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บทที่ ๔ คลาส เมท็อด และอ็อบเจกต ์
 

ในบทนี้จะกล่าวถึงวิธีสร้างอ็อบเจกต ์โดยตอนแรกจะกล่าวถึงการสร้างอ็อบเจกต์จากคลาสที่มีให้ใช้อยู่
แล้วเพื่อเรียนรู้วิธีการสร้างอ็อบเจกตอ์ย่างรวดเร็ว ต่อจากนั้นจึงจะกล่าวถึงวิธีเขียนคลาสใหม่ขึ้นใช้เอง ซึ่งคลาส
ใหม่ที่เราเขียนขึ้นนี้ จะใช้เป็นแม่แบบในการสร้างอ็อบเจกต์ให้มีสมบัติและพฤติกรรมตามที่เราต้องการ ส่วน
การที่อ็อบเจกตจ์ะมีพฤติกรรมใดนั้น ขึ้นอยู่กับเมท็อด(method)ต่าง ๆ ของคลาส หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ 
ขึ้นอยู่กับข้อความสั่งต่าง ๆ ที่เราเขียนขึ้นมาและบรรจุไว้ในคลาสเมท็อดนั่นเอง ในบทนี้จะกล่าวถึงการเขียน
คลาสขั้นพื้นฐานเพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าคลาสที่เขียนขึ้นไปสร้างอ็อบเจกต์ให้ท างานอย่างง่าย อันเป็นพื้นฐาน
ในการเรียนบทต่อ ๆ ไป ส่วนรายละเอียดที่มากขึ้นและความรู้ขั้นสูงเกี่ยวกับคลาสและอ็อบเจกตจ์ะกล่าว
เพิ่มเติมในบทที่ ๕ และ ๘  

โครงสร้างของคลาส 

คลาสถือว่าเป็นแม่แบบที่ใช้ในการสร้างอ็อบเจกต์ คลาสหนึ่ง ๆ สามารถน าไปใช้สร้างอ็อบเจกตไ์ด้หลาย
ตัว อ็อบเจกตแ์ต่ละตัวที่สร้างมาจากคลาสเดียวกันจะมีพฤติกรรมตามแม่แบบคือคลาสของมัน อ็อบเจกตท์ี่สร้าง
มาจากคลาสเดียวกันอาจมีสมบัติบางอย่างที่แตกต่างกันไปได้บ้าง บางอ็อบเจกตอ์าจมีลักษณะเฉพาะบางอย่าง
เป็นของตนเอง แต่สมบัติโดยรวมของอ็อบเจกต์ส่วนใหญ่แล้วใกล้เคียงกัน 

ในการเขียนโปรแกรมจาวานั้น เราจะเขียนคลาสขึ้นมาเพื่ออธิบายอ็อบเจกต์ที่มีลักษณะและพฤติกรรม
แบบเดียวกัน ถ้าอ็อบเจกต์ที่ต้องการมีสมบัติและพฤติกรรมที่แตกต่างกันกันออกไปค่อนข้างมาก เรานิยมเขียน
แยกไว้เป็นคลาสอ่ืน คนละคลาสกัน 

โปรแกรมต้นฉบับภาษาจาวาประกอบด้วยคลาสจ านวนหนึ่งเขียนรวมกันไว้ในแฟ้มโปรแกรมต้นฉบับ
เดียวกัน ในแฟ้มโปรแกรมต้นฉบับหนึ่ง ๆ อาจบรรจุคลาสเพียงคลาสเดียวหรือหลายคลาสก็ได้ ในแต่ละคลาส

ตัวแปรสมาชกิ 

เมธอดสมาชิกสมาชิก 

คลาส 1 

คลาส 2 

คลาส n 

... 
คลาสสมาชิก 

โปรแกรมจาวา คลาส 

รูปท่ี ๔-๑ แสดงโครงสร้างของโปรแกรมจาวา และคลาส 
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อาจประกอบด้วยสมาชิกเพียงประเภทใดประเภทหนึ่งหรือหลายประเภทจากสมาชิกประเภทต่าง ๆ ๓ ประเภท
ต่อไปนี้คือตัวแปรสมาชิก(member variable) เมท็อดสมาชิก(member method) และ คลาสสมาชิก(member 
class) โดยที่สมาชิกแต่ละประเภทสามารถมีอยู่ในคลาสได้เพียงหนึ่งเดียวหรือมากกว่าหนึ่ง หรืออาจไม่มีเลยก็
ได้ โครงสร้างของโปรแกรมและคลาสแสดงได้ดังรูปที่ ๔-๑ 

ตัวแปรสมาชิก เป็นตัวแปรที่ก าหนดไว้ในคลาสส าหรับเก็บสมบัติ (property) ของอ็อบเจกต์ ตัวแปร
สมาชิกยังแบ่งออกเป็น ๒ ชนิดคือ ตัวแปรอินสแทนซ์ (instance variable) และตัวแปรคลาส (class 
variable)   ตัวแปรอินสแทนซ์ถือว่าเป็นตัวแปรของแต่ละอ็อบเจกต์จะเกิดขึ้นพร้อมกับการสร้างอ็อบเจกตใ์หม่ 
จะมีอยู่ในทุกอ็อบเจกต์ที่สร้างขึ้นมาและอยู่ไปตลอดจนกว่าอ็อบเจกต์นั้นจะไม่ใช้งานและถูกท าลายไป ดังนั้น
ถ้าสร้างอ็อบเจกตห์ลายตัวขึ้นมาจากคลาสเดียวกัน จะมีตัวแปรอินสแทนซ์อยู่ในทุกอ็อบเจกตโ์ดยที่ตัวแปรในอ็
อบเจกตเ์หล่านี้จะเป็นอิสระต่อกัน อ็อบเจกตใ์ครอ็อบเจกต์มัน ส่วนตัวแปรคลาสไม่ได้เก็บไว้ในอ็อบเจกตแ์ต่จะ
เก็บอยู่ในคลาส ตัวแปรคลาสนี้จะมีตัวตนเกิดขึ้นพร้อมกับการโหลดคลาสเข้าสู่หน่วยความจ า ตัวแปรชนิดนี้แต่
ละชื่อที่ประกาศไว้จะมีเพียงตัวเดียวอยู่ในพื้นที่หน่วยความจ าของคลาสเท่านั้น ต่างจากตัวแปรอินสแทนซ์ที่
เกิดขึ้นหลายชุดตามจ านวนอ็อบเจกตท์ี่สร้างขึ้น ตัวแปรคลาสจะอยู่ไปตลอดตราบใดที่คลาสของมันยังท างาน
อยู่ในหน่วยความจ า ตัวแปรคลาสจะมีเพียงชุดเดียวอยู่คู่กับคลาส อ็อบเจกตต์่าง ๆ ของคลาสเดียวกันจะใช้ตัว
แปรคลาสที่มีอยู่เพียงที่เดียวนี้ร่วมกัน เน่ืองจากว่าตัวแปรคลาสมีตัวตนเกิดขึ้นเมื่อมีการน า (load) คลาสเข้าสู่
หน่วยความจ า จึงสามารถเข้าถึงตัวแปรชนิดน้ีได้โดยที่ไม่ต้องสร้างอ็อบเจกต์ขึ้นมาก็ได้ 

หมายเหตุ ตัวแปรสมาชิกเป็นค าที่ใช้กันอยู่เป็นการทั่วไปในภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ แต่ในเอกสาร
ของบริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ใช้ค า เขตข้อมูล (field) แทนค าว่าตัวแปรสมาชิก เพื่อแยก
ออกให้ชัดจากตัวแปรทั่วไป 

 เมท็อดสมาชิก เป็นที่รวมของชุดค าสั่งที่ก าหนดไว้ในคลาสส าหรับแสดงพฤติกรรมหรือความสามารถ
บางอย่าง เมท็อดสมาชิกแบ่งออกได้ ๒ ชนดิท านองเดียวกับตัวแปรสมาชิกคือ อินสแทนซ์เมท็อด
(instance method) และคลาสเมท็อด(class method) อินสแทนซ์เมท็อดถือว่าเกาะอยู่กับอ็อบเจกต ์
ต้องสร้างอ็อบเจกต์ขึ้นมาก่อนจึงจะเรียกใช้เมท็อดชนิดน้ีได้ เวลาเรียกใช้ต้องบอกด้วยว่าเรียกใช้อินส
แทนซ์เมท็อดใด ส่วนคลาสเมท็อดถือว่าเกาะอยู่กับคลาสของมัน สามารถเรียกใช้ได้โดยไม่ต้องสร้างอ็
อบเจกต์ 

 คลาสสมาชิก  เป็นคลาสซ้อนที่เขียนไว้ภายในคลาสอ่ืนที่ห่อหุ้มมัน บริษัทซันไมโครซิสเต็มได้
ปรับปรุงข้อก าหนดของภาษาจาวาให้มีคลาสสมาชิกได้ตั้งแต่รุ่นที่ 1.1 เป็นต้นมา ในบทนี้จะยังไม่
อธิบายประโยชน์และวิธีการเขียนคลาสสมาชิกแต่จะกล่าวถึงโดยละเอียดในบทที่ ๘  

ในการสร้างคลาสนั้น สามารถเขียนสมาชิกทั้ง ๓ ประเภทนี้อย่างละกี่ตัวก็ได้ ประเภทใดมาก่อนหรือ
หลังก็ได้ไม่มีกฎเกณฑ์แต่อย่างใด แต่ควรวางในต าแหน่งที่ดูเข้าใจง่าย สมาชิกทั้ง ๒ ประเภทแรกจะ
กล่าวถึงในบทนี้ ส่วนคลาสสมาชิกจะกล่าวถึงในบทอื่น 



คลาส เมธอดและอ๊อบเจกต์ 
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การสร้างอ็อบเจกต์ 

ในการเขียนโปรแกรมจาวานั้นเรามักก าหนดชุดของคลาสต่าง ๆ ขึ้นมา คลาสเหล่านี้จะถูกใช้เป็นแม่แบบ
ในการสร้างอ็อบเจกต ์ในการเขียนโปรแกรมจาวาเราใช้คลาสที่มีการเขียนก าหนดเอาไว้ล่วงหน้าแล้ว ในตอน
แรกของบทนี ้เราจะเรียนรู้วิธีสร้างอ็อบเจกตใ์หม่(instantiation)โดยใช้คลาสจากคลังคลาส(class library) ที่มี
ให้ใช้อยู่แล้วเป็นแม่แบบ ต่อจากนั้นจึงจะเรียนรู้วิธีสร้างคลาสขึ้นใช้เอง 

นิพจน์สร้างอ็อบเจกต์ใหม่ 

ในโปรแกรมจาวานั้น อ็อบเจกต์ต่าง ๆ ไม่ได้เกิดขึ้นเองโดยอัตโนมัติ นักเขียนโปรแกรมเป็นผู้สั่งว่าจะ
สร้างอ็อบเจกต์เมื่อใด ในการสร้างอ็อบเจกต์ใหม่แต่ละคร้ัง เราใช้นิพจน์ซึ่งประกอบด้วยค าส าคัญ new ควบคู่
กับชื่อคลาสที่เราต้องการให้เป็นแม่แบบในการสร้างอ็อบเจกต ์ตามด้วยวงเล็บเปิดและวงเล็บปิด ดังตัวอย่าง 

new  Random() 

นิพจน์น้ีแสดงการสร้างอ็อบเจกตข์องคลาส Random วงเล็บที่ใส่ไว้หลังชื่อคลาสมีความส าคัญเป็นอย่าง
ยิ่ง ไม่ใส่ไม่ได้ ภายในวงเล็บสามารถเว้นว่างไว้ได้ หรือบางครั้งภายในวงเล็บอาจบรรจุอาร์กิวเมนต์
(argument)หรือพารามิเตอร์(parameter) ซึ่งใช้เป็นค่าเร่ิมต้นให้กับตัวแปรหรือสมบัติเร่ิมต้นของอ็อบเจกตท์ี่
เราต้องการสร้าง อาร์กิวเมนต์เป็นนิพจน์ เมื่อหาค่าผลลัพธ์ได้แล้ว ค่านั้นจะถูกส่งไปใช้ประกอบการสร้างอ็อบ
เจกต ์ตัวอย่างนี้ไม่มีอาร์กิวเมนต์แต่อย่างใด 

หมายเหตุ ต าราหลายเล่มเรียกค าส าคัญ new ว่าเป็นตัวด าเนินการ แต่ในเอกสารข้อก าหนดคุณลักษณะภาษาจาวา
ของบรษิัทซันไมโครซิสเต็มส์ไม่จัด new ว่าเป็นตัวด าเนินการ แตจ่ัดว่าเปน็ส่วนประกอบของนิพจน์
ส าหรับสร้างอ็อบเจกต ์

ตัวอย่างต่อไปนี้เป็นตัวอย่างการสร้างอ็อบเจกต์ใหม่ โดยที่มีการรับอาร์กิวเมนต์ด้วย 
new  Random(123456); 

new  Point(0,0); 

ตัวอย่างนี้แสดงการสร้างอ็อบเจกต์ของคลาส Random และ Point โดยใส่อาร์กิวเมนต์ไว้ในวงเล็บ
ด้วย ตัวอย่างนี้เราใส่อาร์กิวเมนต์ให้คลาส Point ไว้ในวงเล็บจ านวน ๒ ตัว ถ้ามีอาร์กิวเมนต์มากกว่า ๑ ตัว 
จะต้องคั่นอาร์กิวเมนต์แต่ละตัวด้วยจุลภาค (,)  จ านวนและชนิด(type)ของอาร์กิวเมนต์ที่สามารถใส่ไว้ในวงเล็บ
ได้นั้นถูกก าหนดโดยคลาสของมันโดยใช้เมท็อด(method)พิเศษที่เรียกว่าตัวสร้าง (constructor) ซึ่งจะกล่าวถึง
ภายหลังในบทนี้ ถ้าเราเขียนโปรแกรมสร้างอ็อบเจกต์ใหม่ของคลาสใดคลาสหนึ่งด้วยจ านวนและชนิดของ
อาร์กิวเมนต์ที่ต่างไปจากที่ก าหนดไว้ในคลาสนั้น ๆ คอมไพเลอร์จะไม่ยอมปล่อยให้ผ่าน มันจะแสดงข้อความ
แจ้งถึงข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น 
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การด าเนินงานของนิพจน์สร้างอ็อบเจกต์ใหม ่

เมื่อมีการสร้างอ็อบเจกต์ใหม่ด้วยนิพจนส์ าหรับสร้างอ็อบเจกตน์ั้น จะมีการด าเนินการหลายอย่างเกิดขึ้น 

เร่ิมตั้งแต่มีการจัดสรรที่ว่างในหน่วยความจ าเพื่อใช้เป็นที่อยู่ของอ็อบเจกตใ์หม่ที่จะสร้างขึ้น ถ้าที่ว่างใน
หน่วยความจ าไปเพียงพอส าหรับสร้างอ็อบเจกต์จะเกิดข้อผิดพลาดที่เรียกว่า OutOfMemoryError  โปรแกรม
จะยุติการท างานแบบไม่ปรกติ แต่ถ้าสามารถหาที่ว่างในหน่วยความจ าได้เพียงพอ จะมีการสร้างอ็อบเจกตล์งใน
ที่ว่างที่จัดสรรมาได้ ตัวแปรต่าง ๆ ของออปเจ็กท์ที่มีการก าหนดไว้ในคลาสจะได้รับการบรรจุลงในที่ว่างนี้และ
ถูกก าหนดค่าเร่ิมต้นตามค่าโดยปริยายของตัวแปรแต่ละชนิด ตัวอย่างเช่น ถ้าเป็นตัวแปรชนิดตัวเลขจะได้รับ
การก าหนดค่าเร่ิมต้นเป็นศูนย์  ต่อจากนั้นเมท็อดพิเศษที่เรียกว่าตัวสร้างที่ก าหนดไว้ในคลาสจะถูกเรียกให้
ท างาน 

ตัวสร้าง (constructor) เป็นเมท็อดพิเศษมีชื่อเหมือนชื่อคลาสใช้ส าหรับสร้างและก าหนดการเร่ิมต้น
ให้กับอ็อบเจกตใ์หม่ ตัวสร้างจะก าหนดค่าเร่ิมต้นให้ตัวแปรอินสแทนซ์ใหม่ที่สร้างขึ้นมา หรืออาจสร้างอ็อบ
เจกตใ์หม่อ่ืน ๆ ที่อ็อบเจกต์นั้นต้องการ และกระท าการอ่ืนใดที่อ็อบเจกตน์ั้นจ าเป็นต้องท าเพื่อเริ่มต้นตัวมันเอง 

คลาสหนึ่ง ๆ อาจมีตัวสร้างได้หลายตัวแต่ต้องมีจ านวนและชนิดของอาร์กิวเมนต์ที่แตกต่างกัน ในนิพจน์
สร้างอ็อบเจกต์ใหม่เราสามารถระบุอาร์กิวเมนต์ที่แตกต่างกันนี้ในรายการอาร์กิวเมนต์ ข้อแตกต่างของชนิดหรือ
จ านวนอาร์กิวเมนต์น่ีเองจะเป็นตัวก าหนดว่าตัวสร้างตัวใดที่ถูกเรียกให้ท างาน  ตัวอย่างเช่นคลาส Random ที่
กล่าวถึงมาแล้วมีตัวสร้างหลายตัว ตัวสร้างตัวหนึ่งไม่ต้องการอาร์กิวเมนต์ แต่ตัวสร้างอีกตัวต้องการ
อาร์กิวเมนต์จ านวน ๑ ตัว ดังนั้น ในการสร้างอ็อบเจกต์ของคลาส Random ด้วยนิพจน์ข้างต้นจึงใช้ได้ทั้ง ๒ 

กรณ ีในกรณีที่เราสร้างคลาสของเราขึ้นใช้เอง เราสามารถก าหนดให้มีตัวสร้างกี่ตัวก็ได้เท่าที่จ าเป็น 

การอ้างอิงถึงอ็อบเจกต์ 

ในการสร้างอ็อบเจกต์ใหม่นั้น จะมีการหาที่ว่างในหน่วยความจ าเพื่อใช้เป็นที่อยู่ของอ็อบเจกตใ์หม่ที่
ก าลังสร้างขึ้น ซึ่งที่อยู่ของมันเราไม่รู้ล่วงหน้าว่าจะได้ที่ใด ในการใช้โปรแกรมแต่ละคร้ังไม่จ าเป็นว่าอ็อบเจกต์
ที่สร้างขึ้นจะได้อยู่ต าแหน่งเดิมเสมอไป และอาจมีการสร้างอ็อบเจกตข์องคลาสเดียวกันหลายตัวก็ได้ ดังนั้น ใน
การส่งสาร(message)หรือติดต่อกับอ็อบเจกต์ เราจ าเนต้องรู้ว่าเราจะส่งสารให้อ็อบเจกต์ตัวใด ซึ่งเรา
จ าเป็นต้องรู้ที่อยู่ของอ็อบเจกต์นั้น เพื่อที่จะได้ติดต่อได้ถูกตัว ในทางปฏิบัติเราไม่จ าเป็นต้องรู้ที่อยู่ของอ็อบ
เจกต์โดยตรง จาวามีวิธีอ านวยความสะดวกในเร่ืองนี้ เพื่อความสะดวกในการติดต่อกับอ็อบเจกตเ์ราควรสร้าง
ตัวแปรขึ้นมาเพื่อเก็บที่อยู่ของอ็อบเจกตท์ี่เราต้องการติดต่อด้วย ตัวแปรซึ่งเก็บข้อมูลเป็นที่อยู่ของข้อมูลหรืออ็
อบเจกตอ่ื์นเรียกว่าตัวแปรอ้างอิง (reference variable) ถ้าจะเรียกให้เจาะจงยิ่งขึ้น ตัวแปรส าหรับเก็บที่อยู่หรือ
ใช้อ้างอิงถึงอ็อบเจกตเ์รียกว่าตัวแปรอินสแทนซ์(object variable)  ในการอ้างถึงอ็อบเจกต์เราจะใช้ตัวแปร
อ้างอิงหรือนิพจน์ที่ให้ผลลัพธ์ของค่าข้อมูลเป็นชนิดอ้างอิงในการอ้างถึงอ็อบเจกต์ที่เราต้องการติดต่อด้วย 

ตัวอย่างต่อไปนี้แสดงการประกาศตัวแปรอ้างอิง 
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Random  randNum; 

การประกาศตัวแปรอ้างอิงมีรูปแบบท านองเดียวกับการประกาศตัวแปรพื้นฐานทั่วไป ต่างกันแต่เพียง
ชนิดของข้อมูลเท่านั้น แทนที่จะเป็นชนิดข้อมูลพื้นฐาน ชนิดของข้อมูลจะเป็นคลาส คลาสจัดว่าเป็นชนิด
ประเภทหนึ่งที่มีความซับซ้อนมากว่าชนิดพื้นฐานทั่วไป ตัวอย่างนี้ Random เป็นชื่อคลาสซึ่งถือว่าเป็นชนิด 
ส่วน randNum เป็นตัวแปร ใช้ชื่อตามกฏการตั้งชื่อตัวระบุเช่นเดียวกับตัวแปรทั่วไป ตัวแปร randNum ถือ
ว่าเป็นตัวแปรอ้างอิงเพราะว่ามันไม่ได้เก็บอ็อบเจกตไ์ว้ในตัวของมัน แต่เก็บที่อยู่ของอ็อบเจกตท์ี่มีชนิดเป็น
คลาส Random เพื่อใช้ในการเข้าถึงอ็อบเจกตโ์ดยอ้อม  ตัวแปร randNum  เป็นตัวแปรที่ใช้ในการอ้างถึงอ็อบ
เจกตข์องคลาส Random  ในบางคร้ัง เพื่อความสะดวกและกระชับ เราจะเรียกชื่อตัวแปรอ้างอิงเสมือนว่าเป็น
ชื่ออ็อบเจกต์ 

เราไม่อาจก าหนดค่าอ่ืนใดให้กับตัวแปร(อ้างอิง)อ็อบเจกต์นอกจากที่อยู่ของอ็อบเจกตท์ี่สร้างมาจากคลาส
ที่ตัวแปรอินสแทนซ์อ้างถึง เราอาจสร้างตัวแปรอินสแทนซ์ขึ้นมาก่อนที่จะสร้างอ็อบเจกต์ก็ได ้ในกรณีเช่นน้ีตัว
แปรอินสแทนซ์จะยังไม่เก็บที่อยู่ของอ็อบเจกตใ์ดจนกว่าเราจะน าค่าที่อยู่ไปก าหนดให้มัน  ในกรณีที่เรา
ต้องการให้ตัวแปรอินสแทนซ์ไม่อ้างอิงไปที่อ็อบเจกต์ใดเลย เราอาจก าหนดค่าของตัวแปรอ้างอิงให้เป็น null 
ซึ่งเป็นค่าคงที่ที่ใช้แทนความหมายว่าไม่ได้อ้างอิงไปยังอ็อบเจกต์ใด เช่น 

randNum  = null; 

หลังจากท าข้อความสั่งนี้แล้วตัวแปรอินสแทนซ์ randNum จะมีค่าเป็น null ซึ่งหมายความว่าไม่ได้
อ้างอิงไปที่ใด หากก่อนหน้านี้ randNum เก็บค่าที่อยู่ของอ็อบเจกตใ์ดอยู่ randNum จะไม่อ้างถึงอ็อบเจกต์
นั้นอีกต่อไป 

โดยทั่วไปแล้ว เรามักจะใช้นิพจน์สร้างอ็อบเจกต์ใหม่ควบคู่กับตัวแปรอ้างอิงในข้อความสั่งก าหนดค่าดัง
ตัวอย่าง 

randNum = new Random(); 

ตัวอย่างนี้หมายความว่า เมื่อสร้างอ็อบเจกต์ของคลาส Random เสรจ็เรียบร้อยแล้วให้เอาที่อยู่ของอ็อบ
เจกตน์ั้นมาใส่ไว้ในตัวแปรอ้างอิง randNum 

เพื่อความกระชับของโปรแกรมเรามักประกาศตัวแปรอ้างอิงพร้อม ๆ ไปกับการสร้างอ็อบเจกต ์ดัง
ตัวอย่าง 

Random randNum = new Random(); 

ตัวอย่างนี้มีการประกาศตัวแปรอ้างอิงชื่อว่า randNum มีชนิดเป็นคลาส Random พร้อมทั้งก าหนดค่า
เร่ิมต้นให้มีค่าเป็นที่อยู่ของอ็อบเจกตข์องคลาส Random ที่สร้างขึ้นใหม่รูปที่ ๔-๑ แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง
ตัวแปรอ้างอิงกับอ็อบเจกต์ สมมติว่าอ็อบเจกต์ a เป็นอ็อบเจกต์ที่สร้างมาจากคลาส Random ตั้งอยู่ใน
หน่วยความจ าที่ต าแหน่ง 100  ตัวแปรอ้างอิง randNum จะเก็บค่าเลขที่อยู่ (address) ของอ็อบเจกต ์a 
ดังนั้นตัวแปร randNum จะมีค่าเป็น 100 
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โดยปรกติแล้วนักเขียนโปรแกรมไม่จ าเป็นต้องจดจ าหรือรู้ค่าเลขที่อยู่ของอ็อบเจกตว์่ามีค่าเป็นเท่าใด 
ระบบจะใช้วิธี "จดและจ า" ไว้ในตัวแปรอ้างอิง เวลาจะเรียกใช้อ็อบเจกตใ์ด เราสามารถใช้อ็อบเจกตน์ั้นได้โดย
อาศัยตัวแปรอ้างอิงเป็นตัวเชื่อมหรือทางผ่าน จัดว่าเป็นการเข้าถึงอ็อบเจกตท์างอ้อม 

ตัวอย่างที่ ๔-๑ เป็นตัวอย่างโปรแกรมอย่างง่ายที่สมบูรณ์ท างานได้จริง โปรแกรมนี้จะพิมพ์ค่าตัวเลข
แบบสุ่มโดยอาศัยคลาส Random ซึ่งเป็นคลาสที่ให้มาพร้อมกับชุด JDK  

ตัวอย่างโปรแกรมที ่๔-๑ แสดงการสร้างอ็อบเจกต์อย่างง่าย 
1. import java.util.Random; 

2. class Ex4_1 { 

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

4.     Random randNum; 

5.     randNum = new Random(); 

6.     System.out.println("Random double value : " +  

                        randNum.nextDouble()); 

7.     System.out.println("Random integer value : " +  

                        randNum.nextInt()); 

8.   } 

9. } 

ในบรรทัดที ่๑ มีค าสั่ง import ส าหรับบอกคอมไพเลอร์ว่าเราต้องการใช้คลาสอะไรจากแพคเกจ
(package)ใด แพคเกจเป็นที่รวมของคลาสต่าง ๆ ที่เตรียมไว้ใช้งานด้านใดด้านหน่ึง ตัวอย่างนี้เราต้องการใช้
คลาส Random จากแพคเกจ java.util   เราจ าเป็นต้องน าเข้า (import) คลาสนี้มาจากภายนอกเนื่องจาก
เราไม่ได้เขียนคลาส Random ขึ้นมาเองในโปรแกรมของเรา  java.util เป็นชื่อแพคเกจหนึ่งในบรรดา
แพคเกจต่าง ๆ ที่บริษัทซันไมโครซิสเต็มพัฒนาขึ้นและแจกจ่ายไปพร้อมกับชุด JDK 

ในบรรทัดที ่๔ มีการประกาศตัวแปรชื่อว่า randNum ให้เป็นตัวแปรอ้างอิงมีชนิดเป็นคลาส Random  
หมายความว่าเราจะใช้ตัวแปรนี้ส าหรับอ้างอิงถึงอ็อบเจกต์ที่เป็นตัวอย่างหนึ่ง(instance)ของคลาส Random  

ในบรรทัดนี้เป็นเพียงประกาศตัวแปร จะได้ตัวแปรอ้างอิงหนึ่งตัวเท่านั้น ยังไม่มีการสร้างอ็อบเจกต ์ค่าของตัว
แปร randNum ยังไม่ได้อ้างอิงไปยังอ็อบเจกต์ใด  

บรรทัดที ่๕ เป็นข้อความสั่งส าหรับก าหนดค่าให้กับตัวแปร randNum โดยน าค่าที่หาได้จากทางขวา
ของเคร่ืองหมายเท่ากับไปใส่ในตัวแปร randNum    ทางด้านขวาของเคร่ืองหมายเท่ากับเป็นนิพจน์ที่

รูปที่ ๔-๒ แสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอ้างอิงกับอ๊อบเจกต์ 

100 
อ๊อบเจกต์ a 

อ๊อบเจกต ์a อยู่ที่ต าแหน่ง 100 randNum 
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ประกอบด้วยตัวด าเนินการ new ซึ่งใช้ส าหรับสร้างอ็อบเจกต์  อ็อบเจกต์ที่ได้นี้สร้างขึ้นมาโดยใช้คลาส 

Random  เป็นแม่แบบ ระบบจะจัดหาที่ว่างในหน่วยความจ าเพื่อเก็บข้อมูลในส าหรับอ็อบเจกตท์ี่สร้างขึ้นใหม่
นี ้ค่าเลขที่อยู่ของอ็อบเจกต์จะถูกน าไปใส่ไว้ในตัวแปร randNum เมื่อโปรแกรมท างานมาถึงบรรทัดนี้จะได้อ็
อบเจกตใ์หม่ ๑ ตัว 

ในตอนท้ายของบรรทัดที่ ๖ มีการส่งสาร(message)ให้อ็อบเจกต ์ การส่งสารให้อ็อบเจกต์ในภาษาจา
วาคือการเรียกใช้เมท็อด(method) ใดเมท็อดหนึ่งของอ็อบเจกต์    การเรียกอินสแทนซ์เมท็อดใดจากอีกอ็อบ
เจกตห์นึ่งนั้นจ าเป็นต้องอาศัยตัวแปรอ้างอิงเพื่อบอกให้รู้ว่าเราจะส่งสารไปให้อ็อบเจกต์ใด การเรียกเมท็อดโดย
ผ่านตัวแปรอ้างอิงเขียนได้ดังนี้ 

randNum.nextDouble() 

nextDouble เป็นชื่อเมท็อดซึ่งมีการก าหนดไว้ในคลาส Random  เราสามารถเรียก (call หรือ 
invoke) เมท็อดนี้ได้โดยการบอกชื่อเต็มของเมท็อด เนื่องจากอาจมีการสร้างอ็อบเจกต์ของคลาสเดียวกันขึ้นมา
หลายตัว การเรียกเมท็อดโดยระบุแต่เพียงชื่อเมท็อดจะไม่เพียงพอเพราะเกิดความก ากวมไม่รู้ว่าจะเรียกอินส
แทนซ์เมท็อดใดกันแน่ ดังนั้น การเรียกอ็อบเจกตจ์ากภายนอกอ็อบเจกตข์องตัวมันเองจึงจ าเป็นต้องระบุชื่อเต็ม
ของเมท็อดนั้น ชื่อเต็มที่สมบูรณ์ประกอบด้วยค่าอ้างอิงไปยังที่อยู่ของอ็อบเจกตแ์ละชื่อเมท็อดคั่นด้วยจุด (.)  ซึ่ง
ตัวอย่างในที่นี้ชื่อเต็มคือ  randNum.nextDouble ความหมายของนิพจน์นี้คือ การเรียกเมท็อด 
nextDouble() ของอ็อบเจกต์ที่อ้างถึงโดยตัวแปรอ้างอิง randNum เพื่อความสะดวกและกระชับเราจะ
เรียกสั้น ๆ ว่า เป็นการเรียกเมท็อด nextDouble() ของอ็อบเจกต ์randNum 

การเรียกเมท็อดจัดว่าเป็นนิพจน ์โปรดสังเกตุว่านิพจน์เรียกเมท็อดจะต้องมีวงเล็บหลังชื่อเมท็อดที่ถูก
เรียกเสมอ 

เมื่อมีการเรียกเมท็อด โปรแกรมจะกระโดดข้ามไปด าเนินการในเมท็อดที่ถูกเรียก เมื่อท างานในเมท็อดที่
ถูกเรียกเสร็จเรียบร้อยแล้วจะย้อนกลับมาท างานต่อจากต าแหน่งที่ถูกเรียก บางเมท็อดเมื่อท างานเสร็จแล้วอาจ
ส่งค่าข้อมูลบางอย่างกลับมาด้วย เมท็อด nextDouble เป็นเมท็อดที่ใช้หาค่าตัวเลขแบบสุ่ม เมื่อท างานเสร็จ
แล้วมันจะส่งค่าตัวเลขที่สุ่มได้เป็นชนิด double กลับมาด้วย เราสามารถน าค่าที่ส่งกลับมานี้ไปใช้งานต่อไป
ได้ ซึ่งในบรรทัดที่ ๘ มีการน าค่าที่เมท็อดส่งกลับมาไปต่อกับสายอักขระ (string) "Random double 
value : " ด้วยตัวด าเนินการต่อเชื่อม (+) แล้วส่งให้เมท็อด System.out.println ท าการพิมพ์ออก
ทางจอภาพ 

ในบรรทัดที ่๗ มีการเรียกใช้เมท็อด nextInt() ของอ็อบเจกต ์randNum เมท็อดนี้จะคืนค่ากลับมา
เป็นค่าตัวเลขสุ่มชนิด int ต่อจากนั้นน าไปพิมพ์ออกทางจอภาพท านองเดียวกับที่ท าในบรรทัดที่ ๖ 

ถ้าเราคอมไพล์และด าเนินการ (run) โปรแกรมนี้จะได้ผลลัพธ์ดังตัวอย่าง: 
Random double value : 0.6892960397283345 

Random integer value : 1421115631 
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การด าเนินการโปรแกรมนี้แต่ละคร้ังจะได้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกันไป เนื่องจากโปรแกรมนี้สร้างตัวเลขแบบ
สุ่มซึ่งค่าของมันจะไม่แน่นอน บางคร้ังเราต้องการค่าตัวเลขแบบสุ่มเพื่อน าไปใช้ในการทดสอบโปรแกรมโดยที่
เราไม่ต้องก าหนดค่าขึ้นเอง โปรแกรมเกมส์โดยทั่วไปก็มักมีการสร้างตัวเลขแบบสุ่มขึ้นมาใช้งานเช่นเดียวกัน 

ตัวอย่างโปรแกรมที่ ๔-๒ เป็นตัวอย่างโปรแกรมอย่างง่ายแสดงการสร้างอ็อบเจกต์ของคลาส Date ซึ่ง
เป็นคลาสหนึ่งในแพคเกจ java.util ที่ให้มาพร้อมกับชุด JDK 

ตัวอย่างโปรแกรม ๔-๒ แสดงการสร้างอ็อบเจกต์จากคลาส Date 

1: import java.util.Date; 

2: class Ex4_1 { 

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

4:         Date today; 

5:         today = new Date(); 

6:         System.out.println("Right now is " + today.toString()); 

7:     } 

8: } 

ในบรรทัดที ่๑ มีค าสั่ง import ส าหรับบอกคอมไพเลอร์ว่าเราต้องการใช้คลาส Date ที่อยู่ในแพคเกจ 
java.util  ในบรรทัดที่ ๔ มีการประกาศตัวแปรชื่อว่า today ให้เป็นตัวแปรอ้างอิงมีชนิดเป็นคลาส 

Date  หมายความว่าเราจะใช้ตัวแปรนี้ส าหรับอ้างอิงถึงอ็อบเจกตท์ี่เป็นตัวอย่าง(instance)ของคลาส Date  

บรรทัดที ่๕ เป็นข้อความสั่งส าหรับก าหนดค่าให้กับตัวแปร today โดยน าค่าที่หาได้จากทางขวาของ
เคร่ืองหมายเท่ากับไปใส่ในตัวแปร today  ทางด้านขวาของเคร่ืองหมายเท่ากับเป็นนิพจน์ที่ประกอบด้วยตัว
ด าเนินการ new ซึ่งใช้ส าหรับสร้างอ็อบเจกต์ของคลาส Date  เมื่อโปรแกรมท างานมาถึงบรรทัดนี้จะได้อ็อบ
เจกตใ์หม่ ๑ ตัว ค่าเลขที่อยู่ของอ็อบเจกตน์ี้จะถูกน าไปใส่ไว้ในตัวแปร today   คลาส Date มีตัวสร้างหลาย
ตัวซึ่งแต่ละตัวจะรับอาร์กิวเมนต์ต่างกัน จากตัวอย่างนี้ไม่มีการส่งอาร์กิวเมนต์ไปให้ตัวสร้างของคลาส Date 
ดังนั้นตัวสร้างตัวที่ไม่ต้องการอาร์กิวเมนต์ใด ๆ จึงถูกเรียกให้ท างาน ซึ่งตัวสร้างตัวนี้มีหน้าที่ในการก าหนด
ข้อมูลภายในอ็อบเจกต์ให้เป็นวันและเวลาปัจจุบัน ณ. ขณะที่ก าลังสร้างอ็อบเจกต ์ส่วนบรรทัดที่ 6 มีการพิมพ์
ข้อความว่า "Right now is " แล้วตามด้วยข้อความที่ได้จากการเรียกใช้เมท็อด toString() ของอ็อบ
เจกตท์ี่อ้างถึงโดยตัวแปร today  เมท็อด toString()  นีเ้ป็นเมท็อดที่ก าหนดไว้ในคลาส Date ใช้
ส าหรับแปลงข้อมูลภายในออปเจ็กท์ให้เป็นสายอักขระ (string) เราสามารถเรียกใช้อินสแทนซ์เมท็อดใด ๆ 

ผ่านตัวแปรอ้างอิงได้โดยใช้จุด (.) เชื่อมระหว่างชื่อตัวแปรอ้างอิงกับชื่อเมท็อด  ในตัวอย่างนี้ 
today.toString() หมายถึงการเรียกเมท็อด toString() ของอ็อบเจกต์ที่อ้างอิงโดยตัวแปร today 
หรือจะพูดให้ง่ายและกระชับว่าเป็นการเรียกเมท็อด toString() ของอ็อบเจกต์ today   หลังจากเมท็อด 
toString() ท างานตามหน้าที่ของมันเสร็จแล้วมันจะส่งค่ากลับคืนมาให้เป็นข้อมูลชนิดสายอักขระ ผลลัพธ์
ที่ได้นี้จะน าไปต่อกับสายอักขระ "Right now is " เน่ืองจากมีตัวด าเนินการบวก (+) เป็นตัวต่อเชื่อมสาย
อักขระทั้งสองเข้าด้วยกัน โปรแกรมนี้จึงพิมพ์ผลลัพธ์ดังตัวอย่าง: 
Right now is Sun Nov 01 22:09:09 GMT+07:00 1998 
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วันที่และเวลาที่พิมพ์ออกมาจากการท างานในแต่ละคร้ังของโปรแกรมนี้จะไม่เหมือนกัน เน่ืองจาก
โปรแกรมจะน าวันที่และเวลาปัจจุบันของเคร่ืองขณะที่ก าลังสร้างอ็อบเจกตไ์ปใช้เป็นค่าเร่ิมต้นของอ็อบเจกต ์ 
ถ้าเรียกโปรแกรมนี้ให้ท างานหลายคร้ังจะได้วันและเวลาที่แตกต่างกันไป 

ตัวอย่างโปรแกรมที่ ๔-๓ เป็นตัวอย่างการสร้างอ็อบเจกต์จากคลาส Point ซึ่งเป็นคลาสที่อยู่ใน
แพคเกจ java.awt ตัวย่อ awt ย่อมาจาก Abstract Window Toolkit เป็นแพคเกจที่รวบรวมคลาสที่
เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรมที่ท างานแบบวินโดว์ไว้เป็นจ านวนมาก ในที่นี้จะหยิบยกคลาส Point ซึ่งเป็น
คลาสเล็ก ๆเข้าใจง่ายมาเป็นตัวอย่าง คลาสนี้เป็นคลาสที่ใช้ก าหนดต าแหน่งพิกัด ๒ มิต ิโดยมีการเก็บข้อมูลค่า
ต าแหน่งในแนวแกน x และ แกน y และมีเมท็อดที่เกี่ยวข้องอยู่จ านวนหนึ่ง 

ตัวอย่างโปรแกรม ๔-๓ แสดงการสร้างอ็อบเจกต์จากคลาส Point 
1. import java.awt.Point; 
2. class Ex4_2 { 
3.     public static void main(String args[]) { 
4.         Point pt; 
5.         pt = new Point(100, 50); 
6.         System.out.println( pt.toString() ); 
7.         pt.translate(50, 60); 
8.         System.out.println( pt.toString() ); 
9.         pt.move(200, 150); 
10.       System.out.println( pt.toString() ); 
11.    } 
12. } 

บรรทัดที ่๔ เป็นการประกาศตัวแปรชื่อว่า pt เป็นตัวแปรอ้างอิงมีชนิดเป็นคลาส Point  ในบรรทัดที่ 
๕ มีการสร้างอ็อบเจกตข์องคลาส Point โดยส่ง 100 และ 50 เป็นอาร์กิวเมนต์ไปให้ตัวสร้าง ตัวสร้างจะรับ 

100 และ 50 ไปก าหนดเป็นค่าเร่ิมต้นให้ตัวแปร x และ ตัวแปร y ของอ็อบเจกต์ที่สร้างขึ้นใหม่ตามล าดับ  

เลขที่อยู่ของอ็อบเจกต์ที่ได้จะน าไปใส่ในตัวแปร pt 

ในบรรทัดที ่๖ มีการเรียกเมท็อด toString() ของอ็อบเจกต ์pt เพื่อแปลงข้อมูลภายในอ็อบเจกต์
ให้เป็นสายอักขระเพื่อความสะดวกในการน าไปแสดงผล  เมท็อด toString() ในที่นี้เป็นเมท็อดคนละตัว
กับเมท็อด toString() ในคลาส Date ตามตัวอย่างที่ ๔-๒ ถึงแม้จะมีชื่อเหมือนกัน แต่การท างานจะ
ต่างกัน เราอาจต้ังชื่อเมท็อดซ้ ากันได้แต่มักให้มีความหมายไปในแนวทางเดียวกัน โดยที่การท างานภายในไม่
เหมือนกัน ถ้าสังเกตุ คลาสต่าง ๆ จะมีเมท็อด toString() อยู่ด้วยเสมอ ส าหรับวัตถุประสงค์ของเมท็อดนี้
จะกล่าวถึงโดยละเอียดอีกคร้ังในบทที่ ๙ 

บรรทัดที ่๗ มีการเรียกใช้เมท็อด translate() ของอ็อบเจกต ์pt เมท็อดนี้จะเลื่อนต าแหน่งของ x 
และ y ออกไปตามค่าของอาร์กิวเมนต์ที่ส่งไปให้ตามล าดับ หลังจากท าเมท็อดนี้แล้วค่าของ x และ y จะ
เปลี่ยนไป  บรรทัดที่ ๘ เป็นการพิมพ์ค่าภายในอ็อบเจกต์ออกมาดูอีกครั้งเพื่อดูว่าค่าของมันเปลี่ยนไปอย่างไร 

บรรทัดที ่๙ เรียกเมท็อด move ของอ็อบเจกต์ pt เพื่อก าหนดค่า x และ y ให้เป็นค่าใหม่ตาม
อาร์กิวเมนต์ที่ส่งไปให้ หลังจากนั้นในบรรทัดที่ ๑๐ พิมพ์ค่าของอ็อบเจกตอ์อกมาดูอีกครั้ง 
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ถ้าเราคอมไพล์และด าเนินการ (run) โปรแกรมนี้จะได้ผลลัพธ์แสดงออกมาดังนี้ 
java.awt.Point[x=100,y=50] 

java.awt.Point[x=150,y=110] 

java.awt.Point[x=200,y=150] 

ตัวอย่างที่ ๔-๔ เป็นตัวอย่างการสร้างอ็อบเจกต์ของคลาส Point อีกเช่นเดียวกัน แต่คราวนี้แสดงให้
เห็นการเข้าถึงข้อมูลในอ็อบเจกต์ 

ตัวอย่างโปรแกรมที ่๔-๔ แสดงการเข้าถึงข้อมูลในอ็อบเจกต ์
1. import java.awt.Point; 

2. class Ex4_3 { 

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

4.     Point pt; 

5.     pt = new Point(100, 50); 

6.     System.out.println( "initial x=" + pt.x + " y=" + pt.y ); 

7.     pt.translate(50, -30); 

8.     System.out.println( "after translation x=" + pt.x +  

                        " y=" + pt.y ); 

9.     pt.x = 200; 

10.     pt.y = 150; 

11.     System.out.println( "after change value x=" + pt.x +  

                        " y=" + pt.y); 

12.   } 

13. } 

โปรแกรมนี้แก้ไขมาจากตัวอย่างที่ ๔-๓ ในบรรทัดที่  ๖ แทนที่จะใช้เมท็อด toString() ให้แปลง
ข้อมูลภายในอ็อบเจกต์ให้เป็นสายอักขระนั้น เราใช้วิธีเข้าไปดึงข้อมูลในอ็อบเจกต์มาใช้โดยตรงเสียเอง เรา
สามารถเข้าถึงตัวแปรในอ็อบเจกต์ผ่านตัวแปรอ้างอิงได้ท านองเดียวกับการเรียกใช้อินสแทนซ์เมท็อด คลาส 

Point มีการก าหนดตัวแปร  x และ y ไว้เป็นตัวแปรสมาชิกของคลาส เราเข้าใช้ตัวแปรสมาชิกเหล่านี้ได้จาก
ภายนอกคลาสโดยอาศัยตัวด าเนินการจุดร่วมกับตัวแปรอ้างอิงที่อ้างถึงอ็อบเจกตท์ี่เราต้องการเข้าถึง ในตัวอย่าง
นี ้pt.x หมายถึงการเข้าถึงตัวแปร x ของอ็อบเจกตท์ี่อ้างอิงโดยตัวแปร pt หรือจะพูดให้สั้นได้ว่า เข้าถึงตัว
แปร x ของอ็อบเจกต์ pt  การเข้าถึงเป็นไปได้ทั้ง ๒ ทางคือจะหยิบค่าของตัวแปรมาใช้ หรือจะน าค่าใหม่ไป
ใส่ในตัวแปรก็ได้ บรรทัดที่ ๖  ๘ และ ๑๑ เป็นการหยิบเอาค่าของตัวแปรสมาชิก x และ y ออกมาพิมพ์ ส่วน
บรรทัดที ่๙ และ ๑๐ เป็นการน าค่าใหม่ไปใส่ในตัวแปรสมาชิก x และ y ของอ็อบเจกต์ pt ตามล าดับ 

หลังจากคอมไพล์และด าเนินการโปรแกรมนี้แล้วจะได้ผลลัพธ์ที่แสดงออกมาดังนี้ 
initial x=100 y=50 

after translation x=150 y=20 

after change value x=200 y=150 

แพคเกจ 

แพคเกจ (package) ในภาษาจาวาหมายถึงกลุ่มของคลาสที่จัดรวมเข้าด้วยกันไว้ในสารบบ (directory) 
เดียวกัน การจัดแบ่งกลุ่มของคลาสต่าง ๆ ออกเป็นแพคเกจช่วยให้การจัดระเบียบของงานสะดวกขึ้น และช่วย
แบ่งแยกระหว่างคลาสที่เราเขียนขึ้นเองกับที่ผู้อ่ืนเขียน ภาษาจาวาจะใช้ชื่อสารบบเป็นชื่อแพคเกจ ซึ่งชื่อแพค
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แกจต้องเป็นไปตามกฏเกณฑ์การต้ังชื่อตัวระบุ ดังนั้นจึงเป็นการบังคับว่าชื่อสารบบที่ตั้งต้องเป็นไปตามกฏการ
ตั้งชื่อตัวระบุด้วย ในกรณีที่มีการมีการแบ่งสารบบเป็นสารบบย่อย (subdirectory) หลายชั้นซ้อนลึกลงไปนั้น จะ
น าชื่อสารบบมาเป็นชื่อแพคแกจโดยใช้จุด(.) เป็นตัวเชื่อมระหว่างชื่อสารบบย่อย เราเรียกขื่อแพคเกจที่
ประกอบด้วยชื่อสารบบไล่ตามล าดับชั้นแบบนี้ว่าชื่อเต็ม (fully qualified name) 

คลังคลาสจาวามาตรฐาน(standard Java library) เป็นที่รวมของคลาสต่าง ๆ จัดแบ่งหมวดหมู่เป็นหลาย
แพคเกจ เช่น java.lang   java.util และ  java.net เป็นต้น  แพคเกจมาตรฐานเป็นตัวอย่างของ
การจัดแบ่งคลาสเป็นล าดับชั้น ท านองเดียวกับการที่เราจัดสารบบย่อยในดิสก์ เราสามารถจัดระเบียบแพคเกจ
โดยการแบ่งแพคเกจเป็นหลายระดับซ้อนกันเป็นชั้น ๆ  แพคเกจมาตรฐานของจาวาทั้งหมดจัดเป็นโครงสร้าง
ล าดับชั้นโดยราก(root) หรือจุดเร่ิมต้นของแพคเกจมีชื่อว่า java 

เหตุผลของการจัดแพคเกจซ้อนเป็นชั้น ๆ ก็เพื่อให้มั่นใจว่าชื่อเต็มของแพคเกจจะไม่ซ้ ากัน สมมุติว่านาย
สมชายสร้างแพคเกจของเขาขึ้นใช้เองและให้ชื่อว่า util ถ้าเขาใส่แพคเกจนี้ไว้ภายใต้โครงสร้างล าดับชั้นของ
แพคเกจเช่น somchai.util  จะท าให้แพคเกจของเขาไม่ปะปนและสับสนกับแพคเกจ util ของผู้อ่ืน เรา
สามารถจัดแบ่งระดับของแพคเกจให้ซ้อนกันได้หลายชั้น เพื่อประกันว่าจะไม่เกิดความซ้ าซ้อนของชื่อแพคเกจ 
บริษัทซันไมโครซิสเต็มส์แนะน าให้ใช้ชื่อโดเมนของบริษัทหรือองค์การมาเป็นส่วนประกอบของชื่อแพคเกจ
ด้วย โดยกลับต าแหน่งของส่วนประกอบของโดเมนย้อนหลังแล้วน าไปก ากับไว้หน้าชื่อแพคเกจ ตัวอย่างเช่น
นายสมชายท างานอยู่ที่บริษัทรวยดีซึ่งมีชื่อโดเมนว่า goodrich.co.th  เขาควรตั้งชื่อแพคเกจ ของเขาว่า 

th.co.goodrich.somchai.util 

ซึ่งจะท าให้มั่นใจได้ว่าชื่อแพคเกจที่ตั้งขึ้นมานั้นจะไม่ซ้ ากับชื่อแพคเกจของผู้อ่ืน เพราะว่าชื่อผู้ใช้ และ
ชื่อโดเมนมีการควบคุมไม่ให้ซ้ ากัยด้วยการจดทะเบียนนั่นเอง 

การใช้แพคเกจ 

แพคเกจเป็นที่รวมของคลาสต่าง ๆ เพื่ออ านวยความสะดวกในการน าไปใช้งาน ภาษาจาวาจะมีการจัด
หมวดหมู่ของคลาสโดยแยกแยะคลาสไปไว้ในสารระบบ ต่าง ๆ ตามประเภทหรือความสัมพันธ์ของคลาส คลาส
ต่าง ๆ ที่น ามารวมไว้ในสารบบเดียวกันถือว่าเป็นคลาสที่อยู่ในแพคเกจเดียวกัน เราอ้างถึงคลาสต่าง ๆใน
แพคเกจได้ ๒ วิธี วิธีแรกคือใส่ชื่อเต็มของคลาส ตัวอย่างเช่น ถ้าสร้างอ็อบเจกตจ์ากคลาส Random ของ
แพคเกจ java.util 

java.util.Random randNum  = new java.util.Random(); 

การใช้วิธีนี้ดูเทอะทะเยิ่นเย้อไปหน่อยจึงไม่ค่อยนิยม อีกวิธีที่ง่ายและนิยมใช้มากกว่าคอืการน าค าส าคัญ 

import ซึ่งจะท าให้เราอ้างถึงคลาสต่าง ๆ โดยไม่ต้องใช้ชื่อเต็มของแพคเกจก็ได้ เราสามารถน าเข้า(import) 

เฉพาะคลาสที่เจาะจงเพียงบางคลาสหรือจะน าเข้าทุกคลาสในแพคเกจก็ได้ เราใส่ข้อความสั่ง import ไว้ใน
โปรแกรมต้นฉบับก่อนต าแหน่งที่จะมีการใช้คลาสที่ต้องการ ตัวอย่างเช่น 

import  java.util.Random; 
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เป็นการเจาะจงว่าเราต้องการใช้คลาส Random ของแพคเกจ java.util ถ้าเราใช้คลาสเป็นจ านวน
มากจากแพคเกจน้ี คงไม่สะดวกนักที่จะเขียนข้อความสั่ง import หลายบรรทัด เราสามารถเขียนแบบลัดโดย
ใช้เคร่ืองหมายดอกจันทร์ช่วยได้ดังนี้ 

import java.util.*; 

เคร่ืองหมายดอกจันทร์หมายถึงคลาสอะไรก็ได้ที่อยู่ในแพคเกจ เราสามารถใช้ * ได้กับทีละแพคเกจ
เทา่นั้น เราจะใช้ java.* เพื่อบอกว่าต้องการน าเข้าทุกแพคเกจของ java ไม่ได้ 

โดยปรกติแล้ว การน าเข้าทุกคลาสในแพคเกจเป็นเรื่องง่าย ไม่มีผลในทางลบแต่อย่างใดไม่ว่าจะเป็นเวลา
ที่ใช้ในการคอมไพล์หรือขนาดของโปรแกรม ดังนั้นจึงไม่มีเหตุผลใดที่จะไม่ใช้ แต่อย่างไรก็ตาม ถ้ามีคลาสชื่อ
เดียวกันซ้ ากันอยู่ในหลายแพคเกจ เราไม่สามารถน าเข้าพร้อมกันได้ ต้องเลี่ยงไปใช้ชื่อเต็มของคลาสใดคลาส
หนึ่งแทนการน าเข้า เช่น สมมุติว่าแพคเกจ somchai.util ซึ่งชื่อซ้ ากับชื่อคลาส Date ที่อยู่ในแพคเกจ 
java.util เราจะน าเข้าทั้งสองแพคเกจนี้พร้อมกันในโปรแกรมเดียวกันไม่ได้ ต้องเลือกว่าจะน าเข้าแพคเกจ
ใดเพียงแพคเกจเดียวเท่านั้น สมมติว่าเราเลือกที่จะน าเข้าคลาส Date จากแพคเกจ java.util  ถ้าใน
โปรแกรมเราอ้างถึงคลาส Date โดยไม่ใช้ชื่อเต็ม จะหมายถึงคลาส Date ของแพคเกจ java.util ถ้าเรา
ต้องการใช้คลาส Date ในแพคเกจ somchai.util เราต้องใช้ชื่อเต็มว่า somchai.util.Date 

วิธีค้นหาต าแหน่งท่ีอยู่ของแพคเกจ 

ทุกแฟ้มของแพคเกจจะต้องใส่ไว้ในสารบบย่อย (subdirectory) ซึ่งเข้าคู่กับชื่อเต็มของแพคเกจ 
ตัวอย่างเช่นทุกแฟ้มของแพคเกจ somchai.util จะต้องเก็บไว้ในสารบบย่อย somchai\util (ถ้าใช้
ระบบปฏิบัติการ UNIX ต้องเก็บใน somchai/util)  

สารบบย่อยไม่จ าเป็นต้องแตกกิ่งออกมาจากสารบบราก (root directory) โดยตรง จะแยกสาขาออกมา
จากสารบบใดก็ได้ ทั้งนี้คอมไพเลอร์และอินเทอร์พรีเตอร์ของจาวาจะรู้ที่อยู่ของสารบบได้จากตัวแปรแวดล้อม 

CLASSPATH สมมุติว่า ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานมีการระบุ CLASSPATH ไว้ดังต่อไปนี้ 

CLASSPATH=c:\j2sdk1.4.2\lib;c:\userlib;. 

เคร่ืองหมายจุดตัวเดียว (.) หมายถึงสารบบปัจจุบัน (current directory) 

และสมมุติว่าในโปรแกรมมีข้อความสั่งต่อไปนี้ 
import java.util.*; 
import somchai.util.*; 

ถ้าต้องการใช้คลาส Time คอมไพเลอร์จะมองหาแฟ้มชื่อ Time.class  ในสารบบต่าง ๆ ที่ก าหนด
ใน CLASSPATH ตามล าดับประกอบกับชื่อแพคเกจดังต่อไปนี้ 

c:\j2sdk1.4.2\lib\Time.class 

c:\j2sdk1.4.2\lib\java\util\Time.class 

c:\j2sdk1.4.2\lib\somchai\util\Time.class 
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c:\userlib\Time.class 

c:\userlib\java\util\Time.class 

c:\userlib\somchai\util\Time.class 

.\Time.class 

.\java\util\Time.class 

.\somchai\util\Time.class 

ถ้าพบแฟ้มที่ต้องการ  คอมไพเลอร์จะตรวจสอบต่อไปว่า ชื่อแพคเกจเข้าคู่กับชื่อพาธ (path) หรือไม่ 
และภายในแฟ้มมีคลาสสาธารณะชื่อว่า Time อยู่ภายในหรือไม่ 

โดยที่จริงแล้ว ถ้าเข้าไปดูในสารบบ c:\j2sdk1.4.2\lib จะไม่พบสารบบย่อย java.util แต่
อาจพบแฟ้มที่ ZIP ไว้ชื่อว่า classes.zip หรือ tools.jar แฟ้มทั้งสองสกุลนี้เป็นแฟ้มที่ได้จากการบีบ
อัดแฟ้มอ่ืนหลายแฟ้มแล้วรวมเข้าด้วยกันเพื่อให้ประหยัดเนื้อที่ในดิสก์ ถ้าเราเข้าไปดูแฟ้ม classes.zip 
ด้วยโปรแกรมส าหรับดูแฟ้ม zip เช่น WinZip จะเห็นพาธและแฟ้มคลาสอยู่ในนั้น 

นอกจากนี้คอมไพเลอร์จาวาจะค้นหาแพคเกจ java.lang เสมอไม่ว่าเราจะระบุ import 
java.lang หรือไม่ก็ตาม เน่ืองจากแพคเกจนี้บรรจุคลาสต่าง ๆ ที่จ าเปน็ของภาษาจาวาเอาไว้ เรามักใช้คลาส
ใดคลาสหนึ่งจากแพคเกจนี้เสมอ จาวาจึงอ านวยความสะดวกให้เราไม่ต้องระบุการน าเข้าแพคเกจนี้ 

การเขียนคลาส 

ในตอนต้นของบทนี้เราได้รู้จักการสร้างอ็อบเจกต์จากคลาสที่ผู้อื่นสร้างไว้ให้เราใช้ ในการเขียน
โปรแกรมจาวาเรามักน าคลาสต่าง ๆ ที่ผู้อ่ืนเขียนไว้เป็นแพคแกจมาใช้ วัตถุประสงค์หลักของแนวคิดการสร้าง
โปรแกรมเชิงวัตถุก็คือการใช้ซ้ า(reuse) ใช้สิ่งที่มีอยู่แล้ว หรือสิ่งที่ผู้อ่ืนสร้างไว้แล้วให้เกิดประโยชน์มากที่สุด 
ดังนั้นจึงไม่ใช่เร่ืองแปลกที่ผู้เขียนโปรแกรมจาวาจะใช้คลาสที่ผู้อื่นเขียนไว้ให้ใช้มากกว่าเขียนคลาสของตนเอง
ขึ้นมาใหม่ เหตุผลส าคัญเหตุผลหนึ่งที่ท าให้ภาษาจาวาได้รับความนิยมอย่างรวดเร็วก็คือการที่มีคลาสส าเร็จรูป
ให้ใช้เป็นจ านวนมากทั้งจากผู้คิดค้นภาษาจาวาคือซันไมโครซิสเต็ม เองและบริษัทอ่ืนที่สร้างคลาสต่าง ๆ ขึ้นมา
แจกฟรีหรือขาย ถึงแม้ว่าจะมีคลาสเป็นจ านวนมากให้เราใช้ก็ตาม  บ่อยคร้ังที่เราจ าเป็นหรือควรเขียนคลาสของ
เราขึ้นใช้เอง ในส่วนนี้จะกล่าวถึงการเขียนคลาสใหม่เพื่อใช้งานในโปรแกรมของเรา 

ในภาษาจาวา เราใช้คลาสในการก าหนดส่วนของรหัสค าสั่ง โปรแกรมจาวาแต่ละโปรแกรมจะต้องมีการ
ก าหนดคลาสอย่างน้อย ๑ คลาสเสมอ 
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โครงของคลาสมีรูปแบบดังนี้ 

ตัวดัดแปรคลาสละได้  class ชื่อคลาส 
{ 

  ส่วนประกาศตัวแปรละได้ 

  ส่วนประกาศเมท็อดละได ้

  ส่วนประกาศคลาสละได้ 
} 

ค าที่มีตัวห้อย ละได้ก ากับอยู่ด้วยหมายถึงตัวเลือก  จะเขียนใส่ไว้ในโปรแกรมของเราหรือไม่ก็ได้แล้วแต่
ความจ าเป็น  

ตัวดัดแปรคลาส (class modifier) เป็นค าส าคัญ(keyword) ที่ใส่ไว้หน้าค าส าคัญ class เพื่อบ่งบอก
สมบัติบางอย่างของคลาส  ตัวดัดแปรคลาสแบ่งเป็นตัวดัดแปรการเข้าถึง (access modifier) และตัวดัดแปร
อ่ืน ๆ  เราอาจไม่ระบุตัวดัดแปรใด ๆ เลยก็ได้ หรืออาจใส่ตัวดัดแปรเพียงตัวใดตัวหนึ่งหรือหลายตัวร่วมกันก็
ได้ แต่ต้องดูความหมายของตัวดัดแปรให้เหมาะสมด้วยว่าใช้ร่วมกันได้หรือไม่ ในช่วงเร่ิมต้นนี้เราจะยังไม่ใช้
ตัวดัดแปรใด เว้นแต่ในตอนท้ายบทจะกล่าวถึงตัวดัดแปรการเข้าถึง public ส่วนตัวดัดแปรนอกเหนือจากนี้จะ
กล่าวถึงในบทอื่นต่อไป 

class เป็นค าส าคัญเพื่อบ่งบอกว่าเราก าลังก าหนดคลาส 

ชื่อคลาส เป็นตัวระบุ (identifier) ใช้ตั้งชื่อคลาส เราต้องตั้งชื่อคลาสตามหลักเกณฑ์การตั้งชื่อตัวระบุ 

ส่วนประกาศตัวแปร ใช้ส าหรับประกาศตัวแปรสมาชิกของคลาส คลาสหนึ่ง ๆ อาจมีตัวแปรสมาชิกได้
หลายตัวหรือจะไม่มีตัวแปรสมาชิกเลยก็ได้ กรณีที่มีตัวแปรสมาชิกหลายตัวในคลาสเดียวกัน จะประกาศตัว
แปรให้มีชื่อซ้ ากันไม่ได้ ตัวแปรสมาชิกต้องประกาศไว้ในขอบเขต ( {…} ) ของคลาส และอยู่นอกขอบเขตของ
เมท็อด ตัวแปรสมาชิกจะได้รับการก าหนดค่าเร่ิมต้นโดยอัตโนมัติตามชนิดของตัวแปร ตัวแปรชนิดตัวเลขจะ
ได้รับการก าหนดค่าเร่ิมต้นให้เป็นศูนย์ ตัวแปรชนิดบูล(boolean)จะได้รับการก าหนดค่าเร่ิมต้นให้เป็น false 

ส่วนตัวแปรอ้างอิงจะได้รับการก าหนดค่าเร่ิมต้นให้เป็น null 

ส่วนประกาศเมท็อด หมายถึงเมท็อดต่าง ๆ ที่เราเขียนขึ้นมาเป็นเมท็อดสมาชิกของคลาส ในเมท็อดจะมี
ข้อความสั่งต่าง ๆ ที่เราต้องการให้เมท็อดท างานตามหน้าที่ของมัน 

ส่วนประกาศคลาส หมายถึงคลาสชั้นในที่เขียนขึ้นมาให้เป็นสมาชิกของคลาสชั้นนอก 

ภายในวงเล็บปีกา { } เป็นองค์(body)ของคลาส ซึ่งจะประกอบด้วยสมาชิกของคลาสอันได้แก่ตัวแปร
สมาชิก (member variable)  เมท็อดสมาชิก (member method) และคลาสสมาชกิ คลาสหนึ่ง ๆ จะมี
เฉพาะตัวแปรสมาชิก หรือ เมท็อดสมาชิกอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือจะมีสมาชิกครบทั้ง ๓ อย่างก็ได้ แต่โดยส่วน
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ใหญ่แล้วในคลาสหนึ่ง ๆ มักจะมีประกอบด้วยตัวแปรสมาชิกและเมท็อดสมาชิกเป็นหลัก ส่วนคลาสสมาชิกนั้น
มีความจ าเป็นในการใช้น้อยกว่าจึงยังไม่อธิบายในบทนี้ แต่จะกล่าวถึงในหัวข้อคลาสชั้นในในบทที่ ๘ 

หมายเหตุ เรื่องของตัวดัดแปร 

ตัวดัดแปรเป็นค าส าคัญใช้ระบุเพือ่ให้เปลี่ยนสมบัตบิางอย่างไปจากค่าโดยปริยาย คลาส เมท็อด และตัว
แปรสมาชิกต่างก็มีตัวดัดแปรเฉพาะตัว แต่ใช้ค าส าคัญบางค าเป็นค าเดียวกัน ซ่ึงให้ความหมายใกล้เคียง
กัน 

ตัวดัดแปรแบ่งเป็นตัวดดัแปรการเข้าถึง (access modifier) และตวัดัดแปรอื่น ๆ ตัวดัดแปรการเข้าถึงใช้
ระบุสมบัติในการเข้าถึงคลาส เมท็อด และตัวแปรว่า "ใจกว้าง" แคไ่หน ถ้าไม่ได้ระบุตัวดดัแปรการเข้าถึง 
จะหมายถึงใจกว้างพอประมาณ ถือว่า "เป็นมิตร(friendly)" กับพวกเดียวกัน  ยอมให้พวกเดียวกันเข้าถึง
ได ้ส่วนพวกอ่ืนไม่ยอมให้เข้าถึง ถ้าต้องการเปลี่ยนระดบัความใจกว้าง จะต้องระบตุัวดัดแปรการเข้าถึง
ไว้ด้วย ตัวดัดแปรการเข้าถึงมีใหใ้ช้ ๓ ตัวด้วยกัน ตัวแรกคือ public หมายถึงใจกว้างดั่งมหาสมุทร
ยกให้เปน็สมบัติสาธารณะใคร ๆ ก็ใช้ได ้ไม่หวงแต่อย่างใด ตัวทีส่องคือ protected ท าใจให้แคบ
ลง ให้ใช้เฉพาะลูกหลานที่สืบเช้ือสายลงไปเท่านั้น ส่วนตัวสุดท้ายคือ private ใจแคบที่สุด ใช้เป็น
การส่วนตัวเท่านั้น แม้แต่ลูกหลานก็ไม่ยอมให้ใช้ ทีเ่ป็นเช่นนีใ้ช่ว่านิสัยไม่ดี แต่บางทจี าเปน็ต้องท า 

ตัวอย่างโปรแกรมที่ ๔-๕ เป็นตัวอย่างโปรแกรมแสดงการเขียนคลาสอย่างง่าย โปรแกรมนี้มี ๒ คลาส 

คลาสแรกชื่อ Ex4_5 ส าหรับทดสอบคลาส  Time ซึ่งเขียนไว้ที่บรรทัด ๑๖ ถึง ๑๙ ส าหรับเก็บข้อมูลเวลา 
ภายในคลาสนี้มีตัวแปรสมาชิก ๒ ตัวคือ hour และ minute ส าหรับเก็บค่าชั่วโมงและนาทีตามล าดับ 

บรรทัดที ่๓ มีการประกาศตัวแปรอ้างอิงชื่อว่า departureTime มีชนิดเป็นคลาส Time  พร้อมทั้ง
ก าหนดค่าเร่ิมต้นให้เป็นเลขที่อยู่ของอ็อบเจกตช์นิด Time ที่สร้างขึ้นใหม่  ตัวด าเนินการ new ใช้ส าหรับ
สร้างอ็อบเจกต์ใหม่หนึ่งตัว ในกรณีนี้สร้างอ๊อปเจ็กท์ชนิดคลาส Time ซึ่งมีตัวแปรสมาชิก ๒ ตัว  ในขณะที่
โปรแกรมก าลังท างานเมื่อมีการสร้างอ็อบเจกตใ์หม่จะมีการหาเนื้อที่ว่างในหน่วยความจ าส าหรับเก็บตัวแปร
สมาชิกของคลาส พร้อมทั้งก าหนดค่าเร่ิมต้นให้กับตัวแปรสมาชิก กรณีนี้ตัวแปรสมาชิกเป็นชนิดตัวเลขจะถูก
ก าหนดค่าเร่ิมต้นให้เป็นศูนย์โดยอัตโนมัติ 

บรรทัดที ่๔ และ ๕ เป็นการก าหนดค่าให้กับตัวแปรสมาชิกของอ็อบเจกต์ departureTime ส่วน
บรรทัดที ่๖ เป็นการพิมพ์ค่าของตัวแปรสมาชิกออกมาดู 

บรรทัดที ่๙ เป็นการประกาศตัวแปรอ้างอิงอีกตัวให้ชื่อว่า arivalTime พร้อมทั้งก าหนดค่าเร่ิมต้นให้
เป็นเลขที่อยู่ของอ็อบเจกต์ชนิด Time ตัวใหม่อีกตัว โปรแกรมนี้จึงมีอ็อบเจกต ์๒ ตัวอิสระจากกันอยู่กันคนละ
ที่ ต่างก็มีตัวแปรสมาชิกเป็นของตนเองอ็อบเจกต์ใครอ็อบเจกต์มัน บรรทัดที่ ๑๐ ก าหนดค่าให้ตัวแปร hour 
ของอ็อบเจกต ์arivalTime  โปรดสังเกตุว่าตัวอย่างนี้ไม่มีการก าหนดค่าให้ตัวแปร minute ของอ็อบเจกต์ 
arivalTime ส่วนบรรทัดที่ ๑๑ จะพิมพ์ค่าของตัวแปรสมาชิก hour และ minute ของอ็อบเจกต ์
arivalTime ออกมา 

ตัวอย่างที ่๔-๕ แสดงการสร้างคลาสอย่างง่าย 



การสร้างโปรแกรมเชิงวัตถุด้วยภาษาจาวา 

วันชัย ขันตี  ภาควิชาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ  คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์     16 

1. class Ex4_5 { 

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

3.         Time departureTime = new Time(); 

4.         departureTime.hour = 8; 

5.         departureTime.minute = 30; 

6.         System.out.println("Departure Time is " +  

7.             departureTime.hour + ":" + departureTime.minute); 

8.  

9.         Time arivalTime = new Time(); 
10.         arivalTime.hour = 19; 

11.         System.out.println("Arival Time is " +  

12.             arivalTime.hour + ":" + arivalTime.minute); 

13.     } 

14. } 

15.  

16. class Time { 

17.     byte hour; 

18.     byte minute; 

19. } 

ผลลัพธ์จากการด าเนินการของโปรแกรมนี้เป็นดังนี้ 
Departure Time is 8:30 

Arival Time is 19:0 

จะเห็นว่าค่า minute ของอ็อบเจกต ์arivalTime เป็นศูนย์ทั้ง ๆ ที่ไม่มีส่วนใดของโปรแกรมนี้
ก าหนดค่าให้ตัวแปรนี้เป็นศูนย์เลย เหตุที่เป็นเช่นน้ี ก็เพราะว่า ขณะที่สร้างอ็อบเจกต์นี้ขึ้นมานั้นจะมีการ
ก าหนดค่าตัวแปรสมาชิกให้เป็นศูนย์โดยอัตโนมัติน่ันเอง 

ค่าโดยปริยายของตัวแปรสมาชิก 

เมื่อมีการจัดสรรเนื้อที่ในหน่วยความจ าส าหรับเก็บตัวแปรสมาชิก จะมีการก าหนดค่าเร่ิมต้นให้ตัวแปร
สมาชิกที่สร้างขึ้นใหม่นั้นโดยอัตโนมัต ิค่าที่ก าหนดให้นั้นเรียกว่าค่าโดยปริยาย (default value) ซึ่งขึ้นอยู่กับ
ชนิดของตัวแปร ตัวแปรชนิดตัวเลขจะได้รับการก าหนดค่าเร่ิมต้นให้เป็นศูนย์ ตัวแปรชนิดบูล (boolean) จะ
ได้รับการก าหนดค่าเร่ิมต้นให้เป็น false  ส่วนตัวแปรอ้างอิงจะได้รับการก าหนดค่าเร่ิมต้นให้เป็น null ซึ่ง
มีความหมายว่าไม่ได้อ้างอิงไปที่ใดเลย 

ในตัวอย่างที่ ๔-๕ คลาส Time มีแต่ตัวแปรสมาชิก ไม่มีเมท็อดสมาชิกใด ๆเลย เราอาจใช้คลาสแบบนี้
ส าหรับสร้างอ็อบเจกตต์่าง ๆ เพื่อเก็บข้อมูล และอนุญาตให้มีการเข้าถึงข้อมูลเหล่านั้นจากคลาสอ่ืนได้ ตัวอย่าง
นี้มีการเข้าถึงข้อมูลของอ็อบเจกต์ชนิด Time จากคลาส Ex4_5 การเข้าถึงตัวแปรสมาชิกจากภายนอกคลาส
ของมันจ าเป็นต้องระบุตัวแปรอ้างอิงเสมอ  อ็อบเจกต์ที่สร้างจากคลาส Time ในตัวอย่างนี้ถือว่าเป็น 
อ็อบเจกตท์ี่ท างานด้วยตัวเองไม่ได้ (passive object) โดยทั่วไปแล้วคลาสที่เราสร้างขึ้นมักจะมีเมท็อดสมาชิก
รวมอยู่ด้วยเพื่อให้อ็อบเจกต์ที่สร้างขึ้นเป็นอ็อบเจกตท์ี่สามารถท างานได้ด้วยตัวเอง (active object) 
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การก าหนดเมท็อด 

เราสามารถก าหนดให้มีเมท็อดอยู่ในคลาสของเราเพื่อท าหน้าที่ต่าง ๆ ตามที่เราต้องการ รูปแบบของการ
ก าหนดเมท็อดมีรูปแบบเป็นดังนี้ 

ตัวดัดแปรเมท็อดละได้  ชนิดของค่าส่งกลับ  ชื่อเมท็อด (รายการพารามิเตอร์ละได้) 
{ 

 ส่วนประกาศตัวแปรและข้อความสั่งต่าง ๆ 
} 

ชื่อเมท็อด เป็นตัวระบุ(identifier)ที่ตั้งขึ้นมาเพื่อใช้อ้างถึงในการเรียกใช้เมท็อด ชื่อที่ตั้งต้องเป็นไปตาม
กฏเกณฑ์การต้ังชื่อตัวระบุ 

ชนิดของค่าส่งกลับ(return type)เป็นชนิดของข้อมูลผลลัพธ์ที่จะส่งกลับไปให้ผู้เรียกเมท็อด เราสามารถ
ระบุชนิดของข้อมูลที่จะส่งกลับโดยระบุชื่อชนิด (type) ของข้อมูล หรือ ชื่อคลาสท านองเดียวกับการประกาศ
ตัวแปร ค่าที่ส่งคืนจากเมท็อดมีได้เพียงค่าเดียวเท่านั้น หรือจะไม่ส่งค่าใด ๆกลับเลยก็ได้ ถ้าไม่มีความจ าเป็นที่
จะส่งข้อมูลกลับให้ใช้ค าส าคญั void แทนทีช่นิดของค่าส่งกลับ 

รายการพารามิเตอร์(parameter list)เป็นรายการของตัวแปรทีป่ระกาศขึ้นในเมท็อดใช้ส าหรับรับค่า
ข้อมูลต่าง ๆ ที่ผู้เรียกส่งมาให้ในขณะที่เรียกเมท็อด เมท็อดอาจมีหรือไม่มีพารามิเตอร์ก็ได้  ถ้ามีพารามิเตอร์
หลายตัว จะคั่นพารามิเตอร์แต่ละตัวด้วยจุลภาค (comma)  ถ้าเมท็อดไม่มีการรับค่าพารามิเตอร์ใด ๆ เลย ยัง
จ าเป็นต้องมีวงเล็บอยู่เสมอแต่จะเว้นในวงเล็บให้ว่างไว้  พารามิเตอร์เป็นตัวแปรที่ประกาศไว้ในวงเล็บหลังชื่อ
เมท็อด การประกาศพารามิเตอร์จะต้องมีชนิดข้อมูลน าหน้าชื่อตัวแปรที่ท าหน้าที่เป็นพารามิเตอร์เสมอ ถ้ามี
พารามิเตอร์หลายตัวชื่อเหล่านี้จะซ้ ากันไม่ได้ พารามิเตอร์ถือว่าเป็นตัวแปรเฉพาะบริเวณ ใช้ได้เฉพาะภายใน
เมท็อดที่ก าหนดมันขึ้นมาเท่านั้น 

ตัวดัดแปรเมท็อด(method modifier) เป็นค าส าคัญ(keyword)ที่ใช้ก าหนดสมบัติของเมท็อด ตัวดัดแปร
เป็นตัวเลือกเราสามารถละไม่เขียนก็ได้ เราอาจเขียนตัวดัดแปรมากกว่าหนึ่งตัวไว้หน้าชนิดของค่าส่งกลับก็ได้ 
เท่าที่ผ่านมาเรารู้จักตัวดัดแปรมาบ้างแล้วคือค าส าคัญ public ซึ่งเป็นตัวดัดแปรให้เมท็อดมีสมบัติเป็น
สาธารณะสามารถเรียกใช้จากคลาสอ่ืนได้ และค าส าคัญ static ที่ใช้ส าหรับก าหนดสมบัติของเมท็อดให้เป็น
เมท็อดสถิต(static method) หรือเรียกอีกอย่างว่าคลาสเมท็อด(class method) ซึ่งไม่ขึ้นกับอ็อบเจกต์ใด อัน
จะท าให้สามารถเรียกใช้เมท็อดได้โดยไม่ต้องสร้างอ็อบเจกต์ขึ้นมา 

การประกาศตัวแปรและข้อความสั่ง บรรจุอยู่ในวงเล็บปีกกาประกอบขึ้นเป็นองค์ของเมท็อด (method 
body) หรือเรียกอีกอย่างว่าบล็อก ซึ่งท าหน้าที่เป็นข้อความสั่งประกอบ(compound statement) ที่รวมเอา
ข้อความประกาศตัวแปรและข้อความสั่งส าหรับท างานต่าง ๆ ไว้ภายใน  ข้อความประกาศตัวแปรเป็นข้อความ
ที่ใช้ส าหรับประกาศชื่อและชนิดของตัวแปรที่ใช้ภายในเมท็อด ตัวแปรต่าง ๆที่ใช้ในเมท็อดต้องมีการประกาศ
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มาก่อนล่วงหน้าจึงจะสามารถอ้างอิงใช้งานได้ ภายในบล็อกของเมท็อดอาจมีบล็อกย่อยซ้อนอยู่ภายในได้อีก
หลายบล็อกถ้าต้องการ  แต่ไม่สามารถสร้างเมท็อดให้ซ้อนอยู่ภายในเมท็อดใด ๆได้เลย 

เมท็อดใดที่ถูกเรียกให้ท างาน มันจะท างานไปจนจบบล็อกของเมท็อดนั้นแล้วจึงออกจากบล็อกย้อนกลับ
ไปท างานในล าดับถัดไปจากต าแหน่งที่เรียกเมท็อดนั้น ในกรณีที่ไม่ต้องการให้เมท็อดท างานไปจนจบบล็อก 
เราสามารถสั่งให้เมท็อดออกจากบล็อกโดยใช้ข้อความสั่ง return  กรณีที่เป็นเมท็อดที่มีการส่งค่าข้อมูล
กลับคืนด้วยนั้น  เราจะใช้ข้อความสั่ง return รูปแบบดังนี้ 

return   นิพจน์ 

ในการส่งข้อมูลกลับไปยังผู้เรียก เมื่อโปรแกรมท างานมาถึงข้อความสั่ง return นิพจนห์ลังค าส าคัญ 

return จะถูกหาค่าแล้วส่งค่าที่ได้นั้นกลับไปพร้อมกับการออกไปจากเมท็อดนี้ในทันทีเพื่อไปท างานในล าดับ
ถัดไปจากต าแหน่งที่เรียกเมท็อดมา ค่าของนิพจนท์ี่หาได้จะต้องเป็นชนิดเดียวกันกับชนิดของค่าที่ส่งกลับตามที่
ได้ก าหนดไว้หน้าชื่อเมท็อด 

ตัวอย่างที่ ๔-๖ เป็นโปรแกรมที่ดัดแปลงมาจากตัวอย่างที่ ๔-๕ โดยที่แทนที่จะให้เข้าถึงตัวแปรสมาชิก
ของคลาส Time จากคลาสอ่ืนโดยตรง คราวนี้เราจะสร้างเมท็อดขึ้นมาเพื่อใช้ในการเข้าถึงตัวแปรสมาชิก ใน
คลาส Time มีการก าหนดเมท็อด setHour ขึ้นมาที่บรรทัด ๑๙ เมท็อดนี้เขียนขึ้นมาเพื่อรับค่าชั่วโมงไปใส่
ในตัวแปรสมาชิก hour ดังนั้นจึงต้ังตัวพารามิเตอร์ขึ้นมา ๑ ตัวเพื่อรับค่าชั่วโมงที่ผู้เรียกส่งมาให้  พารามิเตอร์
ตัวนี้ให้ชื่อว่า h มีชนิดเป็น int  เมท็อดนี้ไม่ได้ส่งค่าใด ๆกลับไปยังผู้เรียกจึงใส่ค าส าคัญ  void  ไว้หน้าชื่อ
เมท็อด ภายในเมท็อดนี้มีข้อความสั่ง ๑ ข้อความคือ hour = (byte)h; เพื่อน าค่าชั่วโมงที่รับมาอยู่
พารามิเตอร์ h ไปใส่ไว้ในตัวแปรสมาชิก hour แต่เนื่องจากมีขนาดที่แตกต่างกัน ตัวแปรสมาชิก hour มี
ขนาดเล็กกว่าพารามิเตอร์ h จึงจ าเป็นต้องหล่อหลอม (cast) ค่าของตัวแปร h ซึ่งเป็นชนิด int ให้เป็นชนิด 
byte เสียก่อนจึงจะน าค่าที่ได้ไปใส่ในตัวแปรสมาชิก hour ความจริงแล้วเราสามารถก าหนดให้ตัว
พารามิเตอร์ h เป็นชนิด byte เสียก็ได้ แต่เวลาเรียกเมท็อดนี้เราต้องส่งพารามิเตอร์ให้เป็นชนิด byte ด้วย 
ซึ่งหากเราส่งค่าคงที่เป็นตัวเลขไปให้เมท็อดนี้แล้วละก็ เราต้องหล่อหลอมค่าตัวเลขคงที่นั้นให้เป็นชนิด byte 
อยู่ดี เช่นถ้าจะเรียกเมท็อด setHour โดยการส่งพารามิเตอร์เป็นค่าคงที่  8  ตามตัวอย่างในบรรทัดที่ ๔ เรา
ต้องเขียนการเรียกเมท็อดดังนี ้

departureTime.setHour( (byte) 8 ); 

ซึ่งหากมีการเรียกเมท็อดท านองนี้หลายคร้ังจะท าให้ยุ่งยากและเสียเวลาในการเขียนโปรแกรมให้มีการ
หล่อหลอมอยู่เสมอ ดังนั้นเราจึงให้เมท็อด setHour รับพารามิเตอร์เป็นชนิด int เพื่อความสะดวก และท า
การหล่อหลอมพารามิเตอร์น้ีเพียงคร้ังเดียวก่อนน าข้อมูลไปใส่ในตัวแปรสมาชิก hour  

ส าหรับเมท็อด setMinute ในบรรทัดที่ ๒๐ มีการท างานท านองเดียวกันกับเมท็อด setHour ส่วน
เมท็อด getHour ในบรรทัดที่ ๒๑ เขียนขึ้นมาเพื่อส่งค่าของตัวแปรสมาชิก hour ไปให้ผู้เรียกเมท็อดนี้ เมท็
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อดนี้ไม่รับพารามิเตอร์ใดเลย ในวงเล็บหลังชื่อเมท็อด จึงว่างเปล่า ถึงแม้ว่าจะไม่รับพารามิเตอร์ใดเลยก็ตาม
จะต้องมีวงเล็บนี้เสมอ 

เน่ืองจากเราต้องการให้เมท็อดนี้ส่งค่ากลับไปด้วยเมื่อท างานเสร็จ ดังนั้นเราจึงต้องก าหนดชนิดของตัว
แปรที่ต้องการส่งกลับไปด้วยซึ่งในที่นี้คือ byte ส่วนภายในเมท็อดไม่ได้ท าอะไรมากเพียงแค่ส่งค่าของตัวแปร
สมาชิก hour กลับออกมาด้วยข้อความสั่ง return hour; เท่านั้น   ในขณะที่เมท็อดนี้ท างาน เมื่อท างาน
มาถึงข้อความสั่ง return มันจะยุติการท างานภายในเมท็อดพร้อมทั้งส่งค่าของตัวแปรสมาชิก hour กลับ
ออกมาด้วย ส าหรับเมท็อด getMinute ในบรรทัดที่ ๒๒ คล้ายคลึงกับเมท็อด getHour 

ตัวอย่างที่ ๔-๖ นี้มีการก าหนดเมท็อดส าหรับรับค่าเป็นพารามิเตอร์แล้วน าไปใส่ในตัวแปรสมาชิกซึ่งท า
ให้สถานะของอ็อบเจกต์เปลี่ยนไป เมท็อดที่ท าหน้าที่แบบนี้เรียกว่าตัวเปลี่ยน (mutator หรือ setter)  เมท็อด
ชนิดนี้นิยมตั้งชื่อขึ้นต้นด้วยค าว่า set ส่วนเมท็อดที่ใช้ส าหรับส่งค่าข้อมูลภายในอ็อบเจกต์ออกมาให้ผู้เรียกเรา
เรียกว่า ตัวเข้าถึง (accessor หรือ getter) เมท็อดประเภทนี้นิยมตั้งชื่อขึ้นต้นด้วยค าว่า get 

 

ข้อควรปฎิบัติ ข้อนิยมในการตั้งชือ่คลาสและเมท็อด 

 ช่ือคลาสนิยมขึ้นต้นด้วยอักษรโรมันตัวใหญ่ ควรหลีกเลี่ยงการใชช่ื้อซ้ ากับชื่อคลาสในแพคเกจ
ต่าง ๆ ของ JDK เพื่อป้องกันความสับสน 

 ช่ือเมท็อดนิยมขึ้นตน้ด้วยอักษรโรมันตัวเล็ก ถ้าเป็นเมท็อดที่ท าการเปลี่ยนค่าของตัวแปรสมาชิก
นิยมตั้งน าหน้าด้วยค าว่า set ถ้าเป็นเมท็อดที่คนืค่าของตัวแปรสมาชิก นิยมขึ้นต้นด้วย get 

ในคลาส Ex4_6 มีการใช้คลาส Time แต่คราวนี้ไม่มีการเข้าถึงตัวแปรสมาชิกของคลาส Time โดยตรง
เหมือนดังในตัวอย่างที่ ๔-๕ แต่จะใช้ตัวเปลี่ยนและตัวเข้าถึงแทน  บรรทัดที่ 4 และ 5 ใช้ตัวเปลี่ยน 

setHour และ setMinute ในการก าหนดชั่วโมงและนาทีให้อ็อบเจกต์ departureTime ส่วนบรรทัดที่ 
๗ มีการใช้ตัวเข้าถึงส าหรับส่งค่าตัวแปรสมาชิก hour และ minute ของอ็อบเจกต ์departureTime 
ออกมาแสดงทางจอภาพ 

ส าหรับผลลัพธ์จากการด าเนินการของโปรแกรมนี้ได้ผลลัพธ์เหมือนกับผลลัพธ์ที่ได้จากตัวอย่างที่ ๔-๕ 

ตัวอย่างที ่๔-๖ แสดงคลาสซึ่งมีตัวเปลี่ยนและตัวเข้าถึง 
1. class Ex4_6 { 

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

3.         Time departureTime = new Time(); 

4.         departureTime.setHour(8); 

5.         departureTime.setMinute(30); 

6.         System.out.println("Departure Time is " +  

7.                             departureTime.getHour() + ":" +  

                            departureTime.getMinute()); 

8.  

9.         Time arivalTime = new Time(); 

10.         arivalTime.setHour(19); 

11.         System.out.println("Arival Time is " +  
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12.                             arivalTime.getHour() + ":" +  

                            arivalTime.getMinute() ); 

13.     } 

14. } 

15.  

16. class Time { 

17.     byte hour; 

18.     byte minute; 

19.     void setHour(int h) { hour = (byte)h; } 

20.     void setMinute(int m) {minute = (byte)m; } 

21.     byte getHour() { return hour; } 

22.     byte getMinute() { return minute; }     

23. } 

เมท็อดตัวเปลี่ยนและเมท็อดตัวเข้าถึงมีทั้งข้อดีและข้อเสีย ข้อเสียที่เห็นได้ชัดก็คือ ต้องเขียนเป็นเมท็อด
แทนที่จะให้คลาสอ่ืนเข้าถึงตัวแปรโดยตรง ท าให้เสียเวลาเขียนโปรแกรมมากขึ้น ท าให้โปรแกรมใหญ่โตมาก
ขึ้น และประสิทธิภาพในการท างานลดลงเพราะต้องมีขึ้นตอนในการเรียกเมท็อดเพิ่มขึ้น เมื่อมีข้อเสียออกอย่าง
นี ้แล้วจะมีเมท็อดตัวเปลี่ยนและเมท็อดตัวเข้าถึงไปท าไม ข้อดีของการใช้เมท็อดเหล่านี้ย่อมมีแน่ และดีพอที่จะ
ลบล้างข้อเสียได้ด้วย 

ข้อดีของการใช้เมท็อดตัวเปลี่ยนและเมท็อดตัวเข้าถึงคือ ท าให้ผู้ใช้คลาสไม่จ าเป็นต้องสนใจใน
รายละเอียดว่าข้อมูลในคลาสเก็บอย่างไร ตัวแปรชื่ออะไร เป็นตัวแปรชนิดไหน ให้ผู้ใช้คลาสรู้แต่เพียงว่าต้อง
ส่งพารามิเตอร์อะไรไปให้ตัวเปลี่ยนบ้าง และรู้ว่าจะรับข้อมูลอะไรชนิดใดกลับมาจากตัวเข้าถึง ผู้ใช้รู้แค่นี้ก็
เพียงพอ เป็นการซ่อนข้อมูลที่แท้จริงไว้ภายในคลาสตามหลักการซ่อนข้อมูล(information hiding) ผู้ใช้คลาส
ไม่จ าเป็นต้องรู้ว่าข้อมูลในคลาสเก็บอย่างไร จะเก็บอย่างไรน้ันเป็นเรื่องภายในที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องทราบ การท า
อย่างนี้นอกจากท าให้ผู้ใช้ไม่ต้องศึกษาโครงสร้างข้อมูลภายในคลาสแล้ว ยังมีประโยชน์ที่ส าคัญคือ หากมีความ
จ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนวิธีการจัดเก็บข้อมูลภายในคลาส ผู้เขียนคลาสมักไม่จ าเป็นต้องเปลี่ยนวิธีเรียกตัวเปลี่ยน
และตัวเข้าถึง ซึ่งจะไม่กระทบต่อผู้ใช้คลาส  ถึงแม้จะมีการเปลี่ยนแปลงวิธีการจัดเก็บข้อมูลภายในคลาสก็ตาม 

ผู้ใช้คลาสยังคงใช้คลาสแบบเดิม ถ้าเราปล่อยให้ผู้ใช้คลาสเข้าใช้ตัวแปรสมาชิกของคลาสโดยตรง ผู้ใช้คลาส
จ าเป็นต้องรู้ว่ามีการเปลี่ยนแปลงการจัดเก็บข้อมูลในคลาสไปอย่างไรบ้างและต้องแก้โปรแกรมให้สอดคล้องกัน 

การรักษาหลักการน้ีไว้เป็นเรื่องส าคัญ มิฉะนั้นแล้วผู้ใช้คลาสโดยเฉพาะผู้อ่ืนซึ่งอาจมีการใช้คลาสที่มีการ
ปรับแก้ภายในนี้เป็นจ านวนมากต้องแก้ไขโปรแกรมตามไปด้วย สู้แก้ไขเป็นการภายในคลาสเพียงอย่างเดียวจะ
ดีกว่า ดังนั้นถ้าไม่จ าเป็นจริง ๆ แล้ว เราจะไม่เปลี่ยนวิธีการเรียกตัวเปลี่ยนและตัวเข้าถึง แต่จะเปลี่ยนเฉพาะ
โครงสร้างข้อมูลและค าสั่งที่อยู่ภายในตัวเปลี่ยนและตัวเข้าถึงเพื่อให้สอดคล้องกับการจัดเก็บข้อมูลที่เปลี่ยนไป
เท่านั้น หากการเปลี่ยนแปลงการจัดเก็บข้อมูลจ าเป็นต้องกระทบตัวเปลี่ยนและตัวเข้าถึงอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได ้เรา
อาจเขียนตัวเปลี่ยนและตัวเข้าถึงตัวใหม่เพิ่มขึ้นแต่ยังคงเก็บรักษาตัวเปลี่ยนและตัวเข้าถึงตัวเดิมไว้ถ้าท าได้ ทั้งนี้
เพื่อรักษาความเข้ากันได้ (compatibility) เอาไว้นั่นเอง 

การสร้างตัวเปลี่ยนและตัวเข้าถึงยังช่วยลดความยุ่งยากในการใช้คลาสในบางกรณีได้ด้วย เช่น ถ้าให้ผู้ใช้
คลาสท าการแก้ไขข้อมูลตัวแปรสมาชิกเองหลายตัว ผู้ใช้คลาสอาจหลงลืมแก้ไขไม่ครบถ้วน ถ้าท าเป็นเมท็อด
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ตัวเปลี่ยนโดยรับพารามิเตอร์หลายตัวในคราวเดียวกันจะช่วยป้องกันการหลงลืมแก้ไขข้อมูลไม่ครบได้ หรือใน
บางกรณีเราอาจไม่จ าเป็นต้องเก็บข้อมูลบางอย่างไว้ในตัวแปรสมาชิกก็ได้ ถ้าผู้ใช้คลาสต้องการข้อมูลนั้น ให้
เรียกใช้ตัวเข้าถึง ตัวเข้าถึงจึงจะค านวณส่งไปให้ วิธีนี้ช่วยประหยัดเน้ือที่ในการเก็บข้อมูลของอ็อบเจกต์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้ามีการสร้างอ็อบเจกตห์ลายตัวจะยิ่งประหยัดได้มาก 

การที่นักเขียนโปรแกรมจะเขียนตัวเปลี่ยนและตัวเข้าถึงหรือไม่นั้น ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของนักเขียน
โปรแกรมเองที่ต้องชั่งน้ าหนักว่าเหตุผลใดส าคัญกว่ากัน ในบางสถานการณ์เหตุผลเร่ืองประสิทธิภาพของ
โปรแกรมมีความส าคัญเพียงพอที่จะท าให้เราเลือกใช้วิธีเข้าถึงข้อมูลโดยตรงโดยไม่ใช้ตัวเปลี่ยนและตัวเข้าถึงก็
ได้ 

ตัวอย่างที่ ๔-๖ ถึงแม้ว่าคลาส Time จะมีเมท็อดให้เรียกใช้งานก็ตามแต่เป็นเมท็อดตัวเปลี่ยนและเมท็อด
ตัวเข้าถึงเท่านั้น ยังไม่มีเมท็อดที่ท างานให้เป็นชิ้นเป็นอันที่แท้จริง คราวนี้เรามาสร้างเมท็อดให้คลาสนี้ท างาน
ได้มากขึ้น สมมุติว่าเราต้องการให้อ็อบเจกตข์องคลาสนี้มีความสามารถในการค านวณบวกเพิ่มเวลาได้ด้วยตัว
ของมันเอง เราจะเขียนเมท็อดส าหรับบวกเพิ่มชั่วโมงชื่อว่า addHour  เมท็อดส าหรับบวกเพิ่มนาทีชื่อว่า 
addMinute และเมท็อดส าหรับแสดงเวลาชื่อว่า print ตัวอย่างที่ ๔-๗ เป็นตัวอย่างที่เราเพิ่มเมท็อดทั้งสาม
นี้ให้กับคลาส Time นอกจากนี้ยังมีการปรับปรุงเมท็อดตัวเปลี่ยน setHour และ setMinute ให้สามารถ
ตรวจสอบข้อมูลด้วยว่าพารามิเตอร์ที่ผู้เรียกส่งมาให้นั้นถูกต้อง อยู่ในช่วงตัวเลขที่รับได้หรือไม่ 

ตัวอย่างที ่๔-๗ คลาส Time ท่ีปรับปรุงให้มีความสามารถมากขึ้น 
1. class Ex4_7 { 

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

3.         Time arivalTime = new Time(); 

4.         arivalTime.setHour(19); 

5.         arivalTime.setMinute(30); arivalTime.print(); 

6.         arivalTime.addHour(3);    arivalTime.print(); 

7.         arivalTime.addMinute(45); arivalTime.print(); 

8.         arivalTime.addMinute(45); arivalTime.print(); 

9.         arivalTime.addMinute(1);  arivalTime.print(); 

10.     } 

11. } 

12.  

13. class Time { 

14.     byte hour; 

15.     byte minute; 

16.     boolean setHour(int h) {  

17.         if ( h >=0 && h <= 24 ) { 

18.             hour = (byte)h; 

19.             return true; 

20.         } else 

21.             return false; 

22.     } 

23.     boolean setMinute(int m) { 

24.         if ( m >=0 && m < 60 ) { 

25.             minute = (byte)m; 

26.             return true; 

27.         } else 
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28.             return false; 

29.     } 

30.     byte getHour() { return hour; } 

31.     byte getMinute() { return minute; } 

32.     void addHour(int dh) { 

33.         int h; 

34.         h = hour + dh; 

35.         if ( h >= 24 ) { 

36.             hour = (byte)(h % 24); 

37.             return; 

38.         } 

39.         hour = (byte)h; 

40.     } 

41.     void addMinute(int dm) { 

42.         int m; 

43.         m = minute + dm; 

44.         if ( m >= 60 ) { 

45.             minute = (byte)(m % 60); 

46.             addHour( m / 60 ); 

47.         } else 

48.             minute = (byte)m;            

49.     } 

50.     void print() { 

51.         if ( hour == 0 && minute == 0) 

52.             System.out.println("24:0"); 

53.         else 

54.             System.out.println(hour + ":" + minute); 

55.     }   

56. } 

เมท็อด setHour และ setMinute ได้รับการปรับปรุงให้ตรวจสอบความถูกต้องของพารามิเตอร์ที่
รับมาก่อนที่จะน าค่าไปใส่ในตัวแปรสมาชิก hour และ minute เมท็อดเหล่านี้จะท าการตรวจสอบข้อมูลที่
รับมาเป็นพารามิเตอร์ว่ามีค่าอยู่ในช่วงตัวเลขที่ถูกต้องหรือไม่ ถ้าถูกต้องจะท างานต่อไปจนจบแล้วส่งค่าชนิด 
boolean เป็น true กลับออกไปถ้าค่าของพารามิเตอร์ไม่ถูกต้องจะไม่ท าอะไรนอกจากส่งค่า false 
กลับไปเป็นสัญลักษณ์บอกผู้เรียกให้ทราบว่าท างานไม่ส าเร็จเพราะพารามิเตอร์ไม่ถูกต้อง บรรทัดที่ ๑๗ ใช้
ข้อความสั่ง if ตรวจสอบว่าพารามิเตอร์ h มีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 24 ใช่หรือไม่ ถ้าใช่ จะน าค่าของ h ไปใส่ใน
ตัวแปรสมาชิก hour  แต่เน่ืองจากพารามิเตอร์ h เป็นชนิด int ซึ่งใหญ่กว่า hour ที่เป็นชนิด byte ดังนั้น
จึงจ าเป็นต้องหล่อหลอมค่าของ h ให้เป็นชนิด byte เสียก่อนจึงจะน าไปใส่ตัวแปร hour  เป็นอันเสร็จ
ภาระหน้าที่ไม่ต้องท าอะไรต่อไปแล้วจึง ย้อนกลับไปยังผู้เรียกโดยข้อความสั่ง return พร้อมทั้งส่งค่า true 
กลับออกไปด้วยเพื่อบอกให้ผู้เรียกรู้ว่าเมท็อดนี้ท างานส าเร็จ 

การที่เมท็อดจะคืนค่าใดกลับไปนั้นขึ้นอยู่กับผู้เขียนโปรแกรมว่าจะก าหนดให้เป็นค่าใด ในกรณีนี้ผู้เขียน
โปรแกรมต้องการบอกให้ผู้เรียกใช้เมท็อดทราบว่าเมท็อดท างานส าเร็จหรือไม่เพียงเท่านั้น จึงสามารถคืนค่าเป็น
ชนิด boolean ได้อย่างเพียงพอ โดยทั่วไปแล้วเรานิยมคืนค่าเป็น true หมายถึงท าหน้าที่ได้ส าเร็จถูกต้อง 
การคืนค่าเป็น false หมายถึงการท างานไม่ส าเร็จ ซึ่งในที่นี้หมายถึงพารามิเตอร์ที่รับมามีค่าอยู่นอกช่วง
ตัวเลขที่เหมาะสม ดังนั้นถ้าพารามิเตอร์ที่รับมามีค่านอกช่วง 0 - 24 จะไม่มีการน าพารามิเตอร์นี้ไปใส่ในตัว
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แปร hour แต่จะเลิกท างานในเมท็อดพร้อมทั้งคืนค่าเป็น false เพื่อบอกให้ผู้เรียกทราบว่าค่าพารามิเตอร์ที่
ส่งมานั้นไม่ถูกต้อง ส่วนเมท็อด setMinute มีหลักการตรวจสอบและท างานคล้ายกับเมท็อด setHour 
ต่างกันแต่เพียงค่าตัวเลขทึ่ตรวจสอบเท่านั้น ส าหรับเมท็อดนี้จะตรวจสอบว่าค่านาทีที่ส่งมาเป็นพารามิเตอร์น้ัน
มีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 59 หรือไม่ 

เมท็อด addHour ท าหน้าที่ในการบวกเพิ่มค่าของชั่วโมง โดยน าค่าจากพารามิเตอร์ dh ไปบวกเพิ่มใน
ตัวแปรสมาชิก hour  เพื่อความสะดวกในการท างานภายในเมท็อดจึงก าหนดตัวแปรใหม่ขึ้นมา ๑ ตัว ให้ชื่อ
ว่า h เป็นชนิด int ส าหรับใช้ในการเก็บพักข้อมูลชั่วโมงเป็นการชั่วคราว ตัวแปร h ถือว่าเป็นตวัแปรเฉพาะที่
(local variable) ใช้ได้เฉพาะภายในเมท็อด addHour นี้เท่านั้น บรรทัดที่ ๓๔ น าค่าพารามิเตอร์ dh บวกเข้า
กับตัวแปรสมาชิก hour แล้วน าผลลัพธ์ที่ได้จากการบวกไปเก็บไว้ที่ตัวแปร h  บรรทัดที่ ๓๕ ตรวจสอบว่าค่า
ชั่วโมงที่บวกกันแล้วนั้นมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 24 หรือไม่ ถ้ามากว่าหรือเท่ากับ 24 จริง จะท ากลุ่มข้อความ
สั่งในวงเล็บปีกกาซึ่งถือเสมือนหนึ่งว่าเป็นเพียง ๑ ข้อความสั่งของ if  กลุ่มข้อความสั่งในที่นี้หมายถึงบรรทัด
ที่ ๓๖ และ ๓๗ บรรทัดที่ ๓๙  ท าการหล่อหลอมค่าของ h จาก int ให้เป็น byte แล้วน าไปเก็บในตัวแปร
สมาชิก hour 

เมท็อด addMinute ในบรรทัดที่ ๔๑ ถึง ๔๙ ท าหน้าที่ในการเพิ่มค่าของตัวแปรสมาชิก minute ขึ้น
ตามค่าของพารามิเตอร์ หลักการท างานคล้ายกับเมท็อด addHour แต่มีเพิ่มตรงที่ถ้าค่าของ m ซึ่งเก็บนาทีมีค่า
มากกว่าหรือเท่ากับ 60 จะต้องทดให้กับหลักชั่วโมงและลดค่าของนาที 

ผลลัพธ์จากการท างานของตัวอย่างที่  ๔-๗ เป็นดังนี้ 
19:30 

22:30 

23:15 

24:0 

0:1 

การปกป้องข้อมูล 

การอนุญาตให้คลาสอ่ืนเข้ามาแก้ไขข้อมูลในอ็อบเจกต์ได้โดยตรงเป็นสิ่งที่ไม่ดีนัก เพราะในบางคร้ังอ็อบ
เจกตค์วรจะรับทราบว่าข้อมูลภายในอ็อบเจกตก์ าลังจะเปลี่ยน เพื่อจะได้ด าเนินการใด ๆ ให้เหมาะสม  การ
เปลี่ยนแปลงข้อมูลใด ๆ ของอ็อบเจกตจ์ึงควรกระท าโดยเมท็อดตัวเปลี่ยน  ถึงแม้ว่าจะมีเมท็อดตัวเปลี่ยนให้
ผู้ใช้คลาสใช้แล้วก็ตาม แต่ถ้ายังปล่อยผู้ใช้คลาสสามารถเปลี่ยนแปลงแก้ไขข้อมูลในอ็อบเจกต์ได้เองโดยตรง
แล้วละก็ นับว่าเป็นอันตรายเป็นอย่างยิ่ง หลักการหนึ่งที่ส าคัญของแนวคิดการสร้างโปรแกรมเชิงวัตถุคือการ
ห่อหุ้ม (encapsulation)  ซึ่งเป็นการป้องกันข้อมูลในอ็อบเจกต์ไม่ให้โปรแกรมจากภายนอกเข้ามาแก้ไข 
หลักการนี้เปรียบเสมือนว่าข้อมูลเป็นแกนกลางอยู่ภายในและมีเมท็อดเป็นเปลือกห่อหุ้มอยู่ด้านนอกคอยป้องกัน
ไม่ให้ผู้อ่ืนเข้าใช้ข้อมูลโดยตรง ข้อมูลจะเข้าถึงได้โดยเมท็อดของมันเองเท่านั้น 
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จาวามีวิธีการป้องกันข้อมูลในอ็อบเจกต์ เราสามารถปกป้องข้อมูลจากการเข้าถึงจากภายนอกอ็อบเจกต์
ได้โดยใช้ตัวดัดแปรการเข้าถึง(access modifier) ช่วย  ตัวดัดแปรการเข้าถึงเป็นค าส าคัญที่ใช้ระบุพร้อมกับ
การประกาศ คลาส เมท็อด หรือตัวแปร เพื่อบอกคอมไพเลอร์ถึงสมบัติของการเข้าถึงอย่างที่เราต้องการ 

ถ้าเราต้องการป้องกันไม่ให้คลาสอ่ืนเข้าถึงตัวแปรสมาชิกของคลาสโดยตรง เราควรระบุตัวดัดแปรตัว
แปร (variable modifier) ไว้หน้าชนิดของตัวแปรสมาชิก ตัวดัดแปรที่ควรใช้คือ private จากตัวอย่างที่  
๔-๕ และ ๔-๖ ถ้าเราต้องการป้องกันตัวแปรสมาชิก hour และ minute เราควรประกาศตัวแปรทั้งสองนี้
ดังนี้ 

private  byte hour; 
private  byte minute; 

หากมีการปกป้องข้อมูลในตัวแปรสมาชิกเช่นนี้แล้ว ข้อความสั่งที่เขียนไว้ในคลาสอ่ืนที่ต้องการเข้าถึง
ข้อมูลชุดนี้จะเข้าถึงโดยตรงไม่ได้ ถ้ายังมีการเข้าถึง(ใช)้ตัวแปรเหล่านี้โดยตรงอยู่ คอมไพเลอร์จะให้ข้อความ
แสดงข้อผิดพลาดออกมา ถือว่าคอมไพล์ไม่ผ่าน ไม่สามารถน าโปรแกรมไปใช้ได้ 

อินสแทนซ์เมท็อดและคลาสเมท็อด 

เมท็อดที่แสดงในตัวอย่างที่ผ่านมาในบทนี้ล้วนแล้วแต่เป็นอินสแทนซ์เมท็อดทั้งสิ้น อินสแทนซ์เมท็อด
จ าเป็นต้องเรียกโดยอาศัยตัวแปรอ้างอิงที่อ้างอิงไปยังอ็อบเจกต์ที่ต้องการเรียก ในบางกรณีเราต้องการให้เมท็อด
ท างานอะไรบางอย่างโดยที่ไม่เกี่ยวกับอ็อบเจกตข์องคลาสตัวมันเองเลย จึงไม่น่าที่จะต้องสร้างอ็อบเจกต์ขึ้นมา
ก่อนเพียงเพื่อจะเรียกใช้เมท็อดนั้น จาวาอนุญาตให้ท าอย่างนี้ได้โดยต้องสร้างเป็นคลาสเมท็อด เราสามารถ
ประกาศคลาสเมท็อดได้โดยเพิ่มค าส าคัญ static ไว้หน้าชนิดของค่าส่งกลับ ค าส าคัญ static เป็นหนึ่งใน
ตัวดัดแปรเมท็อด ใช้ส าหรับบ่งบอกสมบัติของเมท็อดว่าเป็นเมท็อดที่อยู่กับคลาสตายตัว ในการประกาศเมท็อด 
ถ้าไม่มีค าส าคัญ static ปรากฏอยู่หน้าชื่อเมท็อดถือว่าเมท็อดนั้นเป็นอินสแทนซ์เมท็อด ตัวอย่างที่ ๔-๘ มี
เมท็อด starLine เป็นคลาสเมท็อด ตัวอย่างที่ ๔-๙ มีคลาสเมท็อดชื่อว่า maxOfThree จะเห็นว่ามีการ
เรียกใช้เมท็อดทั้งสองนี้โดยไม่มีการสร้างอ็อบเจกตแ์ต่อย่างใด 

การเรียกเมท็อด 

เมท็อดจะท างานก็ต่อเมื่อมีการสั่งให้มันท า การสั่งให้เมท็อดท างานเรียกว่าการเรียกเมท็อด (method 
call หรือ method invocation)  เมท็อดอาจถูกเรียกใช้มาจากข้อความสั่งที่อยู่ในตัวเมท็อดของมันเอง หรือเรียก
จากเมท็อดอ่ืนในคลาสเดียวกัน หรือจะถูกเรียกมาจากคลาสอ่ืนก็ได้ การเรียกเมท็อดจะระบุชื่อเมท็อดและอาจ
ให้ข้อมูลต่าง ๆ แก่เมท็อดที่จะถูกเรียกต้องการใช้ในการท างานตามหน้าที่ของมัน หากมีการเรียกเมท็อดที่อยู่
ต่างอ็อบเจกตก์ัน คือมีการเรียกเมท็อดของอีกอ็อบเจกต์หนึ่งจากอ็อบเจกตห์นึ่ง จ าเป็นระบุตัวแปรอ้างอิงหรือที่
อยู่ของอ็อบเจกตป์ลายทางที่เราต้องการเรียกด้วย ซึ่งการเรียกเมท็อดผ่านทางตัวแปรอ้างอิงโดยมีจุด (.) เป็นตัว
คั่นระหว่างชื่อตัวแปรอ้างอิงกับชื่อเมท็อด  นั้นได้กล่าวถึงไปแล้ว กรณีทีเ่มท็อดที่ต้องการเรียกเป็นเมท็อด
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ประเภทคลาสเมท็อด เราสามารถใช้ชื่อคลาสแทนตัวแปรอ้างอิงได้ ถ้าเราสร้างคลาสของเราขึ้นใช้เอง ภายใน
คลาสที่เราเขียนขึ้นอาจมีการเรียกคลาสเมท็อดอ่ืนบ้าง และอาจมีการเรียกเมท็อดที่เราสร้างขึ้นใช้ภายในคลาส
ของเราเองบ้าง การเรียกเมท็อดภายในคลาสเดียวกันไม่จ าเป็นต้องอาศัยตัวแปรอ้างอิงในการระบุที่อยู่หรืออ็อบ
เจกตป์ลายทางแต่อย่างใด 

การเรียกเมท็อดจะท าให้ล าดับการท างานของโปรแกรมไม่เป็นไปตามล าดับที่ต่อเนื่อง เมื่อมีการเรียกเมท็
อด ล าดับการท างานของโปรแกรมจะเปลี่ยนไป จะมีการกระโดดจากจุดที่มีการเรียกเมท็อดไปท างานตาม
ข้อความสั่งที่อยู่ในเมท็อดที่ถูกเรียก เมื่อเมท็อดที่ถูกเรียกใช้ท าหน้าที่ของมันเสร็จสิ้นแล้ว โปรแกรมจะ
ย้อนกลับไปท างานต่อที่ต าแหน่งหลังจุดที่เรียกเมท็อดนั้นมา  ถ้าเมท็อดที่ถูกเรียกนั้นมีการส่งค่าข้อมูลกลับไป
ด้วย (โดยใช้ข้อความสั่ง return และชนิดของค่าที่ส่งกลับ จะต้องไม่เป็น void) จุดที่มีการเรียกเมท็อดนั้น
สามารถน าค่าที่เมท็อดส่งออกไปมาใช้ได้ ในกรณีนี้การเรียกเมท็อดจะท าตัวเสมือนตัวแปรซึ่งเราสามารถเอาค่า
ของมันไปใช้ได้ 

โดยทั่วไปแล้วนักเขียนโปรแกรมไม่จ าเป็นต้องรู้ว่าเมท็อดที่เรียกใช้นั้นท างานอย่างไร รู้แต่เพียงว่าท า
อะไรได้ จะเรียกใช้อย่างไร ต้องการพารามิเตอร์อะไรบ้างหรือไม่ และจะส่งค่าอะไรกลับคืนมาก็เพียงพอแล้ว 
เปรียบเสมือนหัวหน้าสั่งให้ลูกน้องท างาน เมื่อลูกน้องท างานเสร็จก็จะเอาผลงานมาส่ง หัวหน้าไม่จ าเป็นต้องรู้
ว่าลูกน้องท างานตามที่ได้รับมอบหมายได้อย่างไร ซึ่งลูกน้องอาจจะไปสั่งให้คนอ่ืนช่วยท างานบางอย่างให้ด้วย
ก็ได ้เมท็อดเปรียบเสมือนลูกน้องที่รับข้อมูลมาจากหัวหน้าแล้วน าไปปฏิบัติตามภาระกิจที่ได้รับมอบหมาย ซึ่ง
เมท็อดที่ถูกเรียกใช้นี้อาจมีการเรียกใช้เมท็อดอ่ืนให้ช่วยท างานอีกทอดก็ได้ 

ตัวอย่างที ่๔-๘ เป็นตัวอย่างเมท็อดท่ีมีการท างานภายในเมท็อด แต่ไม่มีการส่งค่าใด ๆ คืนกลับไปยังผู้เรียก 
1: class Ex4_8 { 

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

3:   E4_8.starLine(50); 

4:   System.out.println("Would you like to drink Java?"); 

5:   starLine(60); 

6:  } 

7:  static void starLine(int n) { 

8:   while (n-- > 0) 

9:    System.out.print('*'); 

10:   System.out.println(""); 

11:  } 

12: } 

บรรทัดที ่๗ ถึง ๑๑ เป็นเมท็อดที่เขียนขึ้นโดยให้ชื่อว่า starLine เมท็อดนี้ต้องการพารามิเตอร์หนึ่งตัว
คือ n เป็นตัวแปรชนิดจ านวนเต็ม ค าส าคัญ void ที่เขียนไว้หน้าชื่อเมท็อดบอกให้รู้ว่าเมท็อดนี้จะไม่ส่งค่าใด ๆ
กลับคืนไปให้ผู้เรียก เมท็อดนี้จะพิมพ์ดอกจันทร์ตามจ านวน n ที่ผู้เรียกส่งมาโดยใช้ข้อความสั่ง while ส าหรับ
ควบคุมการท าซ้ า ให้ท าบรรทัดที่ ๙ ซ้ าจ านวน n เที่ยว (ข้อความสั่ง while จะกล่าวถึงโดยละเอียดในบทที่ 
๙) เมื่อวนท าซ้ าครบตามจ านวนแล้ว จะออกจากการท าซ้ าไปท าข้อความสั่งหลังชุดของ while คือบรรทัดที่ 
๑๐ เมื่อท างานเสร็จแล้วจะกลับคืนไปสู่ผู้เรียกโดยไม่ส่งค่าอะไรกลับคืนไปเลย การเรียกเมท็อดนี้จุดแรกอยู่ที่
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บรรทัดที ่๓  นิพจน์ Ex4_8.starLine(50) เป็นการเรียกเมท็อด starLine พร้อมทั้งส่งค่าจ านวนเต็ม 50 
ไปให้เมท็อดนี้ด้วย จุดที่สองที่มีการเรียกเมท็อดนี้คือนิพจน์ starLine(60) ในบรรทัดที่ ๕ โปรดสังเกตุว่า 
การเรียกเมท็อดนบรรทัดที่  ๓ มีชื่อคลาส Ex4_8 ก ากับไว้หน้าชื่อเมท็อดด้วย ส่วนบรรทัดที่ ๕ ไม่มีเนื่องจาก
เป็นการเรียกเมท็อดจากภายในคลาสเดียวกัน จึงไม่ต้องใส่ชื่อคลาสก็ได้ แต่ถ้าต้องการเรียกเมท็อดนี้จากคลาส
อ่ืนจ าเป็นต้องระบุชื่อคลาสด้วยเสมอ ตัวอย่างนี้แสดงให้เห็นว่าเราจะระบุชื่อคลาสไว้หน้าชื่อเมท็อดหรือไม่ก็ได้
ถ้าเป็นการเรียกเมท็อดจากภายในคลาสของมันเอง 

ความจริงแล้ว บรรทัดที่ ๒ ก็เป็นการก าหนดเมท็อดเช่นเดียวกัน เมท็อดนี้มีชื่อว่า main เราคุ้นเคยกับ
การเขียนเมท็อดท านองนี้มาแล้วโดยที่อาจไม่รู้ว่ามันคือเมท็อด  เมท็อด main เป็นเมท็อดที่มีความหมายพิเศษ 

เมท็อดนี้จะถูกเรียกใช้งานเป็นอันดับแรกในโปรแกรมของเรา ผู้เรียกใช้เมท็อดนี้ก็คือจาวาอินเทอร์พรีเตอร์
นั่นเอง 

เมท็อด main ต้องการพารามิเตอร์ชนิด String ซึ่งจะอธิบายในบทที่ ๙ ยังไม่ต้องใส่ใจในตอนนี้ 
ขอให้ใช้ตามตัวอย่างไปก่อน เมท็อด main สิ้นสุดที่บรรทัดที่ ๖ ส่วนร่างของเมท็อดนี้ม ี๓ บรรทัดเร่ิมตั้งแต่
บรรทัดที ่๓ ถึงบรรทัดที่ ๕ โปรแกรมนี้เร่ิมต้นท างานตั้งแต่บรรทัดที่ ๓ เป็นต้นไป บรรทัดที่ ๓ มีนิพจน ์

starLine(50) ซึ่งเป็นการเรียกเมท็อด starLine โดยส่งค่าจ านวนเต็ม 50 ไปให้เมท็อดนี้ด้วย ณ จุดนี้ ที่
ซึ่งมีการเรียกเมท็อด ล าดับการท างานของโปรแกรมจะเปลี่ยนไป โปรแกรมจะกระโดดข้ามไปท างานใน
บรรทัดที ่๘ ซึ่งอยู่ในเมท็อด starLine ขณะที่เร่ิมเข้ามาท างานในเมท็อด starLine นีน้ั้น ตัวแปร n จะมีค่า
เป็น 50 ตามที่ผู้เรียกส่งมาให้ ดังนั้นเมท็อด starLine จะพิมพ์ดอกจันทร์จ านวน 50 ตัว แล้วจึงท าข้อความ
สั่งในบรรทัดที่ ๑๐ ซึ่งเป็นการพิมพ์บรรทัดใหม่ ต่อจากนั้นจะไปที่บรรทัดที่ ๑๑ พบว่าจบบล็อกของเมท็อด 
starLine เป็นอันเสร็จสิ้นการท างานในเมท็อดนี ้โปรแกรมจะย้อนกลับไปท างานต่อจากบรรทัดที่ ๓ ซึ่งใน
บรรทัดที ่๔ จะมีการพิมพ์ค าว่า "Would you like to drink Java?" ออกมา ต่อจากนั้นจึงไปท างาน
ในบรรทัดที ่๕ ซึ่งเป็นการเรียกเมท็อด starLine อีกครั้งหนึ่งแต่คราวนี้ ส่งค่า 60 เป็นพารามิเตอร ์
โปรแกรมจะเปลี่ยนล าดับการท างาน กระโดดไปท างานในเมท็อด starLine อีกครั้ง เมื่อท างานเสร็จก็จะ
ย้อนกลับมาท างานต่อไปในบรรทัดที่ ๖  แต่ปรากฎว่าบรรทัดที่ ๖ ไม่มีข้อความสั่งใดเลย มีแต่วงเล็บปีกกาปิด 
นั่นหมายถึงว่าการท างานในเมท็อด main ก็สิ้นสุดลงด้วย โปรแกรมจะไม่ไปท างานในบรรทัดที่ ๗ ซึ่งอยู่ถัด
มา แต่จะย้อนกลับไปยังผู้ที่เรียกเมท็อดนี้มาซึ่งก็คือกลับไปยังจาวาอินเทอร์พรีเตอร์นั่นเอง เป็นการจบสิ้นการ
ท างานของโปรแกรมนี้ 

ตัวอย่างที่ ๔-๙ เป็นตัวอย่างการเขียนเมท็อดที่มีการส่งค่าคืนกลับไปยังผู้เรียกด้วย ตัวอย่างนี้จะเขียนเมท็
อดชื่อว่า MaxOfThree ขึ้นมาก่อน แล้วจึงตามด้วยเมท็อด main ถึงแม้ว่าจะเขียนเมท็อด MaxOfThree ขึ้นมา
เป็นอันดับแรกก็ตาม แต่โปรแกรมนี้ไม่ได้เร่ิมต้นท างานที่เมท็อดนี ้ยังคงเร่ิมต้นท างานที่เมท็อด main อยู่ดี
ถึงแม้ว่าจะเขียนไว้อันดับหลังก็ตาม เพราะว่าจาวาอินเทอร์พรีเตอร์จะเร่ิมต้นโดยการเรียกใช้เมท็อด main เสมอ 
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ตัวอย่างที ่๔-๙ เมท็อดท่ีมีการส่งค่าคืนกลับไปยังผู้เรียก 

1: class Ex4_9 { 

2:  static int maxOfThree(int x, int y, int z) 

3:  { 

4:   int max = x; 

5:  

6:   if (y > max) 

7:    max = y; 

8:   if (z > max) 

9:    max = z; 

10:   return max; 

11:  } 

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

13:   int a=10, b=20, c=30, d=40; 

14:   int max; 

15:   max = maxOfThree( a, b, c ); 

16:   System.out.println("The largest value is " + max ); 

17:  

18:   max = maxOfThree( a, b, c) + d; 

19:   System.out.println("Result of the expression is " + max); 

20:  } 

21: } 

ตัวอย่างที่ ๔-๙ นี ้เมท็อด maxOfThree ต้องการพารามิเตอร์จ านวน ๓ ตัว แต่ละตัวเป็นชนิดจ านวน
เต็ม เมท็อดนี้มีการส่งค่ากลับไปให้ผู้เรียกเป็นข้อมูลชนิดจ านวนเต็มดูได้จากค าส าคัญ int ที่อยู่หน้าชื่อเมท็อด 
เมื่อมีการระบุว่าเมท็อดนี้จะส่งค่ากลับไปยังผู้เรียก ภายในเมท็อดจะต้องมีข้อความสั่ง return แล้วตามด้วย
นิพจน์ที่ให้ผลลัพธ์เป็นข้อมูลชนิดเดียวกับที่ระบุไว้หน้าชื่อเมท็อด ในบรรทัดที่ ๑๐ มีข้อความสั่ง return  
max ไว้ส าหรับบังคับให้โปรแกรมย้อนกลับไปยังผู้เรียกพร้อมทั้งส่งค่าของ max ไปให้ผู้เรียกด้วย 

โปรแกรมนี้เร่ิมต้นท างานที่เมท็อด main โดยเร่ิมต้นที่บรรทัดที่ ๑๓ ซึ่งมีการประกาศตัวแปร a b c 
และ d พร้อมทั้งก าหนดค่าเร่ิมต้นให้แก่ตัวแปรเหล่านี้เป็น 10 20 30 และ 40 ตามล าดับ การเรียกเมท็อด 
maxOfThree เร่ิมแรกในนิพจน์ max = maxOfThree( a, b ,c )ในบรรทัดที่ ๑๕   การเรียกเมท็อดใน
คร้ังนีม้ีการส่งค่าของตัวแปร a b และ c ซึ่งมีค่าเป็น 10 20 และ 30 ตามล าดับไปให้เมท็อด maxOfThree  

จากจุดที่มีการเรียกเมท็อดนี้ โปรแกรมจะกระโดดไปท างานยังเมท็อด maxOfThree เมื่อท างานเสร็จแล้วจะ
ย้อนกลับมายังจุดน้ีอีกคร้ังพร้อมทั้งค่าผลลัพธ์เป็นจ านวนเต็มซึ่งมีค่าสูงทีสุดจากทั้ง ๓ ตัวที่ส่งเป็นพารามิเตอร์
ไปให้ ซึ่งในที่นี้ก็คือ 30  ค่า 30 นี้จะเป็นผลของการเรียก maxOfThree(a, b, c) ซึ่งเป็นนิพจน์ทางขวา
ของตัวด าเนินการก าหนดค่า (=) ดังนั้นจึงน าค่า 30 ไปใสไ่ว้ในตัวแปรทางซ้ายของตัวด าเนินการก าหนดค่าคือ
ตัวแปร max เป็นผลให้หลังจากท างานในบรรทัดที่ ๑๕ ผ่านไปแล้ว max จะมีค่าเป็น 30 

การเรียกเมท็อด maxOfThree เขียนไว้อีกที่ในบรรทัดที่ ๑๘ ประกอบด้วยการเรียกเมท็อด 
maxOfThree โดยส่งค่าของ a b และ c เป็นพารามิเตอร์ ซึ่งจะส่งค่า 10 20 และ -30 ไปให้เมท็อด 
MaxOfThree  เมท็อด maxOfThree ก็จะรับค่าทั้ง ๓ นี้มาหาค่าสูงสุดซึ่งได้แก่ 30 ดังนั้นจึงส่งค่า 30 กลับไป
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ให้ผู้เรียกในบรรทัดที่ 18 ส่งผลให้ maxOfThree(a, b, c) ในบรรทัดที่ ๑๘ หลังจากท าเมท็อด 
maxOfThree แล้วมีค่าเป็น 30 ดังนั้นหลังจากท างานในเมท็อด maxOfThree เรียบร้อย แล้วในบรรทัดที่ ๑๘ 

จึงมีความหมายเหมือนกับ  max = 30 + d; ดังนั้นเมื่อสิ้นสุดการท างานในบรรทัดนี้แล้ว max จะมีค่าเป็น 

70 

การส่งผ่านข้อมูลไปให้เมท็อด 

ในการเรียกเมท็อดที่มีการรับค่าพารามิเตอร์ด้วยนั้น ก่อนที่โปรแกรมจะกระโดดไปท างานยังเมท็อดที่
ก าลังจะถูกเรียก จะมีการหาค่าผลลัพธ์ของนิพจน์ที่ระบุอยู่ในรายการพารามิเตอร์ที่จะส่งไปให้เมท็อด นิพจน์
ที่ว่านี้อาจประกอบด้วยค่าคงที่ ตัวแปร หรือการเรียกเมท็อดอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างรวมกันโดยมีตัว
ด าเนินการเป็นตัวเชื่อม หากมีพารามิเตอร์ที่จะส่งไปให้เมท็อดหลายตัว ต้องคั่นนิพจน์ของแต่ละพารามิเตอร์
ด้วยจุลภาค (,)  ผลลัพธ์ของนิพจน์เหล่านี้จะถูกประเมินค่าตามล าดับจากซ้ายไปขวา แล้วส่งค่าที่ได้นี้ไปเก็บใน
ตัวแปรพารามิเตอร์ของเมท็อด หลังจากนั้นโปรแกรมจึงจะกระโดดไปท างานในเมท็อดที่ถูกเรียก  กรณีที่ระบุ
ตัวแปรไว้ในวงเล็บของการเรียกเมท็อด เช่น MaxOfThree(a, b, c) จะมีการท าส าเนาค่าของตัวแปร (ใน
กรณีตัวอย่างนี้คือ a b และ c) ไปให้เมท็อด ซึ่งหากเมท็อดจะท าการเปลี่ยนแปลงค่าของพารามิเตอร์ไป
อย่างไรก็ตามจะไม่มีผลกระทบต่อค่าของตัวแปรต้นตอ a b และ c ที่ส่งไปให้เมท็อดแต่อย่างใด ส่งผ่าน
พารามิเตอร์ไปให้เมท็อดวิธีนี้เรียกว่าส่งผ่านโดยค่า (pass by value) คือส่งเฉพาะค่าของตัวแปรไปเท่านั้น เมท็
อดไม่ได้เข้ามาใช้ตัวแปรโดยตรง แต่ใช้ส าเนาของมัน 

ตัวแปรอัตโนมัติ 

ตัวแปรและพารามิเตอร์ซึ่งประกาศไว้ในเมท็อดจัดว่าเป็นตัวแปรเฉพาะที่(local variable) ตัวแปรและ
พารามิเตอร์เหล่านี้จะเกิดขึ้นโดยอัตโนมัต ิ(เรียกว่าตัวแปรอัตโนมัติ - automatic variable) ไม่ได้เกิดขึ้นพร้อม
กับการสร้างอ็อบเจกต ์แต่จะมีตัวตนเกิดขึ้นโดยอัตโนมัติเมื่อโปรแกรมเข้าสู่การท างานในเมท็อดหรือบล็อกที่
ประกาศตัวแปรเหล่านั้น ตัวแปรเหล่านี้จะมีอายุ (duration หรือ lifetime) อยู่ระยะหนึ่งเฉพาะช่วงเวลาที่
โปรแกรมท างานอยู่ในเมท็อดที่สร้างมันขึ้นมาเท่านั้น เมื่อโปรแกรมเร่ิมเข้ามาท างานในบล็อกที่มีการประกาศ
ตัวแปรอัตโนมัต ิตัวแปรเหล่านี้จึงจะถูกสร้างขึ้นมาในหน่วยความจ าและคงอยู่ไปตลอดเวลาตราบใดที่ยังท างาน
ค าสั่งต่าง ๆอยู่ภายในบล็อกที่ประกาศตัวแปรนั้นขึ้นมา เมื่อท างานในบล็อกเสร็จสิ้นแล้ว โปรแกรมจะออกไป
ท างานที่อ่ืนนอกบล็อก ตัวแปรอัตโนมัติต่าง ๆที่สร้างขึ้นมาในบล็อกนี้จะถูกท าลายไปด้วย เป็นอันสิ้นสุด
อายุขัยของตัวแปรเหล่านั้นไปโดยอัตโนมัติ การใช้ตัวแปรแบบนี้ท าให้ประหยัดหน่วยความจ าเพราะว่าพื้นที่ใน
หน่วยความจ าจะถูกจับจองส าหรับเก็บข้อมูลก็ต่อเมื่อโปรแกรมเข้าไปท างานในบล็อกที่ประกาศมันขึ้นมา และ
เมื่อโปรแกรมออกจากบล็อกที่ประกาศมันขึ้นมาแล้วหน่วยความจ าที่เก็บตัวแปรประเภทนี้จะถูกคืนให้กับระบบ 

ตัวแปรอัตโนมัติถูกสร้างขึ้นมาเมื่อโปรแกรมเข้าท างานในบล็อกที่มีการประกาศตัวแปรน้ัน ตัวแปรที่
สร้างขึ้นนี้มิได้ถูกก าหนดค่าเร่ิมต้นให้โดยอัตโนมัติเหมือนอย่างตัวแปรสมาชิก เป็นหน้าที่ของผู้เขียนโปรแกรม
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เองที่จะต้องก าหนดค่าเร่ิมต้นให้ก่อนที่จะน าตัวแปรไปใช้ หากมิได้ก าหนดค่าให้กับตัวแปรก่อนน าไปใช้ 
คอมไพเลอร์จะไม่ยอมให้ผ่าน คอมไพเลอร์จะฟ้องว่า “ตัวแปรอาจยังไม่ได้รับการก าหนดค่าเร่ิมต้น” 
(“Variable ... may not have been initialized”) ซึ่งเป็นกลไกหนึ่งของจาวาที่ป้องกันการ
หลงลืมการก าหนดค่าให้ตัวแปรก่อนใช้งาน หากไม่ป้องกันเช่นนี้ อาจเกิดข้อผิดพลาดในโปรแกรมโดยที่ผู้เขียน
โปรแกรมไม่รู้ตัวและหาที่ผิดได้ยาก 

ขอบเขตของตัวแปร 

ขอบเขต(scope)ของตัวแปรใด ๆ หมายถึงส่วนใดส่วนหนึ่งของโปรแกรมที่สามารถอ้างอิงถึงตัวแปรนั้น
ได้ เช่นเมื่อมีการประกาศตัวแปรเฉพาะที่ขึ้นมาในบล็อกหนึ่งแล้ว ตัวแปรนี้สามารถอ้างถึงได้เฉพาะภายใน
บล็อกเดียวกันนี้หรือบล็อกที่ซ้อนลงชั้นในเท่านั้น 

เราสามารถประกาศตัวแปรขึ้นมาใช้เป็นการเฉพาะภายในบล็อกต่าง ๆได้ ถ้ามีบล็อกซ้อนกันอยู่หลายชั้น 

บล็อกชั้นในสามารถอ้างถึงตัวแปรของบล็อกชั้นนอกได้ แต่ข้อความสั่งที่อยู่ในบล็อกชั้นนอกไม่สามารถอ้างถึง
ตัวแปรของบล็อกชั้นในที่ลึกลงไปกว่าได้   ในแต่ละบล็อกไม่สามารถตั้งชื่อตัวแปรซ้ าซ้อนกันได้  แต่ในบล็อก
ชั้นในสามารถตั้งตัวแปรใหม่โดยใช้ชื่อซ้ ากับตัวแปรที่อยู่ในบล็อกชั้นนอกได้โดยถือว่าเป็นคนละตัวกัน กรณี
ที่ตั้งชื่อตัวแปรเดียวกันแต่อยู่กันคนละบล็อกนั้น ขณะที่โปรแกรมก าลังท าค าสั่งของบล็อกนอกอยู่นั้น จะรู้จัก
เฉพาะตวัแปรที่ประกาศไว้ในบล็อกชั้นนอก เมื่อโปรแกรมท างานเข้าสู่บล็อกชั้นในที่มีชื่อตัวแปรซ้ ากับตัวแปร
ที่อยู่ในบล็อกชั้นนอกนั้น ถ้าอ้างถึงตัวแปรที่ใช้ชื่อซ้ ากันนี้จะหมายถึงตัวแปรที่อยู่ในบล็อกชั้นใน และเมื่อ
โปรแกรมท างานออกนอกบล็อกชั้นในก็จะกลับมารู้จักตัวแปรชื่อเดียวกันที่อยู่บล็อกชั้นนอกอีกครั้งและจะไม่
รู้จักตัวแปรที่อยู่ในบล็อกชั้นในอีกต่อไป 

การซ้ าชื่อเมท็อด 

ภาษาจาวายอมให้มีการตั้งชื่อคลาสเมท็อดเดียวซ้ ากันได้  ตราบใดที่เมท็อดเหล่านี้มีชุดพารามิเตอร์ที่
แตกต่างกัน(แตกต่างกันโดยจ านวนพารามิเตอร์ หรือ ชนิดของพารามิเตอร์ หรือล าดับของพารามิเตอร์) เมท็อด
หลายเมท็อดที่ใช้ชื่อเดียวกันนี้เรียกว่าการซ้ าชื่อเมท็อด(method overloading) เมื่อมีการเรียกเมท็อดที่มีการซ้ า
ชื่อ คอมไพเลอร์จาวาจะเลือกเมท็อดที่เหมาะสมได้ถูกตัวโดยดูจากจ านวน ชนิด และล าดับของพารามิเตอร์ที่ใช้
เรียก เมท็อดที่ใช้ชื่อซ้ ากันเหล่านี้อาจมีชนิดของข้อมูลที่จะส่งกลับ(return type)แตกต่างกันก็ได้  ความแตกต่าง
ของข้อมูลส่งกลับจะไม่มีผลต่อการเลือกเมท็อดแต่อย่างใด พารามิเตอร์เท่านั้นที่ใช้ในการเปรียบเทียบเพื่อเลือก
ว่าจะเรียกเมท็อดใด โดยทั่วไปแล้วเรามักสร้างเมท็อดที่ใช้ชื่อเดียวกันหลาย ๆตัวที่ท าหน้าที่คล้ายกัน แต่จะ
แตกต่างกันที่ชนิดของข้อมูลที่ต้องการกระท า 

ตัวอย่างที่ ๔-๑๐ เป็นตัวอย่างการซ้ าชื่อเมท็อด ตัวอย่างนี้มีการสร้างเมท็อดชื่อ square ขึ้นมา ๒ ตัว 
ตัวแรกมีพารามิเตอร์ ๑ ตัวเป็นชนิด int  ตัวที่ ๒ มีพารามิเตอร์ ๑ ตัวเป็นชนิด double ในบรรทัดที่ ๖ มีการ
เรียกเมท็อด square พร้อมกับส่งค่าของตัวแปร y ซึ่งเป็นจ านวนเต็มไปให้ คอมไพเลอร์จะรู้ได้ว่าเราต้องการ
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เรียกเมท็อด square ตัวที่ต้องการพารามิเตอร์เป็น int ซึ่งเมท็อดตัวนี้เขียนไว้เร่ิมตั้งแต่บรรทัดที่ ๑๐  ส่วน
บรรทัดที ่๗ มีการเรียกเมท็อด square อีกครั้งหนึ่ง แต่คราวนี้ส่งพารามิเตอร์เป็น z ซึง่มีค่าเป็นชนิด double 
ดังนั้นคราวนี้คอมไพเลอร์จะเรียกเมท็อด square อีกตัวหนึ่งซึ่งเร่ิมบรรทัดที่ ๑๔  

ตัวอย่างที ่๔-๑๐ การซ้ าชื่อเมท็อด 

1: class MethodOverload { 

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

3:   int y=5; 

4:   double z = 25.0; 

5:  

6:   System.out.println("The square of " + y + " is "  

                              + square(y)); 

7:   System.out.println("The square of " + z + " is "  

                              + square(z)); 

8:  } 

9:  

10:  static int square(int x) { 

11:   return x * x; 

12:  } 

13:  

14:  static double square(double x) { 

15:   return x * x; 

16:  } 

17: } 

ผลลัพธ์จากการท างานของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
The square of 5 is 25 

The square of 25 is 625.0 

ตัวสร้าง 

เมื่อมีการสร้างอ็อบเจกต์ใหม่ขึ้นมา เรามักต้องการท าอะไรบ้างอย่างในช่วงเร่ิมต้นของการสร้างอ็อบเจกต์ 
เช่นท าการก าหนดค่าเร่ิมต้นให้กับข้อมูลในอ็อบเจกต ์การท างานอะไรบ้างอย่างเพื่อเตรียมความพร้อมก่อนที่อ็
อบเจกตจ์ะถูกเรียกใช้ในครั้งต่อ ๆไป การที่จะให้อ็อบเจกต์ใด ๆ ท างานบางอย่างในช่วงเร่ิมต้นชีวิตของมัน เรา
สามารถท าได้โดยเขียนงานที่ต้องการให้ท าใส่ไว้ในเมท็อดใดเมท็อดหนึ่งแล้วหาโอกาสเรียกเมท็อดนั้น จาวามี
วิธีการอ านวยความสะดวกในการเรียกเมท็อดที่มีวัตถุประสงค์นี้ โดยการก าหนดให้มีเมท็อดพิเศษซึ่งจะถูกเรียก
โดยอัตโนมัติเมื่อมีการสร้างอ็อบเจกตใ์หม่ เมท็อดพิเศษที่ว่านี้เรียกว่าตัวสร้าง(constructor)  

ตัวสร้างเป็นเมท็อดที่มีชื่อเดียวกับชื่อคลาส มีสมบัติพิเศษที่แตกต่างจากเมท็อดทั่วไปคือ เมท็อดนี้จะถูก
เรียกใช้เองโดยอัตโนมัติเมื่อมีการสร้างอ็อบเจกตใ์หม่ นักเขียนโปรแกรมไม่สามารถเรียกเมท็อดตัวสร้างได้เอง
โดยตรง  คอมไพเลอร์จะแทรกข้อความสั่งส าหรับเรียกตัวสร้างให้เองทุกคร้ังที่มีการใช้ตัวด าเนินการ new ข้อ
แตกต่างจากเมท็อดทั่วไปที่ส าคัญอีกอย่างคือ ห้ามระบุชนิดของข้อมูลที่จะส่งคืนจากตัวสร้างในตอนประกาศ
เมท็อดตัวสร้าง ห้ามแม้กระทั่งค าส าคัญ void ก็ใส่ไม่ได้ ถึงแม้จะไม่คืนค่าใด ๆ เลยจากตัวสร้างก็ตาม ทั้งนี้
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เป็นเพราะว่า โดยข้อเท็จจริงแล้ว ตัวสร้างจะคืนค่ากลับมาเป็นที่อยู่ของอ็อบเจกตท์ี่สร้างขึ้นมาใหม่เสมอ ไม่เปิด
โอกาสให้ผู้เขียนโปรแกรมส่งอย่างอื่นกลับคืนออกมา เพื่ออ านวยความสะดวก ป้องกันข้อผิดพลาดและความ
สับสน คอมไพเลอร์จึงจัดการเรื่องนี้เสียเอง โดยหลังจากท างานในตัวสร้างตามที่ผู้เขียนโปรแกรมก าหนดไว้
เสร็จแล้ว คอมไพเลอร์จะแทรกข้อความสั่ง return ให้ส่งค่าที่อยู่ของอ็อบเจกตก์ลับคืนออกมาด้วย ส าหรับ
ชนิดของค่าส่งกลับจะได้เป็นที่อยู่หรือค่าอ้างอิงของอ็อบเจกต์ของคลาสมันเอง ซึ่งไม่จ าเป็นต้องระบุไว้ตอน
ประกาศตัวสร้างเช่นเดียวกัน 

รูปแบบของการเขียนตัวสร้างเป็นดังนี้ 

ชื่อตัวสร้าง (รายการพารามิเตอร์ละได้) 
{ 

 การประกาศตัวแปรและข้อความสั่งต่าง ๆ 
} 

ชื่อตัวสร้าง คือชื่อเมท็อดต้องใช้ชื่อเดียวกับชื่อคลาสเสมอ 

รายการพารามิเตอร์ คือตัวแปรต่าง ๆ ที่ตั้งขึ้นมาเพื่อรับพารามิเตอร์ที่ผู้เรียกส่งมาให้ (คอมไพเลอร์เรียก
ให้แทนผู้เขียนโปรแกรม)  รายการพารามิเตอร์เป็นเพียงตัวเลือกเท่านั้นจะมีหรือไม่มีก็ได้แล้วแต่ความจ าเป็นว่า
ต้องการให้ผู้เรียกส่งข้อมูลมาให้ตัวสร้างหรือไม่ 

ตัวสร้างที่ไม่รับพารามิเตอร์ใดเลยเรียกว่า ตัวสร้างโดยปริยาย (default constructor) นักเขียนโปรแกรม
ที่เขียนคลาสขึ้นมาจะไม่เขียนตัวสร้างเลยก็ได้ถ้าไม่ต้องการท างานอะไรเป็นพิเศษในตอนสร้างอ็อบเจกต์ ถึงแม้
ผู้เขียนโปรแกรมจะไม่เขียนตัวสร้างก็ตาม คอมไพเลอร์จะเตรียมตัวสร้างโดยปริยายให้เอง เพื่อท างานบางอย่าง
ที่จ าเป็น 

ผู้เขียนโปรแกรมอาจเขียนตัวสร้างของแต่ละคลาสขึ้นมาหลายตัวก็ได้ แต่ต้องมีจ านวนหรือชนิดของ
พารามิเตอร์ที่แตกต่างกันตามหลักการซ้ าชื่อเมท็อด การที่คลาสหนึ่ง ๆมีตัวสร้างได้หลายตัวเรียกว่าการซ้ าชื่อตัว
สร้าง (constructor overloading) 

ตัวอย่างที่ ๔-๑๑ เป็นโปรแกรมที่ดัดแปลงมาจากตัวอย่างที่ ๔-๗ โดยเพิ่มตัวสร้างของคลาส Time เข้า
ไป ๒ ตัว ให้ตัวสร้างตัวแรกรับพารามิเตอร์ ๑ ตัวเป็นค่าตัวเลขชั่วโมงที่ต้องการก าหนดให้กับอ็อบเจกต ์
ส่วนตัวสร้างตัวที่สองรับพารามิเตอร์ ๒ ตัว คือชั่วโมงและนาที ตัวสร้าง ๒ ตัวนี้ท าหน้าที่ก าหนดค่าเร่ิมต้น
ให้กับตัวแปรสมาชิก hour และ minute ถ้าต้องการก าหนดค่าเร่ิมต้นให้ hour เพียงอย่างเดียวโดยต้องการ
ให้ minute เป็นศูนย์ การก าหนดค่าเร่ิมต้นให้ตัวแปรสมาชิก ตัวสร้างสามารถเปลี่ยนค่าได้เอง แต่ในตัวอย่าง
นี้มีการเรียกใช้เมท็อด setHour และ setMinute ให้ท าแทนให้เน่ืองจากเมท็อดทั้งสองมีการตรวจสอบ
ความถูกต้องของพารามิเตอร์ด้วย ตัวสร้างจึงไม่ต้องตรวจสอบเอง นักเขียนโปรแกรมสามารถก าหนดค่าเร่ิมต้น
ให้ตัวแปร hour และ minute ไว้ในวงเล็บหลังชื่อคลาสหลังตัวด าเนินการ new ได้เลย ซึ่งถ้าจะว่าไปแล้ว 
มันมีรูปแบบเหมือนกับการเรียกเมท็อดนั่นเอง นักเขียนโปรแกรมสามารถสั่งให้เรียกตัวสร้างตัวแรกได้โดยใส่
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พารามิเตอร์เพียงตัวเดียวดังตัวอย่างที่บรรทัด ๒ ถ้าต้องการก าหนดค่าเร่ิมต้นทั้งชั่วโมงและนาที สามารถสร้างอ็
อบเจกตไ์ด้ตามตัวอย่างในบรรทัดที่ ๕ 

ตัวอย่างที ่๔-11 แสดงคลาสท่ีมีการซ้ าชื่อตัวสร้าง 
1. class Ex4_11 { 

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

3.         Time time1 = new Time(4); 

4.         time1.print(); 

5.         Time time2 = new Time(8, 30); 

6.         time2.print(); 

7.         // Time time3 = new Time(); // default constructor no longer 

valid 

8.     } 

9. } 

10.  

11. class Time { 

12.     byte hour; 

13.     byte minute; 

14.     Time(int h) {  

15.         setHour(h); 

16.         minute = 0; 

17.     }; 

18.     Time(int h, int m) { 

19.         setHour(h); 

20.         setMinute(m); 

21.     } 

22.     boolean setHour(int h) {  

23.         if ( h >=0 && h <= 24 ) { 

24.             hour = (byte)h; 

25.             return true; 

26.         } else 

27.             return false; 

28.     } 

29.     boolean setMinute(int m) { 

30.         if ( m >=0 && m < 60 ) { 

31.             minute = (byte)m; 

32.             return true; 

33.         } else 

34.             return false; 

35.     } 

36.     byte getHour() { return hour; } 

37.     byte getMinute() { return minute; } 

38.     void addHour(int dh) { 

39.         int h; 

40.         h = hour + dh; 

41.         if ( h >= 24 ) { 

42.             hour = (byte)(h % 24); 

43.             return; 

44.         } 

45.         hour = (byte)h; 

46.     } 

47.     void addMinute(int dm) { 

48.         int m; 

49.         m = minute + dm; 

50.         if ( m >= 60 ) { 
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51.             minute = (byte)(m % 60); 

52.             addHour( m / 60 ); 

53.         } else 

54.             minute = (byte)m; 

55.     } 

56.     void print() { 

57.         if ( hour == 0 && minute == 0) 

58.             System.out.println("24:0"); 

59.         else 

60.             System.out.println(hour + ":" + minute); 

61.     } 

62. } 

โปรดจ าไว้ว่า ตัวสร้างถูกเรียกโดยตัวด าเนินการ new เท่านั้น เราไม่สามารถเรียกตัวสร้างโดยตรงได้เอง 
ดังนั้นเราจึงไม่สามารถเรียกใช้ตัวสร้างกับอ็อบเจกตเ์ก่าที่เกิดขึ้นแล้วเพื่อก าหนดค่าใหม่ให้กับตัวแปรสมาชิกอีก
คร้ังหนึ่งได้ ตัวอย่างเช่น ถ้าเราจะเปลี่ยนเวลาของอ็อบเจกต์ time1 ให้เป็น 10 นาฬิกา 30 นาที จะเรียกตัว
สร้างให้เปลี่ยนเวลาให้ด้วยวิธีการต่อไปนี้ไม่ได้ 

time1.Time(10, 30) 

ถ้าเขียนโปรแกรมลักษณะข้างต้นน้ี จะเกิดข้อผิดพลาดขณะคอมไพล์ หากเรายังต้องการเปลี่ยนแปลง
ชั่วโมงและนาทีของอ็อบเจกต์อยู่ ควรใช้เมท็อดตัวเปลี่ยน setHour และ setMinute ช่วย 

เมื่อเราเขียนตัวสร้างตัวใดตัวหนึ่งของคลาสใด ๆ ขึ้นมา คอมไพเลอร์จะไม่สร้างตัวสร้างโดยปริยายของ
คลาสนั้นให้อีกต่อไป ดังนั้น การสร้างอ็อบเจกต์ตามตัวอย่างในบรรทัดที่ ๗ จึงท าไม่ได้อีกต่อไป ทั้ง ๆ ที่
ก่อนที่เราจะเขียนตัวสร้างยังท าได้อยู่ หากเรายังคงต้องการสร้างอ็อบเจกต์โดยไม่ส่งพารามิเตอร์ เราจ าเป็นต้อง
เขียนตัวสร้างที่ไม่รับพารามิเตอร์ขึ้นเอง เช่นตัวอย่างต่อไปนี้ 

 

Time( ) {  

    hour = 0; 

    minute = 0; 

} 

 

หากไม่อยากเขียนตัวสร้างที่ไม่ต้องการพารามิเตอร์ลักษณะนี้ขึ้นมา เราอาจเลี่ยงไปสร้างอ็อบเจกตด์้วย
ข้อความสั่งดังต่อไปนี้ 

Time time3 = new Time(0, 0); 

หรือ 
Time time3 = new Time(0); 

ทดแทนได้ 

ตัวแปรอินสแทนซ์และตัวแปรคลาส 

ตัวแปรสมาชิก hour และ minute ของคลาส Time ในตัวอย่างที่ ๔-๕ ถึง ๔-๗ เป็นตัวแปรอินส
แทนซ์ทั้งสิ้น ตัวแปรอินสแทนซ์ถือว่าอยู่กับอ็อบเจกต์ จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อมีการสร้างอ็อบเจกตข์ึ้นมา อ็อบเจกต์
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แต่ละตัวจะมีตัวแปรอินสแทนซ์เป็นของตนเองอิสระจากอ็อบเจกต์อ่ืน  สมมุติว่ามีการสร้างอ็อบเจกต์ของคลาส 

Time ๑๐ คร้ัง จะได้ตัวแปรสมาชิก hour และ minute ๑๐ ชุดตามจ านวนอ็อบเจกต์ที่สร้างขึ้น เมื่อมีตัว
แปรชื่อเดียวกันอยู่ในหลายอ็อบเจกตเ์ช่นนี ้จึงเลี่ยงไม่พ้นที่จะต้องระบุว่าเราจะใช้ตัวแปรอินสแทนซ์ใด ดังนั้น
การเข้าถึงตัวแปรเหล่านี้จึงต้องใช้ควบคู่กับตัวแปรอ้างอิง เว้นเสียแต่ว่าอ้างอิงจากภายในอ็อบเจกต์(คลาส) ตัว
มันเอง ไม่ต้องใช้ตัวแปรอ้างอิงใด ๆ 

ตัวแปรอินสแทนซ์เกิดมาคู่กับอ็อบเจกต ์เมื่อไม่มีการใช้อ็อบเจกตอี์กต่อไป ระบบจะท าลายอ็อบเจกตใ์ห้
เอง ตัวแปรอินสแทนซ์ก็จะสิ้นสุดลงด้วย ไม่สามารถใช้ตัวแปรนั้นได้อีกต่อไป 

ตัวแปรคลาสต่างจากตัวแปรอินสแทนซ์คือไม่เก็บอยู่ที่อ็อบเจกต์แต่เก็บไว้ที่คลาสและมีอยู่ชุดเดียวเท่านั้น 

ไม่ว่าจะมีการสร้างอ็อบเจกต์ใหม่เพิ่มขึ้นอีกกี่ตัวก็ตาม ตัวแปรคลาสยังคงมีอยู่เพียงชุดเดียวเหมือนเดิม ตัวแปร
คลาสถือว่าเป็นสมบัติร่วมของทุกอ็อบเจกต ์ทุกอ็อบเจกต์ของคลาสเดียวกันสามารถใช้ตัวแปรคลาสได้เท่าเทียม
กัน ตัวแปรคลาสมีอยู่ที่เดียว ดังนั้นหากอ็อบเจกต์ใดอ็อบเจกตห์นึ่งท าการเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรคลาสตัว
ใดไป เมื่ออ็อบเจกต์อ่ืนมาใช้ตัวแปรนั้นจะรับรู้ค่าใหม่ที่เปลี่ยนไปด้วย ต่างจากตัวแปรอินสแทนซ์ซึ่งอิสระเป็น
ของอ็อบเจกตใ์ครอ็อบเจกต์มัน ถ้ามีการเปลี่ยนค่าตัวแปรอินสแทนซ์ในอ็อบเจกต์ใดไม่มีผลกระทบต่ออ็อบ
เจกต์อ่ืน 

เราสามารถใช้ตัวแปรคลาสได้โดยที่ไม่จ าเป็นต้องสร้างอ็อบเจกตห์รืออ้างอิงผ่านตัวแปรอ้างอิงก็ได้ กรณี
ที่เข้าถึงตัวแปรคลาสมาจากคลาสอ่ืนเพียงแต่ระบุชื่อคลาสแทนตัวแปรอ้างอิงเท่านั้น 

ด้วยสมบัติที่กล่าวไปนี้ เราจึงควรเลือกใช้ชนิดของตัวแปรสมาชิกให้เหมาะสม ถ้ามีข้อมูลหลายชุดที่
ต้องการจัดเก็บ ควรใช้ตัวแปรอินสแทนซ์ ถ้ามีข้อมูลเพียงชุดเดียว หรือเป็นข้อมูลที่ซ้ าซ้อนเหมือน ๆ กันควร
เก็บเป็นตัวแปรคลาส 

เราสามารถประกาศตัวแปรสมาชิกให้เป็นตัวแปรคลาสได้โดยเขียนค าส าคัญ static ไว้หน้าชนิดของ
ตัวแปรสมาชิก ตัวอย่างเช่นคลาส Abc ต่อไปนี้ 

class Abc { 

    int a;   // a is a instance variable 

    static int b; // b is a class variable 

} 

ตัวแปรสมาชิก a เป็นตัวแปรอินสแทนซ์ ส่วนตัวแปรสมาชิก b เป็นตวัแปรคลาส เราสามารถเข้าถึงตัว
แปรคลาสได้โดยใช้ชื่อคลาสน าหน้าชื่อตัวแปรสมาชิก เช่น Abc.b 

ตัวอย่างที่ ๔-๑๒ เป็นตัวอย่างแสดงการใช้ตัวแปรคลาสควบคู่กับตัวแปรของเมท็อด ตัวอย่างนี้แสดงให้
เห็นคลาส Dice ซึ่งมีตัวแปรสมาชิก ๒ ตัว ตัวแรกชื่อว่า count เป็นตัวแปรคลาส ตัวที่ ๒ ชื่อว่า face 
เป็นตัวแปรอินสแทนซ์ ตัวแปร count ใช้นับจ านวนอ็อบเจกต์ของคลาส Dice ที่สร้างขึ้นมาแล้ว ตัวแปรนี้
จะถูกเพิ่มค่าทีละ 1 ทุกคร้ังที่ตัวสร้างของคลาส Dice ท างาน  ส่วนตัวแปร face ใช้เก็บเลขหน้าที่ออกของ
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ลูกเต๋าแต่ละลูกซึ่งมีค่าที่เป็นไปได้ระหว่าง 1 ถึง 6 เน่ืองจากอาจมีการสร้างอ็อบเจกต์ลูกเต๋าหลายลูก แต่ละลูก
จึงควรเก็บข้อมูลหน้าที่ออกเป็นของตนเอง ดังนั้นจึงใช้เป็นตัวแปรอินสแทนซ์  ส่วนตัวแปร count ใช้นับ
จ านวนลูกเต๋าทั้งหมดที่สร้างขึ้น ควรมีตัวแปรนนี้เพียงตัวเดียว จึงก าหนดให้เป็นตัวแปรคลาส 

เมท็อด toss ท าหน้าที่ก าหนดค่าให้ตัวแปร face โดยใช้คลาส Random ช่วยในการสร้างเลขแบบสุ่ม 

เน่ืองจากลูกเต๋ามี ๖ หน้า จึงน าเลขสุ่มที่ได้มาหาเศษเหลือจากการหารด้วยตัวด าเนินการ % ค่าที่ได้เป็นเลขอยู่
ระหว่าง 0 ถึง 5 แต่อาจมีค่าเป็นลบได้ จึงใช้ข้อความสั่ง if ตรวจสอบว่าเป็นลบ (น้อยกว่าศูนย์) หรือไม่ ถ้า
น้อยกว่าท าให้เป็นบวกโดยใช้ตัวด าเนินการลบ (-) ต่อจากนั้นบวกด้วย 1 เพื่อท าให้ค่าเปลี่ยนเป็นอยู่ระหว่าง 1 

ถึง 6 ตามที่ต้องการ 

ในตัวอย่างนี้มีการสร้างอ็อบเจกตห์ลายคร้ัง ในแต่ละคร้ังที่มีการสร้างอ็อบเจกต์ ตัวสร้างจะถูกเรียกให้
ท างาน โดยจะมีการเพิ่มค่าของตัวแปร count และเรียกเมท็อด toss เพื่อหาค่าตัวเลขสุ่มไปใส่ในตัวแปร 
face ของอ็อบเจกตท์ี่สร้างใหม่ 

ตัวอย่างที ่๔-๑๒ แสดงการใช้ตัวแปรคลาส 
1. import java.util.Random; 

2. class Ex4_12 { 

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

4.         System.out.println("Initial number of dices = " + 

5.                             Dice.getNumberOfDices() ); 

6.  

7.         Dice d1 = new Dice(); 

8.         System.out.println("Total number of dices = " + 

9.                             Dice.getNumberOfDices() ); 

10.         System.out.println("Current face of dice 1 is " + d1.face); 

11.  

12.         Dice d2 = new Dice(); 

13.         System.out.println("Total number of dices = " + 

14.                             Dice.getNumberOfDices() ); 

15.         System.out.println("Current face of dice 2 is " + d2.face); 

16.  

17.         Dice d3 = new Dice(); 

18.         System.out.println("Total number of dices = " + 

19.                             Dice.getNumberOfDices() ); 

20.         System.out.println("Current face of dice 3 is " + d3.face); 

21.  

22.         System.out.println("Total number of dices = " + 

23.                             d1.getNumberOfDices() ); 

24.         d3.toss(); 

25.         System.out.println("Current face of dice 3 is " + d3.face); 

26.     } 

27. } 

28.  

29. class Dice { 

30.     static int count; // number of dices created 

31.     byte face; 

32.     Dice() { 

33.         count++; 

34.         toss(); 
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35.     } 

36.     void toss() { 

37.         Random randNum = new Random(); 

38.         int x = randNum.nextInt() % 6; 

39.         if (x < 0) 

40.             x = -x; 

41.         face = (byte) ++x;     

42.     } 

43.     static int getNumberOfDices() { return count; } 

44. } 

ผลลัพธ์จากการท างานของโปรแกรมตัวอย่างที่ ๔-๑๒ แสดงในกรอบสี่เหลี่ยมต่อไปนี้ จะเห็นว่า 
Total number of dices มีค่าเพิ่มขึ้นทุกครั้งที่มีการสร้างอ็อบเจกตข์องลูกเต าตัวใหม่ ส่วน Current 

face of dice จะมีค่าไม่แน่นอนในการด าเนินการของโปรแกรมแต่ละคร้ัง เน่ืองจากค านวณมาจากเลขสุ่ม 
Initial number of dices = 0 

Total number of dices = 1 

Current face of dice 1 is 2 

Total number of dices = 2 

Current face of dice 2 is 2 

Total number of dices = 3 

Current face of dice 3 is 3 

Total number of dices = 3 

Current face of dice 3 is 4 

ค่าอ้างอิง this 

ชื่อตัวแปรสมาชิกในคลาสหนึ่ง ๆ จะซ้ ากันไม่ได้ แต่ในเมท็อดต่าง ๆ ของคลาสเดียวกันนี้สามารถมีตัว
แปรเฉพาะที่ที่มีชื่อซ้ ากับตัวแปรสมาชิกได้ หากใช้ชื่อเดียวกันแล้วจะเกิดความสับสนในการใช้ตัวแปรหรือไม่ 
ค าตอบก็คือภาษาจาวามีหลักเกณฑ์ในการแยกแยะว่าจะใช้ตัวแปรใดในกรณีที่อ้างถึงชื่อเดียวกันอยู่แล้ว แต่
ส าหรับผู้เขียนโปรแกรมแล้ว ถ้าไม่เข้าใจหลักเกณฑ์หรือไม่ทันระวังอาจเกิดความสับสน เข้าใจผิดและ
โปรแกรมอาจท างานผิดพลาดได้ 

แต่ละอ็อบเจกต์สามารถเข้าถึงตัวแปรสมาชิกของมันโดยอ้างชื่อตัวแปร ส าหรับตัวแปรสมาชิกจะมีชื่อ
เต็มของมันคือ this.member เมื่อ this คือค่าอ้างอิงที่ชี้ไปยังอ็อบเจกตป์ัจจุบัน (current object)ที่บรรจุ
ตัวแปรสมาชิกนั้นอยู่ ส่วน member หมายถึงชื่อสมาชิกที่ต้องการเข้าถึง  ถ้าไม่มีความก ากวมเร่ืองชื่อแล้วไม่
จ าเป็นต้องใช้ this ก็ได้ โดยทั่วไปแล้วเราใช้ this ในกรณีที่ตัวแปรเฉพาะที่หรือพารามิเตอร์ของเมท็อดมี
ชื่อซ้ ากับชื่อตัวแปรสมาชิกซึ่งก าหนดไว้ในคลาส เมื่อเป็นเช่นน้ีจ าเป็นต้องอ้างถึงตัวแปรสมาชิกด้วยชื่อเต็มโดย
การใส่ค าน าหน้า this ลงไปด้วยเพื่อบ่งบอกว่าต้องการใช้ตัวแปรสมาชิกของคลาสไม่ใช่ตัวแปรเฉพาะที่ 

ตัวอย่างที่ ๔-๑๔ ตัวสร้างในบรรทัดที่ ๑๑ มีพารามิเตอร์ชื่อ hour ซึ่งซ้ าชื่อกับตัวแปรสมาชิก ถ้าเราใช้
ชื่อ hour โดยไม่มีค าน าหน้าชื่อก ากับไว้ด้วย จะหมายถึงตัวแปรที่ประกาศไว้ใกล้ตัวที่สุดคือตัวแปรเฉพาะที่ 
hour ไม่ใช่ตัวแปร hour ซึ่งเป็นสมาชิกของอ็อบเจกต์ ดังนั้นเพื่อไม่ให้ก ากวมจึงต้องระบุ this ไว้หน้าตัว
แปร hour ที่หมายถึงตัวแปรสมาชิก 
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ในบางคร้ังเราต้องการเข้าถึงอ็อบเจกตป์ัจจุบันในฐานะของอ็อบเจกต์โดยรวม ไม่ใช่ตัวแปรสมาชิกตัวใด
ตัวหนึ่งเป็นการเฉพาะ จาวามีวิธีการอย่างย่อให้ใช้อย่างสะดวกโดยใช้ค่าอ้างอิง this ช่วย ถ้าใช้ในเมท็อด ค า
ส าคัญ this อ้างถึงอ็อบเจกต์ที่เมท็อดนั้นก าลังด าเนินการอยู่ 

ตัวอย่างเช่น คลาสของจาวาจ านวนมากมีเมท็อดที่ชื่อ toString() ส าหรับแปลงข้อมูลในอ็อบเจกต์
ให้อยู่ในรูปสายอักขระ สมมุติว่าคลาสของเรามีเมท็อดนี้อยู่ด้วย เราสามารถพิมพ์ข้อมูลในอ็อบเจกต์อย่างง่าย ๆ 

ลักษณะต่อไปนี้ได้ 
System.out.println( this ); 

การท าเช่นนี้ใช้ประโยชน์ได้มากโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการค้นหาจุดบกพร่อง(debug) ของโปรแกรม 

เพราะผลลัพธ์จากการเรียกเมท็อด toString() คือสายอักขระที่ได้มาจากการแปลงข้อมูลต่าง ๆ ที่อยู่ในอ็อบ
เจกต ์ซึ่งจะน าไปแสดงผลได้โดยสะดวก ท าให้เรารู้ว่าในขณะที่เรียกเมท็อด toString() นั้น ในอ็อบเจกต์
มีค่าข้อมูลเป็นอย่างไรบ้าง 

ค าส าคัญ this มีอีกความหมายคือ ถ้าข้อความสั่งแรกของตัวสร้างอยู่ในรูป this(…) หมายถึงให้ตัว
สร้างเรียกตัวสร้างตัวอ่ืนอีกตัวของคลาสเดียวกัน ดังตัวอย่างในบรรทัดที่ ๑๘ ของตัวอย่างที่ ๔-๑๓ this ใน
ที่นี้เป็นการเรียกตัวสร้างที่รับพารามิเตอร์ ๒ ตัว ซึ่งอยู่ที่บรรทัด ๑๗  แทนที่เราจะเขียนตัวสร้างเองทั้งหมดเรา
อาจเรียกใช้ตัวสร้างตัวอ่ืนก็ได้ ตัวอย่างนี้ต้องการอ านวยความสะดวกให้นักเขียนโปรแกรมที่ใช้คลาสนี้ ถ้า
ต้องการให้นาทีของอ็อบเจกต์ใหม่เป็นศูนย์แต่ไม่อยากให้นักเขียนก าหนดนาทีให้เป็นศูนย์ให้ยุ่งยาก จึงเขียนตัว
สร้างอีกตัวให้รับพารามิเตอร์เฉพาะชั่วโมง ส่วนข้อมูลนาทีตัวสร้างก าหนดให้เป็นศูนย์เอง แต่แทนที่จะเขียนตัว
สร้างอีกตัวที่ท าหน้าที่ครบถ้วนเบ็ดเสร็จในตัวเอง เราไปเรียกใช้ตัวสร้างอีกตัวซึ่งเขียนไว้แล้ว วิธีนี้ท าให้
โปรแกรมกระชับ ลดข้อยุ่งยากหากมีการแก้ไขโปรแกรมในภายหลัง ถ้าดูในตัวอย่างนี้อาจไม่เห็นความจ าเป็นที่
จะต้องเรียกใช้ตัวสร้างอีกตัว เพราะไม่เห็นตัวสร้างท าอะไรที่ซับซ้อน จะเขียนตัวสร้างขึ้นมาใหม่อีกตัวไม่ใช่
เร่ืองหนักหนาอะไร แต่โดยข้อเท็จจริงแล้ว โปรแกรมที่ใช้งานจริงมีความซับซ้อนกว่านี้หลายเท่านัก ตัวอย่างนี้
พยายามไม่ให้โปรแกรมดูยุ่งยากเพื่อให้ง่ายแก่การท าความเข้าใจ หากเป็นโปรแกรมที่ใช้งานจริงแล้ว การ
ก าหนดข้อมูลให้ตัวแปรสมาชิกควรมีการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลด้วย เช่นไม่ยอมให้ชั่วโมงมีค่าเกิน 

24 เป็นต้น การเรียกใช้ตัวสร้างที่มีอยู่แล้วให้เป็นประโยชน์จึงช่วยในการเขียนโปรแกรมเป็นอย่างมาก ทั้งนี้ใน
การออกแบบตัวสร้างควรแบ่งหน้าที่ให้ดี จึงจะเรียกใช้กันได้โดยไม่ท างานซ้ าซ้อน 

การใช้ this(hour, 0) ดูเหมือนว่าจะเป็นการเรียกเมท็อด Time(hour, 0) แต่ความจริงแล้ว
ไม่ใช่เสียทีเดียว ตัวสร้างเป็นอะไรที่ซับซ้อนกว่าเมท็อดทั่วไป ก่อนทีเ่มท็อดจะถูกเรียก ตัวแปรอินสแทนซ์
จะต้องถูกก าหนดค่าเร่ิมต้นตามที่เราระบุหรือไม่ก็ถูกก าหนดให้เป็นค่าเร่ิมต้นโดยปริยายตามแต่ชนิดของตัวแปร 
ด้วยเหตุนี้ภาษาจาวาจึงบังคับให้เราเรียกตัวสร้างเป็นอันดับแรกในเมท็อดก่อนที่จะไปท าข้อความสั่งอื่นใด หาก
คอมไพเลอร์อนุญาตให้เราท าข้อความสั่งอื่นก่อนได้ อาจเกิดข้อผิดพลาดอย่างร้ายแรงได้ เน่ืองจากตัวแปร
สมาชิกยังไม่ได้รับการก าหนดค่าเร่ิมต้น เราอาจน าค่าที่ผิดไปใช้ หรือถ้าเราท าการเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปร
สมาชิกไปแล้ว ถ้าเราเรียกตัวสร้างทีหลังได้จริง ตัวสร้างจะท าการก าหนดค่าเร่ิมต้นของตัวแปรสมาชิกภาย
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หลังจากที่เราเปลี่ยนค่าตัวแปรสมาชิกไปแล้ว ซึ่งอาจเป็นความผิดพลาดร้ายแรงที่เกิดขึ้นโดยเราไม่ทันระวัง 
และค้นหาข้อผิดพลาดนี้ได้ยาก ดังนั้นคอมไพเลอร์จึงห้ามไม่ให้เราเรียกตัวสร้างเองโดยตรง ในบรรทัดที่ ๑๘ 

ถ้าเปลี่ยน this(hour, 0) ให้เป็น Time(hour, 0) แล้วคอมไพล์ใหม่ คอมไพเลอร์จะแจ้งว่าไม่พบ
เมท็อด Time เป็นการป้องกันไม่ให้ผู้เขียนโปรแกรมเรียกใช้ตัวสร้างได้เองโดยตรง 

ตัวอย่างที ่๔-๑๓ แสดงการใช้ค่าอ้างอิง this 
1. class Ex4_13 { 

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

3.         Time TG234Time = new Time(18,30); 

4.         Time TG456Time = new Time(15); 

5.    

6.         TG234Time.print(); 

7.         TG456Time.print(); 

8.         TG234Time.setFormat( 1); 

9.         TG234Time.print(); 

10.         TG456Time.print(); 

11.     } 

12. } 

13.  

14. class Time { 

15.     static int format; 

16.     int  hour, minute; 

17.     Time(int hour, int mm) { this.hour = hour; minute = mm; } 

18.     Time(int hour) { this(hour, 0); } 

19.     void setFormat ( int format) { Time.format =format; }  

20.     void print() { 

21.         if (format == 0) 

22.             System.out.println( hour + ":" + minute); 

23.         else { 

24.             if ( hour > 12) 

25.                 System.out.println (hour-12 + ":" + minute + "PM"); 

26.             else  

27.                 System.out.println( hour + ":" + minute + "AM"); 

28.         } 

29.     } 

30. } 

ตัวอย่างที่ ๔-๑๓ นอกจากจะแสดงการใช้ค่าอ้างอิง this แล้ว ยังมีวัตถุประสงค์ให้เป็นตัวอย่างของการ
ใช้ตัวแปรคลาสอีกตัวอย่างหนึ่งด้วย คลาส Time มีตัวแปรคลาส ๑ ตัวคือ format ใช้เก็บสมบัติโดยรวม
ของอ็อบเจกต ์ถ้าตวัแปร format มีค่าเป็นศูนย์ หมายถึงพิมพ์เวลาโดยใช้เลขชั่วโมงได้ถึง 24 ถ้าไม่ใช่ศูนย์
หมายถึงการบอกเวลาแบบ AM PM ค่าของตัวแปร format เปลี่ยนคร้ังเดียวมีผลต่อทุกอ็อบเจกต ์เพราะทุกอ็
อบเจกตใ์ช้ตัวแปรนี้ร่วมกัน เร่ิมแรกตัวแปร format มีค่าเป็นศูนย์โดยปริยาย แต่ต่อมาถูกเปลี่ยนให้เป็น 1 อัน
เป็นผลมาจากการเรียกเมท็อด setFormat ในบรรทัดที่ ๘  บรรทัดนี้เรียกเมท็อด setFormat ของอ็อบ
เจกต ์TG234Time ถ้าตามไปดูการท างานในเมท็อดแล้วจะเห็นว่ามีการน าค่าของพารามิเตอร์ชื่อ format ซึ่ง
รับค่ามาเป็น 1 ไปใส่ไว้ในตัวแปรคลาสที่ชื่อ format ซึง่เป็นชื่อเดียวกัน เพื่อไม่ให้ก ากวมจึงต้องใส่ค า
น าหน้าชื่อของตัวแปรคลาสด้วยชื่อคลาส เป็น Time.format  ความจริงแล้วในกรณีนี้เราจะใส่ค าน าหน้าชื่อ
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ด้วย this เป็น this.format ก็ได ้ซึ่งหมายถึงตัวแปร format ของอ็อบเจกต์นี้ทีเ่มท็อดก าลังด าเนินการ
อยู่ แต่เน่ืองจาก ตัวแปรสมาชิก format ตัวนี้เป็นตัวแปรคลาส ซึ่งมีเพียงตัวเดียวเท่านั้นไม่ได้อยู่ในอ็อบเจกต์
ใด การเขียนเป็น Time.format จึงเป็นการสร้างความชัดเจน ว่า format ตัวนี้เป็นตัวแปรคลาส 

ถึงแม้ว่าตัวแปรคลาส format จะถูกสั่งให้เปลี่ยนค่าโดยอ็อบเจกต ์TG234Time ก็ตาม แต่ผลของมัน
มีกับทุกอ็อบเจกต ์เพราะทุกอ็อบเจกตใ์ช้ตัวแปรสมาชิก format ร่วมกัน ดังนั้น หลังจากเปลี่ยนค่าของตัว
แปร format แล้ว เราสั่งให้แต่ละอ็อบเจกตพ์ิมพ์เวลาของมันออกมาอีกคร้ัง คราวนี้จะพิมพ์อีกรูปแบบที่ต่าง
ไปจากเดิม เนื่องจากเมท็อด print ม ี๒ รูปแบบให้เลือก ผลลัพธ์จากการท างานของตัวอย่างโปรแกรมนี้เป็น
ดังนี้ 
18:30 

15:0 

6:30PM 

3:0PM 

คลาสเมท็อดและอ็อบเจกต์ 

เมท็อดที่ประกาศโดยมีค าส าคัญ static ก ากับอยู่ด้วยถือว่าเป็นคลาสเมท็อด  เมท็อดชนิดนี้จะถูกเรียก
โดยไม่ต้องอ้างถึงอ็อบเจกต์ใด ๆ การอ้างถึงตัวแปรอินสแทนซ์ (instance variable) จากภายในเมท็อดประเภท
นี้ไม่ว่าจะมีค่าอ้างอิง this ก ากับอยู่ด้วยหรือไม่ก็ตาม ถือว่าไม่ถูกต้อง จะเกิดข้อผิดพลาดขณะคอมไพล์ นั่นก็
คือคลาสเมท็อดไม่มีสิทธ์ใช้ตัวแปรอินสแทนซ์ มันสามารถใช้ได้เฉพาะตัวแปรคลาสและตัวแปรเฉพาะบริเวณ 

(local variable) เทา่นั้น 

ส่วนเมท็อดที่ประกาศโดยไม่มีค าส าคัญ static ก ากับอยู่ด้วยถือว่าเป็นอินสแทนซ์เมท็อดดังที่กล่าวไป
ก่อนหน้านี้แล้ว เมท็อดประเภทนี้จะถูกเรียกควบคู่กับตัวแปรอ้างอิงที่อ้างถึงอ็อบเจกต์ที่เกี่ยวข้องเสมอ ซึ่งค่า
อ้างอิงที่ใช้ตอนเรียกนี้จะกลายเป็นค่าอ้างอิง this ในตัวเมท็อดที่ถูกเรียกในขณะที่เมท็อดนั้นก าลังท างาน 

การสร้างแพคเกจ 

ถ้าเราต้องการจัดระเบียบของแพคเกจ ตอนที่เราเขียนแพคเกจควรใส่ชื่อของแพคเกจไว้ในบรรทัดแรก ๆ 

ของแฟ้มโปรแกรมต้นฉบับ ก่อนที่จะถึงการก าหนดคลาสใด ๆ ในแพคเกจ การตั้งชื่อแพคเกจเราจะใช้ค าส าคัญ 

package ช่วยดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
package somchai.util; 

การเขียนข้อความสั่งนี้หมายความว่า ทุกคลาสที่เขียนไว้ในแฟ้มโปรแกรมต้นฉบับเดียวกันนี้ถูกจัดให้อยู่
ในแพคเกจ somchai.util  ข้อความสั่ง package จะต้องเป็นข้อความสั่งที่มาก่อนข้อความสั่งอื่นใดใน
แฟ้ม สิ่งที่จะมาก่อนข้อความสั่งนี้ได้มีเพียงหมายเหตุ (comment) เพียงอย่างเดียวเท่านั้น 

เมื่อเราสร้างแพคเกจ เราต้องน าแฟ้มที่ได้จากการคอมไพล์ (แฟ้มที่มีสกุลเป็น class) ไปใส่ไว้ในสารบบ
ย่อยให้ถูกด้วย ตัวอย่างเช่นถ้าเราคอมไพล์แฟ้มต้นฉบับที่ระบุชื่อแพคเกจไว้ว่า 

package somchai.util; 
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เราต้องเอาผลลัพธ์แฟ้มคลาสที่ได้ไปไว้ที่สารบบย่อย somchai\util เอง คอมไพเลอร์ไม่ใส่ให้เรา 

ถ้าในแฟ้มโปรแกรมต้นฉบับไม่มีการประกาศชื่อแพคเกจ  จาวาจะจัดให้คลาสต่าง ๆที่เขียนไว้ในแฟ้มนี้ 
อยู่ในแพคเกจที่เรียกว่าแพคเกจโดยปริยาย (default package) 

ขอบเขตของแพคเกจ 

เราได้รู้จักตัวดัดแปรการเข้าถึงของตัวแปรสมาชิกมาบ้างแล้วในเร่ืองการปกป้องข้อมูล ถ้าเราประกาศตัว
แปรสมาชิกให้เป็น private ตัวแปรนี้จะเข้าถึงได้เฉพาะคลาสของมันเองเท่านั้นคลาสอ่ืนไม่สามารถใช้ตัว
แปรนี้ได้ คลาสก็มีตัวดัดแปรการเข้าถึงท านองเดียวกับตัวแปรสมาชิก แต่ใช้ด้วยวัตถุประสงค์ที่ต่างกัน กรณี
ของตัวแปรสมาชิกเรามักปกป้อง แต่กรณีของคลาสเรามักเปิดเผย เพราะว่าเราสร้างคลาสขึ้นมาไม่ใช่เพื่อให้
คลาสเดียวกันใช้กันเอง เราสร้างคลาสขึ้นมาเพื่อให้คลาสอ่ืนใช้เป็นการทั่วไปเสียมากกว่า ดังนั้นจาวาจึงไม่ยอม
ให้ใช้ตัวดัดแปรการเข้าถึงคลาสเป็น private ตัวอย่างที่ผ่านมาในบทนี้ไม่ได้ระบุตัวดัดแปรการเข้าถึงคลาส
เลย ถ้าไม่มีการระบุตัวดัดแปรการเข้าถึงในตอนก าหนดคลาส คลาสนั้นจะถูกใช้ได้เฉพาะในแพคเกจของมัน
เท่านั้น นั่นหมายความว่าคลาสเมท็อดอ่ืน ๆ ที่อยู่ในแพคเกจเดียวกันสามารถใช้มันได้ แต่คลาสเมทอ็ดใน
แพคเกจอ่ืนไม่สามารถใช้มันได้  ถ้าเราต้องการให้คลาสที่เขียนขึ้นสามารถใช้จากคลาสใด ๆ ก็ได ้ไม่จ าเป็นว่า
จะต้องเป็นคลาสในแพคเกจเดียวกัน เราต้องประกาศคลาสนั้นให้เป็นคลาสสาธารณะ โดยระบุตัวดัดแปรการ
เข้าถึงคลาสเป็น public ในตอนก าหนดคลาส 

ถ้าเราสร้างคลาสให้เป็นสาธารณะเพื่อให้คลาสอ่ืนรู้จักและใช้ได้แล้ว มีประเด็นที่เราต้องพิจารณาต่อไปก็
คือ การเข้าถึงสมาชิกของคลาส จะยอมให้คลาสอ่ืนเข้าถึงสมาชิกของคลาสไม่ว่าจะเป็นตัวแปรสมาชิกหรือเมท็
อดสมาชิกก็ตามได้อย่างไรบ้าง 

กรณีของตัวแปรสมาชิกถ้าก าหนดการเข้าถึงเป็น private คลาสอ่ืนไม่สามารถเข้าถึงมันได้ ถ้าไม่ระบุ
ตัวดัดแปรการเข้าถึงไว้เลย ตัวแปรสมาชิกนั้นสามารถเข้าถึงได้จากทุกคลาสของแพคเกจเดียวกัน  แพคเกจอ่ืน
ไม่สามารถเข้าถึงได้ ถึงแม้คลาสของมันจะเป็นสาธารณะก็ตาม ถ้าต้องการให้ตัวแปรสมาชิกสามารถเข้าถึงได้
จากทุกคลาสรวมทั้งคลาสต่างแพคเกจด้วย ต้องระบุตัวดัดแปรการเข้าถึงตัวแปรเป็น public 

ส่วนเมท็อดสมาชิก ถ้าไม่ระบุตัวดัดแปร หมายถึงเมท็อดนั้นสามารถเข้าถึงได้จากคลาสต่าง ๆ ใน
แพคเกจเดียวกัน ส่วนแพคเกจอ่ืนเข้าใช้ไม่ได้ ถ้าต้องการสงวนไว้ใช้เฉพาะคลาสตัวเองต้องระบุเป็น 

private ถ้าต้องการให้คลาสใดก็ใช้ได้ไม่จ าเป็นต้องเป็นแพคเกจเดียวกัน ให้ระบุเป็น public 

ตัวอย่างที่ ๔-๑๔ เป็นตัวอย่างของการสร้างคลาส Time ของแพคเกจ somchai.util ตัวอย่างนี้
พยายามก าหนดตัวดัดแปรให้กับคลาส เมท็อดและตัวแปรสมาชิก 

ตัวอย่างที ่๔-๑๔ แสดงการสร้างคลาส Time ไว้ในแพคเกจ somchai.util 
1. package somchai.util; 

2. public class Time { 

3.     private static int format;   
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4.     private byte hour; 

5.     private byte minute; 

6.     Time(int h) {  

7.         setHour(h); 

8.         minute = 0; 

9.     }; 

10.     Time(int h, int m) { 

11.         setHour(h); 

12.         setMinute(m); 

13.     } 

14.     public boolean setHour(int h) {  

15.         if ( h >=0 && h <= 24 ) { 

16.             hour = (byte)h; 

17.             return true; 

18.         } else 

19.             return false; 

20.     } 

21.     public boolean setMinute(int m) { 

22.         if ( m >=0 && m < 60 ) { 

23.             minute = (byte)m; 

24.             return true; 

25.         } else 

26.             return false; 

27.     } 

28.     public byte getHour() { return hour; } 

29.     public byte getMinute() { return minute; } 

30.     public void addHour(int dh) { 

31.         int h; 

32.         h = hour + dh; 

33.         if ( h >= 24 ) { 

34.             hour = (byte)(h % 24); 

35.             return; 

36.         } 

37.         hour = (byte)h; 

38.     } 

39.     public void addMinute(int dm) { 

40.         int m; 

41.         m = minute + dm; 

42.         if ( m >= 60 ) { 

43.             minute = (byte)(m % 60); 

44.             addHour( m / 60 ); 

45.         } else 

46.             minute = (byte)m; 

47.     } 

48.     public void print() {  

49.         if (format == 0)  

50.             System.out.println( hour + ":" + minute); 

51.         else { 

52.             if ( hour > 12) 

53.                 System.out.println (hour-12 + ":" + minute + "PM"); 

54.             else  

55.                 System.out.println( hour + ":" + minute + "AM"); 

56.         } 

57.     } 

58. } 
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จะเห็นว่าก าหนดคลาส Time ให้เป็น public  เมท็อดทุกตัวก าหนดให้เป็น public เพื่อให้คลาสอ่ืน
เรียกใช้ได้ ส่วนตัวแปรสมาชิกก าหนดให้เป็น private เพื่อป้องกันไม่ให้คลาสอ่ืนมาใช้ตัวแปรโดยตรง ต้อง
ใช้ผ่านเมท็อดเท่านั้น 

หมายเหตุ แฟ้มโปรแกรมต้นฉบับสามารถบรรจุคลาสสาธารณะได้เพียงคลาสเดียวเท่านัน้ และช่ือคลาสสาธารณะนั้น
ต้องเปน็ชื่อเดียวกับชื่อแฟ้มต้นฉบับด้วย 

คลังคลาส 

เมื่อเรามีคลาสสะสมมากเข้า เรามักอยากจัดระเบียบหรือจัดหมวดหมู่ของคลาสเหล่านั้น วิธีการจัดระบบ
ที่ใช้ในภาษาจาวาคือการน าคลาสที่สัมพันธ์หรือเกี่ยวกับเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งไปไว้รวมกันในสารบบเดียวกันที่
เรียกว่าแพคเกจ เราอาจสร้างสารบบขึ้นมาเพื่อใช้เป็นที่เก็บรวบรวมคลาส ชื่อสารบบจะใช้เป็นชื่อแพคเกจ ที่รวม
ของแพคเกจต่าง ๆ เรียกว่าคลังคลาส (class library) 

ค าแนะน าในการออกแบบคลาส 

๑. พยายามให้ข้อมูลเป็นส่วนตัว  

ให้ยึดหลักการห่อหุ้ม ต้องปกป้องข้อมูลให้มากที่สุด ถึงเราจะต้องเขียนตัวเปลี่ยนและตัวเข้าถึงบ้างใน
บางคร้ัง แต่เราควรรักษาข้อมูลให้เป็นส่วนตัวจะดีกว่า นักเขียนโปรแกรมที่มีประสบการณ์จะพบว่าวิธีการ
จัดเก็บข้อมูลอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ แต่วิธีการใช้มักไม่ค่อยเปลี่ยน ถ้าเราให้ข้อมูลเป็นส่วนตัว   การ
เปลี่ยนแปลงวิธีการจัดเก็บภายในจะไม่กระทบต่อผู้ใช้คลาส และสามารถค้นหาจุดบกพร่องในโปรแกรมง่าย
กว่า 

๒. ก าหนดค่าเร่ิมต้นให้ข้อมูลเสมอ 

จาวาไม่ท าการก าหนดค่าเร่ิมต้นให้ข้อมูลเฉพาะที่ แต่จะก าหนดค่าเร่ิมต้นให้กับตัวแปรสมาชิกของอ็อบ
เจกต ์อย่าไว้วางใจค่าโดยปริยายที่คอมไพเลอร์ท าให้ เราควรท าการก าหนดค่าเร่ิมต้นให้ตัวแปรเองให้เห็น
ชัดเจนจะดีกว่า ถึงแม้จะก าหนดค่าเดียวกับค่าโดยปริยายก็ตาม 

๓. ไม่จ าเป็นว่าทุกตัวแปรสมาชิกจะต้องมีตัวเข้าถึงและตัวเปลี่ยน 

ข้อมูลบางตัวอาจมีความจ าเป็นต้อง get หรือ set แต่ไม่ได้หมายความว่าตัวแปรทุกตัวจะต้องมีตัว
เปลี่ยนและตัวเข้าถึง บ่อยคร้ังที่อ็อบเจกตม์ีตัวแปรสมาชิกแต่ไม่ต้องการให้ผู้อ่ืน get หรือ set 

๔. อย่าให้คลาสใหญ่โตจนเกินไป 

ถ้าคลาสมีทีท่าว่าจะซับซ้อนเกินไป ควรแบ่งออกเป็นหลายคลาสที่ง่ายและเลก็ลง แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบกันไป แต่ไม่ใช่แบ่งออกเป็นหลาย ๆ คลาส แต่ละคลาสมีขนาดเล็กจนแทบไม่มีอะไรจะท า 
ตัวอย่างเช่น คลาส Customer ต้องการเก็บที่อยู่ของลูกค้าไว้ด้วย ถ้าคลาสเร่ิมใหญ่โตจนซับซ้อน เราอาจแบ่ง
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ข้อมูลเกี่ยวกับที่อยู่แยกออกไปเป็นอีกคลาส เช่นเป็นคลาส Address แล้วบรรจุคลาส Address เป็นข้อมูล
สมาชิกของคลาส Customer แทน 

๕. ตั้งชื่อคลาสและเมท็อดให้ตรงกับหน้าที่และความรับผิดชอบ 

ตั้งชื่อให้สื่อความหมายและสะท้อนสิ่งที่มันท า แนวทางที่ดีคือตั้งชื่อคลาสด้วยค านาม ส่วนเมท็อดตั้งชื่อ
ด้วยค ากริยา การตั้งชื่อควรเป็นไปตามข้อนิยมซึ่งนักเขียนโปรแกรมส่วนใหญ่ใช้กันคือนิยมตั้งชื่อคลาสขึ้นต้น
ด้วยอักษรโรมันตัวใหญ่ ส่วนชื่อเมท็อดนิยมขึ้นต้นด้วยอักษรโรมันตัวเล็ก ถ้าเป็นเมท็อดตัวเข้าถึงควรน าหน้าชื่อ
เมท็อดด้วย get ถ้าเป็นเมท็อดตัวเปลี่ยนควรน าหน้าชื่อเมท็อดด้วย set 


