
Object and classes



บทน้ีเรียนอะไรบา้ง

• แนะน า Object-oriented programming

• บอกวิธีการสร้าง object จากคลาสท่ีจาวาให้มา
• สอนวิธีสร้างคลาสของเราเอง



แนะน า Object-Oriented Programming

• โปรแกรมประกอบขึน้จากออบเจ็กต์ 

• แตล่ะออบเจ็กต์จะมีฟังก์ชัน่ให้เรียกใช้
– คนเรียกใช้ไมจ่ าเป็นต้องรู้วา่ข้างในออบเจ็กต์ท างานยงัไง

– ขอให้ใช้ได้ตามท่ีต้องการก็พอ

• วิธีคิดในการโปรแกรม
– เม่ือต้องการแก้ปัญหา ให้ออกแบบตวัข้อมลูท่ีต้องใช้ก่อน

– แล้ววิธีแก้ปัญหาคอ่ยตามมา



ตวัอยา่ง

“Hello”.length();

Object ท่ีเป็น
ชนิด String เมธอด 

เม่ือรันแล้วจะได้ 5 เป็นค าตอบออกมา สามารถ print 
ออกมาได้ เช่น 
System.out.println(“Hello”.length());



System.out.println(“Hello”.length());

น่ีเป็น explicit พารามิเตอร์ 
ของเมธอด println ครัง้นี ้

น่ีเป็น implicit พารามิเตอร์ 
ของเมธอด println ครัง้นี ้

จริงๆมนัก็คือ ออบเจ็กต์ที่เรียก
เมธอดนัน่เอง



การสร้างออบเจก็ต์

• ตวัอยา่ง คลาส Rectangle

Rectangle box = new Rectangle(5,10,20,30);

System.out.println(new Rectangle());

พารามิเตอร์ ของคอน
สตรัคเตอร์

สร้างออบเจ็กต์ควรเก็บไว้ในตวัแปร ไม่งัน้
เอาไปใช้ตอ่ยาก

เอาออบเจ็กต์ ท่ีสร้างไปเป็นพารามิเตอร์เมธอดอื่นก็ได้ 

คอนสตรัคเตอร์ ไมมี่
พารามิเตอร์ก็ได้



API documentation

• คือ help file ท่ีบอกวิธีใช้งานทกุคลาสและเมธอดท่ีคนเขียนจาวาท า
มาแล้ว

• เราเขียนของคลาสเราเองได้ด้วยนะ

• ลองท าความรู้จกั จากหน้า 
java.sun.com/javase/7/docs/api/index.html
– ลองหาของ Rectangle ดู



เราสามารถเรียกเมธอดของ Rectangle กบัออบเจก็ต์
ชนิดน้ีท่ีเราพึ่งสร้างข้ึนมา เช่น

box.translate(15,25); เคลื่อนสี่เหลี่ยมไป 15 จดุตามแนวแกน 
x และ 25 จดุตามแนวแกน y

อยา่ลืม วา่ถ้าจะเอา Rectangle มาใช้ได้ เราต้อง import 
package ท่ีมนัอยู ่เข้ามาในโปรแกรมท่ีเราเขียนก่อน

import java.awt.Rectangle; 
Package คือกลุม่ของ
คลาสท่ีจดัไว้ชดุเดียวกนั ไว้

ใช้งานร่วมกนั



exercise

• จงใช้คลาส Day ใน API เขียนโปรแกรมท่ีรับวนัเดือนปีเกิด แล้วพิมพ์
ค าตอบว่า คนท่ีเกิดวนัเดือนปีนัน้ มีชีวิตมาแล้วทัง้หมดก่ีวนั

• จงใช้คลาส Picture มาเขียนโปรแกรมในการเปลี่ยนรูปภาพ ทดลอง
เมธอดตา่งๆตามท่ีต้องการ



คลาส

• คลาสคือ template ท่ีเราจะใช้สร้างออบเจ็กต์
– พดูง่ายๆ มนัเป็นตวัก าหนดวา่ ออบเจ็กต์ท่ีสร้างจากมนั จะมีข้อมลูอะไรอยู่
ภายในบ้าง

– คลาสเปรียบเสมือนแมพ่ิมพ์ สว่นออบเจ็กต์ก็เป็นสิ่งท่ีแมพ่ิมพ์พิมพ์ออกมา

• เม่ือเราสร้างออบเจ็กต์ขึน้จากคลาส
– เราเรียกเหตกุารณ์นีว้า่ การสร้าง instance ของคลาส



• ภายในแตล่ะออบเจ็กต์
– ข้อมลู หรือดาต้า เราเรียกว่า instance fields หรือ instance 

variables
• แต่ละออบเจ็กต์ จะมีค่าของแตล่ะ instance field เป็นของตนเอง ไม่ใช้ค่า
ร่วมกบัออบเจ็กต์อ่ืน

• สถานะของคา่ตวัแปรเหลา่นีท้ัง้หมด ถือเป็น state ของออบเจ็กต์
• ซึง่เม่ือเรียกเมธอด state ของออบเจ็กต์อาจเปลี่ยนได้

– สว่นฟังก์ชัน่ท่ีออบเจ็กต์นัน้เรียกเพ่ือจดัการข้อมลูข้างต้น เรียกวา่ 
methods



• ห้ามเข้าถงึคา่ของ instance field โดยตรง 
• ต้องอา่น และเขียนคา่ตวัแปร จากเมธอดเท่านัน้
• ทัง้นีเ้พื่อ

– ป้องกนัการยดัค่าผิดๆ ใสล่งไปใน instance field
• เช่น a.x = 100;     จริงๆ x อาจจะมีค่าเกิน 99 ไม่ได้ ดงันัน้เขียนเมธอดคมุ
ดีกว่า

– เวลาจะเปลี่ยนพฤติกรรมการท าอะไร จะได้แก้ในเมธอด ทีเดียว ไมต้่องมาแก้
หลายๆที่



ตวัอยา่ง

public class Counter{
private int value;
public void count(){ value = value+1;} 
public int getValue(){return value;}

}

public class Auser{
…
Counter tally = new Counter();
Counter tally02 = new Counter();
tally.count();
tally.count();
int result = tally.getValue(); //result is set to 2
int result02 = tally02.getValue(); //result 02is 0, a default value

}

อา่นได้เฉพาะเมธอดของคลาส Counter 
เทา่นัน้ เพราะเป็น private คือ ต้องเรียกใช้ตวั
แปรนีผ้า่นเมธอดที่คลาส Counter มี เทา่นัน้

เรียกวา่ 
encapsulation

Instance var มีคา่ default แต ่local 
var ต้อง initiailize ทกุครัง้นะ ไมเ่หมือนกนั



อีกตวัอยา่ง
public class BankAccount{

private double  balance;
public BankAccount(){…}
public BankAccount(double initialBalance){…}

public void deposit(double amount){…}
public void withdraw(double amount){…}
public double getBalance(){…}

mutator

accessor

Constructor ห้าม 
return นะ

อยา่ลืม initialize ในคอนสตรัคเตอร์ 
เพราะ null เรียกเมธอดไมไ่ด้นะ



จากหนา้ท่ีแลว้ ถา้เราตอ้งการท าใหค้ลาสของเรามี help 
file แบบท่ี API ตามปกติมี

เติมคอมเม้นไว้ด้านบนของคลาสหรือเมธอดท่ีต้องการสร้าง API ดงัตวัอยา่งนี ้
/**

Withdraws money from the bank account.
@param amount the amount to withdraw

*/

public void withdraw(double amount){…}

/**
Gets the current balance of the bank account.
@return the current balance 

*/

public double getBalance(){…}

ใช้ javadoc
สร้างไฟล์ API 
จากคอมเม้นได้

อตัโนมตัิ ทกุ tool 
มีให้ทดลอง



สรุป วธีิเขียนคลาสของเราข้ึนมาใชง้านเอง

• คิดก่อน วา่คลาสของเราต้องมีเมธอดอะไรท่ีเรียกใช้ได้บ้าง

• เขียนหวัเมธอดเหลา่นัน้ออกมาก่อน 

• เขียนคอมเม้นของเมธอดนัน้ให้เรียบร้อย

• หาวา่ ต้องใช้ instance variable อะไรบ้าง
• เขียนโค้ดของคอนสตรัคเตอร์และเมธอด

• Test ตวัโค้ดทีละเมธอด ด้วยเคร่ืองมือ อย่างเช่น Junit

(คลาสไมจ่ าเป็นต้องมี main นะ ขอให้มีเมธอดให้เรียกใช้ได้ก็โอเคแล้ว)



คราวน้ีมาดูเร่ือง object ref

• ตวัแปรท่ีมีไทป์เป็นคลาส ไมไ่ด้เก็บออบเจ็กต์ 
– แตเ่ก็บต าแหน่งในเมมโมร่ี ของออบเจ็กต์นัน้

• Object reference หมายถงึต าแหน่งในเมมโมร่ีของอ็อบเจ็กต์
• ตวัแปรท่ีเก็บต าแหน่งในเมมโมร่ีของอ็อบเจ็กต์ เราเรียกว่าตวัแปรนัน้ 

refer to อ็อบเจ็กต์นัน้



Rectangle box = new Rectangle(5,10,20,30);

box Rectangle
X=5
y=10

Width = 20 
Height = 30

Rectangle box2 = box; 

box2



เปรียบเทียบ int กบั ออ็บเจก็ต์

int n =13;

int n2 = n;

int n2 = 12;

เม่ือรันเสร็จ n จะเท่ากบั 13 สว่น 
n2 จะเท่ากบั 12 

Rectangle box = new 
Rectangle(5,10,20,30);
Rectangle box2 = box; 

box2.translate(15,25);

เม่ือรันเสร็จจะได้box กบั box2 
ท่ีข้างในเหมือนกนัทัง้คู่



this

ถ้าใช้ในเมธอด หรือคอนสตรัคเตอร์ จะหมายถึงออบเจ็กต์ท่ีเมธอดนัน้ๆถกูเรียก 
เช่น

public void deposit(double amount){
balance = balance + amount;

} ซึง่มีความหมายเหมือนกบั

public void deposit(double amount){
this.balance = this.balance + amount;

}



• หรือจะใช้เพื่อแยก instance var กบั local var ก็ได้ เช่น

public BankAccount(double balance){

this.balance = balance;

}



ใชค้อนสตรัคเตอร์ตวัหน่ึงเป็นฐาน เรียกตวัอ่ืน

public BankAccount(double initialBalance){

balance = initialBalance;

}

public BankAccount(){
this(0); // การเรียกคอนสตรัคเตอร์อ่ืน ท าได้แคบ่รรทดัแรกของ

//คอนสตรัคเตอร์เท่านัน้
}


