
คลาสและอ็อบเจกตคลาสและออบเจกต

ที่ผานมา : คลาสคือโปรแกรม

public class ClassGPA {public class ClassGPA {
public static void main(...) {
...
}

เมท็อดอื่น ๆ
ทกเมทอ็ดมีคําวา t ti class methodsทกุเมทอดมคาวา static 
(เมทอ็ดประจําคลาส)

class methods
static methods

}
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ยังมีอกีแบบ : คลาสคือประเภทขอมูล

public class Ball {
...

public class Product {
...  ...

}
public class Point {

  ...
}
public class ComplexNumber {public class Point {

  ...
}

public class ComplexNumber {
  ...
}

public class Rectangle {
...

public class Date {
...  ...

}
public class Employee {

  ...
}
public class Currency {public class Employee {

  ...
}

public class Currency {
  ...
}
public class BankAccount {public class ClassRoom {
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  ...
}

  ...
}

ตัวอยางคลาสที่เปนประเภทขอมูล : Ball

public class Ball {
ขอมูลตาง ๆ ของลกูบอลตัวแปรประจําอ็อบเจกต

object variables

วิธีตั้งลักษณะลกูบอลตอนเริ่มตนตัวสราง 

j

ิ  ี ่ ีใ ใ ็ ป ํ ็ 

constructors

บริการตาง ๆ ทีลูกบอลมีใหใชเมท็อดประจําอ็อบเจกต

object methods

ตัวแปรประจําคลาส

class variablesclass variables
เมท็อดประจําคลาส

l th d
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} class method



แบบงายสุด : มีเฉพาะขอมูลยอย

public class Ball {public class Ball {
ตัวแปรประจําอ็อบเจกต data members

attributes

} object variables
attributes

fields

บรรยายเฉพาะขอมูลยอยภายใน

public class Ball {
public double x, y;
public double dx, dy;
bli d bl

}
public double r;
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สรางออ็บเจกตดวย new

public class Ball {
  public double x, y;
  public double dx, dy;

public double r;  public double r;
}

ชื่อคลาส
ชื่อตัวแปร สรางอ็อบเจกตของ

คลาส B ll
Ball b = new Ball();

ชอคลาส คลาส Ball

0 0x 0 0dx 0 0rb
หลัง0.0x

0.0y
0.0dx
0.0dy

0.0r
ตัวอางอิง
อ็อบเจกต

หลง new
ไดคาศนูยหมด

2110101 วิศวกรรมคอมพิวเตอร จุฬาฯ (15/06/52) 6

อ็อบเจกต(object reference)

คาเริ่มตนของตัวแปรประจาํออ็บเจกต

• หลัง new, คาของตัวแปรประจําอ็อบเจกต
ํ ี – จํานวน  มีคา 0

– boolean  มีคา false
• ใหคาอื่นตอนประกาศ object variable ได

public class Ball {
public double x y;  public double x, y;

  public double dx = 2, dy = 4;
  public double r = 10;
}
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แตละออ็บเจกตมีตัวแปรประจาํออ็บเจกตของตัวเอง

 Ball b1   = new Ball();
Ball b2 = new Ball(); Ball b2   = new Ball();

 Ball ball = new Ball();
 Ball big  = new Ball();  

0 0 0 0d 0 0b1 0 0 0 0d 0 0ball0.0x
0.0y

0.0dx
0.0dy

0.0rb1 0.0x
0.0y

0.0dx
0.0dy

0.0rball

0 0x 0 0dx 0 0rb2 0 0x 0 0dx 0 0rbig0.0x
0.0y

0.0dx
0.0dy

0.0rb2 0.0x
0.0y

0.0dx
0.0dy

0.0rbig

b1, b2, ball, big เปนตัวอางอิงอ็อบเจกตแบบ Ball
บางครั้งเราเรียก "อ็อบเจกต b1" แทนอ็อบเจกตที่ b1 อางอิงอย
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บางครงเราเรยก "ออบเจกต b1" แทนออบเจกตท b1 อางองอยู



การเปลี่ยนคาของตัวแปรประจาํออ็บเจกต

public class Ball {
  public double x, y;p , y;
  public double dx, dy;
  public double r;
}}

Ball b = new Ball();Ball b  new Ball();
b.x = 5;
b.y = 99;

b.x อานวา ตัวแปร x ของอ็อบเจกต b

b 0.0x 0.0dx 0.0r5.0
0.0y 0.0dy99.0

2110101 วิศวกรรมคอมพิวเตอร จุฬาฯ (15/06/52) 9

เมทอ็ดที่รับออ็บเจกต

• การสงออ็บเจกตใหเมทอ็ด 
คือการสงตําแหนงของออ็บเจกต (คาของตวัอางองิ)คอการสงตาแหนงของออบเจกต (คาของตวอางอง)

• ผูสงกับผูรับจึงอางองิอ็อบเจกตเดียวกัน

public static void main(String[] args) {
   Ball b = new Ball();
   moveRight(b, 5);

...
0.0x
0.0y

0.0dx
0.0dy

0.0rb 5.0
   ...
 } 

y y

public static void moveRight(Ball ball, double d) {
ball.x += d; ball d 5   ball.x +  d;

 } ball d 5
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เมทอ็ดที่คืนออ็บเจกต

• การคืนอ็อบเจกตใหผูเรียกเมทอ็ด 
คือการสงตําแหนงของออ็บเจกตคืนกลบัไปคอการสงตาแหนงของออบเจกตคนกลบไป

public static void main(String[] args) {p ( g[] g ) {
   Ball b = createRandomBall();
   ...
} b

 public static Ball createRandomBall() {

 } 

 public static Ball createRandomBall() {
   Ball ball = new Ball();

ball.r = random(10, 15); 0.0x
0 0y

0.0dx
0 0dy

0.0r
ball

12-3
4ball.dx = random(-5, 5);

ball.dy = random(-5, 5);
return ball;

0.0y 0.0dyball 4

ตัวแปรในเมท็อดหาย เมื่อเมท็อดreturn ball;
 } 

ตวแปรในเมทอดหาย เมอเมทอด
ทํางานเสร็จ แตอ็อบเจกตที่สรางใน
เมท็อดไมหาย ถายังมีตัวแปร
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อางอิงมันอยู

ตัวอยาง : ลูกบอลเดงในวินโดว
public static void main(String[] args) {
DWindow w = new DWindow(250, 200);
Ball b1 = createRandomBall();Ball b1  createRandomBall();
b1.x = 125; b1.y = 100;
while (true) {
w fade(0 3);

public class Ball {
public double x y;w.fade(0.3);

draw(w, b1);
move(w, b1);

l (30)

  public double x, y;
  public double dx, dy;
  public double r;

w.sleep(30);
}

}
}

public static void draw(DWindow w, Ball b) {
w.fillEllipse(b.x, b.y, 2 * b.r, 2 * b.r);

}}
public static void move(DWindow w, Ball b) {
b.x = b.x + b.dx; 
b y = b y + b dy;b.y = b.y + b.dy;
if (b.x + b.r > w.getWidth()  || b.x < b.r) b.dx = -b.dx;
if (b.y + b.r > w.getHeight() || b.y < b.r) b.dy = -b.dy;

}
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}



ใหคลาส Ball รับผิดชอบการ draw และ move
DWindow w = new DWindow(250, 200);
Ball b1 = createRandomBall();
b1.x = 125; b1.y = 100;b1.x  125; b1.y  100;
while (true) {
w.fade(0.3);
Ball draw(w b1);

เรียก draw ที่เขยีน
ในคลาส BallBall.draw(w, b1);

Ball.move(w, b1);
w.sleep(30);

}}
public class Ball {
  public double x, y, dx, dy, r;
public static void draw(DWindow w, Ball b) {
w.fillEllipse(b.x, b.y, 2 * b.r, 2 * b.r);p ( , y, , )

}
public static void move(DWindow w, Ball b) {
b x = b x + b dx;b.x  b.x + b.dx; 
b.y = b.y + b.dy;
if (b.x + b.r > w.getWidth()  || b.x < b.r) b.dx = -b.dx;
if (b y + b r > w getHeight() || b y < b r) b dy = b dy;
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if (b.y + b.r > w.getHeight() || b.y < b.r) b.dy = -b.dy;
}

}

เขียน draw ในคลาส Ball ไดสองแบบ

public class Ball {
bli d bl d d

Ball.draw(w, b1);
เรียก draw ที่เขยีน

class method

  public double x, y, dx, dy, r;
public static void draw(DWindow w, Ball b) {

เรยก draw ทเขยน
ในคลาส Ball

p ( , ) {
w.fillEllipse(b.x, b.y, 2 * b.r, 2 * b.r);

} ตองรับ Ball b มา เพื่อจะ
ใ    ็ 

b1 d ( )

ใชคาตาง ๆ ของอ็อบเจกต b

object method
public class Ball {
  public double x, y, dx, dy, r;

b1.draw(w);
b1 เปนอ็อบเจกตทีถ่กู
เรียกใชบริการ d

j

public void draw(DWindow w) {
w.fillEllipse(x, y, 2 * r, 2 * r);

เรยกใชบรการ draw

p ( , y, , );
}

ตัวแปรเหลานี้คอืตัวแปร
ของอ็อบเจกตทีถู่กเรียกเรียก b1 draw(w) x ก็คือ b1 x
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ูเรยก b1.draw(w), x กคอ b1.x

class method กบั object method
• class method

– มคีาํวา static ที่หัวเมทอ็ดมคาวา static ทหวเมทอด
– รูปแบบการเรียก : ชื่อคลาส.ชื่อเมท็อด( ... )

• object method บริการที่เกี่ยวกับอ็อบเจกตobject method
– ไมมคีาํวา static ที่หัวเมท็อด
– รปแบบการเรียก : ตวัอางอิงอ็อบเจกต.ชื่อเมทอ็ด( ... )

บรการทเกยวกบออบเจกต 
มักเขียนเปน object method

รูปแบบการเรยก : ตวอางองออบเจกต.ชอเมทอด( ... )

public class Ball {
public double x y dx dy r; class method  public double x, y, dx, dy, r;
public static void draw(DWindow w, Ball b) {

class method

w.fillEllipse(b.x, b.y, 2 * b.r, 2 * b.r);
} public class Ball {

bli d bl d d public double x, y, dx, dy, r;
public void draw(DWindow w) {

object method
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p ( ) {
w.fillEllipse(x, y, 2 * r, 2 * r);

}

องคประกอบของคลาส : ตัวสราง (constructor)

Ball b = new Ball();
b.x = 50; b.y = 50;b.x  50; b.y  50;
b.dx = 2; b.dy = 3;
b.r = 20;

Ball b = new Ball(50, 50, 2, 3, 20);
public class Ball {
  public double x, y;

bli d bl d d
ชื่อตองเหมือนชื่อคลาส
ไมมี static  public double dx, dy;

  public double r; ไมมี ประเภทผลลัพธ

  public Ball(double x1, double y1,
              double dx1, double dy1, double r1) {

1 1 d d 1 d d 1 1x = x1; y = y1; dx = dx1; dy = dy1; r = r1;
  }
...
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หนึ่งคลาสมีตัวสรางหลายแบบก็ได
public class Ball {
  public double x, y;

public double dx dy; public double dx, dy;
  public double r;
  public Ball() {
  }

public Ball(double x1 double y1) { public Ball(double x1, double y1) {
x = x1; y = y1; r = 10;

 }
  public Ball(double x1, double y1, double r1) {

x = x1; y = y1; r = r1;
} }

  public Ball(double x1, double y1,
             double dx1, double dy1, double r1) {y

x = x1; y = y1; dx = dx1; dy = dy1; r = r1;
  }
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...

Default Constructor (ตัวสรางทีร่ะบบเติมให ถาไมไดเขียน)

public class Ball { public class Ball {
  public double x, y;
  public double dx, dy;

public double r;
  public double x, y;
  public double dx, dy;

public double r;  public double r;
}

  public double r;
public Ball() { }ไมเขียนตัวสราง, compiler 

}
public class Ball {

จะเติมใหอัตโนมตัิ

public class Ball {
  public double x, y;
  public double dx, dy; เขียนตัวสรางแลว
  public double r;

public Ball(double x1 double y1) {
compiler ไมเติมอีก

  public Ball(double x1, double y1) {
x = x1; y = y1; r = 10;

  }
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ตัวอยาง : BankAccount
public class BankAccount {
public String id = "";
public double balance = 0;public double balance = 0;

  
public BankAccount(String newID, double initialBalance) {

id = newID;
balance = initialBalance;

}}
public void withdraw(double amt) {

if (amt > 0 && balance >= amt) balance = balance - amt;
}
public void deposit(double amt) {

if (amt > 0) balance = balance + amt;if (amt > 0) balance = balance + amt;
}

}
BankAccount ba = new BankAccount("A11", 100);
ba.deposit(200);p ( )
ba.withdraw(50);
System.out.println(ba.balance);
ba id "99 99 9999 9" // !!!
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ba.id = "99-99-9999-9";   // !!!
ba.balance = -1e6;        // !!! 

public ไมปลอดภัย, private ปองกันได
public class BankAccount {
private String id = "";
private double balance = 0;

ใชสมาชิกที่เปน private ได
เฉพาะในคลาสที่เขียนเทานัน้private double balance = 0;

  
public BankAccount(String newID, double initialBalance) {

เฉพาะในคลาสทเขยนเทานน

id = newID;
balance = initialBalance;

}}
public void withdraw(double amt) {

if (amt > 0 && balance >= amt) balance = balance - amt;
}
public void deposit(double amt) {

if (amt > 0) balance = balance + amt;if (amt > 0) balance = balance + amt;
}

} BankAccount ba = new BankAccount("A11", 100);( , );
ba.id = "99-99-9999-9";   
ba.balance = -1e6;        แปลไมผาน
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อาจตองใหบริการขอขอมูลที่เปน private

public class BankAccount {
  private String id;
  private double balance;
...  
public String getID() {

return id;
  }
public double getBalance() {

return balance;return balance;
  }

B kA t b B kA t("02 125 872" 0)BankAccount ba = new BankAccount("02-125-872", 0);
ba.deposit(100);
System.out.println(ba.getID() + "," +Syste .out.p t (ba.get () ,

ba.getBalance());
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ตัวอยาง : Dice 

• เขียนคลาสเพื่อสรางลูกเตา ใหบรกิารดังนี้
โ   ื  ีไ่ – int roll() : โยนลกูเตา แลวคนืหมายเลขหนาทไีด

– int getValue() : คืนหมายเลขหนาของลูกเตา

public class Dice {
private int value;
public Dice() {

roll();
}}
public int roll() {

value = 1 + (int)(6 * Math.random());
return value;

}
public int getValue() {public int getValue() {

return value;
}

2110101 วิศวกรรมคอมพิวเตอร จุฬาฯ (15/06/52) 22

}

ตัวอยาง : PiggyBank

• เขียนคลาสเพื่อสรางกระปุกออมสนิเกบ็ไดเฉพาะเหรียญ 
1 2 5 10 ใ  ิ ั ี้1 บาท, 2 บาท, 5 บาท และ 10 บาท ใหบรกิารดังนี
– PiggyBank() : ตัวสรางกระบุกออมสินเปลา ๆ
– void add1(int c)  : หยอดเหรียญ 1 บาท c เหรียญ
– void add2(int c)  : หยอดเหรียญ 2 บาท c เหรียญ( ) ญ ญ
– void add5(int c)  : หยอดเหรียญ 5 บาท c เหรียญ
void add10(int c) : หยอดเหรียญ 10 บาท c เหรียญ– void add10(int c) : หยอดเหรยญ 10 บาท c เหรยญ

– void clear(): เทเหรียญทั้งหมดออกจากกระปุก
ื ํ ิ ั้ ี่ ็ ใ ป– int getTotal() : คืนจํานวนเงินทงัหมดทีเก็บในกระปุก

PiggyBank pb = new PiggyBank();ggy a pb e ggy a ();
pb.add1(3); pb.add2(1); pb.add5(2); pb.add10(1);
pb.add1(2);  System.out.println(pb.getTotal());
b l () S t t i tl ( b tT t l())

2110101 วิศวกรรมคอมพิวเตอร จุฬาฯ (15/06/52) 23

pb.clear();  System.out.println(pb.getTotal());

ตัวอยาง : PiggyBank : ตัวแปรประจําออ็บเจกต
public class PiggyBank {
private int one, two, five, ten;
public PiggyBank() {

clear();
}
public void clear() {

one two five ten 0one = two = five = ten = 0;
}
public void  add1(int coins) {one  = one + coins;}p
public void  add2(int coins) {two  = two + coins;}
public void  add5(int coins) {five = five + coins;}

bli id dd10(i t i ) {t t + i }public void add10(int coins) {ten  = ten + coins;}
public int getTotal() {

return one + 2*two + 5*five + 10*ten;
}

} ลองปรับปรุงใหกระปกุมีความจุ 
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ุ ุ ุ
จะไมเพิ่มใหถาเต็มแลว



null : คาทีแ่ทนการไมอางอิงออ็บเจกตใด

Ball b = new Ball();
b llb = null;

b 0.0x
0.0y

0.0dx
0.0dy

0.0r

null
Ball[] a = new Ball[4]; // สรางแคอาเรย

 a[3] = new Ball();

a 0.0x 0.0dx 0.0r
0.0y 0.0dy
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คาเริ่มตนของตัวแปรประจาํออ็บเจกต
public class A {
  private DWindow window;
private String text;
private int[] array;
private int number;  private int number;

  private boolean success;
  ...
} A a = new A();

อ็อบเจกตไดคา null

a nullwindow

nulltext สตริงก็คืออ็อบเจกต
nulltext

nullarray
อาเรยก็คืออ็อบเจกต

0number จํานวนไดคา 0
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falsesuccess boolean ไดคาเท็จ

อาเรยของออ็บเจกต

Ball[] b = new Ball[4]; // สรางแคอาเรย[] [ ]; //
b[0] = new Ball();
b[1] = new Ball();
b[2] B ll()
for (int i = 0; i < b.length; i++) {
b[i] = new Ball();

}b[2] = new Ball();
b[3] = new Ball();
}
b[2].dy = 9;

b null

0.0x 0.0dx 0.0r 0.0x 0.0dx 0.0r 0.0x 0.0dx 0.0r 0.0x 0.0dx 0.0r
0.0y 0.0dy 0.0y 0.0dy 0.0y 0.0dy 0.0y 0.0dy9.0
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ตัวอยาง : ลูกบอล 50 ลูก (ใชอาเรย 5 แถว)
DWindow w = new DWindow(250, 200);
int n = 50;
double[] x = new double[n], y = new double[n];

สรางอาเรย

double[] r = new double[n];
double[] dx = new double[n], dy = new double[n];
for (int i = 0; i < n; i++) {for (int i  0; i < n; i++) {
x[i] = 125; y[i] = 100; r[i] = 5;
dx[i] = -4 + 8 * Math.random();
dy[i] = -4 + 8 * Math random();dy[i] = -4 + 8 * Math.random();

}
while (true) {

f d (0 3)
ใหคาเริ่มตน

w.fade(0.3);
for (int i = 0; i < n; i++) {
w.fillEllipse(x[i], y[i], 2 * r[i], 2 * r[i]);
x[i] = x[i] + dx[i];  y[i] = y[i] + dy[i];
if (x[i] + r[i] > 250) dx[i] = -dx[i];
if (x[i] - r[i] <   0) dx[i] = -dx[i];( [ ] [ ] ) [ ] [ ];
if (y[i] + r[i] > 200) dy[i] = -dy[i];
if (y[i] - r[i] < 0) dy[i] = -dy[i];

}
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}
w.sleep(30);

}
วาดและปรับคา



คลาส Ball อกีครั้ง
public class Ball {
public double x, y, dx, dy, r;
public Ball(double x1, double y1, 

double dx1, double dy1, double r1) {y
x = x1; y = y1; dx = dx1; dy = dy1; r = r1;

}
public void draw(DWindow w) {public void draw(DWindow w) {

w.fillEllipse(x, y, 2 * r, 2 * r);
}
public void move(DWindow w) {

x = x + dx;
y = y + dy;y = y + dy;
if (x + r > w.getWidth()  || x < r) dx = -dx;
if (y + r > w.getHeight() || y < r) dy = -dy;y g g y y y

}
}
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ตัวอยาง : ลูกบอล 50 ลูก (ใชอาเรยของ Ball 1 แถว)
public static void main(String[] args) {
DWindow w = new DWindow(250, 200);
Ball[] b = new Ball[50];Ball[] b = new Ball[50];
for (int i = 0; i < b.length; i++) {

b[i] = new Ball(125, 100, 
random(-5, 5), random(-5, 5), 10);

}
while (true) {while (true) {

w.fade(0.3);
for (int i = 0; i < b.length; i++) {g
b[i].draw(w);
b[i].move(w);

}
เรียก move ของลูกบอล b[i]

}
w.sleep(30);

}
}
public static double random(int a, int b) {
return a + (b a) * Math random();
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return a + (b - a) * Math.random();
}

ตัวอยาง : Card  (ไพ 1 ใบ)
public class Card {
private String suit; // โพธิ์ดํา โพธิ์แดง หลามตดั หัวใจ
private int rank; // 2 3 14private int rank;    // 2, 3, ..., 14

  
public Card(int r, String s) {p g

suit = s;
rank = r;

}}
public int getRank() {

return rank;
}
public String getSuit() {

return suit;return suit;
}

}
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ตัวอยาง : Deck (ไพ 1 สํารับ)
public class Deck {
private Card[] deck;
private int numberOfCards;private int numberOfCards;

  
public Deck() {p

deck = new Card[52];
int k = 0;
for (int i = 2; i <= 14; i++) {for (int i = 2; i <= 14; i++) {
deck[k++] = new Card(i, "โพธิ์ดํา");
deck[k++] = new Card(i, "โพธิ์แดง");
deck[k++] = new Card(i, "หลามตัด");
deck[k++] = new Card(i, "หัวใจ");

}}
numberOfCards = 52;

}
public Card nextCard() {

numberOfCards--;
return deck[numberOfCards];
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return deck[numberOfCards];
}



ตัวอยาง : Deck : ตัดไพ
public class Deck {
private Card[] deck;
private int numberOfCards; k ใบprivate int numberOfCards;
// ...
public void cut(int k) {

k ใบ

p
Card[] temp = new Card[k];
for (int i = 0; i < k; i++)
temp[i] = deck[i];temp[i] = deck[i];

int j = 0;
for (int i = k; i < numberOfCards; i++, j++)j
deck[j] = deck[i];

for (int i = 0; i < k; i++, j++)
deck[j] = temp[i];deck[j] = temp[i];

}

2110101 วิศวกรรมคอมพิวเตอร จุฬาฯ (15/06/52) 33

องคประกอบของคลาส : ตัวแปรประจาํคลาส

• ตัวแปรประจําอ็อบเจกต
็  ี ี่ ็ ป ั– แตละอ็อบเจกตมีทีเก็บเปนของตัวเอง เชน  ball.dx

(ตองมีอ็อบเจกตถึงจะมีตัวแปรแบบนี้)

• เมทอ็ดประจําอ็อบเจกต
– บริการทีอ่็อบเจกตมีใหเรียกใช เชน account.deposit(100)บรการทออบเจกตมใหเรยกใช เชน account.deposit(100)

(ตองมีอ็อบเจกตถึงจะเรียกเมทอ็ดแบบนีไ้ด)

• เมทอ็ดประจําคลาส• เมทอดประจาคลาส
– เรียกใชไดเลยโดยไมตองสรางออ็บเจกต  Math.sin(x)

( ํ  ชื่ ็  ชื่ ส)(นาํหนาชือเมท็อดดวยชือคลาส)

• ตัวแปรประจําคลาส
– ที่เก็บขอมูลประจําตัวคลาส 

(ไมตองสรางอ็อบเจกตก็มีที่เก็บนี้ใหใช)
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( )

ใส static กาํกับตัวแปรประจาํคลาส

public class DayOfWeek {
public static String getDayOfWeek(int d) {pub c stat c St g get ayO ee ( t d) {

String[] dow = {"เสาร","อาทิตย","จนัทร", 
"อังคาร","พุธ","พฤหสับดี","ศุกร"};

t d [d]return dow[d];
} อาเรยนี้ถูกสรางทุกครั้งที่ 

getDayOfWeek ถูกเรียก

อาเรยนี้ถูกสรางครั้งเดียวที่คลาส 
D OfW k ี ใชpublic class DayOfWeek {

private static String[] dow = 
{"เสาร" "อาทิตย" "จนัทร" "อังคาร" "พธ" "พฤหสับดี" "ศกร"}

DayOfWeek ถูกเรียกใช

{"เสาร","อาทตย","จนทร","องคาร","พุธ","พฤหสบด","ศุกร"};
public static String getDayOfWeek(int d) {p g g y ( ) {

return dow[d];
}
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ใส static กาํกับตัวแปรประจาํคลาส
public class Coin {

private int value;
private static int numberOfCoins = 0;
private int value;

  
public Coin(int v) { ถาลบ static ออก

จะเกิดอะไรขึ้น ?p
value = v;

  
}

numberOfCoins++;
จะเกดอะไรขน ?

}
public int getValue() {

return value;
}
public static int getNumberOfCoins() {

b OfC i
...

return numberOfCoins;
}

}
นบัจํานวนเหรียญที่ไดผลติมา
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นบจานวนเหรยญทไดผลตมา



ตัวอยางทดสอบความเขาใจ : class & obj. var.

public class A {
i t t ti i tprivate static int sv;

private        int ov;
...
}

sv
class AA.sv = 1;

A a1 = new A();
A a2 = new A();

1 o

A a2 = new A();
A.sv++;
a1.ov++;

a1 ova2.ov++
a1.sv++;
a2 sv++; ova2a2.sv++;
A.ov = 9 // wrong
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ตัวอยางที่เราเคยใชมา

• Class methods
– Math.sin(x), Math.random(), ...

• Class variables
– System.in, System.out, DWindow.RED, ...

• Object methods• Object methods
– kb.nextInt(),  System.out.println(), w.sleep(30), ...

• Object variables
– มีนอย เพราะมักใหเปน privateมนอย เพราะมกใหเปน private
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การใช == กบัออ็บเจกต

• ถา a และ b เปนตัวแปรอางองิอ็อบเจกต
• a b เปนการทดสอบวา• a == b เปนการทดสอบวา

– a และ b อางอิงตําแหนงเดียวกนัหรอืไม 
– a และ b อางอิงอ็อบเจกตตัวเดียวกนัหรือไม

• การเปรียบเทยีบความเทากันของสตริง จึงไมใช ==การเปรยบเทยบความเทากนของสตรง จงไมใช  
("a" == "A".toLowerCase() ได false)
ตองใชเปนเมท็อดแทน ( s1 equals(s2) )– ตองใชเปนเมทอดแทน ( s1.equals(s2) )
Dice d1 = new Dice();
Di d2 Di ()Dice d2 = new Dice();
Dice d3 = d2;
System.out.println( (d1 == d2) ); // falsey p (( ) ); //
System.out.println( (d2 == d3) ); // true
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d3d1 d2

equals ของ Dice 
public class Dice {
private int value;
public Dice() { roll(); }public Dice() { roll(); }
public int getValue() { return value; }
public int roll() {

value = 1 + (int)(6 * Math.random());
return value;

}}
public boolean equals(Dice d) {

return value == d.getValue();
}

} Dice d1 = new Dice();
Dice d2 = new Dice();
int c = 1;
while (!d1.equals(d2)) {
d1 roll();d1.roll();
d2.roll();
c++;
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}
System.out.println( c );


