งในนั้นjava.awt และสวนยอย java.awt.event เปน
สวนประกอบของ AWT ท่ีสามารถนํามาใชงานได ดังนี้ 

1. แพ็คเกจ java.awt บรรจุดวยคลาสกราฟก core AWT ดังนี้ 
o GUI Component classes (เชน Button, TextField, and Label), 
o GUI Container classes (เชน Frame, Panel, Dialog and ScrollPane), 
o Layout managers (เชน FlowLayout, BorderLayout and GridLayout), 
o Custom graphics classes (เชน Graphics, Color and Font). 

2. แพ็คเกจ java.awt.event มีสวนท่ีรองรับการทํางานดังนี้ 
o Event classes 

(เชน ActionEvent, MouseEvent, KeyEvent และWindowEvent)  
o Event Listener Interfaces  

(เชน ActionListener, MouseListener, KeyListener และWindowListener)  
o Event Listener Adapter classes  

(เชน MouseAdapter, KeyAdapter, and WindowAdapter) 
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สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) ดวยจาวา สามารถทําการแบงโครงสรางหนาเว็บท่ีแสดง
ขอมูลและรับขอมูลนั้นมีสวนประกอบหลัก 2 สวน (elements) (ภาพท่ี 7.1) 

 

 
 

ภาพท่ี 7.1 แสดงสวนประกอบหลักของ GUI 
ท่ีมา (J4a_GUI, 2014) 

 

จากภาพท่ี 7.1 แสดงสวนประกอบหลักของ GUI ซ่ึงสวนประกอบ มีดังนี้ 

Containers เปนสวนท่ีทําหนาท่ีในเก็บ Components ตางๆ ท่ีตองแสดงหนาเว็บ ตามท่ี
กําหนด ซ่ึงอาจเปนโครงรางในการออกแบบการวาง layout (เชน flow หรือ grid) และสวนของ 
container สามารถเก็บสวนท่ีเปน sub-containers ได 

Components เปนสวนประกอบเปนสวนท่ีแสดงขอมูล บนหนาจอเว็บ เชน 
Button, Label, and TextField เปนตน 

Components ของ GUI สามารถทําการควบคุม Microsoft ActiveX Control และ 
Eclipse's Standard Widget Toolkit รวมท้ัง Google Web Toolkit ซ่ึงเปนสวนท่ียอมผูเขียน
โปรแกรมทําการแลกเปลี่ยน (interact) และการใหทําการควบคุม (control) สวนของการนําไปใชงาน 
(application) ทะลุเขามายังสวนของ components ตางๆ ได เชน button-click และ text-entry  

ในการโปรแกรม GUI ทุก component ตองถูกวางใน container โดยทุก component 
สามารถวางดวยเมธอด add (Component c) มีผลทําให Container สามารถเขามาทํางานได        
แสดงตัวอยางดังนี้ 

 
Panel panel = new Panel();         // Panel is a Container 
Button btn = new Button("Press");  // Button is a Component 
panel.add(btn);                     // The Panel Container adds a Button 

    Component 
 
 
 
 
 

http://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J4a_GUI.html
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คลาส Container ใน AWT  
 
  การโปรแกรม GUI ใน Container จะตองมี frame, Dialog และ Applet (Top-
Level Containers) ซึ่งในสวนของ frame ไดจัดเตรียมสวนท่ีเปน main window สําหรับเขียน
โปรแกรมประยุกตใชงาน มีสวนสวนประกอบของวินโดว ชื่อบาร (title bar) ซ่ึงประกอบดวย  ไอคอน 
(icon) ชื่อบาร(title name) ปุมยอ (minimize) ปุมขยาย (maximize) และปุมปด (close) นอกจาก
สวนของ ชื่อบาร frame ยังไดจัดเตรียมสวนท่ีเปน สวนเพ่ิมเติมเมนูบาร (optional menu bar) และ
สวนท่ีเปนพ้ืนท่ีในการแสดงขอมูล (display area) (ภาพท่ี 7.2) 
 

 

 

ภาพที่ 7.2 แสดง Top-Level Containers 
 ท่ีมา (J4a_GUI, 2014) 

 

AWT dialog เปน pop-up window ท่ีใชในการปฏิสัมพันธ (interacting) กับผูใชงาน ซ่ึง 
dialog จะมีชื่อของ dialog จะประกอบดวย icon title ปุมปด (close button) และสวนแสดง
ขอความ (ภาพท่ี 7.3) 

 

 
 

ภาพท่ี 7.3 แสดงกลอง dialog 
ท่ีมา (J4a_GUI, 2014) 

 

http://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J4a_GUI.html
http://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J4a_GUI.html
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Secondary Container (Panel และ ScrollPane) 
 

Secondary containers เปนสวนของพ้ืนท่ีภายในสวน top-level container ซ่ึงประกอบดวย 

o Panel เปนพ้ืนท่ีกลองสี่ เหลี่ยมอยูในระดับ higher-level container ใชเปน
ตัวกําหนด layout ของรูปแบบขององคประกอบ  GUI อาจอยูในรูปของ grid หรือ flow 
ก็ได 

o ScrollPane เปนสวนท่ีใชในการควบคุมการเลื่อนซาย/ขวาของหนาเว็บ (vertical 
scrolling) การเลื่อนข้ึน/ลง (horizontal scrolling) 

o อ่ืนๆ 

 

โครงสรางของ AWT Container Classes 
 
  ระบบในสวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก มีโครงสราง (ภาพท่ี 7.4) 
 

 
 

ภาพที่ 7.4 แสดงระบบโครงสรางของ GUI ดวย AWT 
ท่ีมา (J4a_GUI, 2014) 

 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J4a_GUI.html
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คลาสท่ีเปน Component ของ AWT  
 

AWT ไดจัดเตรียม component พรอมใชงานและการนํามาใชใหม ประกอบดวย Button, 
TextField, Label, Checkbox, CheckboxGroup (radio buttons), List, และ Choice (ภาพท่ี 7.5) 

 

 
ภาพท่ี 7.5 แสดง Component ของ AWT 

ท่ีมา (J4a_GUI, 2014) 
 
 

ความสัมพันธระหวาง AWT และ Swing   
 

Abstract Window Toolkit (AWT) ไดถูกพัฒนามาตั้งแตสรางภาษาจาวามา ไดเตรียมให 
platform มีความอิสระจาก  APIs ดวยการใหสามารถทําการ interface components ได ซ่ึง AWT 
แตละcomponent จะถูกปรับเปลี่ยน (render) อ็อบเจกตท่ีเขียนเปนสวนหนึ่งของระบบปฏิบัติการ 
window ซ่ึงถาพิจารณา Swing components มักพบวามีความยืดหยุน (lightweight) กวาดวยเพราะ
มันไมยึดติดกับระบบตําแหนงของระบบปฏิบัติการ window ซ่ึง Swing จะเปนสวนขยายจาก AWT 
หรือมาทํางานสวนเพ่ิมเติมจาก AWT มากกวา แตยังมีสวนท่ีตองทํางานรวมกันอยางแยกไมออก ดัง
แสดงไดอะแกรมความสัมพันธ (ภาพท่ี 7.6)   
 

http://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J4a_GUI.html
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ภาพท่ี 7.6 แสดงความสัมพันธระหวาง AWT กับ Swing 
ท่ีมา (J4a_GUI, 2014) 

 

การโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT 
 
ข้ันตอนท่ี 1 สราง JFrame ดวยรูปแบบการเรียกคลาส JFrame ดังนี้ 

 
JFrame fName = new JFrame("Title"); 
 

โดย   
JFrame  คือ ตัวโคดคําสั่งการสรางเฟรม 

 fName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 Title   คือ ชื่อของเฟรม(วินโดว)ท่ีสรางข้ึน   
 
การสราง JFrame สามารถทําการเขียนดวยการสราง frame มาหนึ่งเฟรมดวยเมธอดท่ีไดรับ

การสืบทอดมาจาก JFrame ซ่ึงไดมาจากการ import javax.swing.*  และสั่งปดวินโดวไดไดดวยโคด 
f.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);  ดังแสดงตัวโปรแกรมและ ผลการทํางาน
ของโปรแกรม (ภาพท่ี 7.7) 

http://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J4a_GUI.html
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ภาพท่ี 7.7 แสดงข้ันตอนแรกในการสราง JFrame 
 
จากภาพท่ี 7.7 มีการสรางอ็อบเจกต f จากคลาสตนแบบ JFrame และมีการกําหนดชื่อ title 

วา My Frame ซ่ึง import มาจาก javax.swing.* ดวยโคด JFrame f = new JFrame("My Frame");    
 

ข้ันตอนท่ี 2 สราง JPanel ซ่ึงเปน component เม่ือทําการสรางแลว ตองนํา JPanel ไปวางบนในสวน
ของ container ในท่ีนี้ก็คือ JFrame ซ่ึงมีรูปแบบของการสราง JPanel ดังนี้ 

 
JPanel  pName = new JPanel(manager); 
 

โดย   
JPanel  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง panel 

 pName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 manager คือ ชื่อของการจัดการการจัดลําดับการทํางาน component  
 
การสราง JPanel นั้นเปนการสรางเลยเอาตของการจัด component แตละอ็อบเจกตวา

ตองการใหมีสวนประกอบใดบาง และสวนประกอบใดทํางานกอนหลังตามชนิดของ manager ท่ีกําหนด
ลงในรูปแบบคําสั่ง ถาไมกําหนดคาของ manager จะถูกกําหนดใหเปน flow layout นั้นหมายความวา
ในการจัดวาง layout จะทําการเรียงไปตามลําดับท่ีสั่งมา ดังตัวอยางโปรแกรม (ภาพท่ี 7.8) 
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ภาพท่ี 7.8 แสดงข้ันตอนการสราง JPanel 
 
ข้ันตอนท่ี 3 สรางคลาสท่ีเปน Component 

 3.1 ปุม (Button) เปนสวนท่ีรองรับการใชงานเมาสมีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
 

JButton  bName = new JButton(text, icon); 
 

โดย   
JButton  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง button 

 bName  คือ ชื่อของออบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 text  คือ ขอความท่ีตองการใหแสดงบนปุม 
 icon  คือ รูปท่ีตองการใหแสดงบนปุม  

 
3.2 ปายแสดงขอความ (Label) เปนสวนท่ีแสดงขอความใหกับ Component อ่ืนๆ มีรูปแบบ

การสราง ดังนี้ 
 

JLabel  lName = new JLabel(text, icon, alignment); 
 

โดย   
JLabel  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง Label 

 lName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
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 text  คือ ขอความท่ีตองการใหแสดงบนปุม 
 icon  คือ รูปท่ีตองการใหแสดงบนปุม 
 alignment คือ คาท่ีใชกําหนดการจัดวางขอความ 
   SwingConstants.LEFT  คือ แสดงขอความชิดซาย 
   SwingConstants.CENTER คือ แสดงขอความก่ึงกลาง 
   SwingConstants.RIGHT  คือ แสดงขอความชิดขวา 

 
ตัวอยางการใชงาน Button และ Label (ภาพท่ี 7.9) 
 

 
 

ภาพท่ี 7.9 แสดงโปรแกรมและผลการทํางานของโปรแกรม Button และ Label 
 
จากภาพท่ี 7.9 พบวากอนทําการเรียกใชภาพ (ตองทําการจัดเตรียมไฟล Flag.gif และ 

cool.gif) ตองทําการสราง icon กอนเชนบรรทัดท่ี 7-8 จึงสามารถนํามาใชงานไดดังบรรทัดท่ี 10 และ 
11 ตามลําดับ และสวนท่ีสําคัญมากในการนํา panel วางใน frame ดวยโคด f.add(p); หลังจากนั้นจึง
นํา Component มาวางใน panel ดวยโคด p.add(jb); p.add(jL1); และ p.add(jL2);  

 
    3.3 ชองรับขอความ (TextField) เปนสวนท่ีรับขอความเพ่ือนําขอความไปประมวลผลตอไป มี
รูปแบบการสราง ดังนี้ 

 
JTextField tName = new JTextField (text, length); 
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โดย   

JTextField  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง TextField 
 tName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 text  คือ ขอความท่ีตองการใหแสดงอธิบายชองรับขอความ 
 length  คือ จํานวนตัวอักษรท่ีตองการใหแสดงในชองรับขอความ 
   
3.4 ชองรับรหัสผาน (PasswordField) เปนสวนท่ีรับรหัสผาน โดยขอมูลท่ีปอนจะไมแสดง

ตัวอักษรใหเห็น มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
 

JPasswordField pwName = new JPasswordField (text, length); 
 

โดย   
JPasswordField  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง PasswordField 

 pwName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 text   คือ ขอความท่ีตองการใหแสดงอธิบายชองรับรหัสผาน 
 length   คือ จํานวนตัวอักษรในชองรับรหัสผาน 
   
ตัวอยางการใชงาน TextField และ PasswordField  ทําการกําหนดใหมีขอความแสดงสื่อสาร

กับผูใชโปรแกรมทราบวาชองรับขอมูลนี้เปนชอง User Name และสามารถกรอกในชองรับขอมูลได
จํานวน 20 ตัวอักษร ไดดวยโคด JTextField jF = new JTextField("User Name", 20); สวนการ
กําหนดชองรหัสผานมีการกําหนดคาเริ่มตนเปน 12345 และกําหนดใหสามารถกรอกรหัสผานไดสูงสุด 
จํานวน 15 ตัวอักษร เขียนโคดไดเปน JPasswordField pw = new JPasswordField("12345", 15); 
ดังตัวโคดและผลการทํางานโปรแกรม (ภาพท่ี 7.8) 
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ภาพท่ี 7.8 แสดงการสราง TextField และ PasswordField 
   
3.5 ตัวเลือกหนึ่งรายการ (RadioButton) เปนตัวเลือกท่ีสามารถเลือกไดเพียงหนึ่งตัวเลือก

เทานั้น มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
 

JRadioButton rbName = new JRadioButton (text, icon, boolValue); 
 

โดย   
JRadioButton   คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง RadioButton 

 rbName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 text   คือ ขอความท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
 icon   คือ รูปท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
 boolValue  คือ ถาคาของรายการเปน true แสดงวาเปนคา 

ท่ีถูกเลือกเปนคาเริ่มตน 
 

 ซ่ึงการสราง RadioButton เม่ือมีจํานวนมากๆ มีความจําเปนตองทําการรวมกลุมของ 
RadioButton ใหเปนกลุมเดียวกัน สามารถทําไดโดยใชโคดสรางอ็อบเจกตจากเมธอด public 
ButtonGroup(); เพ่ือนําแตละ RadioButton มารวมกัน 
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3.6 รายการขอมูล (List) เปนรายการท่ีสามารถเลือก โดยการเลื่อนรายการท่ีตองการเลือกได 
รูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 

 
JList  ltName = new JList (item); 
 

โดย   
JList    คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง list 

 ltName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 item   คือ ขอมูลท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
ซ่ึงรายการขอมูล ใชงานรวมกับอ็อบเจกตบารท่ีในการเลื่อนรายการ (Scroll bar) ซ่ึงสรางจาก

คลาส ScrollPane มีรูปแบบดังนี้ 
 

JScrollPane spName = new JScrollPane (listName); 
 

โดย   
JScrollPane  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง JScrollPane 

 spName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 listName  คือ เปนรายขอมูลของ list 
 
ตัวอยางการใชงาน RadioButton และ list (ภาพท่ี 7.9) 
  

 
 

ดังภาพท่ี 7.9 แสดงโปรแกรมและผลการทํางานของ RadioButton และ list 
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3.7 ตัวเลือกรายการมากกวาหนึ่งตัวเลือก (CheckBox) มีรูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 
 

JCheckBox  ckName = new JCheckBox (text, icon); 
 

โดย   
JCheckBox  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง CheckBox 

 ckName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 text   คือ ขอมูลท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
 icon   คือ ภาพท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
 
3.8 ตัวเลือกรายการหนึ่งตัวเลือก (ComboBox) มีรูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 
 

JComboBox  cbName = new JComboBox (item); 
 

โดย   
JComboBox  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง ComboBox 

 cbName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 item   คือ ขอมูลท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
 

 ตัวอยางการใชงาน CheckBox และ ComboBox  (ภาพท่ี 7.10)  
 

 
 

ภาพท่ี 7.10 แสดงโปรแกรมและผลการทํางาน CheckBox และ ComboBox 



166 

 

3.9 เมนู (Menu) เปนตัวรายการใหผูใชงานเลือกรายการตางๆ ซ่ึงสามารถเพ่ิมรายการตามท่ี
ตองการได มีรูปแบบและข้ันตอนในการสรางเมนู ดังนี้ 

 
3.9.1 สรางเมนูบารดวย JMenuBar MyMenuBar = new JMenuBar(); 
         โดย MyMenuBar  คือ ชื่อเมนูบาร 
3.9.2 สรางเมนูดวย JMenu MyMenu = new JMenu(StringName); 
         โดย MyMenu   คือ ชื่อรายการในเมนู 
3.9.3 สรางรายการเมนูยอยดวย  
         JMenuItem MyMenuItem = new JMenuItem(iTemName); 
          โดย MyMenuItem  คือ ชื่อรายการเมนูยอย 
      iTemName  คือ ขอความในรายการเมนูยอย   
3.9.4 การเพ่ิมรายการเมนูยอยลงในเมนูดวย 

   MyMenu.add(MyMenuItem); 
  3.9.5 การเพ่ิมเมนูลงในเมนูบารดวย 
   MyMenuBar.add(MyMenu); 
  3.9.6 การสั่งใหเมนูบารลงในเฟรมดวย 
   FrameName.setJMenuBar(MyMenuBar); 
 
ตัวอยางโปรแกรมตองการสรางการแสดงผลดังนี้ 

o สรางเมนูบาร ใหมีรายการในเมนูหลักเปน File และ Help  
o สวนชื่อรายการเมนูของ File มี New Open และ Exit 
o รายการเมนูยอยของ File ประกอบดวย Window และ Massage 

 
สามารถเขียนโปรแกรมดานลาง และแสดงผลการทํางาน (ภาพท่ี 7.11) 
 

 import java.awt.*; 
 import javax.swing.*; 
 public class MyMenuBar  

{  
  public static void main(String[] args)  

{ 
   JFrame f = new JFrame(“My Menu Bar”); 
   JPanel p = new Jpanel(); 
   JmenuBar MyMenuBar = new JmenuBar(); 
   Jmenu MyMenuFile = new Jmenu(“File”); 
   Jmenu MyMenuHelp = new Jmenu(“Help”); 
   Jmenu MyMenuNew = new Jmenu(“New”); 
   JmenuItem MyMenuItem1 = new JmenuItem(“Window”); 
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   JmenuItem MyMenuItem2 = new JmenuItem(“Massage”); 
   MyMenuNew.add(MyMenuItem1); 
   MyMenuNew.addSeparator(); 
   MyMenuNew.add(MyMenuItem2); 

JmenuItem MyMenuItemOpen = new menuItem(“Open”); 
   JmenuItem MyMenuItemExit = new JmenuItem(“Exit”); 
   MyMenuFile.add(MyMenuNew);  
   MyMenuFile.addSeparator();  
   MyMenuFile.add(MyMenuItemOpen); 
   MyMenuFile.addSeparator();  
   MyMenuFile.add(MyMenuItemExit); 
   MyMenuBar.add(MyMenuFile); 
   MyMenuBar.add(MyMenuFile); 
   MyMenuBar.add(MyMenuHelp); 
   f.setJMenuBar(MyMenuBar); 
   f.add(p); 
   f.setSize(300,200); 
   f.setVisible(true); 
   f.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); 
       } 
 } 
 
ผลการทํางานของโปรแกรม (ภาพท่ี 7.11) 
 

 
 

ภาพท่ี 7.11 แสดงผลการทํางานของเมนูบาร 
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ข้ันตอนท่ี 4 การจัดวางองคประกอบ (Layout Manager)  
ในการจัดพ้ืนท่ีสวนของหนาท่ีติดตอกับผูใชงานเปนสิ่งท่ีตองใหมีการสื่อสารท่ีตรงกันระหวางตัว

ระบบกับผูใชงาน ซ่ึงการจัดองคประกอบคอมโพเนนต (Component) ลงบนพาเนล (panel)  
 
FlowLayout เปนพ้ืนฐานท่ีไดถูกกําหนดมาเปนคามาตรฐานหรือ default นั้นเปนการจัดวาง

องคประกอบใหทําการแสดงท่ีเรียงลําดับตามบรรทัดแรกใหเต็มบรรทัดกอนจึงทําการใหแสดงในบรรทัด
ถัดไป จนครบองคประกอบท่ีถูกสั่งใหทําการแสดง ซ่ึงมีรูปแบบดังนี้ 

 
JPanel  flName = new JPanel(); 
flName.setLayout(new FlowLayout()); 
 

โดย   
 

JPanel   คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง Panel 
 flName   คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 setLayout(…);  คือ เมธอดสั่งใหดําเนินการจัดองคประกอบในพาเนล 

 
ตัวอยางโปรแกรมการจัดองคประกอบดังดานลาง และผลการทํางานโปรแกรมแสดง (ภาพท่ี 

7.12 และภาพท่ี 7.13) 
 

 import java.awt.*; 
 import javax.swing.*; 
 
 public class MyLayOut {  
   

public static void main(String[] args)  
{ 

   JFrame f = new JFrame("My Layout by default"); 
   JPanel FL = new JPanel();      
   FL.setLayout(new FlowLayout()); 
   JButton First = new JButton("First");  
   JButton Second = new JButton("Second"); 
   JButton Third = new JButton("Third");  
   JButton Fourth = new JButton("Fourth"); 
   JButton Fifth = new JButton("Fifth");  
   JButton Sixth = new JButton("Sixth"); 
   JButton Seventh = new JButton("Seventh");  
   JButton Eighth = new JButton("Eigth"); 
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   JButton Ninth = new JButton("Ninth");  
   JButton Tenth = new JButton("Tenth"); 
    

FL.add(First);  
   FL.add(Second);  
   FL.add(Third);   
   FL.add(Fourth);  
   FL.add(Fifth); 
   FL.add(Sixth);  
   FL.add(Seventh);  
   FL.add(Eighth);   
   FL.add(Ninth);  
   FL.add(Tenth); 
   f.add(FL); 
           
    f.setSize(300,200); 
    f.setVisible(true); 
    f.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); 
       } 
 } 
 

ผลการทํางานการจัดองคประกอบโดยขนาดของ Panel เปนตาม f.setSize(300,200); (ภาพท่ี 
7.12) 

 

 
ภาพท่ี 7.12 แสดงการจัดเรียง Button ตามขนาดท่ีกําหนด 
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ผลการทํางานการจัดองคประกอบโดยขนาดของ Panel โดยทําการกําหนดขนาดใหใหมตามท่ี
ผูใชงานตองการพบวา ตัวคอมโพเนนต ท่ีเปน Button จํานวน 10 ปุมมีการจัดเรียงใหมใหเหมาะสมกับ
ขนาดของ Frame ท่ีอยูบน panel  (ภาพท่ี 7.13) 

 

 
 

ภาพท่ี 7.13 แสดงการจัดเรียง Button ตามขนาดท่ีทําการขยายตามผูใชงานกําหนด 
 
BorderLayout เปนการจัดวางองคประกอบใหทําการแสดง ตามทิศท้ัง 5 ตําแหนง คือ     

ทิศเหนือ (North) ทิศใต (South) ทิศตะวันออก (East) ทิศตะวันตก (West) และจัดใหอยูก่ึงกลาง ซ่ึงมี
รูปแบบดังนี ้

JPanel  bflName = new JPanel(); 
flName.setLayout(new BorderLayout()); 
 

โดย   
 

JPanel   คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง Panel 
 bflName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 setLayout(new BorderLayout()); 
    คือ เมธอดสั่งใหดําเนินการจัดองคประกอบในพาเนล 

ตามทิศทางของกรอบท่ีกําหนด ดังนี้ 
  pName.add(bflName, BorderLayout.Position);  
 
 โดย 
  pName   คือ ชื่อของพาเนลท่ีตองการใหอ็อบเจกต bflName มาเพ่ิม 
  BorderLayout.Position คือ สั่งใหทําการแสดงขอมูลในกรอบตาม Position 
  Position  คือ ทิศทางท่ีตองการใหแสดงในกรอบของพาเนล  

มี 5 ตําแหนง NORTH, SOUTH, EAST, WEST และ  
CENTER  
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ตัวอยางโปรแกรมดานลาง 
 

 import java.awt.*; 
 import javax.swing.*; 
 public class MyBorderLayOut 

 {  
  public static void main(String[] args)  

{ 
   JFrame f = new JFrame("My BorderLayout"); 
   JPanel FL = new JPanel();    

    FL.setLayout(new BorderLayout()); 
   JPanel BFL = new JPanel();    

    //สรางพาเนลสําหรับBorderLayOut 
   BFL.setLayout(new BorderLayout());   

//กําหนดBorderLayOut  ทํางาน 
   FL.add(BFL, BorderLayout.NORTH);   

//กําหนดBorderLayOut ลงในพาเนลดานบน 
   JButton First = new JButton("First");   

//สรางปุม First 
   JButton Second = new JButton("Second"); 
   JButton Third = new JButton("Third");  
   JButton Fourth = new JButton("Fourth"); 
   JButton Fifth = new JButton("Fifth");  
   BFL.add(First, BorderLayout.WEST);    

//กําหนดใหปุม  First  อยูดานตะวันตกของกรอบ 
   BFL.add(Second, BorderLayout.NORTH);  
   BFL.add(Third, BorderLayout.CENTER);   
   BFL.add(Fourth, BorderLayout.EAST);  
   BFL.add(Fifth, BorderLayout.SOUTH); 
   f.add(FL);       

//กําหนดใหพาเนลลงในเฟรม 
   f.setSize(300,200); 
   f.setVisible(true); 
   f.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); 
       }  
} 
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ผลการทํางานโปรแกรม (ภาพท่ี 7.14) 
 

 
 

ภาพท่ี 7.14 แสดงการทํางานของโปรแกรมการกําหนด BorderLayOut 
 

ขอสังเกต หามทําการสั่งใหแสดงในทิศทางซํ้ากันในพาเนลเดียวกัน เพาะทําใหปุมท่ีสั่งใหแสดง
ท่ีหลังทับซอนการแสดงปุมเดิม มีผลทําใหพาเนลไมสามารถแสดงปุมเดิมได (ปุมเดิมหายไป) ดังนั้นการ
แสดงดวยการใช BorderLayOut ในหนึ่งพาเนลจึงสามารถแสดงไดเพียง 5 ทิศทาง ถาตองการใหแสดง
มากกวา 5 ตําแหนงหรือ 5 ปุม ตองทําการสรางพาเนลเพ่ิมมาอีกหนึ่งพาเนล หรือ อาจใชวิธีการสั่งแสดง
ปุมลงในตาราง ดังรายละเอียดของ GridLayout 

 
GridLayout เปนการจัดวางองคประกอบใหทําการแสดงในชอง (grid) เปนลักษณะตารางท่ี

ประกอบดวยแถวและคอลัมน โดยทําการจัดวางการแสดงจากดานบนลงดานลาง และจากดานซายไป
ดานขวา ซ่ึงมีรูปแบบดังนี้ 

 
JPanel  glName = new JPanel(); 
glName.setLayout(new GridLayout(Row, Column)); 
 

โดย   
 

JPanel   คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง Panel 
 glName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 setLayout(new GridLayout(Row, Column)); 
    คือ เมธอดสั่งใหดําเนินการจัดองคประกอบในพาเนลตาม 

จํานวนขนาดทีกําหนดของ แถว (Row) และคอลัมน  
(Column)  
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ตัวอยางโปรแกรมดานลาง 
 

 import java.awt.*; 
 import javax.swing.*; 
 public class MyGridLayOut {  
  public static void main(String[] args) { 
   JFrame f = new JFrame("My GridLayout"); 
   JPanel GL = new JPanel();    

    GL.setLayout(new GridLayout(5, 2)); 
 
   JButton First = new JButton("First");   
   JButton Second = new JButton("Second"); 
   JButton Third = new JButton("Third");  
   JButton Fourth = new JButton("Fourth"); 
   JButton Fifth = new JButton("Fifth");  
   JButton Sixth = new JButton("Sixth"); 
   JButton Seventh = new JButton("Seventh");  
   JButton Eighth = new JButton("Eighth"); 
   JButton Ninth = new JButton("Ninth");  
   JButton Tenth = new JButton("Tenth");  
 
   GL.add(First); 
   GL.add(Second); 
   GL.add(Third); 
   GL.add(Fourth); 
   GL.add(Fifth); 
   GL.add(Sixth); 
   GL.add(Seventh); 
   GL.add(Eighth); 
   GL.add(Ninth); 
   GL.add(Tenth); 
 
   f.add(GL);      

    f.setSize(300,200); 
   f.setVisible(true); 
   f.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); 
       } 
 } 
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ผลการทํางานโปรแกรมการจัด GridLayout (ภาพท่ี 7.15) 
 

 
 

ภาพท่ี 7.15 แสดงการทํางาน GridLayout 
 
 

สราง Basic Event Handling  
 

จากการเขียนสวนติดตอกับผูใชงานขางตน เปนการสื่อสารระหวางตัวโปรแกรมกับผูใชงาน
เบื้องตนท่ีทําใหผูใชงานไดเห็นการแสดง ขอมูลของตัวโปรแกรมท่ีตองการใหผูใชงานไดทําการกําหนด
ขอมูลใหกับตัวโปรแกรม นําไปทําการประมวลผลตอนั้น ดังนั้นการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 
หลังจากไดทําการสรางหนาตางใหกับผูใชงานแลว งานท่ีสําคัญอยางยิ่งตอจากนี้คือ การตรวจสอบการ
ตอบสนองของผูใชงานวาไดทําการสื่อสารกับมาไดการ คลิกเมาส หรือการกรอกขอความและทําการกด 
Enter หรือยัง ดังนั้นตัวโปรแกรมตองทําการสรางออบเจ็กตมาตรวจเหตุการณ (Even) อยางตอเนื่อง
ตลอดเวลา ทําหนาท่ีคอยเฝาระวังหรือคอยฟง (Listener) วามีการตอบสนองทางเมาสหรือคียบอรด
เม่ือใด จึงเรียกกระบวนการรวมๆ นี้วา Event Listener แตถาตองการใหออบเจ็กตทําหนาท่ีในการ
ตรวจสอบกระบวนการการคลิกปุมของเมาสมา 1 ออบเจ็กต ตัวโปรแกรมก็ตองทําการสรางออบเจ็กต
จากคลาส Button Listener ซ่ึงเม่ือมีการมีการสื่อสารมา ตัวโปรแกรมตองทําการสงตอเหตุการณ ไป
ทํางานตอสวนอ่ืน ซ่ึงขบวนการการจัดการรองรับเหตุการณท่ีจะเกิดข้ึนแลวสงตอไปยังขบวนการอ่ืน 
เชนนี้จึงถูกวา Event Handling นั่นเอง  

 
โดยมีโคดการทํางานแตละข้ันตอน ดังนี้ 
1. สรางออบเจกต JRadioButton ดวย 

JRadioButton rB = new JRadioButton ("Single Choice"); 
 

2. กําหนด Event ใหกับ ออบเจกต JRadioButton และ addActionListener ( listener )   
   เปนคําสั่งท่ีใชในการดักฟงเหตุการณเม่ือมีการคลิกท่ีคอมโพเนนต ดวย 
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 rB.addActionListener ( new ActionListener ( )             
{               

                public void actionPerformed ( ActionEvent event )        
{ 

                    JRadioButton rB = ( JRadioButton ) event.getSource ( ); 
                    boolean isSelected = rB.isSelected ( ); 
                    if ( isSelected )      
  JOptionPane.showMessageDialog (null,"Click to selected." ); 
                    else                  
                    JOptionPane.showMessageDialog (null,"Click to unselected."); 
                     } 
            } 
        ); 
 
3. การคืนคาคอมโพเนนต เม่ือมีการเกิดเหตุการณ (Event) ข้ึน ดวย 
 JRadioButton rB = ( JRadioButton ) event.getSource ( ); 
   โดย event.getSource ( ) เปนการคืนคาคอมโพเนนตท่ีเกิดเหตุการณข้ึน จึงแปลงเปน 
   ประเภท JRadioButton โดยเหตุการณเปนออบเจกตท่ีสรางจาก Class ActionEvent 
 
4. การตรวจสอบสถานะของ RadioButton วาถูกเลือกอยูหรือไมถูกเลือกอยู ดวย 

boolean isSelected = radioButton.isSelected ( ); 
   โดย * isSelected ( ) จะคืนคากลับมาเปนตัวแปรประเภท boolean 
 

5. การแสดง Message Dialog ดวย 
 JOptionPane.showMessageDialog ( null, "Click to selected." ); 
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ตัวอยางโปรแกรมดานลาง 
 
import java.awt.event.ActionEvent; 
import java.awt.event.ActionListener; 
import javax.swing.JFrame; 
import javax.swing.JOptionPane; 
import javax.swing.JRadioButton; 
import javax.swing.WindowConstants; 
 
public class AppListener 
{ 
    public static void main ( String [ ] args )    
    { 
        JFrame mF = new JFrame ( ); 
        mF.setLayout ( null ); 
       JRadioButton rB = new JRadioButton ( "Single Choice" ); 
        rB.setLocation ( 100, 100 ); 
        rB.setSize ( 120, 30 ); 
        rB.addActionListener ( new ActionListener ( )             

{               
                public void actionPerformed ( ActionEvent event )  

{ 
                    JRadioButton rB = ( JRadioButton ) event.getSource ( ); 
                    boolean isSelected = rB.isSelected ( ); 
                    if ( isSelected )      
   JOptionPane.showMessageDialog ( null, "Click to selected." ); 
                         else                  
                        JOptionPane.showMessageDialog ( null, "Click to un-selected." ); 
                     } 
            } 
        ); 
        mF.add ( rB ); 
        mF.setSize ( 500, 300 ); 
        mF.setDefaultCloseOperation ( WindowConstants.EXIT_ON_CLOSE ); 
        mF.setVisible ( true ); 
    } 
} 
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ผลการทํางานของโปรแกรม (ภาพท่ี 7.16 และ 7.17) เม่ือผูใชงานไดทําการคลิกเลือก จะได Massage 
แสดงผลการทํางานของ Listener 
 

 
 

ภาพท่ี 7.16 แสดงผลการทํางานโปรแกรม 
 

 
 

ภาพท่ี 7.17 แสดงผลการทํางานโปรแกรมและทําการคลิกเลือก RadioButton 
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ตัวอยางโปรแกรม 
 

ตามตัวอยางท่ี 7.1 เปนโปรแกรมการใช Frame และ Panel พรอมการกําหนดสี   
 
import java.awt.Color; 
import javax.swing.BorderFactory; 
import javax.swing.BoxLayout; 
import javax.swing.JFrame; 
import javax.swing.JPanel; 
import javax.swing.border.EtchedBorder; 
public class Lab7_1 
{ 
 public static void main(String[] args) throws Exception  

{ 
  JFrame frame = new JFrame(); 
  frame.setVisible(true); 
  frame.setSize(500, 200); 
  frame.setLocation(10, 10); 
  frame.setTitle("Frame By Java Code Exam"); 
  frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); 
  JPanel container = new JPanel(); 
  container.setLayout(new BoxLayout(container, BoxLayout.Y_AXIS)); 
   
  JPanel panel1 = new JPanel(); 
  panel1.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.black)); 
  panel1.setBackground(Color.BLACK); 
  container.add(panel1); 
   
  JPanel panel2 = new JPanel(); 
  panel2.setBorder(BorderFactory.createEtchedBorder(EtchedBorder.RAISED)); 
  panel2.setBackground(Color.BLUE); 
  container.add(panel2); 
   
  JPanel panel3 = new JPanel(); 
  panel3.setBorder(BorderFactory.createEtchedBorder(EtchedBorder.LOWERED)); 
  panel3.setBackground(Color.CYAN); 
  container.add(panel3); 
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  JPanel panel4 = new JPanel(); 
  panel4.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder()); 
  panel4.setBackground(Color.DARK_GRAY); 
  container.add(panel4); 
   
  JPanel panel5 = new JPanel(); 
  panel5.setBorder(BorderFactory.createLoweredBevelBorder()); 
  panel5.setBackground(Color.GREEN); 
  container.add(panel5); 
  frame.add(container); 
  }  
} 

 
ผลการทดลอง 
 

 
 

ภาพท่ี 7.18 แสดงผลการทํางานโปรแกรม 
 
ใหนักศึกษาปรึกษาและคนควาในเขียนโปรแกรม โดยใชเครื่องมือ ComboBox ใหไดผลการ

ทํางานโปรแกรม ดังภาพท่ี 7.19 
 

 
 

ภาพท่ี 7.19 แสดงผลการทํางานโปรแกรมดาน ComboBox 
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ตัวอยาง 7.3 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด drawOval() กับเมธอด fillOval()   
 

import javax.swing.JFrame; 
import javax.swing.JOptionPane; 
 
public class Lab7_3  
{ 
 public static void main(String[] args) throws Exception 

{ 
           JFrame frame = new JFrame(); 
           String score = JOptionPane.showInputDialog("Input Your Score : "); 
                   JOptionPane.showMessageDialog(frame, "Your Score : " + score); 
 } 
} 

 

สรุป 
 

GUI มีสวนประกอบหลักดังนี้ Containers เปนสวนท่ีทําหนาท่ีในเก็บ Components 

ตางๆ ท่ีตองแสดงหนาเว็บ และComponents เปนสวนประกอบเปนสวนท่ีแสดงขอมูล บนหนาจอ
เว็บ เชน Button, Label, และ TextField ตางๆ ในการโปรแกรม GUI ทุก component ตองถูกวาง
ใน container โดยทุก component สามารถวางดวยเมธอด add (Component c) มีผลทําให 
Container สามารถเขามาทํางานได ซ่ึงการโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT มีข้ันตอนดังนี้ 
ข้ันตอนท่ี 1 สราง JFrame ดวย JFrame fName = new JFrame("Title"); ข้ันตอนท่ี 2 สราง 
JPanel ซ่ึงเปน component และตองนํา JPanel ไปวางบนในสวนของ container คือ JFrame ซ่ึงมี
รูปแบบของการสราง JPanel ดวยJPanel  pName = new JPanel(manager); ข้ันตอนท่ี 3 สราง
คลาสท่ีเปน Component ท่ีประกอบดวยสวนใดสวนหนึ่ง ดังนี้  ปุม (Button) ปายแสดงขอความ 
(Label) ชองรับขอความ (TextField) ชองรับรหัสผาน (PasswordField) ตัวเลือกหนึ่งรายการ 
(RadioButton) รายการขอมูล (List) ตัวเลือกรายการมากกวาหนึ่งตัวเลือก (CheckBox) ตัวเลือก
รายการหนึ่งตัวเลือก (ComboBox) เมนู (Menu) มีรูปแบบและข้ันตอนในการสรางเมนู และข้ันตอน
สุดทาย ข้ันตอนท่ี 4 การจัดวางองคประกอบ (Layout Manager) ดวย FlowLayout  
BorderLayout หรือ GridLayout เปนตน สวน สราง Basic Event Handling มีข้ันตอนในการสราง 
คือ 1. สรางออบเจกต JRadioButton 2. กําหนด Event ใหกับ ออบเจกต JRadioButton และ 
addActionListener ( listener)  3. การคืนคาคอมโพเนนต เม่ือมีการเกิดเหตุการณ (Event) ข้ึน 4. 
การตรวจสอบสถานะของ RadioButton วาถูกเลือกอยูหรือไมถูกเลือกอยู และ 5. การแสดง Message 
Dialog  
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แบบฝกหัด 
 
1. สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) มีความสําคัญอยางไร 
2. สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) มีก่ีแพ็คเกจๆ อะไรบาง 
3. โครงสรางของ AWT Container Classes ประกอบดวยสวนใดบาง 
4. จงเขียนความแตกตางระหวาง Button กับ Label ของ JFrame 
5. จงเขียนความแตกตางระหวาง TextField กับ PasswordField ของ JFrame 
6. จงเขียนความแตกตางระหวาง ComboBox กับ CheckBox ของ JFrame 
7. จงเขียนความแตกตางระหวาง FlowLayout กับ BorderLayout ของ JFrame 
8. จงเขียนขบวนการพัฒนา Event Listener วาตองใชองคประกอบใดบางในการสราง  
9. จากโคดตัวอยางดานลางตองการใหทําการปรับปรุงใหสามารถแสดงผลได 

import java.awt.*; 
import java.awt.event.*; 

 
public class TestEventPanel extends Panel { 
Button b1,b2; 

  
    TestEventPanel(){ 
    super(); 
    setLayout(new FlowLayout()); 
    setBackground(new Color(0).black); 
    b1 = new Button("call event on the frame"); 
    add(b1); 
    b2 = new Button("close the parent frame"); 
    add(b2); 
     } 

} 
10. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 

import javax.swing.*;                                                 
import java.awt.*;                                                        
import java.awt.event.*;                                             
public class ButtonHomeWork extends JFrame {                     
    private JButton B1,B2,B3;                                      
    ButtonHomeWork() {                                                                       
         setTitle ( "Using Command Button ");                
         Container c = getContentPane();                          
        c.setLayout (new FlowLayout());                         
       B1 = new JButton("Red"); c.add (B1);                 
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       B2 = new JButton("Green"); c.add (B2);             
       B3 = new JButton("Blue"); c.add (B3); }            
public static void main(String []args) {               
     ButtonHomeWork f = new ButtonHomeWork();                                           
     f.setSize(300,100); f.setVisible(true);                    
     f.addWindowListener(new WindowAdapter() { 
public void windowClosing(WindowEvent e)    
     {System.exit(0); }                                                     
 } );                                                                                    
 }                         
} 
จงเขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 

 
--------------------------------------------------- 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 8 
 

หัวขอเน้ือหา 
 

ไฟลสตรีม 
ไบทสตรีม 
การใชคําสั่ง try … catch / finally 
คารแร็คเตอรสตรีม 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 
 

1. บอกความสําคัญการสรางไฟลสตรีม 
2. บอกการตรวจสอบการทํางานดวย try … catch / finally   
3. บอกการโปรแกรมคารแร็คเตอรสตรีม   
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาการรับ-สงขอมูลดวยไฟลสตรีม 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนด 

 

วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอ ไฟลสตรีม ไบทสตรีม การใชคําสั่ง try … catch      
และ คารแร็คเตอรสตรีม 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาการการสงขอมูลไปยังไฟล 
พรอมท้ังประยุกตไปใชงานในการตัวจับดวย try … catch 
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง

คอมพิวเตอร  
 
2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
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ส่ือการเรียนการสอน 

1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 8 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 8 
การติดตอกับแฟมขอมูล 

(Data file Connection) 
 

การเขียนโปรแกรมใหมีประสิทธิภาพ ท้ังในดานความถูกตอง ความรวดเร็ว นั้นจําเปนอยางยิ่ง
ตองทําการจัดการกับขอมูลกอนทําการประมวลผล และหลังการประมวลผลใหเปนระบบ การเขียน
โปรแกรมพ้ืนฐานท่ัวไป การประมวลผลขอมูล จะทําการคํานวณขอมูลตางๆ ผานทางตัวแปรหรือ
ออบเจ็กต แลวนําผลการประมวลผล ไปแสดงผานทางหนาจอภาพ เปนการจบการทํางาน แตถา
ตองการเขียนโปรแกรมใหมีประสิทธิภาพสูงข้ึน ในการประมวลผลตองการท่ีจะนําผลการคํานวณท่ี
ประมวลผลแลว ไปทําการจัดเก็บไวใชงานในภายหลัง โปรแกรมตองทําการติดตอกับหนวยความจํา
ภายนอกซีพียู เพ่ือนําขอมูลท่ีไดไปบันทึกเปนการสํารองขอมูลไว ซ่ึงหนวยความจําภายนอกท่ีสามารถทํา
การติดตอไดสะดวกท่ีสุด เปนการติดตอกับแฟมขอมูล (File) โดยแฟมขอมูลนั้น เปนตัวติดตอกับ
โปรแกรมซ่ึงทําหนาท่ีท้ังสองดานคือเปน แฟมอินพุต (Input File) คือ เปนการใหตัวโปรแกรมทําการ
อานขอมูลจากแฟมขอมูลมาประมวลผล สวนแฟมเอาตพุต (Output File) เปนการนําขอมูลจาก          
การประมวลผลไปทําการจัดเก็บไวในแฟมขอมูล นั่นเอง 

 

ไฟลสตรีม (File Stream) 
 

ในการสงขอมูลระหวางตัวโปรแกรม (Java Program) กับแหลงท่ีเก็บขอมูล (Data Source) 
จะเปนกระบวนการท่ีเกิดข้ึนเสมอเม่ือตัวโปรแกรมมีการติดตอกับแฟมขอมูลในหนวยความจํา สามารถ
เกิดได 2 ลักษณะคือ ตัวโปรแกรมท่ีมีการสั่งใหนําขอมูลจากแฟมขอมูลในหนวยความจํามาทําการ
ประมวลผลท่ีตัวโปรแกรม เรียกวา การอาน (Read) สวนในดานตรงกันขามคือ เม่ือตัวโปรแกรมตองการ
สงขอมูลไปเก็บไวยังหนวยความจํา เรียกวา การเขียน (Write) โดยการเคลื่อนยายขอมูลระหวางตัว
โปรแกรมกับหนวยความจํามีลักษณะการสงขอมูลท่ีทยอยสงขอมูลโดยทําการแบงขอมูลเปนสวนยอยๆ 
แลวทําการสงท่ีสวนผานทางทอขอมูลเสมือนสายน้ําท่ีทยอยผานทอจากฝงหนึ่งไปยังอีกฝงหนึ่ง จึงเรียก
กระบวนการนี้วา สตรีม (Stream) (ภาพท่ี 8.1) 

 
 
 
 
 
 
 

  
 

ภาพท่ี 8.1 แสดงการติดตอกับแฟมขอมูลกับตัวโปรแกรม 

 

 

 

 

Write 

Java  

Program 

Data 

Source 

Read 
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 จากแนวคิดในการเคลื่อนยายขอมูล จากภาพท่ี 8.1 เปนการทยอยขอมูลสวนเล็กๆ ผานทางทอ
ท่ีเรียกวา สตรีม นั่น ในการติดตอตัวโปรแกรมกับแฟมขอมูล ตองทําการตรวจสอบขอมูลอยูตลอดเวลา
วาขอมูลระหวางตนทางกับปลายทางนั่น ไดทําการเคลื่อนยายไปหมดสิ้นแลวหรือยัง ดวยในการติดตอ
แฟมขอมูล ตัวโปรแกรมตองทําการเปด stream เพ่ือทําการเชื่อมตอทอท่ีใชในการเคลื่อนยายขอมูล 
ตอมาทําการตรวจสอบวามีการอานหรือเขียนขอมูลหมดหรือยัง ถาเคลื่อนยายหมดแลว (ถายายหมด
โดยคาใน Stream มีคาเทากับ -1) จึงทําการปด stream (ภาพท่ี 8.2) 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.2 แสดงกระบวนการ File Stream 
 

 จากภาพท่ี 8.2 เปนโฟลวชารต แสดงกระบวนการทํางานของสตรีมแฟมขอมูล ท่ีมีการ
เคลื่อนยายขอมูล ในการข้ันตอนการอานหรือการเขียนขอมูล ในแตละสวนยอยๆ ของขอมูลนั้นสามารถ
แบงลักษณะของขอมูลวาในการติดตอแตละครั้งเปนการของสตรีม ขอมูลท่ีไดเปนลักษณะทีละ 1 ไบท 
(8 Bit) หรือขอมูลเปนลักษณะทีละ 1 ตัวอักษร (2 ไบท: 16 บิท) จึงเรียกการสตรีมนี้วา ไบทสตรีม 
(Byte Stream) และ คารแร็คเตอรสตรีม (Character Stream) ตามลําดับ 
 

ไบทสตรีม (Byte Stream) 
 
 การเคลื่อนยายขอมูลในลักษณะไบทสตรีม เปนการเคลื่อนยายขอมูลระดับท่ีละ 8 บิท หรือ 1 
ไบท จึงทําการใหขอมูลท่ีเคลื่อนยาย สามารถเรียกขอมูล วา ขอมูลรูปแบบภาษาเครื่อง (Machine 
Formatted Data) ในการเคลื่อนยายขอมูล ดวยคําสั่งการอานหรือการเขียน ตองทําการเรียกแพ็กเกจ 
ดวยการ import java.io.FileInputStream; และ import java.io.FileOutputStream; และตองใช
คลาส FileInputStream สําหรับการอาน และ FileOutputStream สําหรับการเขียน โดยมีรูปแบบ
การสั่งงานดังนี้ 
  
 
 
 

ใช ่

เปด Stream 

ขอมูล

หมด ? 

ปด Stream อาน/เขียน 

ไมใ่ช ่
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การอานไฟลสตรีม (File Stream Reading) 
 
 ในการทํางานของ File Stream ยังตองมีความเขาใจเพ่ิมเติมเรื่องการจัดการขอมูลท่ีไดทําการ
อานหรือเขียนระหวางตัวโปรแกรมกับแฟมขอมูล ตองมีการตรวจสอบความถูกตองหรือ การดักจับเออ
เรอร (Error) ท้ังดานอินพุตและเอาตพุต (IOException) วาแฟมขอมูลท่ีไดทําการติดตอนั้นมีอยูจริง 
หรือมีขอมูลอยูหรือไม ถาไมมีการทํางานของ IOException จะทําการฟองชนิดของการ Error ใหผูใช
โปรแกรมทราบขอผิดพลาด  ดังนั้นการสรางคลาสสําหรับไฟลสตรีม จึงมีรูปแบบดังนี้ 

 
public static void main(String[] args)  throws IOException 

 
มีรูปแบบการสั่งงาน การอานไฟลสตรีม (File Stream Reading) ดังนี้ 
 
 File filename    = new File(“path”); 
 FileInputStream fInput = new  FileInputStream(filename); 
 fInput.read(); 
 
โดย 
 
 path    ตําแหนงท่ีอยูของแฟมขอมูล 
 filename ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส File เพ่ือกําหนด File Stream กอนเสมอ 
   ซ่ึงสามารถสราง File Stream โดยกําหนด Path มาประกอบดวยไดโดย 
   ใช “:” ในการระบุ Drive และ ใช “/” ระบุ Path 
 fInput  ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส FileInputStream 
 read()  เมธอดในการอานขอมูลจาก FileStream 
 

เพ่ือใหการทํางานดาน File Stream นั้นไมมีการ Error ดาน Exception ดังนั้น
ผูพัฒนาโปรแกรมตองทําการสรางเตรียมแฟมขอมูลท่ีตองการใหตัวโปรแกรมไดทําการติดตอให
เรียบรอยกอนทําการเรียกใชงานไมวาเปนการอานหรือการเขียนสตรีม เชน ในตัวอยางโปรแกรมตอไปนี้
มีการติดตอกับแฟมขอมูล DataForStream.txt อยูท่ีในไดรฟ d: และในโฟลเดอร Java ดังนั้น จึงตอง
สรางไฟล DataForStream.txt ดวย NotePad แลวทําการบันทึกไวใน d:\Java (ภาพท่ี 8.3) 

 

 
 

ภาพท่ี 8.3 แสดงขอความในแฟม DataForStream.txt 
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ตัวอยางการอานขอมูลแบบ ไบทสตรีม (ภาพท่ี 8.4) 
 

 
 

ภาพท่ี 8.4 แสดงโปรแกรมการอานไฟลสตรีมดวย Byte Stream 
 

ผลการทํางานโปรแกรมการอานขอมูลแบบ ไบทสตรีม (ภาพท่ี 8.5) 
 

 
 

ภาพท่ี 8.5 แสดงผลการทํางานโปรแกรม 
 

 จากผลการทํางานโปรแกรมดังภาพ 8.5 พบวาโปรแกรมไดทําการอานขอมูลจาก 
DataForStream.txt เปนคาตัวเลขท้ังหมด ดวยเพราะโปรแกรมเปนการอานดวย Byte Stream คือ
การอานเปน Machine Code นั่นเอง 
 ดังนั้นถาตองการใหมีการอานขอมูลท่ีอานจาก Text File สามารถอานไดดวยภาษาท่ีถูกแปลง
โคดเรียบรอยแลว ตองทําการสงขอมูลผานทางเมธอดของการ write() ไฟล ในหัวขอถัดไป 
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การเขียนไฟลสตรีม (File Stream Writing) 
มีรูปแบบการสั่งงาน ดังดานลาง 
 
File filename    = new File(“path”); 

 FileOutputStream fOutput = new  FileOutputStream(filename, append); 
 fOutput.write(data); 
 
โดย 
 
 path    ตําแหนงท่ีอยูของแฟมขอมูล 
 filename ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส File เพ่ือกําหนด File Stream กอนเสมอ 
   ซ่ึงสามารถสราง File Stream โดยกําหนด Path มาประกอบดวยไดโดย 
   สําหรับ ระบบวินโดว ใช “:” ในการระบุ Drive และ ใช “\” ระบุ Path 
 fOutput ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส FileOutputStream 
 append เปนคาท่ีกําหนดลักษณะการเขียนขอมูลลงแฟมขอมูล  
   เทากับ true เปนการสั่งใหเขียนตอทายขอมูลเดิม 
   ถาเปน false เปนการสั่งใหเขียนทับแฟมท่ีกําหนด (ขอมูลเดิมถูกลบ) 
 data  ขอมูลท่ีตองการเขียนลงในแฟมขอมูล 
 
ตัวอยางการเขียนขอมูลแบบ ไบทสตรีม (ภาพท่ี 8.6) 
 

 
 

ภาพท่ี 8.6 แสดงโปรแกรมในการ write Stream 
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ผลการทํางานของโปรแกรมการ write Stream ในบรรทัดท่ี 9 และ 11 (ภาพท่ี 8.7) 
 

 
 

ภาพท่ี 8.7 แสดงผลการทํางานของโปรแกรม  
 

ผลการทํางานของโปรแกรมการ write Stream ในบรรทัดท่ี 10 (ภาพท่ี 8.8) 
 

 
 

ภาพท่ี 8.8 แสดงผลการทํางานของโปรแกรมท่ีไดทําการสราง DataOut.txt 
  

จากการทํางานของโปรแกรมในภาพท่ี 8.6 เปนการสั่งใหอานขอมูล(บรรทัดท่ี 4) ท่ีแฟมขอมูล 

D:/Java/DataForStream.txt มาเก็บไวท่ีออบเจกต fInput ในตัวแปร c ดวยคําสั่ง c=fInput.read() 
และทําการสั่งใหแสดงผลการอานดวย System.out.write(c); ไดผลการทํางานดังในภาพท่ี 8.7 สวน
การสั่งใหทําการเขียนขอมูลลงในแฟมขอมูลดวยคําสั่ง fOutput.write(c); ซ่ึงจะการสงขอมูลไปยัง
แฟมขอมูล DataOut.txt ซ่ึงไดทําการกําหนดออบเจกต ชื่อ fOutput  ดวยคําสั่งในบรรทัดท่ี 6  
FileOutputStream fOutput = new  FileOutputStream("DataOut.txt"); ดังนั้นเม่ือทําการสั่ง 
Run โปรแกรมแลวนอกจากจะตองตรวจสอบผลการทํางานไดดังภาพท่ี 8.7 แลว ตองทําการตรวจสอบ
แฟมขอมูล DataOut.txt ดวยวามีการเขียนขอมูลลงในแฟมขอมูล ดังแสดงในภาพท่ี 8.8 ดวย จึงถือวา
โปรแกรมทํางานไดสมบูรณแบบจริง ซ่ึงสามารถทําการคนหาไดในโฟลเดอรท่ีอยูในท่ีอยูตัวโคดโปรแกรม 
ในท่ีนี้แฟมขอมูลอยูในท่ีเดียวกันกับแฟมขอมูลสําหรับในการอาน คือ D:\Java จากนั้นสามารถเปด
แฟมขอมูลดวย NotePad หรือ Editor ตัวใดก็ได ซ่ึงขอมูลคือตัวอักษรท้ังหมด โปรแกรมไดทําการอาน
มาเก็บไวในตัวแปร c แลวทําการเขียนท่ีละตัวอักษรลงบนแฟม DataOut.txt จนครบ 
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การใชคําสั่ง try … catch / finally  
 

เปนการจัดการ Exception มีโครงสรางการทํางานคลายกับกลุมคําสั่ง if / else กลาวคือถามี
การตรวจสอบเง่ือนไข ในท่ีนี้คือ Exception ท่ีอยูหลัง try วามีเหตุการณเกิดข้ึน ถือวาถูกตอง ก็จะให
โปรแกรมมาประมวลผลหลังคําสั่ง catch สวน finally เปนชุดคําสั่งใหทําทุกเหตุการณกอนออกจาก try 
ดังแสดงตัวอยางโปรแกรมดังภาพท่ี 8.9 และผลการทํางานโปรแกรม (ภาพท่ี 8.10) 

 

 
 

ภาพท่ี 8.9 แสดงโปรแกรมในการตรวจจับ Exception 
 

 
 

ภาพท่ี 8.10 แสดงผลการทํางานโปรแกรมในการตรวจจับ Exception 
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 จากโปรแกรมภาพท่ี 8.9 เปนการเขียนโปรแกรมมาทําการมาตรวจวาแฟมขอมูล 
D:/Java/DataForTryCatch.txt มีอยูในหนวยความจําหรือไม โดยการดักจับ Exception ของ try กับ 
catch ซ่ึงใน catch มีการดักจับดวยคําสั่ง (FileNotFoundException e) โดยทําการแสดงผลดักจับ
ดวยคําสั่ง System.out.println("ERROR: DataForTryCatch.txt file not Found"); ซ่ึงก็แสดงผลดังท่ี
กําหนดของผูเขียนโปรแกรม สวนในการฟอง Error ดวยตัว try…catch เองนั้นไดทําการแสดง Error 
ออกมาดวยขอความ java.io.FileNotFoundException: D:\Java\DataForTryCatch.txt (The 
system cannot find the file specified) ดวยเพาะในโฟลเดอร D:\Java ไมมีแฟมขอมูล 
DataForTryCatch.txt นั่นเอง (ภาพท่ี 8.10) 
 

คารแร็คเตอรสตรีม(Character Stream) 
 
 คารแร็คเตอรสตรีม เปนสตรีมท่ีมีการจัดการขอมูลท่ีไดทําการติดตอกับแฟมขอมูล เปนภาษาท่ี
สามารถอานขอมูลไดทันท่ี และยังลดปญหาของการติดตอแฟมขอมูลท่ีอยูในหนวยความจํา ดานในการ
สรางหรือเรียกใชไมจําเปนตองมีแฟมขอมูลอยูกอน กลาวคือเม่ือทําการเรียกใชแฟมขอมูลท่ีไมมีอยูใน
หนวยความจํา ก็จะทําการสรางแฟมขอมูลข้ึนมาตอบสนองการติดตอของ Stream ไดทันที โดยไมมีการ
ฟองการ error บน Exception e   
 

การอานขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มีรูปแบบดังน้ี 
 

File filename   = new File(“path”); 
 FileReader fInput = new FileReader(filename); 
 data   = fInput.write(); 
 
โดย 
 
 path    ตําแหนงท่ีอยูของแฟมขอมูล 
 filename ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส File เพ่ือกําหนด File Stream กอนเสมอ 
   ซ่ึงสามารถสราง File Stream โดยกําหนด Path มาประกอบดวยไดโดย 
   สําหรับ ระบบวินโดว ใช “:” ในการระบุ Drive และ ใช “\” ระบุ Path 
 fInput  ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส FileReader 
 data  ขอมูลท่ีอานจากแฟมขอมูล 
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การเขียนขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มีรูปแบบดังน้ี 
 

File filename   = new File(“path”); 
 FileWriter fOutput = new  FileWriter(filename [, append]); 
 fOutput.write(data); 
 
โดย 
 
 path    ตําแหนงท่ีอยูของแฟมขอมูล 
 filename ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส File เพ่ือกําหนด File Stream กอนเสมอ 
   ซ่ึงสามารถสราง File Stream โดยกําหนด Path มาประกอบดวยไดโดย 
   สําหรับ ระบบวินโดว ใช “:” ในการระบุ Drive และ ใช “\” ระบุ Path 
 fOutput ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส FileWriter 
 [, append] เปนคาท่ีกําหนดลักษณะการเขียนขอมูลลงแฟมขอมูลถาไมกําหนด(มีคาfalse) 
   คาเปน false เปนการสั่งใหเขียนทับแฟมท่ีกําหนด (ขอมูลเดิมถูกลบ) 

ถาเทากับ true เปนการสั่งใหเขียนตอทายขอมูลเดิม 
 data  ขอมูลท่ีตองการเขียนลงในแฟมขอมูล 
 
ตัวอยางโปรแกรมดังแสดงดานลาง 
 
import java.io.*;  
import java.util.Scanner; 
public class  MyFileWriter  
{ 
 public static void main(String[] args)  

{ 
 String path = "D:/Java/DataForChar.txt"; 
 FileWriter fOutput = null; 
 Try { 
      fOutput = new FileWriter(path); 
  String s; 
  Do { 
   System.out.print("Press Character : "); 
   s = new Scanner(System.in).nextLine(); 
    if (!(s.equals("*"))) { 
    fOutput.write(s); } 
   } 
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while (!(s.equals("*"))); 
  }  

catch (IOException e)   
{ 

  System.out.println(e); 
   }  

finally  
{ 

      try  
{  

   if (fOutput != null)  
{ 

    fOutput.close(); 
    } 
   System.out.println("Saved Complete " + path); 
   }  

catch (IOException e)  
{ 

   System.out.print(e); 
   } 
  } 
  

FileReader fInput = null; 
 try  

{ 
    fInput = new FileReader(path); 
  int r; 
  while ((r=fInput.read()) != -1)   

{  
   System.out.print(r);  
   }  
  System.out.print("00000"); 
  }  

catch (IOException e)  
{ 

  System.out.print(e); 
  }  
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finally  
{ 

     try  
{  

   if (fInput != null)  
{ 

    fInput.close(); 
   } 
   System.out.println("Complete "); 
  } 

 catch (IOException e)  
{ 

   System.out.println(e); 
   } 
  } 
 } 
} 
 

จากโปรแกรมดานบน มีการกําหนดตําแหนง (D:/Java) และชื่อของแฟมขอมูล
(DataForChar.txt) เก็บไวท่ี path ดวยคําสั่ง  

 
path = "D:/Java/DataForChar.txt";  
 

สรางออบเจกตท่ีใชในการ write file ดวยคําสั่ง  
FileWriter fOutput = null; 
fOutput = new FileWriter(path);  
 
ในการรับตัวอักษรจากแปนคียบอรดในโปรแกรมนี้ไดใชการ Scanner โดยมีการตรวจสอบวา

ผูใชงานตองการหยุดเพ่ิมตัวอักษรไดดวยการกดแปนคียบอรด * ไดดวยคําสั่ง if (!(s.equals("*"))) และ
ทําการ write ลงแฟมขอมูลดวยคําสั่ง fOutput.write(s); โดยใหทําการสงขอมูลจนหมดดวยคําสั่ง 
while (!(s.equals("*"))); โดยสามารถเขียนไดดังนี้  
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String s; 
  Do  

{ 
   System.out.print("Press Character : "); 
   s = new Scanner(System.in).nextLine(); 
     

if (!(s.equals("*")))  
{ 

    fOutput.write(s); } 
   }  

while (!(s.equals("*"))); 
 

ซ่ึงการรับขอมูลจากการ Scanner ถูกควบคุมการทํางานดวย  
try { … } 
catch { … }  
finally { … } 
 

สวนการอานคารแร็คเตอรจากแฟมขอมูลใชคําสั่ง  
FileReader fInput = null; 

  fInput = new FileReader(path); 
 
และทําการอานและแสดงผลการอานจอภาพดวยคําสั่ง 

int r; 
  while ((r=fInput.read()) != -1)   

{  
   System.out.print(r);  
   } 
 
สวนกลุมคําสั่งสุดทายเปนการคือคาของ Exception กลับสูปกติดวยการปด Exception ตางๆ ท่ีไมใช
งาน เพ่ือใหหนวยความจําไดมีพ้ืนท่ีวาง ยกเลิกการจองท้ังหมดลงดวยคําสั่ง 
 

finally {  
     try {  
   if (fInput != null) { 
   fInput.close(); 
  } 
  System.out.println("Complete "); 
  }  
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catch (IOException e)  
{ 

   System.out.println(e); 
   } 
  } 

 
หลักจากทําการ Compiler แลวทําการสั่ง Run โดยตองทําการ ตัวอักษรท่ีละตัวโดยผานทาง

คียบอรด ดังนั้นในท่ีนี้จึงทําการสั่ง Run ผานทาง DosPrompt ดวยการทํางาน (ภาพท่ี 8.11) 
 

 
 

ภาพท่ี 8.11 แสดงข้ันตอนในการสั่งทํางานและปอนขอความ 
 

จากนั้นทําการตรวจสอบผลการ writer ลงในแฟมขอมูลท่ี D:/Java/DataForChar.txt วามีการ
เก็บตัวอักษรท่ีกรอกไวคือ ICE@TRU สมบูรณหรือไมได (ภาพท่ี 8.12) 

 

 
 

ภาพท่ี 8.12 แสดงผลการบันทึกขอมูลลงแฟมขอมูล 
   

ขอสังเกต ในการติอดตอแฟมขอมูลดวยขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม แฟมขอมูลท่ีโปรแกรมติดตอ
ครั้งแรกผูใชงานไมจําเปนตองทําการสรางแฟมขอมูลไวกอนลวงหนา ทําใหผูเขียนโปแกรมสามารถ 
พัฒนาโปรแกรมเพ่ือตอบสนองผูใชงานท่ัวไป ไดอีกสะดวก เปนการลดข้ันตอนในการเตรียมงานดาน
จัดการแฟมขอมูลไดเปนอยางดี 
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ตัวอยางโปรแกรม 
  

ตัวอยางท่ี 8.1 เปนตามตัวอยาง ในการใช Byte Stream และทําการจัดเตรียมแฟมขอมูลท่ีใช
ในการติดตอกับโปรแกรมแกม ชื่อ D:/Java/DataForLaB8.txt และ LaB8Out.txt โดยใหไดผลการ
ทํางานดังผลการทดลองภาพท่ี 8.13 

 
import java.io.*;  
class  Lab8_1  
{ 
 public static void main(String[] args) throws IOException  

 { 
  File fInfile    = new File("D:/Java/DataForLaB8.txt"); 
  FileInputStream fIn  = new  FileInputStream(fInfile); 
  FileOutputStream fOut = new  FileOutputStream("LaB8Out.txt"); 
  int c; 
 
  while ((c=fIn.read()) != -1)   

{    
     System.out.write(c);   
     fOut.write(c);   

}   
  System.out.print("\n Write Data in Lab"); 
  }   

} 
 

ขอมูลในแฟม D:/Java/DataForLaB8.txt มีดังภาพท่ี 8.13 
 
 

 
 

ภาพท่ี 8.13 แสดงขอมูลในแฟม DataForLaB8.txt 
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ผลการทํางานของโปรแกรมดังภาพท่ี 8.14 
 

 
 

ภาพท่ี 8.14 แสดงผลการทํางานของโปรแกรม 
 

ทําการตรวจสอบผลการสง Byte Stream มายังแฟมขอมูลท่ีกําหนดใหเก็บขอมูลในการ Write 
ในแฟมขอมูล LaB8Out.txt ใหถูกตอง (ภาพท่ี 8.15) 

 
 

 
 

ภาพท่ี 8.15 แสดงผลการ Write โดย Byte Stream มายังแฟม LaB8Out.txt 
 
ตัวอยางท่ี 8.2 ใหนักศึกษาศึกษาและคนควาทําการเขียนโปรแกรม เรื่อง try… catch ใหไดผล

การทํางานโปรแกรม    (ภาพท่ี 8.16)   
 

 
 

ภาพท่ี 8.16 แสดงผลการทํางานโปรแกรมดาน try… catch 
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ตัวอยาง 8.3 โปรแกรมในการแสดง character stream โดยใช try… catch รวมกับการใช

คําสั่งการติดตอแฟมขอมูลระดับไฟล ดวยคําสั่ง FileReader และ FileWriter  
 
import java.io.*;  
import java.util.Scanner; 
 
public class  Lab8_3  
{ 
 public static void main(String[] args)  

{ 
 String file = "D:/Java/DataLab8_3.txt"; 
 FileWriter fOutput = null; 
 Try { 
      fOutput = new FileWriter(file); 
  String s; 
  do  

{ 
   System.out.print("Press Character : "); 
   s = new Scanner(System.in).nextLine(); 
   if (!(s.equals("!")))  

{ 
    fOutput.write(s);  

} 
  }  

while (!(s.equals("!"))); 
  } 

catch (IOException e)  
{ 

   System.out.println(e); 
  }  

finally { 
     try  

   {  
   if (fOutput != null)  

{ 
    fOutput.close(); 
   } 
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   System.out.println("Saved Complete " + file); 
   } 

catch (IOException e)  
{ 

   System.out.print(e); 
   } 
  } 
  FileReader fInput = null; 
  try  

{ 
     fInput = new FileReader(file); 
   int r; 
   while ((r=fInput.read()) != -1)   

{  
    System.out.print(r);    

}  
    }  

catch (IOException e)  
{ 

   System.out.print(e); 
   } 

finally  
{ 

     try  
{  

   if (fInput != null)  
{ 

   fInput.close(); 
   } 
  System.out.println("Complete "); 
  }  

catch (IOException e)  
{ 

   System.out.println(e); 
   } 
  } 
 } 
} 
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สรุป 
 ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือทําการสงขอมูลระหวางตัวโปรแกรม 2 แฟมขอมูลสามารถทําไดโดย 
การอานไฟลสตรีม ซ่ึงใชโปรแกรมตองทําการตรวจสอบความถูกตองของขอมูลในแฟมท่ีตองการติดตอ
ดวยโคด public static void main(String[] args)  throws IOException กอนดวยการสั่งงาน   ดังนี้
File filename  = new File(“path”);          FileInputStream fInput= new FileInputStream 
(filename);  และ fInput.read();  สวน การเขียนไฟลสตรีม มีรูปแบบการสั่งงาน ดังนี้ File filename 
= new File(“path”); FileOutputStream fOutput = new FileOutputStream (filename, 
append); fOutput.write (data);  การใชคําสั่ง try … catch / finally เปนการจัดการ Exception มี
โครงสรางการทํางานคลายกับกลุมคําสั่ง if / else  สวนดานคารแร็คเตอรสตรีม เปนการจัดการขอมูล  
ท่ีไดทําการติดตอกับแฟมขอมูล เม่ือทําการเรียกใชแฟมขอมูลท่ีไมมีอยูในหนวยความจําดวยการอาน
ขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มีรูปแบบคือ File filename = new File(“path”); FileReader fInput = 
new FileReader(filename); data = fInput.write(); ดานการเขียนขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มี
รูปแบบ File filename  = new File(“path”); FileWriter fOutput = new FileWriter(filename 
[, append]); fOutput.write(data); เปนตน 
 
 

แบบฝกหัด 
 
1. จงเขียนความแตกตางระหวาง Byte Stream กับ Character Stream 
2. จงเขียนความสัมพันธระหวาง try { … } กับ catch { … } 
3. จงเขียนโคดการสรางออบเจกตจากคลาส FileInputStream พรอมอธิบายความหมาย 
4.  จงเขียนโคดการสรางออบเจกตจากคลาส FileOutputStream พรอมอธิบายความหมาย 
5. จงเขียนโคดการการอานขอมูลจากแฟมขอมูลจนถึงจุดจบของแฟมขอมูล (EOF: End of File) 
6. จงเขียนโคดการการเขียนขอมูลไปยังแฟมขอมูลจนถึงขอมูลชุดสุดทาย 
7. อยากทราบวาโคด while (!(s.equals("*"))); มีความหมายวาอยางไร 
8. อยากทราบวาโคด catch (IOException e) มีความหมายวาอยางไร 
9. อยากทราบวาโคด System.out.print(r); มีความหมายวาอยางไร 
10. อยากทราบวาโคด fOutput.write(r); มีความหมายวาอยางไร 

_______________________ 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 9 
 

หัวขอเน้ือหา 
 

เน็ตบีนส (Netbeans) 
มายเอ็สคิวแอล (MySql) 
การเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
การกําหนดคุณลักษณะมายเอ็สคิวแอล 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 
 

1. บอกไดวาทําไมตองใชเน็ตบีนส   
2. อธิบายการคําสําคัญของมายเอ็สคิวแอล 
3. บอกการโปรแกรมการเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวากับมายเอ็สคิวแอล 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนด 

 

 วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอ เน็ตบีนส (Netbeans) และมายเอ็สคิวแอล 
(MySql) 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาการเชื่อมตอ เน็ตบีนส 

(Netbeans) กับมายเอ็สคิวแอล (MySql) 
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง

คอมพิวเตอร  
  

2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
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ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 9 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สงัเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 9 
การประยุกตการติดตอฐานขอมูลกับเครือขาย 

(Applied connected Database with Network) 
 

ในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาจาวา นักเขียนโปรแกรมนิยมใชเครื่องมือท่ีชวยในการเขียนโคด
ประกอบดวย 2 ตัว คือโปรแกรม Edit Plus เหมาะกับการพัฒนาโปรแกรมในระดับเบื้องตน และเม่ือ
ตองการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวาใหมีความสามารถท่ีหลากหลายมากข้ึน รวมท้ังในการนําโปรแกรม
ภาษาจาวามาทําการเชื่อมตอกับฐานขอมูล ท่ีมีการทํางานในลักษณะการเก็บขอมูลไวในฐานขอมูลบน
เครื่องแมขายจริง หรือ ทําการเก็บขอมูลไวในฐานขอมูลบนเครื่องแมขาย (Server) จําลอง ซ่ึงตองใช
โปรแกรมตัวท่ีสองมาชวยประกอบการทํางานใหอํานวยความสะดวกมากข้ึนดวยNetbeansIDE สวน
ดานฐานขอมูลท่ีนํามาประกอบการประยุกตในการทํางานนั้น พบวาถาผูพัฒนาโปรแกรมตองการใช
เทคโนโลยีท่ีมีระบบการทํางานแบบเบ็ดเสร็จ และอํานวยความสะดวกในทุกๆ ดานโดยมีงบประมาณใน
การพัฒนาโปรแกรมประยุกตอยางไมจํากัด มักนิยมใชเทคโนโลยีของไมโครซอฟต ซ่ึงมีฐานขอมูลให
เลือกใชสองระดับดวยกันคือ ไมโครซอฟตแอ็คเซส (Microsoft Access) เหมาะกับการพัฒนาฐานขอมูล
ท่ีนํามาใชกับองคกรขนาดเล็ก แตถาตองการใหระบบฐานขอมูลมีอยางไมจํากัด โปรแกรมเอสคิวแอล
เซิฟเวอร (SQL Server) สามารถทํางานไดเต็มระบบสมบูรณแบบท่ีครบถวน ดวยระบบฐานขอมูลของ
ตระกูลไมโครซอฟต ตองมีงบประมาณในการดําเนินการ พัฒนาอยางเหมาะสมดวยเชนกัน แตในการ
พัฒนาโปรแกรมประยุกตในโลกเทคโนโลยีปจจุบัน ก็มีทางเลือกใหกับนักพัฒนาโปรแกรมรุนใหม ไดมี
เวที หรือชองทางในการทํางานโดยไมผูกกับงบประมาณในการสรางสรรคงานไดอยางเหมาะสม จึงมี
กลุมท่ีรวมตัวกันท่ีตองการพัฒนาเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับเหตุการณปจจุบันอยางตอเนื่อง โดยทําการ
สรางระบบฐานขอมูลท่ีเปนลักษณะท่ีทุกคน มีสวนรวมสราง รวมพัฒนา รวมแบงบัน และมีความเปน
เจาของรวมกัน ไมนําเทคโนโลยีท่ีพัฒนารวมกันไปจําหนาย แตสามารถนําระบบฐานขอมูลไปประยุกตใช
กับองคกรของแตละองคกรไดอยางอิสระเต็มท่ี จึงทําใหเกิดระบบลิขสิทธิ์ท่ีเรียกวา โอเพ็นซอรส (Open 
Source) ซ่ึงฐานขอมูลท่ีเปนโอเพ็นซอรส ไดแก มายเอ็สคิวแอล (MySQL) นั่นเอง 

 
ในบทท่ีนี้ประกอบดวยเนื้อหา 4 ประเด็นคือ 
 
o เน็ตบีนส (Netbeans) 
o มายเอ็สคิวแอล (MySql) 
o การเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
o การกําหนดคุณลักษณะมายเอ็สคิวแอล 
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เน็ตบีนส (Netbeans) 
 
 เน็ตบีนส เปนเครื่องมือสําหรับนักเขียนโปรแกรมท่ีตองพัฒนาโปรแกรมประยุกต 
(Application) ดวยภาษาจาวา โดยถูกสรางข้ึนเปนโปรเจกตนักศึกษา กลุม "rock solid software" ใน
ป ค.ศ. 1998 โดยตั้งชื่อวา เน็ตบีนส (NetBeans) และไดเผยแพรใหกับนักเขียนโปรแกรม และบุคคล
ท่ัวไปนําไปใชงานไดฟรีในรูปแบบโอเพ็นซอรส (Opensource software) ในป ค.ศ. 2000 บริษัทซัน ไม
โครซิสเต็มส ผูพัฒนาภาษาจาวา ไดเขามาเปนผูสนับสนุนหลักในการพัฒนาเน็ตบีนส และไดทําออกมา
ในรูปแบบโอเพ็นซอรส โดยผูใชงานไมจําเปนท่ีจะตองเสียเงิน เพ่ือซ้ือมาใชงาน และยังไดเปดเผยซอร
สโคด (Soure code) ใหผูสนใจและนักพัฒนานําไปดัดแปลง แกไข ตามกฎของโอเพ็นซอรส ปจจุบันมี
นักโปรแกรมเมอรท่ัวโลกตางชวยกันพัฒนาเน็ตบีนสใหมีความสามารถสูงยิ่งข้ึน 
 ปจจุบัน ชุดพัฒนาเน็ตบีนส (NetBeans IDE) ไดรับความนิยมมากยิ่งข้ึน และไดรับการพัฒนา
ใหมีความสามารถสูงยิ่งข้ึนเรื่อยๆ นอกจากจะใชในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต ดวยภาษาจาวาแลว ยัง
สามารถพัฒนาอ่ืนๆไดอีกหลากหลายโดยติดตั้งโปรแกรมเสริม (Add-on) ไดจากเว็บไซต หรือผานตัวอัป
เดตเซนเตอร (Update Center) ของเน็ตบีนส เชน ภาษาซี/ซีพลัสพลัส (C/C++), Ruby, UML, SOA, 
Web Application, Java EE, Mobility(Java ME), Java FX, Java Script, PHP เปนตน  
 

การติดตั้งเน็ตบีนส 
สามารถดาวนโหลดไดท่ี https://netbeans.org/downloads/ ซ่ึงมีหนาตางใหเลือกทําการ

ดาวนโหลดได ภาพท่ี 9.1 
 

 
 

ภาพท่ี 9.1 แสดงหนาดาวนโหลดหลักของ NetBeans 

https://netbeans.org/downloads/
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จากภาพท่ี 9.1 ใหทําการเลือกลักษณะท่ีตองการนํา NetBeans มาใชงานตามความจําเปน
เทานั้น ในท่ีนี้ตองการนํามาทํางานรวมกับ Java SE เทานั้น ทําการเลือก Download ขนาด 90 MB ได 
(ภาพท่ี 9.2) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.2 แสดงสถานะการดาวนโหลด netbeans-8.0-javase-…exe ขนาด 89.3 MB 
 

 เม่ือดาวนโหลดสําเร็จใหทําการติดตั้งตัวโปรแกรม Netbeans ดวยการดับเบิลคลิกท่ีตัว
แฟมขอมูลท่ีไดทําการบีบอัดมา ใหทําการแตกแฟมขอมูลตามข้ันตอนท่ีแนะนํามา  (ภาพท่ี 9.3) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.3 ตัวโปรแกรม Netbeans 
 

 ทําการติดตั้ง Netbeans จะไดข้ันตอนการติดตั้งใหเลือก Run (ภาพท่ี 9.4) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.4 แสดงเริ่มตนการติดตั้ง Netbeans 
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ใหทําการคลิก Next (ภาพท่ี 9.5) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.5 แสดงยินดีตอนรับ Netbeans 8.0 
  

ใหทําการยอบรับเง่ือนไขลิขสิทธิ์ ของบริษัท โอราเคิล จํากัด (Copyright © 1997, 2014, 
Oracle and/or its affiliates.  (ภาพท่ี 9.6 และภาพท่ี 9.7) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.6 แสดงการยอบรับลิขสิทธิ์ 
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ภาพท่ี 9.7 แสดงการยอบรับลิขสิทธิ์ 
 

ในข้ันตอนตอไปเปนข้ันตอนท่ีสําคัญเปนการติดตั้ง Netbeans สําหรับการทํางานรวมกันกับตัว
โปรแกรมจาวา โดยตองระบุตําแหนงของโปรแกรมใหถูกตอง จะไดไมเกิดในการทํางานรวมกันภายหลัง 
ซ่ึงโดยปกติตัวติดตั้งจะทําการพิจารณาเลือกโฟลเดอรทีถูกตองใหแลวใหทําการคลิก Next ได  (ภาพท่ี 
9.8) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.8 แสดงตําแหนงของโปรแกรมท่ีจะทําการติดตั้ง 
 

จากนั้นทําการติดตั้งดวยการคลิก Install ซ่ึงจะมีการแจงผลการทําการติดตั้ง จนครบ 100 % 
ใหทําการคลิก Finish (ภาพท่ี 9.9) 
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ภาพท่ี 9.9 แสดงสถานการณติดตั้งโปรแกรมและเสร็จสิ้นการติดตั้ง 
 

เร่ิมตนการใชงานเน็ตบีนส 
 

• เรียกโปรแกรมเน็ตบีนส จาก Start->All Programs ->NetBeans->NetBeans IDE 8.0 ได 
หนาตาง (ภาพท่ี 9.10) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.10 แสดงหนาตางของเน็ตบีนส 
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• ทําการสรางโปรเจ็ค (Project ) ดวยการเลือกรายการเมนู File->New Project… โดยการทําการ
เลือก Projects : เปนแบบ Java Application แลวทําการเลือก Next  (ภาพท่ี 9.11) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.11 แสดงหนาตาง New Project 
 

• ทําการกําหนดคุณลักษณะของ โปรเจ็ค ท่ีสรางข้ึน โดย 
 
o Project Name: ใหตั้งชื่อโปรเจ็คท่ีตองการได ดังตัวอยางนี้ใชชื่อ JavaApplication1 
o Project Location: ใหกําหนดท่ีอยูของตัวโคดวาตองการเก็บท่ีใด ดังตัวอยางนี้ใหเก็บไวท่ี 

D:/java/Netbeans 
o Created Main Class เปนการสรางคลาสท่ีตองการได ถาไมตองการกําหนดคลาสใหม

ระบบจะทําการกําหนดใหเปน javaapplication1.JavaApplication1 แตถาตองการสราง
คลาสใหม ชื่อ First ใหอยูในแพ็กเกจ javaapplication1 สามารถกําหนดได (ภาพท่ี 9.12) 
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ภาพท่ี 9.12 แสดงการสราง Project ใหม 
 

• เขียนโคดลงในโปรเจ็ค ใหทําการแสดงขอความ First time in Java on NetBeans (ภาพท่ี 9.13) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.13 แสดงหนา IDE ของ NetBeans ท่ีทําการเขียนโคดได 
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• สั่งใหทําการทดสอบและการทํางานของโคดดวยการคลิกปุม Play  ไดผลการทํางานของ
โปรแกรม (ภาพท่ี 9.14) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.14 แสดงผลการทํางานของโคดจาวาใน NetBeans 
 

• ทําการบันทึกโคดท่ีทําการเขียนดวยโปรแกรมภาษาจาวา บนเน็ตบีนต โดยปกติเม่ือทําการสั่งใหทํา 
การทดสอบโปรแกรมและทํางาน(Run) ตัวเน็ตบีนส จะทําการบันทึกเปนชื่อท่ีตั้งโปรเจ็คครั้งแรก
อัตโนมัติ ในท่ีนี้เปนชื่อ First.java โดยทําการนําไปเก็บท่ี แพ็กเกจ JavaApplication1 (ชื่อFolder) ใน
ตําแหนงท่ี D:/Java แตถาตองการทําการกําหนดชื่อใหมสามารถทําไดโดย 

การเลือก เมนู File->Save As และทําการกําหดนชื่อแฟมขอมูลใหมได (ภาพท่ี 9.15) 

 
 

ภาพท่ี 9.15 แสดงหนาตางการบันทึกแฟมจาวา (One.java) 
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มายเอ็สคิวแอล (MySQL) 
 

มายเอ็สคิวแอล เปนระบบฐานขอมูลท่ีมีการยอมรับมากสุด ในกลุมของฐานขอมูลชนิดโอเพ็น -
ซอรส ดวยมียอดการติดตั้งไปแลวมากกวา 16 ลานราย ขอมูลจากhttp://www.mysql.com/why-
mysql/white-papers/top-10-reasons-to-use-mysql-as-an-embedded-database/  เ ม่ือวัน ท่ี 
23 มิถุนายน 2557 และมียอดผูดาวนโหลดใหมไมต่ํากวา 10,000 รายตอวัน โดยมายเอ็สคิวแอล      
ถูกจัดอันดับใหเปนระบบฐานขอมูลท่ีมีผูใชเปนอันดับสามของโลก ดวยมายเอ็สคิวแอล มีการสนับสนุน
จาก Oracle และ Microsoft SQL Serverมายเอ็สคิวแอล มีสมรรถนะและความสามารถในการขยาย
ในการนําไปใชงานท้ังดานท้ังระบบโทรคมนาคม (Telecommunications) ดานระบบการรักษาความ
ปลอดภัย รวมท้ังการงายตอการจัดเตรียมตามความตองการสําหรับแพ็กเกจการใชงาน SMB (Server 
Massage Block) และแพ็คเกจการใชงานของซอฟทแวรดานการศึกษา(educational software) 
องคกร ISV (Independent Software Vendor) ท่ีเปนผูพัฒนาระบบฐานขอมูลท่ีใชมายเอ็สคิวแอล 
และกลุมลูกคา (ภาพท่ี 9.16) 

 

 
ภาพท่ี 9.16 แสดงกลุมองคกรท่ีไดใชมายเอ็สคิวแอล 

ท่ีมา (MySQL, 2014)  
 

 มายเอ็สคิวแอล ถูกออกแบบมาชวยในการลดตนทุน (cost) ในการพัฒนาระบบ ดวยกลุมท่ี
ผูพัฒนาไดจัดเตรียมการทํางานข้ันพ้ืนฐานใหกับผูใชงานไดนําไปพัฒนาตอตามลักษณะงานท่ีแตกตางกัน
ไดโดยไมตองกังวนดานลิขสิทธิ์  มายเอ็สคิวแอล เปนระบบท่ีมีการตนทุน (cost) ไดอยางมีประสิทธิภาพ
อยางมาก เม่ือทําการวิเคราะหเปรียบเทียบในระยะเวลาในการพัฒนาระบบฐานขอมูล (TCO : Total 
Costs Over) ท้ังระบบจํานวน 3 ป พบวามายเอ็สคิวแอล เปนระบบท่ีมีคาการบริหารระบบถูกท่ีสุด เม่ือ
เทียบกับระบบของ  Microsoft SQL Server และ Sybase ASE ดวยขอกําหนดทางฮารดแวร 
(Hardware Configuration: Intel x86_64 Servers: 4, CPUs/Server: 4, Cores/Socket: 8)     
(ภาพท่ี 9.17) 

http://www.mysql.com/why-mysql/white-papers/top-10-reasons-to-use-mysql-as-an-embedded-database/
http://www.mysql.com/why-mysql/white-papers/top-10-reasons-to-use-mysql-as-an-embedded-database/
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ภาพท่ี 9.17 แสดงการเปรียบเทียบ TCO จํานวน 3 ปของ 3 ระบบ 
ท่ีมา (TCO, 2014) 

  
มายเอ็สคิวแอล (MySQL) เปนระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relational Database 

Management System) โดยใชภาษา SQL มายเอ็สคิวแอล สรางข้ึนโดยชาวสวีเดน 2 คน และชาว
ฟนแลนด ชื่อ David Axmark, Allan Larsson และ Michael "Monty" Widenius  

ปจจุบันบริษัทซันไมโครซิสเต็มส (Sun Microsystems, Inc.) เขาซ้ือกิจการของ MySQL AB 
เรียบรอยแลว  โดยมายเอ็สคิวแอล เปนซอฟตแวรโอเพนซอรส ทีมีความแตกตางจากซอฟตแวรโอเพน
ซอรสท่ัวไป คือมีท้ังในแบบท่ีใหใชฟรี และแบบท่ีใชในเชิงธุรกิจ 

ชุดพัฒนาท่ีเรียกวา AppServ เปนชุดท่ีใชในการติดตั้งระบบเครือขายคอมพิวเตอร (Apache 
HTTP Server) โปรแกรม PHP สําหรับการเขียนการควบคุมหนาเว็บไซต โปรแกรมฐานขอมูลมายเอ็ส
คิวแอล (MySQL)  และ phpMyAdmin เปนชุดพัฒนาท่ีติดตั้งและใชงานไดทันที สรางโดยชาวไทย ซ่ึง
ชุดพัฒนาสามารถดาวนโหลด ไดท่ี http://sourceforge.net/projects/appserv/files/ (ภาพท่ี 9.18) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.18 แสดงแหลงดาวนโหลด AppServ 

http://sourceforge.net/projects/appserv/files/
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การติดตั้ง มายเอ็สคิวแอลดวย Appserv 
 

ตัวชุดโปรแกรม Appserv ซ่ึงรวมโปรแกรมท่ีตองการนํามาใชงานในเนื้อหาการประยุกตการ
ติดตอฐานขอมูลกับเครือขาย คือ มายเอ็สคิวแอล และ Apache HTTP Server เปนโปรแกรมจําลอง
เครือขายคอมพิวเตอรท่ีทําหนาท่ีเปนเครื่องแมขาย (Server) ดังนั้นจึงแนะนําใหทําการติดตั้งในการ
ประกอบการศึกษา มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําการเปดชุดโปรแกรมดวยการ เลือกตัวชุดโปรแกรม Appserv จากท่ีดาวนโหลดและทํา
การสั่งทําการติดตั้งดวยการ คลิก Run (ภาพ 9.19) 

 

 
 

ภาพ 9.19 แสดงการเปดโปรแกรม AppServ 
 
2. ดําเนินการติดตั้งตามคําแนะนําของชุดโปรแกรม โดยการคลิก Next (ภาพท่ี 9.20) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.20 แสดงยินดีตอนรับชุดโปรแกรม AppServ 
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3. ทําการยอมรับลิขสิทธิ์ ดวยการคลิก I Agree และในหนาการเลือกตําแหนงในการติดตั้ง  
สามารถกําหนดใหทําการติดตั้งได ในท่ีนี้กําหนดเปน C:\AppServ (เปลี่ยนไดโดยคลิก Browse ) 
จากนั้นใหทําการคลิก Next เพ่ือเริ่มทําการติดตั้ง (ภาพท่ี 9.21) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.21 แสดงขบวนการติดตั้ง 
 

4. ทําการเลือกโปรแกรมท่ีตองการติดตั้งจากชุดโปรแกรม AppServ ในท่ีนี้ตองการเลือก
โปรแกรม Apache HTTP Server และโปรแกรม MySQL Database ดวยการคลิก Next จากนั้น
ระบบใหทําการกําหนดขอมูลของท่ีอยูเครื่องแมขาย (Apache HTTP Server Information) ซ่ึงสามารถ
กําหนดใหทําการติดตั้งโปรแกรม Apache บนเว็บไซตจริงได หรือตองการจําลองการทํางานของเครื่อง
แมขายจําลองได โดยทําการกําหนดไดในชอง Server Name (e.g. www.appserbnetwork.com)  ใน
ท่ีนี้ทําติดตั้งจําลองเครื่องคอมพิวเตอรนี้ เปนเครื่องแมขายท่ีทําไดโดยการพิมพ localhost ซ่ึงเปนการ
ใหการศึกษาการควบคุมเครื่องแมขายงาย สะดวก ปลอดภัย กอนจะทําการนําไปพัฒนาทํางานบนระบบ
เครื่องแมขายจริง ดังนั้น IP Address ของเครื่องโลคอลโฮส (Local Host) คือ 127.0.0.1 ท่ีใชติดตอ
หรือเรียกผานทางโปรแกรมบราวเซอร (Browser) ตางๆ เชน Google Chrome, Internet Explorer, 
Fire Fox เปนตน เม่ือทําการติดตั้งท่ีอยูของเครื่องแมขายแลว ตองทําการกําหนดสิทธิ์ของผูบริหาร
เครื่องแมขายในชอง Administrator’s Email Address (e.g. webmaster@gmail.com) ในท่ีนี้ให
กําหนดเปน root@localhost.com แลวทําการคลิก Next (ภาพท่ี 9.22) 

 
 
 
 

mailto:webmaster@gmail.com)%20%E0%B9%83%E0%B8%99
mailto:root@localhost.com%20%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%A7
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ภาพท่ี 9.22 แสดงรายละเอียดการติดตั้ง Apache HTTP Server  
 

5. ทําการติดต้ัง MySQL Server Configuration ดวยการกําหนด Enter Root Password 
และ Re-enter Root password ในท่ีนี้ใหใชรหัสเปน 1234 ใหเหมือนกันท้ังสองชอง แลวทําการคลิก 
Next เพ่ือสั่งใหทําการติดตั้ง MySQL Server Configuration รอดําเนินการจนสําเร็จจะพบการแสดง
กลองขอความ (Dialog) วา Completing the AppServ 2.5.10 Setup Wizard ใหทําการคลิก 
Finish (ภาพท่ี 9.23) 

  

 
 

ภาพท่ี 9.23 แสดงการติดตั้ง MySQL Server สําเร็จ 
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เม่ือทําการติดต้ังสําเร็จเรียบรอยแลว สามารถทําการตรวจสอบการทําการของ AppServ วา 
เครือขายไดทําการเปดเครือขายสมบูรณหรือไมดวยการตรวจสอบวา Apache ไดทํางาน (Start)   
พรอมกับระบบฐานขอมูล MySQL ไดพรอมใชงานไดดวย ใหใชบราวเซอรทําการเปดแมขายจําลองท่ี
แอสเดรส หรือใน URL ท่ี localhost หรือ IP Address: 127.0.0.1  (ภาพท่ี 9.24, 9.25) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.24 แสดงการเปดโดย Google Chrome 
 

 
 

ภาพท่ี 9.25 แสดงการเปดโดย Internet Explorer 
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การเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
 

ในการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวาใหมีความสามารถในการเก็บสารสนเทศท่ีตองการอยางเปน
ระบบ ระเบียบ งายตอการจัดเก็บ สะดวกในการคนหานั้น ในระบบตองอาศัยเทคโนโลยีของเน็ตบีนส 
รวมกับมายเอ็สคิวแอล ใหสามารถเชื่อมตอกันได โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1. เปดโปรแกรม NetBeans เพ่ือทําการเปด Services ของ Database ผานทาง Driver ให
สามารถเชื่อมตอ MySQL (ภาพท่ี 9.26) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.26 แสดงการเปดระบบบริการ (Services) ของ NetBeans 
 
2. เม่ือทําการเปด Services ก็สามารถนํา NetBeans ทําการเชื่อมตอกับ MySQL ผานทาง 

Localhost ซ่ึงในการจัดการกับเครื่องแมขายจําลอง จําเปนตองใชสิทธิ์ของผูบริหารระบบ 
(Administration) ในท่ี User Name ก็คือ root และรหัสผาน 1234 ตามท่ีไดทําการกําหนดไวตอนทํา
การติดตั้ง AppServ นั่นเอง สามารถทําไดโดยการ เลือก Database->Driver ทําการคลิกขวาท่ี 
MySQL (Connector/j driver) (ภาพ 9.27)  
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ภาพ 9.27 แสดงการเชื่อม Database กับ MySQL 
 

3. ทําการกําหนด Configuration ขอมูลท่ีจําเปนในการกําหนดใหกับ Host ท่ีเปน localhost 
คือ User Name : คือ root สวน Password : คือ 1234 และทําการเลือกใหจําพาสเวิรดท่ี 
Remember Password แลวทําการคลิก Next (ภาพท่ี 9.28) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.28 แสดง Wizard ของ MySQL 
 
 



224 

 

4. เม่ือทําการคลิก Finish เปนการเชื่อมตอไดสําเร็จสมบูรณ (ภาพท่ี 9.29) 
 

 
ภาพท่ี 9.29 แสดงผลการเชื่อมตอ NetBeans กับ MySQL สมบูรณ 

 

การเพ่ิม Library ของ NetBeans กับ MySQL jdbc Driver 
 
 ในการทํางานรวมกันระหวาง NetBeans กับ MySQL มีความจําเปนตองอาศัย Driver ของ
ฐานขอมูล MySQL อยางตอเนื่อง ในการแปลงขอมูลระหวางกัน สามารถการเพ่ิม Library ของ 
NetBeans กับ MySQL jdbc Driver โดยการคลิกขวาท่ี Libraries แลวทําการเลือก Add Library 
แสดงดังภาพ 9.36 แลวทําการเลือก MySQL JDBC Driver (ภาพ 9.30) 
 

 
 

ดังภาพ 9.30 แสดงข้ันตอนการ Add Libraries ของ NetBeans 
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ดังภาพ 9.31 แสดงการเลือก MySQL JDBC Driver 
 

 

การกําหนดคุณลักษณะมายเอ็สคิวแอล (Configuring MySQL Server 
Properties) 

 
o ทําการคลิกขวาท่ี Databases->MySQL Server at localalhost: 3306 [root] (disconnection) 

แลวทําการเลือก Properties… (ภาพท่ี 9.32) 
   

 
 

ภาพท่ี 9.32 แสดงการกําหนด MySQL Server Properties 
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o ทําการกําหนด Administration Password เปน 1234 (สามารถเวนวางไวได) ตามท่ีกําหนดขณะ
ทําการติดตั้ง และเม่ือตองการใหมีการจํารหัส สามารถทําไดโดยการทําเครื่องหมายในบล็อก 
Remember Password แลวคลิก OK (ภาพท่ี 9.33) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.33 แสดงการกําหนดรหัสผานของ Root ของ MySQL 
 

o ทําการกําหนดคุณสมบัติของผูบริหารระบบไดโดยการคลิกแท็บ Admin Properties โดยทําการ
กําหนดในสวนของ Path/URL to admin tool: สวนของ Path to start command: และสวน
ของ Path to stop command: ซ่ึงมีปุม Browse… ใหทําการคนหาตามท่ีไดทําการติดตั้งชุด
โปรแกรม AppServ ไวตอนตนและตองกําหนดใหตรงแสดงในภาพท่ี 9.34 ไดผลการภาพท่ี 9.35 
 

 
 

ภาพท่ี 9.34 แสดงขอกําหนดของ Admin ในการกําหนด Path 
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ภาพท่ี 9.35 แสดงขอกําหนดของ Admin สมบูรณ 
 
 

สรุป 
 

ในการท่ีทําการเขียนโปรแกรมจาวาใหสามารถทํางานรวมกับฐานขอมูล และเครือขาย 
จําเปนตองมีโปรแกรมท่ีชวยในการจัดการท่ีเปนชุดโปรแกรมท่ีไดจัดเตรียมไวใหสามารถทํางานรวมกันได
อยางไมติดขัด ซ่ึงตัวโปรแกรมเน็ตบีนส เปนโปรแกรมท่ีบริษัท ซัน จํากัด ไดแนะนําและสนับสนุนใหชุด
พัฒนาดวย ซ่ึงเหมาะกับการใชงานตัวชุดพัฒนาดานฐานขอมูลอยางดีเยี่ยมและถูกตองตามลิขสิทธิ์ ของ
การทํางานไดดวยการใชชุดโปรแกรมท่ี AppServ ชึ่งจะอํานวยความสะดวกดวยความสามารในดาน 
การเพ่ิม Library ของ NetBeans กับ MySQL jdbc Driver รวมท้ังยังสามารถ การกําหนดคุณลักษณะ
มายเอ็สคิวแอล  ไดอยางอิสระดวย 
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แบบฝกหัด 
 
1. จงเขียนสรุปความแตกตางระหวาง EditPlus กับ NetBeans มาพอสังเขป 
2. จงเขียนสรุปความแตกตางระหวาง Microsoft Access กับ MySQL มาพอสังเขป 
3. จงเขียนคุณลักษณะของ NetBeans ความสามารถรวมกับโปรแกรมอะไรไดบาง 
4. จงเขียนโคดการสรางออบเจกตจาก NetBeans  พรอมอธิบายความหมาย 
5.  จงเขียนเหตุผลวาทําไม MySQL จึงเปนท่ีนิยมของนักพัฒนาโปรแกรม 
6. จงเขียนความสัมพันธระหวาง MySQL กับ Appserv มาพอสังเขป 
7. จงใหความหมายของ localhost กับ 127.0.0.1 คืออะไร 
8. การกําหนดให Administrator’s Email Address เปน root@localhost.com หมายความวา

อยางไร 
9. อยากทราบวาการสราง Project ใหมของ Netbeans หมายความวาอยางไร 
10. ในการติดตั้ง AppServ สามารถเลือกโปรแกรมท่ีตองการติดตั้งไดอยางไร 

_______________________ 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 10 
 

หัวขอเน้ือหา 
 

สรางและทําการเชื่อมตอฐานขอมูลใหพรอมใชงาน 
สรางตารางใหกับฐานขอมูล 
การสั่งงานตารางขอมูล 
  การสั่งการงานฐานขอมูลดวย Script 
แนะนําการโปรแกรมบนเครอืขายดวยจาวา 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 
 

1. บอกวิธีการสรางตารางในระบบฐานขอมูล 
2. อธิบายการควบคุมตารางฐานขอมูล 
3. บอกการเขียน Script ทํางานรวมกับการทํางานของฐานขอมูล 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาในรูปแบบการเขียน Script 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนด 

 

วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอ การเชื่อมตอฐานขอมูล ตารางใหกับฐานขอมูล 
การสั่งงานตารางขอมูล และแนะนําการโปรแกรมบนเครือขายดวยจาวา 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาการเชื่อมตอฐานขอมูลและ
การควบคุมผานเครือขาย 
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง

คอมพิวเตอร  
  

2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
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ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 10 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม NetBeans  
4. ชุดโปรแกรม Appserv 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 10 
การพัฒนาฐานขอมูลดวยจาวา 

(Development Database with Java) 
 

จากการกําหนดคุณลักษณะมายเอ็สคิวแอล (Configuring MySQL Server Properties) ของ
บทท่ีผานมา สามารถนํา NetBeans ทําการเชื่อมตอกับ MySQL ผานทาง Localhost ซ่ึงใชการจัดการ
กับเครื่องแมขายจําลอง ดวยสิทธิ์ของผูบริหารระบบ (Administration) คือroot และรหัสผาน 1234 ได
สมบูรณเรียบรอยแลว ลําดับถัดมาทําการสรางแฟมฐานขอมูลและตารางท่ีประกอบในการเก็บขอมูล 
ตามข้ันตอนตอไปนี้ 

 

สรางและทําการเชื่อมตอฐานขอมูลใหพรอมใชงาน (Creating and 
Connecting to the Database Instance) 
 

ปกติท่ัวไปในการติดตอกับฐานขอมูลสามารถกระทําไดโดยการกระทําผานทางตัวอิดิเตอรของ
มายเอ็สคิวแอล (SQL editor) ซ่ึงตัว NetBeans IDE ไดติดตั้ง SQL Editor สําหรับจัดการกับ
วัตถุประสงคนี้ไวเรียบรอยแลว ดวยการทําการคลิกขวาท่ีเมนูของโนดหลัก และโนดยอยๆ ตามท่ี
ตองการสั่งงาน ขณะท่ีทําการติดตอกับ MySQL server สามารถทําการสรางฐานขอมูลใหมท่ีใชในการ
งานได ดังตัวอยางตอไปนี้จะทําการสรางฐานขอมูลชื่อ MyNewDatabase โดย ทําการคลิกขวาท่ีโนด
MySQL Server at locationhost: 3306 [root] และเลือกรายการเมนูยอย Create Database 
ระบบจะมีกลองขอความ Create MySQL Database ใหทําการกรอกชื่อฐานขอมูลลงในชอง      
New Database Name: ชื่อ MyNewDatabase แลวทําการคลิก OK (ภาพท่ี 10.1)   

 

 
 

ภาพท่ี 10.1 แสดงข้ันตอนในการสรางฐานขอมูลใหม 
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เม่ือทําการสรางฐานขอมูล MyNewDatabase เสร็จสมบูรณระบบจะทําการสรางโนดยอยตอ
จากโนดหลัก MySQL Server at locationhost: 3306 [root] ดวยโนดชื่อ MyNewDatabase 
(ภาพท่ี 10.2) 

 

 
 

ภาพท่ี 10.2 แสดงชื่อฐานขอมูล mynewdatabase ท่ีถูกสรางข้ึน 
 

 จากนั้นใหทําการสั่งใหฐานขอมูล mynewdatabase ไดทําการเชื่อมตอโดยผานทาง Drivers 
ดวยการทําการคลิกขวาท่ีโนดชื่อ mynewdatabase ทําการเลือก connect… ซ่ึงหลังจากทําการ
เชื่อมตอแลวฐานขอมูลจะปรากฏโนดยอยชื่อ jdbc:mysql://localhost/mynewdatabase…เกิดข้ึน 
(ภาพท่ี 10.3) 
 

 
ภาพท่ี 10.3 แสดงการเชื่อมตอ mynewdatabase กับ Driver 
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สรางตารางใหกับฐานขอมูล (Creating Database Tables) 
 
 ขณะนี้ฐานขอมูล mynewdatabase ไดทําการเชื่อมตอกับ MySQL Server แลวลําดับถัดมา
สามารถทําการสรางตาราง แกไขตาราง ดวย NetBeans IDE ซ่ึงมีฟงกชัน (Function) ท่ีสนับสนุนแฟม
ชนิด SQL อยางดียิ่ง ฐานขอมูล mynewdatabase ยังเปนฐานขอมูลท่ีวางเปลายังไมมีตารางในการใช
เก็บขอมูลใดๆ  ในการสรางตารางฐานขอมูลสามารถทําไดสองวิธีคือ สรางตารางไดจากกลองขอความ 
(Dialog) กับการสรางตารางโดยใชตัว SQL Editor ซ่ึงสามารถทําไดโดยตรงกับเมนูบน SQL Editor 
ดังนี้     
 

การสรางตารางดวย SQL Editor (Using the SQL Editor) 
 
การสรางตารางจาก SQL Editor ของ NetBeans IDE มีข้ันตอนดังนี้ 
 
1. จากตัว Explorer ของ Database เม่ือทําการขยายแลวใหทําการเชื่อมตอโนด ตัว Explorer      

ของDatabase จะมีโฟลเดอรยอยตอจาก  jbdc:mysql://localhost:3306/mynewdatabase… 
จํานวน 3 โฟลเดอรยอย Tables Views และ Procedures (ภาพท่ี 10.4) 

    

 

 

ภาพท่ี 10.4 แสดง Explorer ของฐานขอมูล mynewdatabase    



235 

 

2. ทําการคลิกขวาท่ีโฟลเดอร Tables แลวทําการเลือก Execute Command ดังภาพท่ี 10.5 
จะไดพ้ืนท่ีวางของ main window ท่ีใชในการสรางโคดของ SQL Editor (ภาพท่ี 10.5) 

 

 
 

ภาพท่ี 10.5 แสดง Main Window ของ SQL Editor 

 

 3. ในพ้ืนท่ีของ SQL editor สามารถทําการสรางตารางชื่อ Counselor โดยมีรายละเอียด
ตารางดังนี้ (ทําการพิมพโคดลงในสวนของ Main Window) (ภาพท่ี 10.6) 

 CREATE TABLE Counselor ( 

    id SMALLINT UNSIGNED NOT NULL AUTO_INCREMENT, 

    firstName VARCHAR (50), 

    nickName VARCHAR (50), 

    lastName VARCHAR (50), 

    telephone VARCHAR (25), 

    email VARCHAR (50), 

    memberSince DATE DEFAULT '0000-00-00', 

    PRIMARY KEY (id) 

); 
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หมายเหตุ  รูปแบบคําสั่งของภาษา SQL ในการพิมพโคดตองใหตรงตามขอกําหนดของภาษา SQL ควร
ศึกษาเพ่ิมเติม 

 

 

 

ภาพท่ี 10.6 แสดงการสรางตารางดวยภาษา SQL 

 

 4. เม่ือพิมพโคดตามภาพท่ี 10.6 แลวใหทําการสั่งทํางาน (Run) ดวยปุม   บนทาสบาร
ดานบนหรือสามารถการ Run ไดดวยการกดคีย Ctrl-Shift-E หรือทําการคลิกขวาใน SQL Editor และ
เลือก Run สงผลการทํางานของ IDE สรางตาราง Counselor ลงในฐานขอมูล mynewdatabase 
สามารถตรวจสอบไดโดยการคลิกท่ีโฟลเดอร Tables ท่ีอยูใน Explorer ของ Database-
>mynewdatabase เพ่ือทําการขยายโฟลเดอรยอย (ภาพท่ี 10.7)  
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ภาพท่ี 10.7 แสดงการสั่ง Run และแสดงผลการ Run ของตาราง Counselor 
 

การสรางตารางดวย Table Dialog (Using the Create Table Dialog) 
 

ในการสรางตารางดวย SQL Editor ซ่ึงเปนวิธีหนึ่งในการสรางตาราง ซ่ึง SQL Editor ยัง
สามารถสรางตารางไดดวยการทํางานของท่ีละ Dialog ซ่ึงในตัวอยางนี้จะทําการสรางตารางชื่อ 
Subject มีข้ันตอนดังนี้ 

 
 1. จากตัว Explorer ของ Database เม่ือทําการขยายแลวใหทําการเชื่อมตอโนด ตัว Explorer      

ของ Database จะมีโฟลเดอรยอยตอจาก  jbdc:mysql://localhost:3306/mynewdatabase… 
มีโฟลเดอรยอย Tables ทําการคลิกขวาท่ีโฟลเดอร Tables แลวทําการเลือก Create Table ตัวกลอง
ขอความท่ีใชสรางตาราง (Create Table Dialog) ถูกเปดข้ึน ใหทําการพิมพชื่อตารางลงในชอง Table 
Name: Subject และทําการคลิกปุม Add column (ภาพท่ี 10.8)   
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ภาพท่ี 10.8 แสดงข้ันตอนในการสรางตารางดวย Dialog 
 

  
 2. เม่ือไดทําการกําหนดชื่อตารางเปน Subject เพ่ือทําการสรางขอมูลดังตารางท่ี 10.1 ดวย

การพิมพขอมูลลงใน Dialog (ภาพท่ี 10.9) 
 
ตารางท่ี 10.1 แสดงขอมูลตาราง subject ของฐานขอมูล mynewdatabase 
 

Key Index Null Unique Column 
Name 

Data 
Type 

Size 

checked] [checked]  [checked] id SMALLINT 0 

  [checked]  name VARCHAR 50 

  [checked]  description VARCHAR 500 

  [checked]  FK_counselorID SMALLINT 0 
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ภาพท่ี 10.9 แสดงการเพ่ิมคอลัมนใหกับตาราง Subject ของฐานขอมูล mynewdatabase 
 

3. ทําการเพ่ิมคอลัมนใหกับตาราง Subject ดวยการคลิกปุม Add column ทําการพิมพขอมูลดัง
ตารางท่ี 10.1 เปนตัวกําหนดตารางโดยทําการสรางใหครบท้ัง 3 รายการ แสดงข้ันตอนในการสราง
ตาราง (ภาพท่ี 10.10) 

 

 
 

ภาพท่ี 10.10 แสดงการเพ่ิมคอลัมนใหกับตาราง Subject ของฐานขอมูล mynewdarabase 
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4. เม่ือทําการสรางตารางครบตามท่ีไดออกแบบขอมูลในตารางท่ี 10.1 แลว สามารถทําการตรวจ

ขอมูลได (ภาพท่ี 10.11) 
 

 
 

ภาพท่ี 10.11 แสดงผลการสรางตาราง Subject ของฐานขอมูล mynewdatabase  
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การสั่งงานตารางขอมูล (Working with Table Data) 
 

ในการสั่งใหการทํางานรวมกันระหวางตารางขอมูลบน SQL Editor ของ NetBeans สามารถ
ใหทํางานในรูปแบบของ SQL queries บนฐานขอมูลไดหลากหลาย การปรับปรุงแกไขโครงสรางของ
ฐานขอมูล การเพ่ิม(add) การแกไข(modify) และการลบ(delete) รวมท้ังเพ่ิมรายการขอมูล (record 
หรือ row) ลงในตารางขอมูล Counselor สามารถทําไดดังนี้ 

1. ทําการเลือกตารางขอมูลท่ีตองการสั่งงาน ในท่ีนี้ตองการติดตอกับตาราง Counselor เพ่ือ
ตองการเพ่ิมขอมูลใหกับตารางท่ีไดสรางไวแลว โดยคลิกขวาท่ีโฟลเดอร Tables->counselor แลวเลือก 
Execute Command ตัว SQL Editor จะทําการเปด main window เปนพ้ืนท่ีใหทําการเขียนคําสั่งท่ี
ละบรรทัดได เปนโคดท่ีการตองการเพ่ิมรายการขอมูล ไดดวยคําสั่งดานลาง (ภาพท่ี 10.12) 

 
 INSERT INTO Counselor 
VALUES (1, 'Ricky', '"The Dragon"', 'Steamboat','334 612-5678', 'r_steamboat@ifpwafcad 
.com', '2014-07-01')  
 

 
 

ภาพท่ี 10.12 แสดงข้ันตอนการสั่งเพ่ิมรายการผาน Command กับตารางขอมูล Counselor 
 
 2. เม่ือทําการเขียนโคดดวยภาษา SQL บน SQL Editor เรียบรอยแลว สามารถทําการสั่ง Run 
ไดหลายวิธีตามไดกลาวมาแลวขางตน ในท่ีใหทําการกด Ctrl-Shift-E ผลการประมวลผลโคดจะทําการ
แสดงท่ี Output window พบคําวา successfully executed (ภาพท่ี 10.13) 
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ภาพท่ี 10.13 แสดงการสั่ง Run บน SQL Editor ของ NetBeans 
 
 3. หลังจากทําการสั่ง Run โคดภาษา SQL แลว สามารถตรวจสอบผลการเพ่ิมขอมูลลงใน
ตาราง Counselor ไดดวยการคลิกขวาท่ีโนดโฟลเดอร Counselor แลวเลือก View Data ในสวนของ 
main widow จะแสดงคําสั่งภาษา SQL และผลการทํางานจะแสดงในตาราง (ภาพท่ี 10.14) 
 

 
 

ภาพท่ี 10.14 แสดงการเพ่ิมรายการดวยภาษา SQL ผลการทํางานในตาราง Counselor 
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การสั่งการงานฐานขอมูลดวย Script (Running an SQL Script) 
 
 ในการจัดการเรื่องตารางขอมูลของ NetBeans ยังสามารถสั่งใหทํางานไดดวย SQL script 
โดยตรงไดดวย ดังตัวอยางแฟมขอมูลดานลาง เปน script file ชื่อ ifpwafcad.sql หรือดาวนโหลดไดท่ี 
https://netbeans.org/project_downloads/samples/Samples/Java%20Web/ifpwafcad.sql  
แลวทําการบันทึกไวในตําแหนงเดียวกับโปแกรม NetBeans IDE อยู ในท่ีเปน C:\Program Files 
(x86)\NetBeans 8.0\bin สคริปตจะทําการสรางตาราง 2 ตารางท่ีคลายกับการสรางตาราง 
Counselor และ Subject โดยสคริปตไดทําการเปลี่ยนชื่อตารางเปน Counselor2 และ Subject2 
ตามลําดับ ในการสั่งสคริปตทํางานสามารถดําเนินการไดดังนี้ 
 
     1. ทําการเปดแฟมขอมูลสคริปตดวยการคลิกท่ีเมนูหลักFile>Open File แลวเลือก ifpwafcad.sql 
ตามตําแหนงท่ีไดทําการเก็บไว สคริปตจะถูกทําการเปดแสดงไวในสวนของ SQL Editor (ภาพท่ี 10.15) 
ดานลางนี้เปนสคริปตท่ีทําการบันทึกไวในแฟมขอมูล ifpwafcad.sql 
 

DROP TABLE IF EXISTS Counselor2; 
DROP TABLE IF EXISTS Subject2; 
 
CREATE TABLE Counselor2 ( 
       counselor_id SMALLINT UNSIGNED NOT NULL AUTO_INCREMENT, 
       first_name VARCHAR (50), 
       nick_name VARCHAR (50), 
       last_name VARCHAR (50), 
       telephone VARCHAR (25), 
       email VARCHAR (50), 
       member_since DATE DEFAULT '0000-00-00', 
       PRIMARY KEY (counselor_id) 
); 
 
CREATE TABLE Subject2 ( 
 subject_id SMALLINT UNSIGNED NOT NULL AUTO_INCREMENT, 
 name VARCHAR (50), 
 description TEXT, 
 counselor_idfk SMALLINT UNSIGNED, 
 PRIMARY KEY (subject_id) 
); 
 
 

https://netbeans.org/project_downloads/samples/Samples/Java%20Web/ifpwafcad.sql
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INSERT INTO Counselor2 (first_name, nick_name, last_name, telephone, email, 
member_since) 
VALUES   ('Jake', '"The Snake"', 'Roberts', '412 565-5656', 'snake@ifpwafcad.com', 
'2003-09-10'), 
('Andre', '"The Giant"', '', '606 443-4567', 'bobo@ifpwafcad.com', '2001-01-12'), 
('Brutus', '"The Barber"', 'Beefcake', '555 555-4432', 'beefcake@ifpwafcad.com', '2005-
03-08'), 
('Randy', '"Macho Man"', 'Savage', '555 317-4444', 'machoman@hotmail.com', '2000-
11-10'), 
('Ricky', '"The Dragon"', 'Steamboat','334 612-5678', 'r_steamboat@ifpwafcad.com', 
'1996-01-01'), 
('George', '"The Animal"', 'Steele', '412 565-5656', 'george@ifpwafcad.com', Now()), 
('Koko', '"The Birdman"', 'B. Ware', '553 499-8162', 'birdman@ifpwafcad.com', '1999-
12-03'), 
('Greg', '"The Hammer"', 'Valentine', '617 889-5545', 'valentino@ifpwafcad.com', '1998-
05-07'), 
('Bobby', '"The Brain"', 'Heenan', '777 513-3333', 'b_heenan@ifpwafcad.com', '2002-
07-09'); 
 
INSERT INTO Subject2 (name, description, counselor_idfk) 
VALUES  ('Financial Consultancy', 'Investment advice and financial planning 
guidance, helping you to maximize your net worth through proper asset allocation. 
This includes the stocks, bonds, mutual funds, insurance products, and gambling 
strategies proven to work.', '9'), 
  ('Existential Psychotherapy', 'Often wonder what the purpose of life is? 
After learning the basics of Existential Psychotherapy, you''ll understand why you''re 
happy when you''re feeling happy, and why you''re not feeling happy when you''re 
not happy, allowing you to transcend to a state of pure bliss.', '7'), 
         ('Temper Management', 'Are your angry outbursts affecting your 
relationships with loved-ones? Do tantrums at work hinder your ability to perform? 
Temper management helps you to channel your anger into positive, life-changing 
productivity.', '4'), 
  ('Past-Life Regression', 'Past-Life Regression is a journey of the soul, 
backward and forward through time, like a yo-yo.', '2'),        
         ('Marriage Guidance', 'Even if you share a solid, caring and mutually 
beneficial relationship with your spouse, you may both still need urgent counseling. 
There''s only one way to find out. Contact us now!', '1'), 
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         ('Crisis Management', 'Whether you''re a fireman, executive CEO, or 
housewife, applying crisis management techniques at the right moment can be life-
saving for you as well as all those around you.', '3'), 
         ('Dream Analysis', 'Dream Analysis will allow you to delve into the 
depths of your subconcious. Your counselor will put you through a rigorous, 
disciplined training program, allowing you to remain in a waking state while 
dreaming. By the end, you''ll be able to analyse your dreams while you are having 
them!', '8'),         
         ('Hypnosis', 'Contrary to popular belief, hypnosis can be a powerful and 
effective form of counseling.', '6'), 
  ('Reiki', 'Need a massage but are afraid to let a stranger touch your body? 
Reiki could be the perfect solution for you.', '5'); 

 

 
 

ภาพท่ี 10.15 แสดงข้ันตอนการเปด script file : ifpwafcad.sql 
 

 2. ทําการสั่ง Run โดยตองทําการเลือกการสรางตารางชื่อ Counselor2 และตาราง Subject2 
ใหทําการเชื่อมตอกับฐานขอมูลใหมหรือฐานขอมูลเดิมท่ีมีอยูในท่ีนี้เลือกฐานขอมูล mynewdatabase 
(ภาพท่ี 10.16)  
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ภาพท่ี 10.16 แสดงการนํา script file ตารางมาเชื่อมตอกับ mynewdatabase 
 

 3. สามารถตรวจสอบความถูกตองไดโดยการ Explorer->Databases->mynewdatabase  
(ภาพท่ี 10.17) 
 

 
 
 ภาพท่ี 10.17 แสดงการเชื่อมตอตาราง counselor2 กับ subject2 กับฐานขอมูล mynewdatabase 
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4. สามารถตรวจสอบการบันทึกรายการของท้ังสองตาราง จากการกําหนดขอมูลท่ีเขียนโดย
สคริปตมีการปรับปรุงขอมูล ไดดวยการคลิกขวาท่ีโฟลเดอรชื่อตารางท่ีตองการตรวจสอบ และเลือก 
View Data ในสวนของ SQL Editor จะทําการแสดงคําสั่งภาษา SQL สวนดานลางจะทําการแสดงคา
ขอมูลท่ีไดทําการเพ่ิมในตาราง ภาพท่ี 10.18 แสดงขอมูลตาราง Counselor2 และภาพท่ี 10.19 แสดง
ขอมูลตาราง Subject2 

 

 
 

ภาพท่ี 10.18 แสดงขอมูลตาราง Counselor2 
 

 
 

ภาพท่ี 10.19 แสดงขอมูลตาราง Subject2 
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แนะนําการโปรแกรมบนเครือขายดวยจาวา 
 

ในการศึกษาท่ีผานมา ไดกลาวถึงการจําลองเครือขายดวยชุดโปรแกรม AppServ ท่ีมี Apache 
เปนตัวจําลองการทํางานแมขายคอมพิวเตอร เปนโลคอลโฮส (Localhost) หรือท่ี URL Address เปน 
127.0.0.1 แลวทําการเขียนโคดท่ีทําหนาท่ีเปนเครื่องแมขาย (Server) ซ่ึงทําการบันทึกโคดตางๆ ไวท่ี 

C:\AppServ\www ดังนั้นจึงเปนการจําลองสถานการณวาเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชเปนเครื่องแมขาย 
และในขณะท่ีทําการเรียกขอมูล ดวยบราวเซอร ตางๆ (Internet Explorer, Google Chrome)  เครื่อง
คอมพิวเตอรทําหนาท่ีเปนเครื่องลูกขาย(Client) ในเวลาเดียวกัน 

 
ดังนั้นถาการนําโคดท่ีไดทําการบันทึกไวท่ี C:\AppServ\www ไปทําการเก็บไวบนเครือขาย

คอมพิวเตอรจริง หรือ IP Address จริง เปนการทํางานจริงของการเขียนโปแกรมบนเครือขาย
คอมพิวเตอรได หรือศึกษาเพ่ิมเติมไดท่ีhttps://netbeans.org/kb/docs/web/mysql-webapp.html   
ซ่ึงเปนการสรางเว็บไซตบน MySQL database server ซ่ึงครอบคลุมความคิดพ้ืนฐานเทคโนโลยีการ
พัฒนาเว็บ JavaServer Pages (JSP), JavaServer Pages Standard Tag Library (JSTL), the Java 
Database Connectivity (JDBC) API และ สถาปตยกรรม client-server เปนตน แนะนําการ
ออกแบบสําหรับผูเริ่มตนมีความเขาใจการพัฒนาเว็บไซต รวมท้ังมีความรูในการใช MySQL database  
 MySQL เปนฐานขอมูล ท่ีใชในการจัดการกับขอมูลท่ีใชในการประยุกตใชบนเว็บ ดวยอาจเปน
เพราะ MySQL มีความโดดเดน ดานความเร็ว (speed) ดานการยืดหยุน (flexibility) และดานความ
เปนธรรมชาติ (reliability) MySQL ใชภาษา SQL ในการเขียนซ่ึงมีโครงสรางของภาษาเปน Query 
Language สําหรับการเขาถึง และการประมวลผลขอมูลท่ีอยูในฐานขอมูล จึงทําให MySQL เปนระบบ
มีความนิยมมากท่ีสุดในปจจุบัน  
  

 

สรุป 
 
 ในการทําการสรางฐานขอมูลดวยจาวา  ตองทําการสรางและทําการเชื่อมตอฐานขอมูลใหพรอม
ใชงานกอน ดวยการกระทําผานทาง NetBeans IDE ท่ีไดติดตั้ง SQL Editor สามารถทําการสราง
ฐานขอมูลใหมท่ีใชในการงานได สรางตารางใหกับฐานขอมูล สามารถทําไดสองวิธีคือ สรางตารางได
จากกลองขอความ (Dialog) กับการสรางตารางโดยใชตัว SQL Editor การส่ังงานตารางขอมูล ในการ
สั่งใหการทํางานรวมกันระหวางตารางขอมูลบน SQL Editor ของ NetBeans สามารถใหทํางานใน
รูปแบบของ SQL queries บนฐานขอมูลได การส่ังการงานฐานขอมูลดวย Script ในการจัดการเรื่อง
ตารางขอมูลของ NetBeans สามารถสั่งใหทํางานไดโดยตรง แลวทําการบันทึกไวในตําแหนงเดียวกับ 
โปแกรม NetBeans IDE สคริปตจะทําการสรางตาราง 2 ตารางท่ีคลายกับการสรางตาราง Counselor 
และ Subject โดยสคริปตไดทําการเปลี่ยนชื่อตารางเปน Counselor2 และ Subject2 ตามลําดับ  
 
 
 

https://netbeans.org/kb/docs/web/mysql-webapp.html
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แบบฝกหัด 
 
กําหนดใหระบบเครื่องคอมพิวเตอรควรมีซอฟตแวรดังนี้  
 

o NetBeans IDE  เวอรชั่น 7.2, 7.3, 7.4, 8.0  
o Java Development Kit (JDK) เวอรชั่น 7 หรือ 8 
o MySQL database server เวอรชั่น 5.x 

 
ใหนักศึกษาสรางโครงงานท่ีสามารถทําการติดตอกับฐานขอมูลอยางนอย 1 ฐานขอมูล 

ประกอบดวยตารางขอมูลอยางนอย 2 ฐานขอมูล โดยมีโครงสรางการทํางาน (ภาพท่ี 10.20) และมีหนา
แรกท่ีเปนแฟมขอมูล index.jsp (ภาพท่ี 10.21)  

 

 
 

ภาพท่ี 10.20 แสดงโครงสรางการติดตอระหวางเครื่องลูกขายกับเครื่องแมขาย 
 
 

 
 

ภาพท่ี 10.21 แสดงหนาแรกของโครงงาน 
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การทดลองที่ 1 
หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขาใจกระบวนการเขียนโปรแกรม 
2. เพ่ือใหสามารถเตรียมความพรอมในการเขียนโปรแกรม 
3. ศึกษาการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
โปรแกรม Edit Plus ทําหนาท่ีในการสรางซอรสโคดของโปรแกรมจาวา  โดยตัวซอรสโคด

โปรแกรมตองมีองคประกอบท่ีสําคัญ คือตองมีประโยค public static void main(String args[]){ } 
เปนกําหนดท่ีเปนเมธอดหลัก ซ่ึงเมธอดหลักจะมีหนาท่ีในการทํางานอยางไรบางข้ึนอยูกับประโยคคําสั่ง
ตางๆ ท่ีอยูภายในเครื่องหมายปกกาเปด ({) และปกกาปด (}) และเมธอดหลัก public static void 
main(String args[]){ } นี้ เปนองคประกอบของคลาสหลัก ท่ีจะถูกสรางข้ึนดวยประโยคคําสั่ง public 
class FileNameClass { } โดยชื่อของคลาสหลัก (FileNameClass) ตองเปนชื่อเดียวกันกับแฟมขอมูล
ของซอรสโคดท่ีสรางข้ึน โดยชื่อของคลาสหลักตองเปนซ่ือของแฟมขอมูลท่ีบันทึกดวยชื่อ-นามสกุลคือ 
FileNameClass.java ดวยเพราะเม่ือซอรสโคดถูกคอมไพลตัวคอมไพเลอรจะทําการสรางคลาสท่ีเปน
ไบทโคดข้ึนมา มาเปนนามสกุล FileNameClass.class  
  การเขียนโปรแกรมจาวามีข้ันตอนในการพัฒนาคือ เม่ือทําการสรางซอรสโคดของโปรแกรมจา
วาตามท่ีไดกลาวมาขางตนแลว  ผูพัฒนาโปรแกรมตองทําการแปลภาษาจาวาดวยตัวคําสั่งท่ีใชในการ
แปลภาษา javac.exe เปนการสรางแฟมขอมูลท่ีเปนคลาสมาหนึ่งแฟมขอมูลท่ีมีนามสกุล .class เปน
ข้ันตอนท่ีสอง      ซ่ึงถามองในมุมของระบบปฏิบัติการวินโดว (Window) แฟมขอมูลท่ีถูกสรางข้ึนมา
เปนคลาสนั้น หมายความวาในระบบระบบปฏิบัติการวินโดว จะทําการสรางโฟลเดอรใหมมาหนึ่ง
โฟลเดอร (Folder) หรือหนึ่งไดเรกทอรี่ (Directory) ท่ีมีชื่อเดียวกันกับชื่อคลาส และหลังจากนั้นเปนข้ัน
ท่ีสามเปนการนํางานท่ีพัฒนาท่ีสรางข้ึนมาสั่งใหทํางานดวยตัวคําสั่งท่ีใชในการสั่งรันคือ java.exe ซ่ึงใน
การพัฒนางานดวยโปรแกรมภาษาจาวาผูพัฒนาสามารถทํางานไดท้ังท่ีเปนระบบดอส หรือเปนระบบ
ของวินโดว โดยใชโปรแกรม Edit Plus เปนเครื่องมือในการพัฒนาไดท้ังสองระบบ แตดวยโปรแกรม 
Edit Plus เปนเครื่องมือท่ีมีความสะดวกตอการสรางและและการสั่งการจึงทําใหนักพัฒนานิยมใชตัว
โปรแกรม Edit Plus เปนเครื่องมือในการทํางาน     
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อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชระบบปฏิบัติท่ีสามารถเขาถึงระบบปฏิบัติการดอส (DOS Prompt)  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับดาวนโหลด  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
1. ติดตั้งชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus ลงบนเครื่องคอมพิวเตอรของ

ผูเรียน 
2. เรียกโปรแกรม Edit Plus มาใชงาน 
3. เขียนโคดโปรแกรมตามท่ีกําหนดดานลางลงบนโปรแกรม Edit Plus 

public class circle  
{ 
 public static void main(String[] args)  
 { 
  int radius = 10; 
  double pi = 3.14159; 
  System.out.println("Circle Area"); 
  System.out.println("Radius = 10 "); 
  System.out.println("Circle Area = "+ pi * radius * radius); 
 } 
} 
 

4. เม่ือพิมพโปรแกรมแลวใหนักศึกษาทําการสั่งใหโปรแกรมภาษาจาวาทําการแปลภาษา 
โปรแกรมท่ีเขียนและตรวจความถูกตองและทําการแกไขขอผิดพลาดตามการแสดง Error 
โดยเลือกคําสั่งดังภาพดานลางแลวสั่งทําการ แปลภาษา (Compiler) ท่ีเขียนและตรวจ
ความถูกตองและทําการแกไขขอผิดพลาดตามการแสดง Error 
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5. สั่งทําการใหโปรแกรมทํางาน (Run) ไดดังนี้ 
   

 
 
6. ทําการปรับปรุงโปรแกรมใหสามารถทําคํานวณพ้ืนท่ีสี่เหลี่ยมผืนผา 
7. ใหทําการพิมพโปรแกรมตามตัวอยางทําการบันทึกชื่อแฟมขอมูล FirstDialog.java  

 
import javax.swing.JOptionPane;  
public class FirstDialog 
{ 
   public static void main(String[] args) 
   { 
      JOptionPane.showMessageDialog(null, "First Java dialog"); 
   } 
} 

 
8. ทําการแปลภาษาโปรแกรม (Compiler)  
9. สั่งใหโปรแกรมทํางาน  
10. เขียนผลการทํางานของโปรแกรมท่ีได   

 
------------------------------------- 
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การทดลองที่ 2 
หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขาใจกระบวนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
2. เพ่ือใหสามารถมีความพรอมในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
3. ศึกษาการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวาตามรูปแบบคําสั่ง (Syntax) 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

การเ ขียนโปรแกรมจาวามี ข้ันตอนในการพัฒนาดวยการสร างโปรแกรมจาวาแลว 
ผูพัฒนาโปรแกรมตองทําการแปลภาษาจาวา ท่ีการสรางแฟมขอมูลท่ีเปนคลาสมาหนึ่งแฟมขอมูล ข้ัน
ตอมาเปนการสั่งใหโปรแกรมทํางาน  โดยใชโปรแกรม Edit Plus เปนเครื่องมือในการพัฒนา 

โดยการเขียนโปรแกรมท้ังทําการคํานึงการทํางานของภาษาจาเปนการโปรแกรมเชิงวัตถุ ซ่ึง
วัตถุ หรือ อ็อบเจกต ดวยภาษาจาวามีสิ่งท่ีเปนควรรูพ้ืนฐานท่ีสําคัญในการเขียนโปรแกรมดังนี้ คลาส 
คือเปนการประกาศภาพรวมของกลุมวัตถุ อินสแตนซ เปนวัตถุท่ีถูกสรางข้ึนมาในหนวยความจําดวย
คําสั่ง new เปนการอางถึงขอมูลในหนวยความจําท่ีเปนวัตถุ ซ่ึงทํางานคลายๆกับ พอยเตอร ในภาษาซี 
คืออางไปยังหนวยความจําท่ีเก็บขอมูลนั่นเอง การปดบังขอมูล เปนวิธีการกําหนดสิทธิในการเขาถึง
ขอมูล หรือกําหนดการกระทําตอกับวัตถุของ คลาสนั้นๆ ทําใหแนใจไดวาขอมูลของวัตถุนั้นจะถูก
เปลี่ยนแปลงแกไขผานทางเมธอด หรือ คุณสมบัติ ท่ีไดรับอนุญาตเทานั้น การปดบังขอมูลนั้นเปนการ
ปองกันไมใหอ็อบเจกตภายนอกเขาถึงขอมูลไดอยางอิสระ เปนการสรางความปลอดภัยใหกับขอมูล การ
สืบทอดคุณสมบัติ เปนการสืบทอดคุณสมบัติจากคลาสแมไปยังคลาสลูก โดยท่ีคลาสลูกสามารถสืบทอด
คุณสมบัติมาจากคลาสแมได ซ่ึงเปนคุณสมบัติของการนําอ็อบเจกต กลับมาใชใหมประหยัดเวลาในการ
ทํางาน ซ่ึงเปนจุดเดนสําคัญ ของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ นามธรรม เปนการแสดงถึงคุณลักษณะ
และพฤติกรรมของอ็อบเจกต เทาท่ีจําเปนตองรับรูและใชงาน โดยซอนสวนท่ีเหลือเอาไวเพ่ือไมใหเกิด
ความสับสน และสามารถนํามาเพ่ิมเติมคุณสมบัติเพ่ิมเต็มภายหลังได โพลิมอฟซึม เปนการกําหนด
หนาท่ีการทํางานท่ีมีหลายรูปแบบ หรือกลาวไดวา หนึ่งเมธอด สามารถทํางานไดหลายๆรูปแบบ โดยมี
ชื่อเมธอดเดียวกัน แตสามารถทํางานแตกตางกันได ซ่ึงโพลิมอฟซึมสามารถแบงเปน 2 แบบ คือ การโอ
เวอรโหลดดิ้ง (Overloading) และการโอเวอรไรดิ้ง (Overriding) เปนตน 
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อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชระบบปฏิบัติท่ีสามารถเขาถึงระบบปฏิบัติการดอส (DOS Prompt)  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับดาวนโหลด  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 2.1 โปรแกรมในการกําหนดคาคงท่ี   
4. เม่ือพิมพโปรแกรมแลวใหนักศึกษาทําการสั่งใหโปรแกรมภาษาจาวาทําการแปลภาษา 

โปรแกรมท่ีเขียนและตรวจความถูกตองและทําการแกไขขอผิดพลาดตามการแสดง สั่งทํา
การแปลภาษา   ท่ีเขียนและตรวจความถูกตองและทําการแกไขขอผิดพลาดตามการแสดง 
Error 

5. สั่งทําการใหโปรแกรมทํางาน   
6. ใหนกัศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
7. ทําการปรับปรุงโปรแกรมตาม ตัวอยาง 2.2 โปรแกรมในการแสดงคาท่ีกําหนด 
8. ทําการแปลภาษาโปรแกรม  
9. สั่งใหโปรแกรมทํางาน  
10. ใหนักศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
11. เขียนโปรแกรม ตัวอยาง 2.3 โปรแกรมในการกําหนดคาในขอบเขต   

12. ทําการแปลภาษาโปรแกรม และสั่งใหโปรแกรมทํางาน  
13. ใหนักศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
14. เขียนโปรแกรม ตัวอยาง 2.4 การเขียนโปรแกรม ดวยการจบคําสั่งของแตละบรรทัดดวย

คําสั่ง ;  หรือเขียนโคดในบรรทัดเดียวกันมากกวาหนึ่งคําสั่ง 

15. ทําการแปลภาษาโปรแกรม และสั่งใหโปรแกรมทํางาน  
16. เขียนผลการทํางานของโปรแกรมท่ีได   
17. ใหนักศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม พรอมวิเคราะหการทํางานของโปรแกรม 
18. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรมท่ียังไมสมบูรณ ตัวอยาง 2.5 
19. ใหนักศึกษาแกไขใหสมบูรณ 
20. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน และเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
 

------------------------------------- 
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การทดลองที่ 3 
ตัวแปรและตัวดําเนินการ 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมโดยการนําตัวแปรและตัวดําเนินการมาเปนเครื่องมือใน
การแกปญหาโจทยท่ีกําหนดได 

2. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะหตัวแปรและตัวดําเนินการบนตัว
โปรแกรมจาวา  

3. เพ่ือใหเกิดทักษะในการโปรแกรมภาษาจาวา ดวยการประยุกตตัวแปรและตัว
ดําเนินการมาประกอบเปนงาน 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

ตัวแปร เปนสวนประกอบท่ีสําคัญอยางมากในการโปรแกรมทุกโปรแกรมตองมีการเรียกใชตัว
แปรทุกครั้ง เพ่ือใหเก็บขอมูลไดเหมาะสมกับขนาดของคาท่ีตองทําการเก็บ ตัวแปรเลขท่ีนํามาใชงาน
สามารถแบงไดดังนี้ 1) ชนิด Boolean ขนาด 1 บิท 2) ชนิด byte ขนาด 8 บิท 3) ชนิด char ขนาด 
16 บิท 4) ชนิด short ขนาด 16 บิท 5) ชนิด int ขนาด 8 บิท 6) ชนิด float ขนาด 32 บิท 7) ชนิด 
long ขนาด 64 บิท และ 8)ชนิด double ขนาด 64 บิท ดังนั้นนักศึกษาตองพิจารณาในการกําหนด
หรือประกาศตัวแปรวาตองนํามาใชในการเก็บขอมูลเปนชนิดใด เพ่ือใหการประมวลผลของโปรแกรม
ทํางานไดอยางมีประสิทธิ หมายถึงโปรแกรมทํางานไดถูกตองแลว โปรแกรมตองสามารถทํางานหรือ
ประมวลผลไดอยางรวดเร็วตามมาดวย 

 
ตัวดําเนินการ สามารถทําการแบงตามลักษณะการดําเนินการกับตัวถูกกระทําได 6 ลักษณะ 

ดังนี้    1) ตัวดําเนินการการกําหนดคาโดยใชสัญญาลักษณ = (เครื่องหมายเทากับ) เปนตัวดําเนินการ
ในการทําหนาท่ีในการกําหนดคา ตางๆ 2) ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร ซ่ึงมีสวนยอยดังนี้ 2.1) ตัว
ดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม มีเครื่องหมาย + (บวก) เครื่องหมาย – (ลบ) เครื่องหมายคูณ 
(*) เครื่องหมายหาร (/) และเครื่องหมายหารคิดเศษ (modulus: %) 2.2) ตัวดําเนินการทาง
คณิตศาสตรเลขทศนิยม มีเครื่องหมาย + (บวก) เครื่องหมาย – (ลบ) เครื่องหมายคูณ (*) เครื่องหมาย
หาร (/) และเครื่องหมายหารคิดเศษ (modulus: %) 2.3) ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการ
กําหนดคา เปนตัวดําเนินการท่ีนําผลการกระทําของคณิตศาสตรมาเก็บยังตัวแปรเดิมท่ีถูกกระทํา เชน a 
= a+1; 2.4) ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรการเพ่ิมคาและการลดคา เปนตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร 
ท่ีนิยมนํามาใชในการกําหนดการเพ่ิมคาหรือลดคา เปนสวนหนึ่ง ของกลุมคําสั่งวนรอบ ดังเชน  a = 
a+1 สามารถเขียนลดรูปไดเปน a++; 3) ตัวดําเนินการระดับบิท ในการกระทําระดับบิทสามารถ
กระทําขอมูลของตัวแปรท่ีเปนชนิดตัวเลขขนาดตางๆ ไดแก byte, short, integer, long และ char ตัว
ดําเนินการท่ีนํามาดําเนินการระดับบิท มีดังนี้ อินเวอรเตอร แอนด ออร เอ็กคูซีพออร การเลื่อนขวา 
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และเลื่อนซาย 4) ตัวดําเนินการความสัมพันธเชิงเปรียบเทียบ ไดแก ตัวดําเนินการเทากัน == ตัว
ดําเนินการไมเทากัน != ตัวดําเนินการมากกวา > ตัวดําเนินการนอยกวา > ตัวดําเนินการมากกวาและ
เทากับ >= ตัวดําเนินการนอยกวาและเทากับ >= เปนตน 

 

อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 3.1 โปรแกรมการกําหนดตัวแปร และการเปรียบเทียบตัว

ดําเนินการหารกับโมดูลัส 
4. เม่ือพิมพโปรแกรมแลวใหนักศึกษาทําการสั่งใหโปรแกรมภาษาจาวาทําการ สั่งทําการ

แปลภาษา   และสั่งทําการใหโปรแกรมทํางาน   
5. ใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวา

ทํางานอยางไรโดยอางอิง ตัวแปร และตัวดําเนินการ 
6. ทําการปรับปรุงโปรแกรมตาม ตัวอยาง 3.2   
7. ทําการแปลภาษาโปรแกรม และสั่งใหโปรแกรมทํางาน  
8. ใหนักศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
9. ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมทําการใชตัวดําเนินการออร(OR) กระทํา 2 ตัวแปร แลว

นําผลมาผานการตัวดําเนินการน็อต(NOT) โดยทําการดัดแปลงจากตัวอยางโปรแกรมภาพ
ท่ี 3.17 ทําการแปลภาษาโปรแกรม และสั่งใหโปรแกรมทํางาน  

10. ใหนักศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
11. ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมทําการใชตัวดําเนินการเอ็กคลูซีพออร(EXCLUSIVE OR) 

กระทํา 2 ตัวแปร โดยทําการดัดแปลงจากตัวอยางโปรแกรมภาพท่ี 3.18  

12. ทําการแปลภาษาโปรแกรม และสั่งใหโปรแกรมทํางาน  
13. เขียนผลการทํางานของโปรแกรมท่ีได   
14. ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมทําการใชตัวดําเนินการความสัมพันธเชิงเปรียบเทียบ 

(Relational Operator) ตรวจสอบรหสัผาน (pass word)   

15. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน และเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
 

------------------------------------- 
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การทดลองที่ 4 
ประโยคควบคุมการทํางาน 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมในการควบคุมการทํางานของงานท่ีกําหนดได 
2. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะห สังเคราะหโปรแกรมใหสามารถทําการ

ควบคุมไดท้ังประโยคการทํางานวนรอบ ประโยคการควบคุมการตัดสินใจ  
3. เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหาโปรแกรมภาษาจาวาได 

 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

ประโยค if-else 
มีโครงสรางของประโยค if-else ดังนี้ 

 
if (<boolean expression >) 

<statements>; 
[else  <statements>; ]  
 

เม่ือ 
 

<boolean expression> คือ ประโยคเง่ือนไขท่ีกําหนดตรวจสอบถาถูกตองใหคาบูลีนเปน 
true และใหทํางานใน statements ในบล็อกถัดไป และถา
ตรวจสอบเง่ือนไขวาไมถูกตองคาบูลีนเปน false ใหทําบล็อกถัดไป 
หรือทําดําเนินการหลัง else ถามี 

 <statements>  คือ บล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง 
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 

 [ … ]   คือ เปนเครื่องหมายท่ีแสดงวาผูเขียนโปรแกรม จะกําหนดคาใดๆ  
ในเครื่องหมาย[ ] หรือไมก็ได เชน [else  <statements>;] 
หมายถึง ถามีการกําหนด else เปนการกําหนดบล็อกใหดําเนินการ 
งานเม่ือเง่ือนไขไมถูกตอง  
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ประโยค switch-case 
  มีโครงสรางของประโยค  ดังนี้ 

switch (<variable >)  
{ 

case <value> : <statements>; break; 
case <value> : <statements>; break; 
. 
default : <statements>; 

} 
เม่ือ 

<variable> เปน คา ท่ีใชกําหนดทางเลือก โดยการเทียบคาของ variable วาตรง
กับ value ท่ี case ใด ตัวคอมไพเลอรจะตัดสินใจเลือกงานนั้น คา
ของ variable สามารถเปนชนิดขอมูล int, short, long, char, หรือ
byte แตหามเปน boolean, float, หรือ double   

  case <value> เปนตัวงานท่ีถูกเลือกจาก คาของ variable ตรงกับ value ซ่ึงคาของ 
value เปนตัวแยกแยะงาน ดังนั้นคาของ value หามมีคาซํ้ากัน 

<statements> เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 

  Default  เปนบล็อกใหดําเนินการกอนออกจาก switch-case ในกรณีท่ีคาใน  
   variable มีคาไมตรงกับvalue ของ case ใดๆ  

   break  ทําหนาท่ีปดงานของแตละ case ยกเวนในสวนของ default ไมตอง 
    ใช break 
 

ประโยค for 
  มีโครงสรางประโยคดังนี้ 

for (<initial exp> ; <condition exp> ; <update exp>)  
  <statements>; 
เม่ือ 
<initial exp> เปน คาท่ีใชกําหนดคาเริ่มตนของรอบท่ีตองการใหทํางานซํ้า ซ่ึง

สามารถกําหนดใหเปนคาผานตัวแปร หรือ กําหนดใหอยูในรูปของ
สมการ สามารถกําหนดได 

<condition exp>เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบจํานวนรอบวาครบตามจํานวนท่ี
กําหนดหรือไม ซ่ึงถาผลการทดสอบเปน true โปรแกรมจะไป
ดําเนินการใน statement 

<statements> เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 
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<update exp> จะถูกเรียกใหประมวลผลตอจากการทํางานของ statement และนํา
คาตัวแปรเริ่มตนท่ีปรับปรุงคา (update) แลวไปทําการทดสอบ
เง่ือนไขใน <condition exp> อีก และทํางานซํ้าเชนนี้จนกวาคาใน 
<condition exp> มีคาเปน false โปรแกรมก็จะหลุดจากลูปไป
ทํางาน ในประโยคท่ีตอจาก statement   

 

ประโยค while (while statement) 
 มีโครงสรางประโยคดังนี้ 

while (<boolean expression>)  
 <statements>; 
 
 

เม่ือ 
<boolean expression> เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบวาถูกตองหรือไม ซ่ึงถาผลการ

ตรวจสอบเปน true โปรแกรมจะไปดําเนินการใน statement แต
ถาผลการตรวจสอบเปน false โปรแกรมจะไปดําเนินการใน นอก
บล็อกของ statements 

<statements> เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { }   
 

ประโยค do…while (do…while statement) 
  มีโครงสรางประโยค do…while ดังนี้ 
 

do { 
<statements>; 

      } while (<boolean expression>); 
 

เม่ือ 
 

  do  เปนการสั่งใหทํางานเริ่มตนกอนหนึ่งรอบ ตามบล็อก statement 
<statements> เปนบล็อกท่ีดําเนินงานของลูปในการทํางานซํ้า เปนกลุมคําสั่งในการ

แกปญหาของโจทยตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { }  
while <boolean expression> เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบวาถูกตองหรือไม ซ่ึง
ถาผลการตรวจสอบเปน true โปรแกรมจะไปดําเนินการใน do <statement> ไป
เรื่อยๆ จนตรวจสอบแลวผลเปน false โปรแกรมจะไปดําเนินการนอกบล็อกของ 
statements 



264 

 

ประโยคการควบคุมอื่นๆเพ่ิมเติม (other control statements) 
ประโยคในการควบคุมทิศทางกําหนดใหโปรแกรมทํางานของผู เขียนโปรแกรม 

นอกเหนือจากวิธีในการกําหนดผานทางเง่ือนไข ผานทางการวนลูป เปนหลักแลวยังมีประโยคท่ี
นาสนใจเพ่ิมเติม ท่ีสามารถนํามาชวยในการแกปญหาในการเขียนโปรแกรมท่ีไมปกติได เม่ือ
ตองการกระโดด (jump) ออกจากบล็อกของลูปการทํางานปกติ ไปยังจุดการทํางานจุดอ่ืนได 
ประโยคดังกลาวประกอบดวย ประกอบดวย break, continue และ return 

 

อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 4.1 เปนตัวอยางโปรแกรมการกําหนดแสดงขอความ 

GoodMorning เม่ือรับคา 0-11 แสดงขอความ GoodAfterNoon เม่ือรับคา 12-18 และ
แสดงขอความ GoodEverning เม่ือรับคา 19-24  

4. เม่ือพิมพโปรแกรมแลวใหนักศึกษาทําการสั่งใหโปรแกรมภาษาจาวาทําการแปลภาษา สั่ง 
run และเขียนผลการทํางานของโปรแกรม ตั้งแตเริ่มทําการรับคาจากคียบอรด และผลการ
ประมวลผลโปรแกรม 

5. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 4.2 โปรแกรมการใช for loop ใหนักศึกษาทําการวิเคราะห
โปรแกรม วาสามารถนําไปใชงานไดหรือไม ใหนักศึกษาทําการปรับปรุงโคดใหสามารถ run 
ได ตามท่ีนักศึกษาตองการ  

6. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน และใหนักศึกษาเขียนผลการทํางาน
โปรแกรม 

7. ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมตัวอยาง 4.3 โปรแกรมการใช do…while loop ให
นักศึกษาทําการวิเคราะหโปรแกรม วาสามารถนําไปใชงานไดดานใด ใหนักศึกษาทําการ
ปรับปรุงโคดใหสามารถ run ได ตามท่ีนักศึกษาตองการ 

8. จงเขียนโปรแกรม Java ใหรับคาชื่อของผูเขียนโปรแกรม ทําการพิมพ 5 ครั้ง เพ่ือทําการ
คํานวณ 
การบวกจาก 1 ถึง 100 โดยท่ีบวกเฉพาะเลขค่ี (1, 3, 5, . . . ) 

------------------------------------- 
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การทดลองที่ 5 
คลาสและอ็อบเจกต 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมในงานดวยการใชโครงสรางคลาส 
2. เพ่ือใหสามารถสรางอ็อบเจกตประกอบการเขียนโปรแกรมได 
3. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะหแยกแยะการทํางานของแตละอ็บเจกต และ

สังเคราะหโปรแกรมใหสามารถนําคลาสท่ีสรางข้ึน หรือคลาสจากไลบรารีมาใชงานได 
4. เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหาโปรแกรมภาษาจาวาได 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ จึงเปนการเขียนโปรแกรมท่ีสามารถเขาถึงในการแกปญหาได โดยมี
แนวคิดจากธรรมชาติมากําหนดเปนหลักในการเขียนโปรแกรม มีองคประกอบสําคัญคือ คลาส แพ็กเกจ 
และ อ็อบเจกต มีรายละเอียดดังนี้ 

คลาส เปนเปรียบเสมือนกับภาชนะท่ีรวบรวมวัตถุ(object) โดยในแตละวัตถุประกอบดวย ตัว
แปร และสองเมธอด ความหมายของคลาส คือเปนท่ีรวบรวมอ็อบเจกตหนึ่งอ็อบเจกต หรือมากกวา
หนึ่งอ็อบเจกต หรือเรียกคลาสวา เปนพิมพเขียวในการสรางอ็อบเจกต  โดยขอมูลท่ีอยูในคลาสในแตละ
คลาส สามารถเรียก หรือนํามาใชมาใชงานภายนอกคลาสได  

แพ็กเกจ การเขียนโปรแกรมภาษาเชิงวัตถุ ดวยภาษาจาวามีการเรียกใชงานคลาสท่ีเปน
แพ็กเกจอยางสมํ่าเสมอ เพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูพัฒนาโปรแกรมไดอยางตอเนื่อง แพ็กเกจท่ีเปน
สวนสําคัญสําหรับผูเริ่มตนในการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา ควรรูและนํามาใชงานบางสวนดังนี ้
 java.applet เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน Applet สวน java.awtเปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาส
ดาน GUI(Graphic User Interface) แยกจาก swing และ  java.beans เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาส
ดาน beans เปนตน 

อ็อบเจกต มีรูปแบบในการสราง ประกอบดวย 3 แบบ คือท่ี  
1. ประกาศ instance class ดวย class_name Object_ identifier ;  

     โดยการเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance class ท่ีสรางข้ึนดวย 
Object_ identifier = new class_name ([class_parameter]); 

2. ประกาศ instance พรอมเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance ท่ีสรางใหม 
class name Object_ identifier = new class_name(); 

3. สรางอ็อบเจกตโดยไมประกาศตัวแปรอ็อบเจกตเพ่ือใชอางอิงอ็อบเจกตได 
new class_name(); 
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สวนคอนสตรัคเตอร เปนการสรางอ็อบเจกตพรอมกับการกําหนดคาเริ่มตนใหกับแอทตริบิวต
ตาง ๆ ของอ็อบเจกตท่ีไดสรางข้ึนดวยคียเวรด new โดยคอนสตรัคเตอรจะถูกเรียกใชใหทํางาน
อัตโนมัติ   เม่ือทําการสรางออบเจ็คข้ึน ในขณะท่ีสรางแตละอินสแตนซข้ึนมาท่ีมีชื่อเดียวกันกับ
คลาส ซ่ึงสามารถกําหนดเปน public ไวหนา modify ไดเทานั้น 

 

อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 5.1 เปนตัวอยางโปรแกรมการสรางคลาสลักษณะคอนสตรัค

เตอร และการสงคาเม่ือมีการสรางอ็อบเจกต  ทําการบันทึกคลาสเปน Lab5_1 ทําการ
ทดสอบโปรแกรม  

4. เม่ือพิมพโปรแกรมแลวใหนักศึกษาทําการสั่งใหโปรแกรมภาษาจาวาทําการแปลภาษา สั่ง 
run และเขียนผลการทํางานของโปรแกรม ตั้งแตเริ่มทําการรับคาจากคียบอรด และผลการ
ประมวลผลโปรแกรม 

5. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 5.2 โปรแกรมการใชคลาส ใหนักศึกษาทําการวิเคราะห
โปรแกรม วาสามารถนําไปใชงานไดหรือไม ใหนักศึกษาทําการปรับปรุงโคดใหไดผลตามท่ี
นักศึกษาตองการ  

6. ใหนักศึกษาทําการศึกษาแพ็กเกจของโปรแกรมภาษาจาวา เพ่ิมเติมจาก ตัวอยางโปรแกรม 

5.3  

7. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน และใหนักศึกษาเขียนผลการทํางาน
โปรแกรม 

8. ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมตามตัวอยางโปรแกรมท่ี 5.4 ใหสามารถทํางานรับจาก
ผูใชงาน จํานวน 2 คา แลวนํามาคํานวณ พรอมแสดงผลการคํานวณดวย Dialog ของ 
Packet 

 
------------------------------------- 
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การทดลองที่ 6 
การใชงานแอพเพ็ต 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมจาวาดวยเทคโนโลยีแอพเพ็ตได 
2. เพ่ือใหสามารถนําโคดแอพเพ็ตมาทํางานรวมกับเว็บเพจได 
3. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะหแยกแยะการทํางานของแตละเทรดได   
4. เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหาโปรแกรมภาษาจาวาได 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

ในการสรางโคดจาวาแอพเพ็ตตองการสรางอ็อบเจกตท่ีไดทําการขยายมาจากคลาส
ตนแบบชื่อ java.applet.Applet ดวยคียเวิรด extends ดังตัวอยางการสรางอ็อบเจกต ดังนี้ 
public class FirstApplet extends java.applet.Applet  
{ 
 public void paint (Graphics g)  

{ 
 ตัวโคดของสิ่งท่ีตองการใหแสดงสูหนาจอภาพ 
} 

} 
 

เม่ือ FirstApplet.java ถูกคอมไพลแลวจะได   FirstApplet.java.class  จากนั้นจะตองมี 
HTML page ท่ีมี  APPLET tag ท่ีเรียก FirstApplet.java.class ใหทํางานอยูใน
ไฟล  JavaApplet.html และทําการเรียก Applet มาใชงานดวย appletviewer (ภาพดานลาง) 
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ภาพแสดงการ APPLET tag อยูในไฟล JavaApplet.html 

 
ในการทํางานรวมกันระหวางแท็กแอพเพ็ต กับ HTML สามารถทําการสงพารามิเตอรท่ีอยู

ภายใตแท็ก <APPLET> กับ </APPLET> โดยมีรูปแบบ  
<APPLET CODE = "AppletFile.class" width = 300 height =100>  
 <PARAM NAME = “ชื่อของพารามิเตอร 1” VALUE = “คาขอมูลของพารามิเตอร 1”> 
      … 
 <PARAM NAME = “ชื่อของพารามิเตอร N” VALUE = “คาขอมูลของพารามิเตอร N”> 
</APPLET> 
 
 โดยพารามิเตอร เปนลักษณะ Case-Sensitive กลาวคือ ถาเปนชื่อเดียวกันแตคนละลักษณะ
ตัวพิมพ ถือวาเปนชื่อพารามิเตอร คนละตัวกันจึงสามารถใช ในการเก็บคาขอมูลคนพารามิเตอรละตัว 
 

การสรางกราฟกแสดงผลสูหนาจอภาพ สามารถทําไดโดยใชเมธอด ท่ีอยูในแพ็คเก็ต 
java.awt เชน setColor() และ setFont() สวนเมธอดท่ีทําการสรางลักษณะรูปรางตางๆ ไดแกเมธอด 
drawString(), drawLine(), drawRect(), fillRect(), drawRoundRect(), fillRoundRect(), 
drawOval(), fillOval(), drawArc(), fillArc(), drawPolygon(), fillPolygon() และเมธอด 
drawPolyline() ดังตัวอยาง การกําหนดสีใหไปใชกับอ็อบเจกตท่ีตองการแสดงกราฟก มีรูปแบบการ
โคด  

setColor(Object ส)ี;  
 

การกําหนดเสียงของแอพเพ็ต ทําไดโดยการเรียกเมธอดสําหรับใชงานการนําเสียงมาเก็บไว
ท่ีตัวแปรไดดวยเมธอด getAudioClip() และเมธอดสั่งการควบคุมเสียง เมธอดสั่งใหเปดเสียง 
AudioClip.play() เมธอดสั่งวนรอบเสียง AudioClip.loop() และเมธอดปดเสียง AudioClip.stop() 
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เปนตน ซ่ึงไฟลเสียงท่ีนํามาใชงานควรอยูท่ีโฟลเดอรเดียวกับโคดจาวา และชนิดของไฟลเสียงท่ีสนับสนุน
ไดแก .wav .au และ .midi  เปนตน 

การกําหนดภาพของแอพเพ็ตสามารถเรียกใชงานไดอยางสะดวก ไดดวยถาตองการนํา
ภาพมาเก็บไว ท่ีตัวแปรไดดวยเมธอด getImage() และเมธอดสั่งแสดงภาพไดดวยเมธอด 
g.drawImage(“ไฟลภาพ”, 0, 0, null) ซ่ึงไฟลภาพท่ีนํามาใชงานควรอยูท่ีโฟลเดอรเดียวกับโคดจาวา 
และชนิดของไฟลภาพท่ีแอพเพ็ตสนับสนุนไดแก .gif และ .jpg เปนตน 

แอพเพ็ตกับเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวสามารถสรางข้ึนได โดยการนํา
ภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาฉายตอเนื่องกันดวยความเร็วสูง ทําใหเกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว ซ่ึงใน
การดําเนินการตองอาศัยการทํางานของ เทรด ซ่ึงเทรด ก็คือ สวนประกอบยอยของการโปรเซส 
(ประมวลผล) ดังนั้น เทรด จึงเปนงานยอยๆ ของการประมวลผลในขบวนการทํางานของโปรเซสเซอร 
ถาในการทํางานของซีพียู 1 โปรเซส ท่ีมีการทํางานหลายๆ เทรด (งานยอย) การสรางเทรดในแพ็กเกจ
ของแอพเพ็ต เปนการเรียกเมธอด run() ซ่ึงระบบก็ตองมีสวนประกอบการทํางานเทรดของเมธอด 
paint() ประกอบทุกครั้งอยางนอย 1 เทรด ตัวอยาง การสรางคลาสท่ีมีการอินเตอรเฟส (interface) เท
รดเปนสวนยอยนั่นเอง เชน public class ClassName implements Runnable {…} หรือสรางคลาส
ดวย public class ClassName extends Thread {…} ในการสรางภาพเคลื่อนไหว กอนทําการสราง
ตองเตรียมภาพท่ีตองการนํามาแสดง และพ้ืนหลังท่ีตองการใหภาพนิ่ง จํานวนตามท่ีตองการสราง
ภาพเคลื่อนไหวในท่ีนี้ตองทําการเตรียมแฟมขอมูลท่ีเปนนามสกุล .gif มารวมใชงานการสรางเปนตน 
 

อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
 

1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. เขียนโปรแกรมตามตัวอยาง 6.1 โปรแกรมในการกําหนดสี สรางรูปสี่เหลี่ยม และ เติมสีใน

รูปเหลี่ยม ท่ีในการใช เมธอดการสรางกราฟกดวยเมธอด setColor()และเมธอด 
drawRect() ซ่ึงมีรูปแบบการโคด คือ drawRect(x, y, w, h) โดย x, y เปนจุดเริ่มตนของ
รูปสี่เหลี่ยม สวน w เปน ความกวางของรูปสี่เหลี่ยม  และ h เปนความสูงของรูปสี่เหลี่ยม 
และการเติมสีลงในรูปเหลี่ยม  

4. ใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวา

ทํางานอยางไรโดยนําผลการทดลองมาประกอบการอธิบาย  
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5. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม ตามตัวอยางท่ีในการใชเมธอดการสรางกราฟกดวยเมธอด 

setColor()และเมธอด drawRoundRect(20,10,100,100,50,50) ซ่ึงมีรูปแบบการโคด 

คือ drawRoundRect(x, y, w1, h1, w2, h2) โดย x, y เปนจุดเริ่มตนของรูปสี่เหลี่ยม 

สวน w1 เปนความกวางของรูปสี่เหลี่ยม  และ h1 เปนความสูงของรูปสี่เหลี่ยม สวน w2 

เปนความกวางของรูปสี่เหลี่ยมของท่ีใชกําหนดความโคงของมุมสี่เหลี่ยม  และ h2 เปน

ความสูงของรูปสี่เหลี่ยมของท่ีใชกําหนดความโคงของมุมสี่เหลี่ยม แสดงภาพท่ี 6.17 และ

การเติมสีลงในรูปเหลี่ยมเมธอด fillRoundRect()  

6. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 6.2 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด 

drawRoundRect() กับเมธอด fillRoundRect()   

7. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน ใหผลการทํางานแสดงภาพท่ี 6.18   

8. ใหนักศึกษาเขียนใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ใน
แตละบรรทัดวาทํางานอยางไรโดยนําผลการทดลองมาประกอบการอธิบาย 

9. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง ตัวอยาง 6.3 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด 
drawOval() กับเมธอด fillOval()   

10. ใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวา

ทํางานอยางไร และใหเขียนผลการทํางานของโปรแกรม  

11. ใหนักศึกษาทําการคนควาในการเขียนโคด โดยใช g .setColor(), drawRect(), fillRect(),  
fillOval() ใหสามารถ แสดงผลการทํางานโปรแกรม (ภาพท่ี 6.19)   

12. ใหนักศึกษาทําการคนควาในการเขียนเมธอด drawArc(), fillArc(), drawPolygon(), 
fillPolygon() และเมธอด drawPolyline() 

13. จงเขียนโคดใหมีภาพเคลื่อนไหวของแอพเพ็ตอยางนอย 2 ภาพ และเขียนเหตุผลการแสดง
คาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 

14. จากโคดดานลางพรอมเขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงเพราะเหตุใด 

import java.awt.*; 
import java.applet.*; 
public class ImageExApplet extends java.applet.Applet  
{  

Image imgEx; 
 public void init()   

{ 
  imgEx = getImage(getCodeBase(), "bravo.gif");   } 
 public void paint(Graphics g)  
  { 
  g.drawImage(imgEx, 100, 100, null); }  

} 
------------------------------------- 
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การทดลองที่ 7 
สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมจาวาสรางสวนติดตอกับผูใชแบบกราฟกได 
2. เพ่ือใหสามารถนําสวนติดตอกับผูใชแบบกราฟกมาทํางานรวมกับเสียงและภาพได 
3. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะหแยกแยะการทํางานของสวนติดตอกับผูใช

แบบกราฟกได   
4. เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหาโปรแกรมภาษาจาวาได 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

 GUI มีสวนประกอบหลักดังนี ้
Containers เปนสวนท่ีทําหนาท่ีในเก็บ Components ตางๆ ท่ีตองแสดงหนาเว็บ ตามท่ี

กําหนด ซ่ึงอาจเปนโครงรางในการออกแบบการวาง layout (เชน flow หรือ grid) และสวนของ 
container สามารถเก็บสวนท่ีเปน sub-containers ไดการโปรแกรม GUI ใน Container จะตอง
มี frame, Dialog และ Applet (Top-Level Containers) ซึ่งในสวนของ frame ได
จัดเตรียมสวนท่ีเปน main window  

Components เปนสวนประกอบเปนสวนท่ีแสดงขอมูล บนหนาจอเว็บ เชน 
Button, Label, and TextField เปนตน ในการโปรแกรม GUI ทุก component ตองถูกวางใน 
container โดยทุก component สามารถวางดวยเมธอด add (Component c) มีผลทําให 
Container สามารถเขามาทํางานได       

   

การโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT 
 
ข้ันตอนท่ี 1 สราง JFrame ดวย JFrame fName = new JFrame("Title");  
 
ข้ันตอนท่ี 2 สราง JPanel ซ่ึงเปน component และตองนํา JPanel ไปวางบนในสวนของ container 
ในท่ีนี้ 
       ก็คือ JFrame ซ่ึงมีรูปแบบของการสราง JPanel คือ  

JPanel  pName = new JPanel(manager); 
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ข้ันตอนท่ี 3 สรางคลาสท่ีเปน Component 
 3.1 สวนท่ีเปน ปุม (Button) สามารถสรางโดยมีรูปแบบการสราง ดังนี้ 

JButton  bName = new JButton(text, icon); 
 

3.2 ปายแสดงขอความ (Label) มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
JLabel  lName = new JLabel(text, icon, alignment); 
 

3.3 ชองรับขอความ (TextField) มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
JTextField tName = new JTextField (text, length); 
 

3.4 ชองรับรหัสผาน (PasswordField) มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
JPasswordField pwName = new JPasswordField (text, length); 
 

3.5 ตัวเลือกหนึ่งรายการ (RadioButton) มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
JRadioButton rbName = new JRadioButton (text, icon, boolValue); 
 

3.6 รายการขอมูล (List) มีรูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 
JList  ltName = new JList (item); 
 

3.7 ตัวเลือกรายการมากกวาหนึ่งตัวเลือก (CheckBox) มีรูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 
JCheckBox  ckName = new JCheckBox (text, icon); 
 

3.8 ตัวเลือกรายการหนึ่งตัวเลือก (ComboBox) มีรูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 
JComboBox  cbName = new JComboBox (item); 
 

3.9 เมนู (Menu) มีรูปแบบและข้ันตอนในการสรางเมนู ดังนี้ 
3.9.1 สรางเมนูบารดวย JMenuBar MyMenuBar = new JMenuBar(); 
3.9.2 สรางเมนูดวย JMenu MyMenu = new JMenu(StringName); 
3.9.3 รายการเมนูยอยJMenuItem MyMenuItem = new 

JMenuItem(iTemName); 
3.9.4 การเพ่ิมรายการเมนูยอยลงในเมนูดวย MyMenu.add(MyMenuItem); 

  3.9.5 การเพ่ิมเมนูลงในเมนูบารดวย MyMenuBar.add(MyMenu); 
  3.9.6 การสั่งใหเมนูบารลงในเฟรมดวย FrameName.setJMenuBar(MyMenuBar); 
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ข้ันตอนท่ี 4 การจัดวางองคประกอบ (Layout Manager)  
FlowLayout  เปนการจัดวางองคประกอบใหทําการแสดงท่ีเรียงลําดับตามบรรทัดแรกใหเต็ม

บรรทัดกอนจึงทําการใหแสดงในบรรทัดถัดไป จนครบองคประกอบท่ีถูกสั่งใหทําการแสดง ซ่ึงมีรูปแบบ
ดังนี้ 

JPanel  flName = new JPanel(); 
flName.setLayout(new FlowLayout()); 

BorderLayout เปนการจัดวางองคประกอบใหแสดงตามทิศท้ัง 5 ตําแหนง คือทิศเหนือ 
(North) ทิศใต (South) ทิศตะวันออก (East) ทิศตะวันตก (West) และจัดใหอยูก่ึงกลาง ซ่ึงมีรูปแบบ
ดังนี้ 

JPanel  bflName = new JPanel(); 
flName.setLayout(new BorderLayout()); 

GridLayout เปนการจัดวางองคประกอบใหทําการแสดงในชอง (grid) เปนลักษณะตารางซ่ึงมี
รูปแบบดังนี ้

JPanel  glName = new JPanel(); 
glName.setLayout(new GridLayout(Row, Column)); 

 

สราง Basic Event Handling  
โดยมีละข้ันตอนในการสราง ดังนี้ 
1. สรางออบเจกต JRadioButton ดวย 

JRadioButton rB = new JRadioButton ("Single Choice"); 
2. กําหนด Event ใหกับ ออบเจกต JRadioButton และ addActionListener ( listener )   
   เปนคําสั่งท่ีใชในการดักฟงเหตุการณเม่ือมีการคลิกท่ีคอมโพเนนต ดวย 
 rB.addActionListener ( new ActionListener ( )             
3. การคืนคาคอมโพเนนต เม่ือมีการเกิดเหตุการณ (Event) ข้ึน ดวย 
 JRadioButton rB = ( JRadioButton ) event.getSource ( ); 
4. การตรวจสอบสถานะของ RadioButton วาถูกเลือกอยูหรือไมถูกเลือกอยู ดวย 

boolean isSelected = radioButton.isSelected ( ); 
5. การแสดง Message Dialog ดวย 
 JOptionPane.showMessageDialog ( null, "Click to selected." ); 
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อุปกรณ 
 

1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 
 

วิธีทดลอง 
 

1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม ตามตัวอยางท่ี 7.1 ในการใช Frame และ Panel พรอมการ

กําหนดสี  

4. ใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวา

ทํางานอยางไรโดยนําผลการทดลองมาประกอบการอธิบาย  

5. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม โดยใชเครื่องมือ ComboBox ใหไดผลการทํางานโปรแกรม ดัง

ภาพท่ี 7.19 

6. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 7.3 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด 

drawOval() กับเมธอด fillOval()   

7. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน ใหผลการทํางาน    

8. ใหนักศึกษาทําการคนควาทําการเขียน ActionListener รองรับการคลิกเมาส และการรัน
ขอความลงใน TextBox จํานวน 20 ตัวอักษร 

9. ใหนักศึกษาเขียน GUI ใหสามารถรับคามาทําการคํานวณคณิตศาสตรอยางมีระบบ 1 
โปรแกรม 
 

------------------------------------- 
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การทดลองที่ 8 
การติดตอกับกับแฟมขอมูล 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมจาวาสรางการติดตอกับแฟมขอมูลได 
2. เพ่ือใหสามารถนําสวนการตรวจจับดวย การใชคําสั่ง try … catch / finally 
3. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมจาวาสรางการติดตอดวยคารแร็คเตอรสตรีมได 
4. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะหแยกแยะการทํางานแฟมขอมูลได   
5. เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหาโปรแกรมภาษาจาวาได 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 
  ในการสงขอมูลระหวางตัวโปรแกรม กับแหลงท่ีเก็บขอมูลจะเปนกระบวนการท่ีเกิดข้ึนได 2 
ลักษณะคือ การอาน (Read) กับ การเขียน (Write)   
 
 การอานไฟลสตรีม (File Stream Reading) ตองมีการตรวจสอบความถูกตองหรือ การดัก
จับ   เออเรอร (Error) ท้ังดานอินพุตและเอาตพุต (IOException) วาแฟมขอมูลท่ีไดทําการติดตอนั้นมี
อยูจริง หรือมีขอมูลอยูหรือไม ถาไมมีการทํางานของ IOException จะทําการฟองชนิดของการ Error 
ใหผูใชโปรแกรมทราบขอผิดพลาด  มีรูปแบบดังนี้ 

public static void main(String[] args)  throws IOException 
สามารถสั่งงาน ดังนี ้

File filename    = new File(“path”); 
  FileInputStream fInput = new  FileInputStream(filename); 
  fInput.read(); 
 
  การเขียนไฟลสตรีม (File Stream Writing) มีรูปแบบการสั่งงาน ดังนี้ 

File filename    = new File(“path”); 
  FileOutputStream fOutput = new  FileOutputStream(filename, 
append); 
  fOutput.write(data); 
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การใชคําส่ัง try … catch / finally เปนการจัดการ Exception มีโครงสรางการทํางาน
คลายกับกลุมคําสั่ง if / else กลาวคือถามีการตรวจสอบเง่ือนไข ในท่ีนี้คือ Exception ท่ีอยูหลัง try วา
มีเหตุการณเกิดข้ึน ถือวาถูกตอง ก็จะใหโปรแกรมมาประมวลผลหลังคําสั่ง catch สวน finally เปน
ชุดคําสั่งใหทําทุกเหตุการณกอนออกจาก try 

 
คารแร็คเตอรสตรีม เปนสตรีมท่ีมีการจัดการขอมูลท่ีไดทําการติดตอกับแฟมขอมูล  เม่ือทําการ

เรียกใชแฟมขอมูลท่ีไมมีอยูในหนวยความจํา ก็จะทําการสรางแฟมขอมูลข้ึนมาตอบสนองการติดตอของ 
Stream ไดทันที  

 
 การอานขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มีรูปแบบดังนี ้

File filename   = new File(“path”); 
 FileReader fInput = new FileReader(filename); 
 data   = fInput.write(); 
 

การเขียนขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มีรูปแบบดังนี้ 
File filename   = new File(“path”); 

 FileWriter fOutput = new  FileWriter(filename [, append]); 
 fOutput.write(data); 
 
 

อุปกรณ 
 

1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



277 

 

วิธีทดลอง 
 

1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม ตามตัวอยางท่ี 8.1 การใช Byte Stream และทําการจัดเตรียม

แฟมขอมูลท่ีใชในการติดตอกับโปรแกรมแกม ชื่อ D:/Java/DataForLaB8.txt และ 

LaB8Out.txt  

4. ใหไดผลการทํางาน  ขอมูลในแฟม D:/Java/DataForLaB8.txt แสดงภาพท่ี 8.13ม 8.14 

และ 8.15 

5. ใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวา

ทํางานอยางไรโดยนําผลการทดลองมาประกอบการอธิบาย  

6. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม เรื่อง try… catch ใหไดผลการทํางานโปรแกรม (ภาพท่ี 8.16)   

7. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 8.3 โปรแกรมในการแสดง character stream 

โดยใช try… catch รวมกับการใชคําสั่งการติดตอแฟมขอมูลระดับไฟล ดวยคําสั่ง 

FileReader และ FileWriter  

8. ใหนักศึกษาเขียนผลการทดลองของโปรแกรมและอธิบาย การทํางานมาพอเขาใจ  

9. ใหนักศึกษาทําการคนควาทําการเขียน ใหนักศึกษาทําการคนควาทําการเขียน Buffer 
Stream รองรับการปอนขอมูล จํานวน 10 ตัวอักษร 

10. ใหนักศึกษาทําการคนควาทําการเขียนขอมูลดวยคลาส PrinterWriter   
 

------------------------------------- 
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การทดลองที่ 9 
การประยุกตการติดตอฐานขอมูลกับเครือขาย 

 
วัตถุประสงค 

 
1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมจาวาบนเน็ตบีนสได   

2. เพ่ือใหสามารถเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอลได 

3. มีทักษะการโปรแกรมใชมายเอ็สคิวแอลบนเครือขายได 
 

ความรูพ้ืนฐาน 
  

การติดตั้งเน็ตบีนส 
สามารถดาวนโหลดไดท่ี https://netbeans.org/downloads/  
 

การใชงานเน็ตบีนส 
เรียกโปรแกรมเน็ตบีนส จาก Start->All Programs ->NetBeans->NetBeans IDE 

8.0  
 

สรางโปรเจ็ค (Project )  
ดวยการเลือกรายการเมนู File->New Project 
 

 สั่งใหทํางาน 
สั่งใหทําการทดสอบและการทํางานของโคดดวยการคลิกปุม Play  
 

การติดตั้ง AppServ  
การติดตั้งระบบเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับการเขียนการควบคุมหนาเว็บไซต 

โปรแกรมฐานขอมูลมายเอ็สคิวแอล (MySQL)  และ phpMyAdmin ซ่ึงชุดพัฒนาสามารถ
ดาวนโหลด ไดท่ี http://sourceforge.net/projects/appserv/files/ 

 
 
 
 
 

https://netbeans.org/downloads/
http://sourceforge.net/projects/appserv/files/
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การเช่ือมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
 

เปดโปรแกรม NetBeans เพ่ือทําการเปด Services ของ Database ผานทาง Driver 
ใหสามารถเชื่อมตอ MySQL 

ทําการเปด Services ก็สามารถนํา NetBeans ทําการเชื่อมตอกับ MySQL ผานทาง 
Localhost 

ทําการกําหนด Configuration ใหกับ Host ท่ีเปน localhost คือ User Name : คือ 
root สวน Password : คือ อยางนอย 4 ตัวอักษร 

 

การเพ่ิม Library ของ NetBeans กับ MySQL jdbc Driver 
 

การกําหนดใหมีการทํางานรวมกันระหวาง NetBeans กับ MySQL มีความจําเปนตอง
อาศัย Driver ของฐานขอมูล MySQL อยางตอเนื่อง ในการแปลงขอมูลระหวางกัน สามารถ
การเพ่ิม Library ของ NetBeans กับ MySQL jdbc Driver โดยการคลิกขวาท่ี Libraries แลว
ทําการเลือก Add Library ทําการเลือก MySQL JDBC Driver 

 

การกําหนดคุณลักษณะมายเอ็สคิวแอล   
 

การกําหนดสามารถทําไดโดยการคลิกขวาท่ี Databases->MySQL Server at 
localalhost: 3306 [root] (disconnection) แลวทําการเลือก Properties 

ทําการกําหนด Administration Password เปน 1234 (สามารถเวนวางไวได) ตามท่ี
กําหนดขณะทําการติดตั้ง และเม่ือตองการใหมีการจํารหัส สามารถทําไดโดยการทํา
เครื่องหมายในบล็อก Remember Password แลวคลิก OK 

ทําการกําหนดคุณสมบัติของผูบริหารระบบไดโดยการคลิกแท็บ Admin Properties 
โดยทําการกําหนดในสวนของ Path/URL to admin tool: สวนของ Path to start 
command: และสวนของ Path to stop command: ซ่ึงมีปุม Browse 

 

อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม NetBeans 
4. ตัวโปรแกรม Appserv 
5.  ตัวโปรแกรม MySQL 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
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วิธีทดลอง 
 

1. ใหนักศึกษาทําการติดตั้ง NetBeans ไวท่ี Dive D: 
2. ใหนักศึกษาทําการสราง Project ชื่อ HelloBeans ไวท่ี D:\Breans 
3. ใหโคดใหแสดง ชื่อ รหัสนักศึกษา และสาขาวิชาของนักศึกษา 
4. ใหทําการทดสอบการทํางานของโคด และใหบันทึกผลการทํางานโปรแกรม 
5. ใหนักศึกษาทําการติดตั้ง MySQL ดวย Appserv ลงในไวท่ี Drive D: 
6. ใหนักศึกษาทําการทดสอบการทํางานของ NetBeans กับ MySQL ใหสมบูรณ 

 
------------------------------------- 
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การทดลองที่ 10 
การประยุกตการติดตอฐานขอมูลกับเครือขาย 

 
วัตถุประสงค 

 
1. เพ่ือใหสามารถใหเน็ตบีนสเชื่อมตอกับ MySQL ได   

2. เพ่ือใหสามารถสรางฐานขอมูลดวยเน็ตบีนส บนมายเอ็สคิวแอลได 

3. มีทักษะการสรางตารางบนมายเอ็สคิวแอลของเครือขายได 
 

ความรูพ้ืนฐาน 
  

สรางและทําการเช่ือมตอฐานขอมูลใหพรอมใชงาน  
การติดตอกับฐานขอมูลสามารถกระทําไดโดยการกระทําผานทางตัวอิดิเตอรของมายเอ็สคิว

แอล (SQL editor) ซ่ึงตัว NetBeans IDE ไดติดตั้ง SQL Editor สามารถทําการสรางฐานขอมูลใหมท่ีใช
ในการงานได ดวยทําการสรางฐานขอมูลโดยการคลิกขวาท่ีโนด MySQL Server at locationhost: 
3306 [root] และเลือกรายการเมนูยอย Create Database ระบบจะมีกลองขอความ Create MySQL 
Database ใหทําการกรอกชื่อฐานขอมูลลงในชอง New Database Name: แลวทําการคลิก OK   

 

สรางตารางใหกับฐานขอมูล (Creating Database Tables) 
การสรางตารางฐานขอมูลสามารถทําไดสองวิธีคือ สรางตารางไดจากกลองขอความ (Dialog) 

กับการสรางตารางโดยใชตัว SQL Editor ดังนี้     

การสรางตารางดวย SQL Editor (Using the SQL Editor) 
การสรางตารางจาก SQL Editor ของ NetBeans IDE มีข้ันตอนดังนี้ 

• จากตัว Explorer ของ Database เม่ือทําการขยายแลวใหทําการเชื่อมตอโนด จะมี

โฟลเดอรยอยตอจาก  jbdc:mysql://localhost:3306/mynewdatabase… 

จํานวน 3 โฟลเดอรยอย Tables Views และ Procedures 

• จากนั้นใหทําการคลิกขวาท่ีโฟลเดอร Tables แลวทําการเลือก Execute Command 

จะไดพ้ืนท่ีวางของ main window ท่ีใชในการสรางโคดของ SQL Editor 

• ทําใหมีพ้ืนท่ีของ SQL editor สามารถทําการสรางตารางไดตามตองการ 
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การสรางตารางดวย Table Dialog (Using the Create Table Dialog) 
สรางตารางไดดวยการทํางานของท่ีละ Dialog ซ่ึงในตัวอยางนี้จะทําการสรางตารางชื่อ 

Subject มีข้ันตอน ดังนี้ 

• ตัว Explorer เม่ือทําการขยายแลวตัวExploreของDatabaseจะมีโฟลเดอร

ยอยตอจาก ก  jbdc:mysql://localhost:3306/mynewdatabase… มี

โฟลเดอรยอย Tables ทําการคลิกขวาท่ีโฟลเดอร Tables แลวทําการเลือก 

Create Table ตัวกลองขอความท่ีใชสรางตาราง (Create Table Dialog) 

ถูกเปดข้ึน ใหทําการพิมพชื่อตารางลงในชอง Table Name: Subject และ

ทําการคลิกปุม Add column  

• เม่ือไดทําการกําหนดชื่อตารางเปน Subject เพ่ือทําการสรางขอมูล ดวยการ

พิมพขอมูลลงใน Dialog 

• ทําการเพ่ิมคอลัมนใหกับตาราง Subject ดวยการคลิกปุม Add column ทํา

การพิมพขอมูล เปนตัวกําหนดตารางโดยทําการสรางใหครบท้ัง 3 รายการ 

• เม่ือทําการสรางตารางครบตามท่ีไดออกแบบขอมูลในตารางท่ี 10.1 แลว 

สามารถทําการตรวจขอมูลได 

 

การสั่งงานตารางขอมลู (Working with Table Data) 
 

ในการสั่งใหการทํางานรวมกันระหวางตารางขอมูลบน SQL Editor ของ NetBeans สามารถ
ใหทํางานในรูปแบบของ SQL queries บนฐานขอมูลไดหลากหลาย การปรับปรุงแกไขโครงสรางของ
ฐานขอมูล การเพ่ิม(add) การแกไข(modify) และการลบ(delete) รวมท้ังเพ่ิมรายการขอมูล (record 
หรือ row) ลงในตารางขอมูล Counselor 

 
การสั่งการงานฐานขอมูลดวย Script (Running an SQL Script) 
 

ในการจัดการเรื่องตารางขอมูลของ NetBeans สามารถสั่งใหทํางานไดโดยตรงดวยการดาวน
โหลดท่ี https://netbeans.org/project_downloads/samples/Samples/Java%20Web/ifpwafcad.sql แลว
ทําการบันทึกไวในตําแหนงเดียวกับโปแกรม NetBeans IDE อยู ในท่ีเปน C:\Program Files 
(x86)\NetBeans 8.0\bin สคริปตจะทําการสรางตาราง 2 ตารางท่ีคลายกับการสรางตาราง 
Counselor และ Subject โดยสคริปตไดทําการเปลี่ยนชื่อตารางเปน Counselor2 และ Subject2 
ตามลําดับ ในการสั่งสคริปตทํางานสามารถดําเนินการได 
 
 
 

https://netbeans.org/project_downloads/samples/Samples/Java%20Web/ifpwafcad.sql
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แนะนําการโปรแกรมบนเครือขายดวยจาวา 
 

การนํา โคด ท่ี ได ทําการบันทึกไว ท่ี  C:\AppServ\www ไปทําการเก็บไวบนเครือข าย
คอมพิวเตอรจริง หรือ IP Address จริง เปนการทํางานจริงของการเขียนโปแกรมบนเครือขาย
คอมพิวเตอรได ซ่ึงเปนการสรางเว็บไซตบน MySQL database server ซ่ึง  MySQL เปนฐานขอมูล 
ท่ีใชในการจัดการกับขอมูลท่ีใชในการประยุกตใชบนเว็บ ดวยอาจเปนเพราะ MySQL มีความโดดเดน 
ดานความเร็ว (speed) ดานการยืดหยุน (flexibility) และดานความเปนธรรมชาติ (reliability) MySQL 
ใชภาษา SQL ในการเขียนซ่ึงมีโครงสรางของภาษาเปน Query Language สําหรับการเขาถึง และการ
ประมวลผลขอมูลท่ีอยูในฐานขอมูล จึงทําให MySQL เปนระบบมีความนิยมมากท่ีสุดในปจจุบัน  
 

อุปกรณ 

 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. เครื่องคอมพิวเตอรควรมีซอฟตแวร NetBeans IDE เวอรชั่น 7.2, 7.3, 7.4, 8.0  
4. เครื่องคอมพิวเตอรควรมีซอฟตแวร Java Development Kit (JDK) เวอรชั่น 7 หรือ 8 
5. เครื่องคอมพิวเตอรควรมีซอฟตแวร MySQL database server เวอรชั่น 5.x 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
 

1. ใหนักศึกษาทําการทดสอบการทํางานของ NetBeans กับ MySQL ใหสมบูรณ 
2. ใหนักศึกษาทําการสรางฐานขอมูลท่ีนักศึกษาตองการ 1 ฐานขอมูล 
3. ใหนักศึกษาสรางตารางท่ีใชในการเก็บรายชื่อเพ่ือนในหองเรียนอยางนอย 20 รายชื่อ 
4. เม่ือสรางตารางสําเร็จตามตองการแลว 

a. ฐานขอมูลตองสามารถเพ่ิมชื่อเพ่ือนได 
b. ฐานขอมูลตองสามารถลบชื่อเพ่ือนได 
c. ฐานขอมูลตองสามารถแทรกชื่อเพ่ือนได 

5. ใหนักศึกษานําฐานขอมูลวางท่ีเครือขายจําลองหรือ IP จริงตามความเหมาะสม 
 

------------------------------------- 
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Abstraction · 31 
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BorderLayout · 180 
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break · 93 
Button · 169 
byte · 37, 50, 64, 65 
Byte Stream · 197 
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98, 125 

Character Stream · 203 
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Command Prompt · 18 
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compiler · 11 
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CPU · 9, 146 
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Database Instance · 243 

D 

data type · 50 
Decision · 72, 73, 101 
decrement · 62 
destroy() · 134 
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dir · 19 
do…while · 89 
DOS · 11, 18, 19, 29 
double · 37, 39, 40, 43, 50, 52, 56, 57, 

65, 79 

E 

Edit Plus · 20 
Encapsulation · 31 
Enterprise Edition · 13 
Environment Variables · 17 
Event · 184 
expressions · 38, 58 

F 

File Stream · 196, 198 
File Stream Writing · 200 
floating · 39, 60, 108 
FlowLayout · 177 
for · 83 
full stop · 38 

G 

GridLayout · 182 
GUI · 161, 162 

H 

Handling · 159, 183, 184, 190 
HTML · 137 

I 

identifiers · 36, 37 
if-else · 73 
increment · 62 

Inheritance · 31 
init() · 134 
instance · 23, 30, 38, 103, 106, 107, 115, 

116, 124, 125 
int · 30, 37, 39, 40, 49, 50, 55, 65, 67, 

68, 77, 79, 81, 82, 97, 98, 99, 100, 
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147, 148, 149, 150, 151, 205, 207, 
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integer · 38, 39, 55, 59, 64, 82 

J 

J2SDK · 13 
Java 2 Software Developer Kit · 13 
Java Runtime Environment · 12 
Java Virtual Machine · 12, 133 
javac · 20 
JFrame · 167 
JPanel · 168 
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K 

keywords · 36, 37 

L 

Label · 169 
Layout Manager · 177 
List · 173 
literals · 36, 38 
long · 37, 50, 57, 64, 65, 79, 149 
Loop · 72, 83, 94, 95, 101 

M 

Memory Unit · 9 
Menu · 175 
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Micro Edition: Java · 13 
MySQL · 226, 228 
MySQL jdbc Driver · 235 
MySQL Server Configuration · 231 

N 

Netbeans · 218 
NetBeans · 233, 235 

O 

object · 30, 106, 114 
Operating System · 9 
operator · 58, 59, 60, 61, 62, 64 
Operator · 47 
other control · 93 
Output Unit · 9 
overloading · 122 

P 

package · 112 
paint() · 134 
Panel · 164 
parentheses · 38 
Pass by reference · 120 
Pass by value · 119 
Path · 16 
phpMyAdmin · 228 
Platform of Java · 13 
Polymorphism · 31 
postfix · 63 
prefix · 63 

R 

RadioButton · 172 
Read · 196 

Relational · 65, 66, 228 
return · 95 
root · 230, 233, 234, 236, 239, 243, 244 
 

S 

Script · 218, 241, 254, 260 
ScrollPane · 164 
semicolon · 38 
separators · 36, 37 
Sequence · 72, 101 
short · 37, 50, 54, 55, 64, 65, 67, 79 
source code · 10, 11 
source file · 11 
source program · 10 
Standard Edition · 13 
start() · 134 
Static · 123 
Static method member · 124 
stop() · 134 
stream · 197 
Stream · 196 
sun microsystem co., ltd · 11 
Swing · 159, 160, 161, 162, 166, 167, 

190, 193, 214 
switch-case · 79 

T 

Tables · 245, 246, 248, 249, 252 
TextField · 170 
Thread · 146 
try … catch · 202 

V 

variable · 39, 41, 48, 77, 79, 80, 82, 106,  
39, 47, 68 
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W 

while · 86 

white space · 36, 42 
Write · 196 
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