
แผนบริหารการสอนประจําวิชา 
 

รายวิชา โปรแกรมภาษาจาวาเบื้องตน                                รหัสวิชา วศ 5111306 
           (Basic Java Programming)          (EN 5111306) 
จํานวนหนวยกิต-ช่ัวโมง          3 หนวยกติ (2-2-5) 
เวลาเรียน                                                            64 ช่ัวโมง / ภาคการศึกษา  
 

คําอธิบายรายวิชา 
พ้ืนฐานการโปรแกรมภาษาจาวา การโปรแกรมเชิงวัตถุดวยจาวา การทํางานของแอพเพ็ต การ

ทํางานเทรด และแอนนิเมชัน การติดตอกับผูใชเบื้องตน และการติดตอกับผูใชข้ันสูง การประยุกตแบบ
ผูใชคนเดียว แนะนําการโปรแกรมบนเครือขายดวยจาวา 
  

วัตถุประสงคท่ัวไป 
        1.  เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับหลักการโปรแกรมคอมพิวเตอร   

2. เพ่ือใหสามารถคิด และคํานวณทางโปรแกรมภาษาจาวาได 
3. เพ่ือใหเกิดทักษะในการทดลองดานการโปรแกรมภาษาจาวา   
4. เพ่ือใหสามารถเขียนบันทึกผลการทดลองได 
5. เพ่ือใหมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียนวิชาทางการโปรแกรมภาษาจาวา 
6. เพ่ือใหสามารถนําความรูทางโปรแกรมภาษาจาวามาประยุกตใชประโยชนใน

ชีวิตประจําวัน 
 

เน้ือหา 
          แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 1                   8 ชั่วโมง 

บทท่ี 1 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร                                                         
  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

กระบวนการทํางานการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง 
ความเปนมาภาษาจาวา 

กระบวนการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 
องคประกอบของเทคโนโลยีจาวา 
แพลตฟอรมของจาวา   

การติดตั้ง และเรียกใชงานโปรแกรมภาษาจาวา 
กําหนดเสนทางการทํางาน (Path) ใหกับระบบปฏิบัติการวินโดว 

การติดตั้งโปรแกรม Edit Plus 
หลักการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
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แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 2                         4 ชั่วโมง 
บทท่ี 2  การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

คลาส    
วัตถุ หรือ ออบเจกต   
การปดบังขอมูล   
การสืบทอดคุณสมบัติ   
นามธรรม   
โพลิมอฟซึม  

พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
สวนประกอบของโปรแกรมภาษาจาวา 
สรุป 

          แบบฝกหัด 
          เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 3         4 ชั่วโมง 
บทท่ี 3 ตัวแปรและตัวดําเนินการ          

ตัวแปร   
ชนิดขอมูล   
ตัวดําเนินการ   

ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขทศนิยม   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการกําหนดคา   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรการเพ่ิมคาและการลดคา   

สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

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 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 5          8 ชั่วโมง 
บทท่ี 5 คลาสและอ็อบเจกต          

คลาส  
class_name 
การสรางคลาสจากคลาสเดิม 

   แพ็กเกจ  
อ็อบเจกต  

    ประกาศ instance class  
ประกาศ instance 
สราง อ็อบเจกต 

  การเรียกใชงานแอตทริบิวต 
  การสงขอมูลดวยคาของตัวแปร 
  การสงขอมูลดวยการอางอิงของวัตถุ 
  คอนสตรัคเตอร 
  สแตติคดาตาเมมเบอร 
  สแตติคเมธอดเมมเบอร 

สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 6          8 ชั่วโมง 
บทท่ี 6 คลาสและอ็อบเจกต 

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

การเขียนโคดแอพเพ็ตแทรกในภาษาไฮเปอรเท็กตมารคอัพ (HTML) 
แอพเพ็ตกับกราฟก 
แอพเพ็ตกับเสียง 
แอพเพ็ตกับภาพ 
แอพเพ็ตกับเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว 
การสรางเทรด 
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การสรางเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

ผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 7           4 ชั่วโมง 
บทท่ี 7 สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) ดวย AWT  

ความสัมพันธระหวาง AWT และ Swing   
การโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT 
การจัดวางองคประกอบ 

  FlowLayout 
  BorderLayout 
  GridLayout 

สราง Basic Event Handling 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 8           4 ชั่วโมง 
บทท่ี 8 สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) ดวย AWT  

ไฟลสตรีม 
ไบทสตรีม 
การใชคําสั่ง try … catch / finally 
คารแร็คเตอรสตรีม 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 9           8 ชั่วโมง 
บทท่ี 9 การประยุกตการติดตอฐานขอมูลกับเครือขาย 

เน็ตบีนส (Netbeans) 
มายเอ็สคิวแอล (MySql) 
การเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
การกําหนดคุณลักษณะมายเอ็สคิวแอล 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

แผนบริหารการสอนประจําบทท่ี 10          8 ชั่วโมง 
บทท่ี 10 การพัฒนาฐานขอมูลดวยจาวา 

สรางและทําการเชื่อมตอฐานขอมูลใหพรอมใชงาน 
สรางตารางใหกับฐานขอมูล 
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การสั่งงานตารางขอมูล 
การสั่งการงานฐานขอมูลดวย Script 
แนะนําการโปรแกรมบนเครอืขายดวยจาวา 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

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 โดยการนําเสนอขอมูลดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสโปรแกรมพาว- 

เวอรพอยท (power point program) ประกอบการบรรยาย  และตั้งคําถามระหวางบรรยายเพ่ือให
ผูเรียนไดคิดและตอบคําถามในประเด็นท่ีสําคัญ 

1.2 สอนแบบอภิปราย โดยแบงผูเรียนออกเปนกลุม ๆ และมอบหมายใหแตละกลุม 
รวมกันแสดงความคิดเห็น   นําเสนอการอภิปรายของแตละกลุม   แลวผูสอนเปนผูสรุปผลการอภิปราย
ใหเขาใจตรงตามวัตถุประสงคของเนื้อหา 

1.3  สอนแบบสาธิตการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ 
โดยผูสอนแสดงข้ันตอนใหผูเรียนดูพรอมอธิบายลําดับข้ันตอนในการปฏิบัติ จากนั้นใหผูเรียนไดทดลอง
ปฏิบัติ  โดยแบงผูเรียนออกเปนกลุม ๆ   

1.4 สอนโดยใหคนควาหาความรูดวยตนเอง โดยผูสอนมอบหมายเนื้อหาในบทเรียน 
ใหผูเรียนสืบคนขอมูลจากตํารา  เอกสาร  สื่ออิเล็กทรอนิกส  ทํารายงานและนําเสนอในหองเรียน 

1.5 การทํารายงาน  เปนกิจกรรมกลุมท่ีผูสอนนํากระตุนใหผูเรียน นําปญหาท่ีพบใน 
ชีวิตประจําวันมาเปนโจทย เปนการเรียนการสอนโดยยึดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (PBL: 
Problem-Base Learning) ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการแกปญหา โดยใหผูเรียนได 
มีสวนรวมในการเลือกหัวขอรายงาน และสมาชิกในการทํางาน เปนการเรียนการสอนท่ียึดผูเรียนเปน
สําคัญ  
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ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลชนิดโปรแกรมพาวเวอรพอยท   
2. ภาพสื่อผสมภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว จากระบบออนไลน 
3. เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชระบบปฏิบัติท่ีสามารถใชระบบปฏิบัติการดอส(DOS Prompt)  
4. ตัวโปรแกรมเขียนโคด (Edit Plus)  
5. ตัวโปรแกรมคอมไพเลอรภาษาจาวา (Java Compiler) 
6. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
7. ระบบอินเทอรเน็ตและหนวยความจําภายนอก(External Hard disk) 
   

การวัดและการประเมินผล 

 1. การวัดผล 

1.1 คะแนนระหวางภาคการศึกษา    รอยละ 70 คะแนน 

1.1.1 สอบกลางภาค      รอยละ 20 คะแนน 

1.1.2 ความตั้งใจในการเขาเรียน   รอยละ 5 คะแนน 

1.1.3 แบบฝกหัด    รอยละ 5 คะแนน 

1.1.4 ใบงาน     รอยละ 20 คะแนน 

1.1.5 ศึกษาคนควารายงาน           รอยละ 10 คะแนน 

1.1.6 นําเสนอรายงาน            รอยละ 10 คะแนน 

 

1.2 คะแนนสอบปลายภาคการศึกษา    รอยละ 30 คะแนน 

 

2. การประเมินผล 

  ไดคะแนนระหวางรอยละ  80-100  ไดระดับ A  ดีเยี่ยม (Excellent)  

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  75-79  ไดระดับ B+ ดีมาก (Very Good)  

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  70-74  ไดระดับ B  ดี (Good)    

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  65-69  ไดระดับ C+ ดีพอใช (Fairy Good)  

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  60-64  ไดระดับ C  พอใช (Fairy)   

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  55-59  ไดระดับ D+ ออน (Poor)    

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  50-54  ไดระดับ D  ออนมาก (Very Poor)  

 ไดคะแนนระหวางรอยละ  0-49  ไดระดับ E  ตก (Fail) 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 1 
 
หัวขอเน้ือหา 

หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร                                                         
  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

กระบวนการทํางานการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง 
ความเปนมาภาษาจาวา 

กระบวนการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 
องคประกอบของเทคโนโลยีจาวา 
แพลตฟอรมของจาวา   

การติดตั้ง และเรียกใชงานโปรแกรมภาษาจาวา 
กําหนดเสนทางการทํางาน (Path) ใหกับระบบปฏิบัติการวินโดว 

การติดตั้งโปรแกรม Edit Plus 
หลักการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 

  

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือผู้เรียนได้ศึกษาเนือ้หาในบทเรียนนีแ้ล้วสามารถ 

1. เกิดทักษะการติดตั้งโปรแกรมภาษาจาวาและโปรแกรม Edit Plus 
2. อธิบายความแตกตางหรือสัมพันธระหวางโปรแกรมภาษาจาวามีกับภาษาแบบโครงสรางได 
3. บอกข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวาได 
4. เขียนโปรแกรมภาษาจาวาตามรูปแบบภาษาได 

 

วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเรื่องดาวนโหลดตัวโปรแกรมและการติดตั้งโปรแกรม

ภาษาจาวา และโปรแกรมอิดิเตอร  
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดสมบัติโปรแกรมท่ีไดทําการติดตั้ง 

2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการดาวนโหลดตัวโปรแกรม และการ

ติดตั้งโปรแกรม 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

        2.3 ทําแบบฝกหัดเก่ียวกับเรื่องหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร      
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ส่ือการเรียนการสอน 
8. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 1 

9. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับดาวนโหลด 

10. เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชระบบปฏิบัติท่ีสามารถเขาถึงระบบปฏิบัติการดอส (DOS Prompt)  

11. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 

12. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 

13. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

14. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 
 

การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตจากการตอบคําถามและตั้งคําถามของนักศึกษา 
2. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
3. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
4. ตรวจแบบฝกหัด  
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บทที่ 1 
หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

(Principle of Computer Programming) 
 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) มีแนวคิดมาจากมนุษยมีความ
ตองการท่ีนํางานท่ีเปนลักษณะงานประจํา งานท่ีเปนลักษณะงานซํ้าๆ ท่ีมีข้ันตอนทํางานท่ีแนนอน      
มีระบบการตัดสินใจท่ีชัดเจนแนนอน มาใหระบบคอมพิวเตอรทํางานแทนมนุษย ตามวัตถุประสงคใน
การทํางานของผูคิดคนโปรแกรมคอมพิวเตอร ดังนั้นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจึงเปนพ้ืนฐาน     
ท่ีจําเปนตอการทํางานของระบบคอมพิวเตอร ชนิดของโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถแบงตามระดับ
ความลึกของการเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณคอมพิวเตอรไดเปน 2 ชนิด คือ ชนิดแรกเปนโปรแกรม
ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ทําหนาท่ีในการควบคุมอุปกรณพ้ืนฐานท่ีเปนสวนประกอบ
คอมพิวเตอรท้ัง 4 หนวย(Unit) ดังนี้คือ 1) หนวยอินพุท (Input Unit)  เชน แปนปอนขอมูล (Key 
Board) เมาส (Mouse) เปนตน 2) หนวยเอาทพุท (Output Unit) เชน จอแสดงผล (Monitor) ลําโพง 
(Speaker) เปนตน 3) หนวยความจํา (Memory Unit) เชน หนวยความจําชั่วคราว (RAM) 
หนวยความจําภายนอก (External Memory) เชน ฮารดดิสก (Hard Disk) และหนวยสุดทายหนวย   
4) หนวยประมวลผลกลาง (CPU: Central Processing Unit) ดวยเพราะเทคโนโลยีของอุปกรณพ้ืนฐาน
ของคอมพิวเตอรมีการแขงขันสูงสงผลทําใหโปรแกรมท่ีทําหนาท่ีในการควบคุมอุปกรณคอมพิวเตอรนี้
ตองมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ดังนั้นโปรแกรมระบบปฏิบัติการจึงเปนโปรแกรมท่ีสําคัญตอการ
เจริญกาวหนาของบริษัทท่ีทําหนาท่ีในการผลิตเครื่องคอมพิวเตอร โปรแกรมชนิดนี้จึงเปนเทคโนโลยีปด 
นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจึงมีระดับการเขาถึงในการกําหนดคาการควบคุมอุปกรณตางๆ มีอยาง
จํากัดตามท่ีบริษัทท่ีพัฒนาโปรแกรมระบบปฏิบัติการอนุญาตใหเขาถึงไดเทานั้น  โปรแกรมดังกลาว  
เชน โปรแกรมระบบปฏิบัติการวินโดว (Windows Operating System) โปรแกรมระบบปฏิบัติการ    
ลินุกส (Linux Operating System) เปนตน ชนิดท่ีสองเปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ท่ีนักพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร สามารถเขาถึงในการเขียนโปรกรมควบคุมอุปกรณตางๆ ไดอยางกวางขวาง 
โปรแกรมชนิดภาษาคอมพิวเตอรนี้ จึงเปนโปรแกรมท่ีนักพัฒนาโปรแกรมสามารถเรียนรูและสรางสรรค
งานไดอยางตอเนื่องตลอดเวลา ดังนั้นภาษาคอมพิวเตอรจึงสามารถแบงชนิดตามลักษณะการมองปญหา
ของโจทยท่ีตองการใหการเขียนโปรแกรมทําการแกปญหาไดเปน 2 แบบ คือ แบบแรกเปนการเขียน
โปรแกรมแบบโครงสราง (Structure Programming) ตัวอยางภาษาท่ีใชเขียนโปรแกรม เชน โปรแกรม
ภาษาซี (C Language Program) โปรแกรมภาษาปาสคาล (Pascal Language Program) โปรแกรม
ภาษาเบสิค (Basic Language Program) เปนตน สวนแบบท่ีสองเปนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
(Object Oriented Programming : OOP) ตัวอยางภาษาท่ีใชเขียนโปรแกรม เชน โปรแกรม
ภาษาซีพลัสพลัส (C++ Language Program) โปรแกรมภาษาซีชารป (C# Language Program) 
โปรแกรมพีเอสพี (PHP Program) โปรแกรมวิชวลเบสิค (Visual Basic Program) โปรแกรมภาษาจาวา 
(Java Language Program) เปนตน   
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กระบวนการทํางานการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง 
 ในการพัฒนาโปรแกรมแบบโครงสรางหรือการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง ซ่ึงมีกระบวนการ
ในการสรางคือ ตัวอยางเชน การโปรแกรมภาษาซี เริ่มตนดวยการจากทําการสรางโปรแกรม (source 
program หรือ source code) ซ่ึงตองเขียนตามลักษณะโครงสรางของภาษาซี ทําการบันทึก (save 
หรือ save as) เปนไฟลนามสกุล .c นําโคดท่ีไดทําการเขียนทําการคอมไพล ทําการตรวจสอบ
ขอผิดพลาดวามีหรือไม ถามีใหกลับไปแกไขท่ีโปรแกรม แตถาไมมีขอผิดพลาดตัวระบบภาษาซีจะสราง
ไฟลนามสกุล .obj แลวทําการเชื่อมตอไฟลจากไฟลไรบารีและระบบจะทําการสรางไฟลนามสกุล .obj 
และทําการตรวจสอบความผิดพลาดในการเชื่อมตอ ถาไมมีขอผิดพลาดจะไดไฟลนามสกุล .exe ซ่ึงเปน
ไฟลท่ีพรอมนําไปสั่งงานใหแสดงผลการทํางานตามท่ีกําหนดของโปรแกรม ไฟลท่ีเปนนามสกุล .exe นี้
ไมสามารถทําการแกไขไดดวยเพราะเปนไฟลท่ีเปนรหัสใหเครื่องคอมพิวเตอรทํางาน ดังนั้นถาตองการ
ปรับปรุงหรอืแกไขโปรแกรมผูเขียนโปรแกรมตองมีไฟลท่ีเปนนามสกุล .c มาเขากระบวนการประมวลผล
ภาษาซีใหมตั้งแตเริ่มตน แสดงในภาพท่ี 1.1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1 แสดงกระบวนการประมวลผลของภาษาซี 

START 

 สรางโปรแกรม 

คอมไพเลอร 

ทําการเชื่อมตอไฟล 

ไฟลสวนหัว 

ไฟลไรบารี 

ตัวสอบความผิดพลาด ? 

สั่งโปรแกรมทํางาน 

ตัวสอบความผิดพลาด ? 

End 

Yes 
Yes 

File 

File *.exe 

Yes 

แสดงผลการทํางาน 
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ความเปนมาภาษาจาวา 
การพัฒนาภาษาจาวาถูกพัฒนาโดย ซัน ไมโครซิสเต็มท บจก. (sun microsystem co., ltd) 

โดยขณะท่ีทีมงานของบริษัททําการพัฒนาภาษามักนิยมดื่มกาแฟกันเปนประจํา และกาแฟท่ีนิยมดื่ม    
มีชื่อวา จาวา ทีมพัฒนาภาษาจาวาตนแบบจึงตั้งชื่อภาษาท่ีพัฒนาวา จาวา จึงเปนท่ีมาเทคโนโลยีของ
บริษัท ซัน ไมโครซิสเต็มท จํากัด เปนตนมา ซ่ึงทําให บริษัท ซัน ฯลฯ เปนผูกํากับทิศทางไมใหมีการนํา
ภาษาจาวาไปดัดแปลงประยุกตใชในทางท่ีเบี่ยงเบนออกจากจุดประสงคเดิม การกําหนดทิศทางโดย ซัน 
เปนไปเพ่ือใหเกิดความชัดเจนในทิศทางการพัฒนาภาษาจาวา โดยภาษาจาวามีคําสั่งพ้ืนฐานคลาย
ภาษาซี พลัส พลัสเปนอยางมาก ทําใหนักเขียนโปรแกรมภาษาซี พลัส พลัส ท่ีมีอยูมากท่ีสุดแลว 
ในขณะนั้นสามารถสรางความคุนเคยไดอยางรวดเร็ว จึงทําใหภาษาจาวาเปนท่ียอมรับอยางกวางขวาง
อยางรวดเร็ว และไดรับการจัดเปนภาษาคอมพิวเตอรเชิงวัตถุ เชนเดียวกับภาษาซี พลัส พลัส ดวย    
แตสิ่งท่ีท้ังสองภาษาตางกัน คือ โปรแกรมภาษาจาวาตองเขียนเปนแบบเชิงวัตถุเทานั้น ในขณะท่ีภาษาซี 
พลัส พลัส สามารถเขียนไดท้ังแบบเชิงวัตถุ และแบบโครงสรางก็ได ท่ีเปนเชนนี้ไดเนื่องจากภาษาซี พลัส 
พลัส มีตนกําเนิดมาจากภาษาซี ซ่ึงเปนภาษาแบบโครงสราง  ดังนั้นภาษาซี พลัส พลัส จึงตองสนับสนุน
การเขียนโปรแกรมแบบโครงสรางดวยเพ่ือใหเขากันไดกับภาษาซี อยางไรก็ตามปจจุบันโปรแกรม
ประยุกตลวนแตเขียนดวยภาษาเชิงวัตถุท้ังสิ้น  

 

กระบวนการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 
การทํางานโปรแกรมภาษาจาวา การสรางไฟลตนฉบับ (source file) หรือ โคดตนฉบับ(source 

code) แลวทําการบันทึกไฟลดังกลาวโดยบันทึก นามสกุล .java เก็บไวใน folder ท่ีตองการ แลวทํา
การ compiler ดวย java compiler ในระบบปฏิบัติการ DOS เพ่ือเปลี่ยนคําสั่งภาษาจาวาเปนภาษา
เฉพาะอยางหนึ่งเพ่ือใหจาวาเวอรชัวรแมทชีนเขาใจ ภาษาเฉพาะท่ีจาวาเวอรชัวนแมทชีนเขาใจนี้เรา
เรียกวาจาวาไบตโคด เปนไฟลท่ีมีนามสกุล .class แลวนําไฟล ดังกลาวไปรันบนเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมี
จาวาเวอรชัวรแมทชีน สรปุข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมดวยภาษาจาไดแสดงดังภาพ 1.2 
 

 
 

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

 
ดวยจาวาเวอรชัวนแมทชีน มีความสามารถนํามาใชกับระบบปฏิบัติการท่ีแตกตางกันได       

โดยใชคลาสท่ีคอมไพลตัวเดียวกัน นํามาทํางานบนระบบของไมโครซอฟทวินโดว (Microsoft 
Windows) ระบบโซลาริส (Solaris) หรือ ระบบยูนิกส (Unix) รวมท้ังระบบของแม็ค (Mac) ได ดังแสดง
ในภาพท่ี 1.3 
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ภาพท่ี 1.3 แสดงระบบจาวาเวอรชัวนแมทชีนท่ีสามารถใชไดทุกระบบปฏิบัติการ 
ท่ีมา (About the Java Technology, 2014)  

 

องคประกอบของเทคโนโลยีจาวา 
เทคโนโลยีภาษาจาวามีองคประกอบท่ีสําคัญในการทํางาน ประกอบดวย 3 สวน คือ 

1. จาวาเวอรชัวนแมทชีน (Java Virtual Machine: JVM) เปนสวนท่ีทําหนาท่ีเปน
ตัวอินเตอร - พรีเตอร (interpreter) คือ จะทําการแปลจาวาไบตโคด ใหเปนภาษาท่ีเครื่องเขาใจ ซ่ึงจา
วาไบตโคดจะสามารถรันไดหลายแพลตฟอรม ถาแพลตฟอรมนั้นมี จาวาเวอรชัวนแมทชีน  

2. จาวารันไทลอินวิโรเมนต (Java Runtime Environment: JRE) เปนสวนท่ีใช
ในการรันโปรแกรมภาษาจาวา เปนสวนท่ีใชในการรันโปรแกรม โดยจะทํางาน 3 ข้ันตอน ดังนี้ ข้ันตอน
แรกโหลดไบตโคดโดยใช Class loader คือการโหลดคลาสทุกคลาสท่ีเก่ียวของในการรันโปรแกรม 
ข้ันตอนท่ีสองตรวจสอบไบตโคดโดยใชการตรวจสอบไบทโคด (Byte code Verifier) คือการตรวจสอบ
วาโปรแกรมจะตองไมมีคําสั่งท่ีทําใหเกิดความผิดพลาดกับระบบ เชน การแปลงขอมูลท่ีผิดพลาด หรือมี
การแทรกแซงเขาสูระบบภายในเปนตน ข้ันตอนท่ีสุดทาย รันไบตโคด โดยใชตัวแปลรันไทล (Runtime 
Interpreter) 

3. ชุดพัฒนาภาษาจาวา (Java 2 Software Developer Kit: J2SDK) เปนชุด
พัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา ประกอบไปดวยโปรแกรมตางๆ แตไมมีโปรแกรมท่ีทําหนาท่ีสรางโคด 
(Editor) รวมอยูดวย แตมีโปรแกรมคอมไพเลอร (javac.exe) และโปรแกรมอินเตอรพรีเตอร 
(java.exe)  

 

แพลตฟอรมของจาวา (Platform of Java) 
แพลตฟอรมของจาวา หมายถึงลักษณะการนําภาษาจาวาไปสรางเปนโปรแกรมเพ่ือ

วัตถุประสงคใด วัตถุประสงคหนึ่ง บนการประมวลผลของคอมพิวเตอร อาจเปนการทําการประมวลผล
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โดยไมมีการเชื่อมตอกับเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืนๆ หรือตองการนําโปรแกรมภาษาจาวาไปใชกับ
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เปนตน ซ่ึงแพลตฟอรมของจาวาจึงมีการแบงรูปแบบเปน 3 รูปแบบ คือ 

1. แพลตฟอรมจาวามาตรฐาน (Standard Edition: Java SE) เปนแพลตฟอรมท่ี
ใชในการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวากับเครื่องพีซีท่ัวไป ซ่ึงสามารถแยกยอยออกเปน 2 แบบ คือ Java 
Application เปนโปรแกรมท่ีใชพัฒนาโปรแกรมประยุกตท่ัวไป และ Java Applet เปนโปรแกรมจาวา
ท่ีใชพัฒนาโปรแกรมเพ่ือรันบนเว็บบราวเซอร 

2. แพลตฟอรมจาวาอินเตอรไพรส (Enterprise Edition: Java EE) เปน
แพลตฟอรมท่ีมุงเนนในการพัฒนาโปรแกรมเครือขาย สําหรับใชงานในองคกร โดยใชโปรแกรม 
Application Server หรือ Web Server ใชสําหรับพัฒนาโปรแกรมท่ีมีขนาดใหญ 

3. แพลตฟอรมจาวาไมโคร (Micro Edition: Java ME) เปนแพลตฟอรมท่ีใชพัฒนา
โปรแกรมเพ่ือใชงานกับอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ท่ีมีทรัพยากรจํากัด เชน โทรศัพทมือถือ เปนตน 

 

การติดต้ัง และเรียกใชงานโปรแกรมภาษาจาวา 
การพัฒนาโปรแกรมดวยภาษาจาวา สําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคล เครื่องคอมพิวเตอร

จําเปนตองอาศัยชุดพัฒนา J2SDK แตดวยชุดพัฒนาไมมีโปรแกรมท่ีทําหนาท่ีสราง source code ซ่ึงใน
ระบบปฏิบัติการวินโดวสสามารถใชโปรแกรมโนตแพด (notepad) ทําการสรางโคดภาษาจาวา เพ่ือทํา
การเก็บโคดดวยการบันทึกเปนนามสกุล และสวนขยาย .java ซ่ึงชุดพัฒนา J2SDK สวนตัวคอมไพลและ
ตัวรันโปรแกรม สามารถทําการดาวนโหลดและติดตั้ง J2SDK ลงบนเครื่องคอมพิวเตอรระบบปฏิบัติการ
วินโดวสไดท่ี http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp  (ภาพที่ 1.4) 

 

 
ภาพท่ี 1.4 แสดงแหลงดาวนโหลดชุดพัฒนาโปรแกรมจาวา 

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 
 การติดตั้งสามารถทําไดการแตกแฟมขอมูลท่ีไดทําการดาวนโหลดมา (ภาพท่ี 1.5)   

 
ภาพท่ี 1.5 แสดงชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา SDK 

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

 
 

ภาพท่ี 1.6 แสดงชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา ลิขสิทธิ์โดย Sun Microsystems บจม. 
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ตัวชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา จะใหผูติดตั้งโปรแกรมกําหนดลักษณะโปรแกรมท่ีตองการ 

(Custom Setup) ถาตองการกําหนดตามขอแนะนําใหทําการเลือก Next ตามภาพท่ี 1.7 
 

 
ภาพท่ี 1.7 แสดงการกําหนดคาตําแหนงท่ีติดตั้งโปรแกรม 

 
 ตัวชุดพัฒนาจะทําการติดตั้งโปรแกรมตามท่ีกําหนดจากภาพ 1.7 โดยแสดงสถานะ การทํางาน
วาสําเร็จเปนจํานวนเทาใด แสดงในภาพท่ี 1.8 

 
ภาพท่ี 1.8 แสดงผลการติดตั้งโปรแกรมภาษาจาวา 
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 เม่ือทําการติดตั้งสําเร็จสมบูรณเรียบรอย แสดงผลภาพท่ี 1.9 ทําการเลือก Finish  
 

 
 

ภาพท่ี 1.9 แสดงการติดตั้งสมบูรณ 
 

กําหนดเสนทางการทํางาน (Path) ใหกับระบบปฏิบัติการวินโดว 
เม่ือทําการติดตั้งชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา สิ่งท่ีสําคัญอีกประการหนึ่ง คือการกําหนด

เสนทางในการทํางานใหกับตัวโปรแกรมภาษาจาวาท่ีตองนําตัวโคดจาวาท่ีไดทําการบันทึกในสวนใดสวน
หนึ่งของหนวยความจําบนเองคอมพิวเตอรท่ีมีระบบปฏิบัติการวินโดวไดโดยไมมีปญหาในการคนหาโคด
จาวาท่ีผูเขียนโปรแกรมไดทําการบันทึกไดอิสระ  สงผมทําใหการทํางานโคดจาวาไดอยางเสร็จสมบูรณ 
การกําหนดเสนทางสามารถทําไดโดยการคลิกเมาสขวาท่ีไอคอน My Computer บนเดสกท็อป แลว
เลือก Properties จากนั้นเลือกแท็ป  Advanced และทําการเลือก Environment Variables ซ่ึง
วินโดวแตละรุนจะมีหนาจอในสวนนี้ไมเหมือนกัน ตัวอยางในภาพ 1.10 เปนระบบปฏิบัติวินโดว 7   

 

 
 

ภาพท่ี 1.10 แสดงหนาตางของ My computer กําหนดเสนทาง 
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ทําการกําหนดเสนทางของตัวโปรแกรมภาษาจาวาใหโปรแกรมระบบปฏิบัติการวินโดว โดยทํา

การบันทึกหรือสําเนาท่ีอยูของตัวโปรแกรมภาษาจาวา แลวนํามาวางตอในสวนของ Path ดวยการเลือก 
Edit เพ่ือทําการแกไขเพ่ิมเสนทางเดิมท่ีตัวระบบปฏิบัติไดกําหนดใหกับโปรแกรมอ่ืนๆ ท่ีไดทําการติดตั้ง
มากอนหนานี้ (หามทําการลบ Path ของเดิมออกเด็ดขาด เพราะอาจทําใหตัวโปรแกรมบางโปรแกรม
ทํางานไมได ดวยหาเสนทางไมพบ) แลวทําการวางโดยกอนวางท่ีอยูของโปรแกรมภาษาจาวาตองวาง
หนาเครื่องหมาย เซมิโครอน (;) เสมอแสดงในภาพท่ี 1.11 

 

 
 

ภาพท่ี 1.11 แสดงหนาตาง การกําหนด Path ของระบบปฏิบัติการวินโดว 7 
 

การทํางานของโปรแกรมภาษาจาวาบนระบบดอส (DOS) 
การสรางซอรสโคดเบื้องตนดวยตัวอิดิเตอรท่ีติดมากับระบบปฏิบัติการวินโดว คือ โนตแพด 

(Notepad) ดังตัวอยางซอรสโคด ภาพท่ี 1.12 บันทึกชื่อ first เปนนามสกุล .java (first.java) 
 

    
 

ภาพท่ี 1.12 แสดงซอรสโคดชื่อ first.java บน Notepad 
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จากภาพท่ี 1.12 สิ่งสําคัญในการจัดเก็บซอรสโคด ชื่อของแฟมขอมูลตองเปนชื่อเดียวกันกับ    
ชื่อของคลาสในซอรสโคด ในท่ีนี้ชื่อ public class first ดังนั้นชื่อท่ีใชในการจัดเก็บตองเปน first ดวย
เชนกัน (first ไมเทากับ First ดวยเพราะรูปแบบของตัวอักษร f กับ F คนละตัวกัน) 

เม่ือตองการทําการคอมไพลซอรสโคด first.java ดวยการคําสั่ง javac.exe บนระบบดอสทําได
โดยออกสู Command Prompt แสดงภาพท่ี 1.13 และภาพท่ี 1.14 แสดงหนาตางระบบ DOS 

 

  
ภาพท่ี 1.13 แสดงการเขาสูระบบ Dos ดวย Command Prompt 

 

 
 

ภาพท่ี 1.14 แสดงการใชคําสั่งพ้ืนฐานระบบ DOS 
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จากภาพท่ี 1.14 เปนสวนของระบบ DOS ท่ีเปดโอกาสใหสามารถสั่งการควบคุมข้ันพ้ืนฐานได 
เชน คําสั่ง cd\ หมายถึง สั่งใหระบบออกไดเร็คทรอรีปจจุบัน (c:\Users\Administrator>) สูไดรฟซี 
(c:\>) คําสั่ง d: หมายถึง สั่งใหระบบยายไปไดรฟดี (d:\>) คําสั่ง cd java หมายถึง การยายไปท่ีไดเร็ค
ทรอรีชื่อ java คําสั่ง dir หมายถึง การสั่งใหแสดงชื่อแฟมขอมูลท่ีอยูในไดเร็คทรอรีปจจุบัน (c:\java>) 
มีแฟมขอมูลใดบาง ซ่ึงพบแฟมขอมูลชื่อ first.java  สรางข้ึนเม่ือ 12 ตุลาคม 2013 เวลา 12.30 PM 
ขนาด 122 ไบท  

 

 
 

ภาพท่ี 1.15 แสดงการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 
 
จากภาพท่ี 1.15 สามารถสั่งทําการใหระบบ dos ทําการคอมไพลซอรสโคดแฟมขอมูล 

first.java ดวยคําสั่ง javac first.java ไดโดยไมมีขอผิดพลาด เพราะบรรทัดหลังจากสั่งคอมไพลไมมีการ
แจงขอผิดพลาดใดๆ ซ่ึงตัวคอมไพเลอรจาวาทําการสรางไบทโคดจาวา ท่ีมีชื่อเดียวกันแตนามสกุลเปน 
.class (first.class)  

การสั่งใหโปรแกรมจาวาทํางาน (Run) ดวยจาวาเวอรชัวนแมทชีน ทําการอินเตอรพรีเตอร
ใหกับระบบปฏิบัติการดวยการแสดงขอความวา Hello Word!!! ดวยคําสั่ง java first โดย java เปน
คําสั่งใหทํางาน (Run) สวน first เปนไบทโคดนามสกุล .class จึงไมตองกําหนดนามสกุล แสดงในภาพท่ี 
1.15 
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การติดต้ังโปรแกรม Edit Plus 
 โปรแกรม Edit Plus สามารถดาวนโหลดไดท่ี http://www.editplus.com/download.html 
สามารถนํามาใชไดฟรี โดยจํากัดเวลาใชงาน ภาพท่ี 1.16 
 

 
ภาพท่ี 1.16 แสดงแหลงดาวนโหลด Edit Plus 

 
 เม่ือไดตัวโปรแกรม Edit Plus ทําการติดต้ังโปรแกรมลงบนเครื่องคอมพิวเตอรแลวลําดับถัดมา
ทําการสรางเครื่องมือสําหรับการใชงานของนักพัฒนาโปรแกรมบนโปรแกรม EditPlus โดยสรางไดโดย
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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 ทําการสรางเครื่องมืออํานวยความสะดวก ในการใหมีคําสั่งการ Compiler กับคําสั่ง Run ของ
ตัวโปรแกรมภาษาจาวา ดวย Group Name กําหนดชื่อเปน JaVa และทําการเลือก ok (ภาพ 1.18)  
 

 
 

ภาพท่ี 1.18 แสดงการกําหนดชื่อกลุมเปน JaVa 
 

 ทําการเพ่ิมเครื่องมือในกลุม JaVa ดวยการเลือก Add Tool>> และเลือก Program ถัดมาทํา
การกําหนดเมนูยอยของกลุมเครื่องมือ JaVa ดวยการพิมพชื่อวา CompilerJava ในชอง Menu Text 
สวน Command: ใหทําการเลือก javac.exe ท่ีอยูในโฟลเดอรของโปรแกรมภาษาจาวา ตามภาพท่ี 
1.19 สวน Argument: กําหนดใหเปน File Name ดวยเพราะในการสั่ง Compiler ตองกําหนดชื่อ
พรอมนามสกุล (first.java) เพ่ือทําการคอมไพล สวน Action ใหเลือก Capture Output 
 

 
ภาพท่ี 1.19 แสดงการสรางเครื่องมือ CompilerJava 
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 กําหนดเครื่องมือใหกับกลุม JaVa ดวยเมนู RunJava ในชอง Menu Text: สวน Command: 
ใหทําการเปดคําสั่ง java.exe ท่ีอยูในตัวโปรแกรมภาษาจาวา ในชอง Argument: ใหทําการเลือก Files 
Name Without Extension ในสวนของ Action: ใหเลือก Capture output จากนั้นทําการเลือก 
Apply และ OK (ภาพท่ี 1.20) 
 

 
ภาพท่ี 1.20 แสดงการสรางเมนูยอย RunJava บนกลุมเครื่องมือ JaVa 

 

หลักการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
 การเขียนโปรแกรมจาวาตามท่ีกลาวมาขางตน ตัวซอรสโคดสามารถทําการเขียนดวยอิดิเตอรใด
ก็ได Notepad หรือ Edit Plus สิ่งสําคัญในการบันทึกชื่อของซอรสโคด ตองเปนชื่อเดียวกับชื่อ class 
ดวยเพราะ เม่ือซอรสโคดถูกคอมไพลตัวคอมไพเลอรจะทําการสรางคลาสท่ีเปนไบทโคดข้ึนมา โดยใชชื่อ
ของแฟมขอมูลท่ีบันทึกจากนามสกุล .java มาเปนนามสกุล .class  

การสรางโคดภาษาจาวา มีความคลายกับการสรางโคดใหกับภาษาซี หรือ ซีพลัสพลัส คือตองมี
เมธอด main() เปนจุดเริ่มตนการทํางาน และตองถูกกําหนดใหอยูในคลาสใดคลาสหนึ่ง ของโคดจาวา 
เมธอด main( ) จะตองปรากฏไดเพียงครั้งเดียวในหนึ่งโคดโปรแกรมภาษาจาวา ดวยเพราะเปนเมธอด
หลัก และถาโคดใดไมมีสวนของเมธอด main() โคดนั้นจะไมสมบูรณ หมายถึงไมสามารทํางานได      
เมธอด main () ตามกฎของโปรแกรมภาษาจาวา ตองมีสวนประกอบประโยคดังนี้ public static void 
main(String args[]){ } การกําหนดใหเปนเมธอด main() เปน public เพ่ือตองการใหโคดท่ีเขียน
สามารถเขาถึงหรือเรียกใชงานไดขณะเม่ือสังใหทําการการรัน (interpreter) สวนการกําหนดใหคลาส
เปน static ดวย มีผลทําใหเมธอด main() สามารถเรียกใชไดโดยไมตองสราง instance ของคลาส 

 ดังนั้นทุกครั้งท่ีมีการสรางโคดโปรแกรมภาษาจาวา ตองมีเมธอด main() ท่ีประกอบไปดวย 
public static void และสวน Argument ตองเปน String Array เสมอ ซ่ึงจะมีการกําหนดคาในอารเรย
อารกูเมนต หรือไมกําหนดก็สามารถสรางโคดได ตัวอยางโปรแกรมท่ี 1.1 ชื่อ first.java 
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ตัวอยางโปรแกรมท่ี 1.1 เปนตัวอยางแรก ซ่ึงมีโครงสรางพ้ืนฐานท่ีจําเปนในการสรางโปรแกรมครั้งแรก
ดังนั้นการพิมพคําสั่งทุกคําสั่งตองถูกตอง โดยเฉพาะอยางยิ่งตัวอักษรพิมพเล็ก พิมพใหญ ตองถูกตอง
ท้ังหมด บันทึกเปนชื่อ first.java (โดยใหทําการสําเนาชื่อแฟมขอมูล ท่ีอยูหลัง public class เปนชื่อ
ของแฟมขอมูลท่ีตองการบันทึก เปนการลดปญหาการผิดพลาดจากการใชชื่อท่ีประกอบดวยตัวอักษร
พิมพเล็กพิมพใหญ) 
 
public class first{ 
public static void main(String args[]){ 

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

} 
 
 การสั่งใหทําการคอมไพลโคดโดย เลือกท่ี Tools เลือกรายการยอย CompilerJava (หรือ
เลือกใชซอรตคีย ดวยการกด Ctrl คางไวพรอมกดเลข  1) ภาพท่ี 1.21 เม่ือไมมีขอผิดพลาดใดๆ จะ
แสดงผลการคอมไพลดวย Output completed  
 

 
 

ภาพท่ี 1.21 แสดงการสั่งคอมไพลโคดโปรแกรมภาษาจาวา 
 

 การสั่งใหโปรแกรมทํางานสามารถทําไดโดยการเลือกท่ี Tools เลือกรายการยอย RunJava 
(หรือเลือกใชซอรตคีย ดวยการกด Ctrl คางไวพรอมกดเลข  2) ภาพท่ี 1.22 เม่ือไมมีขอผิดพลาดใดๆ 
จะแสดงผลการทํางานดวยขอความ Hello Word!!! 
 



24 

 

 
 

ภาพท่ี 1.22 แสดงผลการทํางานดวย RunJava 
 

ตัวอยางโปรแกรมภาษาจาวา ท่ีมีการกําหนดรับคาใหกับอารเรยอารกูเมนต ผานทางการสั่ง 
Run ดังตัวอยางโปรแกรมท่ี 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 สวนของคําสั่ง System.out.println("Created By>>>"+args[0]); เปนการเรียก 
เมธอด println อยูในคลาส out ในแพ็คเก็ต System มาทําการแสดงผลออกทางจอหนา โดย เมธอด 
println เปนการสั่งใหขอความหรือคาของตัวแปรท่ีอยูในอารกูเมนตลิสต (Created By>>>) ออกสู
หนาจอ และในสวนของอารกูเมนตลิสต คาท่ีสอง (args[0]) เปนการรับคาจากแปนพิมพขณะทําการสั่ง
ให Run โปรแกรม ดังภาพท่ี 1.22 ไดยกตัวอยางคาท่ีสงเปนขอความ SKUL ซ่ึงสามารถเปลี่ยนคาได 
จากเมธอด println มีผลการแสดงคาในอารกูเมนตลิสตเสร็จแลวระบบจะทําการข้ึนบรรทัดใหมรอคําสั่ง
ถัดไป สวนเมธอด print ของ System.out.print("Welcome to java, "); เปนการสั่งใหแสดงคา 
Welcome to java, โดยแสดงเสร็จแลว เคอรเซอรยังคงอยูท่ีบรรทัดเดิม เม่ือมีคําสั่งตอมาเปนเรียกใช
เมธอด println จะทําการแสดงขอความหรือคาของตัวแปรท่ีอยูในอารกูเมนตลิสตออกทางหนาจอ 
แสดงภาพท่ี 1.23 
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ภาพท่ี 1.23 แสดงการสั่ง Run โดยการกําหนดอารกูเมนต 
 
 

สรุป 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับนักพัฒนาโปรแกรม สามารถทําการสรางงานดวยการ
เขียนโปรแกรมได 2 แบบ คือ แบบการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง กับแบบการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุ ซ่ึงการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ สามารถสรางงานไดดวยโปรแกรมแกไขใดๆ แลวทําการบันทึกเปน
แฟมขอมูลนามสกุล .java เพ่ือนํามาสรางคลาสไดดวยตัวแปลภาษาจาวา (javac.exe) สงผลทําการให
ไดแฟมขอมูลท่ีเปนคลาสมาหนึ่งแฟมนามสกุล .class จากนั้นเม่ือตองการนํางานท่ีพัฒนาข้ึนมาไปใชงาน
สามารถทําไดโดยการนําตัวจาวาเวอรชัวนแมทซีนท่ีทําหนารัน (java.exe) มาสั่งใหทํางานตามท่ี
นักพัฒนาเขียนไดสรางไว   
 

แบบฝกหัด 
 
1. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวามีความแตกตาง หรือสัมพันธกับภาษาแบบโครงสรางอยางไร 
2. จงอธิบายระหวาง jacac.exe กับ java.exe วาหนาท่ีอะไร 
3. จงอธิบายความแตกตางระหวางโปรแกรม Notepad กับ EditPlus  
4. จงอธิบายความสําคัญของการแปลภาษา (Compiler) วาสําคัญอยางไร 
5. จงอธิบายความสําคัญของการสั่งทํางาน (Run) วาสําคัญอยางไร 
6. จงประโยชนของการกําหนดเสนทาง(path) หลังจากทําการติดตั้งโปรแกรมแลว 
7. การออกจากระบบปฏิบัติการวินโดวสูระบบดอสทําไดอยางไร 
8. การเขียนคําอธิบายในโปรแกรมภาษาจาวาทําไดดวยเครื่องหมายใดไดบาง 
9. คําสั่งภาษาจาวาสามารถเขียนดวยตัวอักษรตัวใหญไดหรือไมเพาะเหตุใด 
10. ในการสั่งจบคําสั่งของโปรแกรมภาษาจาวาในแตละบรรทัด ใชเครื่องหมายใด  

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

หัวขอเน้ือหา 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

คลาส    
วัตถุ หรือ ออบเจกต   
การปดบังขอมูล   
การสืบทอดคุณสมบัติ   
นามธรรม   
โพลิมอฟซึม  

พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
สวนประกอบของโปรแกรมภาษาจาวา 
 อักษรหรือคําสั่งท่ีมองไมเห็น   
 คําอธิบายโคด 
 คําสงวน 
 ชื่อเฉพาะ 
 คําจัดกลุมหรือแยกกลุม 
 คําท่ีแสดงคาคงท่ี 
ตัวอยางโปรแกรม 
สรุป 
 

วัตถุประสงค์เชงิพฤตกิรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 
 

5. อธิบายการความคิดรวบยอดของแนวคิดการโปรแกรมเชิงวัตถุ 
6. อธิบายข้ันตอนการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
7. มีทักษะการแปลโปรแกรมภาษาจาวาดวยโปรแกรม Edit Plus 
8. มีทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
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วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเรื่องพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา และสว่นประกอบของ

โปรแกรมภาษาจาวา 

 1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง
คอมพิวเตอร และซอฟตแวรท่ีทํางานไดจริง 
2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 

2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 
        2.3 ทําแบบฝกหัดเก่ียวกับเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ     
                    

ส่ือการเรียนการสอน 
15. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 2 
16. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
17. เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชระบบปฏิบัติท่ีสามารถเขาถึงระบบปฏิบัติการดอส (DOS Prompt)  
18. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
19. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
20. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
21. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 2 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

(Object Oriented Programming: OOP) 
 

 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เปนการเขียนโปรแกรมโดยการกําหนดสิ่งท่ีเปนปจจัยในการเขียน
โปรแกรม เปนวัตถุ(object) ซ่ึงวัตถุสามารถเปนไดท้ังรูปธรรม(สิ่งท่ีจําตองได) และนามธรรม(สิ่งท่ีจับ
ตองไมได) สงผลทําใหการเขียนโปรแกรมเปนเรื่องสามารถทําไดอยางรวดเร็ว และการปรับปรุงแกไข
โปรแกรมขนาดใหญทําไดงายและใชเวลานอยลง ซ่ึงการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุเปนรูปแบบการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีจําลองแนวคิด วาปจจัยท่ีปอนเขาตัวโปรแกรมเปนวัตถุ ซ่ึงสามารถนํามา
ประกอบ ทํางานรวมกันได สามารถเพ่ิมหนาท่ีของวัตถุได สามารถแลกเปลี่ยนขอมูล แลกเปลี่ยนหนาท่ี 
และนําผลการประมวลผล สงตอไปให วัตถุ อ่ืนๆ ได  

 
วัตถุ(อ็อบเจกต) 

วัตถุ หรือ อ็อบเจกต ท่ีใชในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ จึงมีสวนประกอบท่ีสําคัญ 2 สวน คือ 
สวนท่ีหนึ่งคุณลักษณะ (attribute) เปนสิ่งท่ีบอกคุณลักษณะท่ัวไปของวัตถุ หรือขอมูลของวัตถุ (data)  
สวนท่ีสอง พฤติกรรม (behavior) เปนสิ่งท่ีวัตถุสามารถกระทําไดหรือการกระทําของวัตถุ (method) 
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ดวยภาษาจาวามีสิ่งท่ีเปนควรรูพ้ืนฐานท่ีสําคัญในการเขียนโปรแกรม ดังนี้ 

คลาส (Class) คือการประกาศภาพรวมของกลุมวัตถุท่ีมีคุณลักษณะ (Data or Attribute) 
ท่ีเหมือนกัน มีพฤติกรรมท่ี (Behavior or Method)เหมือนกัน ซ่ึงคลาสเปนโครงสรางพ้ืนฐานของการ
เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เชน คลาสรถยนตเกง มีคุณลักษณะประกอบดวย ลอ 4 ลอ มีพวงมาลัย มีตัวรถ 
มีเครื่องยนต มีเครื่องปรับอากาศ  สวนพฤติกรรม คือ สามารถวิ่งได เหลียวไดเดินหนา ถอยหลัง หยุด 
เรงความเร็วได เปนตน ดังนั้นคลาสเปรียบเสมือนพิมพเขียว (template) หรือตนแบบของวัตถุนั่นเอง 
ดังนั้นหากจะตองสรางวัตถุ ลําดับแรกจําเปนตองสรางคลาสข้ึนมากอน 

อินสแตนซ (instance) ภาษาจาวามีการแบงตัวแปรเปน 2 ชนิดคือ ชนิดไพรมิทีฟ 
(primitive type) คือตัวแปรท่ีเก็บขอมูลพ้ืนฐานท่ีไมใชวัตถุ เชน int, char, float, boolean เปนตน 
สวนตัวแปรอีกชนิดหนึ่งท่ีใชอางถึงขอมูลในหนวยความจําท่ีเปนวัตถุ ในภาษาจาวาจะเรียกตัวแปรชนิดนี้
วาอางอิง (reference) ซ่ึงการทํางานคลายๆกับพอยเตอรในภาษาซี คือเปนตัวแปรท่ีอางไปยัง
หนวยความจําท่ีเก็บขอมูลท่ีเปนวัตถุนั้นๆ ตัวแปรพอยเตอรจึงตัวแปรเปนท่ีเก็บเฉพาะตําแหนงของ
ขอมูล ถาจะสรางขอมูลใหมก็ตองจัดการจองหนวยความจําข้ึนมาแลวใหพอยเตอรนี้ไปชี้ เม่ือไมตองการ
ใชก็สามารถคืนหนวยความจําได กลาวคือตัวแปรชนิดอางอิงก็คือ อินสแตนซในภาษาจาวานั่นเอง 
หมายความวาอินสแตนซเปนตัววัตถุท่ีถูกสรางข้ึนมาในหนวยความจําดวยคําสั่ง new เปนการอางถึง
ขอมูลในหนวยความจําท่ีเปนวัตถุ ซ่ึงทํางานคลายๆกับ พอยเตอร (pointer) ในภาษาซี คืออางไปยัง
หนวยความจําท่ีเก็บขอมูลนั่นเอง ดังนั้นการสรางวัตถุดวยอินสแตนซจึงเปนคําสั่งพ้ืนฐานของภาษาจาวา 

การปดบังขอมูล (Encapsulation or Information hiding) เปนวิธีการกําหนด
สิทธิในการเขาถึงขอมูล หรือกําหนดการกระทําตอกับวัตถุของ คลาสนั้นๆ ทําใหแนใจไดวาขอมูลของ
วัตถุนั้นจะถูกเปลี่ยนแปลงแกไขผานทางเมธอด (methods) หรือ คุณสมบัติ (properties) ท่ีไดรับ
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อนุญาตเทานั้น การปดบังขอมูลนั้นเปนการปองกันไมใหอ็อบเจกตภายนอกเขาถึงขอมูลไดอยางอิสระ 
เปนการสรางความปลอดภัยใหกับขอมูล เพราะขอมูลจะถูกเขาถึงไดจากไดรับอนุญาตใหเปนผูมีสิทธิ์
เทานั้น 

การสืบทอดคุณสมบัติ (Inheritance) เปนการสืบทอดคุณสมบัติจากคลาสแมไปยัง
คลาสลูก โดยท่ีคลาสลูกสามารถสืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาสแมได ซ่ึงเปนคุณสมบัติของการนําอ็อบ
เจกต กลับมาใชใหม (reuse) ประหยัดเวลาในการทํางาน ซ่ึงเปนจุดเดนสําคัญ ของการเขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุดังนั้นในแตละแฟมขอมูลหรือคลาส จะประกอบดวยคลาสยอย หรือซับคลาส (sub class) จะ
ไดรับการถายทอดคุณสมบัติตางๆ มาจากคลาสหลัก (super class) หรือคลาสแม  

นามธรรม (Abstraction) เปนการแสดงถึงคุณลักษณะและพฤติกรรมของอ็อบเจกต เทาท่ี
จําเปนตองรับรูและใชงาน โดยซอนสวนท่ีเหลือเอาไวเพ่ือไมใหเกิดความสับสน และสามารถนํามา
เพ่ิมเติมคุณสมบัติเพ่ิมเต็มภายหลังได 

โพลิมอฟซึม (Polymorphism) เปนการกําหนดหนาท่ีการทํางานท่ีมีหลายรูปแบบ หรือ
กลาวไดวา หนึ่งเมธอด สามารถทํางานไดหลายๆรูปแบบ โดยมีชื่อเมธอดเดียวกัน แตสามารถทํางาน
แตกตางกันได ซ่ึงโพลิมอฟซึมสามารถแบงเปน 2 แบบ คือ การโอเวอรโหลดดิ้ง (Overloading) และ
การโอเวอรไรดิ้ง (Overriding)  
 

พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
 โครงสรางของโปรแกรมภาษาจาวา ตองมีประกอบดวยคลาสอยางนอยหนึ่งคลาส โดยในคลาส
จะประกอบดวยสมาชิกท่ีเปนขอมูล(ตัวแปร) และหรือเมธอด (ในภาษาซีเรียกวา ฟงกชัน: Function) 
จํานวนสมาชิกของคลาสจะอยูภายในเครื่องหมาย “{ }” ในการสรางคลาสโดยภาษาจาวาสามารถสราง
ข้ึนดวยการพิมพคียเวิรด class ตามดวยชื่อของคลาส ซ่ึงชื่อคลาสท่ีตองเปนชื่อเดียวกับแฟมขอมูลของ
โปรแกรมท่ีสรางข้ึนโดยทําการบันทึกเปนนามสกุล .java ดวยเม่ือทําการคอมไพลโปรแกรมภาษาจาวา
แลว จะไดคลาสท่ีเปนชื่อเดียวกับตัวโปรแกรมภาษาจาวาท่ีมีนามสกุล .class  

ในการสรางคลาสอยางท่ีกลาวขางตนวา โปรแกรมภาษาจาวาในหนึ่งแฟมขอมูลตองมีคลาส
อยางนอยหนึ่งคลาส แตไมไดหมายความวามีเพียงคลาสเดียวในหนึ่งแฟมขอมูล ดังนั้นผูเขียนโปรแกรม 
(Programmer) สามารถกําหนดใหหนึ่งคลาสของหนึ่งแฟมขอมูลสามารถมีคลายยอยไดตามจํานวนท่ี
ตองการได ตัวอยางในภาพท่ี 2.1  

ดังนั้นเม่ือนําคลาสของโปรแกรมภาษาจาวามาใชงาน ดวยการอินเตอรพรีเตอรจาวา  (Java 
Interpreter) นั้น ทําใหสามารถอางอิงคลาสใหมาทํางานไดอยางอิสระ คือการเรียกใชคลาสสามารถ
เรียกไดท้ังคลาสท่ีเปนคลาสหลักและคลายยอยได สงผลใหเวลาในการเรียกโปรแกรมภาษาจาวามาใช
งาน คือเวลาการใชงานข้ึนอยูกับวาในการอินเตอรพรีเตอรของแตละครั้งจะเรียกคลาสท้ังหมดมาทํางาน
หรือเรียกคลาสบางสวนมาใชงาน เพราะการอินเตอรพรีเตอรแตละครั้ง จะทําการโหลด (Load) คลาส
มาใชงานเทาท่ีเรียกใชเทานั้น มีผลทําใหเวลาในการทํางานของแตละครั้งเปนเวลาใชงานจริงตามการ
โหลดจํานวนเมธอดมาทํางานเทานั้น ซ่ึงแตกตางจากโปรแกรมเชิงวัตถุภาษาซีพลัส ๆ ท่ีโคดของ
ภาษาซีพลัส ๆ จะถูกคอมไพลเพียงครั้งเดียวท้ังตัวโคดทําใหตัวไฟลนามสกุล .exe (executable code) 
มีขนาดใหญเพราะไดรวมฟงกชั่นท้ังโปรแกรมไวครั้งเดียว ดังนั้นเวลาในการทํางานจึงเทากันทุกครั้งท่ี
เรียกโปรแกรมมาใชงาน 
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ภาพท่ี 2.1 แสดงสรางคลาสหลักและคลาสยอย 

 
 จากภาพท่ี 2.1 แฟมขอมูลท่ีเปนโคดจาวาชื่อ Abc.java เปนชื่อคลาสหลักชื่อ Abc.class ท่ีถูก
ทําการคอมไพลแลวพบวามีคลาสยอยชื่อ a และ b ท่ีอยูภายในคลาสหลัก Abc เขียนแสดงผลการ
คอมไพลเปนรูปคลาสเปนดังนี้ Abc$a.class และ Abc$b.class ตามลําดับ 
 ในการกําหนดชื่อโคดจาวา ตามกลาวมาขางตนวาการท่ีทําการบันทึกโคดควรเปน ซ่ือเดียวกัน
กับชื่อคลาส แตก็มีการกําหนดชื่อแฟมขอมูลกับคลาส ในบางกรณี คือ 

1. ถาคลาสใดไมมีการกําหนดสิทธิ์การเขาถึงดวย public หรือ private หนา class ชื่อคลาส 
จะเปนชื่ออะไรก็ได ไมจําเปนตองเปนชื่อเดียวกับแฟมขอมูล (ภาพท่ี 2.2)  

 

 
 

ภาพท่ี 2.2 แสดงการบันทึกชื่อแฟมขอมูล a.java ดวยชื่อคลาสท่ีแตกแตงกันดวยชื่อ Abc 
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จากภาพท่ี 2.2 โคดจาวาชื่อ a.java สามารถสรางชื่อแฟมขอมูลท่ีแตกตางกับชื่อคลาส (class 
Abc) ซ่ึงไมผิดกฎการตั้งชื่อ สามารถทําการสั่งคอมไพลไดไมแจงขอผิดพลาด (Output Completed) 
แตโคดจาวาไมสามารถสั่งใหทํางาน (Run) ใหทํางานเปนลักษณะบนเครื่องสวนบุคคล (Stand Alone) 
ได เพราะในการสั่งใหทํางานดวยการรันไทลจาวาเปนการเรียกคลาส a ดวยคําสั่ง java a แต a เปน
เพียงชื่อโคดจาวา สวนคลาสท่ีถูกสรางข้ึนดวยคําสั่ง javac a.java ทําการสรางคลาสชื่อ Abc (class 
Abc) จึงไมสามารถทํางานได แตสามารถทําการเรียกคลาส Abc ท่ีถูกสรางไดดวยคําสั่ง java Abc (ภาพ
ท่ี 2.3) ไดดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.3 แสดงการเรียกใชงานคลาสท่ีมีชื่อแตกตางกับโคดจาวา 
 

จากภาพท่ี 2.3 ในการบันทึกโคดจาวา a.java ควรทําการเก็บไวโฟลเดอรเดียวกับท่ีตัวคอมไพล
กับตัวรันไทลจาวา (c:\Program Files (x86)\Java|jdk1.6.0_14\bin) ปองกันการจะทําใหเกิดการ
ผิดพลาด ในการเรียกใชคําสั่งไมพบไพลท่ีตองการเรียกใช (a.java)  

 
2. การกําหนดชื่อแฟมขอมูลท่ีมีการกําหนดสิทธิ์การเขาถึงคลาสดวย public ตามดวย class 

ชื่อตองเปนชื่อเดียวกัน ซ่ึงการกําหนดสิทธิ์การเขาถึงคลาสดวย public ในหนึ่งโคดสามารถกําหนดได
เพียงครั้งเดียวเทานั้น ดังตัวอยางโปรแกรม Applet ท่ีเปนรูปแบบการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 
อีกรูปแบบหนึ่งท่ีทํางาน (รัน) โดยผานทางบราวเซอร (Browser) ซ่ึงมีข้ันตอนดังนี้ 1.) สรางโคดจาวา 
(FirstApplet.java) 2.) ทําการคอมไพลดวย javac FirstAplet.java ไดผลเปนคลาส FirstApplet.class 
3.) นําคลาสมาเขียนเปนสคริปต แทรกใน HTML 4.) ทําการเรียกใชไดดวยบราวเซอร (Internet 
Explorer, Google Chrome, Fire Foxe เปนตน)  

2.1) สรางโคดจาวาสําหรับ Applet ทําการบันทึกแฟมชื่อ 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 เปนการสรางคลาส FirstApplet.class (ภาพท่ี 2.4) 
 

 
 

ภาพท่ี 2.4 แสดงการผลคอมไพล FirstApplet.java ไดคลาส FirstApplet.class 
 

2.3 ทําการสรางสคริปต Applet แทรกในเว็บเพ็จ HTML โดยทําการบันทึกดวยแฟมขอมูลชื่อ
ใด ๆ ท่ีนามสกุล html ในท่ีนี้ตั้งชื่อเปน JavaApplet.html ดังตัวอยางโปรแกรมดานลาง (ภาพท่ี 2.5) 

 
<HTML><HEAD><TITLE> This is My First Applet </TITLE></HEAD> 
<BODY> การแสดง Applet ท่ีสรางดวยโปรแกรมภาษาจาวา  
<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 มาใชงานสามารถทําการเรียกใชได 2 ลักษณะคือ 
2.4.1 ใช appletviewer (ภาพท่ี 2.6) 

 
ภาพท่ี 2.6 แสดงการเรียกใช Applet ผานทาง appletviewer 

 
2.4.2 การเรียกผาน Applet ผานทางบราวเซอร (ภาพท่ี 2.7) 

           
ภาพท่ี 2.7 แสดงการเรียกใช Applet ผานทางบราวเซอร Chome 

 

**หมายเหตุ ในการเรียกใชผานบราวเซอร อาจมีการแสดงขอผิดพลาด ใหทําการปรับปรุง Java (TM) 
ถูกบล็อกเนื่องจากลาสมัย  และดวยในดานการกําหนดความปลอดภัยของตัวบราวเซอร ของแตละคาย 
ดังนั้นตองทําการเลือกทําการ อัปเดตปล๊ักอิน และเลือก เรียกใชตอนนี้ เปนลําดับถัดมา (ภาพท่ี 2.8) 
 

 
 

ภาพท่ี 2.8 แสดงการเรียกใชอัปเดตปลั๊กอินและการอนุญาตเปดการใชงาน Java(TM) 
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สวนประกอบของโปรแกรมภาษาจาวา 
ภาษาของโปรแกรมคอมพิวเตอรทุกภาษา ไมเวนกระท้ังโปรแกรมภาษาจาวา จะมีการกําหนด

คําเฉพาะ และสัญลักษณ (การกําหนดดังกลาวเรียกวา token) วามีความหมายอยางไร รูปแบบของคํา 
(lexical grammar) เขียนอยางไร รวมท้ังโครงสรางระดับประโยค (syntax grammar) วาตองเขียน
อยางไรใหถูกตอง โดยในการเขียนโปรแกรมภาษาจาในแตละโปรแกรม จะมีรูปแบบของซอรสโคด 
(source code) ท่ีประกอบดวย อักษรหรือคําสั่งท่ีมองไมเห็น (white space)  คําอธิบายโคด 
(comment) คําสงวน (keywords) ชื่อเฉพาะ (identifiers) คําจัดกลุมหรือแยกกลุม (separators) คํา
ท่ีใชแสดงคาคงท่ี (literals)       

 

อักษรหรือคําสั่งท่ีมองไมเห็น (white space)   
 ในการเขียนโคดทุกครั้ง โคดทุกโคดจะตองมีสวนประกอบของอักษรหรือคําสั่งท่ีมองไมเห็นอยู
เสมอ เชน โคดท่ีเขียนวา public static void main(String args[ ]) พบวาระหวางคําวา public static 
void main จํามีการเวนวรรคระหวางคําทุกคํา ซ่ึงเปนขอกําหนดของการเขียนโคดของภาษาจาวา ถา
ผูเขียนโปรแกรมไมปฏิบัติ คือการเขียนโดยไมเวนวรรค (publicstaticvoidmain) เม่ือสั่งคอมไพเลอร 
จะเกิดการอานคําสั่งไมเขาใจ (error) รวมท้ังคําสั่ง String args[ ] ถาไมเวนวรรค (Stringargs[ ]) สงผล
ทําใหตัวแปลภาษาหรือคอมไพเลอร ไมเขาใจคําสั่งท่ีเขียนได 
 ในการเขียนโคดของโปรแกรมภาษาจาวา ผูเขียนโปรแกรมสามารถใช การเวนวรรคไดอยาง
อิสระหมายความวา สามารถเวนวรรค ระหวางคําไดมากกวา 1 เคาะ หรือ เวนท่ีละยอหนา หรือ เวน
เปนท่ีละบรรทัด เพ่ือใหโคดท่ีเขียนอานเขาใจงาย ก็สามารถทําไดโดยไมมีผลกระทบตอการแปลคําสั่ง 
หรือคอมไพล ของโปรแกรม 
 

คําอธิบายโคด (comment)  
การเขียนโปรแกรมท่ีดี ผูเขียนควรเขียนคําอธิบายของแตละคําสั่งหรือแตละฟงกชันหรือเมธอด 

วาเขียนไวเพ่ือทําอะไร เปนการเตือนความจําสําหรับผูเขียนโปรแกรม และสําหรับผูอานโปรแกรมท่ัวไป
ท่ีตองการศึกษาโคดท่ีได เพ่ือนําทําการพัฒนาตอ ซ่ึงการคําอธิบายโคด สามารถทําไดเหมือนกับภาษาซี 
ซ่ึงแบงคําอธิบายโคดออกเปน 3 ลักษณะคือ 

1. ลักษณะแรก ใชเครื่องหมาย /* ตามดวยขอความท้ังภาษาไทยหรือภาษาอ่ืนๆ และทําการ
ปดคําอธิบายดวยเครื่องหมาย */ 

2. ลักษณะท่ีสอง ใชเครื่องหมาย // ตามดวยขอความ ไดตลอดหนึ่งบรรทัด โดยไมตองมี
เครื่องหมายใดสั่งปด 

3. ลักษณะท่ีสาม เปนการเขียนคําอธิบายมากวาหนึ่งบรรทัดสามารถทําไดโดย ใชเครื่องหมาย 
/** และทําการปดดวยเครื่องหมาย */ หรือเครื่องหมาย **/  
 

คําสงวน (keywords) 
 คําสงวน เปน คําหรือตัวอักษรพิเศษ ท่ีภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรแตละภาษา จําเปนตอง

สงวนคําบางกลุมไว เพราะคําสงวน เปนคําสั่งของโปรแกรมภาษานั้นหามไมใหผูเขียนโปรแกรมนํามาใช
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เปนหนาท่ีใหม เปนชื่อตัวแปร ชื่อฟงกชัน ชื่อเมธอด ชื่อคลาส เปนตน 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 เปนการกําหนดชื่อใหกับโคดในโปรแกรม ชื่อตัวแปร ชื่อคลาส รวมท้ังชื่อแฟมขอมูล 

หามนําคําสงวนมาใชเด็ดขาด เวนแตการกําหนดใหมีความแตกตางเล็กนอย เชน ชื่อของตัวแปร ตองมี
เครื่อง $ นําหนาชื่อตัวแปร ชื่อของคลาสควรข้ึนตนชื่อคลาสดวยตัวอักษรพิมพใหญ เชนดวยกับชื่อ
แฟมขอมูลเปนเหมือนชื่อคลาส ซ่ึงในโคดภาษาจาวา ชื่อเฉพาะท่ีใชมีลักษณะเปน case-sensitive คือ 
คําของตัวอักษรใหญกับตัวอักษรเล็กเปนคนละชื่อกัน เชน คําวา First กับ first เปนชื่อท่ีเปนคนละคํา
กันสามารถนํามาใชกําหนดเปนตัวแปรไดท้ังสองตัว เปนตน    

 

คําจัดกลุมหรือแยกกลุม (separators) 
 ในการเขียนโปรแกรม การจัดกลุมหรือแยกกลุม มีความสําคัญอยางมากในการจัดใหเปนกลุม

ของคําสั่งใด ฟงกชันหรือเมธอดใด ใหทํางานเปนชุดเดียวกัน หรือปฏิบัติตามเฉพาะกลุมเทานั้น ในการ
จัดกลุมสามารถทําไดดวยเครื่องหมายแตละชนิดดังนี้ 

1. เครื่องหมายวงเล็บเปด “(” วงเล็บปด “)” (parentheses) ใชสําหรับเปนชองทางเขา ชอง
ทางออก ของอารกูเมนต (argument) ของฟงกชันหรือเมธอดทุกครั้ง ใชสําหรับเปนสวนท่ี
กําหนดเง่ือนไขของ if-else, while, for, และ do รวมท้ังใชสําหรับเปนการกําหนดลําดับ
การคํานวณทางคณิตศาสตรในสวนประโยคทางคณิตศาสตร (expressions) 

2. เครื่องหมายปกกาเปด “{“ ปกกาปด “}” (braces) ใชหรับพ้ืนท่ีสมาชิกของ array และใช
สําหรับกําหนดขอบเขตของ block, method และ class 

3.  เครื่องหมายกามปูเปด “[” กามปูปด “]” (brackets) ใชสําหรับกําหนดจํานวนของ array 
และใชสําหรับกําหนดตําแหนงของ array ท่ีตองการติดตอใชงาน 

4. เครื่องหมายเซมิโคลอน “;” (semicolon) ใชสําหรับสั่งจบแตละคําสั่ง เพ่ือใหตัวแปลภาษา 
(compiler) นําคําสั่งกอนเครื่องหมายเซมิโคลอนไปทําการแปลคําสั่ง  

5. เครื่องหมายคอมมา “,” (comma) ใชสําหรับการแยกประโยคของการประกาศ 
(declaration)  ตัวแปร รวมท้ังในการแยกประโยคยอยใน for( คาเริ่มตน, เง่ือนไข, เพ่ิมคา
หรือลดคา)  

6. เครื่องหมายจุด “.” (full stop) ใชสําหรับแยกชื่อ package แยกชื่อ subpackage และใช
สําหรับแยกชื่อ class หรือชื่อ instance กับชื่อสมาชิก   
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คําท่ีแสดงคาคงท่ี (literals) 
 ในการเขียนโคดโปรแกรมภาษาจาวา ตองมีการกําหนดคาคงท่ีใหกับตัวแปรชนิดตางๆ 

สามารถแบงเปน 5 ชนิดคือ 
1. คาคงท่ีจํานวนเต็ม (integer literal) ซ่ึงคาคงท่ีจํานวนเต็มสามารถกําหนดตามเลขฐานได 

3 เลขฐาน ประกอบดวย 
- เลขฐานแปด ในการกําหนดใหใชเลขศูนย (0) นําหนาเลขท่ีตองการกําหนดคา 

เชน 0123 เปนตน 
- เลขฐานสิบ ในการกําหนดหามใชเลขศูนย (0) นําหนาเลขท่ีตองการกําหนดคา 

เชน 123 เปนตน 
- เลขฐานสิบหก ในการกําหนดใหใชเลขศูนยเอก (0x) นําหนาเลขท่ีตองการ

กําหนดคา เชน 0x123 เปนตน 
2. คาคงท่ีเลขทศนิยม (floating point literal) สามารถกําหนดได 2 ลักษณะคือ 0.123 กับ

กําหนดในรูปแบบวิทยาศาสตร 1.23e-1 หรือ 1.23E-1 เปนตน 
3. คาคงท่ีคาความจริง (boolean literal) เปนการกําหนดคาทางดานโลจิก (logic) มี 2 คา

คือ true กับ false  
4. คาคงท่ีตัวอักษร (character literal) กําหนดคาใหอยูภายใตเครื่องหมาย single quotes 

เชน ‘123’ หรือ ‘a’ เปนตน 
5. คาคงท่ีสตริง (string literal)  กําหนดคาใหอยูภายใตเครื่องหมาย double quotes เชน 

“123” หรือ “abc” เปนตน 
 

ตัวอยางโปรแกรม 
 ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม ตามตัวอยางท่ีกําหนดเพ่ือใหทราบถึงหลักการการเขียนโปรแกรม
ภาษาจาวา ใหนักศึกษาฝกทักษะในการเขียนโปรแกรมตามโครงสรางของภาษาจาวาใหมีความเขาใจ
เปนสําคัญ   
ตัวอยาง 2.1 โปรแกรมในการกําหนดคาคงท่ี   
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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จากตัวอยางโปรแกรม ใหนักศึกษาอธิบายสาระสําคัญของโปรแกรม โดยทําการวิเคราะหการ
ทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวาทํางานอยางไรโดยอางอิงจากเรื่อง อักษรหรือคําสั่งท่ีมองไมเห็น 
คําอธิบายโคด คําสงวน ชื่อเฉพาะ คําจัดกลุมหรือแยกกลุม คําท่ีใชแสดงคาคงท่ี เปนตน 
 
ตัวอยาง 2.2 โปรแกรมในการแสดงคาท่ีกําหนด   
 
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); 

 } 
} 

 
ใหนักศึกษาอธิบายการทํางานโปรแกรม ดวยการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละ

บรรทัดวาทํางานอยางไรโดย   
 
ตัวอยาง 2.3 โปรแกรมในการกําหนดคาในขอบเขต   
 
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… ");   } 

 } 
} 
 

ใหนักศึกษาอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวาทํางาน
อยางไรโดยอางอิง ท้ังโปรแกรม  
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ตัวอยาง 2.4 การเขียนโปรแกรม ดวยการจบคําสั่งของแตละบรรทัดดวยคําสั่ง ;  หรือเขียนโคดใน
บรรทัดเดียวกันมากกวาหนึ่งคําสั่ง 
 
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” 
+ “  .  ”); 

 } 
} 
 
ใหนักศึกษาสังเกตผลการทํางานของโปรแกรมวาปกติ หรือมีขอผิดพลาดเรื่องใดบาง 
 
 
ตัวอยาง 2.5 โปรแกรมท่ียังไมสมบูรณ   
 
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!!!");    
 } 
} 
 
ใหนักศึกษาชวยกันในการทําการแกไขโคดใหถูกตอง และเขียนโคดใหมท่ีสมบูรณ  
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สรุป 
 

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ดวยโปรแกรมภาษาจาวา เปนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี
พัฒนามาจากการจําลองแนวคิดของมนุษย โดยการมองของตางๆ รอบตัวท่ีเปนปจจัยท่ีใชในการปอน
ขอมูลท่ีเปนกอนๆ โดยในแตละกอนนั้นๆ มีสวนประกอบของหนึ่งกอนวัตถุเปนคาตัวแปรตางๆ รวมท้ัง
กอนวัตถุหนึ่งกอนมีหนาท่ีในการทํางานท่ีแตกตางกัน ซ่ึงอาจตีความหมายเม่ือเทียบกับการเขียน
โปรแกรมแบบโครงสราง ภาษาซีวา กอนวัตถุหนึ่งกอนเทียบไดกับหนึ่งโครงสรางของภาษาซี ในหนึ่ง
กอนสามารถประกอบดวยตัวแปรตางๆ ประกอบดวยฟงกชันท่ีหนาท่ีในการทํางาน เทียบไดกับเมธอด
ของภาษาจาวา แตดัวยภาษาจาวาไดมีการพัฒนามาจากภาษาซีพลัสพลัส จึงทําใหตัวภาษาจาวาไดทํา
การปรับปรุงการใหมีทํางานท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน ภาษาจาวาสามารถสงตอหรือสรางวัตถุใหจาก 
ตนแบบของวัตถุเดิมไดเหมือนกับตนฉบับ หรือสามารถสรางวัตถุใหใหมีหนาท่ี (เมธอด)ท่ีแตกตางจาก
ตนฉบับได(โพลิมอปริซึม) ภาษาจาวาสามารถนําวัตถุมาประกอบทํางานรวมกันได สามารถเพ่ิมหนาท่ี
ของวัตถุใหมได สามารถแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางวัตถุได และนําผลการประมวลผลกับวัตถุ อ่ืนๆ ได 

 

แบบฝกหัด 
 
1. ยกตัวอยาง white space พรอมอธิบายความหมายของแตละคํา  
2. เขียนคํา key word มาอยางนอย 10 คํา พรอมอธิบายหนาท่ีของแตละคํามาพอสังเขป 
3. เขียนคําอธิบายความแตกตางระหวางเครื่องหมาย “( )” กับเครื่องหมาย “{ }” 
4. เขียนตัวอยางการกําหนดคาใหกับตัวแปรท้ังหาชนิด คือ 1) คาคงท่ีจํานวนเต็ม 2) คาคงท่ีเลข

ทศนิยม 3) คาคงท่ีคาความจริง 4) คาคงท่ีตัวอักษร 5) คาคงท่ีสตริง ชนิดละ 5 คา 
5. เขียนตัวอยางการกําหนดคาใหกับตัวแปรท้ังสามเลขฐาน คือ 1) เลขฐานสบหก 2) เลขฐานสิบ     

3) เลขฐานแปดมาอยางนอยเลขฐานละ 10 คา 
6. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 

 
class IntergerType 
  { 

 public static void main(String arg[])  
{ 

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

} 
} 

เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 
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7. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 
 
class ConstantType  
{ 

 public static void main(String arg[])  
{ 

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

} 
     } 
เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 
 
8. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 

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); 

} 
     } 
เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 
 
9. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 

class FloatDoubleType 
{ 

 public static void main(String arg[])  
{ 

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

} 
    } 
เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 
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10. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 
 
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’); 

     } 
     
เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 

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

หัวขอเน้ือหา 
ตัวแปร   
ชนิดขอมูล   
ตัวดําเนินการ   

ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขทศนิยม   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการกําหนดคา   
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรการเพ่ิมคาและการลดคา   

สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 

1. บอกความสําคัญของการกําหนดตัวแปร 
2. อธิบายชนิดของตัวแปรโปรแกรมภาษาจาวา 
3. อธิบายข้ันตอนการใชตัวดําเนินการชนิดตางๆ 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาดวยการกําหนดตัวแปรชนิดตางๆ 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตัวแปรและตัวดําเนินการไดเหมาะสม 

 

วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอตัวแปรและตัวดําเนินการ 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา ดวยตัวแปรและตัวดําเนินการ 

 1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง
คอมพิวเตอร  
2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

        2.3 ทําแบบฝกหัดเก่ียวกับดานตัวแปรและตัวดําเนินการ     
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ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 3 

2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 

3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  

4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 

5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 

6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 

2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 

3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 

4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 

5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 

6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 3 
ตัวแปรและตัวดําเนินการ 

(Variable and Operator) 
 

การเขียนโปรแกรมทุกภาษาคอมพิวเตอร รวมท้ังภาษาจาวา ในการนําตัวโปรแกรมมาชวย
แกปญหางานหนึ่งๆ  ตัวโปรแกรมจะทํางานตองมีพ้ืนท่ีในการจัดเก็บขอมูล และนําขอมูลมาในการ
คํานวณคาอยางตอเนื่อง ซ่ึงในการติดตอกับพ้ืนท่ีของหนวยความจําตัวโปรแกรมสามารถทําไดโดยผาน
องคประกอบท่ีเรียกวา ตัวแปร  และในการทํางานของโปรแกรมตองมีการนําคาขอมูลในตัวแปรมาทํา
การคํานวณตามลักษณะตางๆ  ตามขอกําหนดของผูใชงานท่ีตองการใหโปรแกรมทําหนาท่ีใด การ
คํานวณของโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถทําการคํานวณตามลักษณะของมนุษย และโปรแกรม
คอมพิวเตอรยังสามารถทําการคํานวณเฉพาะโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีมีรูปแบบการคํานวณท่ีแตกตาง
จากมนุษยไดดวย ซ่ึงการคํานวณดังกลาว ในภาษาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเรียกการกระทํานี้วา 
ตัวดําเนินการ ซ่ึงมีความสําคัญอันดับตนๆ ท่ีนักศึกษาตองสามารถแยกแยะการใชงานและรูปแบบการ
สั่งงานโดยมีดังรายละเอียดตอไปนี้     
 

ตัวแปร (variable) 
 

ตัวแปร (variable) เปนการกําหนดภาชนะสมมุติข้ึนมาใชในการอางอิง (reference)           
ถึงตําแหนง (address) ของหนวยความจําคอมพิวเตอรวาตําแหนงท่ีใชงานจริงอยูท่ีตําแหนงใดข้ึนอยู
ระบบปฏิบัติการนั้น วาจะกําหนดใหใชพ้ืนท่ีสวนใด ท่ีใชในการเก็บคา (value) ใหกับตัวแปร  ขนาดของ
คาท่ีตองการเก็บไวในหนวยความจํา จะมีผลใหระบบปฏิบัติและตัวแปลภาษาโปรแกรมนํามากําหนดวา
ควรอยูท่ีตําแหนงใดถึงตําแหนงใด ดวยชนิดของตัวแปรแตละชนิดมีขนาดในการเก็บคาขอมูลไมเทากัน 
ตัวแปรสามารถเก็บคาขอมูลไดตั้งแตขนาด 8 บิท 16 บิท 32 บิท และ 64 บิท สงผลใหการจัด
หนวยความจํา (address mapping) ตองดําเนินการตามการประกาศจองพ้ืนท่ีของตัวแปรในโคดท่ี
ผูเขียนโปรแกรมกําหนดข้ึนมา    
 ในการเขียนโปรแกรม ตองมีการกําหนดตัวแปรท่ีใชในการเก็บคาขอมูลเสมอ จากท่ีกลาวมา
ดานบนเพ่ือใหตัวแปลภาษาทราบวา ผูเขียนโปรแกรมตองการใชงานตัวแปร ดังนั้นกอนใชงานตัวแปรจึง
จําเปนตองทําการประกาศตัวแปร (declaration) ตัวแปรกอนใชงานเสมอ โดยการประกาศตัวแปร 
ผูเขียนโปรแกรมตองกําหนดชนิดของตัวแปร วาตองการนํามาเก็บคาขอมูลอะไร มีขนาดเทาใด และ
ตองการใชชื่อใดเปนการอางอิงการเขาถึง (กําหนดคาขอมูลและการเรียกคาขอมูล) โดยการประกาศของ
โปรแกรมภาษาจาวา มีโครงสรางการประกาศหรือการจองพ้ืนท่ีหนวยความจําดังนี้ 
 
 <type> <identifier> [= <value>] [,<identifier> [= <value>] … ]; 
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เม่ือ 
 
 <type>  คือ ชนิดตัวแปร (มีผลตอขนาดของคาขอมูลท่ีตองการจัดเก็บ) 
 <identifier> คือ ชื่อตัวแปร (ควรตั้งชื่อใหสื่อกับคาของขอมูลท่ีตองการจัดเก็บ) 
 [ … ]  คือ เปนเครื่องหมายท่ีแสดงวาผูเขียนโปรแกรม จะกําหนดคาใดๆ  

ในเครื่องหมาย[ ] หรือไมก็ได เชน [= <value>] หมายถึง 
จะกําหนดคาขอมูลใหกับตัวแปรหรือไมก็ได แตถากําหนดคา 
ขอมูลใหตัวแปรตองกําหนดคาขอมูลหลังเครื่องหมาย = ดวย 

 <value> คือ คาขอมูลของตัวแปร   
 
ตัวอยางการประกาศตัวแปร 
 int a;  คือ ประกาศตัวแปรชื่อ a กําหนดใหเปนชนิดขอมูล int (Integer: คา 
    ขอมูลเก็บไดเฉพาะจํานวนเต็มเทานั้น) โดยไมมีการกําหนดคาขอมูล 
 int a = 10; คือ ประกาศตัวแปรชื่อ a เปนชนิดขอมูล int มีคาขอมูลเทากับ 10 
 float b = 3.14; คือ ประกาศตัวแปรชื่อ b เปนชนิดขอมูล float (คาขอมูลเก็บสามารถ 
    เก็บเลขจํานวนจุดทศนิยมได) ซ่ึงในท่ีนี้คาขอมูลของตัวแปรมี 

คาขอมูลเทากับ 3.14  
 int a = 10, x; คือ ประกาศตัวแปรชื่อ a เปนชนดิขอมูล int มีคาขอมูลเทากับ 10 
    และมีการประกาศตัวแปรชื่อ x เปนชนิดขอมูล int เชนเดียวกับ 

ตัวแปร a แตตัวแปร x ไมมีการกําหนดคาขอมูล ซ่ึงผูเขียนสามารถ 
ประกาศเชนนี้ได เปนตน 

 
 ดังแสดงการจองพ้ืนท่ีหนวยความจําเสมือนดังภาพท่ี 3.1 (ก.) แสดงโครงสรางการประกาศตัว
แปร และ (ข.) ตัวอยางการประกาศตัวแปร a มีคาขอมูลเทากับ 10 (ค.) แสดงการประกาศตัวแปร x 
โดยไมมีการกําหนดคาขอมูล พบวาระบบจะทําการกําหนดตําแหนง (Address = 0x3363) เปนการจอง
พ้ืนท่ีไวใหสําหรับคาขอมูลของตัวแปร x เทานั้นแตคาในหนวยความจํายังไมมีการกําหนดคาให 
  

 
 
 
     Name  
 

(ก.) 

 
 
 
        a  
 

(ข.) 

 
 
a 
x  
 

(ค.) 

 
ภาพท่ี 3.1 แสดงการการจองหนวยความจําเสมือนของคอมพิวเตอร 

 
 

 

Address 
Value 10 10 0x335F 0x335F 

 0x3363 
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ชนิดขอมูล (data type)  
 

ชนิดขอมูลของตัวแปรในโปรแกรมภาษาจาวาสามารถจัดการไดสองลักษณะคือ การจัดการบน
รูปแบบคลาส (ซ่ึงจะกลาวภายหลัง) กับการจัดการรูปแบบตัวแปรพ้ืนฐาน ซ่ึงมีความคลายกับตัวแปรใน
โปรแกรมภาษาซีและซีพลัสพลัส แตโปรแกรมภาษาจาวาไดทําการปรับปรุงสวนท่ีอาจกอปญหาสําหรับ
นักพัฒนาโปรแกรมมือใหม ของตัวแปรภาษาซีและซีพลัสพลัส ท่ีไมมีการกําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปร 
เม่ือมีการประกาศใชตัวแปร สงผลใหคาขอมูลในตัวแปรภาษาซีและซีพลัสพลัส จะทําการสุมคาขอมูลมา
ใหตัวแปร ดังนั้นโปรแกรมภาษาจาวาจึงไดทําการแกไข ในเรื่องการกําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปร
พ้ืนฐานทุกครั้งท่ีมีการประกาศตัวแปร โดยมีการกําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปร (ตารางท่ี 3.1)  

 
ตารางท่ี 3.1 แสดงชนิดขอมูลของตัวแปรกับคาเริ่มตนของตัวแปร 

ชนิดขอมูล  
(Type) 

ขนาดตัวแปร 
(Size) 

คาเริ่มตน 
(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 ชนิดขอมูลท่ีเปน boolean ในสวนของโปรแกรมภาษาจาวามีขนาดในการ

เก็บคาเทากับ 1 บิท สามารถเก็บคาได 2 สถานะ คือ อาจมีคาเปน true (ถูกตอง) หรือมีคาเปน false 
(ไมถูกตอง หรือ ผิด) ในการประกาศตัวแปร ในการจองพ้ืนท่ีของหนวยความจํา ถาผูพัฒนาโปรแกรม
ไมไดกําหนดคาเริ่มตนให ตัวแปลภาษาของโปรแกรมภาษาจาวาจะกําหนดคาขอมูลใหกับตัวแปรมีคา
เทากับ false ซ่ึงแตกตางจากโปรแกรมภาษาซีและซีพลัสพลัส ชนิดขอมูลท่ีเปน boolean มีจะแสดง
เปนเลขจํานวนเต็มสองสถานะคือ คาขอมูลเปน 1 (ถูกตอง) หรือคา 0 (ไมถูกตอง) 

ชนิดขอมูล byte สามารถเก็บคาไดจํานวน 8 บิท คือคาอยูระหวาง 127 ถึง -128 รวมท้ังสิ้น
จํานวน 256 จํานวน (ภาพท่ี 3.2)     
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ภาพท่ี 3.2 โปรแกรมแสดงตัวแปรชนิดไบท 

 
ชนิดขอมูล char มีขนาด 16 บิท เปนคาคงท่ีตัวอักษร ท่ีสามารถแสดงคาไดภายใตเครื่องหมาย 

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

 
ภาพท่ี 3.3 แสดงคาคงท่ีตัวอักษรภายใตเครื่องหมาย single quotes  
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ชนิดขอมูล char มีขนาด 16 บิท เปนคาคงท่ีตัวอักษร ท่ีเปนตัวอักษรควบคุมการพิมพ 

(control character) ท่ีอยูภายใตตัวอักษร ‘\’ เชน backspace เขียนดวย \b ข้ึนบรรทัดใหม เขียน
ดวย \n การ carriage return เขียนดวย \r การ formfeed เขียนดวย \f การยอหนา (tab) เขียนดวย 
\t การแสดงเครื่องหมาย backslash (\) เขียนดวย \\ การแสดงเครื่องหมาย single quote(‘) เขียน
ดวย \' การแสดงเครื่องหมาย double quote (“) เขียนดวย\" และการสั่งวาง (null) เขียนดวย \0 
เปนตน (ภาพท่ี 3.4) 

 

 
ภาพท่ี 3.4 แสดงการเขียนควบคุมดวย back slash 

 
กรณีแสดงคาคงท่ีตัวอักษร ดวย escape sequences ดวยเลขฐานแปด (octal) หรือ

เลขฐานสิบหก (hexadecimal) ตามการแสดงคาตัวอักษรตารางมาตรฐานของอเมริกา (ASCII: 
America Standard Code Interchange International) (ตารางท่ี 3.2) และตัวอยางโปรแกรม     
(ภาพท่ี 3.5) 
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ตารางท่ี 3.2 แสดงคาตัวอักษรตารางมาตรฐานของอเมริกา (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 แสดงคาดวยโคด ASCII 
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ชนิดขอมูล short มีหนวยความจําขนาด 16 บิท (เปนการจองพ้ืนท่ีหนวยความจํา จํานวน 
65,536 ตําแหนง) ในโปรแกรมภาษาจาวาไมมีคุณสมบัติ unsigned (ไมคิดเครื่องหมาย) เหมือนกับ
โปรแกรมภาษาซี ดังนั้นคาขอมูลจึงสามารถเก็บไดระหวาง -32,768 ถึง +32,767  ดังแสดงภาพท่ี 3.6  
ดังนั้นถามีการกําหนดคาขอมูลเกินคาท่ีรับได จะเกิดการฟองการทํางานผิดพลาด (ภาพท่ี 3.7) 

 
 

ภาพท่ี 3.6 แสดงคาของชนิดขอมูล short 

 
 

ภาพท่ี 3.7 แสดงการกําหนดคาเกินชนิดตัวแปร short 
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ชนิดขอมูล integer (int) มีหนวยความจําขนาด 32 บิท คาขอมูลสามารถเก็บคาใหกับตัวแปร
ไดระหวาง -2,147,483,648 ถึง +2,147,483,647 ดังนั้นในการกําหนดคาใหกับตัวแปรชนิดขอมูล int 
ถาเกินคาดานต่ํา (ติดลบ) จะเกิดการ Underflow คือคาท่ีกําหนดจะทําการนําคาดานบวกตามจํานวนท่ี
เกินมากําหนดให และถาเกินคาดานบน (ดานบวก) จะเกิดการ Overflow จะเปนการกําหนดคาโดยนํา
คาดานลบมากกําหนดคาใหแทน (ภาพท่ี 3.8) 

 

 
 

ภาพท่ี 3.8 แสดงการกําหนดคา underflow และ Overflow 
 

โปรแกรมภาษาจาวา มีชนิดขอมูลเลขทศนิยมจํานวนสองชนิดคือ ชนิดขอมูล float มีขนาด 32 
บิท เปนชนิดขอมูลท่ีสามารถมีเลขทศนิยมไดถึง 7 หลัก ในการกําหนดคาตัวแปรใหเปนชนิดขอมูลตอง
ใสตัวอักษร f หรือ F ตอจากเลขทศนิยมท่ีกําหนดคาใหกับตัวแปรชนิด float และชนิดขอมูล double 
เปนชนิดขอมูลเลขทศนิยมขนาด 64 บิท ซ่ึงแสดงเลขหลังจุดทศนิยมไดสูงสุด 16 หลัก ตองเติมตัวอักษร 
d หรือ D ตอทายคาคงท่ี ท่ีกําหนดกับตัวแปรชนิดขอมูล double (ภาพท่ี 3.9) 
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ภาพท่ี 3.9 แสดงชนิดขอมูลเลขทศนิยมเปรียบเทียบระหวาง float กัง double 
 
ชนิดขอมูล long เปนชนิดขอมูลเลขจํานวนเต็ม มีขนาดหนวยความจํา 64 บิท ซ่ึงเปนตัวแปรท่ี

มีขนาดใหญท่ีสุด  (ภาพท่ี 3.10) 

 
 

ภาพท่ี 3.10 แสดงการเปรียบเทียบคาชนิดตัวแปร Long กับ Integer 
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ในการคํานวณของโปรแกรมภาษาจาวา มีสวนสําคัญในการท่ีจะตองกําหนดใหกับโปรแกรม
นําไปคํานวณประกอบดวย 2 สวนคือ เทอม (term) เปนคาหนึ่งๆ อาจเปนคาคงท่ี คาท่ีอยูในตัวแปร 
คาท่ีถูกสงมาจากเมธอด (ฟงกชัน) และเทอม อาจอยูเปนคาเดี่ยวก็ได แตสวนใหญมักจะเปนสวนหนึ่ง
ของ เอกเพรสชัน (expressions) ซ่ึงเอกเพรสชันหมายถึง ประโยคทางคณิตศาสตรท่ีประกอบดวย 
เทอมกับตัวดําเนินการ (operator) แลวนําผลกระทํามากําหนดคา (assignment) ดวยเครื่องหมาย =
ใหกับตัวแปร โดยการแปลความหมายของคอมไพเลอร จะทําการนําคาในเทอม หรือนําคาในเอกเพรส
ชัน ท่ีอยูทางขวาของเครื่องหมาย = นํามาเก็บไวในตัวแปรท่ีอยูทางซายของเครื่องหมาย = นั้นๆ  
 

ตัวดําเนินการ (operator) 
 
ตัวดําเนินการ ในโปรแกรมภาษาจาวา สามารถทําการแบงตามลักษณะการดําเนินการ กับ    

ตัวถูกกระทํา (operand) ได 6 ลักษณะ ดังนี้ 

 1. ตัวดําเนินการการกําหนดคา (assignment operator) ใชสัญญาลักษณ = 
(เครื่องหมายเทากับ) เปนตัวดําเนินการในการทําหนาท่ีในการกําหนดคา ตางๆ (คาคงท่ี เทอม เอกเพรส
ชัน) เชน การกําหนดคาใหกับตัวแปร a เก็บคาคงท่ี 100 สามารถเขียนไดคือ a = 100 หรือ การ
กําหนดคา z เก็บผลลัพธการคํานวณของเอกเพรสชัน การบวกของตัวแปร a กับ 55 สามารถเขียนการ
กระทําไดคือ z = a+55 เปนตน ตัวอยางในภาพท่ี 3.11  
 

 
 

ภาพท่ี 3.11 แสดงการกําหนดคา (assignment) ดวยสัญญาลักษณ = ใหกับตัวแปร 
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2. ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร (arithmetic operator) ในการโปรแกรม
คอมพิวเตอร ถือเปนเรื่องหลักของการนําเครื่องคอมพิวเตอรมาชวยมนุษยทํางาน ดวยการนําโจทยท่ี
ตองการแกปญหา มาเขียนข้ันตอนวิธี (Algorithms) และนํามาเขียนโปรแกรม ดังนั้นการดําเนินทาง
คณิตศาสตร จึงเปนหัวใจหลักของการแกปญหาโจทย ยิ่งโจทยมีความสลับซับซอนยิ่งตองสงผลตอการ
คํานวณใหมีความสลับซับซอนตามไปดวย ในโปรแกรมภาษาจาวาไดแบงลักษณะการดําเนินการทาง
คณิตศาสตรออกเปน 4 ประเภท ดังนี้ 

2.1 ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม (integer arithmetic operator) มี
เครื่องหมาย + (บวก) เครื่องหมาย – (ลบ) เครื่องหมายคูณ (*) เครื่องหมายหาร (/) และเครื่องหมาย
หารคิดเศษ (modulus: %) ในการดําเนินการของเครื่องหมายจํานวนเต็ม ท่ีกระทํากับเลขจํานวนเต็ม
สงผลใหผลลัพธการคํานวณไดเปนเลขจํานวนเต็มดวย แสดงตัวอยางในภาพท่ี 3.12  

 

 
 

ภาพท่ี 3.12 แสดงการดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม  
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2.2 ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขทศนิยม (floating-point arithmetic operator) 
มีเครื่องหมาย + (บวก) เครื่องหมาย – (ลบ) เครื่องหมายคูณ (*) เครื่องหมายหาร (/) และเครื่องหมาย
หารคิดเศษ (modulus: %) ในการดําเนินการของเครื่องหมายท่ีกระทํากับเลขทศนิยมสงผลใหผลลัพธ
การคํานวณไดเปนเลขทศนิยมดวย (ขอสังเกตถาเปนโปรแกรมภาษาซี หรือ โปรแกรมซีพลัสพลัส 
เครื่องหมาย โมดูลัส (%) ไมสามารถนํามากระทํากับเลขทศนิยมได) แสดงตัวอยางในภาพท่ี 3.13 

 

 
 

ภาพท่ี 3.13 แสดงการดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขทศนิยม 
 
2.3 ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการกําหนดคา (assignment arithmetic 

operator) เปนตัวดําเนินการท่ีนําผลการกระทําของคณิตศาสตรมาเก็บยังตัวแปรเดิมท่ีถูกกระทํา 
(ขอสังเกต ตัวดําเนินการนี้ สามารถกระทําไดเฉพาะการคํานวณทางคอมพิวเตอรเทานั้น ทาง
คณิตศาสตรท่ัวไปไมสามารถกระทําได) เชน a = a+1; หรืออาจเขียนลดรูปไดเปน a +=1; ตัว
ดําเนินการนี้สามารถเขียนได 5 รูปแบบคือ รูปแบบท่ี 1: เขียนเปน += รูปแบบท่ี 2: เขียนเปน -= 
รูปแบบท่ี 3: เขียนเปน *= รูปแบบท่ี 4: เขียนเปน /= และรูปแบบท่ี 5: เขียนเปน %= เปนตน แสดง
ตัวอยางภาพท่ี 3.14  
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ภาพท่ี 3.14 แสดงการดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการกําหนดคา  
 

2.4 ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรการเพ่ิมคาและการลดคา (increment and 
decrement arithmetic operator) เปนตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร ท่ีนิยมนํามาใชในการ
กําหนดการเพ่ิมคาหรือลดคา เปนสวนหนึ่ง ของกลุมคําสั่งวนรอบ (loop) หรือ นํามาเปนประโยคการ
คํานวณท่ัวไปได ดัง เชน  a = a+1 สามารถเขียนลดรูปไดเปน a++; หรือ ++a เชนเดียว a = a-1 ซ่ึง
สามารถเขียนลดรูปไดเปน a--; หรือ --a แสดงตัวอยางภาพท่ี 3.15  

 
ภาพท่ี 3.15 แสดงการทํางานของการเพ่ิมคาและลดคา 
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จากภาพท่ี 3.15 พบวาการกําหนดเครื่องหมายท่ีกระทําตอตัวแปรตัวเดียวโดยไมผานตัวแปรอ่ืน
การเขียนสามารถทําไดท้ังแบบ postfix (a++) กับแบบ prefix (--x) ผลการกระทําตอตัวแปรไดผลลัพธ
เทากัน แตเม่ือนําการเพ่ิมคาหรือการลดคานํามาเขียนเปนประโยครวมกับตัวแปรอ่ืนการเขียนในแตละ
แบบคือ postfix กับ prefix ใหผลการคํานวณแตกตางกัน แสดงตัวอยางภาพท่ี 3.16 
 

 
 

ภาพท่ี 3.16 แสดงการทํางานของการเพ่ิมคาและลดคาโดยผานการประโยคคํานวณ 
 
จากภาพท่ี 3.16 พบวาในการคํานวณการเพ่ิมคาหรือลดคาของประโยคคํานวณท้ังสองประโยค   

x = a++; กับ y = --b; ใหผลการคํานวณท่ีสงใหกับตัวแปร x กับ y ท่ีแตกตางกัน ดัวยเพราะการ
ประมวลผลของโปรแกรมคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณทางขวาของเครื่องหมายเทากับ (=) นําผลมา
เก็บทางซายมือ จาก x =a ++ (postfix) เปนการบวกคา a ดวยหนึ่ง ทําให a มีคาเทากับ 1 แลวนํา 1 
ไปเก็บไวท่ี x สงผลให คา x เทากับ 1 สวนจาก y = --b (prefix) คาของ b ครั้งแรกยังไมไดทําการลด
คาหนึ่งคา ทําให b มีคาเทากับ 0 แลวนํา 0 ไปเก็บไวท่ี y สงผลให คา y เทากับ 0 ซ่ึงถาทํารอบถัดไปคา
ของ y จะเทากับ -1  
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3. ตัวดําเนินการระดับบิท (bitwise operator) ในการกระทําระดับบิทสามารถ
กระทําขอมูลของตัวแปรท่ีเปนชนิดตัวเลขขนาดตางๆ ไดแก byte, short, integer, long และ char ตัว

ดําเนินการท่ีนํามาดําเนินการระดับบิท มีดังนี้ อินเวอรเตอร (NOT: ∼) แอนด (AND : &) ออร (OR: |) 
เอ็กคูซีพออร (Excusive OR: ^) การเลื่อนขวา (shift right: >>) และเลื่อนซาย (shift left: <<) แสดง
ตัวอยางภาพท่ี 3.17 แสดงการกระทําการดวยตัวดําเนินการแอนด  

 

 
ภาพท่ี 3.17 แสดงการใชตัวดําเนินการ & แอนด (AND) ระดับบิท 

 
จากภาพท่ี 3.17 เปนการนําคา a เทากับ 130 ฐานสิบ มาทําการแปลงเปนเลขฐานสองมีคา

เทากับ 10000010 คา b เทากับ 141 ฐานสิบเทากับ 10001101 ฐานสอง ดวยคําสั่งบรรทัดท่ี 7 และ 8 
ตามลําดับ นํามาทํามาทําการแอนดกันระหวาง a กับ b และนําผลลัพธเก็บท่ีตัวแปร aANDb ในบรรทัด
ท่ี 6 แสดงผลการการแอนด แสดงบรรทัดท่ี 9 เปนตน 

การดําเนินการเลื่อนดวยการเลื่อนขวา (shift right: >>) และเลื่อนซาย (shift left: <<) แสดง
ในภาพท่ี 3.18 
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ภาพท่ี 3.18 แสดงการใชตัวดําเนินการเลือนบิท (shift) ระดับบิท 
 
 

4. ตัวดําเนินการความสัมพันธเชิงเปรียบเทียบ (Relational Operators) ในการ
เขียนโปรแกรมท่ีมีการเง่ือนไขในการกําหนดใหมีการตัดสินใจ ตัวดําเนินการความสัมพันธเชิง
เปรียบเทียบ มีสวนกําหนดความถูกตองของเง่ือนไข ดวยการเปรียบเทียบคาในตัวแปรท้ังสองดานของ
ตัวดําเนินการ ไดแก ตัวดําเนินการเทากัน == (equal to) ตัวดําเนินการไมเทากัน != (not equal to) 
ตัวดําเนินการมากกวา > (greater than) ตัวดําเนินการนอยกวา > (lees than) ตัวดําเนินการมากกวา
และเทากับ >= (greater than or equal to) ตัวดําเนินการนอยกวาและเทากับ >= (lees than or 
equal to) สามารถนํามาใชเปรียบเทียบ operand ชนิดขอมูลในตัวแปรชนิด byte, char, short, int, 
long, float และ double แสดงในภาพท่ี 3.19 
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ภาพท่ี 3.19 แสดงการใชตัวดําเนินการความสัมพันธเชิงเปรียบเทียบ (Relational Operators)   
 
จากภาพท่ี 3.19 เปนตัวอยางการนําคาขอมูลในตัวแปร x และในตัวแปร y ซ่ึงตัวแปรท้ังคูเปน

ตัวแปรชนิด Integer พบวาการแสดงผลการทํางานของโปรแกรมจะแสดงในรูปของวาถูกตอง (true) 
หรือไมถูกตอง (false) ซ่ึงสามารถนําผลการทํางานไปใชในการทํางานรวมกับกลุมคําสั่ง if/else ในเรื่อง
ตอไปได 
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ตัวอยางโปรแกรม 
  

 ใหนักศึกษาศึกษาโปรแกรม ตามตัวอยางท่ีกําหนดเพ่ือใหทราบถึงหลักการการเขียนโปรแกรม
ภาษาจาวา ใหนักศึกษาฝกในการเขียนโปรแกรมตามโครงสรางของภาษาจาวาใหมีความเขาใจเปน
สําคัญ   
 
ตัวอยาง 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);  
  }   
} 

ตัวอยาง 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 ); 
 } 
} 



64 

 

สรุป 
 

ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือใหทําการแกปญหางานหนึ่งๆ ตัวแปร เปนสวนประกอบท่ีสําคัญอยาง
มากในการโปรแกรมทุกโปรแกรมตองมีการเรียกใชตัวแปรทุกครั้งดวยเพราะในการทํางานตองมีการเก็บ
ขอมูล และนําขอมูลมาใชงานเสมอ ตัวแปรจึงตองมีพ้ืนท่ีในการติดตอหนวยความจําคอมพิวเตอร 
รวมท้ังขอมูลท่ีเก็บในหนวยความจําผานทางชื่อของตัวแปร วาเปนตัวแปรเลขจํานวนเต็ม (int) ตัวแปร
เลขทศนิยม (float) เปนตน นอกจากการนําขอมูลท่ีเก่ียวของกับตัวแปรแลว ในการทํางานของ
โปรแกรมตองมีการนําคาขอมูลในตัวแปรมาทําการคํานวณ ตามรูปแบบของตัวดําเนินการหรือ
เครื่องหมายตางๆ ของโปรแกรม ซ่ึงตัวดําเนินการสามารถแบงตามลักษณะการคํานวณไดดังนี้ 1) ตัว
ดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม 2) ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขทศนิยม 3) ตัว
ดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการกําหนดคา 4) ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรการเพ่ิมคาและการ
ลดคา ในการโปรแกรมภาษาจาวาใหสามารถทํางานไดสมบูรณนักศึกษาตองทําการศึกษารูปแบบการ
สั่งงาน (Syntax) ตางของท้ังตัวแปรและตัวดําเนินการ เปนสําคัญ     

 

แบบฝกหัด 
 
1. ใหนักศึกษาเขียนอธิบายถึงการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาจําเปนตองใชตัวแปรหรือไมเพาะเหตุใด 
2. ในการเขียนโปรแกรมคาขอมูลท่ีใชในการเก็บท่ีตัวแปรสามาเก็บไดก่ีชนิดอะไรบาง  
3. ใหนักศึกษาเขียนคาตัวอักษรตามตารางมาตรฐานของอเมริกา(ASCII) คําวา Engineering โดยใหทํา

การเขียนคาเปนฐานสิบและเลขฐานสิบหก 
4. ในการคํานวณของโปรแกรมท่ีนําคาท่ีเปนเลขจํานวนเต็มกับเลขทศนิยมมาทําการคูณกัน อยาก

ทราบวาตองประกาศตัวแปรเก็บผลลัพธเปนตัวแปรชนิดใด 
5. ในการกําหนดคาคงท่ี (120) ใหกับตัวแปรตองใช ตัวดําเนินการใด 
6. ถาคาขอมูลของตัวแปร a = 100 ตอมามีการเขียนโปรแกรม a =*10 อยากทราบวา คาของ a จะ

เปนเทาใด 
7. เม่ือนําผลของคา a มาทําการเขียนโปรแกรมตอวา a++ อยากทราบวา คาของ a จะเปนเทาใด 
8. จากผลของ a ในขอ 7 เม่ือนํามาทําการเขียนโปรแกรมตอวา a == 1001 อยากทราบวา ผลจากทํา

การทํางานของโปรแกรมจะเปนเชนใด 
9. เม่ือทําการกําหนดคา x = 100 และ  y = 200 แลวทําการเขียนโปรแกรมในบรรทัดถัดวา y >= x 

อยากทราบวาผลการทํางานโปรแกรมจะตอบเปน true หรือ false 
10. ใหนักศึกษาทําการนําคาของตัวแปร x และ y ในขอ 9 มาเขียนโปรแกรมโดยใชตัวดําเนินการ

ความสัมพันธเชิงเปรียบเทียบ แลวใหผลการทํางานของโปรแกรมมีคาเปน true 
 

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

หัวขอเน้ือหา 
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 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 

1. บอกความสําคัญของการประโยคควบคุมการทํางาน 
2. อธิบายความแตกตางระหวางการตัดสินใจกับการวนรอบ 
3. อธิบายข้ันตอนการการทํางานของประโยคควบคุมการทํางาน 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาดวยการกําหนดประโยคควบคุมการทํางาน 
5. เขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานประโยคควบคุมการทํางาน   
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วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอประโยคการตัดสินใจ ประโยคการวนลูป และ
ประโยคการควบคุมอ่ืนๆ 

1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา หัวขอประโยคการตัดสินใจ 
ประโยคการวนลูป และประโยคการควบคุมอ่ืนๆ 

1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง
คอมพิวเตอร  
2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัดเก่ียวกับประโยคการตัดสินใจ ประโยคการวนลูป และประโยคการ
ควบคุมอ่ืนๆ 

                

ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 4 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 4 
ประโยคควบคุมการทํางาน 
(Control statements) 

 
ประโยคควบคุม เปนประโยคท่ีใชในการกําหนดการดําเนินการของโปรแกรมใหทํางานตาม

เง่ือนไขท่ีกําหนด วาใหดําเนินการงานใด เม่ือใด จํานวนเทาใด ซ่ึงสามารถแบงรูปแบบการควบคุมการ
ทํางานได 3 รูปแบบ คือ 

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

ประโยคตามลําดับ (Sequence Statements) 
 

การเขียนโปรแกรมลักษณะใชประโยคใหมีการควบคุมการทํางานตามลําดับ ซ่ึงเปนพ้ืนฐานของ
การเขียนโปรแกรมท่ัวไป กลาวคือ การเขียนโปรแกรมเปนการนําคําสั่งมาเขียนเรียงตอกัน เพ่ือใหทําการ
แกปญหาใดปญหาหนึ่งใหสําเร็จ ดังนั้นการตีความหมายจึงนําคําสั่ง หรือประโยคในลําดับตนไปทํางาน
กอน ตามดวยคําสั่งประโยคลําดับถัดมา ไปทํางานตอจนเสร็จสิ้นงานท่ีกําหนด โดยคําสั่งหรือประโยค    
ท่ีมีอยูในโปรแกรมจะเริ่มตนจากเมธอด main( ) กอนแลวทําไปจนสิ้นสุดในเมธอด main( ) ตัวอยาง
ภาพท่ี 4.1  

 

 
 

ภาพท่ี 4.1 แสดงการใชประโยคตามลําดับ 
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ประโยคการตัดสินใจ (Decision Statements) 
 

ประโยคการตัดสินใจ เปนการตัดสินใจภายใตเง่ือนไขท่ีกําหนดไววาถาเง่ือนไขถูกตอง ใหตัดสินใจ
ดําเนินการใด และเม่ือเง่ือนไขไมถูกตองใหดําเนินการใด ซ่ึงประโยคการตัดสินใจมีอยู 2 รูปแบบ คือ 

ประโยค if-else 
ประโยค switch-case 

 

ประโยค if-else 
ประโยค if-else เปนประโยคท่ีใชในการควบคุมใหโปรแกรมเลือกดําเนินการไปในเสนทางใด 

เสนทางหนึ่ง โดยใชในการตรวจสอบเง่ือนไขวาเปนจริงหรือเท็จเปนผลของ <boolean expression>  
เปนตัวตัดสินใจ ซ่ึงมีโครงสรางของประโยค if-else ดังนี้ 
 

if (<boolean expression >) 
<statements>; 

[else  <statements>; ]  
 

เม่ือ 
 

<boolean expression> คือ ประโยคเง่ือนไขท่ีกําหนดตรวจสอบถาถูกตองใหคาบูลีนเปน 
true และใหทํางานใน statements ในบล็อกถัดไป และถา
ตรวจสอบเง่ือนไขวาไมถูกตองคาบูลีนเปน false ใหทําบล็อกถัดไป 
หรือทําดําเนินการหลัง else ถามี 

 <statements>  คือ บล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง 
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 

 [ … ]   คือ เปนเครื่องหมายท่ีแสดงวาผูเขียนโปรแกรม จะกําหนดคาใดๆ  
ในเครื่องหมาย[ ] หรือไมก็ได เชน [else  <statements>;] 
หมายถึง ถามีการกําหนด else เปนการกําหนดบล็อกใหดําเนินการ 
งานเม่ือเง่ือนไขไมถูกตอง หรือสามารถกําหนดเง่ือนไขท่ีสองเพ่ิมมา 
ตรวจสอบอีกเง่ือนไข สามารถทําไดตามตองการ 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 โครงสรางการทํางานของ if-else 
 

 จากภาพท่ี 4.2 เม่ือประโยคเง่ือนไขแบบท่ี 1 เปนการตรวจสอบ expression ถาถูกตอง (true) 
ใหมาทํางาน statement 1 แลวทํางาน statement 2 ตอ และถาผลการตรวจสอบ expression ไม
ถูกตอง (false) ใหมาทํางาน statement 2 โดยไมทํางานใน 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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สวนแบบท่ี 2 เปนแบบท่ีมีการกําหนดงานใหทําเม่ือ ผล expression ไมถูกตองเพ่ิมเติม คือ 
ประโยคเง่ือนไข expression ตรวจสอบถาถูกตอง (true) ใหมาทํางาน statement 1 แลวทํางาน 
statement 3 ตอ และถาผลการตรวจสอบ expression ไมถูกตอง (false) ใหมาทํางาน statement 2 
แลวทํางาน statement 3 ตอ (ภาพท่ี 4.4 และ ภาพท่ี 4.5) 

 

 
 

ภาพท่ี 4.4 แสดงการใช if-else รูปแบบท่ี 2 
 

 
 

ภาพท่ี 4.5 แสดงการใช if-else มากกวาหนึ่งเง่ือนไข 
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การเขียนรูปแบบลัด if 
ประโยค if สามารถเขียนใหสั้นลงได โดยมีขอจํากัดคือ สามารถใชไดเฉพาะกับ if ท่ีเปนแบบ 2 

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

variable    คือ ตัวแปรในการเก็บผลการดําเนินการของเง่ือนไข 
<boolean expression> คือ ประโยคเง่ือนไขท่ีกําหนดตรวจสอบถาถูกตองใหคาบูลีน

เปน true และใหทํางานใน statements for true และถา
ตรวจสอบเง่ือนไขวาไมถูกตองคาบูลีนเปน false ใหทํา 
statement for false 

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

 
 

ภาพท่ี 4.6 แสดงการใช if เขียนรูปแบบลัด 
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ตัวอยางการใชงาน 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 มีการปอนคา input (ภาพท่ี 4_7) ใหกับตัวแปร month ผานทาง
ตัวแปร input มาทําการตรวจเง่ือนไข วาอยูใน if-else ใดเพ่ือนําคาขอความเก็บท่ีตัวแปร season ใช
ในการแสดงผลการทํางานโปรแกรม (ภาพท่ี 4.8) 

 

 
 

ภาพท่ี 4.7 แสดงการปอนคาใหกับ month ผานทาง input 
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ภาพท่ี 4.8 แสดงผลการทํางานโปรแกรม 
 
 

ประโยค switch-case 
 ประโยค switch-case เปนการควบคุมการทํางานท่ีทําการเลือกดําเนินการ ท่ีมีทางเลือกให
ทํางานหลายงาน โดยการเลือกในการดําเนินการใดข้ึนอยูกับ variable ท่ีมีโครงสรางของประโยค  ดังนี้ 
 

switch (<variable >)  
{ 

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

} 
เม่ือ 

<variable> เปน คา ท่ีใชกําหนดทางเลือก โดยการเทียบคาของ variable วาตรง
กับ value ท่ี case ใด ตัวคอมไพเลอรจะตัดสินใจเลือกงานนั้น คา
ของ variable สามารถเปนชนิดขอมูล int, short, long, char, หรือ
byte แตหามเปน boolean, float, หรือ double   

 case <value>  เปนตัวงานท่ีถูกเลือกจาก คาของ variable ตรงกับ value ซ่ึงคาของ 
value เปนตัวแยกแยะงาน ดังนั้นคาของ value หามมีคาซํ้ากัน 

<statements>  เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 

 default  เปนบล็อกใหดําเนินการกอนออกจาก switch-case ในกรณีท่ีคาใน  
   variable มีคาไมตรงกับvalue ของ case ใดๆ  

  break   ทําหนาท่ีปดงานของแตละ case ยกเวนในสวนของ default ไมตอง 
    ใช break 



75 

 

ตัวอยางการใช switch-case (ภาพท่ี 4.9) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.9 แสดงการกําหนดทางเลือกดวย switch-case 
 

ตัวอยางการใชงาน 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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จากโปรแกรมตัวอยางในภาพท่ี 4.10 เม่ือทําการรันโปรแกรม ตัว InputDialog จะรอรับคาท่ีใหทํางาน
ตาม case ท่ีเลือก ซ่ึงตัวอยางนี้เปนการกําหนดคาของ variable เปนเลขจํานวนเต็ม (integer) คือ 1-5 
ในภาพท่ี 4.10 เปนการเลือกคา value ของ case เทากับ 2 จะใหผลการทํางานดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 4.10 แสดงการใช switch-case ดวยคา variable ชนิดขอมูล integer 
ไดผลการทํางานของโปรแกรมของภาพท่ี 4.11 ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 4.11 แสดงผลการประมวลผล switch-case 
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ประโยคการวนลูป (Loop Statements) 
 

 การเขียนโปรแกรมใหทําการวนรอบหรือวนลูป เปนวัตถุประสงคหลักของการนําโปรแกรม
คอมพิวเตอรมาชวยการทํางานของมนุษย ท่ีเปนงานซํ้าๆ  ซ่ึงเปนความสามารถท่ีจําเปนมากตอการ
พัฒนาโปรแกรม การเขียนโปรแกรมดวยการใชประโยคการวนลูป ผูเขียนโปรแกรมสามารถเลือกใชงาน 
3 ลักษณะคือ 
 ประโยค for (for statement) 
 ประโยค while (while statement) 
 ประโยค do/while (do/while statement) 
 

ประโยค for 
 การใชประโยค for ในการใหโปรแกรมทํางานซํ้าๆ เหมาะสําหรับผูเขียนโปรแกรมตองทราบ
จํานวนรอบท่ีตองการใหทํางานซํ้าจํานวนก่ีรอบท่ีแนนอน มีโครงสรางประโยคดังนี้ 
 

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

เม่ือ 
 

<initial exp> เปน คาท่ีใชกําหนดคาเริ่มตนของรอบท่ีตองการใหทํางานซํ้า ซ่ึง
สามารถกําหนดใหเปนคาผานตัวแปร หรือ กําหนดใหอยูในรูปของ
สมการ สามารถกําหนดได 

<condition exp> เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบจํานวนรอบวาครบตามจํานวนท่ี
กําหนดหรือไม ซ่ึงถาผลการทดสอบเปน true โปรแกรมจะไป
ดําเนินการใน statement 

<statements>  เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 

<update exp> จะถูกเรียกใหประมวลผลตอจากการทํางานของ statement และนํา
คาตัวแปรเริ่มตนท่ีปรับปรุงคา (update) แลวไปทําการทดสอบ
เง่ือนไขใน <condition exp> อีก และทํางานซํ้าเชนนี้จนกวาคาใน 
<condition exp> มีคาเปน false โปรแกรมก็จะหลุดจากลูปไป
ทํางาน ในประโยคท่ีตอจาก statement แสดงโพชารตการทํางาน
(ภาพท่ี 4.12) 
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                                                        false 
 

   true 
 
 

 

 
ภาพท่ี 4.12 แสดง flow chart ของ for loop 

 
ตัวอยางการใชงาน for loop (ภาพท่ี 4.13) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.13 แสดงการทํางานของประโยค for loop 

expression 

statements 

update 

Initial 
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ตัวอยางการโปรแกรมดวยการใชงานของประโยคคําสั่ง for loop ดวยการใช InputDialog ในการรับคา
และแสดงคาดวย MessageDialog พรอมการคํานวณคาเฉลี่ยปริมาณน้ําฝน จํานวน 12 เดือน ท่ีผูใช
โปรแกรมปอนคา ผานทาง InputDialog ตามความตองการ (ภาพท่ี 4.14) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.14 แสดงประยุกตใชงาน for loop 
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ประโยค while (while statement) 
 การใชประโยค while ใชในการควบคุมประโยคท่ีทําใหโปรแกรมทํางานซํ้าๆ เหมาะสําหรับ
ผูเขียนโปรแกรมไมตองทราบจํานวนรอบท่ีตองการใหทํางานซํ้าจํานวนก่ีรอบท่ีแนนอน ใหทํางานซํ้าไป
จนกวาเง่ือนไขไมถูกตอง มีโครงสรางประโยคดังนี้ 
 

while (<boolean expression>)  
 <statements>; 
 

เม่ือ 
 

<boolean expression> เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบวาถูกตองหรือไม ซ่ึงถาผลการ
ตรวจสอบเปน true โปรแกรมจะไปดําเนินการใน statement แต
ถาผลการตรวจสอบเปน false โปรแกรมจะไปดําเนินการใน นอก
บล็อกของ statements 

 
<statements>  เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 

ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } แสดงโพชารตการทํางานของ 
while (ภาพท่ี 4.15) 
 

 
 
                                                             false 
 
           true 
 
 
 

 
ภาพ 4.15 แสดงโพชารตการทํางานของ while 

 
 
 
 
 
 
 
 

expression 

statements 
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ตัวอยางการใชงาน while loop (ภาพท่ี 4.16) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.16 แสดงการใชงาน while loop 
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ตัวอยางการใชงาน while loop (ภาพท่ี 4.17) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.17 แสดงการใช while loop ทําการนับรอบการทํางาน 
 

ประโยค do…while (do…while statement) 
 ประโยคการวนรอบแบบนี้ จะเปนการทํางานในลูปรอบแรก กอนแลวจะตรวจสอบเง่ือนไขท่ี
คําสั่ง while หลังจากท่ีทํางานเสร็จแลว ดังนั้นลูปจะวนอยางนอย หนึ่งรอบเสมอ ซ่ึงแตกตางกับ
ประโยควนรอบดวย while โดยประโยคการวนรอบ do…while จะทําการตรวจสอบเง่ือนไขเปนจริง
หรือไมถาเปนจริงก็จะกลับข้ึนไปทํางานท่ีคําสั่งตางๆ ใหม แตถาไมเปนจริงก็จะหลุดลูป ออกมาทํางานท่ี
คําสั่งตอไป ซ่ึงโครงสรางประโยค do…while ดังนี้ 
 

do { 
<statements>; 

    } while (<boolean expression>); 
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เม่ือ 

 do   เปนการสั่งใหทํางานเริ่มตนกอนหนึ่งรอบ ตามบล็อก statement 
<statements> เปนบล็อกท่ีดําเนินงานของลูปในการทํางานซํ้า เปนกลุมคําสั่งในการ

แกปญหาของโจทยตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { }  
while <boolean expression> เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบวาถูกตองหรือไม ซ่ึงถาผลการ

ตรวจสอบเปน true โปรแกรมจะไปดําเนินการใน do 
<statement> ไปเรื่อยๆ จนตรวจสอบแลวผลเปน false โปรแกรม
จะไปดําเนินการนอกบล็อกของ statements แสดงโพชารตการ
ทํางานของ do…while (ภาพท่ี 4.18) 

 
 
 
                                                              
 
           true 
                                                        false 
 

 

ภาพท่ี 4.18 แสดงโพชารตการทํางานของ do…while 
 
ตัวอยางการใชงาน do…while (ภาพท่ี 4.19) 
 

 
ภาพท่ี 4.19 แสดงใชงาน do…while ในการหาผลรวม 

expression 

statements 
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หมายเหตุ ในการกําหนดใหการแสดงผลการทํางานเปนภาษาไทย 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 เปนการกําหนดใหการแสดงผลการทํางาน (JavaRun) ดังนั้นตองทําการเลือก
ใน Area ใหหัวเรื่อง Output window แลวทําการเลือก Font ภาษาไทยท่ีตองการกําหนด แนะนําให
เลือก font ท่ีมีมาตรฐานท่ัวไป เชน AngsanaUPC หรือ AngsanaNew เปนตน และสามารถกําหนด
ขนาดของตัวอักษรไดในหัวขอ size ดังตัวอยางกําหนดใหมีขนาดของตัวอักษร 16 point แลวทําการ
คลิด Apply    
 
ตัวอยางการใชงาน do…while (ภาพท่ี 4.22) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.22 แสดงการใชงาน do…while ในการประยุกตการหาคาแฟคโตเรียล 5 
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ประโยคการควบคุมอ่ืนๆเพ่ิมเติม (other control statements) 
 

 ประโยคในการควบคุมทิศทางกําหนดใหโปรแกรมทํางานของผูเขียนโปรแกรม นอกเหนือจาก
วิธีในการกําหนดผานทางเง่ือนไข ผานทางการวนลูป เปนหลักแลวยังมีประโยคท่ีนาสนใจเพ่ิมเติม ท่ี
สามารถนํามาชวยในการแกปญหาในการเขียนโปรแกรมท่ีไมปกติได เม่ือตองการกระโดด (jump) ออก
จากบล็อกของลูปการทํางานปกติ ไปยังจุดการทํางานจุดอ่ืนได ประโยคดังกลาวประกอบดวย 
ประกอบดวย break, continue และ return มีรายละเอียดดังนี้ 
 

ประโยค break 
 ประโยค break เปนการสั่งใหโปรแกรมหยุดทํางาน โดยประโยค break ตองอยูภายในบล็อก
ของลูปการวนรอบเทานั้น และเม่ือโปรแกรมถูกหยุดทํางานแลวโปรแกรมจะตองสั่งใหไปทํางานยังจุดท่ีมี 
ชื่อ label ของลูปท่ีตรงกับชื่อ label ท่ีอยูหลัง break ชื่อของ label ท่ีอยูหนาลูปจะตองอยูหลัง
เครื่องหมาย : (โคลอน) โดยโครงสรางประโยค break เปนดังนี้ 
 
 break [<label>]; 
 
เม่ือ 
 <label> เปนชื่อของบล็อกของลูป ซ่ึง <label> อยูภายใตเครื่องหมาย [ ] หมายความวา หลัง 
break อาจมีชื่อของบล็อกหรือก็ได แตถาในบล็อกลูปนั้นมีประโยค break แนะนําตองมีชื่อ label 
สําหรับใหการทํางานของ break เปนไปอยางสมบูรณไมเกิดปญหาการวนลูป ไมมีท่ีจบของโปรแกรม 
(ภาพท่ี 4.23) 
 

 
ภาพท่ี 4.23 แสดงการใชประโยค break 
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 จากภาพท่ี 4.23 ประโยค label แรกชื่อ firstloop ประโยค for ทํางานกําหนดคาใหกับ x เริ่ม
จาก x= 0 จนถึง x = 4 โดยรอบแรก x= 0 และมาทํางานท่ีประโยค label ตัวท่ีสองชื่อ secondloop 
ประโยค for เริ่มทํางานโดยคา y เริ่มมีคา 0 และมาเขาตรวจเง่ือนไข if ยังไมเปนจริง (ถาเปนจริงคาของ 
x=1 และ y=1) ดังนั้นจึงมาทําคําสั่งแสดงผลในบรรทัดท่ี 7 ทําใหโปรแกรมแสดงคาของ y=0 จนถึง y = 
4 โดยคาของ x ยังมีคาเปน 0  
 และเม่ือคา y ถูกเพ่ิมคาเปน 5 ทําใหเง่ือนไขใน secondloop เปนเท็จ โปรแกรมจึงไปทําใน 
firstloop คือกําหนดคา x = 1 และมาเริ่มตนทํางานใน secondloop กําหนดคา y = 0 และมาเขา
ตรวจเง่ือนไข if ยังไมเปนจริง (ถาเปนจริงคาของ x=1 และ y=1) จึงแสดงคา x=1 , y =0 จากนั้น y ถูก
เพ่ิมคาอีกหนึ่งทําให y = 1 และมาเขาตรวจเง่ือนไข if ใหผลเปนจริง (ถาเปนจริงคาของ x=1 และ y=1) 
มีผลทําใหประโยค break firstloop ทํางานคือสั่งใหออกจาก firstloop กระโดดมาทําในคําสั่งบรรทัดท่ี 
9 คือแสดงคาคําวา End Loop ออกสูหนาจอภาพดังหัวขอ JavaRun     
  

ประโยค continue 
 ประโยค continue เปนการสั่งใหโปรแกรมทํางานตอไปยังอีกคําสั่ง หรืออีกประโยค ซ่ึงอาจมี
ผลทํางานหยุดการซํ้าของลูปได โดยประโยค continue มีโครงสรางคลายกับประโยค break โดย
โครงสรางประโยค continue เปนดังนี้ 
 
 continue [<label>]; 
เม่ือ 
 <label> เปนชื่อของบล็อกของลูป ซ่ึง <label> อยูภายใตเครื่องหมาย [ ] หมายความวา หลัง 
continue อาจมีชื่อของบล็อกหรือก็ได  แบบเดียวกับประโยค break ตัวอยางโปรแกรม(ภาพท่ี 4.24) 
 

 
 

ภาพท่ี 4.24 แสดงการใชประโยค continue 
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จากภาพท่ี 4.24 การทํางานของลูป for จะทําการกําหนดคาเริ่มตนท่ีให x= 0 และเพ่ิมคาท่ี
หนึ่งไปเรื่อยๆ และกอนทําการแสดงคาของ x ออกสูหนาจอภาพ โปรแกรมมีประโยคการตรวจสอบคา
ของ x วามีคาเทากับ 2 หรือไม ถาไมก็แสดงคาปกติ คือพิมพคา x เทากับ 0 พิมพคา x = 1 และเม่ือคา
ของ x =2 ทําให ประโยคการตรวจสอบคาของ x วามีคาเทากับ 2 หรือไม เปนจริง มีผลทําให โปรแกรม
ทํางานในประโยค continue คือใหทําการเพ่ิมคาของ x ตอเนื่องไป โดยขามคําสั่งการแสดงผลของ x 
ออกสูหนาจอภาพ มีผลทําให คาท่ี x= 2 ไมมีการแสดงคาออกมา แตมีการเพ่ิมคาและแสดงคาในลําดับ
คําสั่งถัดไป กลาวคือ ผลก็จะแสดงคา x = 3 และ x = 4 ในลับถัดมา และออกจากลูป for มาทําคําสั่ง
แสดงคําวา End Loop เปนการจบโปรแกรม 
 

ประโยค return 
 ประโยค return เปนการสั่งใหโปรแกรมทําการสงคาของการคํานวณในบล็อกท่ีมีคําสั่ง return 
อยูใหกับ method (ในภาษาโครงสรางหรือภาษาซี หรือภาษาซีพลัสพลัส เรียกวา ฟงกชัน) กอนหนาท่ี
ไดเรียก method ท่ีมีคําสั่ง return เปนสวนหนึ่งกอนจบของ Method โดยโครงสรางประโยค return 
เปนดังนี้ 
 

 return [<expression>]; 
เม่ือ 
 <expression> เปนคาผลของการทํางานใน method ท่ีถูกเรียก และถูกสงไปใหกับ method 
หลัก ซ่ึงโดยมาตรฐานในการสราง method ถาไมมีการคืนคา (return) ใหกับงานใด method นั้นๆ
ตองมีคํานําหนาวา void เปนคําสงวน (keyword) วา method นี้ไมมีการคืนคา (ภาพท่ี 4.25) 

 
ภาพท่ี 4.25 แสดงโปรแกรมท่ีไมมีการคืนคา 



90 

 

 
จากตัวอยางโปรแกรมภาพท่ี 4.25 พบวา method void main ทํางานคา x = 0 จนถึง x =1 

และเม่ือคา x = 2 โปรแกรมจะทําการคืนคา ออกจาก method void main มีผลทําใหคําสั่งการ
แสดงผลในบรรทัดท่ี 8 ไมมีการทํางาน และโปรแกรมทําการจบโปรแกรมเพราะออกจาก method 
void main เปนท่ีเรียบรอยแลว 

 

ตัวอยางโปรแกรม 
 
ตัวอยาง 4.1 เปนตัวอยางโปรแกรมการกําหนดแสดงขอความ GoodMorning เม่ือรับคา 0-11 แสดง
ขอความ GoodAfterNoon เม่ือรับคา 12-18 และแสดงขอความ GoodEverning เม่ือรับคา 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); 
}   

}     
ตัวอยาง 4.2 โปรแกรมการใช for loop ใหนักศึกษาทําการวิเคราะหโปรแกรม วาสามารถนําไปใชงาน
ไดหรือไม ใหนักศึกษาทําการปรับปรุงโคดใหสามารถ run ได ตามท่ีนักศึกษาตองการ  
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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ใหนักศึกษาทดลองโปรแกรมการประยุกตการใช for loop ดานลาง 
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(); 
 }  
} 
 
ตัวอยาง 4.3 โปรแกรมการใช do…while loop ใหนักศึกษาทําการวิเคราะหโปรแกรม วาสามารถ
นําไปใชงานไดดานใด ใหนักศึกษาทําการปรับปรุงโคดใหสามารถ run ได ตามท่ีนักศึกษาตองการ  
 
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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โจทยทาทายนักศึกษา 
 
ตัวอยาง 4.4 จงทําการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมดานลางใหสมบูรณ 
 

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

else 
return “height – 100”; 

 
ตัวอยาง 4.5 จงทําการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมดานลาง พรอมอธิบาย 

 
if (score >= “50”) 

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

ตัวอยาง 4.6 จงทําการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมดานลาง พรอมอธิบาย 
  

char Size 
switch (Size) 

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

  case XL =  price = 400 
 
ตัวอยาง 4.7 จงทําการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมดานลาง พรอมอธิบาย 

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

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

ตัวอยาง 4.8 จงทําการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมดานลาง พรอมอธิบาย 
 
while ( x : 10 ) 

int x += 1; 
System.out.println(N); 
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ตัวอยาง 4.9 จงทําการแกไขประโยค for ตอไปนี้ใหเปลี่ยนเปน do-whlie พรอมอธิบาย 
 
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 );  
}  

}  
} 
 
ตัวอยาง 4.10 จงเขียนโปรแกรมคํานวณภาษีเงินรายไดสวนบุคคลโดยมีเง่ือนไข ดังนี้ ถาบุคคลมีเงิน
รายไดมากกวา 1 ลานบาท บุคคลนั้นตองเสียภาษี 30 % ถาบุคคลมีเงินรายไดอยูระหวาง 5 แสนถึง 1 
ลาน บุคคลนั้นตองเสียภาษี 20 % และถาบุคคลมีเงินรายไดนอยกวา 5 แสน บุคคลนั้นตองเสียภาษี 10 
% 
 
ตัวอยาง 4.11 จงเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงจอภาพผลลัพธดังนี้ โดยคําสั่ง loop ชนิดใดชนิดหนึ่ง 

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

ตัวอยาง 4.12 จงเขียนโปรแกรมท่ีใหผูใชโปรแกรมกําหนดคะแนนผานทางคียบอรดได เพ่ือนําคะแนนไป
ทําการคํานวณเกรดและแสดงผลลัพธ โดยมีเง่ือนไขอยูวา 

ถาคะแนน ตั้งแต 80 ข้ึนไป ไดเกรด A 
ถาคะแนนอยูระหวาง 70 ถึง 79  ไดเกรด B 
ถาคะแนนอยูระหวาง 60 ถึง 69  ไดเกรด B 
ถาคะแนนอยูระหวาง 50 ถึง 59  ไดเกรด B 
ถาคะแนนนอยกวา 50   ไดเกรด F 
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ตัวอยาง 4.13 จงเขียนผลการทํางานของโปรแกรมดานลาง และอธิบายวาไดผลการทํางานมาไดอยางไร 

 
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  
 

การสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรนอกจากการกําหนดคาตางๆ มาทําการคํานวณแลว การให
โปรแกรมมีความฉลาดมากข้ึน จําเปนตองโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถชวยในการตัดสินใจ ดังนั้น
โปรแกรมคอมพิวเตอรจึงตองมีความสามารถในการควบคมการทํางานของประโยคยอยหรืองานยอยๆ 
วาใหทํางานอะไร ทํานานแคไหน หรือ ทํางานก่ีครั้ง และตองสามารถคํานวณไดวาทํางานครบรอบตามท่ี
กําหนดใหทํางานหรือยัง  ประโยคท่ีใชในการกําหนดการดําเนินการของโปรแกรมใหทํางานตามเง่ือนไข
ท่ีกําหนด วาใหดําเนินการงานใด เม่ือใด จํานวนเทาใด สามารถแบงรูปแบบการควบคุมการทํางานได 3 
รูปแบบ คือ 1) ประโยคตามลําดับ (Sequence Statements) 2) ประโยคการตัดสินใจ (Decision 
Statements) และ 3) ประโยคการวนลูป (Loop Statements) โดยประโยคการตัดสินใจ เปนการ
ตัดสินใจภายใตเง่ือนไขท่ีกําหนดไววาถาเง่ือนไขถูกตอง ประโยคการตัดสินใจมี 2 รูปแบบ คือ ประโยค 
if-else และประโยค switch-case สวนการวนรอบหรือวนลูป เปนการทํางานซํ้าๆ  ประโยคการวนลูป 
สามารถเลือกใชงาน 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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แบบฝกหัด 
 

1. จงอธิบายความแตกตางในการใชประโยคตัดสินใจระหวาง if กับ if-else 
2. จงเขียนประโยชนของประโยค if กับ if-else มาอยางละประเด็น 
3. จงอธิบายการทํางานของประโยคการตัดสินใจ  
 Rich =  ( Money > 1000000) ? “Y” : “N”; 
 
4. จงอธิบายความแตกตางในการใชประโยคตัดสินใจระหวาง if-else กับ switch-case 
5. จงบอกขอจํากัดของตัวแปรใน switch ท่ีใชในการทํางานรวมกับ case 
6. break ทําหนาท่ีใดในประโยคของ switch-case 
7. default ทําหนาท่ีใดในประโยคของ switch-case 
8. จงอธิบายความแตกตางระหวางประโยค for กับ while 
9. จงอธิบายความแตกตางระหวางประโยค while กับ do/while 
10. จงอธิบายความแตกตางระหวางประโยค continue กับ return 
  

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

หัวขอเน้ือหา 
คลาส  
 class_name 
 การสรางคลาสจากคลาสเดิม 
แพ็กเกจ  
อ็อบเจกต  
 ประกาศ instance class  

ประกาศ instance 
สราง อ็อบเจกต 

  การเรียกใชงานแอตทริบิวต 
  การสงขอมูลดวยคาของตัวแปร 
  การสงขอมูลดวยการอางอิงของวัตถุ 
 คอนสตรัคเตอร 
 สแตติคดาตาเมมเบอร 
 สแตติคเมธอดเมมเบอร 

 สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 

1. บอกทํางานระหวางคลาสกับแพ็กเกจ 
2. อธิบายการกําหนดการสรางอ็อบเจกต 
3. บอกการสรางคอนสตรัคเตอร 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาดวยการกําหนดคลาสแลtอ็อบเจกต 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนด 
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วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอคลาส แพ็กเกจ อ็อบเจกต คอนสตรัคเตอร      
สแตติคดาตาเมมเบอร และสแตติคเมธอดเมมเบอร 

1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา หัวขอคลาส แพ็กเกจ อ็อบ
เจกตและสวนเก่ียวของ 

1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง
คอมพิวเตอร  
2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
                

ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 5 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 5 
คลาสและอ็อบเจกต 

(Class and Object) 
 

ในการเขียนโปรแกรมภาษาเชิงวัตถุ เปนการเขียนโปรแกรมโดยนําสิ่งแวดลอมรอบตัวมาเปน 
ตนแบบในการคิดกําหนดขอมูล กําหนดหนาท่ีของสิ่งๆนั้นวามีความสามารถทําอะไรไดบาง ซ่ึงธรรมชาติ
สิ่งรอบตัวของมนุษย ของหนึ่งสิ่งจะประกอบไปดวยขอมูลของสิ่งนั้นๆวามีความแตกตางกับสิ่งอ่ืนอยางไร
ถือวาเปนคุณสมบัติของสิ่งนั้น รวมท้ังสิ่งตางๆ ในชีวิตจริงจะมีปฏิสัมพันธ กันระหวางวัตถุ รวมท้ังของใน
แตละสิ่งจะมารวมกันเปนกลุมหนึ่ง เพ่ือกําหนดใหมีชื่อๆ หนึ่งท่ีมีความเปนเฉพาะของสิ่งนั้นๆ ดังนั้นการ
เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ จึงเปนการเขียนโปรแกรมท่ีสามารถเขาถึงในการแกปญหา โดยมีแนวคิดจาก
ธรรมชาติมากําหนดเปนหลักในการเขียนโปรแกรม ซ่ึงมีองคประกอบสําคัญคือ คลาส แพ็กเกจ และ 
อ็อบเจกต มีรายละเอียดดังนี้ 

 

คลาส (class) 
 

คลาส เปนเปรียบเสมือนกับภาชนะท่ีรวบรวมวัตถุ(object) โดยในแตละวัตถุ จะประกอบดวย 
หนึ่งตัวแปร (variable) หรือขอมูลของวัตถุ และสองเมธอด (method) ความสามารถหรือพฤติกรรม
ของวัตถุ หรือวัตถุนี้มีหนาท่ีทํางานอะไรไดบาง ยกตัวอยาง เชน คลาสหองเรียนวิศวกรรม  มีวัตถุจํานวน 
25 วัตถุ (คน) ในวัตถุ (นักศึกษาแตละคน) มีความสามารถหรือหนาท่ี (เมธอด) ท่ีแตกตางกัน วัตถุ 1 
(นักศึกษาคนท่ี 1) มีผม(ตัวแปร)สีดํา  มีความสามารถหรือหนาท่ี (เมธอด) ในการคํานวณไดอยางดีเลิศ 
วัตถุ2 (นักศึกษาคนท่ี 2) มีผม(ตัวแปร)สีน้ําตาล  มีความสามารถหรือหนาท่ี (เมธอด) ในการพูด
ภาษาอังกฤษได เปนตน กลาวโดยรวม ความหมายของคลาส คือเปนท่ีรวบรวมอ็อบเจกตหนึ่งอ็อบเจกต 
หรือมากกวาหนึ่งอ็อบเจกต หรือเรียกคลาสวา เปนพิมพเขียว (blue print) ในการสรางอ็อบเจกต  โดย
ในแตอ็อบเจกตจะประกอบดวย ตัวแปร และ เมธอด ซ่ึงในแตละคลาสท่ีทําการเก็บอ็อบเจกตนั้นๆมี
ความแตกตางกัน ก็จะทําใหคลาสมีคุณสมบัติ หรือพรอบเพอต้ี (properties) หรือโปรแกรมบางภาษา 
เรียกวา แอตทริบิวต (attribute)  มีความแตกตางกันในแตละคลาสดวย อยางไรก็ดีขอมูลท่ีอยูในคลาส
ในแตละคลาส สามารถเรียก หรือนํามาใชมาใชงานภายนอกคลาสไดทุกคุณสมบัติ โดยจะกลาวใน
ภายหลัง 

โปรแกรมภาษาเชิงวัตถุ จึงเปนการเขียนโปรแกรมท่ีตองนําคลาส มาเปนกลไกในการโครงสราง
และพฤติกรรมของอ็อบเจกต เพ่ือใชสรางอินสแตนซ (instance) ของคลาสนั้นๆ เปนการจอง
หนวยความจําสําหรับเก็บขอมูล(variable) และพฤติกรรม(method) ของอ็อบเจกต ใหพรอมใชงานเม่ือ
มีการสรางคลาสข้ึนในครั้งแรก ดังนั้นในการสรางคลาสข้ึนในแตละครั้งก็เปนการกําหนดแตละ
อินสแตนซของคลาสวากําหนดสมาชิกเปนสองประเภทคือ 

ประเภทท่ีหนึ่ง เปนสมาชิกท่ีเปนขอมูล (data members : filed) หรือแอตทริบิวต ซ่ึงขอมูล
สามารถกําหนดเปน คาคงท่ี ตัวแปร ตัวแปรอารเรย และหรืออินสแตนซของคลาส 
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ประเภทท่ีสอง เปนสมาชิกท่ีเปนเมธอด (method members: function) เปนการการทํางาน
เหมือนฟงกชันท่ีไมมีการสงคาออกมาเม่ือทํางานในฟงกชันเสร็จ หรือเปนฟงกชันท่ีมีการสงคาผลการ
ทํางานออกมายังผูเรียกใชเมธอด (ภาพท่ี 5.1) 

 

 
 

ภาพท่ี 5.1 แสดงความสัมพันธระหวาง แอตทริบิวต เมธอด  คลาส  อินสแตนซ และเมจเสจ 
 

จากภาพท่ี 5.1 แสดงความสัมพันธของคลาสท่ีประกอบดวย แอ็ทติบิวต (data member) หรือ
ตัวแปร กับเมธอดของคลาส ท่ีไดถูกซอนหรือหอหุม (encapsulation) ใหเปนแพ็กเกจดวยกัน เพ่ือเปน
ตนแบบในการนําไปสรางอ็อบเจกตท่ีพรอมใชงาน(instance) และในการสื่อสารระหวางอ็อบเจกต
สามารถทํางานไดดวยการสง message ขามไปมาไดดวยการใชคลาสมาตรฐานของจาวา เชน
System.out.println{‘‘Hello World’’}; ซ่ึงอ็อบเจกตของ message อยูท่ี System.out และเมธอดท่ี
ใช  println โดยมีการสงพารามิเตอรลงในเมธอด ดวยขอมูล Hello World!     

การสรางวัตถุนั้นจําเปนตองทําความเขาใจกับการสรางตนแบบของวัตถุ หรือท่ีเรียกวาคลาส 
โดยมีรูปแบบประกาศ class ดังนี้ 

 
 [Modifier] class Class_name 

{ 
[data member;] 
[Method member;] 

} 
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เม่ือ Modifier ของคลาสแบงเปน 2 กลุมคือ 
- Class Access Modifier 

o Default Access หากไมกําหนด modifier หนาคียเวิรด class แสดงวาคลาสนี้มี 
modifier เปน default นั่นหมายความวาคลาสใดก็ตามท่ีอยูใน package เดียวกันเทานั้นท่ี
สามารถเรียกใชงานคลาสนี้ได 

o Public Access หากกําหนดคียเวิรด public ไวหนาคียเวิรด class แสดงวาคลาสนี้
สามารถนําไปสรางอินสแตนซ ดวยแพ็คเก็ตใดก็ไดเขาถึงไดทุกแพ็คเกจและไฟลนามสกุล .java 
ตองมีชื่อเดียวกันกับชื่อคลาส 

o Private Access , protected access จะใชไดกับ inner class และ nested 
 class 

- Class Non Access Modifier 
o Final Class กําหนดใหคลาสนั้นไมสามารถสืบทอดได เชน String class 
o Abstract class หมายถึง คลาสท่ีไมสามารถถูกสรางเปนออบเจ็คได 
o Strictfp class คือ คลาสท่ีมีใชงาน floating point แบบ IEEE754 
 

Class_name ชื่อของคลาสเปนไปตามกฎการตั้งชื่อในภาษาจาวา นิยมข้ึนตนดวย ตัวอักษรตัว
ใหญของแตละคํา ถาชื่อคลาสมากกวาหนึ่งคําใหเขียนติดกันโดยใชตัวใหญแยกระหวางคํา  ในหนึ่งแฟม
อาจมีการกําหนดคลาสไดมากกวาหนึ่งคลาส  เม่ือถูกคอมไพลแลวจะไดแฟมนามสกุล .class    

ถาแฟมขอมูล มีหลายคลาสเปน default  ท้ังหมด  จะต้ังชื่อแฟมชื่อใดก็ได ถาแฟมนั้นมีหลาย
คลาส แตตองมีอยูหนึ่งคลาสเปน public และตั้งชื่อแฟมใหเหมือนกับคลาสท่ี เปน public นั้น หรือ ถา
หากจําเปนตองสรางแฟมโปรแกรมท่ีมีหลายคลาส ตองมีคลาสหนึ่งท่ีมีเมธอด main()  และตองตั้งชื่อ
แฟมใหเหมือนกับชื่อคลาสท่ีมีเมธอด main() อยู  

การสรางคลาสยอย (subclass) สามารถสรางไดสองรูปแบบ รูปแบบท่ีหนึ่งเปนการสรางคลาส
หลักและสรางคลาสยอยพรอมกันเรียกวา Nested class แสดงดังภาพ 5.2, 5.3 และรูปแบบท่ีสองเปน
การสรางคลาสจากคลาสเดิม ดังหัวขอถัดไป    

ตัวอยางการสราง Nested class โดยมีโครงสรางคลาสหลักท่ีเปนคลาสยานพาหนะ (Vehicle) 
ท่ีมีความสัมพันธกับคลาสยอย   รถสองลอ (TwoWheel), รถสี่ลอ (FourWheel) และรถสิบลอ 
(TenWheel) (ภาพท่ี 5.2) 

 
 

ภาพท่ี 5.2 แสดงโครงสรางคลาสหลักกับคลาสยอย 

class Vehicle 

คลาสหลกั 

class 
TwoWheel 

คลาสย่อย 

class 
FourWheel 

คลาสย่อย 

class 
TenWheel 

คลาสย่อย 
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จากภาพท่ี 5.2 เปนโครงสรางคลาสตามสภาพแวดลอมความจริงของมนุษย ซ่ึงเม่ือนํามาทําการ
เขียนเปนโปรแกรมใหอยูในรูปของโปรแกรมเชิงวัตถุภาษาจาวา โดยในแตละคลาสยอยมีขอมูลท่ีเปน
แอทติบิวต (สมาชิกของคลาส) ท่ีเปนสีของรถ กับราคาของรถแตละชนิด (ภาพท่ี 5.3) 

 

 
 

ภาพท่ี 5.3 แสดงโคดจาวาจากโครงสรางคลาส 
 

จากภาพท่ี 5.3 เม่ือทําการคอมไพลโปรแกรม จาวาจะทําการสรางคลาสหลัก 1 คลาสชื่อ 
Vehicle.class และคลาสยอย จํานวน 3 คลาส มีชื่อดังนี้  Vehicle$TwoWheel.class, 
Vehicle$TenWheel.class และ Vehicle$FourWheel.class โดยเครื่องหมาย $ เปนเครื่องหมาย
ความสัมพันธระหวางคลาสหลักกับคลาสยอย ตามลําดับ (ภาพท่ี 5.4) 

 

 
 

ภาพท่ี 5.4 แสดง class ท่ีถูกสรางจากโคดจาวา 
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จากภาพท่ี 5.3 ในโคดจาวาประกอบดวยโครงสรางหลักคลาส Vehicle และคลาสยอย 3 คลาส 
ในแตละคลาสยอยมีตัวแปรหรือ แอทติบิวต 2 ตัวคือ color กับ cost เชน คลาสยอย TwoWheel     
มีสมาชิกเปนตัวแปรชื่อ color เทากับสีแดง และสมาชิกตัวแปรชื่อ cost เทากับ 65000 สวนคลาสยอย 
FourWheel มีสมาชิกเปนตัวแปรชื่อ color เทากับสีน้ําเงิน และสมาชิกตัวแปรชื่อ cost เทากับ 
1200000 และ คลาสยอย TenWheel มีสมาชิกเปนตัวแปรชื่อ color เทากับสีดํา และสมาชิกตัวแปร
ชื่อ cost เทากับ 5000000  

แตคลาส Vehicle ยังตองการความสามารถในการทํางานของคลาส หรือหนาท่ีของแตละคลาส 
นั่นคือ เมธอด(method) ของคลาสท่ีสามารถ สตารท(start)ได วิ่ง(run)ได เลี้ยวซาย(left move)ได 
เลี้ยวขวา(right move)ได หยุด(stop)ได และจอด(park)ได เปนตน ซ่ึงเมธอดดังกลาวเปนหนาท่ีหลัก
ของยานยนต ทุกคันดังนั้น เมธอดควรอยูท่ีคลาสหลัก สวนคลาสยอยสามารถเรียก เมธอดมายังคลาส
หลักได และเปนหลักในการออกแบบอัลกอริธึมท่ีดี ตองทําการสรางเมธอดหรือฟงกชันท่ีเรียกใชบอยๆ 
ไวเพียงชุดเดียวแลวใหคลาสยอย (ฟงกชันยอย) ท่ีตองการใชงานมาเรียกใชเม่ือตองการใช เมธอด ซ่ึง
เปนการออกแบบการเขียนโปรแกรมท่ีดี เพราะเปนการประหยัดพ้ืนท่ีในการจัดเก็บ และใชเวลาในการ
ประมวลผลไดอยางรวดเร็ว เปนการเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอรอีกทางหนึ่ง
ดวย ซ่ึงการสรางเมธอดใหสามารถใชงานรวมกัน (ภาพท่ี 5.5) 

 

 
 

ภาพท่ี 5.5 แสดงโครงสรางคลาสหลักท่ีมีเมธอด 
 
 
 
 
 
 
 

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 สามารถนํามาทําการสรางเปนโคดภาษาจาวาได (ภาพท่ี 5.6) 

 
 

ภาพท่ี 5.6 แสดงโคดจาวามีการสรางเมธอดหลัก 
 

การสรางคลาสจากคลาสเดิม  
 

 การสรางคลาสจากคลาสเดิมเปนการสรางคลาสยอยดวยการอาศัยคลาสท่ีเปนมาตรฐานมาเปน
ตนแบบ เพ่ือนําเมธอดของคลาสเดิมท่ีเปนมาตรฐานและมีความสมบูรณมาใชประโยชนไดสูงสุด เปนการ
ทําใหผูพัฒนาโปรแกรมสามารถสรางงาน มาแกปญหาไดอยางมาตรฐาน ถูกตอง เชนคลาสของ Applet 
เปนคลาสท่ีนิยมสรางคลาสดวยวิธีนี้มากท่ีสุด การสรางคลาสจะมีคียเวิรดคําวา extends เปนตัวเชื่อม
ระหวางคลาสท่ีสรางใหมกับคลาสเดิมท่ีมีอยู ซ่ึงเปนการรวมคลาสท่ีสรางใหมไปรวมกับแพ็กเกจเดิมท่ีมี
อยูตัวอยางเชน 

public class subApplet extends java.applet.Applet  
{ 

 Body class; 
} 
จากตัวอยางดานบนเปนโครงสรางในการสรางคลาสจากคลาสเดิม หรือคลาสหลักในท่ีเปน

คลาสท่ีมาจากซุปเบอรคลาส java.applet.Applet นํามาทําการสรางคลาสยอยชื่อ subApplet ชึ่ง   
จะกลาวรายละเอียดภายหลัง 



105 

 

 

แพ็กเกจ (package) 
 

ในการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา มีการพัฒนามาอยางตอเนื่อง มีคลาสท่ีอํานวยความสะดวกแก
นักพัฒนาโปรแกรมอยางมากมาย และไดทําการจัดเปนหมวดหมูแบงตามการใชงานของโปรแกรมเปน
ชุดๆ ของแตคลาสเหมือนกับไลบรารี (library) ใหสามารถเลือกใชงานไดไมซํ้ากัน จึงเรียกการรวมของ
คลาสวา แพ็กเกจ (package) ทําใหผูพัฒนาโปรแกรมสามารถเรียกคลาสแตละแพ็กเกจมาใชงานได
อยางสะดวกและรวดเร็ว ถูกตอง โดยไมตองมาทําการสรางคลาสท่ีเปนมาตรฐานท่ีเปนพ้ืนฐานในการ
พัฒนาโปรแกรม แตสามารถนํา แพ็กเกจ มาพัฒนาหรือตอยอดไดเพ่ิมเติมได ทําใหสามารถสราง
โปรแกรมไดอยางมีประสิทธิภาพ กลาวคือ การทํางานของโปรแกรมจะถูกตอง รวดเร็ว และ
ประหยัดเวลาในการพัฒนาโปรแกรมอยางมากมาทําการแกปญหาได 
 การเขียนโปรแกรมภาษาเชิงวัตถุ ดวยภาษาจาวามีการเรียกใชงานคลาสท่ีเปนแพ็กเกจอยาง
สมํ่าเสมอ และตัวแพ็กเกจก็ไดมีการพัฒนาตามรุนของจาวาอยางตลอดเวลา เพ่ืออํานวยความสะดวกแก
ผูพัฒนาโปรแกรมไดอยางตอเนื่อง ดังนั้นจึงขอกลาวแพ็กเกจท่ีเปนสวนสําคัญหรือพ้ืนฐานท่ีผูเริ่มตนใน
การพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา ควรรูและนํามาใชงานบางสวนดังนี้ 
 
 java.applet เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน Applet 
 java.awt เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน GUI(Graphic User Interface) แยกจาก swing 
 java.beans เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน beans 
 java.io  เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน Streams  
 java.lang เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดานภาษา 
 java.math เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดานการคํานวณทางคณิตศาสตร 
 java.net เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดานเครือขาย 
 java.rmi เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน Remote Method Invocation 

java.secuirity เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน secuirity 
java.sql  เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดานการติดตอสื่อสารกับฐานขอมูล 
java.util เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดานเก็บ utility ใหโปรแกรมท่ัวไป 
javax.crypto เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสท่ีใชในการเขาและถอดรหัส 
javax.media เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน multi media 
javax.servlet เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน servlet 
javax.swing เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน GUI แตกตางกับ .awt 
 
ซ่ึงแพ็กเกจ javax เปนแพ็กเกจท่ีเพ่ิมเติมมาจากแพ็กเกจมาตรฐาน java ซ่ึงในปจจุบันมีการ

พัฒนาอยางตอเนื่องจนทําใหภาษาจาวาเปนท่ียอมรับจากมาตรฐานอ่ืนๆ ดวยเชน org.omg.CORBA 
และ org.omg.CosNaming เปนตน 
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ในการเรียกใชแพ็กเกจ ผูใชงานตองทําการอางถึงหรือทําการเชื่อมตอดวยประโยค import 
และตามดวยชื่อแพ็กเกจ แตตัวท่ีตองการเรียกใช ซ่ึงสามารถเรียกเปนรายโดยระบุคลาสท่ีตองการ เชน 
import java.lang.String หมายความวาผูใชตองการเรียกคลาส String ท่ีอยูในแพ็กเกจของ java.lang 
เพียงคลาสเดียวเทานั้น แตถาผูใชงานตองการระบุแพ็กเกจท้ังชุดคือทุกคลาสท่ีอยูใน java.lang สามารถ
ทําไดดวยการใชประโยค import java.lang.* คือ * เปนการแทนชื่อคลาสทุกคลาสท่ีอยูในแพ็กเกจ 
java.lang ตัวอยางโปรแกรมในภาพท่ี 5.7 

 

 
 

ภาพท่ี 5.7 แสดงการเรียกใช javax.swing.JOptionPane 
  
จากภาพท่ี 5.7 เปนการเรียกใชคลาส showMessageDialog( ) ท่ีอยูในแพ็กเกจของ 

javax.swing.JOptionPane โดยการทําการอางอิงกอนเขาสวนของหัวโปรแกรมหลัก ดวยประโยค 
import. javax.swing.JOptionPane และเม่ือทําการรัน โปรแกรมจึงแสดงคําวา Hello Word! ตามท่ี
ผูเขียนโปรแกรมกําหนดขอความในอารกูเมนต ของเมธอด showMessageDialog( )  

 
ตัวอยางการเรียกใชแพ็กเกจท่ีมีมากกวา 1 แพ็กเกจในหนึ่งโปรแกรม ท่ีสามารถทํางานรวมกัน

ไดอยางสมบูรณ 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) ถาตองการออกจากโปรแกรมการทํางานไดดวยการคลิก OK 
 

 
 

ภาพท่ี 5.8 แสดงผลการทํางานการอางอิง java.awt.* 
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อ็อบเจกต (object) 
 

การสรางวัตถุจากคลาส (Object Declaration) อ็อบเจกตท่ีสรางข้ึนจากคลาส จึงเรียกวา   
สรางอ็อบเจกตท่ีพรอมใชงาน (instance of class) ดังไดกลาวมาขางตน มีรูปแบบในการสราง 
ประกอบดวย 3 แบบคือ 

 
1. ประกาศ instance class ดวย  

class_name Object_ identifier ;  
    และทําการเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance class ท่ีสรางข้ึนดวย 

Object_ identifier = new class_name ([class_parameter]); 
 

ดังตัวอยาง 
คลาส InsClass ประกอบดวย 

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

ประกาศ instance ดวยชื่อ ic1 ดังนี้ 
 

InsClass ic1; 
 
และทําการเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance class ท่ีสรางข้ึนดวย 
 Ic1= new InsClass(); 
 
เปนการทําการสรางอ็อบเจกตดวยการใหตัวแปร ic1 ท่ีประกาศอางอิงมายัง อ็อบเจกต 

InsClass() มีผลทําให ic1 สามารถเรียกใชตัวแปร id ตัวแปร name และเมธอด setId() เมธอด getId() 
ท่ีอยูในคลาส InsClass ไดทุกประการ ดังนั้นจึงสามารถสรางคลาสเพ่ิมเติมไดท่ีละหลายๆ 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 พรอมเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance ท่ีสรางใหม 
 

class name Object_ identifier = new class_name(); 
 

   ตัวอยางเชน 
 
 InsClass ic = new InsClass (); 
 
3. สรางอ็อบเจกตโดยไมประกาศตัวแปรอ็อบเจกตเพ่ือใชอางอิงอ็อบเจกตได 
 

new class_name(); 
 

   ตัวอยางเชน 
 
 new InsClass(); 
 

ดังนั้นจึงกลาวโดยรวมไดวาในหนึ่งคลาสสามารถสรางอ็อบเจกตใชงานไดหลายครั้ง ดวยการใช
คียเวิรด new ทุกครั้งจะเปนการประกาศขอใชพ้ืนท่ีหนวยความจําใหม และหาก instance ใดไมถูกใช
งานในภาษาจาวาก็ทําใหเกิดมีการสะสมขยะ (garbage collector) ข้ึนทุกครั้งท่ีมีการสรางอ็อบเจกตจึง
จําเปนอยางยิ่งท่ีตองมีการจัดการคืนหนวยความจําใหกับระบบ จึงจะทําใหภาษาจาวาเปนภาษาท่ีมี
คุณสมบัติของการทนทาน (robust) เนื่องจากมีตัวกําจัดขยะ(garbage collection) นั่นเอง 
 

การเรียกใชงานแอตทริบิวต 
 

แอตทริบิวต คือสวนประกอบท่ีเปนสมาชิกของคลาส ดังนั้นการท่ีจะทํางานกับแอตทริบิวตได
นั้นจึงตองกระทําผานตัวแปรอ็อบเจกตท่ีอางอิงอ็อบเจกตของคลาสนั้นๆ อยูดังนี้ 

 
Object_ identifier.attribut_name 
 

ตัวอยาง  
 

ic1.id = 1001; 
ic1.name = “ICE”; 
ic2.id = 1002; 
ic2.name = “TRU”; 
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ตัวอยาง โปรแกรมการเรียกใชงานแอตทริบิวต ภาพท่ี 5.9 เปนการสรางอ็อบเจกต ic1 จาก 
InsClass โดย InsClass มีสมาชิก ท่ีเปนตัวแปรคือ ic กับ name ซ่ึงเม่ือ ic1 เปนอ็อบเจกตท่ีสรางมา
จาก InsCalss จึงทําใหสามารถกําหนดตัวแปรผานทาง แอตทริบิวตไดดวย ic1.id = 1001 และ 
ic1.name = “ICE” ดังนั้นเม่ือทําการใหแสดงคาท่ีถูกกําหนดผานเมธอดมาตรฐาน println จึงสามารถ
แสดงคาไดดังผลการทํางานในภาพท่ี 5.9 
 

 
 

ภาพท่ี 5.9 แสดงการสรางอ็อบเจกต และการเรียกใชแอตทริบิวตท่ีอยูในคลาสมาใชงาน 
 

จากตัวอยางโปรแกรมภาพท่ี 5.9 เปนการท่ีกําหนดคาใหกับแอทตริบิวตท่ีอยูในคลาสไดโดยตรง 
ไดโดยการตามรูปแบบของ modifier จะตองเปน public , protected หรือ default เทานั้น สวนการ 
modifier ท่ีเปน private นั้นจะสามารถเรียกใชงานของแอทตริบิวต ของอ็อบเจกตในคลาสตอง
ดําเนินการผานเมธอดเทานั้น ดังตัวอยางโปรแกรมในภาพที 5.10 เปนการกําหนดคาใหแอทตริบิวต  
เมธอด setId() ใหกับคาตัวแปร id มีคาเปน 1002 และการเรียกใชงานของเมธอด getId() เปนการรับ
คาท่ีอยูในอ็อบเจกต คือคา id = 1002 มาแสดงคาในเมธอดนี้ (getId()) รวมท้ังการรับคาของเมธอด 
run() มาแสดงผานท่ีเมธอดมาตรฐาน println() ดังแสดงผลการทํางานในภาพท่ี 5.10 
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ภาพท่ี 5.10 แสดงการเรียกเมธอดผานทางตัวแปรเปน private modifier 
 
 การสงขอมูลระหวางเมธอด เปนสิ่งจําเปนอยางมากในการ เ ขียนโปรแกรมเชิ งวัตถุ  ด วย
โครงสรางในการเขียนโปรแกรมท่ีมีการแบงงานทําตามหนาท่ีของแตละเมธอด ดังนั้นในการเรียกใชเมธ
อดจึงตองมีการสงคาขอมูลใหเมธอดท่ีเรียกนําคาไปประมวลผล และเม่ือเมธอดทําหนาท่ีสําเร็จก็อาจตอง
สงผลการทํางานมายังอ็อบเจกตหรือคลาสหลัก เพ่ือนําคามาทํางานตอไป การสงคาขอมูลสามารถทําได
สองลักษณะคือ 
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การสงขอมูลดวยคาของตัวแปร (Pass by value) 
 

ในการเรียกใชงานเมธอด มีความจําเปนบอยครั้งท่ีตองสงคาขอมูลไปยัง เมธอดท่ีเรียกใชงาน
โดยผานทางตัวแปร ซ่ึงคาท่ีอยูในตัวแปรจะถูกสงไปยัง ตัวแปรในพารามิเตอร (parameter) ของเมธอด
ท่ีถูกเรียกใชงาน ตัวอยางโปรแกรมภาพท่ี 5.11 
 

 
 

ภาพท่ี 5.11 แสดงการสงคาขอมูลผานทางตัวแปร 
 
 จากภาพท่ี 5.11 เปนการสงคาตัวแปร x, y ผานทางการเรียกเมธอด setData(x, y) มายังเมธ
อด setData(int a, int b) และภายในเมธอดไดนําคาท่ีสงเขามาทําการบวกกัน คือ 555+111 ไดเปน 
666 มาเก็บไวยังตัวแปร z จากนั้นทําการแสดงคาของการบวกมายังหนาจอดวยประโยคมาตรฐาน 
println  
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การสงขอมูลดวยการอางอิงของวัตถุ(Pass by reference) 
 

การสงขอมูลดวยการอางอิงของวัตถุ เปนกรณีท่ีทําการสงคาท่ีเปนพารามิเตอรดวยเมธอดท่ีเปน
ตัวแปรของอ็อบเจกต สงคาไปยังอ็อบเจกตท่ีตองเรียกใช จะพบวาคาท่ีสงไปจะทําการเปลี่ยนคาขอมูล
ผานทางเมธอด ตัวอยางภาพท่ี 5.12 
 

 
 

ภาพท่ี 5.12 แสดงการสงคาขอมูลผานทางเมธอด 
 

 จากภาพท่ี 5.12 คลาสท่ีเปนหลัก (PassValueObject) มีแอทตริบิวตท่ีเปนตัวแปรคา data 
และมีเมธอดชื่อ setData (PassValueObject a) ซ่ึงมีการรับคาพารามิเตอรดวยอ็อบเจกต a ท่ีเปน
อ็อบ -  เจกตชนิด PassValueObject โดยคาของตัวแปรผานทางอ็อบเจกต a ดวยประโยคเมธอด 
a.data = 555 ดังนั้นใน เมธอดหลัก (main) มีการเรียกใชเมธอด setData(a) ผานทางอ็อบเจกต a ซ่ึง
คาขอมูลท่ีอยูในเมธอด setData (PassValueObject a) มีคาเทากับ a.data = 555 มีผลทําใหการ
แสดงคาของขอมูลท่ีถูกอางอิงดวยเมธอดมายังหนาจอดวยประโยคมาตรฐาน println ไดผลเปน After 
pass value Object  a= 555 (ภาพท่ี 5.12) 
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คอนสตรัคเตอร (Constructor) 
 

คอนสตรัคเตอร  หมายถึง เปนการสรางอ็อบเจกตพรอมกับการกําหนดคาเริ่มตนใหกับแอทตริ
บิวตตาง ๆ ของอ็อบเจกตท่ีไดสรางข้ึนดวยคียเวรด new โดยคอนสตรัคเตอรจะถูกเรียกใชใหทํางาน
อัตโนมัติเม่ือเราสรางออบเจ็คข้ึน ในขณะท่ีสรางแตละอินสแตนซข้ึนมาท่ีมีชื่อเดียวกันกับคลาส และจะมี
เมธอดท่ีเปนสวนของ modifier ของคอนสตรัคเตอรจะมี default เปน public ดังนั้นจึงไมจําเปนตอง
ใส modifier ไวหนา constructor หากจําเปนตองใสก็สามารถกําหนดเปน public ไดเทานั้น 
 ในการสราง อินสแตนซ ข้ึนดวยการ new ท่ีคอนสตรัคเตอรของคลาสนั้น จะถูกเรียกใชงาน
คลายกับเมธอดท่ัวไป ซ่ึงอาจมีการสงพารามิเตอรใหแกคอนสตรัคเตอร นําไปใชในการกําหนดคาเริ่มตน
ใหแก คาแอทตริบิวตในอินสแตนซนั้นไดดวยผลของการ new ทําใหอินสแตนซท่ีถูกสรางข้ึนมี อางอิง
(reference) ถูกสงออกมาดวยเสมอ มีผลทําใหคอนสตรัคเตอรไมสามารถสงคาอยางอ่ืนออกมา ดังนั้น 
จะมีประโยคท่ี return ในคอนสตรัคเตอร ดังตัวอยางโครงสรางดานลาง และโปรแกรม (ภาพท่ี 5.13) 
 

public class A { 
public A() { 

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

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

 
 

ภาพท่ี 5.13 แสดงการสรางอ็อบเจกตคอนสตรัคเตอร 
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คอนสตรัคเตอร โอเวอรโหลด (constructor overloading) 
 

เมธอดของจาวาก็เหมือนกับ เมธอดอ่ืนท่ัวๆ ไป ท่ีสามารถทําการสรางคอนสตัคเตอรได 
มากกวาหนึ่งคอนสตัคเตอร ในคลาสเดียวกัน แตมีการกําหนดแอทตริบิวต ท่ีแตกตางกันไดในคอน
สตัคเตอรท่ีสรางข้ึนมาใหม ดังนั้นการสรางคอนสตรัคเตอรหลายคอนสตรัคจึงถูกเรียกวา คอนสตรัค
เตอร โอเวอรโหลด โปรแกรมตัวอยางในภาพท่ี 5.14 

 

 
 

ภาพท่ี 5.14 แสดงคอนสตรัคเตอร โอเวอรโหลด 
 

จากภาพท่ี 5.14 อ็อบเจกต cpp ถูกสรางเปน default constructor คือจะถูกสรางพรอมกับ
การสรางสรางคลาส สวนอ็อบเจกต java ถูกสรางข้ึนดวยการสงพรอมกับการใสอารกูเมนต “Java” 
สวนเมธอด (ฟงกชัน) setName() ถูกเรียกใชพรอมกับกําหนดคาแอทตริบิวส 'name' ของคลาส 
ConOverLoad และสวนเมธอด (ฟงกชัน) getName() เปนเมธอดท่ีทําหนาท่ีในการแสดงผลเมธอด
ออกสูหนาจอภาพ ซ่ึงจากบรรทัดท่ี 11 โคด java.getName(); ทํางานกอนบรรทัดท่ี 12 โคด 
cpp.getName(); มีผลทําใหมีการแสดงท่ีหนาจอดวยขอความวา “เขียนโปรแกรมดวยภาษา: จาวา” 
กอน“เขียนโปรแกรมดวยภาษา: C++” เพราะความวา “จาวา” ถูกกําหนดคาใหกับ getName() กอน
คําวา C++ นั้นเอง 
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สแตติคดาตาเมมเบอร (Static data member) 
 

การกําหนดคุณสมบัติขอมูลของสมาชิกของอ็อบเจกตใหเปนชนิดสแตติค หรือสแตติคดาตาเมม
เบอร เปนการขอจองพ้ืนท่ีหนวยความจําเดียวกันใหกับคาของตัวแปรนั้น มีผลทําใหคาของตัวแปรจะ
เปนคานั้นทุกครั้งท่ีเริ่มตน และเม่ือมีการปรับปรุงคาของตัวแปร จะมีผลทําใหคาของตัวแปรปรับตามไป
ดวยเสมอ ดังนั้นเม่ือมีการสราง instance ใหมอีกก่ีครั้ง คาก็ปรับตามตลอดไป ตัวอยางโปรแกรมในภาพ
ท่ี 5.15  

 

 
 

ภาพท่ี 5.15 แสดงการสรางอ็อบเจกตดวย static data member 
 

 จากภาพท่ี 5.15 พบวาตัวแปร x เปนขอมูลชนิด Integer แบบ static มีคาขอมูลเทากับ 111 
เปนสมาชิกของอ็อบเจกต StaticData จากนั้นทําการสรางอ็อบเจกตใหมเปน t1 และ t2 จากอ็อบเจกต 
StaticData  มีผลทําใหคาตัวแปร x เปนสมาชิกของอ็อบเจกต t1 และ t2 ตามไปดวย ดวยคาของ
สมาชิกท่ีเปนตัวแปรเปนสแตติค  ดังนั้นเม่ือมีการเพ่ิมคาท่ีละหนึ่งของตัวแปรตนแบบ (StaticData.x++) 
มีผลทําใหคาของตัวแปร x ของอ็อบเจกต t1 และ t2 ถูกเพ่ิมคาท่ีหนึ่งเปนคา 112 ดวย 
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สแตติคเมธอดเมมเบอร (Static method member) 
 
  การกําหนดเมธอดเปน static method จะมีผลทําใหสามารถเรียกใชไดภายในคลาสเดียวกันได
เชนเดียวกันกับเมธอด main() ท่ีสามารถเรียกใชนอกคลาสไดโดยผานชื่อคลาสได ซ่ึงตางจากเมธอด
ท่ัวไปท่ีตองสราง instance ข้ึนมากอน ดังนั้นคลาสท่ีมีสมาชิกเปนสแตติค ไมวาจะสมาชิกนั้นเปนแอท
ตริบิวตหรือเปนเมธอด เม่ือมีการปรับปรุงคาก็จะมีผลถึงจุดอางอิงเดียวกัน นั่นคือทําใหคาของสมาชิก
นั้นๆ เปลี่ยนคาตามดวย ตัวอยางโปรแกรมภาพท่ี 5.16 
 

 
 

ภาพท่ี 5.16 แสดงการใชงานสแตติคเมธอด 
 

 จากภาพ 5.16 คลาส Ex5_16 เปนคลาสท่ีมีสมาชิกท่ีเปนเมธอด 3 เมธอดคือ เมธอด 
print(String str) เมธอด printChar(char ch) และเมธอด printStar(int stp) ซ่ึงในเมธอดหลัก public 
static void main(String[] args) สามารถเรียกใชเมธอดไดโดยตรงดวยประโยค printStar(10) หรือ
ประโยค print(“ICE Department”) นอกจากนี้ในสวนของ main() ยังสามารถเรียกใชเมธอดดวยการ
เรียกผานคลาสไดโดยตรง ดวยประโยค Ex5_16.print(“ขอความท่ีตองการใหแสดงผลหนาจอภาพ”) 
ไดผลการทํางาน (ภาพ 5.16)  
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ตัวอยางโปรแกรม 
  

ใหนักศึกษาฝกทักษะในการทําความเขาใจการเขียนโปรแกรมตามโครงสรางของภาษาจาวาใหมี
ความเขาใจเปนสําคัญ   
 
ตัวอยาง 5.1 เปนตัวอยางโปรแกรมการสรางคลาสลักษณะคอนสตรัคเตอร และการสงคาเม่ือมีการ
สรางอ็อบเจกต  ทําการบันทึกคลาสเปน 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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ตัวอยาง 5.2 โปรแกรมการใชคลาส ใหนักศึกษาทําการวิเคราะหโปรแกรม วาสามารถนําไปใชงานได
หรือไม ใหนักศึกษาทําการปรับปรุงโคดใหไดผลตามท่ีนักศึกษาตองการ  

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); 
     } 
} 

  
ดวยแพ็กเกจของโปรแกรมภาษาจาวา เปนสวนสําคัญท่ีผูเริ่มตนในการพัฒนาโปรแกรมควรรูและ
นํามาใชงานดังตัวอยางโปรแกรม 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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ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมตามตัวอยางโปรแกรมท่ี 5.4 ใหสามารถทํางานรับจากผูใชงาน จํานวน 
2 คา แลวนํามาคํานวณ พรอมแสดงผลการคํานวณดวย 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 เปนการนําสิ่งแวดลอมรอบตัวมาเปนตนแบบในการคิดกําหนดขอมูลท่ี
เรียกวา อ็อบเจกต กําหนดหนาท่ีของสิ่งๆนั้นท่ีเรียกวา เมธอด และเม่ือนําอ็อบเจกตกับเมธอดมาเก็บ
รวมกันกลายเปน คลาส หนึ่งข้ึนมาเปนคลาสตนแบบ การสรางคลาสจากคลาสเดิม(ตนแบบ) หรือคลาส
ท่ีเปนมาตรฐาน(library class) คลาสมาตรฐานเปนท่ีอํานวยความสะดวกแกนักพัฒนาโปรแกรมอยาง
มากมาย และไดทําการจัดเปนหมวดหมูแบงตามการใชงานของโปรแกรมเปนชุดๆ ของแตคลาส ทําให
สามารถเลือกใชงานไดไมซํ้ากัน จึงเรียกการรวมกันของคลาสวา แพ็กเกจ (package) การสรางวัตถุจาก
คลาสอ็อบเจกตท่ีสรางข้ึนจากคลาส จึงเรียกวา สรางอ็อบเจกตพรอมใชงาน (instance of class) ซ่ึงมี
รูปแบบในการสราง 3 แบบ คือ 1) ประกาศ instance class ดวย class_name Object_ identifier ; 
และทําการจองหนวยความจําท่ีสรางข้ึนดวย Object_ identifier = new class_name 
([class_parameter]); 2) ประกาศ instance พรอมเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance ท่ี
สรางใหมดวย class name Object_ identifier = new class_name(); 3. สรางอ็อบเจกตโดยไม
ประกาศตัวแปรอ็อบเจกตเพ่ือใชอางอิงอ็อบเจกตได new class_name(); เปนตน 
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แบบฝกหัด 
 
1. จงอธิบายถึงความแตกตางและความสัมพันธระหวางคลาสกับอ็อบเจกต  
2. จงอธิบายถึงความแตกตางและความสัมพันธระหวางตัวแปรกับเมธอด 
3. สมาชิกของคลาสสามารถประกอบดวยอะไรบาง 
4. จงยกตัวอยางการตั้งชื่อคลาสท่ีเหมาะสมอยางนอย 5 คลาส 
5. จงเขียนการกําหนดคาใหกับตัวแปรของคลาสมาอยางนอย 5 ตัวอยาง 
6. จงบอกความจําเปนในการสรางอ็อบเจกตพรอมยกตัวอยางในการอธิบาย 
7. จงบอกประโยชนของการใชแพ็กเกจ มาอยางนอย 5 ดาน 
8. จงบอกความแตกตางการสงผานขอมูลดวยคาขอมูลกับการอางอิงตําแหนงของขอมูล 
9. จงบอกประโยชนของคอนสตรัคเตอรพรอมยกตัวอยางอธิบาย 
10. ใหนักศึกษาคนควาวา ชื่อสัญลักษณภายในกลอง Dialog  box มีอะไรบาง 
 

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

หัวขอเน้ือหา 
 

วงจรชีวิตแอพเพ็ต 
 เมธอด init() 
 เมธอด start() 
 เมธอด stop() 
 เมธอด destroy() 
 เมธอด paint() 
การเขียนโคดแอพเพ็ตแทรกในภาษาไฮเปอรเท็กตมารคอัพ (HTML) 
แอพเพ็ตกับกราฟก 
แอพเพ็ตกับเสียง 
แอพเพ็ตกับภาพ 
แอพเพ็ตกับเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว 
การสรางเทรด 
การสรางเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 
 

1. บอกทํางานวงจรชีวิตแอพเพ็ต 
2. อธิบายประโยชนการทํางานการโปรแกรมดวยแอพเพ็ต 
3. บอกการโปรแกรมตามวงจรชีวิตแอพเพ็ต 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาดวยการเรียกใชแอพเพ็ต 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนด 
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วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอแอพเพ็ตกับการใชงานในรูปแบบตางๆ 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา การนําแอพเพ็ตประยุกตไปใช

งาน 
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง

คอมพิวเตอร  
 

2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
                

ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 6 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 6 
การใชงานแอพเพ็ต 

(Applet Application) 
 

 การเขียนโปรแกรมดวยภาษาจาวาท่ีผานมามีการเรียกใชแอพเพ็ตมาบางแลว ในบทนี้จะเปน
การทําความรูจักแอพเพ็ตเริ่มจากโครงสรางการทํางานอยางเปนระบบ และการใชงานอยางหลากหลาย 
ดวยแอพเพ็ตเปนท่ีนิยมใชงานบนระบบอินเทอรเน็ตในปจจุบัน ดวยตัวแอพเพ็ตเปนโคดขนาดเล็กท่ีได
แทรก(ฝง)ตัวอยูในใน HTML ดวยเปนลักษณะสคริปตจาวา ทําใหเม่ือทําการรันหรือเรียกใชงานเว็บเพ็จ
ท่ีเปนลักษณะท่ีมีการโตตอบ (Active web) กันระหวางผูใชงานกับตัวแมขาย เปนไปอยางราบรื่น ทําให
สคริปตจาวาท่ีเปนโคดแอพเพ็ตมีการใชหนวยความจําท่ีนอย จึงเปนท่ีนิยมใชงานจนถึงปจจุบัน  

 จากท่ีไดกลาวมาแลววาการโปรแกรมดวยแอพเพ็ต เปนรูปแบบการทํางานของโปรแกรมภาษา
จาวาอีกรูปแบบหนึ่ง ท่ีทํางานโดยผานทางบราวเซอร ซ่ึงมีข้ันตอนในการโปรแกรมคือ สรางโคดจาวา 
แลวทําการคอมไพลดวย javac ไดผลเปนคลาสหนึ่งตามชื่อแฟมขอมูลท่ีกําหนด จากนั้นนําคลาสมา
เขียนสคริปตแทรกใน HTML สวนการเรียกใชแอพเพ็ตตองเรียกผานทางบราวเซอร หรือใช 
appletviewer ท่ีเปนเทคโนโลยีของจาวา    

 

วงจรชีวิตแอพเพ็ต (Applet Life Cycle) 
 

ในการทํางานแอพเพ็ตจะมีวงจรชีวิต ดวยการเรียกจาวาเวอรชวลแมทชีน (Java Virtual 
Machine) ทําในการสรางจังหวะแรกของวงจรชีวิตและจบวงจรชีวิตดวยระยะเวลาสั้นตัวโคดของ 
Applet เปนการสรางเมธอดใหแอพเพ็ตทํางานไดครบกระบวนการทํางาน ซ่ึงประกอบดวยเมธอดตางๆ 
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 เม่ือเริ่มตน applet ถูกสรางข้ึนโดยการ new() เหมือน instances ท่ัวไป ก็จะ
เริ่มทํางานทันที ดวยเขาสูสถานะ init() แลวผานเขาสูสถานะ start() จากนั้นเขาสูสถานะ paint() และ
เขาสูสถานะรอ (wait) ซ่ึงจะหยุดรอเหตุการณหรือสัญญาณจากผูใชท่ีจะเขามาใหเกิดการทํางานของ 
เมธอดท่ีกําหนดไวสําหรับจัดการกับเหตุการณนั้นอยู หากผูใชเปลี่ยนแปลงหนาเว็บเพ็จ (Web page) 
จนทําใหพ้ืนท่ีของแสดงผลของแอพเพ็ตนั้นตองมีการถูกวาดใหม เชนเม่ือ แอพเพ็ตถูกยายท่ี (move)  
เปลี่ยนขนาด (resize)  ขยายขนาด (maximize) แอพเพ็ตจะออกคําสั่งใหทําการวาด (paint) อีกครั้ง 
โดยเรียก paint() ซ่ึงจะสงผลให แอพเพ็ตเขาสูสถานะ paint() และทําการวาดพ้ืนท่ีแสดงผลของ    
แอพเพ็ต อีกครั้ง และเม่ือผูใชทําการเลื่อนเว็บเพ็จไปดูหนาอ่ืน หรือกดปุม minimize จะทําให 
browser ออกคําสั่งให แอพเพ็ตผานเขาสูสถานะ stop() และแอพเพ็ตจะหยุดรออยูจนกระท่ังหากผูใช
กดปุม close ของ browser เพ่ือหยุดทํางานจะทําใหแอพเพ็ตเขาสูสถานะ stop() และไปสูสถานะ 
destroy() แลวสิ้นสุดการทํางาน ดังนั้นชวงชีวิตของแอพเพ็ตสามารถสรุปเมธอดตางๆ ไดดังนี้ 

 
• เมธอด init() เมธอดนี้จะถูกเรียกเพียงครั้งเดียวเม่ือมีการโหลดโปรแกรมจาวาแอพเพ็ตหรือ

เม่ือมีการรีโหลด (reload) โปรแกรมเว็บบราวเซอร 
 
• เมธอด start() เมธอดนี้จะถูกเรียกหลังจากทําคําสั่งในเมธอด init() และถูกเรียกใชทุกครั้งท่ี

ผูใชกลับมายังเว็บเพ็จท่ีมีโปรแกรมจาวาแอพเพ็ตหนานี้อยู หรือทุกครั้งท่ีมีการแสดงเฟรมท่ีมีโปรแกรม
จาวาแอพเพ็ตหนานี้อยู 

 
• เมธอด stop() เมธอดนี้จะถูกเรียกใชเม่ือผูใชยายไปยังเว็บเพ็จหนาอ่ืนหรือเม่ือมีการยกเลิก

การแสดงเฟรมท่ีมีโปรแกรมจาวาแอพเพ็ตหนานี้อยูหรือหนาเว็บเพ็จนั้นถูก minimized  เม่ือใดท่ี   
แอพเพ็ตถูก stop() จะทําใหไมมีการแสดงผลและไมสามารถโตตอบกับผูใชได 

 
• เมธอด destroy() เมธอดนี้จะถูกเรียกครั้งเดียวเม่ือมีการปดเว็บบราวเซอรหรือสิ้นสุดการ

ทํางาน เชน กดปุมปดอยูดานบนขวาของ browser ก็จะทําการเรียก stop() และเรียก destroy() เม่ือ 
destroy() พ้ืนท่ีหนวยความจําจะถูกเรียกกลับคืนไป  

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

ใหทําการการวาดเพ่ือในแสดงผลของ แอพเพ็ตนั้นใหม ซ่ึงอาจเกิดข้ึนไดหลายกรณี เชน พ้ืนท่ีแสดงผล
ของแอพเพ็ตนั้นถูกวินโดวอ่ืนมาทับหรือในกรณีท่ีเว็บเพ็จนั้นถูก minimized (หรือ maximized) และ
เม่ือถูกนํากลับมาอีก paint() ก็จะถูกเรียกเชนกัน paint() จะมี Graphic g เปนพารามิเตอร ซ่ึงเปน
ขอมูลเก่ียวของกับสภาวะแวดลอมทาง graphic ของแอพเพ็ตท่ีกําลังทํางานอยู แตโปรแกรมของ    
แอพเพ็ต ไมมีขอมูล Graphic g  นี้จึงไมสามารถเรียก paint() ไดโดยตรง หากเราตองการใหมีการวาด
ใหมเกิดข้ึนก็จะตองเรียก  repaint() ใหมทุกครั้ง คําสั่งท่ีเก่ียวกับการวาดรูปกราฟกมีรูปแบบดังนี ้
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public void paint (Graphics g)  
{ 

[statements] 
} 
 
ในการสรางโคดจาวาแอพเพ็ตเตรียมพรอมใหสามารถไปใชงานไดนั้น เปนการสรางอ็อบเจกตท่ี

ไดทําการขยายมาจากคลาสตนแบบชื่อ java.applet.Applet ดวยคียเวิรด extends หรือสามารถเรียก
ไดวาในการสรางโคดจาวาแอพเพ็ตนั้นเปนการสรางคลาสยอยจากคลาสของ java.applet.Applet 
นั่นเอง ดังตัวอยางการสรางอ็อบเจกตชื่อ FirstApplet สามารถทําไดดังนี้ 

 
public class FirstApplet extends java.applet.Applet  
{ 
 ตัวโคดของ Applet 

paint( ) เปนเมธอดท่ีทําหนาท่ีสั่งใหขอมูล (ขอความ รูปภาพ หรือสื่ออ่ืนๆ (เสน กลอง))  
ของแอตเพ็ตแสดงสูหนาจอภาพดวนรูปแบบการสั่งดังนี้ 

 public void paint (Graphics g)  
{ 
 ตัวโคดของสิ่งท่ีตองการใหแสดงสูหนาจอภาพ 
} 

} 
  

หลักการทํางานของเมธอด paint( ) มีอารกูเมนต (Graphics g) หมายความวาเมธอดpaint( )
ตองการสงพารามิเตอร g ท่ีมีชนิดของคลาส เปน Graphics ออกสูหนาจอภาพ (ภาพท่ี 6.2) 
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ภาพท่ี 6.2 แสดงการสราง  applet อยูในไฟล FirstApplet.java 
 

เม่ือ FirstApplet.java ถูกคอมไพลแลวจะได   FirstApplet.java.class  จากนั้นจะตองมี 
HTML page ท่ีมี  APPLET tag ท่ีเรียก FirstApplet.java.class ใหทํางานอยูใน
ไฟล  JavaApplet.html และทําการเรียก Applet มาใชงานดวย appletviewer (ภาพท่ี 6.3) 
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ภาพท่ี 6.3 แสดงการ APPLET tag อยูในไฟล JavaApplet.html 
  

จากภาพท่ี 6.3 พบวาเม่ือแอพเพ็ตดวยการเมธอด paint() ซ่ึงเมธอด paint() มีสงตัวแปร msg 
ท่ีเปนชนิด String และทําการเก็บขอความ "ขณะนี้แอพเพ็ตกําลังทํางานอยู....." ทําการแสดง
หนาจอภาพ ซ่ึงพบวาเม่ือแอพเพ็ตทํางาน จะมีการแสดงขอมูลเพ่ิมเติม คือ init()start() รวมแสดงบน
หนาจอภาพดวยเพราะขณะท่ีเมธอดpaint() ทํางานนั้น จากหลักการทํางานของวงจรชีวิตแอพเพ็ต
ทํางานอยูเมธอดของ init()  กับเมธอด start() ยังคงทํางานอยูรวมกับการทํางานของ เมธอดpaint() 
ตลอดเวลานั่นเอง 

 

การเขียนโคดแอพเพ็ตแทรกในภาษาไฮเปอรเท็กตมารคอัพ (HTML) 
 
 ในการใหภาษาจาวาสามารถทํางานบนเว็บเพจไดสมบูรณนั้น จําเปนอยางยิ่งท่ีตองศึกษา การ
เขียนโคดในแท็กของแอพเพ็ตท่ีจําเปนตอการควบคุมการแสดงผลจอภาพไดอยางหลากหลาย ดังเชน 
 การกําหนดไดเร็คทอรีใหกับไฟลของนามสกุล .class กับ html จําเปนตองทําการเก็บไฟลให
อยูท่ีไดเร็กทอรีท่ีเดียวกัน ซ่ึงในการกําหนดชื่อไฟล .class ใหกับโคดของแอพเพ็ตไมสามารถกําหนด
เสนทางไดเร็กทอรีรวมกับการกําหนดใน code ได ดังนั้นในไฟล .html ตองทําการสั่งใหทําการเรียกโคด 
.class ท่ีตางไดเร็คทอรีไดดวยคําสั่ง CODEBASE และตามดวย “./ชื่อไดเร็คทอรี” ดังตัวอยาง เชน    
ถาไฟลอยูท่ีไดเร็คทอรี classes ดังนั้น โคดสามารถกําหนดไดดังนี้ 
 
<APPLET CODE = "FirstApplet.class" CODEBASE= “./classes” width = 300 height =100> 
 
</APPLET>   
 



130 

 

 อีกความสามารถของการทํางานรวมกันระหวางแท็กแอพเพ็ต กับ HTML ก็คือ การสง
พารามิเตอรท่ีอยูภายใตแท็ก <APPLET> กับ </APPLET> โดยมีรูปแบบ  
 
<APPLET CODE = "AppletFile.class" width = 300 height =100>  
 <PARAM NAME = “ชื่อของพารามิเตอร 1” VALUE = “คาขอมูลของพารามิเตอร 1”> 
 <PARAM NAME = “ชื่อของพารามิเตอร 2” VALUE = “คาขอมูลของพารามิเตอร 2”> 
      … 
 <PARAM NAME = “ชื่อของพารามิเตอร N” VALUE = “คาขอมูลของพารามิเตอร N”> 
</APPLET> 
 
 ซ่ึง ชื่อของพารามิเตอร เปนลักษณะ Case-Sensitive หมายความวา ชื่อพารามิเตอรท่ีกําหนด
ข้ึนท่ีเปนตัวอักษรภาษาอังกฤษท่ีเปนตัวอักษรพิมพใหญกับตัวอักษรพิมพเล็กเปนคนละชื่อกัน ดังนั้นถา
เปนชื่อเดียวกันแตคนละลักษณะตัวพิมพ ถือวาเปนชื่อพารามิเตอร คนละตัวกันจึงสามารถใช ในการเก็บ
คาขอมูล 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 ใหกับ ParamApplet.java 
 

 จากภาพท่ี 6.4 และ 6.5 เปนการทํางานรวมกันระหวางไฟล ParamApplet.HTML กับ 
paramApplet.java ในการสงคาพารามิเตอรดวยการกําหนดคา msg ใหมีคาขอมูลเทากับ Test 
senting parameter in HTML ดวยแทก <param name = "msg" value = "Test senting 
parameter in HTML"> ของ ParamApplet.HTML มายัง ParamApplet.java ทําการรับคาดวย  
เมธอด getParameter จากพารามิเตอร msg มาเก็บไวใน Txt ดวยโคด String Txt = 
getParameter("msg"); 
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แอพเพ็ตกับกราฟก (Applet with Graphic) 
 

การสรางกราฟกแสดงผลสูหนาจอภาพเปนสิ่งท่ีจําเปนอยางมากในการนําเสนอขอมูลใหมีความ
นาสนใจ ในโปรแกรมจาวาแอพเพ็ตไดสรางคลาสอํานวยความสะดวกมาใหผูใชงานสามารถเรียกมา    
ใชงานไดอยางมากมาย โดยไดจัดเก็บเมธอดไวในแพ็คเก็ต java.awt (ตองทําการ import java.awt 
เสมอ)  เมธอดท่ีใชในการจัดการคุณลักษณะของกราฟก ไดแก setColor() และ setFont() สวนเมธอด
ท่ีทําการสรางลักษณะรูปรางตางๆ ไดแกเมธอด drawString(), drawLine(), drawRect(), fillRect(), 
drawRoundRect(), fillRoundRect(), drawOval(), fillOval(), drawArc(), fillArc(), 
drawPolygon(), fillPolygon() และเมธอด drawPolyline() ดังตัวอยางในการนํามาใชงานดังนี้ 

 
การกําหนดสีใหไปใชกับอ็อบเจกตท่ีตองการแสดงกราฟก มีรูปแบบการโคด  
 
setColor(Object ส)ี;  
 
ตัวอยางในการใชเมธอดการสรางกราฟกดวยเมธอด setColor()และเมธอด drawString()      

(ภาพท่ี 6.6 และ 6.7) 
 

 
 

ภาพท่ี 6.6 แสดงการกําหนด setColor() กับ drawString() 
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ภาพท่ี 6.7 แสดงผลการเรียกใชเมธอด setColor() กับ drawString() 
 
 จากภาพท่ี 6.6  และ 6.7 พบวามีการกําหนดสีดวย setColor(Color.สีท่ีตองการแสดง) การ
กําหนดขอมูลท่ีเปนตัวอักษรดวยเมธอด drawString(“ขอความท่ีตองการแสดง”, ตําแหนงของแกน x 
หรือตําแหนงของตัวอักษรท่ี, ตําแหนงของแกน y หรือตําแหนงของบรรทัดท่ี )  

ตัวอยางในการใชเมธอดการสรางกราฟกดวยเมธอด setColor()และเมธอด drawLine()      
ซ่ึงมีรูปแบบการโคด คือ drawLine(x1, y1, x2, y2) โดย x1, y1 เปนจุดเริ่มตนของเสนท่ีตองลาก สวน
x2, y2 เปนจุดสุดทายของเสนท่ีตองลาก (ภาพท่ี 6.8 และ 6.9) 

 

 
 

ภาพท่ี 6.8 แสดงการกําหนด setColor() กับ drawLine() 
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ภาพท่ี 6.9 แสดงผลการเรียกใชเมธอด setColor() กับ drawString() 
 
 จากภาพท่ี 6.8  และ 6.9 พบวามีการกําหนดสีดวย setColor(Color.สีท่ีตองการแสดง) 
สามารถทําการกําหนดจุดการลากเสนดวยเมธอด drawLine()  
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แอพเพ็ตกับเสียง (Applet with Sound) 
 
 การกําหนดเสียงของแอพเพ็ตไดทําการสรางเมธอดสําหรับใชงานไดอยางสะดวก เมธอดแรก
เปนการนําเสียงมาเก็บไวท่ีตัวแปรไดดวยเมธอด getAudioClip() และเมธอดสั่งการควบคุมเสียง เมธอด
สั่งใหเปดเสียง AudioClip.play() เมธอดสั่งวนรอบเสียง AudioClip.loop() และเมธอดปดเสียง 
AudioClip.stop() เปนตน ซ่ึงไฟลเสียงท่ีนํามาใชงานควรอยูท่ีโฟลเดอรเดียวกับโคดจาวา และชนิดของ
ไฟลเสียงท่ีสนับสนุนไดแก .wav .au และ .midi  เปนตน (ภาพท่ี 6.10 และ 6.11) 
 

 
 

ภาพท่ี 6.10 แสดงการเรียกคลิปเสียงมาใชงาน 
  
 จากโคดภาพท่ี 6.10 พบวาไดทําการใชเมธอด getAudioClip() รับเสียง complete.wav มา
ทําการใหกับอ็อบเจกต bkg ดังนั้นในการนําเสียงมาใชงานสามารถเรียกเมธอดผานทางอ็อบเจกต bkg 
ไดดวยเมธอด bkg.loop() ไดทันที เชนเดียวกับเมธอด bkg.stop() ชี่งเมธอด bkg.loop() เปนการสั่ง
เปดเสียงวนรอบตลอดเวลาท่ีวงจรชีวิตแอพเพ็ตทํางาน ดังนั้นถาตองการใหเปดเสียงเพียงรอบเดียว 
สามารถทําไดดวยการเขียนเมธอด public void start() {bkg.play(); } แทนได 
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ภาพท่ี 6.11 แสดงผลการทํางานของขอความและเปดเสียงจาก SoundApplet.class 

 

แอพเพ็ตกับภาพ (Applet with Image) 
 
 การกําหนดภาพของแอพเพ็ตสามารถเรียกใชงานไดอยางสะดวก ไดดวยถาตองการนําภาพมา
เก็บไวท่ีตัวแปรไดดวยเมธอด getImage() และเมธอดสั่งแสดงภาพไดดวยเมธอด g.drawImage(“ไฟล
ภาพ”, 0, 0, null) ซ่ึงไฟลภาพท่ีนํามาใชงานควรอยูท่ีโฟลเดอรเดียวกับโคดจาวา และชนิดของไฟลภาพ
ท่ีแอพเพ็ตสนับสนุนไดแก .gif และ .jpg เปนตน (ภาพท่ี 6.12 และ 6.13) 
 

 
 

ภาพท่ี 6.12 แสดงการเรียกภาพเคลื่อนไหว cool.gif มาใชงาน 
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ภาพท่ี 6.13 แสดงภาพเคลื่อนไหวตามลักษณะของไฟลภาพ 
 

 จากภาพท่ี 6.13 ในการแสดงภาพเคลื่อนไหวผูเขียนโปรแกรมตองพิจารณาเลือกภาพท่ีมีการ
เคลื่อนไหวตามท่ีตองการมาแสดงไดดวย g.drawImage() ดังนั้นในสวนของแอพเพ็ตมีหนาท่ีเพียงนํา
ภาพมาแสดงยังตําแหนงท่ีตองการของวินโดวเทานั้น  
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แอพเพ็ตกับเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว (Applet with Thread of 
Animation) 
 
 ภาพเคลื่อนไหวสามารถสรางข้ึนได โดยการนําภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาฉายตอเนื่องกันดวย
ความเร็วสูง ทําใหเกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว โดยปกติความเร็วของภาพเคลื่อนไหวจะฉายดวย
ความเร็วท่ีตางกัน ข้ึนอยูกับวานําภาพเคลื่อนไหวมาใชกับการแสดงผลชนิดใด เชน ระบบภาพยนตรจะ
ใช 24 เฟรมตอวินาที ในระบบ PAL ใช 25 เฟรมตอวินาที และในระบบ NTSC ใช 29.97 หรือ 30 
เฟรมตอวินาที สวนในดานภาพเคลื่อนไหวของคอมพิวเตอร เปนภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ คือเปนภาพ
ท่ีแสดงดานความสูงและความกวาง ซ่ึงจะมีความเหมือนจริงพอสมควรและการสรางจะไมสลับซับซอน
มากนัก เชน ภาพเคลื่อนไหวท่ีปรากฏตามเว็บ และภาพท่ีเปนตระกูล .gif สามารถสรางภาพเคลื่อนไหว
โดยใชความเร็วเริ่มตนตั้งแต 10 เฟรมตอวินาที จนถึง 30 เฟรมตอวินาที ก็สามารถทําไดข้ึนอยูความ
ตองการของผูสรางตองการใหภาพเคลื่อนไหวโดยมีความรื่นไหลของภาพ (ภาพไมสะดุด) อยางตอเนื่อง
เพียงใด  
 
 เทรด (Thread) คือ สวนประกอบยอยของการโปรเซส (ประมวลผล) นั่นคือเทรด จึงเปนงาน
ยอยๆ ของการประมวลผลในขบวนการทํางานของโปรเซสเซอร (CPU) ดังนั้นถาในการทํางานของซีพียู 
1 โปรเซส (ครั้ง) ท่ีมีการทํางานหลายๆ เทรด (งานยอย) จึงถูกเรียกวา Lightweight process (LWP) 
แตถาโปรเซสเซอรมีการทํางาน 1 เทรด ก็แสดงวามีการทํางานไดเพียง 1 งาน จะถูกเรียกวา 
Heavyweight process  (HWP) โดยปกติโปรเซสท่ีมี 1 เทรด จะเรียกวา Single thread แตถา 1 
โปรเซสมีหลายเทรด จะเรียกวา Multithread ดวยโปรเซสหนึ่งอาจมีไดหลายเทรด เชน การทํางานของ
เว็บบราวเซอร  1 หนา อาจมีท้ังเทรดการดาวนโหลดขอมูล เทรดการแสดงขอความแจงสถานะภาพ
ดาวนโหลด พรอมท้ังตองมีเทรดท่ีทําหนาท่ีแสดงรูปภาพการทํางานของการดาวนโหลด 
 
 

การสรางเทรด (Created Thread) 
 

 ในแพ็กเกจของแอพเพ็ต เปนระบบการทํางานในรูปแบบของเทรดเปนพ้ืนฐานอยู กลาวคือเม่ือ
ทําการเรียกเมธอด run() ซ่ึงระบบก็ตองมีสวนประกอบการทํางานเทรดของเมธอด paint() ประกอบทุก
ครั้งอยางนอย 1 เทรด ตัวอยาง การสรางคลาสท่ีมีการอินเตอรเฟส (interface) เทรดเปนสวนยอย
นั่นเอง เชน public class ClassName implements Runnable {…} หรือสรางคลาสดวย public 
class ClassName extends Thread {…} ดังตัวอยางโคด 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 ของขอความ 
 
 

การสรางเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว 
 

 ในการสรางภาพเคลื่อนไหว กอนทําการสรางตองเตรียมภาพท่ีตองการนํามาแสดง และพ้ืนหลัง
ท่ีตองการใหภาพนิ่ง จํานวนตามท่ีตองการสราง ในตัวอยางนี้ตองการสรางภาพเคลื่อนไหว 2 ภาพ    
(bravo.gif) (cool.gif) และ 1 พ้ืนหลัง (lighthouse.gif) โดยเขียนโคด 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 
 
 จากโคดเมธอด paint() ถูกแทนดวย update() ทําหนาท่ีในการแสดงภาพเคลื่อนไหว โดย
สามารถกําหนดตําแหนงการเคลื่อนไหวของแตละภาพได ภาพไฟล bravo.gif กําหนดสูตรดวย 
g.drawImage(bravo, d.width - ((frame * 5) % w), (d.height - h)/2, this); และภาพไฟล cool.gif 
กําหนดดวย g.drawImage(cool, d.width - ((frame * 7) % w), d.height/2 - h*2, this); สวนการ
สัมพันธระหวางภาพดวยโคด g.drawString((((d.height /2) - Math.abs((int)(h * Math.sin(frame / 
4)))) % 200) + "", 20, 30); ดังนั้นผูเขียนโปรแกรมสามารถปรับปรุงสูตรไดตามตองการ 
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ตัวอยางโปรแกรม 
 

ตัวอยางท่ีในการใชเมธอดการสรางกราฟกดวยเมธอด setColor()และเมธอด drawRect() ซ่ึง 
มีรูปแบบการโคด คือ drawRect(x, y, w, h) โดย x, y เปนจุดเริ่มตนของรูปสี่เหลี่ยม สวน w เปน 
ความกวางของรูปสี่เหลี่ยม  และ h เปนความสูงของรูปสี่เหลี่ยม และการเติมสีลงในรูปเหลี่ยม  

 
ตัวอยาง 6.1 โปรแกรมในการกําหนดสี สรางรูปสี่เหลี่ยม 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); 
 } 
}  
และโคด 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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ใหนักศึกษาวาจะเขียนโปรแกรม ใหไดไดดังภาพ 6.17 ไดอยางไร ซ่ึงมีการใชเมธอดการสราง
กราฟกดวยเมธอด setColor()และเมธอด drawRoundRect(20,10,100,100,50,50) ซ่ึงมีรูปแบบการ
โคด คือ drawRoundRect(x, y, w1, h1, w2, h2) โดย x, y เปนจุดเริ่มตนของรูปสี่เหลี่ยม สวน w1 
เปนความกวางของรูปสี่เหลี่ยม  และ h1 เปนความสูงของรูปสี่เหลี่ยม สวน w2 เปนความกวางของรูป
สี่เหลี่ยมของท่ีใชกําหนดความโคงของมุมสี่เหลี่ยม  และ h2 เปนความสูงของรูปสี่เหลี่ยมของท่ีใชกําหนด
ความโคงของมุมสี่เหลี่ยม (ภาพท่ี 6.14) และการเติมสีลงในรูปเหลี่ยมเมธอด fillRoundRect()  

 

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

 
ตัวอยาง 6.2 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด 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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และโคด 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 แสดงการใชเมธอด drawRoundRect() กับเมธอด fillRoundRect() 
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ตัวอยาง 6.3 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด 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);  
 } 
} 
 
และโคด 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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 ใหนักศึกษาทําการศึกษาคนควาเพ่ิมเติมในการเขียนโคด โดยใช g .setColor(), drawRect(), 
fillRect(),  fillOval() ใหสามารถแสดงดังผลการทดลอง (ภาพท่ี 6.19) 
 

 
ภาพท่ี 6.19 แสดงการใชเมธอด ใช g .setColor(), drawRect(), fillRect(),  fillOval() 

 

สรุป 
 

การเขียนโปรแกรมดวยภาษาจาวาใหสามารถใชงานบนระบบอินเทอรเน็ตได ตองอาศัย
เทคโนโลยแีอพเพ็ต เปนเครื่องมือชวยในการพัฒนาโคดท่ีมีขนาดเล็กท่ีไดฝงตัวอยูในหนาของเว็บเพ็จ ใน
ลักษณะสคริปตจาวา ทําใหเม่ือมีการรันหรือเรียกใชงานเว็บเพ็จ จะทําใหเว็บเพ็จนั้นๆ สามารถโตตอบ 
กันระหวางผูใชงานกับระบบอินเทอรเน็ตได การสรางกราฟก แสดงผลสูหนาจอภาพเปนสิ่งท่ีจําเปน
อยางมากในการนําเสนอขอมูลใหมีความนาสนใจ ในแอพเพ็ตไดสรางคลาสอํานวยความสะดวกเก็บไวท่ี 
แพ็คเก็ต java.awt ท่ีใชในการจัดการคุณลักษณะของกราฟก เชน setColor() และ setFont() 
drawString(), drawLine(), drawRect(), fillRect(), drawRoundRect(), fillRoundRect(), 
drawOval(), fillOval(), drawArc(), fillArc(), drawPolygon(), fillPolygon() และเมธอด 
drawPolyline() รวมท้ังเมธอดท่ีอํานวยความสะดวกดานเสียง เชน getAudioClip() AudioClip.play() 
AudioClip.loop() AudioClip.stop()  และดานการจัดการดานภาพเคลื่อนไหว เปนตน  
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แบบฝกหัด 
 
1. จงเขียนความแตกตางระหวาง stop() กับ destroy() ของวงจรชีวิตแอพเพ็ต 
2. จงเขียนขบวนการพัฒนาแอพเพ็ตวาตองใชองคประกอบใดบางในการสรางผลการทดลอง 
3. จงเขียนรูปแบบการโคด drawArc(), พรอมอธิบายความหมายของแตละอารกูเมนต  
4. จงเขียนรูปแบบการโคด fillArc()  พรอมอธิบายความหมายของแตละอารกูเมนต  
5. จงเขียนรูปแบบการโคด drawPolygon() พรอมอธิบายความหมายของแตละอารกูเมนต  
6. จงเขียนรูปแบบการโคด fillPolygon() พรอมอธิบายความหมายของแตละอารกูเมนต  
7. จงเขียนรูปแบบการโคด drawPolyline() พรอมอธิบายความหมายของแตละอารกูเมนต  
8. จากโคดตัวอยางดานลางมีจุดท่ีเขียนไมถูกตองใหทําการปรับปรุงใหถูกตอง 

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. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 
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); 
 } 
} 

เขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 
 
 

10. จงกําหนดเสียงใหกับแอพเพ็ต โดยนําเสียงมาเก็บไวท่ีตัวแปรและสั่งใหเปดเสียง AudioClip.play() 
โดยวนรอบจํานวน 5 รอบ 

_______________________ 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 7 
 

หัวขอเน้ือหา 
 

สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) ดวย AWT  
ความสัมพันธระหวาง AWT และ Swing   
การโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT 
การจัดวางองคประกอบ 
 FlowLayout 
 BorderLayout 
 GridLayout 
สราง Basic Event Handling 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ  
 

1. บอกความสําคัญการสรางสวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) 
2. บอกความแตกตางระหวาง AWT และ Swing   
3. บอกการโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาการจัดองคประกอบ GUI 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนดได 

 

 วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอ GUI ดวย Swing และ AWT 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาการนําGUI ประยุกตไปใชงาน 
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง

คอมพิวเตอร  
 

2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
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ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 7 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 7 
สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก 

(Graphical User Interface: GUI) 
 

 การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาใหมีการตอบสนองความตองการของผูใชงาน ท้ังทางดานการรับ
ขอมูลจากผูงาน ดานความนาสนใจ ความสวยงามของหนาเว็บ รวมท้ังงายตอการใชงานนั้น โปรแกรม
ภาษาจาวาไดสรางเครื่องมืออํานวยความสะดวกใหกับผูพัฒนาโปรแกรมไวอยางสมบูรณแบบมากๆ ดวย
สวนติดตอกับผูใชงานแบบกราฟก ดวยแพ็กเกจของกลุม AWT (Abstract Windows Toolkit) และ
กลุม Swing เพ่ือใหความสามารถในการสื่อสารระหวางระบบของโปรแกรมกับผูใชงานไดทํางานอยาง
ถูกตอง ดังนั้นในการสราง GUI โปรแกรมตอง import java.awt.* กับ java.awt.event.* และ 
javax.swing.* เสมอ   

สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก ของโปรแกรมภาษาจาวาตองมีใชท้ัง AWT และ Swing โดย 
Swing จะมีความแตกตางระหวาง AWT คือ Swing จะมีตัว J นําหนาออบเจ็กต จาก Frame ดังเดิม
ของ AWT จะกลายเปน JFrame เปนออบเจ็กตของ Swing นั่นเอง  

ใน Swing จะมีออบเจ็กต frame ท่ีเรียกวา JFrame ถูกเก็บในสวน container บนสุด (Top-
Level Containers) ท่ีสามารถแสดงผลออกสูหนาจอได และสวนท่ีเปน panel (secondary 
container) ท่ีไมสามารถแสดงผลได แตจะมี JPanel, JScrollPane, JLayeredPane, JSplitPane 
และ JTabbedPane ทําหนาท่ีในการควบคุมการทํางานของเฟรม และสวน simply เปนสวนดาน
ขอความ เชน text fields ตางๆ   

 

สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) ดวย AWT 
 

AWT มีสวนประกอบ 12 แพ็คเกจ ซ่ึงหนึ่งในนั้นjava.awt และสวนยอย java.awt.event เปน
สวนประกอบของ AWT ท่ีสามารถนํามาใชงานได ดังนี้ 

1. แพ็คเกจ java.awt บรรจุดวยคลาสกราฟก core AWT ดังนี้ 
o GUI Component classes (เชน Button, TextField, and Label), 
o GUI Container classes (เชน Frame, Panel, Dialog and ScrollPane), 
o Layout managers (เชน FlowLayout, BorderLayout and GridLayout), 
o Custom graphics classes (เชน Graphics, Color and Font). 

2. แพ็คเกจ java.awt.event มีสวนท่ีรองรับการทํางานดังนี้ 
o Event classes 

(เชน ActionEvent, MouseEvent, KeyEvent และWindowEvent)  
o Event Listener Interfaces  

(เชน ActionListener, MouseListener, KeyListener และWindowListener)  
o Event Listener Adapter classes  

(เชน MouseAdapter, KeyAdapter, and WindowAdapter) 
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สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) ดวยจาวา สามารถทําการแบงโครงสรางหนาเว็บท่ีแสดง
ขอมูลและรับขอมูลนั้นมีสวนประกอบหลัก 2 สวน (elements) (ภาพท่ี 7.1) 

 

 
 

ภาพท่ี 7.1 แสดงสวนประกอบหลักของ GUI 
ท่ีมา (J4a_GUI, 2014) 

 

จากภาพท่ี 7.1 แสดงสวนประกอบหลักของ GUI ซ่ึงสวนประกอบ มีดังนี้ 

Containers เปนสวนท่ีทําหนาท่ีในเก็บ Components ตางๆ ท่ีตองแสดงหนาเว็บ ตามท่ี
กําหนด ซ่ึงอาจเปนโครงรางในการออกแบบการวาง layout (เชน flow หรือ grid) และสวนของ 
container สามารถเก็บสวนท่ีเปน sub-containers ได 

Components เปนสวนประกอบเปนสวนท่ีแสดงขอมูล บนหนาจอเว็บ เชน 
Button, Label, and TextField เปนตน 

Components ของ GUI สามารถทําการควบคุม Microsoft ActiveX Control และ 
Eclipse's Standard Widget Toolkit รวมท้ัง Google Web Toolkit ซ่ึงเปนสวนท่ียอมผูเขียน
โปรแกรมทําการแลกเปลี่ยน (interact) และการใหทําการควบคุม (control) สวนของการนําไปใชงาน 
(application) ทะลุเขามายังสวนของ components ตางๆ ได เชน button-click และ text-entry  

ในการโปรแกรม GUI ทุก component ตองถูกวางใน container โดยทุก component 
สามารถวางดวยเมธอด add (Component c) มีผลทําให Container สามารถเขามาทํางานได        
แสดงตัวอยางดังนี้ 

 
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 จะตองมี frame, Dialog และ Applet (Top-
Level Containers) ซึ่งในสวนของ frame ไดจัดเตรียมสวนท่ีเปน main window สําหรับเขียน
โปรแกรมประยุกตใชงาน มีสวนสวนประกอบของวินโดว ชื่อบาร (title bar) ซ่ึงประกอบดวย  ไอคอน 
(icon) ชื่อบาร(title name) ปุมยอ (minimize) ปุมขยาย (maximize) และปุมปด (close) นอกจาก
สวนของ ชื่อบาร frame ยังไดจัดเตรียมสวนท่ีเปน สวนเพ่ิมเติมเมนูบาร (optional menu bar) และ
สวนท่ีเปนพ้ืนท่ีในการแสดงขอมูล (display area) (ภาพท่ี 7.2) 
 

 

 

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

 

AWT dialog เปน pop-up window ท่ีใชในการปฏิสัมพันธ (interacting) กับผูใชงาน ซ่ึง 
dialog จะมีชื่อของ dialog จะประกอบดวย icon title ปุมปด (close button) และสวนแสดง
ขอความ (ภาพท่ี 7.3) 

 

 
 

ภาพท่ี 7.3 แสดงกลอง 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 เปนสวนของพ้ืนท่ีภายในสวน top-level container ซ่ึงประกอบดวย 

o Panel เปนพ้ืนท่ีกลองสี่ เหลี่ยมอยูในระดับ higher-level container ใชเปน
ตัวกําหนด layout ของรูปแบบขององคประกอบ  GUI อาจอยูในรูปของ grid หรือ flow 
ก็ได 

o ScrollPane เปนสวนท่ีใชในการควบคุมการเลื่อนซาย/ขวาของหนาเว็บ (vertical 
scrolling) การเลื่อนข้ึน/ลง (horizontal scrolling) 

o อ่ืนๆ 

 

โครงสรางของ AWT Container Classes 
 
  ระบบในสวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก มีโครงสราง (ภาพท่ี 7.4) 
 

 
 

ภาพที่ 7.4 แสดงระบบโครงสรางของ GUI ดวย AWT 
ท่ีมา (J4a_GUI, 2014) 

 
 
 
 
 
 
 
 

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

AWT ไดจัดเตรียม component พรอมใชงานและการนํามาใชใหม ประกอบดวย Button, 
TextField, Label, Checkbox, CheckboxGroup (radio buttons), List, และ Choice (ภาพท่ี 7.5) 

 

 
ภาพท่ี 7.5 แสดง Component ของ AWT 

ท่ีมา (J4a_GUI, 2014) 
 
 

ความสัมพันธระหวาง AWT และ Swing   
 

Abstract Window Toolkit (AWT) ไดถูกพัฒนามาตั้งแตสรางภาษาจาวามา ไดเตรียมให 
platform มีความอิสระจาก  APIs ดวยการใหสามารถทําการ interface components ได ซ่ึง AWT 
แตละcomponent จะถูกปรับเปลี่ยน (render) อ็อบเจกตท่ีเขียนเปนสวนหนึ่งของระบบปฏิบัติการ 
window ซ่ึงถาพิจารณา Swing components มักพบวามีความยืดหยุน (lightweight) กวาดวยเพราะ
มันไมยึดติดกับระบบตําแหนงของระบบปฏิบัติการ window ซ่ึง Swing จะเปนสวนขยายจาก AWT 
หรือมาทํางานสวนเพ่ิมเติมจาก AWT มากกวา แตยังมีสวนท่ีตองทํางานรวมกันอยางแยกไมออก ดัง
แสดงไดอะแกรมความสัมพันธ (ภาพท่ี 7.6)   
 

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

 

การโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT 
 
ข้ันตอนท่ี 1 สราง JFrame ดวยรูปแบบการเรียกคลาส JFrame ดังนี้ 

 
JFrame fName = new JFrame("Title"); 
 

โดย   
JFrame  คือ ตัวโคดคําสั่งการสรางเฟรม 

 fName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 Title   คือ ชื่อของเฟรม(วินโดว)ท่ีสรางข้ึน   
 
การสราง JFrame สามารถทําการเขียนดวยการสราง frame มาหนึ่งเฟรมดวยเมธอดท่ีไดรับ

การสืบทอดมาจาก JFrame ซ่ึงไดมาจากการ import javax.swing.*  และสั่งปดวินโดวไดไดดวยโคด 
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 แสดงข้ันตอนแรกในการสราง JFrame 
 
จากภาพท่ี 7.7 มีการสรางอ็อบเจกต f จากคลาสตนแบบ JFrame และมีการกําหนดชื่อ title 

วา My Frame ซ่ึง import มาจาก javax.swing.* ดวยโคด JFrame f = new JFrame("My Frame");    
 

ข้ันตอนท่ี 2 สราง JPanel ซ่ึงเปน component เม่ือทําการสรางแลว ตองนํา JPanel ไปวางบนในสวน
ของ container ในท่ีนี้ก็คือ JFrame ซ่ึงมีรูปแบบของการสราง JPanel ดังนี้ 

 
JPanel  pName = new JPanel(manager); 
 

โดย   
JPanel  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง panel 

 pName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 manager คือ ชื่อของการจัดการการจัดลําดับการทํางาน component  
 
การสราง JPanel นั้นเปนการสรางเลยเอาตของการจัด component แตละอ็อบเจกตวา

ตองการใหมีสวนประกอบใดบาง และสวนประกอบใดทํางานกอนหลังตามชนิดของ manager ท่ีกําหนด
ลงในรูปแบบคําสั่ง ถาไมกําหนดคาของ manager จะถูกกําหนดใหเปน flow layout นั้นหมายความวา
ในการจัดวาง layout จะทําการเรียงไปตามลําดับท่ีสั่งมา ดังตัวอยางโปรแกรม (ภาพท่ี 7.8) 
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ภาพท่ี 7.8 แสดงข้ันตอนการสราง JPanel 
 
ข้ันตอนท่ี 3 สรางคลาสท่ีเปน Component 

 3.1 ปุม (Button) เปนสวนท่ีรองรับการใชงานเมาสมีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
 

JButton  bName = new JButton(text, icon); 
 

โดย   
JButton  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง button 

 bName  คือ ชื่อของออบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 text  คือ ขอความท่ีตองการใหแสดงบนปุม 
 icon  คือ รูปท่ีตองการใหแสดงบนปุม  

 
3.2 ปายแสดงขอความ (Label) เปนสวนท่ีแสดงขอความใหกับ Component อ่ืนๆ มีรูปแบบ

การสราง ดังนี้ 
 

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

โดย   
JLabel  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง Label 

 lName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
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 text  คือ ขอความท่ีตองการใหแสดงบนปุม 
 icon  คือ รูปท่ีตองการใหแสดงบนปุม 
 alignment คือ คาท่ีใชกําหนดการจัดวางขอความ 
   SwingConstants.LEFT  คือ แสดงขอความชิดซาย 
   SwingConstants.CENTER คือ แสดงขอความก่ึงกลาง 
   SwingConstants.RIGHT  คือ แสดงขอความชิดขวา 

 
ตัวอยางการใชงาน Button และ Label (ภาพท่ี 7.9) 
 

 
 

ภาพท่ี 7.9 แสดงโปรแกรมและผลการทํางานของโปรแกรม Button และ Label 
 
จากภาพท่ี 7.9 พบวากอนทําการเรียกใชภาพ (ตองทําการจัดเตรียมไฟล Flag.gif และ 

cool.gif) ตองทําการสราง icon กอนเชนบรรทัดท่ี 7-8 จึงสามารถนํามาใชงานไดดังบรรทัดท่ี 10 และ 
11 ตามลําดับ และสวนท่ีสําคัญมากในการนํา panel วางใน frame ดวยโคด f.add(p); หลังจากนั้นจึง
นํา Component มาวางใน panel ดวยโคด p.add(jb); p.add(jL1); และ p.add(jL2);  

 
    3.3 ชองรับขอความ (TextField) เปนสวนท่ีรับขอความเพ่ือนําขอความไปประมวลผลตอไป มี
รูปแบบการสราง ดังนี้ 

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

JTextField  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง TextField 
 tName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 text  คือ ขอความท่ีตองการใหแสดงอธิบายชองรับขอความ 
 length  คือ จํานวนตัวอักษรท่ีตองการใหแสดงในชองรับขอความ 
   
3.4 ชองรับรหัสผาน (PasswordField) เปนสวนท่ีรับรหัสผาน โดยขอมูลท่ีปอนจะไมแสดง

ตัวอักษรใหเห็น มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
 

JPasswordField pwName = new JPasswordField (text, length); 
 

โดย   
JPasswordField  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง PasswordField 

 pwName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 text   คือ ขอความท่ีตองการใหแสดงอธิบายชองรับรหัสผาน 
 length   คือ จํานวนตัวอักษรในชองรับรหัสผาน 
   
ตัวอยางการใชงาน TextField และ PasswordField  ทําการกําหนดใหมีขอความแสดงสื่อสาร

กับผูใชโปรแกรมทราบวาชองรับขอมูลนี้เปนชอง User Name และสามารถกรอกในชองรับขอมูลได
จํานวน 20 ตัวอักษร ไดดวยโคด JTextField jF = new JTextField("User Name", 20); สวนการ
กําหนดชองรหัสผานมีการกําหนดคาเริ่มตนเปน 12345 และกําหนดใหสามารถกรอกรหัสผานไดสูงสุด 
จํานวน 15 ตัวอักษร เขียนโคดไดเปน JPasswordField pw = new JPasswordField("12345", 15); 
ดังตัวโคดและผลการทํางานโปรแกรม (ภาพท่ี 7.8) 
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ภาพท่ี 7.8 แสดงการสราง TextField และ PasswordField 
   
3.5 ตัวเลือกหนึ่งรายการ (RadioButton) เปนตัวเลือกท่ีสามารถเลือกไดเพียงหนึ่งตัวเลือก

เทานั้น มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
 

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

โดย   
JRadioButton   คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง RadioButton 

 rbName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 text   คือ ขอความท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
 icon   คือ รูปท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
 boolValue  คือ ถาคาของรายการเปน true แสดงวาเปนคา 

ท่ีถูกเลือกเปนคาเริ่มตน 
 

 ซ่ึงการสราง RadioButton เม่ือมีจํานวนมากๆ มีความจําเปนตองทําการรวมกลุมของ 
RadioButton ใหเปนกลุมเดียวกัน สามารถทําไดโดยใชโคดสรางอ็อบเจกตจากเมธอด public 
ButtonGroup(); เพ่ือนําแตละ RadioButton มารวมกัน 
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3.6 รายการขอมูล (List) เปนรายการท่ีสามารถเลือก โดยการเลื่อนรายการท่ีตองการเลือกได 
รูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 

 
JList  ltName = new JList (item); 
 

โดย   
JList    คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง list 

 ltName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 item   คือ ขอมูลท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
ซ่ึงรายการขอมูล ใชงานรวมกับอ็อบเจกตบารท่ีในการเลื่อนรายการ (Scroll bar) ซ่ึงสรางจาก

คลาส ScrollPane มีรูปแบบดังนี้ 
 

JScrollPane spName = new JScrollPane (listName); 
 

โดย   
JScrollPane  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง JScrollPane 

 spName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 listName  คือ เปนรายขอมูลของ list 
 
ตัวอยางการใชงาน RadioButton และ list (ภาพท่ี 7.9) 
  

 
 

ดังภาพท่ี 7.9 แสดงโปรแกรมและผลการทํางานของ RadioButton และ list 
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3.7 ตัวเลือกรายการมากกวาหนึ่งตัวเลือก (CheckBox) มีรูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 
 

JCheckBox  ckName = new JCheckBox (text, icon); 
 

โดย   
JCheckBox  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง CheckBox 

 ckName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 text   คือ ขอมูลท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
 icon   คือ ภาพท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
 
3.8 ตัวเลือกรายการหนึ่งตัวเลือก (ComboBox) มีรูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 
 

JComboBox  cbName = new JComboBox (item); 
 

โดย   
JComboBox  คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง ComboBox 

 cbName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 item   คือ ขอมูลท่ีตองการใหแสดงในรายการ 
 

 ตัวอยางการใชงาน CheckBox และ ComboBox  (ภาพท่ี 7.10)  
 

 
 

ภาพท่ี 7.10 แสดงโปรแกรมและผลการทํางาน CheckBox และ ComboBox 
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3.9 เมนู (Menu) เปนตัวรายการใหผูใชงานเลือกรายการตางๆ ซ่ึงสามารถเพ่ิมรายการตามท่ี
ตองการได มีรูปแบบและข้ันตอนในการสรางเมนู ดังนี้ 

 
3.9.1 สรางเมนูบารดวย JMenuBar MyMenuBar = new JMenuBar(); 
         โดย MyMenuBar  คือ ชื่อเมนูบาร 
3.9.2 สรางเมนูดวย JMenu MyMenu = new JMenu(StringName); 
         โดย MyMenu   คือ ชื่อรายการในเมนู 
3.9.3 สรางรายการเมนูยอยดวย  
         JMenuItem MyMenuItem = new JMenuItem(iTemName); 
          โดย MyMenuItem  คือ ชื่อรายการเมนูยอย 
      iTemName  คือ ขอความในรายการเมนูยอย   
3.9.4 การเพ่ิมรายการเมนูยอยลงในเมนูดวย 

   MyMenu.add(MyMenuItem); 
  3.9.5 การเพ่ิมเมนูลงในเมนูบารดวย 
   MyMenuBar.add(MyMenu); 
  3.9.6 การสั่งใหเมนูบารลงในเฟรมดวย 
   FrameName.setJMenuBar(MyMenuBar); 
 
ตัวอยางโปรแกรมตองการสรางการแสดงผลดังนี้ 

o สรางเมนูบาร ใหมีรายการในเมนูหลักเปน File และ Help  
o สวนชื่อรายการเมนูของ File มี New Open และ Exit 
o รายการเมนูยอยของ File ประกอบดวย Window และ Massage 

 
สามารถเขียนโปรแกรมดานลาง 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 การจัดวางองคประกอบ (Layout Manager)  
ในการจัดพ้ืนท่ีสวนของหนาท่ีติดตอกับผูใชงานเปนสิ่งท่ีตองใหมีการสื่อสารท่ีตรงกันระหวางตัว

ระบบกับผูใชงาน ซ่ึงการจัดองคประกอบคอมโพเนนต (Component) ลงบนพาเนล (panel)  
 
FlowLayout เปนพ้ืนฐานท่ีไดถูกกําหนดมาเปนคามาตรฐานหรือ default นั้นเปนการจัดวาง

องคประกอบใหทําการแสดงท่ีเรียงลําดับตามบรรทัดแรกใหเต็มบรรทัดกอนจึงทําการใหแสดงในบรรทัด
ถัดไป จนครบองคประกอบท่ีถูกสั่งใหทําการแสดง ซ่ึงมีรูปแบบดังนี้ 

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

โดย   
 

JPanel   คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง Panel 
 flName   คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 setLayout(…);  คือ เมธอดสั่งใหดําเนินการจัดองคประกอบในพาเนล 

 
ตัวอยางโปรแกรมการจัดองคประกอบดังดานลาง 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); 
       } 
 } 
 

ผลการทํางานการจัดองคประกอบโดยขนาดของ Panel เปนตาม f.setSize(300,200); (ภาพท่ี 
7.12) 

 

 
ภาพท่ี 7.12 แสดงการจัดเรียง Button ตามขนาดท่ีกําหนด 
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ผลการทํางานการจัดองคประกอบโดยขนาดของ Panel โดยทําการกําหนดขนาดใหใหมตามท่ี
ผูใชงานตองการพบวา ตัวคอมโพเนนต ท่ีเปน Button จํานวน 10 ปุมมีการจัดเรียงใหมใหเหมาะสมกับ
ขนาดของ Frame ท่ีอยูบน panel  (ภาพท่ี 7.13) 

 

 
 

ภาพท่ี 7.13 แสดงการจัดเรียง Button ตามขนาดท่ีทําการขยายตามผูใชงานกําหนด 
 
BorderLayout เปนการจัดวางองคประกอบใหทําการแสดง ตามทิศท้ัง 5 ตําแหนง คือ     

ทิศเหนือ (North) ทิศใต (South) ทิศตะวันออก (East) ทิศตะวันตก (West) และจัดใหอยูก่ึงกลาง ซ่ึงมี
รูปแบบดังนี ้

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

โดย   
 

JPanel   คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง Panel 
 bflName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 setLayout(new BorderLayout()); 
    คือ เมธอดสั่งใหดําเนินการจัดองคประกอบในพาเนล 

ตามทิศทางของกรอบท่ีกําหนด ดังนี้ 
  pName.add(bflName, BorderLayout.Position);  
 
 โดย 
  pName   คือ ชื่อของพาเนลท่ีตองการใหอ็อบเจกต bflName มาเพ่ิม 
  BorderLayout.Position คือ สั่งใหทําการแสดงขอมูลในกรอบตาม Position 
  Position  คือ ทิศทางท่ีตองการใหแสดงในกรอบของพาเนล  

มี 5 ตําแหนง NORTH, SOUTH, EAST, WEST และ  
CENTER  
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ตัวอยางโปรแกรมดานลาง 
 

 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();    

    //สรางพาเนลสําหรับBorderLayOut 
   BFL.setLayout(new BorderLayout());   

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

//กําหนดBorderLayOut ลงในพาเนลดานบน 
   JButton First = new JButton("First");   

//สรางปุม 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);    

//กําหนดใหปุม  First  อยูดานตะวันตกของกรอบ 
   BFL.add(Second, BorderLayout.NORTH);  
   BFL.add(Third, BorderLayout.CENTER);   
   BFL.add(Fourth, BorderLayout.EAST);  
   BFL.add(Fifth, BorderLayout.SOUTH); 
   f.add(FL);       

//กําหนดใหพาเนลลงในเฟรม 
   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 
 

ขอสังเกต หามทําการสั่งใหแสดงในทิศทางซํ้ากันในพาเนลเดียวกัน เพาะทําใหปุมท่ีสั่งใหแสดง
ท่ีหลังทับซอนการแสดงปุมเดิม มีผลทําใหพาเนลไมสามารถแสดงปุมเดิมได (ปุมเดิมหายไป) ดังนั้นการ
แสดงดวยการใช BorderLayOut ในหนึ่งพาเนลจึงสามารถแสดงไดเพียง 5 ทิศทาง ถาตองการใหแสดง
มากกวา 5 ตําแหนงหรือ 5 ปุม ตองทําการสรางพาเนลเพ่ิมมาอีกหนึ่งพาเนล หรือ อาจใชวิธีการสั่งแสดง
ปุมลงในตาราง ดังรายละเอียดของ GridLayout 

 
GridLayout เปนการจัดวางองคประกอบใหทําการแสดงในชอง (grid) เปนลักษณะตารางท่ี

ประกอบดวยแถวและคอลัมน โดยทําการจัดวางการแสดงจากดานบนลงดานลาง และจากดานซายไป
ดานขวา ซ่ึงมีรูปแบบดังนี้ 

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

โดย   
 

JPanel   คือ ตัวโคดคําสั่งการสราง Panel 
 glName  คือ ชื่อของอ็อบเจกตท่ีตองการสรางข้ึนใหม 
 setLayout(new GridLayout(Row, Column)); 
    คือ เมธอดสั่งใหดําเนินการจัดองคประกอบในพาเนลตาม 

จํานวนขนาดทีกําหนดของ แถว (Row) และคอลัมน  
(Column)  
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ตัวอยางโปรแกรมดานลาง 
 

 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 
 
 

สราง Basic Event Handling  
 

จากการเขียนสวนติดตอกับผูใชงานขางตน เปนการสื่อสารระหวางตัวโปรแกรมกับผูใชงาน
เบื้องตนท่ีทําใหผูใชงานไดเห็นการแสดง ขอมูลของตัวโปรแกรมท่ีตองการใหผูใชงานไดทําการกําหนด
ขอมูลใหกับตัวโปรแกรม นําไปทําการประมวลผลตอนั้น ดังนั้นการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 
หลังจากไดทําการสรางหนาตางใหกับผูใชงานแลว งานท่ีสําคัญอยางยิ่งตอจากนี้คือ การตรวจสอบการ
ตอบสนองของผูใชงานวาไดทําการสื่อสารกับมาไดการ คลิกเมาส หรือการกรอกขอความและทําการกด 
Enter หรือยัง ดังนั้นตัวโปรแกรมตองทําการสรางออบเจ็กตมาตรวจเหตุการณ (Even) อยางตอเนื่อง
ตลอดเวลา ทําหนาท่ีคอยเฝาระวังหรือคอยฟง (Listener) วามีการตอบสนองทางเมาสหรือคียบอรด
เม่ือใด จึงเรียกกระบวนการรวมๆ นี้วา Event Listener แตถาตองการใหออบเจ็กตทําหนาท่ีในการ
ตรวจสอบกระบวนการการคลิกปุมของเมาสมา 1 ออบเจ็กต ตัวโปรแกรมก็ตองทําการสรางออบเจ็กต
จากคลาส Button Listener ซ่ึงเม่ือมีการมีการสื่อสารมา ตัวโปรแกรมตองทําการสงตอเหตุการณ ไป
ทํางานตอสวนอ่ืน ซ่ึงขบวนการการจัดการรองรับเหตุการณท่ีจะเกิดข้ึนแลวสงตอไปยังขบวนการอ่ืน 
เชนนี้จึงถูกวา Event Handling นั่นเอง  

 
โดยมีโคดการทํางานแตละข้ันตอน ดังนี้ 
1. สรางออบเจกต JRadioButton ดวย 

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

2. กําหนด Event ใหกับ ออบเจกต JRadioButton และ addActionListener ( listener )   
   เปนคําสั่งท่ีใชในการดักฟงเหตุการณเม่ือมีการคลิกท่ีคอมโพเนนต ดวย 
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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. การคืนคาคอมโพเนนต เม่ือมีการเกิดเหตุการณ (Event) ข้ึน ดวย 
 JRadioButton rB = ( JRadioButton ) event.getSource ( ); 
   โดย event.getSource ( ) เปนการคืนคาคอมโพเนนตท่ีเกิดเหตุการณข้ึน จึงแปลงเปน 
   ประเภท JRadioButton โดยเหตุการณเปนออบเจกตท่ีสรางจาก Class ActionEvent 
 
4. การตรวจสอบสถานะของ RadioButton วาถูกเลือกอยูหรือไมถูกเลือกอยู ดวย 

boolean isSelected = radioButton.isSelected ( ); 
   โดย * isSelected ( ) จะคืนคากลับมาเปนตัวแปรประเภท boolean 
 

5. การแสดง Message Dialog ดวย 
 JOptionPane.showMessageDialog ( null, "Click to selected." ); 
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ตัวอยางโปรแกรมดานลาง 
 
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) เม่ือผูใชงานไดทําการคลิกเลือก จะได Massage 
แสดงผลการทํางานของ Listener 
 

 
 

ภาพท่ี 7.16 แสดงผลการทํางานโปรแกรม 
 

 
 

ภาพท่ี 7.17 แสดงผลการทํางานโปรแกรมและทําการคลิกเลือก RadioButton 
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ตัวอยางโปรแกรม 
 

ตามตัวอยางท่ี 7.1 เปนโปรแกรมการใช Frame และ Panel พรอมการกําหนดสี   
 
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 
 
ใหนักศึกษาปรึกษาและคนควาในเขียนโปรแกรม โดยใชเครื่องมือ ComboBox ใหไดผลการ

ทํางานโปรแกรม ดังภาพท่ี 7.19 
 

 
 

ภาพท่ี 7.19 แสดงผลการทํางานโปรแกรมดาน ComboBox 
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ตัวอยาง 7.3 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด 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 มีสวนประกอบหลักดังนี้ Containers เปนสวนท่ีทําหนาท่ีในเก็บ Components 

ตางๆ ท่ีตองแสดงหนาเว็บ และComponents เปนสวนประกอบเปนสวนท่ีแสดงขอมูล บนหนาจอ
เว็บ เชน Button, Label, และ TextField ตางๆ ในการโปรแกรม GUI ทุก component ตองถูกวาง
ใน container โดยทุก component สามารถวางดวยเมธอด add (Component c) มีผลทําให 
Container สามารถเขามาทํางานได ซ่ึงการโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT มีข้ันตอนดังนี้ 
ข้ันตอนท่ี 1 สราง JFrame ดวย JFrame fName = new JFrame("Title"); ข้ันตอนท่ี 2 สราง 
JPanel ซ่ึงเปน component และตองนํา JPanel ไปวางบนในสวนของ container คือ JFrame ซ่ึงมี
รูปแบบของการสราง JPanel ดวยJPanel  pName = new JPanel(manager); ข้ันตอนท่ี 3 สราง
คลาสท่ีเปน Component ท่ีประกอบดวยสวนใดสวนหนึ่ง ดังนี้  ปุม (Button) ปายแสดงขอความ 
(Label) ชองรับขอความ (TextField) ชองรับรหัสผาน (PasswordField) ตัวเลือกหนึ่งรายการ 
(RadioButton) รายการขอมูล (List) ตัวเลือกรายการมากกวาหนึ่งตัวเลือก (CheckBox) ตัวเลือก
รายการหนึ่งตัวเลือก (ComboBox) เมนู (Menu) มีรูปแบบและข้ันตอนในการสรางเมนู และข้ันตอน
สุดทาย ข้ันตอนท่ี 4 การจัดวางองคประกอบ (Layout Manager) ดวย FlowLayout  
BorderLayout หรือ GridLayout เปนตน สวน สราง Basic Event Handling มีข้ันตอนในการสราง 
คือ 1. สรางออบเจกต JRadioButton 2. กําหนด Event ใหกับ ออบเจกต JRadioButton และ 
addActionListener ( listener)  3. การคืนคาคอมโพเนนต เม่ือมีการเกิดเหตุการณ (Event) ข้ึน 4. 
การตรวจสอบสถานะของ RadioButton วาถูกเลือกอยูหรือไมถูกเลือกอยู และ 5. การแสดง Message 
Dialog  
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แบบฝกหัด 
 
1. สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) มีความสําคัญอยางไร 
2. สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก (GUI) มีก่ีแพ็คเกจๆ อะไรบาง 
3. โครงสรางของ AWT Container Classes ประกอบดวยสวนใดบาง 
4. จงเขียนความแตกตางระหวาง Button กับ Label ของ JFrame 
5. จงเขียนความแตกตางระหวาง TextField กับ PasswordField ของ JFrame 
6. จงเขียนความแตกตางระหวาง ComboBox กับ CheckBox ของ JFrame 
7. จงเขียนความแตกตางระหวาง FlowLayout กับ BorderLayout ของ JFrame 
8. จงเขียนขบวนการพัฒนา Event Listener วาตองใชองคประกอบใดบางในการสราง  
9. จากโคดตัวอยางดานลางตองการใหทําการปรับปรุงใหสามารถแสดงผลได 

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. จากโคดดานลางจงเขียนแสดงผลการทํางาน 

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); }                                                     
 } );                                                                                    
 }                         
} 
จงเขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 

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

หัวขอเน้ือหา 
 

ไฟลสตรีม 
ไบทสตรีม 
การใชคําสั่ง try … catch / finally 
คารแร็คเตอรสตรีม 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 
 

1. บอกความสําคัญการสรางไฟลสตรีม 
2. บอกการตรวจสอบการทํางานดวย try … catch / finally   
3. บอกการโปรแกรมคารแร็คเตอรสตรีม   
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาการรับ-สงขอมูลดวยไฟลสตรีม 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนด 

 

วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอ ไฟลสตรีม ไบทสตรีม การใชคําสั่ง try … catch      
และ คารแร็คเตอรสตรีม 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาการการสงขอมูลไปยังไฟล 
พรอมท้ังประยุกตไปใชงานในการตัวจับดวย try … catch 
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง

คอมพิวเตอร  
 
2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
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ส่ือการเรียนการสอน 

1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 8 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 8 
การติดตอกับแฟมขอมูล 

(Data file Connection) 
 

การเขียนโปรแกรมใหมีประสิทธิภาพ ท้ังในดานความถูกตอง ความรวดเร็ว นั้นจําเปนอยางยิ่ง
ตองทําการจัดการกับขอมูลกอนทําการประมวลผล และหลังการประมวลผลใหเปนระบบ การเขียน
โปรแกรมพ้ืนฐานท่ัวไป การประมวลผลขอมูล จะทําการคํานวณขอมูลตางๆ ผานทางตัวแปรหรือ
ออบเจ็กต แลวนําผลการประมวลผล ไปแสดงผานทางหนาจอภาพ เปนการจบการทํางาน แตถา
ตองการเขียนโปรแกรมใหมีประสิทธิภาพสูงข้ึน ในการประมวลผลตองการท่ีจะนําผลการคํานวณท่ี
ประมวลผลแลว ไปทําการจัดเก็บไวใชงานในภายหลัง โปรแกรมตองทําการติดตอกับหนวยความจํา
ภายนอกซีพียู เพ่ือนําขอมูลท่ีไดไปบันทึกเปนการสํารองขอมูลไว ซ่ึงหนวยความจําภายนอกท่ีสามารถทํา
การติดตอไดสะดวกท่ีสุด เปนการติดตอกับแฟมขอมูล (File) โดยแฟมขอมูลนั้น เปนตัวติดตอกับ
โปรแกรมซ่ึงทําหนาท่ีท้ังสองดานคือเปน แฟมอินพุต (Input File) คือ เปนการใหตัวโปรแกรมทําการ
อานขอมูลจากแฟมขอมูลมาประมวลผล สวนแฟมเอาตพุต (Output File) เปนการนําขอมูลจาก          
การประมวลผลไปทําการจัดเก็บไวในแฟมขอมูล นั่นเอง 

 

ไฟลสตรีม (File Stream) 
 

ในการสงขอมูลระหวางตัวโปรแกรม (Java Program) กับแหลงท่ีเก็บขอมูล (Data Source) 
จะเปนกระบวนการท่ีเกิดข้ึนเสมอเม่ือตัวโปรแกรมมีการติดตอกับแฟมขอมูลในหนวยความจํา สามารถ
เกิดได 2 ลักษณะคือ ตัวโปรแกรมท่ีมีการสั่งใหนําขอมูลจากแฟมขอมูลในหนวยความจํามาทําการ
ประมวลผลท่ีตัวโปรแกรม เรียกวา การอาน (Read) สวนในดานตรงกันขามคือ เม่ือตัวโปรแกรมตองการ
สงขอมูลไปเก็บไวยังหนวยความจํา เรียกวา การเขียน (Write) โดยการเคลื่อนยายขอมูลระหวางตัว
โปรแกรมกับหนวยความจํามีลักษณะการสงขอมูลท่ีทยอยสงขอมูลโดยทําการแบงขอมูลเปนสวนยอยๆ 
แลวทําการสงท่ีสวนผานทางทอขอมูลเสมือนสายน้ําท่ีทยอยผานทอจากฝงหนึ่งไปยังอีกฝงหนึ่ง จึงเรียก
กระบวนการนี้วา สตรีม (Stream) (ภาพท่ี 8.1) 

 
 
 
 
 
 
 

  
 

ภาพท่ี 8.1 แสดงการติดตอกับแฟมขอมูลกับตัวโปรแกรม 

 

 

 

 

Write 

Java  

Program 

Data 

Source 

Read 
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 จากแนวคิดในการเคลื่อนยายขอมูล จากภาพท่ี 8.1 เปนการทยอยขอมูลสวนเล็กๆ ผานทางทอ
ท่ีเรียกวา สตรีม นั่น ในการติดตอตัวโปรแกรมกับแฟมขอมูล ตองทําการตรวจสอบขอมูลอยูตลอดเวลา
วาขอมูลระหวางตนทางกับปลายทางนั่น ไดทําการเคลื่อนยายไปหมดสิ้นแลวหรือยัง ดวยในการติดตอ
แฟมขอมูล ตัวโปรแกรมตองทําการเปด stream เพ่ือทําการเชื่อมตอทอท่ีใชในการเคลื่อนยายขอมูล 
ตอมาทําการตรวจสอบวามีการอานหรือเขียนขอมูลหมดหรือยัง ถาเคลื่อนยายหมดแลว (ถายายหมด
โดยคาใน Stream มีคาเทากับ -1) จึงทําการปด stream (ภาพท่ี 8.2) 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.2 แสดงกระบวนการ File Stream 
 

 จากภาพท่ี 8.2 เปนโฟลวชารต แสดงกระบวนการทํางานของสตรีมแฟมขอมูล ท่ีมีการ
เคลื่อนยายขอมูล ในการข้ันตอนการอานหรือการเขียนขอมูล ในแตละสวนยอยๆ ของขอมูลนั้นสามารถ
แบงลักษณะของขอมูลวาในการติดตอแตละครั้งเปนการของสตรีม ขอมูลท่ีไดเปนลักษณะทีละ 1 ไบท 
(8 Bit) หรือขอมูลเปนลักษณะทีละ 1 ตัวอักษร (2 ไบท: 16 บิท) จึงเรียกการสตรีมนี้วา ไบทสตรีม 
(Byte Stream) และ คารแร็คเตอรสตรีม (Character Stream) ตามลําดับ 
 

ไบทสตรีม (Byte Stream) 
 
 การเคลื่อนยายขอมูลในลักษณะไบทสตรีม เปนการเคลื่อนยายขอมูลระดับท่ีละ 8 บิท หรือ 1 
ไบท จึงทําการใหขอมูลท่ีเคลื่อนยาย สามารถเรียกขอมูล วา ขอมูลรูปแบบภาษาเครื่อง (Machine 
Formatted Data) ในการเคลื่อนยายขอมูล ดวยคําสั่งการอานหรือการเขียน ตองทําการเรียกแพ็กเกจ 
ดวยการ import java.io.FileInputStream; และ import java.io.FileOutputStream; และตองใช
คลาส FileInputStream สําหรับการอาน และ FileOutputStream สําหรับการเขียน โดยมีรูปแบบ
การสั่งงานดังนี้ 
  
 
 
 

ใช ่

เปด Stream 

ขอมูล

หมด ? 

ปด Stream อาน/เขียน 

ไมใ่ช ่
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การอานไฟลสตรีม (File Stream Reading) 
 
 ในการทํางานของ File Stream ยังตองมีความเขาใจเพ่ิมเติมเรื่องการจัดการขอมูลท่ีไดทําการ
อานหรือเขียนระหวางตัวโปรแกรมกับแฟมขอมูล ตองมีการตรวจสอบความถูกตองหรือ การดักจับเออ
เรอร (Error) ท้ังดานอินพุตและเอาตพุต (IOException) วาแฟมขอมูลท่ีไดทําการติดตอนั้นมีอยูจริง 
หรือมีขอมูลอยูหรือไม ถาไมมีการทํางานของ IOException จะทําการฟองชนิดของการ Error ใหผูใช
โปรแกรมทราบขอผิดพลาด  ดังนั้นการสรางคลาสสําหรับไฟลสตรีม จึงมีรูปแบบดังนี้ 

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

 
มีรูปแบบการสั่งงาน การอานไฟลสตรีม (File Stream Reading) ดังนี้ 
 
 File filename    = new File(“path”); 
 FileInputStream fInput = new  FileInputStream(filename); 
 fInput.read(); 
 
โดย 
 
 path    ตําแหนงท่ีอยูของแฟมขอมูล 
 filename ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส File เพ่ือกําหนด File Stream กอนเสมอ 
   ซ่ึงสามารถสราง File Stream โดยกําหนด Path มาประกอบดวยไดโดย 
   ใช “:” ในการระบุ Drive และ ใช “/” ระบุ Path 
 fInput  ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส FileInputStream 
 read()  เมธอดในการอานขอมูลจาก FileStream 
 

เพ่ือใหการทํางานดาน File Stream นั้นไมมีการ Error ดาน Exception ดังนั้น
ผูพัฒนาโปรแกรมตองทําการสรางเตรียมแฟมขอมูลท่ีตองการใหตัวโปรแกรมไดทําการติดตอให
เรียบรอยกอนทําการเรียกใชงานไมวาเปนการอานหรือการเขียนสตรีม เชน ในตัวอยางโปรแกรมตอไปนี้
มีการติดตอกับแฟมขอมูล DataForStream.txt อยูท่ีในไดรฟ d: และในโฟลเดอร Java ดังนั้น จึงตอง
สรางไฟล DataForStream.txt ดวย NotePad แลวทําการบันทึกไวใน d:\Java (ภาพท่ี 8.3) 

 

 
 

ภาพท่ี 8.3 แสดงขอความในแฟม DataForStream.txt 
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ตัวอยางการอานขอมูลแบบ ไบทสตรีม (ภาพท่ี 8.4) 
 

 
 

ภาพท่ี 8.4 แสดงโปรแกรมการอานไฟลสตรีมดวย Byte Stream 
 

ผลการทํางานโปรแกรมการอานขอมูลแบบ ไบทสตรีม (ภาพท่ี 8.5) 
 

 
 

ภาพท่ี 8.5 แสดงผลการทํางานโปรแกรม 
 

 จากผลการทํางานโปรแกรมดังภาพ 8.5 พบวาโปรแกรมไดทําการอานขอมูลจาก 
DataForStream.txt เปนคาตัวเลขท้ังหมด ดวยเพราะโปรแกรมเปนการอานดวย Byte Stream คือ
การอานเปน Machine Code นั่นเอง 
 ดังนั้นถาตองการใหมีการอานขอมูลท่ีอานจาก Text File สามารถอานไดดวยภาษาท่ีถูกแปลง
โคดเรียบรอยแลว ตองทําการสงขอมูลผานทางเมธอดของการ write() ไฟล ในหัวขอถัดไป 
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การเขียนไฟลสตรีม (File Stream Writing) 
มีรูปแบบการสั่งงาน ดังดานลาง 
 
File filename    = new File(“path”); 

 FileOutputStream fOutput = new  FileOutputStream(filename, append); 
 fOutput.write(data); 
 
โดย 
 
 path    ตําแหนงท่ีอยูของแฟมขอมูล 
 filename ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส File เพ่ือกําหนด File Stream กอนเสมอ 
   ซ่ึงสามารถสราง File Stream โดยกําหนด Path มาประกอบดวยไดโดย 
   สําหรับ ระบบวินโดว ใช “:” ในการระบุ Drive และ ใช “\” ระบุ Path 
 fOutput ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส FileOutputStream 
 append เปนคาท่ีกําหนดลักษณะการเขียนขอมูลลงแฟมขอมูล  
   เทากับ true เปนการสั่งใหเขียนตอทายขอมูลเดิม 
   ถาเปน false เปนการสั่งใหเขียนทับแฟมท่ีกําหนด (ขอมูลเดิมถูกลบ) 
 data  ขอมูลท่ีตองการเขียนลงในแฟมขอมูล 
 
ตัวอยางการเขียนขอมูลแบบ ไบทสตรีม (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 แสดงผลการทํางานของโปรแกรมท่ีไดทําการสราง DataOut.txt 
  

จากการทํางานของโปรแกรมในภาพท่ี 8.6 เปนการสั่งใหอานขอมูล(บรรทัดท่ี 4) ท่ีแฟมขอมูล 

D:/Java/DataForStream.txt มาเก็บไวท่ีออบเจกต fInput ในตัวแปร c ดวยคําสั่ง c=fInput.read() 
และทําการสั่งใหแสดงผลการอานดวย System.out.write(c); ไดผลการทํางานดังในภาพท่ี 8.7 สวน
การสั่งใหทําการเขียนขอมูลลงในแฟมขอมูลดวยคําสั่ง fOutput.write(c); ซ่ึงจะการสงขอมูลไปยัง
แฟมขอมูล DataOut.txt ซ่ึงไดทําการกําหนดออบเจกต ชื่อ fOutput  ดวยคําสั่งในบรรทัดท่ี 6  
FileOutputStream fOutput = new  FileOutputStream("DataOut.txt"); ดังนั้นเม่ือทําการสั่ง 
Run โปรแกรมแลวนอกจากจะตองตรวจสอบผลการทํางานไดดังภาพท่ี 8.7 แลว ตองทําการตรวจสอบ
แฟมขอมูล DataOut.txt ดวยวามีการเขียนขอมูลลงในแฟมขอมูล ดังแสดงในภาพท่ี 8.8 ดวย จึงถือวา
โปรแกรมทํางานไดสมบูรณแบบจริง ซ่ึงสามารถทําการคนหาไดในโฟลเดอรท่ีอยูในท่ีอยูตัวโคดโปรแกรม 
ในท่ีนี้แฟมขอมูลอยูในท่ีเดียวกันกับแฟมขอมูลสําหรับในการอาน คือ D:\Java จากนั้นสามารถเปด
แฟมขอมูลดวย NotePad หรือ Editor ตัวใดก็ได ซ่ึงขอมูลคือตัวอักษรท้ังหมด โปรแกรมไดทําการอาน
มาเก็บไวในตัวแปร c แลวทําการเขียนท่ีละตัวอักษรลงบนแฟม DataOut.txt จนครบ 
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การใชคําสั่ง try … catch / finally  
 

เปนการจัดการ Exception มีโครงสรางการทํางานคลายกับกลุมคําสั่ง if / else กลาวคือถามี
การตรวจสอบเง่ือนไข ในท่ีนี้คือ Exception ท่ีอยูหลัง try วามีเหตุการณเกิดข้ึน ถือวาถูกตอง ก็จะให
โปรแกรมมาประมวลผลหลังคําสั่ง catch สวน finally เปนชุดคําสั่งใหทําทุกเหตุการณกอนออกจาก try 
ดังแสดงตัวอยางโปรแกรมดังภาพท่ี 8.9 และผลการทํางานโปรแกรม (ภาพท่ี 8.10) 

 

 
 

ภาพท่ี 8.9 แสดงโปรแกรมในการตรวจจับ Exception 
 

 
 

ภาพท่ี 8.10 แสดงผลการทํางานโปรแกรมในการตรวจจับ Exception 
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 จากโปรแกรมภาพท่ี 8.9 เปนการเขียนโปรแกรมมาทําการมาตรวจวาแฟมขอมูล 
D:/Java/DataForTryCatch.txt มีอยูในหนวยความจําหรือไม โดยการดักจับ Exception ของ try กับ 
catch ซ่ึงใน catch มีการดักจับดวยคําสั่ง (FileNotFoundException e) โดยทําการแสดงผลดักจับ
ดวยคําสั่ง System.out.println("ERROR: DataForTryCatch.txt file not Found"); ซ่ึงก็แสดงผลดังท่ี
กําหนดของผูเขียนโปรแกรม สวนในการฟอง Error ดวยตัว try…catch เองนั้นไดทําการแสดง Error 
ออกมาดวยขอความ java.io.FileNotFoundException: D:\Java\DataForTryCatch.txt (The 
system cannot find the file specified) ดวยเพาะในโฟลเดอร D:\Java ไมมีแฟมขอมูล 
DataForTryCatch.txt นั่นเอง (ภาพท่ี 8.10) 
 

คารแร็คเตอรสตรีม(Character Stream) 
 
 คารแร็คเตอรสตรีม เปนสตรีมท่ีมีการจัดการขอมูลท่ีไดทําการติดตอกับแฟมขอมูล เปนภาษาท่ี
สามารถอานขอมูลไดทันท่ี และยังลดปญหาของการติดตอแฟมขอมูลท่ีอยูในหนวยความจํา ดานในการ
สรางหรือเรียกใชไมจําเปนตองมีแฟมขอมูลอยูกอน กลาวคือเม่ือทําการเรียกใชแฟมขอมูลท่ีไมมีอยูใน
หนวยความจํา ก็จะทําการสรางแฟมขอมูลข้ึนมาตอบสนองการติดตอของ Stream ไดทันที โดยไมมีการ
ฟองการ error บน Exception e   
 

การอานขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มีรูปแบบดังน้ี 
 

File filename   = new File(“path”); 
 FileReader fInput = new FileReader(filename); 
 data   = fInput.write(); 
 
โดย 
 
 path    ตําแหนงท่ีอยูของแฟมขอมูล 
 filename ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส File เพ่ือกําหนด File Stream กอนเสมอ 
   ซ่ึงสามารถสราง File Stream โดยกําหนด Path มาประกอบดวยไดโดย 
   สําหรับ ระบบวินโดว ใช “:” ในการระบุ Drive และ ใช “\” ระบุ Path 
 fInput  ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส FileReader 
 data  ขอมูลท่ีอานจากแฟมขอมูล 
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การเขียนขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มีรูปแบบดังน้ี 
 

File filename   = new File(“path”); 
 FileWriter fOutput = new  FileWriter(filename [, append]); 
 fOutput.write(data); 
 
โดย 
 
 path    ตําแหนงท่ีอยูของแฟมขอมูล 
 filename ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส File เพ่ือกําหนด File Stream กอนเสมอ 
   ซ่ึงสามารถสราง File Stream โดยกําหนด Path มาประกอบดวยไดโดย 
   สําหรับ ระบบวินโดว ใช “:” ในการระบุ Drive และ ใช “\” ระบุ Path 
 fOutput ออบเจกต ท่ีสรางข้ึนจากคลาส FileWriter 
 [, append] เปนคาท่ีกําหนดลักษณะการเขียนขอมูลลงแฟมขอมูลถาไมกําหนด(มีคาfalse) 
   คาเปน false เปนการสั่งใหเขียนทับแฟมท่ีกําหนด (ขอมูลเดิมถูกลบ) 

ถาเทากับ true เปนการสั่งใหเขียนตอทายขอมูลเดิม 
 data  ขอมูลท่ีตองการเขียนลงในแฟมขอมูล 
 
ตัวอยางโปรแกรมดังแสดงดานลาง 
 
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); 
   } 
  } 
 } 
} 
 

จากโปรแกรมดานบน มีการกําหนดตําแหนง (D:/Java) และชื่อของแฟมขอมูล
(DataForChar.txt) เก็บไวท่ี path ดวยคําสั่ง  

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

สรางออบเจกตท่ีใชในการ write file ดวยคําสั่ง  
FileWriter fOutput = null; 
fOutput = new FileWriter(path);  
 
ในการรับตัวอักษรจากแปนคียบอรดในโปรแกรมนี้ไดใชการ Scanner โดยมีการตรวจสอบวา

ผูใชงานตองการหยุดเพ่ิมตัวอักษรไดดวยการกดแปนคียบอรด * ไดดวยคําสั่ง if (!(s.equals("*"))) และ
ทําการ write ลงแฟมขอมูลดวยคําสั่ง fOutput.write(s); โดยใหทําการสงขอมูลจนหมดดวยคําสั่ง 
while (!(s.equals("*"))); โดยสามารถเขียนไดดังนี้  
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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("*"))); 
 

ซ่ึงการรับขอมูลจากการ Scanner ถูกควบคุมการทํางานดวย  
try { … } 
catch { … }  
finally { … } 
 

สวนการอานคารแร็คเตอรจากแฟมขอมูลใชคําสั่ง  
FileReader fInput = null; 

  fInput = new FileReader(path); 
 
และทําการอานและแสดงผลการอานจอภาพดวยคําสั่ง 

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

{  
   System.out.print(r);  
   } 
 
สวนกลุมคําสั่งสุดทายเปนการคือคาของ Exception กลับสูปกติดวยการปด Exception ตางๆ ท่ีไมใช
งาน เพ่ือใหหนวยความจําไดมีพ้ืนท่ีวาง ยกเลิกการจองท้ังหมดลงดวยคําสั่ง 
 

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

   System.out.println(e); 
   } 
  } 

 
หลักจากทําการ Compiler แลวทําการสั่ง Run โดยตองทําการ ตัวอักษรท่ีละตัวโดยผานทาง

คียบอรด ดังนั้นในท่ีนี้จึงทําการสั่ง Run ผานทาง DosPrompt ดวยการทํางาน (ภาพท่ี 8.11) 
 

 
 

ภาพท่ี 8.11 แสดงข้ันตอนในการสั่งทํางานและปอนขอความ 
 

จากนั้นทําการตรวจสอบผลการ writer ลงในแฟมขอมูลท่ี D:/Java/DataForChar.txt วามีการ
เก็บตัวอักษรท่ีกรอกไวคือ ICE@TRU สมบูรณหรือไมได (ภาพท่ี 8.12) 

 

 
 

ภาพท่ี 8.12 แสดงผลการบันทึกขอมูลลงแฟมขอมูล 
   

ขอสังเกต ในการติอดตอแฟมขอมูลดวยขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม แฟมขอมูลท่ีโปรแกรมติดตอ
ครั้งแรกผูใชงานไมจําเปนตองทําการสรางแฟมขอมูลไวกอนลวงหนา ทําใหผูเขียนโปแกรมสามารถ 
พัฒนาโปรแกรมเพ่ือตอบสนองผูใชงานท่ัวไป ไดอีกสะดวก เปนการลดข้ันตอนในการเตรียมงานดาน
จัดการแฟมขอมูลไดเปนอยางดี 
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ตัวอยางโปรแกรม 
  

ตัวอยางท่ี 8.1 เปนตามตัวอยาง ในการใช Byte Stream และทําการจัดเตรียมแฟมขอมูลท่ีใช
ในการติดตอกับโปรแกรมแกม ชื่อ D:/Java/DataForLaB8.txt และ LaB8Out.txt โดยใหไดผลการ
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"); 
  }   

} 
 

ขอมูลในแฟม D:/Java/DataForLaB8.txt มีดังภาพท่ี 8.13 
 
 

 
 

ภาพท่ี 8.13 แสดงขอมูลในแฟม DataForLaB8.txt 
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ผลการทํางานของโปรแกรมดังภาพท่ี 8.14 
 

 
 

ภาพท่ี 8.14 แสดงผลการทํางานของโปรแกรม 
 

ทําการตรวจสอบผลการสง Byte Stream มายังแฟมขอมูลท่ีกําหนดใหเก็บขอมูลในการ Write 
ในแฟมขอมูล LaB8Out.txt ใหถูกตอง (ภาพท่ี 8.15) 

 
 

 
 

ภาพท่ี 8.15 แสดงผลการ Write โดย Byte Stream มายังแฟม LaB8Out.txt 
 
ตัวอยางท่ี 8.2 ใหนักศึกษาศึกษาและคนควาทําการเขียนโปรแกรม เรื่อง try… catch ใหไดผล

การทํางานโปรแกรม    (ภาพท่ี 8.16)   
 

 
 

ภาพท่ี 8.16 แสดงผลการทํางานโปรแกรมดาน try… catch 
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ตัวอยาง 8.3 โปรแกรมในการแสดง character stream โดยใช try… catch รวมกับการใช

คําสั่งการติดตอแฟมขอมูลระดับไฟล ดวยคําสั่ง 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 
 ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือทําการสงขอมูลระหวางตัวโปรแกรม 2 แฟมขอมูลสามารถทําไดโดย 
การอานไฟลสตรีม ซ่ึงใชโปรแกรมตองทําการตรวจสอบความถูกตองของขอมูลในแฟมท่ีตองการติดตอ
ดวยโคด public static void main(String[] args)  throws IOException กอนดวยการสั่งงาน   ดังนี้
File filename  = new File(“path”);          FileInputStream fInput= new FileInputStream 
(filename);  และ fInput.read();  สวน การเขียนไฟลสตรีม มีรูปแบบการสั่งงาน ดังนี้ File filename 
= new File(“path”); FileOutputStream fOutput = new FileOutputStream (filename, 
append); fOutput.write (data);  การใชคําสั่ง try … catch / finally เปนการจัดการ Exception มี
โครงสรางการทํางานคลายกับกลุมคําสั่ง if / else  สวนดานคารแร็คเตอรสตรีม เปนการจัดการขอมูล  
ท่ีไดทําการติดตอกับแฟมขอมูล เม่ือทําการเรียกใชแฟมขอมูลท่ีไมมีอยูในหนวยความจําดวยการอาน
ขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มีรูปแบบคือ File filename = new File(“path”); FileReader fInput = 
new FileReader(filename); data = fInput.write(); ดานการเขียนขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มี
รูปแบบ File filename  = new File(“path”); FileWriter fOutput = new FileWriter(filename 
[, append]); fOutput.write(data); เปนตน 
 
 

แบบฝกหัด 
 
1. จงเขียนความแตกตางระหวาง Byte Stream กับ Character Stream 
2. จงเขียนความสัมพันธระหวาง try { … } กับ catch { … } 
3. จงเขียนโคดการสรางออบเจกตจากคลาส FileInputStream พรอมอธิบายความหมาย 
4.  จงเขียนโคดการสรางออบเจกตจากคลาส FileOutputStream พรอมอธิบายความหมาย 
5. จงเขียนโคดการการอานขอมูลจากแฟมขอมูลจนถึงจุดจบของแฟมขอมูล (EOF: End of File) 
6. จงเขียนโคดการการเขียนขอมูลไปยังแฟมขอมูลจนถึงขอมูลชุดสุดทาย 
7. อยากทราบวาโคด while (!(s.equals("*"))); มีความหมายวาอยางไร 
8. อยากทราบวาโคด catch (IOException e) มีความหมายวาอยางไร 
9. อยากทราบวาโคด System.out.print(r); มีความหมายวาอยางไร 
10. อยากทราบวาโคด fOutput.write(r); มีความหมายวาอยางไร 

_______________________ 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 9 
 

หัวขอเน้ือหา 
 

เน็ตบีนส (Netbeans) 
มายเอ็สคิวแอล (MySql) 
การเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
การกําหนดคุณลักษณะมายเอ็สคิวแอล 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 
 

1. บอกไดวาทําไมตองใชเน็ตบีนส   
2. อธิบายการคําสําคัญของมายเอ็สคิวแอล 
3. บอกการโปรแกรมการเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวากับมายเอ็สคิวแอล 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนด 

 

 วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอ เน็ตบีนส (Netbeans) และมายเอ็สคิวแอล 
(MySql) 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาการเชื่อมตอ เน็ตบีนส 

(Netbeans) กับมายเอ็สคิวแอล (MySql) 
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง

คอมพิวเตอร  
  

2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
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ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 9 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม Edit Plus  
4. ตัวแปลโปรแกรมภาษาจาวา (Java Compiler) 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สงัเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 9 
การประยุกตการติดตอฐานขอมูลกับเครือขาย 

(Applied connected Database with Network) 
 

ในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาจาวา นักเขียนโปรแกรมนิยมใชเครื่องมือท่ีชวยในการเขียนโคด
ประกอบดวย 2 ตัว คือโปรแกรม Edit Plus เหมาะกับการพัฒนาโปรแกรมในระดับเบื้องตน และเม่ือ
ตองการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวาใหมีความสามารถท่ีหลากหลายมากข้ึน รวมท้ังในการนําโปรแกรม
ภาษาจาวามาทําการเชื่อมตอกับฐานขอมูล ท่ีมีการทํางานในลักษณะการเก็บขอมูลไวในฐานขอมูลบน
เครื่องแมขายจริง หรือ ทําการเก็บขอมูลไวในฐานขอมูลบนเครื่องแมขาย (Server) จําลอง ซ่ึงตองใช
โปรแกรมตัวท่ีสองมาชวยประกอบการทํางานใหอํานวยความสะดวกมากข้ึนดวยNetbeansIDE สวน
ดานฐานขอมูลท่ีนํามาประกอบการประยุกตในการทํางานนั้น พบวาถาผูพัฒนาโปรแกรมตองการใช
เทคโนโลยีท่ีมีระบบการทํางานแบบเบ็ดเสร็จ และอํานวยความสะดวกในทุกๆ ดานโดยมีงบประมาณใน
การพัฒนาโปรแกรมประยุกตอยางไมจํากัด มักนิยมใชเทคโนโลยีของไมโครซอฟต ซ่ึงมีฐานขอมูลให
เลือกใชสองระดับดวยกันคือ ไมโครซอฟตแอ็คเซส (Microsoft Access) เหมาะกับการพัฒนาฐานขอมูล
ท่ีนํามาใชกับองคกรขนาดเล็ก แตถาตองการใหระบบฐานขอมูลมีอยางไมจํากัด โปรแกรมเอสคิวแอล
เซิฟเวอร (SQL Server) สามารถทํางานไดเต็มระบบสมบูรณแบบท่ีครบถวน ดวยระบบฐานขอมูลของ
ตระกูลไมโครซอฟต ตองมีงบประมาณในการดําเนินการ พัฒนาอยางเหมาะสมดวยเชนกัน แตในการ
พัฒนาโปรแกรมประยุกตในโลกเทคโนโลยีปจจุบัน ก็มีทางเลือกใหกับนักพัฒนาโปรแกรมรุนใหม ไดมี
เวที หรือชองทางในการทํางานโดยไมผูกกับงบประมาณในการสรางสรรคงานไดอยางเหมาะสม จึงมี
กลุมท่ีรวมตัวกันท่ีตองการพัฒนาเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับเหตุการณปจจุบันอยางตอเนื่อง โดยทําการ
สรางระบบฐานขอมูลท่ีเปนลักษณะท่ีทุกคน มีสวนรวมสราง รวมพัฒนา รวมแบงบัน และมีความเปน
เจาของรวมกัน ไมนําเทคโนโลยีท่ีพัฒนารวมกันไปจําหนาย แตสามารถนําระบบฐานขอมูลไปประยุกตใช
กับองคกรของแตละองคกรไดอยางอิสระเต็มท่ี จึงทําใหเกิดระบบลิขสิทธิ์ท่ีเรียกวา โอเพ็นซอรส (Open 
Source) ซ่ึงฐานขอมูลท่ีเปนโอเพ็นซอรส ไดแก มายเอ็สคิวแอล (MySQL) นั่นเอง 

 
ในบทท่ีนี้ประกอบดวยเนื้อหา 4 ประเด็นคือ 
 
o เน็ตบีนส (Netbeans) 
o มายเอ็สคิวแอล (MySql) 
o การเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
o การกําหนดคุณลักษณะมายเอ็สคิวแอล 
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เน็ตบีนส (Netbeans) 
 
 เน็ตบีนส เปนเครื่องมือสําหรับนักเขียนโปรแกรมท่ีตองพัฒนาโปรแกรมประยุกต 
(Application) ดวยภาษาจาวา โดยถูกสรางข้ึนเปนโปรเจกตนักศึกษา กลุม "rock solid software" ใน
ป ค.ศ. 1998 โดยตั้งชื่อวา เน็ตบีนส (NetBeans) และไดเผยแพรใหกับนักเขียนโปรแกรม และบุคคล
ท่ัวไปนําไปใชงานไดฟรีในรูปแบบโอเพ็นซอรส (Opensource software) ในป ค.ศ. 2000 บริษัทซัน ไม
โครซิสเต็มส ผูพัฒนาภาษาจาวา ไดเขามาเปนผูสนับสนุนหลักในการพัฒนาเน็ตบีนส และไดทําออกมา
ในรูปแบบโอเพ็นซอรส โดยผูใชงานไมจําเปนท่ีจะตองเสียเงิน เพ่ือซ้ือมาใชงาน และยังไดเปดเผยซอร
สโคด (Soure code) ใหผูสนใจและนักพัฒนานําไปดัดแปลง แกไข ตามกฎของโอเพ็นซอรส ปจจุบันมี
นักโปรแกรมเมอรท่ัวโลกตางชวยกันพัฒนาเน็ตบีนสใหมีความสามารถสูงยิ่งข้ึน 
 ปจจุบัน ชุดพัฒนาเน็ตบีนส (NetBeans IDE) ไดรับความนิยมมากยิ่งข้ึน และไดรับการพัฒนา
ใหมีความสามารถสูงยิ่งข้ึนเรื่อยๆ นอกจากจะใชในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต ดวยภาษาจาวาแลว ยัง
สามารถพัฒนาอ่ืนๆไดอีกหลากหลายโดยติดตั้งโปรแกรมเสริม (Add-on) ไดจากเว็บไซต หรือผานตัวอัป
เดตเซนเตอร (Update Center) ของเน็ตบีนส เชน ภาษาซี/ซีพลัสพลัส (C/C++), Ruby, UML, SOA, 
Web Application, Java EE, Mobility(Java ME), Java FX, Java Script, PHP เปนตน  
 

การติดตั้งเน็ตบีนส 
สามารถดาวนโหลดไดท่ี https://netbeans.org/downloads/ ซ่ึงมีหนาตางใหเลือกทําการ

ดาวนโหลดได ภาพท่ี 9.1 
 

 
 

ภาพท่ี 9.1 แสดงหนาดาวนโหลดหลักของ NetBeans 

https://netbeans.org/downloads/
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จากภาพท่ี 9.1 ใหทําการเลือกลักษณะท่ีตองการนํา NetBeans มาใชงานตามความจําเปน
เทานั้น ในท่ีนี้ตองการนํามาทํางานรวมกับ Java SE เทานั้น ทําการเลือก Download ขนาด 90 MB ได 
(ภาพท่ี 9.2) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.2 แสดงสถานะการดาวนโหลด netbeans-8.0-javase-…exe ขนาด 89.3 MB 
 

 เม่ือดาวนโหลดสําเร็จใหทําการติดตั้งตัวโปรแกรม Netbeans ดวยการดับเบิลคลิกท่ีตัว
แฟมขอมูลท่ีไดทําการบีบอัดมา ใหทําการแตกแฟมขอมูลตามข้ันตอนท่ีแนะนํามา  (ภาพท่ี 9.3) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.3 ตัวโปรแกรม Netbeans 
 

 ทําการติดตั้ง Netbeans จะไดข้ันตอนการติดตั้งใหเลือก Run (ภาพท่ี 9.4) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.4 แสดงเริ่มตนการติดตั้ง Netbeans 
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ใหทําการคลิก Next (ภาพท่ี 9.5) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.5 แสดงยินดีตอนรับ Netbeans 8.0 
  

ใหทําการยอบรับเง่ือนไขลิขสิทธิ์ 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 
 

ในข้ันตอนตอไปเปนข้ันตอนท่ีสําคัญเปนการติดตั้ง Netbeans สําหรับการทํางานรวมกันกับตัว
โปรแกรมจาวา โดยตองระบุตําแหนงของโปรแกรมใหถูกตอง จะไดไมเกิดในการทํางานรวมกันภายหลัง 
ซ่ึงโดยปกติตัวติดตั้งจะทําการพิจารณาเลือกโฟลเดอรทีถูกตองใหแลวใหทําการคลิก Next ได  (ภาพท่ี 
9.8) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.8 แสดงตําแหนงของโปรแกรมท่ีจะทําการติดตั้ง 
 

จากนั้นทําการติดตั้งดวยการคลิก Install ซ่ึงจะมีการแจงผลการทําการติดตั้ง จนครบ 100 % 
ใหทําการคลิก Finish (ภาพท่ี 9.9) 
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ภาพท่ี 9.9 แสดงสถานการณติดตั้งโปรแกรมและเสร็จสิ้นการติดตั้ง 
 

เร่ิมตนการใชงานเน็ตบีนส 
 

• เรียกโปรแกรมเน็ตบีนส จาก Start->All Programs ->NetBeans->NetBeans IDE 8.0 ได 
หนาตาง (ภาพท่ี 9.10) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.10 แสดงหนาตางของเน็ตบีนส 
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• ทําการสรางโปรเจ็ค (Project ) ดวยการเลือกรายการเมนู File->New Project… โดยการทําการ
เลือก Projects : เปนแบบ Java Application แลวทําการเลือก Next  (ภาพท่ี 9.11) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.11 แสดงหนาตาง New Project 
 

• ทําการกําหนดคุณลักษณะของ โปรเจ็ค ท่ีสรางข้ึน โดย 
 
o Project Name: ใหตั้งชื่อโปรเจ็คท่ีตองการได ดังตัวอยางนี้ใชชื่อ JavaApplication1 
o Project Location: ใหกําหนดท่ีอยูของตัวโคดวาตองการเก็บท่ีใด ดังตัวอยางนี้ใหเก็บไวท่ี 

D:/java/Netbeans 
o Created Main Class เปนการสรางคลาสท่ีตองการได ถาไมตองการกําหนดคลาสใหม

ระบบจะทําการกําหนดใหเปน javaapplication1.JavaApplication1 แตถาตองการสราง
คลาสใหม ชื่อ First ใหอยูในแพ็กเกจ javaapplication1 สามารถกําหนดได (ภาพท่ี 9.12) 
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ภาพท่ี 9.12 แสดงการสราง Project ใหม 
 

• เขียนโคดลงในโปรเจ็ค ใหทําการแสดงขอความ First time in Java on NetBeans (ภาพท่ี 9.13) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.13 แสดงหนา IDE ของ NetBeans ท่ีทําการเขียนโคดได 
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• สั่งใหทําการทดสอบและการทํางานของโคดดวยการคลิกปุม Play  ไดผลการทํางานของ
โปรแกรม (ภาพท่ี 9.14) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.14 แสดงผลการทํางานของโคดจาวาใน NetBeans 
 

• ทําการบันทึกโคดท่ีทําการเขียนดวยโปรแกรมภาษาจาวา บนเน็ตบีนต โดยปกติเม่ือทําการสั่งใหทํา 
การทดสอบโปรแกรมและทํางาน(Run) ตัวเน็ตบีนส จะทําการบันทึกเปนชื่อท่ีตั้งโปรเจ็คครั้งแรก
อัตโนมัติ ในท่ีนี้เปนชื่อ First.java โดยทําการนําไปเก็บท่ี แพ็กเกจ JavaApplication1 (ชื่อFolder) ใน
ตําแหนงท่ี D:/Java แตถาตองการทําการกําหนดชื่อใหมสามารถทําไดโดย 

การเลือก เมนู File->Save As และทําการกําหดนชื่อแฟมขอมูลใหมได (ภาพท่ี 9.15) 

 
 

ภาพท่ี 9.15 แสดงหนาตางการบันทึกแฟมจาวา (One.java) 
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มายเอ็สคิวแอล (MySQL) 
 

มายเอ็สคิวแอล เปนระบบฐานขอมูลท่ีมีการยอมรับมากสุด ในกลุมของฐานขอมูลชนิดโอเพ็น -
ซอรส ดวยมียอดการติดตั้งไปแลวมากกวา 16 ลานราย ขอมูลจากhttp://www.mysql.com/why-
mysql/white-papers/top-10-reasons-to-use-mysql-as-an-embedded-database/  เ ม่ือวัน ท่ี 
23 มิถุนายน 2557 และมียอดผูดาวนโหลดใหมไมต่ํากวา 10,000 รายตอวัน โดยมายเอ็สคิวแอล      
ถูกจัดอันดับใหเปนระบบฐานขอมูลท่ีมีผูใชเปนอันดับสามของโลก ดวยมายเอ็สคิวแอล มีการสนับสนุน
จาก Oracle และ Microsoft SQL Serverมายเอ็สคิวแอล มีสมรรถนะและความสามารถในการขยาย
ในการนําไปใชงานท้ังดานท้ังระบบโทรคมนาคม (Telecommunications) ดานระบบการรักษาความ
ปลอดภัย รวมท้ังการงายตอการจัดเตรียมตามความตองการสําหรับแพ็กเกจการใชงาน SMB (Server 
Massage Block) และแพ็คเกจการใชงานของซอฟทแวรดานการศึกษา(educational software) 
องคกร ISV (Independent Software Vendor) ท่ีเปนผูพัฒนาระบบฐานขอมูลท่ีใชมายเอ็สคิวแอล 
และกลุมลูกคา (ภาพท่ี 9.16) 

 

 
ภาพท่ี 9.16 แสดงกลุมองคกรท่ีไดใชมายเอ็สคิวแอล 

ท่ีมา (MySQL, 2014)  
 

 มายเอ็สคิวแอล ถูกออกแบบมาชวยในการลดตนทุน (cost) ในการพัฒนาระบบ ดวยกลุมท่ี
ผูพัฒนาไดจัดเตรียมการทํางานข้ันพ้ืนฐานใหกับผูใชงานไดนําไปพัฒนาตอตามลักษณะงานท่ีแตกตางกัน
ไดโดยไมตองกังวนดานลิขสิทธิ์  มายเอ็สคิวแอล เปนระบบท่ีมีการตนทุน (cost) ไดอยางมีประสิทธิภาพ
อยางมาก เม่ือทําการวิเคราะหเปรียบเทียบในระยะเวลาในการพัฒนาระบบฐานขอมูล (TCO : Total 
Costs Over) ท้ังระบบจํานวน 3 ป พบวามายเอ็สคิวแอล เปนระบบท่ีมีคาการบริหารระบบถูกท่ีสุด เม่ือ
เทียบกับระบบของ  Microsoft SQL Server และ Sybase ASE ดวยขอกําหนดทางฮารดแวร 
(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 ปของ 3 ระบบ 
ท่ีมา (TCO, 2014) 

  
มายเอ็สคิวแอล (MySQL) เปนระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relational Database 

Management System) โดยใชภาษา SQL มายเอ็สคิวแอล สรางข้ึนโดยชาวสวีเดน 2 คน และชาว
ฟนแลนด ชื่อ David Axmark, Allan Larsson และ Michael "Monty" Widenius  

ปจจุบันบริษัทซันไมโครซิสเต็มส (Sun Microsystems, Inc.) เขาซ้ือกิจการของ MySQL AB 
เรียบรอยแลว  โดยมายเอ็สคิวแอล เปนซอฟตแวรโอเพนซอรส ทีมีความแตกตางจากซอฟตแวรโอเพน
ซอรสท่ัวไป คือมีท้ังในแบบท่ีใหใชฟรี และแบบท่ีใชในเชิงธุรกิจ 

ชุดพัฒนาท่ีเรียกวา AppServ เปนชุดท่ีใชในการติดตั้งระบบเครือขายคอมพิวเตอร (Apache 
HTTP Server) โปรแกรม PHP สําหรับการเขียนการควบคุมหนาเว็บไซต โปรแกรมฐานขอมูลมายเอ็ส
คิวแอล (MySQL)  และ phpMyAdmin เปนชุดพัฒนาท่ีติดตั้งและใชงานไดทันที สรางโดยชาวไทย ซ่ึง
ชุดพัฒนาสามารถดาวนโหลด ไดท่ี http://sourceforge.net/projects/appserv/files/ (ภาพท่ี 9.18) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.18 แสดงแหลงดาวนโหลด AppServ 

http://sourceforge.net/projects/appserv/files/


218 

 

การติดตั้ง มายเอ็สคิวแอลดวย Appserv 
 

ตัวชุดโปรแกรม Appserv ซ่ึงรวมโปรแกรมท่ีตองการนํามาใชงานในเนื้อหาการประยุกตการ
ติดตอฐานขอมูลกับเครือขาย คือ มายเอ็สคิวแอล และ Apache HTTP Server เปนโปรแกรมจําลอง
เครือขายคอมพิวเตอรท่ีทําหนาท่ีเปนเครื่องแมขาย (Server) ดังนั้นจึงแนะนําใหทําการติดตั้งในการ
ประกอบการศึกษา มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําการเปดชุดโปรแกรมดวยการ เลือกตัวชุดโปรแกรม Appserv จากท่ีดาวนโหลดและทํา
การสั่งทําการติดตั้งดวยการ คลิก Run (ภาพ 9.19) 

 

 
 

ภาพ 9.19 แสดงการเปดโปรแกรม AppServ 
 
2. ดําเนินการติดตั้งตามคําแนะนําของชุดโปรแกรม โดยการคลิก Next (ภาพท่ี 9.20) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.20 แสดงยินดีตอนรับชุดโปรแกรม AppServ 



219 

 

3. ทําการยอมรับลิขสิทธิ์ ดวยการคลิก I Agree และในหนาการเลือกตําแหนงในการติดตั้ง  
สามารถกําหนดใหทําการติดตั้งได ในท่ีนี้กําหนดเปน C:\AppServ (เปลี่ยนไดโดยคลิก Browse ) 
จากนั้นใหทําการคลิก Next เพ่ือเริ่มทําการติดตั้ง (ภาพท่ี 9.21) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.21 แสดงขบวนการติดตั้ง 
 

4. ทําการเลือกโปรแกรมท่ีตองการติดตั้งจากชุดโปรแกรม AppServ ในท่ีนี้ตองการเลือก
โปรแกรม Apache HTTP Server และโปรแกรม MySQL Database ดวยการคลิก Next จากนั้น
ระบบใหทําการกําหนดขอมูลของท่ีอยูเครื่องแมขาย (Apache HTTP Server Information) ซ่ึงสามารถ
กําหนดใหทําการติดตั้งโปรแกรม Apache บนเว็บไซตจริงได หรือตองการจําลองการทํางานของเครื่อง
แมขายจําลองได โดยทําการกําหนดไดในชอง Server Name (e.g. www.appserbnetwork.com)  ใน
ท่ีนี้ทําติดตั้งจําลองเครื่องคอมพิวเตอรนี้ เปนเครื่องแมขายท่ีทําไดโดยการพิมพ localhost ซ่ึงเปนการ
ใหการศึกษาการควบคุมเครื่องแมขายงาย สะดวก ปลอดภัย กอนจะทําการนําไปพัฒนาทํางานบนระบบ
เครื่องแมขายจริง ดังนั้น IP Address ของเครื่องโลคอลโฮส (Local Host) คือ 127.0.0.1 ท่ีใชติดตอ
หรือเรียกผานทางโปรแกรมบราวเซอร (Browser) ตางๆ เชน Google Chrome, Internet Explorer, 
Fire Fox เปนตน เม่ือทําการติดตั้งท่ีอยูของเครื่องแมขายแลว ตองทําการกําหนดสิทธิ์ของผูบริหาร
เครื่องแมขายในชอง Administrator’s Email Address (e.g. webmaster@gmail.com) ในท่ีนี้ให
กําหนดเปน root@localhost.com แลวทําการคลิก 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 ดวยการกําหนด Enter Root Password 
และ Re-enter Root password ในท่ีนี้ใหใชรหัสเปน 1234 ใหเหมือนกันท้ังสองชอง แลวทําการคลิก 
Next เพ่ือสั่งใหทําการติดตั้ง MySQL Server Configuration รอดําเนินการจนสําเร็จจะพบการแสดง
กลองขอความ (Dialog) วา Completing the AppServ 2.5.10 Setup Wizard ใหทําการคลิก 
Finish (ภาพท่ี 9.23) 

  

 
 

ภาพท่ี 9.23 แสดงการติดตั้ง MySQL Server สําเร็จ 
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เม่ือทําการติดต้ังสําเร็จเรียบรอยแลว สามารถทําการตรวจสอบการทําการของ AppServ วา 
เครือขายไดทําการเปดเครือขายสมบูรณหรือไมดวยการตรวจสอบวา Apache ไดทํางาน (Start)   
พรอมกับระบบฐานขอมูล MySQL ไดพรอมใชงานไดดวย ใหใชบราวเซอรทําการเปดแมขายจําลองท่ี
แอสเดรส หรือใน URL ท่ี localhost หรือ IP Address: 127.0.0.1  (ภาพท่ี 9.24, 9.25) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.24 แสดงการเปดโดย Google Chrome 
 

 
 

ภาพท่ี 9.25 แสดงการเปดโดย Internet Explorer 



222 

 

การเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
 

ในการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวาใหมีความสามารถในการเก็บสารสนเทศท่ีตองการอยางเปน
ระบบ ระเบียบ งายตอการจัดเก็บ สะดวกในการคนหานั้น ในระบบตองอาศัยเทคโนโลยีของเน็ตบีนส 
รวมกับมายเอ็สคิวแอล ใหสามารถเชื่อมตอกันได โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1. เปดโปรแกรม NetBeans เพ่ือทําการเปด Services ของ Database ผานทาง Driver ให
สามารถเชื่อมตอ MySQL (ภาพท่ี 9.26) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.26 แสดงการเปดระบบบริการ (Services) ของ NetBeans 
 
2. เม่ือทําการเปด Services ก็สามารถนํา NetBeans ทําการเชื่อมตอกับ MySQL ผานทาง 

Localhost ซ่ึงในการจัดการกับเครื่องแมขายจําลอง จําเปนตองใชสิทธิ์ของผูบริหารระบบ 
(Administration) ในท่ี User Name ก็คือ root และรหัสผาน 1234 ตามท่ีไดทําการกําหนดไวตอนทํา
การติดตั้ง AppServ นั่นเอง สามารถทําไดโดยการ 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 ขอมูลท่ีจําเปนในการกําหนดใหกับ Host ท่ีเปน localhost 
คือ User Name : คือ root สวน Password : คือ 1234 และทําการเลือกใหจําพาสเวิรดท่ี 
Remember Password แลวทําการคลิก Next (ภาพท่ี 9.28) 

 

 
 

ภาพท่ี 9.28 แสดง Wizard ของ MySQL 
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4. เม่ือทําการคลิก Finish เปนการเชื่อมตอไดสําเร็จสมบูรณ (ภาพท่ี 9.29) 
 

 
ภาพท่ี 9.29 แสดงผลการเชื่อมตอ NetBeans กับ MySQL สมบูรณ 

 

การเพ่ิม Library ของ NetBeans กับ MySQL jdbc Driver 
 
 ในการทํางานรวมกันระหวาง NetBeans กับ MySQL มีความจําเปนตองอาศัย Driver ของ
ฐานขอมูล MySQL อยางตอเนื่อง ในการแปลงขอมูลระหวางกัน สามารถการเพ่ิม Library ของ 
NetBeans กับ MySQL jdbc Driver โดยการคลิกขวาท่ี Libraries แลวทําการเลือก Add Library 
แสดงดังภาพ 9.36 แลวทําการเลือก 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) 

แลวทําการเลือก Properties… (ภาพท่ี 9.32) 
   

 
 

ภาพท่ี 9.32 แสดงการกําหนด MySQL Server Properties 
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o ทําการกําหนด Administration Password เปน 1234 (สามารถเวนวางไวได) ตามท่ีกําหนดขณะ
ทําการติดตั้ง และเม่ือตองการใหมีการจํารหัส สามารถทําไดโดยการทําเครื่องหมายในบล็อก 
Remember Password แลวคลิก OK (ภาพท่ี 9.33) 
 

 
 

ภาพท่ี 9.33 แสดงการกําหนดรหัสผานของ Root ของ MySQL 
 

o ทําการกําหนดคุณสมบัติของผูบริหารระบบไดโดยการคลิกแท็บ Admin Properties โดยทําการ
กําหนดในสวนของ Path/URL to admin tool: สวนของ Path to start command: และสวน
ของ Path to stop command: ซ่ึงมีปุม Browse… ใหทําการคนหาตามท่ีไดทําการติดตั้งชุด
โปรแกรม AppServ ไวตอนตนและตองกําหนดใหตรงแสดงในภาพท่ี 9.34 ไดผลการภาพท่ี 9.35 
 

 
 

ภาพท่ี 9.34 แสดงขอกําหนดของ Admin ในการกําหนด Path 
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ภาพท่ี 9.35 แสดงขอกําหนดของ Admin สมบูรณ 
 
 

สรุป 
 

ในการท่ีทําการเขียนโปรแกรมจาวาใหสามารถทํางานรวมกับฐานขอมูล และเครือขาย 
จําเปนตองมีโปรแกรมท่ีชวยในการจัดการท่ีเปนชุดโปรแกรมท่ีไดจัดเตรียมไวใหสามารถทํางานรวมกันได
อยางไมติดขัด ซ่ึงตัวโปรแกรมเน็ตบีนส เปนโปรแกรมท่ีบริษัท ซัน จํากัด ไดแนะนําและสนับสนุนใหชุด
พัฒนาดวย ซ่ึงเหมาะกับการใชงานตัวชุดพัฒนาดานฐานขอมูลอยางดีเยี่ยมและถูกตองตามลิขสิทธิ์ ของ
การทํางานไดดวยการใชชุดโปรแกรมท่ี AppServ ชึ่งจะอํานวยความสะดวกดวยความสามารในดาน 
การเพ่ิม Library ของ NetBeans กับ MySQL jdbc Driver รวมท้ังยังสามารถ การกําหนดคุณลักษณะ
มายเอ็สคิวแอล  ไดอยางอิสระดวย 
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แบบฝกหัด 
 
1. จงเขียนสรุปความแตกตางระหวาง EditPlus กับ NetBeans มาพอสังเขป 
2. จงเขียนสรุปความแตกตางระหวาง Microsoft Access กับ MySQL มาพอสังเขป 
3. จงเขียนคุณลักษณะของ NetBeans ความสามารถรวมกับโปรแกรมอะไรไดบาง 
4. จงเขียนโคดการสรางออบเจกตจาก NetBeans  พรอมอธิบายความหมาย 
5.  จงเขียนเหตุผลวาทําไม MySQL จึงเปนท่ีนิยมของนักพัฒนาโปรแกรม 
6. จงเขียนความสัมพันธระหวาง MySQL กับ Appserv มาพอสังเขป 
7. จงใหความหมายของ localhost กับ 127.0.0.1 คืออะไร 
8. การกําหนดให Administrator’s Email Address เปน root@localhost.com หมายความวา

อยางไร 
9. อยากทราบวาการสราง Project ใหมของ Netbeans หมายความวาอยางไร 
10. ในการติดตั้ง AppServ สามารถเลือกโปรแกรมท่ีตองการติดตั้งไดอยางไร 

_______________________ 
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แผนบริหารการสอนประจําบทที่ 10 
 

หัวขอเน้ือหา 
 

สรางและทําการเชื่อมตอฐานขอมูลใหพรอมใชงาน 
สรางตารางใหกับฐานขอมูล 
การสั่งงานตารางขอมูล 
  การสั่งการงานฐานขอมูลดวย Script 
แนะนําการโปรแกรมบนเครอืขายดวยจาวา 
สรุป 
แบบฝกหัด 
เอกสารอางอิง 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 เม่ือศึกษาไดศึกษาเนื้อหาในบทเรียนนี้แลวสามารถ 
 

1. บอกวิธีการสรางตารางในระบบฐานขอมูล 
2. อธิบายการควบคุมตารางฐานขอมูล 
3. บอกการเขียน Script ทํางานรวมกับการทํางานของฐานขอมูล 
4. มีทักษะการโปรแกรมภาษาจาวาในรูปแบบการเขียน Script 
5. การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาประยุกตใชงานตามท่ีกําหนด 

 

วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.  วิธีสอน 

1.1 ใชวิธีสอนแบบบรรยายในหัวขอ การเชื่อมตอฐานขอมูล ตารางใหกับฐานขอมูล 
การสั่งงานตารางขอมูล และแนะนําการโปรแกรมบนเครือขายดวยจาวา 
1.2 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาการเชื่อมตอฐานขอมูลและ
การควบคุมผานเครือขาย 
1.3 ใชวิธีสอนแบบปฏิบัติการกําหนดโปรแกรมใหนักศึกษาไดทดลองบนเครื่อง

คอมพิวเตอร  
  

2.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 ใหนักศึกษาปฏิบัติการตามท่ีผูสอนสาธิตการโปรแกรมภาษาจาวา 
2.2 ใหนักศึกษาอภิปรายผลการทดลอง 

 2.3 ทําแบบฝกหัด 
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ส่ือการเรียนการสอน 
1. แฟมขอมูลการนําเสนอ ของบทท่ี 10 
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับคนควาโคดเพ่ิมเติม 
3. เครื่องคอมพิวเตอรและตัวโปรแกรม NetBeans  
4. ชุดโปรแกรม Appserv 
5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
7. เอกสารประกอบการสอน ตํารา เอกสารท่ีเก่ียวของ 

 

การวัดและการประเมินผล 
1. การสังเกตจากความสนใจ และการมีสวนรวมระหวางเรียน ดวย การซักถามของผูสอน 

หรือการตอบสนองดวยการตอบคําถาม หรือพฤติกรรมในการรับรู รับฟง 
2. การวัดความสามารถผูเรียนไดดวยผลการทดลอง ใบงานหลังบทเรียน ในดานทักษะการใช

เครื่องคอมพิวเตอร การเขียนโคดโปรแกรม การแกปญหาในการทดลองระหวางเรียน 
3. การตอบคําถามทายบท ของผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรนในการทํางาน การมีภาวะ

ผูนําในหองเรียน การกลาเสนอความคิดเห็นในการทํางาน 
4. สังเกตจากการฝกและผลงานภาคปฏิบัติ 
5. สังเกตจากความกระตือรือรนของนักศึกษา 
6. ตรวจแบบฝกหดั  
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บทที่ 10 
การพัฒนาฐานขอมูลดวยจาวา 

(Development Database with Java) 
 

จากการกําหนดคุณลักษณะมายเอ็สคิวแอล (Configuring MySQL Server Properties) ของ
บทท่ีผานมา สามารถนํา NetBeans ทําการเชื่อมตอกับ MySQL ผานทาง Localhost ซ่ึงใชการจัดการ
กับเครื่องแมขายจําลอง ดวยสิทธิ์ของผูบริหารระบบ (Administration) คือroot และรหัสผาน 1234 ได
สมบูรณเรียบรอยแลว ลําดับถัดมาทําการสรางแฟมฐานขอมูลและตารางท่ีประกอบในการเก็บขอมูล 
ตามข้ันตอนตอไปนี้ 

 

สรางและทําการเชื่อมตอฐานขอมูลใหพรอมใชงาน (Creating and 
Connecting to the Database Instance) 
 

ปกติท่ัวไปในการติดตอกับฐานขอมูลสามารถกระทําไดโดยการกระทําผานทางตัวอิดิเตอรของ
มายเอ็สคิวแอล (SQL editor) ซ่ึงตัว NetBeans IDE ไดติดตั้ง SQL Editor สําหรับจัดการกับ
วัตถุประสงคนี้ไวเรียบรอยแลว ดวยการทําการคลิกขวาท่ีเมนูของโนดหลัก และโนดยอยๆ ตามท่ี
ตองการสั่งงาน ขณะท่ีทําการติดตอกับ MySQL server สามารถทําการสรางฐานขอมูลใหมท่ีใชในการ
งานได ดังตัวอยางตอไปนี้จะทําการสรางฐานขอมูลชื่อ MyNewDatabase โดย ทําการคลิกขวาท่ีโนด
MySQL Server at locationhost: 3306 [root] และเลือกรายการเมนูยอย Create Database 
ระบบจะมีกลองขอความ Create MySQL Database ใหทําการกรอกชื่อฐานขอมูลลงในชอง      
New Database Name: ชื่อ MyNewDatabase แลวทําการคลิก OK (ภาพท่ี 10.1)   

 

 
 

ภาพท่ี 10.1 แสดงข้ันตอนในการสรางฐานขอมูลใหม 
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เม่ือทําการสรางฐานขอมูล MyNewDatabase เสร็จสมบูรณระบบจะทําการสรางโนดยอยตอ
จากโนดหลัก MySQL Server at locationhost: 3306 [root] ดวยโนดชื่อ MyNewDatabase 
(ภาพท่ี 10.2) 

 

 
 

ภาพท่ี 10.2 แสดงชื่อฐานขอมูล mynewdatabase ท่ีถูกสรางข้ึน 
 

 จากนั้นใหทําการสั่งใหฐานขอมูล mynewdatabase ไดทําการเชื่อมตอโดยผานทาง Drivers 
ดวยการทําการคลิกขวาท่ีโนดชื่อ mynewdatabase ทําการเลือก connect… ซ่ึงหลังจากทําการ
เชื่อมตอแลวฐานขอมูลจะปรากฏโนดยอยชื่อ jdbc:mysql://localhost/mynewdatabase…เกิดข้ึน 
(ภาพท่ี 10.3) 
 

 
ภาพท่ี 10.3 แสดงการเชื่อมตอ mynewdatabase กับ Driver 
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สรางตารางใหกับฐานขอมูล (Creating Database Tables) 
 
 ขณะนี้ฐานขอมูล mynewdatabase ไดทําการเชื่อมตอกับ MySQL Server แลวลําดับถัดมา
สามารถทําการสรางตาราง แกไขตาราง ดวย NetBeans IDE ซ่ึงมีฟงกชัน (Function) ท่ีสนับสนุนแฟม
ชนิด SQL อยางดียิ่ง ฐานขอมูล mynewdatabase ยังเปนฐานขอมูลท่ีวางเปลายังไมมีตารางในการใช
เก็บขอมูลใดๆ  ในการสรางตารางฐานขอมูลสามารถทําไดสองวิธีคือ สรางตารางไดจากกลองขอความ 
(Dialog) กับการสรางตารางโดยใชตัว SQL Editor ซ่ึงสามารถทําไดโดยตรงกับเมนูบน SQL Editor 
ดังนี้     
 

การสรางตารางดวย SQL Editor (Using the SQL Editor) 
 
การสรางตารางจาก SQL Editor ของ NetBeans IDE มีข้ันตอนดังนี้ 
 
1. จากตัว Explorer ของ Database เม่ือทําการขยายแลวใหทําการเชื่อมตอโนด ตัว Explorer      

ของDatabase จะมีโฟลเดอรยอยตอจาก  jbdc:mysql://localhost:3306/mynewdatabase… 
จํานวน 3 โฟลเดอรยอย Tables Views และ Procedures (ภาพท่ี 10.4) 

    

 

 

ภาพท่ี 10.4 แสดง Explorer ของฐานขอมูล mynewdatabase    
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2. ทําการคลิกขวาท่ีโฟลเดอร Tables แลวทําการเลือก Execute Command ดังภาพท่ี 10.5 
จะไดพ้ืนท่ีวางของ main window ท่ีใชในการสรางโคดของ SQL Editor (ภาพท่ี 10.5) 

 

 
 

ภาพท่ี 10.5 แสดง Main Window ของ SQL Editor 

 

 3. ในพ้ืนท่ีของ SQL editor สามารถทําการสรางตารางชื่อ Counselor โดยมีรายละเอียด
ตารางดังนี้ (ทําการพิมพโคดลงในสวนของ 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 ในการพิมพโคดตองใหตรงตามขอกําหนดของภาษา SQL ควร
ศึกษาเพ่ิมเติม 

 

 

 

ภาพท่ี 10.6 แสดงการสรางตารางดวยภาษา SQL 

 

 4. เม่ือพิมพโคดตามภาพท่ี 10.6 แลวใหทําการสั่งทํางาน (Run) ดวยปุม   บนทาสบาร
ดานบนหรือสามารถการ Run ไดดวยการกดคีย Ctrl-Shift-E หรือทําการคลิกขวาใน SQL Editor และ
เลือก Run สงผลการทํางานของ IDE สรางตาราง Counselor ลงในฐานขอมูล mynewdatabase 
สามารถตรวจสอบไดโดยการคลิกท่ีโฟลเดอร Tables ท่ีอยูใน Explorer ของ Database-
>mynewdatabase เพ่ือทําการขยายโฟลเดอรยอย (ภาพท่ี 10.7)  
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ภาพท่ี 10.7 แสดงการสั่ง Run และแสดงผลการ Run ของตาราง Counselor 
 

การสรางตารางดวย Table Dialog (Using the Create Table Dialog) 
 

ในการสรางตารางดวย SQL Editor ซ่ึงเปนวิธีหนึ่งในการสรางตาราง ซ่ึง SQL Editor ยัง
สามารถสรางตารางไดดวยการทํางานของท่ีละ Dialog ซ่ึงในตัวอยางนี้จะทําการสรางตารางชื่อ 
Subject มีข้ันตอนดังนี้ 

 
 1. จากตัว Explorer ของ Database เม่ือทําการขยายแลวใหทําการเชื่อมตอโนด ตัว Explorer      

ของ Database จะมีโฟลเดอรยอยตอจาก  jbdc:mysql://localhost:3306/mynewdatabase… 
มีโฟลเดอรยอย Tables ทําการคลิกขวาท่ีโฟลเดอร Tables แลวทําการเลือก Create Table ตัวกลอง
ขอความท่ีใชสรางตาราง (Create Table Dialog) ถูกเปดข้ึน ใหทําการพิมพชื่อตารางลงในชอง Table 
Name: Subject และทําการคลิกปุม Add column (ภาพท่ี 10.8)   
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ภาพท่ี 10.8 แสดงข้ันตอนในการสรางตารางดวย Dialog 
 

  
 2. เม่ือไดทําการกําหนดชื่อตารางเปน Subject เพ่ือทําการสรางขอมูลดังตารางท่ี 10.1 ดวย

การพิมพขอมูลลงใน Dialog (ภาพท่ี 10.9) 
 
ตารางท่ี 10.1 แสดงขอมูลตาราง subject ของฐานขอมูล 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 แสดงการเพ่ิมคอลัมนใหกับตาราง Subject ของฐานขอมูล mynewdatabase 
 

3. ทําการเพ่ิมคอลัมนใหกับตาราง Subject ดวยการคลิกปุม Add column ทําการพิมพขอมูลดัง
ตารางท่ี 10.1 เปนตัวกําหนดตารางโดยทําการสรางใหครบท้ัง 3 รายการ แสดงข้ันตอนในการสราง
ตาราง (ภาพท่ี 10.10) 

 

 
 

ภาพท่ี 10.10 แสดงการเพ่ิมคอลัมนใหกับตาราง Subject ของฐานขอมูล mynewdarabase 
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4. เม่ือทําการสรางตารางครบตามท่ีไดออกแบบขอมูลในตารางท่ี 10.1 แลว สามารถทําการตรวจ

ขอมูลได (ภาพท่ี 10.11) 
 

 
 

ภาพท่ี 10.11 แสดงผลการสรางตาราง Subject ของฐานขอมูล mynewdatabase  
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การสั่งงานตารางขอมูล (Working with Table Data) 
 

ในการสั่งใหการทํางานรวมกันระหวางตารางขอมูลบน SQL Editor ของ NetBeans สามารถ
ใหทํางานในรูปแบบของ SQL queries บนฐานขอมูลไดหลากหลาย การปรับปรุงแกไขโครงสรางของ
ฐานขอมูล การเพ่ิม(add) การแกไข(modify) และการลบ(delete) รวมท้ังเพ่ิมรายการขอมูล (record 
หรือ row) ลงในตารางขอมูล Counselor สามารถทําไดดังนี้ 

1. ทําการเลือกตารางขอมูลท่ีตองการสั่งงาน ในท่ีนี้ตองการติดตอกับตาราง Counselor เพ่ือ
ตองการเพ่ิมขอมูลใหกับตารางท่ีไดสรางไวแลว โดยคลิกขวาท่ีโฟลเดอร Tables->counselor แลวเลือก 
Execute Command ตัว SQL Editor จะทําการเปด main window เปนพ้ืนท่ีใหทําการเขียนคําสั่งท่ี
ละบรรทัดได เปนโคดท่ีการตองการเพ่ิมรายการขอมูล ไดดวยคําสั่งดานลาง (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 แสดงข้ันตอนการสั่งเพ่ิมรายการผาน Command กับตารางขอมูล Counselor 
 
 2. เม่ือทําการเขียนโคดดวยภาษา SQL บน SQL Editor เรียบรอยแลว สามารถทําการสั่ง Run 
ไดหลายวิธีตามไดกลาวมาแลวขางตน ในท่ีใหทําการกด Ctrl-Shift-E ผลการประมวลผลโคดจะทําการ
แสดงท่ี Output window พบคําวา successfully executed (ภาพท่ี 10.13) 
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ภาพท่ี 10.13 แสดงการสั่ง Run บน SQL Editor ของ NetBeans 
 
 3. หลังจากทําการสั่ง Run โคดภาษา SQL แลว สามารถตรวจสอบผลการเพ่ิมขอมูลลงใน
ตาราง Counselor ไดดวยการคลิกขวาท่ีโนดโฟลเดอร Counselor แลวเลือก View Data ในสวนของ 
main widow จะแสดงคําสั่งภาษา SQL และผลการทํางานจะแสดงในตาราง (ภาพท่ี 10.14) 
 

 
 

ภาพท่ี 10.14 แสดงการเพ่ิมรายการดวยภาษา SQL ผลการทํางานในตาราง Counselor 
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การสั่งการงานฐานขอมูลดวย Script (Running an SQL Script) 
 
 ในการจัดการเรื่องตารางขอมูลของ NetBeans ยังสามารถสั่งใหทํางานไดดวย SQL script 
โดยตรงไดดวย ดังตัวอยางแฟมขอมูลดานลาง เปน script file ชื่อ ifpwafcad.sql หรือดาวนโหลดไดท่ี 
https://netbeans.org/project_downloads/samples/Samples/Java%20Web/ifpwafcad.sql  
แลวทําการบันทึกไวในตําแหนงเดียวกับโปแกรม NetBeans IDE อยู ในท่ีเปน C:\Program Files 
(x86)\NetBeans 8.0\bin สคริปตจะทําการสรางตาราง 2 ตารางท่ีคลายกับการสรางตาราง 
Counselor และ Subject โดยสคริปตไดทําการเปลี่ยนชื่อตารางเปน Counselor2 และ Subject2 
ตามลําดับ ในการสั่งสคริปตทํางานสามารถดําเนินการไดดังนี้ 
 
     1. ทําการเปดแฟมขอมูลสคริปตดวยการคลิกท่ีเมนูหลักFile>Open File แลวเลือก ifpwafcad.sql 
ตามตําแหนงท่ีไดทําการเก็บไว สคริปตจะถูกทําการเปดแสดงไวในสวนของ SQL Editor (ภาพท่ี 10.15) 
ดานลางนี้เปนสคริปตท่ีทําการบันทึกไวในแฟมขอมูล 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 แสดงข้ันตอนการเปด script file : ifpwafcad.sql 
 

 2. ทําการสั่ง Run โดยตองทําการเลือกการสรางตารางชื่อ Counselor2 และตาราง Subject2 
ใหทําการเชื่อมตอกับฐานขอมูลใหมหรือฐานขอมูลเดิมท่ีมีอยูในท่ีนี้เลือกฐานขอมูล mynewdatabase 
(ภาพท่ี 10.16)  
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ภาพท่ี 10.16 แสดงการนํา script file ตารางมาเชื่อมตอกับ mynewdatabase 
 

 3. สามารถตรวจสอบความถูกตองไดโดยการ Explorer->Databases->mynewdatabase  
(ภาพท่ี 10.17) 
 

 
 
 ภาพท่ี 10.17 แสดงการเชื่อมตอตาราง counselor2 กับ subject2 กับฐานขอมูล mynewdatabase 
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4. สามารถตรวจสอบการบันทึกรายการของท้ังสองตาราง จากการกําหนดขอมูลท่ีเขียนโดย
สคริปตมีการปรับปรุงขอมูล ไดดวยการคลิกขวาท่ีโฟลเดอรชื่อตารางท่ีตองการตรวจสอบ และเลือก 
View Data ในสวนของ SQL Editor จะทําการแสดงคําสั่งภาษา SQL สวนดานลางจะทําการแสดงคา
ขอมูลท่ีไดทําการเพ่ิมในตาราง ภาพท่ี 10.18 แสดงขอมูลตาราง Counselor2 และภาพท่ี 10.19 แสดง
ขอมูลตาราง Subject2 

 

 
 

ภาพท่ี 10.18 แสดงขอมูลตาราง Counselor2 
 

 
 

ภาพท่ี 10.19 แสดงขอมูลตาราง Subject2 
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แนะนําการโปรแกรมบนเครือขายดวยจาวา 
 

ในการศึกษาท่ีผานมา ไดกลาวถึงการจําลองเครือขายดวยชุดโปรแกรม AppServ ท่ีมี Apache 
เปนตัวจําลองการทํางานแมขายคอมพิวเตอร เปนโลคอลโฮส (Localhost) หรือท่ี URL Address เปน 
127.0.0.1 แลวทําการเขียนโคดท่ีทําหนาท่ีเปนเครื่องแมขาย (Server) ซ่ึงทําการบันทึกโคดตางๆ ไวท่ี 

C:\AppServ\www ดังนั้นจึงเปนการจําลองสถานการณวาเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชเปนเครื่องแมขาย 
และในขณะท่ีทําการเรียกขอมูล ดวยบราวเซอร ตางๆ (Internet Explorer, Google Chrome)  เครื่อง
คอมพิวเตอรทําหนาท่ีเปนเครื่องลูกขาย(Client) ในเวลาเดียวกัน 

 
ดังนั้นถาการนําโคดท่ีไดทําการบันทึกไวท่ี C:\AppServ\www ไปทําการเก็บไวบนเครือขาย

คอมพิวเตอรจริง หรือ IP Address จริง เปนการทํางานจริงของการเขียนโปแกรมบนเครือขาย
คอมพิวเตอรได หรือศึกษาเพ่ิมเติมไดท่ีhttps://netbeans.org/kb/docs/web/mysql-webapp.html   
ซ่ึงเปนการสรางเว็บไซตบน MySQL database server ซ่ึงครอบคลุมความคิดพ้ืนฐานเทคโนโลยีการ
พัฒนาเว็บ JavaServer Pages (JSP), JavaServer Pages Standard Tag Library (JSTL), the Java 
Database Connectivity (JDBC) API และ สถาปตยกรรม client-server เปนตน แนะนําการ
ออกแบบสําหรับผูเริ่มตนมีความเขาใจการพัฒนาเว็บไซต รวมท้ังมีความรูในการใช MySQL database  
 MySQL เปนฐานขอมูล ท่ีใชในการจัดการกับขอมูลท่ีใชในการประยุกตใชบนเว็บ ดวยอาจเปน
เพราะ MySQL มีความโดดเดน ดานความเร็ว (speed) ดานการยืดหยุน (flexibility) และดานความ
เปนธรรมชาติ (reliability) MySQL ใชภาษา SQL ในการเขียนซ่ึงมีโครงสรางของภาษาเปน Query 
Language สําหรับการเขาถึง และการประมวลผลขอมูลท่ีอยูในฐานขอมูล จึงทําให MySQL เปนระบบ
มีความนิยมมากท่ีสุดในปจจุบัน  
  

 

สรุป 
 
 ในการทําการสรางฐานขอมูลดวยจาวา  ตองทําการสรางและทําการเชื่อมตอฐานขอมูลใหพรอม
ใชงานกอน ดวยการกระทําผานทาง NetBeans IDE ท่ีไดติดตั้ง SQL Editor สามารถทําการสราง
ฐานขอมูลใหมท่ีใชในการงานได สรางตารางใหกับฐานขอมูล สามารถทําไดสองวิธีคือ สรางตารางได
จากกลองขอความ (Dialog) กับการสรางตารางโดยใชตัว SQL Editor การส่ังงานตารางขอมูล ในการ
สั่งใหการทํางานรวมกันระหวางตารางขอมูลบน SQL Editor ของ NetBeans สามารถใหทํางานใน
รูปแบบของ SQL queries บนฐานขอมูลได การส่ังการงานฐานขอมูลดวย Script ในการจัดการเรื่อง
ตารางขอมูลของ NetBeans สามารถสั่งใหทํางานไดโดยตรง แลวทําการบันทึกไวในตําแหนงเดียวกับ 
โปแกรม NetBeans IDE สคริปตจะทําการสรางตาราง 2 ตารางท่ีคลายกับการสรางตาราง Counselor 
และ Subject โดยสคริปตไดทําการเปลี่ยนชื่อตารางเปน Counselor2 และ Subject2 ตามลําดับ  
 
 
 

https://netbeans.org/kb/docs/web/mysql-webapp.html
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แบบฝกหัด 
 
กําหนดใหระบบเครื่องคอมพิวเตอรควรมีซอฟตแวรดังนี้  
 

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

 
ใหนักศึกษาสรางโครงงานท่ีสามารถทําการติดตอกับฐานขอมูลอยางนอย 1 ฐานขอมูล 

ประกอบดวยตารางขอมูลอยางนอย 2 ฐานขอมูล โดยมีโครงสรางการทํางาน (ภาพท่ี 10.20) และมีหนา
แรกท่ีเปนแฟมขอมูล index.jsp (ภาพท่ี 10.21)  

 

 
 

ภาพท่ี 10.20 แสดงโครงสรางการติดตอระหวางเครื่องลูกขายกับเครื่องแมขาย 
 
 

 
 

ภาพท่ี 10.21 แสดงหนาแรกของโครงงาน 
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การทดลองที่ 1 
หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขาใจกระบวนการเขียนโปรแกรม 
2. เพ่ือใหสามารถเตรียมความพรอมในการเขียนโปรแกรม 
3. ศึกษาการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวา 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
โปรแกรม Edit Plus ทําหนาท่ีในการสรางซอรสโคดของโปรแกรมจาวา  โดยตัวซอรสโคด

โปรแกรมตองมีองคประกอบท่ีสําคัญ คือตองมีประโยค public static void main(String args[]){ } 
เปนกําหนดท่ีเปนเมธอดหลัก ซ่ึงเมธอดหลักจะมีหนาท่ีในการทํางานอยางไรบางข้ึนอยูกับประโยคคําสั่ง
ตางๆ ท่ีอยูภายในเครื่องหมายปกกาเปด ({) และปกกาปด (}) และเมธอดหลัก public static void 
main(String args[]){ } นี้ เปนองคประกอบของคลาสหลัก ท่ีจะถูกสรางข้ึนดวยประโยคคําสั่ง public 
class FileNameClass { } โดยชื่อของคลาสหลัก (FileNameClass) ตองเปนชื่อเดียวกันกับแฟมขอมูล
ของซอรสโคดท่ีสรางข้ึน โดยชื่อของคลาสหลักตองเปนซ่ือของแฟมขอมูลท่ีบันทึกดวยชื่อ-นามสกุลคือ 
FileNameClass.java ดวยเพราะเม่ือซอรสโคดถูกคอมไพลตัวคอมไพเลอรจะทําการสรางคลาสท่ีเปน
ไบทโคดข้ึนมา มาเปนนามสกุล FileNameClass.class  
  การเขียนโปรแกรมจาวามีข้ันตอนในการพัฒนาคือ เม่ือทําการสรางซอรสโคดของโปรแกรมจา
วาตามท่ีไดกลาวมาขางตนแลว  ผูพัฒนาโปรแกรมตองทําการแปลภาษาจาวาดวยตัวคําสั่งท่ีใชในการ
แปลภาษา javac.exe เปนการสรางแฟมขอมูลท่ีเปนคลาสมาหนึ่งแฟมขอมูลท่ีมีนามสกุล .class เปน
ข้ันตอนท่ีสอง      ซ่ึงถามองในมุมของระบบปฏิบัติการวินโดว (Window) แฟมขอมูลท่ีถูกสรางข้ึนมา
เปนคลาสนั้น หมายความวาในระบบระบบปฏิบัติการวินโดว จะทําการสรางโฟลเดอรใหมมาหนึ่ง
โฟลเดอร (Folder) หรือหนึ่งไดเรกทอรี่ (Directory) ท่ีมีชื่อเดียวกันกับชื่อคลาส และหลังจากนั้นเปนข้ัน
ท่ีสามเปนการนํางานท่ีพัฒนาท่ีสรางข้ึนมาสั่งใหทํางานดวยตัวคําสั่งท่ีใชในการสั่งรันคือ java.exe ซ่ึงใน
การพัฒนางานดวยโปรแกรมภาษาจาวาผูพัฒนาสามารถทํางานไดท้ังท่ีเปนระบบดอส หรือเปนระบบ
ของวินโดว โดยใชโปรแกรม Edit Plus เปนเครื่องมือในการพัฒนาไดท้ังสองระบบ แตดวยโปรแกรม 
Edit Plus เปนเครื่องมือท่ีมีความสะดวกตอการสรางและและการสั่งการจึงทําใหนักพัฒนานิยมใชตัว
โปรแกรม Edit Plus เปนเครื่องมือในการทํางาน     
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อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชระบบปฏิบัติท่ีสามารถเขาถึงระบบปฏิบัติการดอส (DOS Prompt)  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับดาวนโหลด  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
1. ติดตั้งชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus ลงบนเครื่องคอมพิวเตอรของ

ผูเรียน 
2. เรียกโปรแกรม Edit Plus มาใชงาน 
3. เขียนโคดโปรแกรมตามท่ีกําหนดดานลางลงบนโปรแกรม 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. เม่ือพิมพโปรแกรมแลวใหนักศึกษาทําการสั่งใหโปรแกรมภาษาจาวาทําการแปลภาษา 
โปรแกรมท่ีเขียนและตรวจความถูกตองและทําการแกไขขอผิดพลาดตามการแสดง Error 
โดยเลือกคําสั่งดังภาพดานลางแลวสั่งทําการ แปลภาษา (Compiler) ท่ีเขียนและตรวจ
ความถูกตองและทําการแกไขขอผิดพลาดตามการแสดง Error 
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5. สั่งทําการใหโปรแกรมทํางาน (Run) ไดดังนี้ 
   

 
 
6. ทําการปรับปรุงโปรแกรมใหสามารถทําคํานวณพ้ืนท่ีสี่เหลี่ยมผืนผา 
7. ใหทําการพิมพโปรแกรมตามตัวอยางทําการบันทึกชื่อแฟมขอมูล 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. สั่งใหโปรแกรมทํางาน  
10. เขียนผลการทํางานของโปรแกรมท่ีได   

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

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขาใจกระบวนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
2. เพ่ือใหสามารถมีความพรอมในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
3. ศึกษาการทํางานของโปรแกรมภาษาจาวาตามรูปแบบคําสั่ง (Syntax) 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

การเ ขียนโปรแกรมจาวามี ข้ันตอนในการพัฒนาดวยการสร างโปรแกรมจาวาแลว 
ผูพัฒนาโปรแกรมตองทําการแปลภาษาจาวา ท่ีการสรางแฟมขอมูลท่ีเปนคลาสมาหนึ่งแฟมขอมูล ข้ัน
ตอมาเปนการสั่งใหโปรแกรมทํางาน  โดยใชโปรแกรม Edit Plus เปนเครื่องมือในการพัฒนา 

โดยการเขียนโปรแกรมท้ังทําการคํานึงการทํางานของภาษาจาเปนการโปรแกรมเชิงวัตถุ ซ่ึง
วัตถุ หรือ อ็อบเจกต ดวยภาษาจาวามีสิ่งท่ีเปนควรรูพ้ืนฐานท่ีสําคัญในการเขียนโปรแกรมดังนี้ คลาส 
คือเปนการประกาศภาพรวมของกลุมวัตถุ อินสแตนซ เปนวัตถุท่ีถูกสรางข้ึนมาในหนวยความจําดวย
คําสั่ง new เปนการอางถึงขอมูลในหนวยความจําท่ีเปนวัตถุ ซ่ึงทํางานคลายๆกับ พอยเตอร ในภาษาซี 
คืออางไปยังหนวยความจําท่ีเก็บขอมูลนั่นเอง การปดบังขอมูล เปนวิธีการกําหนดสิทธิในการเขาถึง
ขอมูล หรือกําหนดการกระทําตอกับวัตถุของ คลาสนั้นๆ ทําใหแนใจไดวาขอมูลของวัตถุนั้นจะถูก
เปลี่ยนแปลงแกไขผานทางเมธอด หรือ คุณสมบัติ ท่ีไดรับอนุญาตเทานั้น การปดบังขอมูลนั้นเปนการ
ปองกันไมใหอ็อบเจกตภายนอกเขาถึงขอมูลไดอยางอิสระ เปนการสรางความปลอดภัยใหกับขอมูล การ
สืบทอดคุณสมบัติ เปนการสืบทอดคุณสมบัติจากคลาสแมไปยังคลาสลูก โดยท่ีคลาสลูกสามารถสืบทอด
คุณสมบัติมาจากคลาสแมได ซ่ึงเปนคุณสมบัติของการนําอ็อบเจกต กลับมาใชใหมประหยัดเวลาในการ
ทํางาน ซ่ึงเปนจุดเดนสําคัญ ของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ นามธรรม เปนการแสดงถึงคุณลักษณะ
และพฤติกรรมของอ็อบเจกต เทาท่ีจําเปนตองรับรูและใชงาน โดยซอนสวนท่ีเหลือเอาไวเพ่ือไมใหเกิด
ความสับสน และสามารถนํามาเพ่ิมเติมคุณสมบัติเพ่ิมเต็มภายหลังได โพลิมอฟซึม เปนการกําหนด
หนาท่ีการทํางานท่ีมีหลายรูปแบบ หรือกลาวไดวา หนึ่งเมธอด สามารถทํางานไดหลายๆรูปแบบ โดยมี
ชื่อเมธอดเดียวกัน แตสามารถทํางานแตกตางกันได ซ่ึงโพลิมอฟซึมสามารถแบงเปน 2 แบบ คือ การโอ
เวอรโหลดดิ้ง (Overloading) และการโอเวอรไรดิ้ง (Overriding) เปนตน 
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อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชระบบปฏิบัติท่ีสามารถเขาถึงระบบปฏิบัติการดอส (DOS Prompt)  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับดาวนโหลด  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 2.1 โปรแกรมในการกําหนดคาคงท่ี   
4. เม่ือพิมพโปรแกรมแลวใหนักศึกษาทําการสั่งใหโปรแกรมภาษาจาวาทําการแปลภาษา 

โปรแกรมท่ีเขียนและตรวจความถูกตองและทําการแกไขขอผิดพลาดตามการแสดง สั่งทํา
การแปลภาษา   ท่ีเขียนและตรวจความถูกตองและทําการแกไขขอผิดพลาดตามการแสดง 
Error 

5. สั่งทําการใหโปรแกรมทํางาน   
6. ใหนกัศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
7. ทําการปรับปรุงโปรแกรมตาม ตัวอยาง 2.2 โปรแกรมในการแสดงคาท่ีกําหนด 
8. ทําการแปลภาษาโปรแกรม  
9. สั่งใหโปรแกรมทํางาน  
10. ใหนักศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
11. เขียนโปรแกรม ตัวอยาง 2.3 โปรแกรมในการกําหนดคาในขอบเขต   

12. ทําการแปลภาษาโปรแกรม และสั่งใหโปรแกรมทํางาน  
13. ใหนักศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
14. เขียนโปรแกรม ตัวอยาง 2.4 การเขียนโปรแกรม ดวยการจบคําสั่งของแตละบรรทัดดวย

คําสั่ง ;  หรือเขียนโคดในบรรทัดเดียวกันมากกวาหนึ่งคําสั่ง 

15. ทําการแปลภาษาโปรแกรม และสั่งใหโปรแกรมทํางาน  
16. เขียนผลการทํางานของโปรแกรมท่ีได   
17. ใหนักศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม พรอมวิเคราะหการทํางานของโปรแกรม 
18. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรมท่ียังไมสมบูรณ ตัวอยาง 2.5 
19. ใหนักศึกษาแกไขใหสมบูรณ 
20. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน และเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
 

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

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมโดยการนําตัวแปรและตัวดําเนินการมาเปนเครื่องมือใน
การแกปญหาโจทยท่ีกําหนดได 

2. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะหตัวแปรและตัวดําเนินการบนตัว
โปรแกรมจาวา  

3. เพ่ือใหเกิดทักษะในการโปรแกรมภาษาจาวา ดวยการประยุกตตัวแปรและตัว
ดําเนินการมาประกอบเปนงาน 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

ตัวแปร เปนสวนประกอบท่ีสําคัญอยางมากในการโปรแกรมทุกโปรแกรมตองมีการเรียกใชตัว
แปรทุกครั้ง เพ่ือใหเก็บขอมูลไดเหมาะสมกับขนาดของคาท่ีตองทําการเก็บ ตัวแปรเลขท่ีนํามาใชงาน
สามารถแบงไดดังนี้ 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 ดังนั้นนักศึกษาตองพิจารณาในการกําหนด
หรือประกาศตัวแปรวาตองนํามาใชในการเก็บขอมูลเปนชนิดใด เพ่ือใหการประมวลผลของโปรแกรม
ทํางานไดอยางมีประสิทธิ หมายถึงโปรแกรมทํางานไดถูกตองแลว โปรแกรมตองสามารถทํางานหรือ
ประมวลผลไดอยางรวดเร็วตามมาดวย 

 
ตัวดําเนินการ สามารถทําการแบงตามลักษณะการดําเนินการกับตัวถูกกระทําได 6 ลักษณะ 

ดังนี้    1) ตัวดําเนินการการกําหนดคาโดยใชสัญญาลักษณ = (เครื่องหมายเทากับ) เปนตัวดําเนินการ
ในการทําหนาท่ีในการกําหนดคา ตางๆ 2) ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร ซ่ึงมีสวนยอยดังนี้ 2.1) ตัว
ดําเนินการทางคณิตศาสตรเลขจํานวนเต็ม มีเครื่องหมาย + (บวก) เครื่องหมาย – (ลบ) เครื่องหมายคูณ 
(*) เครื่องหมายหาร (/) และเครื่องหมายหารคิดเศษ (modulus: %) 2.2) ตัวดําเนินการทาง
คณิตศาสตรเลขทศนิยม มีเครื่องหมาย + (บวก) เครื่องหมาย – (ลบ) เครื่องหมายคูณ (*) เครื่องหมาย
หาร (/) และเครื่องหมายหารคิดเศษ (modulus: %) 2.3) ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรรวมกับการ
กําหนดคา เปนตัวดําเนินการท่ีนําผลการกระทําของคณิตศาสตรมาเก็บยังตัวแปรเดิมท่ีถูกกระทํา เชน a 
= a+1; 2.4) ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรการเพ่ิมคาและการลดคา เปนตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร 
ท่ีนิยมนํามาใชในการกําหนดการเพ่ิมคาหรือลดคา เปนสวนหนึ่ง ของกลุมคําสั่งวนรอบ ดังเชน  a = 
a+1 สามารถเขียนลดรูปไดเปน a++; 3) ตัวดําเนินการระดับบิท ในการกระทําระดับบิทสามารถ
กระทําขอมูลของตัวแปรท่ีเปนชนิดตัวเลขขนาดตางๆ ไดแก byte, short, integer, long และ char ตัว
ดําเนินการท่ีนํามาดําเนินการระดับบิท มีดังนี้ อินเวอรเตอร แอนด ออร เอ็กคูซีพออร การเลื่อนขวา 
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และเลื่อนซาย 4) ตัวดําเนินการความสัมพันธเชิงเปรียบเทียบ ไดแก ตัวดําเนินการเทากัน == ตัว
ดําเนินการไมเทากัน != ตัวดําเนินการมากกวา > ตัวดําเนินการนอยกวา > ตัวดําเนินการมากกวาและ
เทากับ >= ตัวดําเนินการนอยกวาและเทากับ >= เปนตน 

 

อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 3.1 โปรแกรมการกําหนดตัวแปร และการเปรียบเทียบตัว

ดําเนินการหารกับโมดูลัส 
4. เม่ือพิมพโปรแกรมแลวใหนักศึกษาทําการสั่งใหโปรแกรมภาษาจาวาทําการ สั่งทําการ

แปลภาษา   และสั่งทําการใหโปรแกรมทํางาน   
5. ใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวา

ทํางานอยางไรโดยอางอิง ตัวแปร และตัวดําเนินการ 
6. ทําการปรับปรุงโปรแกรมตาม ตัวอยาง 3.2   
7. ทําการแปลภาษาโปรแกรม และสั่งใหโปรแกรมทํางาน  
8. ใหนักศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
9. ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมทําการใชตัวดําเนินการออร(OR) กระทํา 2 ตัวแปร แลว

นําผลมาผานการตัวดําเนินการน็อต(NOT) โดยทําการดัดแปลงจากตัวอยางโปรแกรมภาพ
ท่ี 3.17 ทําการแปลภาษาโปรแกรม และสั่งใหโปรแกรมทํางาน  

10. ใหนักศึกษาเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
11. ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมทําการใชตัวดําเนินการเอ็กคลูซีพออร(EXCLUSIVE OR) 

กระทํา 2 ตัวแปร โดยทําการดัดแปลงจากตัวอยางโปรแกรมภาพท่ี 3.18  

12. ทําการแปลภาษาโปรแกรม และสั่งใหโปรแกรมทํางาน  
13. เขียนผลการทํางานของโปรแกรมท่ีได   
14. ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมทําการใชตัวดําเนินการความสัมพันธเชิงเปรียบเทียบ 

(Relational Operator) ตรวจสอบรหสัผาน (pass word)   

15. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน และเขียนผลการทํางานโปรแกรม 
 

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

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมในการควบคุมการทํางานของงานท่ีกําหนดได 
2. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะห สังเคราะหโปรแกรมใหสามารถทําการ

ควบคุมไดท้ังประโยคการทํางานวนรอบ ประโยคการควบคุมการตัดสินใจ  
3. เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหาโปรแกรมภาษาจาวาได 

 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

ประโยค if-else 
มีโครงสรางของประโยค if-else ดังนี้ 

 
if (<boolean expression >) 

<statements>; 
[else  <statements>; ]  
 

เม่ือ 
 

<boolean expression> คือ ประโยคเง่ือนไขท่ีกําหนดตรวจสอบถาถูกตองใหคาบูลีนเปน 
true และใหทํางานใน statements ในบล็อกถัดไป และถา
ตรวจสอบเง่ือนไขวาไมถูกตองคาบูลีนเปน false ใหทําบล็อกถัดไป 
หรือทําดําเนินการหลัง else ถามี 

 <statements>  คือ บล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง 
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 

 [ … ]   คือ เปนเครื่องหมายท่ีแสดงวาผูเขียนโปรแกรม จะกําหนดคาใดๆ  
ในเครื่องหมาย[ ] หรือไมก็ได เชน [else  <statements>;] 
หมายถึง ถามีการกําหนด else เปนการกําหนดบล็อกใหดําเนินการ 
งานเม่ือเง่ือนไขไมถูกตอง  
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ประโยค switch-case 
  มีโครงสรางของประโยค  ดังนี้ 

switch (<variable >)  
{ 

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

} 
เม่ือ 

<variable> เปน คา ท่ีใชกําหนดทางเลือก โดยการเทียบคาของ variable วาตรง
กับ value ท่ี case ใด ตัวคอมไพเลอรจะตัดสินใจเลือกงานนั้น คา
ของ variable สามารถเปนชนิดขอมูล int, short, long, char, หรือ
byte แตหามเปน boolean, float, หรือ double   

  case <value> เปนตัวงานท่ีถูกเลือกจาก คาของ variable ตรงกับ value ซ่ึงคาของ 
value เปนตัวแยกแยะงาน ดังนั้นคาของ value หามมีคาซํ้ากัน 

<statements> เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 

  Default  เปนบล็อกใหดําเนินการกอนออกจาก switch-case ในกรณีท่ีคาใน  
   variable มีคาไมตรงกับvalue ของ case ใดๆ  

   break  ทําหนาท่ีปดงานของแตละ case ยกเวนในสวนของ default ไมตอง 
    ใช break 
 

ประโยค for 
  มีโครงสรางประโยคดังนี้ 

for (<initial exp> ; <condition exp> ; <update exp>)  
  <statements>; 
เม่ือ 
<initial exp> เปน คาท่ีใชกําหนดคาเริ่มตนของรอบท่ีตองการใหทํางานซํ้า ซ่ึง

สามารถกําหนดใหเปนคาผานตัวแปร หรือ กําหนดใหอยูในรูปของ
สมการ สามารถกําหนดได 

<condition exp>เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบจํานวนรอบวาครบตามจํานวนท่ี
กําหนดหรือไม ซ่ึงถาผลการทดสอบเปน true โปรแกรมจะไป
ดําเนินการใน statement 

<statements> เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { } 
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<update exp> จะถูกเรียกใหประมวลผลตอจากการทํางานของ statement และนํา
คาตัวแปรเริ่มตนท่ีปรับปรุงคา (update) แลวไปทําการทดสอบ
เง่ือนไขใน <condition exp> อีก และทํางานซํ้าเชนนี้จนกวาคาใน 
<condition exp> มีคาเปน false โปรแกรมก็จะหลุดจากลูปไป
ทํางาน ในประโยคท่ีตอจาก statement   

 

ประโยค while (while statement) 
 มีโครงสรางประโยคดังนี้ 

while (<boolean expression>)  
 <statements>; 
 
 

เม่ือ 
<boolean expression> เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบวาถูกตองหรือไม ซ่ึงถาผลการ

ตรวจสอบเปน true โปรแกรมจะไปดําเนินการใน statement แต
ถาผลการตรวจสอบเปน false โปรแกรมจะไปดําเนินการใน นอก
บล็อกของ statements 

<statements> เปนบล็อกท่ีกําหนดงานใหดําเนินงานในการแกปญหาของโปรแกรม 
ซ่ึงอาจเปนคําสั่งหรือเมธอดเดียว หรือเปนกลุมคําสั่งมากกวาหนึ่ง
คําสั่งตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { }   
 

ประโยค do…while (do…while statement) 
  มีโครงสรางประโยค do…while ดังนี้ 
 

do { 
<statements>; 

      } while (<boolean expression>); 
 

เม่ือ 
 

  do  เปนการสั่งใหทํางานเริ่มตนกอนหนึ่งรอบ ตามบล็อก statement 
<statements> เปนบล็อกท่ีดําเนินงานของลูปในการทํางานซํ้า เปนกลุมคําสั่งในการ

แกปญหาของโจทยตองเขียนภายใตเครื่องหมาย { }  
while <boolean expression> เปน เง่ือนไขในการตรวจสอบวาถูกตองหรือไม ซ่ึง
ถาผลการตรวจสอบเปน true โปรแกรมจะไปดําเนินการใน do <statement> ไป
เรื่อยๆ จนตรวจสอบแลวผลเปน false โปรแกรมจะไปดําเนินการนอกบล็อกของ 
statements 
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ประโยคการควบคุมอื่นๆเพ่ิมเติม (other control statements) 
ประโยคในการควบคุมทิศทางกําหนดใหโปรแกรมทํางานของผู เขียนโปรแกรม 

นอกเหนือจากวิธีในการกําหนดผานทางเง่ือนไข ผานทางการวนลูป เปนหลักแลวยังมีประโยคท่ี
นาสนใจเพ่ิมเติม ท่ีสามารถนํามาชวยในการแกปญหาในการเขียนโปรแกรมท่ีไมปกติได เม่ือ
ตองการกระโดด (jump) ออกจากบล็อกของลูปการทํางานปกติ ไปยังจุดการทํางานจุดอ่ืนได 
ประโยคดังกลาวประกอบดวย ประกอบดวย break, continue และ return 

 

อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 4.1 เปนตัวอยางโปรแกรมการกําหนดแสดงขอความ 

GoodMorning เม่ือรับคา 0-11 แสดงขอความ GoodAfterNoon เม่ือรับคา 12-18 และ
แสดงขอความ GoodEverning เม่ือรับคา 19-24  

4. เม่ือพิมพโปรแกรมแลวใหนักศึกษาทําการสั่งใหโปรแกรมภาษาจาวาทําการแปลภาษา สั่ง 
run และเขียนผลการทํางานของโปรแกรม ตั้งแตเริ่มทําการรับคาจากคียบอรด และผลการ
ประมวลผลโปรแกรม 

5. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 4.2 โปรแกรมการใช for loop ใหนักศึกษาทําการวิเคราะห
โปรแกรม วาสามารถนําไปใชงานไดหรือไม ใหนักศึกษาทําการปรับปรุงโคดใหสามารถ run 
ได ตามท่ีนักศึกษาตองการ  

6. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน และใหนักศึกษาเขียนผลการทํางาน
โปรแกรม 

7. ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมตัวอยาง 4.3 โปรแกรมการใช do…while loop ให
นักศึกษาทําการวิเคราะหโปรแกรม วาสามารถนําไปใชงานไดดานใด ใหนักศึกษาทําการ
ปรับปรุงโคดใหสามารถ run ได ตามท่ีนักศึกษาตองการ 

8. จงเขียนโปรแกรม Java ใหรับคาชื่อของผูเขียนโปรแกรม ทําการพิมพ 5 ครั้ง เพ่ือทําการ
คํานวณ 
การบวกจาก 1 ถึง 100 โดยท่ีบวกเฉพาะเลขค่ี (1, 3, 5, . . . ) 

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

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมในงานดวยการใชโครงสรางคลาส 
2. เพ่ือใหสามารถสรางอ็อบเจกตประกอบการเขียนโปรแกรมได 
3. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะหแยกแยะการทํางานของแตละอ็บเจกต และ

สังเคราะหโปรแกรมใหสามารถนําคลาสท่ีสรางข้ึน หรือคลาสจากไลบรารีมาใชงานได 
4. เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหาโปรแกรมภาษาจาวาได 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ จึงเปนการเขียนโปรแกรมท่ีสามารถเขาถึงในการแกปญหาได โดยมี
แนวคิดจากธรรมชาติมากําหนดเปนหลักในการเขียนโปรแกรม มีองคประกอบสําคัญคือ คลาส แพ็กเกจ 
และ อ็อบเจกต มีรายละเอียดดังนี้ 

คลาส เปนเปรียบเสมือนกับภาชนะท่ีรวบรวมวัตถุ(object) โดยในแตละวัตถุประกอบดวย ตัว
แปร และสองเมธอด ความหมายของคลาส คือเปนท่ีรวบรวมอ็อบเจกตหนึ่งอ็อบเจกต หรือมากกวา
หนึ่งอ็อบเจกต หรือเรียกคลาสวา เปนพิมพเขียวในการสรางอ็อบเจกต  โดยขอมูลท่ีอยูในคลาสในแตละ
คลาส สามารถเรียก หรือนํามาใชมาใชงานภายนอกคลาสได  

แพ็กเกจ การเขียนโปรแกรมภาษาเชิงวัตถุ ดวยภาษาจาวามีการเรียกใชงานคลาสท่ีเปน
แพ็กเกจอยางสมํ่าเสมอ เพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูพัฒนาโปรแกรมไดอยางตอเนื่อง แพ็กเกจท่ีเปน
สวนสําคัญสําหรับผูเริ่มตนในการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา ควรรูและนํามาใชงานบางสวนดังนี ้
 java.applet เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาสดาน Applet สวน java.awtเปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาส
ดาน GUI(Graphic User Interface) แยกจาก swing และ  java.beans เปนแพ็กเกจท่ีเก็บคลาส
ดาน beans เปนตน 

อ็อบเจกต มีรูปแบบในการสราง ประกอบดวย 3 แบบ คือท่ี  
1. ประกาศ instance class ดวย class_name Object_ identifier ;  

     โดยการเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance class ท่ีสรางข้ึนดวย 
Object_ identifier = new class_name ([class_parameter]); 

2. ประกาศ instance พรอมเตรียมพ้ืนท่ีบนหนวยความจําสําหรับ instance ท่ีสรางใหม 
class name Object_ identifier = new class_name(); 

3. สรางอ็อบเจกตโดยไมประกาศตัวแปรอ็อบเจกตเพ่ือใชอางอิงอ็อบเจกตได 
new class_name(); 
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สวนคอนสตรัคเตอร เปนการสรางอ็อบเจกตพรอมกับการกําหนดคาเริ่มตนใหกับแอทตริบิวต
ตาง ๆ ของอ็อบเจกตท่ีไดสรางข้ึนดวยคียเวรด new โดยคอนสตรัคเตอรจะถูกเรียกใชใหทํางาน
อัตโนมัติ   เม่ือทําการสรางออบเจ็คข้ึน ในขณะท่ีสรางแตละอินสแตนซข้ึนมาท่ีมีชื่อเดียวกันกับ
คลาส ซ่ึงสามารถกําหนดเปน public ไวหนา modify ไดเทานั้น 

 

อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 5.1 เปนตัวอยางโปรแกรมการสรางคลาสลักษณะคอนสตรัค

เตอร และการสงคาเม่ือมีการสรางอ็อบเจกต  ทําการบันทึกคลาสเปน Lab5_1 ทําการ
ทดสอบโปรแกรม  

4. เม่ือพิมพโปรแกรมแลวใหนักศึกษาทําการสั่งใหโปรแกรมภาษาจาวาทําการแปลภาษา สั่ง 
run และเขียนผลการทํางานของโปรแกรม ตั้งแตเริ่มทําการรับคาจากคียบอรด และผลการ
ประมวลผลโปรแกรม 

5. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 5.2 โปรแกรมการใชคลาส ใหนักศึกษาทําการวิเคราะห
โปรแกรม วาสามารถนําไปใชงานไดหรือไม ใหนักศึกษาทําการปรับปรุงโคดใหไดผลตามท่ี
นักศึกษาตองการ  

6. ใหนักศึกษาทําการศึกษาแพ็กเกจของโปรแกรมภาษาจาวา เพ่ิมเติมจาก ตัวอยางโปรแกรม 

5.3  

7. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน และใหนักศึกษาเขียนผลการทํางาน
โปรแกรม 

8. ใหนักศึกษาทําการเขียนโปรแกรมตามตัวอยางโปรแกรมท่ี 5.4 ใหสามารถทํางานรับจาก
ผูใชงาน จํานวน 2 คา แลวนํามาคํานวณ พรอมแสดงผลการคํานวณดวย Dialog ของ 
Packet 

 
------------------------------------- 

 
 
 
 



267 

 

การทดลองที่ 6 
การใชงานแอพเพ็ต 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมจาวาดวยเทคโนโลยีแอพเพ็ตได 
2. เพ่ือใหสามารถนําโคดแอพเพ็ตมาทํางานรวมกับเว็บเพจได 
3. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะหแยกแยะการทํางานของแตละเทรดได   
4. เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหาโปรแกรมภาษาจาวาได 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

ในการสรางโคดจาวาแอพเพ็ตตองการสรางอ็อบเจกตท่ีไดทําการขยายมาจากคลาส
ตนแบบชื่อ java.applet.Applet ดวยคียเวิรด extends ดังตัวอยางการสรางอ็อบเจกต ดังนี้ 
public class FirstApplet extends java.applet.Applet  
{ 
 public void paint (Graphics g)  

{ 
 ตัวโคดของสิ่งท่ีตองการใหแสดงสูหนาจอภาพ 
} 

} 
 

เม่ือ FirstApplet.java ถูกคอมไพลแลวจะได   FirstApplet.java.class  จากนั้นจะตองมี 
HTML page ท่ีมี  APPLET tag ท่ีเรียก FirstApplet.java.class ใหทํางานอยูใน
ไฟล  JavaApplet.html และทําการเรียก Applet มาใชงานดวย appletviewer (ภาพดานลาง) 
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ภาพแสดงการ APPLET tag อยูในไฟล JavaApplet.html 

 
ในการทํางานรวมกันระหวางแท็กแอพเพ็ต กับ HTML สามารถทําการสงพารามิเตอรท่ีอยู

ภายใตแท็ก <APPLET> กับ </APPLET> โดยมีรูปแบบ  
<APPLET CODE = "AppletFile.class" width = 300 height =100>  
 <PARAM NAME = “ชื่อของพารามิเตอร 1” VALUE = “คาขอมูลของพารามิเตอร 1”> 
      … 
 <PARAM NAME = “ชื่อของพารามิเตอร N” VALUE = “คาขอมูลของพารามิเตอร N”> 
</APPLET> 
 
 โดยพารามิเตอร เปนลักษณะ Case-Sensitive กลาวคือ ถาเปนชื่อเดียวกันแตคนละลักษณะ
ตัวพิมพ ถือวาเปนชื่อพารามิเตอร คนละตัวกันจึงสามารถใช ในการเก็บคาขอมูลคนพารามิเตอรละตัว 
 

การสรางกราฟกแสดงผลสูหนาจอภาพ สามารถทําไดโดยใชเมธอด ท่ีอยูในแพ็คเก็ต 
java.awt เชน setColor() และ setFont() สวนเมธอดท่ีทําการสรางลักษณะรูปรางตางๆ ไดแกเมธอด 
drawString(), drawLine(), drawRect(), fillRect(), drawRoundRect(), fillRoundRect(), 
drawOval(), fillOval(), drawArc(), fillArc(), drawPolygon(), fillPolygon() และเมธอด 
drawPolyline() ดังตัวอยาง การกําหนดสีใหไปใชกับอ็อบเจกตท่ีตองการแสดงกราฟก มีรูปแบบการ
โคด  

setColor(Object ส)ี;  
 

การกําหนดเสียงของแอพเพ็ต ทําไดโดยการเรียกเมธอดสําหรับใชงานการนําเสียงมาเก็บไว
ท่ีตัวแปรไดดวยเมธอด getAudioClip() และเมธอดสั่งการควบคุมเสียง เมธอดสั่งใหเปดเสียง 
AudioClip.play() เมธอดสั่งวนรอบเสียง AudioClip.loop() และเมธอดปดเสียง AudioClip.stop() 
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เปนตน ซ่ึงไฟลเสียงท่ีนํามาใชงานควรอยูท่ีโฟลเดอรเดียวกับโคดจาวา และชนิดของไฟลเสียงท่ีสนับสนุน
ไดแก .wav .au และ .midi  เปนตน 

การกําหนดภาพของแอพเพ็ตสามารถเรียกใชงานไดอยางสะดวก ไดดวยถาตองการนํา
ภาพมาเก็บไว ท่ีตัวแปรไดดวยเมธอด getImage() และเมธอดสั่งแสดงภาพไดดวยเมธอด 
g.drawImage(“ไฟลภาพ”, 0, 0, null) ซ่ึงไฟลภาพท่ีนํามาใชงานควรอยูท่ีโฟลเดอรเดียวกับโคดจาวา 
และชนิดของไฟลภาพท่ีแอพเพ็ตสนับสนุนไดแก .gif และ .jpg เปนตน 

แอพเพ็ตกับเทรดสําหรับภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวสามารถสรางข้ึนได โดยการนํา
ภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาฉายตอเนื่องกันดวยความเร็วสูง ทําใหเกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว ซ่ึงใน
การดําเนินการตองอาศัยการทํางานของ เทรด ซ่ึงเทรด ก็คือ สวนประกอบยอยของการโปรเซส 
(ประมวลผล) ดังนั้น เทรด จึงเปนงานยอยๆ ของการประมวลผลในขบวนการทํางานของโปรเซสเซอร 
ถาในการทํางานของซีพียู 1 โปรเซส ท่ีมีการทํางานหลายๆ เทรด (งานยอย) การสรางเทรดในแพ็กเกจ
ของแอพเพ็ต เปนการเรียกเมธอด run() ซ่ึงระบบก็ตองมีสวนประกอบการทํางานเทรดของเมธอด 
paint() ประกอบทุกครั้งอยางนอย 1 เทรด ตัวอยาง การสรางคลาสท่ีมีการอินเตอรเฟส (interface) เท
รดเปนสวนยอยนั่นเอง เชน public class ClassName implements Runnable {…} หรือสรางคลาส
ดวย public class ClassName extends Thread {…} ในการสรางภาพเคลื่อนไหว กอนทําการสราง
ตองเตรียมภาพท่ีตองการนํามาแสดง และพ้ืนหลังท่ีตองการใหภาพนิ่ง จํานวนตามท่ีตองการสราง
ภาพเคลื่อนไหวในท่ีนี้ตองทําการเตรียมแฟมขอมูลท่ีเปนนามสกุล .gif มารวมใชงานการสรางเปนตน 
 

อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
 

1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. เขียนโปรแกรมตามตัวอยาง 6.1 โปรแกรมในการกําหนดสี สรางรูปสี่เหลี่ยม และ เติมสีใน

รูปเหลี่ยม ท่ีในการใช เมธอดการสรางกราฟกดวยเมธอด setColor()และเมธอด 
drawRect() ซ่ึงมีรูปแบบการโคด คือ drawRect(x, y, w, h) โดย x, y เปนจุดเริ่มตนของ
รูปสี่เหลี่ยม สวน w เปน ความกวางของรูปสี่เหลี่ยม  และ h เปนความสูงของรูปสี่เหลี่ยม 
และการเติมสีลงในรูปเหลี่ยม  

4. ใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวา

ทํางานอยางไรโดยนําผลการทดลองมาประกอบการอธิบาย  
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5. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม ตามตัวอยางท่ีในการใชเมธอดการสรางกราฟกดวยเมธอด 

setColor()และเมธอด drawRoundRect(20,10,100,100,50,50) ซ่ึงมีรูปแบบการโคด 

คือ drawRoundRect(x, y, w1, h1, w2, h2) โดย x, y เปนจุดเริ่มตนของรูปสี่เหลี่ยม 

สวน w1 เปนความกวางของรูปสี่เหลี่ยม  และ h1 เปนความสูงของรูปสี่เหลี่ยม สวน w2 

เปนความกวางของรูปสี่เหลี่ยมของท่ีใชกําหนดความโคงของมุมสี่เหลี่ยม  และ h2 เปน

ความสูงของรูปสี่เหลี่ยมของท่ีใชกําหนดความโคงของมุมสี่เหลี่ยม แสดงภาพท่ี 6.17 และ

การเติมสีลงในรูปเหลี่ยมเมธอด fillRoundRect()  

6. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 6.2 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด 

drawRoundRect() กับเมธอด fillRoundRect()   

7. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน ใหผลการทํางานแสดงภาพท่ี 6.18   

8. ใหนักศึกษาเขียนใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ใน
แตละบรรทัดวาทํางานอยางไรโดยนําผลการทดลองมาประกอบการอธิบาย 

9. เขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง ตัวอยาง 6.3 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด 
drawOval() กับเมธอด fillOval()   

10. ใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวา

ทํางานอยางไร และใหเขียนผลการทํางานของโปรแกรม  

11. ใหนักศึกษาทําการคนควาในการเขียนโคด โดยใช g .setColor(), drawRect(), fillRect(),  
fillOval() ใหสามารถ แสดงผลการทํางานโปรแกรม (ภาพท่ี 6.19)   

12. ใหนักศึกษาทําการคนควาในการเขียนเมธอด drawArc(), fillArc(), drawPolygon(), 
fillPolygon() และเมธอด drawPolyline() 

13. จงเขียนโคดใหมีภาพเคลื่อนไหวของแอพเพ็ตอยางนอย 2 ภาพ และเขียนเหตุผลการแสดง
คาของโคดวาไดผลท่ีแสดงการทํางานเปนเพาะเหตุใด 

14. จากโคดดานลางพรอมเขียนเหตุผลการแสดงคาของโคดวาไดผลท่ีแสดงเพราะเหตุใด 

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 
สวนติดตอกับผูใชแบบกราฟก 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมจาวาสรางสวนติดตอกับผูใชแบบกราฟกได 
2. เพ่ือใหสามารถนําสวนติดตอกับผูใชแบบกราฟกมาทํางานรวมกับเสียงและภาพได 
3. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะหแยกแยะการทํางานของสวนติดตอกับผูใช

แบบกราฟกได   
4. เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหาโปรแกรมภาษาจาวาได 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

 GUI มีสวนประกอบหลักดังนี ้
Containers เปนสวนท่ีทําหนาท่ีในเก็บ Components ตางๆ ท่ีตองแสดงหนาเว็บ ตามท่ี

กําหนด ซ่ึงอาจเปนโครงรางในการออกแบบการวาง layout (เชน flow หรือ grid) และสวนของ 
container สามารถเก็บสวนท่ีเปน sub-containers ไดการโปรแกรม GUI ใน Container จะตอง
มี frame, Dialog และ Applet (Top-Level Containers) ซึ่งในสวนของ frame ได
จัดเตรียมสวนท่ีเปน main window  

Components เปนสวนประกอบเปนสวนท่ีแสดงขอมูล บนหนาจอเว็บ เชน 
Button, Label, and TextField เปนตน ในการโปรแกรม GUI ทุก component ตองถูกวางใน 
container โดยทุก component สามารถวางดวยเมธอด add (Component c) มีผลทําให 
Container สามารถเขามาทํางานได       

   

การโปรแกรม GUI ดวย Swing และ AWT 
 
ข้ันตอนท่ี 1 สราง JFrame ดวย JFrame fName = new JFrame("Title");  
 
ข้ันตอนท่ี 2 สราง JPanel ซ่ึงเปน component และตองนํา JPanel ไปวางบนในสวนของ container 
ในท่ีนี้ 
       ก็คือ JFrame ซ่ึงมีรูปแบบของการสราง JPanel คือ  

JPanel  pName = new JPanel(manager); 
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ข้ันตอนท่ี 3 สรางคลาสท่ีเปน Component 
 3.1 สวนท่ีเปน ปุม (Button) สามารถสรางโดยมีรูปแบบการสราง ดังนี้ 

JButton  bName = new JButton(text, icon); 
 

3.2 ปายแสดงขอความ (Label) มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
JLabel  lName = new JLabel(text, icon, alignment); 
 

3.3 ชองรับขอความ (TextField) มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
JTextField tName = new JTextField (text, length); 
 

3.4 ชองรับรหัสผาน (PasswordField) มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
JPasswordField pwName = new JPasswordField (text, length); 
 

3.5 ตัวเลือกหนึ่งรายการ (RadioButton) มีรูปแบบการสราง ดังนี้ 
JRadioButton rbName = new JRadioButton (text, icon, boolValue); 
 

3.6 รายการขอมูล (List) มีรูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 
JList  ltName = new JList (item); 
 

3.7 ตัวเลือกรายการมากกวาหนึ่งตัวเลือก (CheckBox) มีรูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 
JCheckBox  ckName = new JCheckBox (text, icon); 
 

3.8 ตัวเลือกรายการหนึ่งตัวเลือก (ComboBox) มีรูปแบบการสรางรายการขอมูล ดังนี้ 
JComboBox  cbName = new JComboBox (item); 
 

3.9 เมนู (Menu) มีรูปแบบและข้ันตอนในการสรางเมนู ดังนี้ 
3.9.1 สรางเมนูบารดวย JMenuBar MyMenuBar = new JMenuBar(); 
3.9.2 สรางเมนูดวย JMenu MyMenu = new JMenu(StringName); 
3.9.3 รายการเมนูยอยJMenuItem MyMenuItem = new 

JMenuItem(iTemName); 
3.9.4 การเพ่ิมรายการเมนูยอยลงในเมนูดวย MyMenu.add(MyMenuItem); 

  3.9.5 การเพ่ิมเมนูลงในเมนูบารดวย MyMenuBar.add(MyMenu); 
  3.9.6 การสั่งใหเมนูบารลงในเฟรมดวย FrameName.setJMenuBar(MyMenuBar); 
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ข้ันตอนท่ี 4 การจัดวางองคประกอบ (Layout Manager)  
FlowLayout  เปนการจัดวางองคประกอบใหทําการแสดงท่ีเรียงลําดับตามบรรทัดแรกใหเต็ม

บรรทัดกอนจึงทําการใหแสดงในบรรทัดถัดไป จนครบองคประกอบท่ีถูกสั่งใหทําการแสดง ซ่ึงมีรูปแบบ
ดังนี้ 

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

BorderLayout เปนการจัดวางองคประกอบใหแสดงตามทิศท้ัง 5 ตําแหนง คือทิศเหนือ 
(North) ทิศใต (South) ทิศตะวันออก (East) ทิศตะวันตก (West) และจัดใหอยูก่ึงกลาง ซ่ึงมีรูปแบบ
ดังนี้ 

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

GridLayout เปนการจัดวางองคประกอบใหทําการแสดงในชอง (grid) เปนลักษณะตารางซ่ึงมี
รูปแบบดังนี ้

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

 

สราง Basic Event Handling  
โดยมีละข้ันตอนในการสราง ดังนี้ 
1. สรางออบเจกต JRadioButton ดวย 

JRadioButton rB = new JRadioButton ("Single Choice"); 
2. กําหนด Event ใหกับ ออบเจกต JRadioButton และ addActionListener ( listener )   
   เปนคําสั่งท่ีใชในการดักฟงเหตุการณเม่ือมีการคลิกท่ีคอมโพเนนต ดวย 
 rB.addActionListener ( new ActionListener ( )             
3. การคืนคาคอมโพเนนต เม่ือมีการเกิดเหตุการณ (Event) ข้ึน ดวย 
 JRadioButton rB = ( JRadioButton ) event.getSource ( ); 
4. การตรวจสอบสถานะของ RadioButton วาถูกเลือกอยูหรือไมถูกเลือกอยู ดวย 

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

1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 
 

วิธีทดลอง 
 

1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม ตามตัวอยางท่ี 7.1 ในการใช Frame และ Panel พรอมการ

กําหนดสี  

4. ใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวา

ทํางานอยางไรโดยนําผลการทดลองมาประกอบการอธิบาย  

5. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม โดยใชเครื่องมือ ComboBox ใหไดผลการทํางานโปรแกรม ดัง

ภาพท่ี 7.19 

6. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 7.3 โปรแกรมในการแสดงคาของเมธอด 

drawOval() กับเมธอด fillOval()   

7. ทําการแปลภาษาโปรแกรม สั่งใหโปรแกรมทํางาน ใหผลการทํางาน    

8. ใหนักศึกษาทําการคนควาทําการเขียน ActionListener รองรับการคลิกเมาส และการรัน
ขอความลงใน TextBox จํานวน 20 ตัวอักษร 

9. ใหนักศึกษาเขียน GUI ใหสามารถรับคามาทําการคํานวณคณิตศาสตรอยางมีระบบ 1 
โปรแกรม 
 

------------------------------------- 
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การทดลองที่ 8 
การติดตอกับกับแฟมขอมูล 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมจาวาสรางการติดตอกับแฟมขอมูลได 
2. เพ่ือใหสามารถนําสวนการตรวจจับดวย การใชคําสั่ง try … catch / finally 
3. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมจาวาสรางการติดตอดวยคารแร็คเตอรสตรีมได 
4. เพ่ือใหสามารถมีความสามารถในการวิเคราะหแยกแยะการทํางานแฟมขอมูลได   
5. เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหาโปรแกรมภาษาจาวาได 

 

ความรูพ้ืนฐาน 
 
  ในการสงขอมูลระหวางตัวโปรแกรม กับแหลงท่ีเก็บขอมูลจะเปนกระบวนการท่ีเกิดข้ึนได 2 
ลักษณะคือ การอาน (Read) กับ การเขียน (Write)   
 
 การอานไฟลสตรีม (File Stream Reading) ตองมีการตรวจสอบความถูกตองหรือ การดัก
จับ   เออเรอร (Error) ท้ังดานอินพุตและเอาตพุต (IOException) วาแฟมขอมูลท่ีไดทําการติดตอนั้นมี
อยูจริง หรือมีขอมูลอยูหรือไม ถาไมมีการทํางานของ IOException จะทําการฟองชนิดของการ Error 
ใหผูใชโปรแกรมทราบขอผิดพลาด  มีรูปแบบดังนี้ 

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

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

File filename    = new File(“path”); 
  FileOutputStream fOutput = new  FileOutputStream(filename, 
append); 
  fOutput.write(data); 
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การใชคําส่ัง try … catch / finally เปนการจัดการ Exception มีโครงสรางการทํางาน
คลายกับกลุมคําสั่ง if / else กลาวคือถามีการตรวจสอบเง่ือนไข ในท่ีนี้คือ Exception ท่ีอยูหลัง try วา
มีเหตุการณเกิดข้ึน ถือวาถูกตอง ก็จะใหโปรแกรมมาประมวลผลหลังคําสั่ง catch สวน finally เปน
ชุดคําสั่งใหทําทุกเหตุการณกอนออกจาก try 

 
คารแร็คเตอรสตรีม เปนสตรีมท่ีมีการจัดการขอมูลท่ีไดทําการติดตอกับแฟมขอมูล  เม่ือทําการ

เรียกใชแฟมขอมูลท่ีไมมีอยูในหนวยความจํา ก็จะทําการสรางแฟมขอมูลข้ึนมาตอบสนองการติดตอของ 
Stream ไดทันที  

 
 การอานขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มีรูปแบบดังนี ้

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

การเขียนขอมูลคารแร็คเตอรสตรีม มีรูปแบบดังนี้ 
File filename   = new File(“path”); 

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

อุปกรณ 
 

1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม Edit Plus 
4. ตัวโปรแกรมภาษาจาวา  
5. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
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วิธีทดลอง 
 

1. เปดโปรแกรมภาษาจาวา โปรแกรม Edit Plus บนเครื่องคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
2. ตรวจสอบท่ีอยูของคําสั่งตางในโปรแกรม Edit Plus กอนใชงาน 
3. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม ตามตัวอยางท่ี 8.1 การใช Byte Stream และทําการจัดเตรียม

แฟมขอมูลท่ีใชในการติดตอกับโปรแกรมแกม ชื่อ D:/Java/DataForLaB8.txt และ 

LaB8Out.txt  

4. ใหไดผลการทํางาน  ขอมูลในแฟม D:/Java/DataForLaB8.txt แสดงภาพท่ี 8.13ม 8.14 

และ 8.15 

5. ใหนักศึกษาเขียนอธิบาย โดยทําการวิเคราะหการทํางานของแตคําสั่ง ในแตละบรรทัดวา

ทํางานอยางไรโดยนําผลการทดลองมาประกอบการอธิบาย  

6. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรม เรื่อง try… catch ใหไดผลการทํางานโปรแกรม (ภาพท่ี 8.16)   

7. ใหนักศึกษาเขียนโปรแกรมตาม ตัวอยาง 8.3 โปรแกรมในการแสดง character stream 

โดยใช try… catch รวมกับการใชคําสั่งการติดตอแฟมขอมูลระดับไฟล ดวยคําสั่ง 

FileReader และ FileWriter  

8. ใหนักศึกษาเขียนผลการทดลองของโปรแกรมและอธิบาย การทํางานมาพอเขาใจ  

9. ใหนักศึกษาทําการคนควาทําการเขียน ใหนักศึกษาทําการคนควาทําการเขียน Buffer 
Stream รองรับการปอนขอมูล จํานวน 10 ตัวอักษร 

10. ใหนักศึกษาทําการคนควาทําการเขียนขอมูลดวยคลาส PrinterWriter   
 

------------------------------------- 
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การทดลองที่ 9 
การประยุกตการติดตอฐานขอมูลกับเครือขาย 

 
วัตถุประสงค 

 
1. เพ่ือใหสามารถเขียนโปรแกรมจาวาบนเน็ตบีนสได   

2. เพ่ือใหสามารถเชื่อมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอลได 

3. มีทักษะการโปรแกรมใชมายเอ็สคิวแอลบนเครือขายได 
 

ความรูพ้ืนฐาน 
  

การติดตั้งเน็ตบีนส 
สามารถดาวนโหลดไดท่ี https://netbeans.org/downloads/  
 

การใชงานเน็ตบีนส 
เรียกโปรแกรมเน็ตบีนส จาก Start->All Programs ->NetBeans->NetBeans IDE 

8.0  
 

สรางโปรเจ็ค (Project )  
ดวยการเลือกรายการเมนู File->New Project 
 

 สั่งใหทํางาน 
สั่งใหทําการทดสอบและการทํางานของโคดดวยการคลิกปุม Play  
 

การติดตั้ง AppServ  
การติดตั้งระบบเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับการเขียนการควบคุมหนาเว็บไซต 

โปรแกรมฐานขอมูลมายเอ็สคิวแอล (MySQL)  และ phpMyAdmin ซ่ึงชุดพัฒนาสามารถ
ดาวนโหลด ไดท่ี http://sourceforge.net/projects/appserv/files/ 

 
 
 
 
 

https://netbeans.org/downloads/
http://sourceforge.net/projects/appserv/files/
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การเช่ือมตอเน็ตบีนสกับมายเอ็สคิวแอล 
 

เปดโปรแกรม NetBeans เพ่ือทําการเปด Services ของ Database ผานทาง Driver 
ใหสามารถเชื่อมตอ MySQL 

ทําการเปด Services ก็สามารถนํา NetBeans ทําการเชื่อมตอกับ MySQL ผานทาง 
Localhost 

ทําการกําหนด Configuration ใหกับ Host ท่ีเปน localhost คือ User Name : คือ 
root สวน Password : คือ อยางนอย 4 ตัวอักษร 

 

การเพ่ิม Library ของ NetBeans กับ MySQL jdbc Driver 
 

การกําหนดใหมีการทํางานรวมกันระหวาง NetBeans กับ MySQL มีความจําเปนตอง
อาศัย Driver ของฐานขอมูล MySQL อยางตอเนื่อง ในการแปลงขอมูลระหวางกัน สามารถ
การเพ่ิม Library ของ NetBeans กับ MySQL jdbc Driver โดยการคลิกขวาท่ี Libraries แลว
ทําการเลือก Add Library ทําการเลือก MySQL JDBC Driver 

 

การกําหนดคุณลักษณะมายเอ็สคิวแอล   
 

การกําหนดสามารถทําไดโดยการคลิกขวาท่ี Databases->MySQL Server at 
localalhost: 3306 [root] (disconnection) แลวทําการเลือก Properties 

ทําการกําหนด Administration Password เปน 1234 (สามารถเวนวางไวได) ตามท่ี
กําหนดขณะทําการติดตั้ง และเม่ือตองการใหมีการจํารหัส สามารถทําไดโดยการทํา
เครื่องหมายในบล็อก Remember Password แลวคลิก OK 

ทําการกําหนดคุณสมบัติของผูบริหารระบบไดโดยการคลิกแท็บ Admin Properties 
โดยทําการกําหนดในสวนของ Path/URL to admin tool: สวนของ Path to start 
command: และสวนของ Path to stop command: ซ่ึงมีปุม Browse 

 

อุปกรณ 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. ตัวโปรแกรม NetBeans 
4. ตัวโปรแกรม Appserv 
5.  ตัวโปรแกรม MySQL 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 
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วิธีทดลอง 
 

1. ใหนักศึกษาทําการติดตั้ง NetBeans ไวท่ี Dive D: 
2. ใหนักศึกษาทําการสราง Project ชื่อ HelloBeans ไวท่ี D:\Breans 
3. ใหโคดใหแสดง ชื่อ รหัสนักศึกษา และสาขาวิชาของนักศึกษา 
4. ใหทําการทดสอบการทํางานของโคด และใหบันทึกผลการทํางานโปรแกรม 
5. ใหนักศึกษาทําการติดตั้ง MySQL ดวย Appserv ลงในไวท่ี Drive D: 
6. ใหนักศึกษาทําการทดสอบการทํางานของ NetBeans กับ MySQL ใหสมบูรณ 

 
------------------------------------- 
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การทดลองที่ 10 
การประยุกตการติดตอฐานขอมูลกับเครือขาย 

 
วัตถุประสงค 

 
1. เพ่ือใหสามารถใหเน็ตบีนสเชื่อมตอกับ MySQL ได   

2. เพ่ือใหสามารถสรางฐานขอมูลดวยเน็ตบีนส บนมายเอ็สคิวแอลได 

3. มีทักษะการสรางตารางบนมายเอ็สคิวแอลของเครือขายได 
 

ความรูพ้ืนฐาน 
  

สรางและทําการเช่ือมตอฐานขอมูลใหพรอมใชงาน  
การติดตอกับฐานขอมูลสามารถกระทําไดโดยการกระทําผานทางตัวอิดิเตอรของมายเอ็สคิว

แอล (SQL editor) ซ่ึงตัว NetBeans IDE ไดติดตั้ง SQL Editor สามารถทําการสรางฐานขอมูลใหมท่ีใช
ในการงานได ดวยทําการสรางฐานขอมูลโดยการคลิกขวาท่ีโนด MySQL Server at locationhost: 
3306 [root] และเลือกรายการเมนูยอย Create Database ระบบจะมีกลองขอความ Create MySQL 
Database ใหทําการกรอกชื่อฐานขอมูลลงในชอง New Database Name: แลวทําการคลิก OK   

 

สรางตารางใหกับฐานขอมูล (Creating Database Tables) 
การสรางตารางฐานขอมูลสามารถทําไดสองวิธีคือ สรางตารางไดจากกลองขอความ (Dialog) 

กับการสรางตารางโดยใชตัว SQL Editor ดังนี้     

การสรางตารางดวย SQL Editor (Using the SQL Editor) 
การสรางตารางจาก SQL Editor ของ NetBeans IDE มีข้ันตอนดังนี้ 

• จากตัว Explorer ของ Database เม่ือทําการขยายแลวใหทําการเชื่อมตอโนด จะมี

โฟลเดอรยอยตอจาก  jbdc:mysql://localhost:3306/mynewdatabase… 

จํานวน 3 โฟลเดอรยอย Tables Views และ Procedures 

• จากนั้นใหทําการคลิกขวาท่ีโฟลเดอร Tables แลวทําการเลือก Execute Command 

จะไดพ้ืนท่ีวางของ main window ท่ีใชในการสรางโคดของ SQL Editor 

• ทําใหมีพ้ืนท่ีของ SQL editor สามารถทําการสรางตารางไดตามตองการ 
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การสรางตารางดวย Table Dialog (Using the Create Table Dialog) 
สรางตารางไดดวยการทํางานของท่ีละ Dialog ซ่ึงในตัวอยางนี้จะทําการสรางตารางชื่อ 

Subject มีข้ันตอน ดังนี้ 

• ตัว Explorer เม่ือทําการขยายแลวตัวExploreของDatabaseจะมีโฟลเดอร

ยอยตอจาก ก  jbdc:mysql://localhost:3306/mynewdatabase… มี

โฟลเดอรยอย Tables ทําการคลิกขวาท่ีโฟลเดอร Tables แลวทําการเลือก 

Create Table ตัวกลองขอความท่ีใชสรางตาราง (Create Table Dialog) 

ถูกเปดข้ึน ใหทําการพิมพชื่อตารางลงในชอง Table Name: Subject และ

ทําการคลิกปุม Add column  

• เม่ือไดทําการกําหนดชื่อตารางเปน Subject เพ่ือทําการสรางขอมูล ดวยการ

พิมพขอมูลลงใน Dialog 

• ทําการเพ่ิมคอลัมนใหกับตาราง Subject ดวยการคลิกปุม Add column ทํา

การพิมพขอมูล เปนตัวกําหนดตารางโดยทําการสรางใหครบท้ัง 3 รายการ 

• เม่ือทําการสรางตารางครบตามท่ีไดออกแบบขอมูลในตารางท่ี 10.1 แลว 

สามารถทําการตรวจขอมูลได 

 

การสั่งงานตารางขอมลู (Working with Table Data) 
 

ในการสั่งใหการทํางานรวมกันระหวางตารางขอมูลบน SQL Editor ของ NetBeans สามารถ
ใหทํางานในรูปแบบของ SQL queries บนฐานขอมูลไดหลากหลาย การปรับปรุงแกไขโครงสรางของ
ฐานขอมูล การเพ่ิม(add) การแกไข(modify) และการลบ(delete) รวมท้ังเพ่ิมรายการขอมูล (record 
หรือ row) ลงในตารางขอมูล Counselor 

 
การสั่งการงานฐานขอมูลดวย Script (Running an SQL Script) 
 

ในการจัดการเรื่องตารางขอมูลของ NetBeans สามารถสั่งใหทํางานไดโดยตรงดวยการดาวน
โหลดท่ี https://netbeans.org/project_downloads/samples/Samples/Java%20Web/ifpwafcad.sql แลว
ทําการบันทึกไวในตําแหนงเดียวกับโปแกรม NetBeans IDE อยู ในท่ีเปน C:\Program Files 
(x86)\NetBeans 8.0\bin สคริปตจะทําการสรางตาราง 2 ตารางท่ีคลายกับการสรางตาราง 
Counselor และ Subject โดยสคริปตไดทําการเปลี่ยนชื่อตารางเปน Counselor2 และ Subject2 
ตามลําดับ ในการสั่งสคริปตทํางานสามารถดําเนินการได 
 
 
 

https://netbeans.org/project_downloads/samples/Samples/Java%20Web/ifpwafcad.sql
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แนะนําการโปรแกรมบนเครือขายดวยจาวา 
 

การนํา โคด ท่ี ได ทําการบันทึกไว ท่ี  C:\AppServ\www ไปทําการเก็บไวบนเครือข าย
คอมพิวเตอรจริง หรือ IP Address จริง เปนการทํางานจริงของการเขียนโปแกรมบนเครือขาย
คอมพิวเตอรได ซ่ึงเปนการสรางเว็บไซตบน MySQL database server ซ่ึง  MySQL เปนฐานขอมูล 
ท่ีใชในการจัดการกับขอมูลท่ีใชในการประยุกตใชบนเว็บ ดวยอาจเปนเพราะ MySQL มีความโดดเดน 
ดานความเร็ว (speed) ดานการยืดหยุน (flexibility) และดานความเปนธรรมชาติ (reliability) MySQL 
ใชภาษา SQL ในการเขียนซ่ึงมีโครงสรางของภาษาเปน Query Language สําหรับการเขาถึง และการ
ประมวลผลขอมูลท่ีอยูในฐานขอมูล จึงทําให MySQL เปนระบบมีความนิยมมากท่ีสุดในปจจุบัน  
 

อุปกรณ 

 
1. เครื่องคอมพิวเตอร  
2. ระบบอินเทอรเน็ต สําหรับการคนควา  
3. เครื่องคอมพิวเตอรควรมีซอฟตแวร NetBeans IDE เวอรชั่น 7.2, 7.3, 7.4, 8.0  
4. เครื่องคอมพิวเตอรควรมีซอฟตแวร Java Development Kit (JDK) เวอรชั่น 7 หรือ 8 
5. เครื่องคอมพิวเตอรควรมีซอฟตแวร MySQL database server เวอรชั่น 5.x 
6. หนวยความจําเคลื่อนท่ี (Handy Drive หรือ External Hard disk) 

 

วิธีทดลอง 
 

1. ใหนักศึกษาทําการทดสอบการทํางานของ NetBeans กับ MySQL ใหสมบูรณ 
2. ใหนักศึกษาทําการสรางฐานขอมูลท่ีนักศึกษาตองการ 1 ฐานขอมูล 
3. ใหนักศึกษาสรางตารางท่ีใชในการเก็บรายชื่อเพ่ือนในหองเรียนอยางนอย 20 รายชื่อ 
4. เม่ือสรางตารางสําเร็จตามตองการแลว 

a. ฐานขอมูลตองสามารถเพ่ิมชื่อเพ่ือนได 
b. ฐานขอมูลตองสามารถลบชื่อเพ่ือนได 
c. ฐานขอมูลตองสามารถแทรกชื่อเพ่ือนได 

5. ใหนักศึกษานําฐานขอมูลวางท่ีเครือขายจําลองหรือ IP จริงตามความเหมาะสม 
 

------------------------------------- 
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CheckBox · 174 
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Component · 169 
Components · 163 
Computer Programming · 9 
Configure User Tools · 21 
Configuring MySQL Server 

Properties · 236 
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65, 79 

E 

Edit Plus · 20 
Encapsulation · 31 
Enterprise Edition · 13 
Environment Variables · 17 
Event · 184 
expressions · 38, 58 
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File Stream · 196, 198 
File Stream Writing · 200 
floating · 39, 60, 108 
FlowLayout · 177 
for · 83 
full stop · 38 
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GUI · 161, 162 
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Handling · 159, 183, 184, 190 
HTML · 137 
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paint() · 134 
Panel · 164 
parentheses · 38 
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