
หลกัการออกแบบและใชง้านคลาส



Actor

• ให้เราสร้างออบเจ็กต์ได้

• แล้วท างานอยา่งใดอยา่งหนึง่ให้กบัโปรแกรมอ่ืนๆได้

• เช่น Scanner, Random



Utility

• มีแตค่า่คงท่ีกบั static method ให้เรียกใช้

• เช่น Math



หลกัการออกแบบ

• ช่ือคลาสต้องเป็นค านาม 

• ช่ือคลาสต้องสื่อให้เรารู้วา่จะท าอะไรกบัออบเจ็กต์ของคลาสนัน้ได้บ้าง
– ตวัอยา่ง ถ้าท าโปรแกรมเก่ียวกบัการจ่ายเงินเดือน เราไมค่วรสร้างคลาสคลาส
เดียวท่ีท าทกุอย่าง อย่าง PaycheckProgram

– แตเ่ราควรเขียน Paycheck ขึน้มา แล้วนิยามเมธอดท่ีเปลี่ยนค่าหรือ
จดัการ Paycheck ได้ แล้วจงึน า Paycheck ออบเจ็กต์ไปใช้ในคลาสท่ี
เรารัน main



• ถ้าเกิดคลาสมีเมธอดท่ีท าหน้าท่ีไม่คอ่ยเก่ียวข้องกนั เราควรแยกคลาส
นัน้ออกเป็นสองคลาส ให้แตล่ะคลาสเรียกเมธอดท่ีเก่ียวกนัภายใน
คลาสเท่านัน้
– ท าให้โปรแกรมดงู่ายขึน้ แก้ง่ายขึน้

– แตว่า่คลาสหนึง่จะต้องใช้อีกคลาสหนึง่ ถ้ามีมากๆอาจเป็นปัญหา

– ดงันัน้ให้แยกคลาสเท่าท่ีจ าเป็นเทา่นัน้

 



• เวลาเขียนเมธอดตา่งๆ ถ้าเป็นเมธอดท่ีมีหลกัการท างานเหมือนๆกนัอยู่
แล้ว หวัเมธอดก็ต้องเขียนให้เป็นแนวเดียวกนั



Immutable class
• เป็นคลาสท่ีมีแต ่accessor เมธอดเท่านัน้

– ตวัอยา่งคือ String เม่ือออบเจ็กต์ท่ีเป็น String ถกูสร้างขึน้มาแล้ว จะไมมี่วนั
เปลี่ยน เพราะไมมี่เมธอดในคลาส String ท่ีจะเปลี่ยนค่าอะไรของString 
ออบเจ็กต์ได้เลย

String name = “John”;

String uppercase = name.toUpperCase(); // name ไมเ่ปลี่ยนนะ

• ข้อดีของคลาสประเภทนีค้ือ เอา ref ของออบเจ็กต์ให้คนอ่ืนใช้งานได้โดยไม่
ต้องกงัวลวา่คา่จะเปลี่ยน



Side effect
• เมธอดท่ีมี side effect คือ เมธอดท่ีโค้ดของมนัเปลี่ยนคา่ท่ีมองเห็นได้
แม้วา่เมธอดจะรันเสร็จไปแล้ว เช่น คา่ของ instance variable

ตวัอยา่งเชน่  
public class BankAccount{

….

public void transfer(double amount, BankAccount other){

balance = balance –amount;

other.deposit(amount);

}

}

เปลี่ยนคา่ตวัแปรใน this

เปลี่ยนคา่ตวัแปรในออบเจ็กต์อีกตวัด้วย



ขอ้ควรระวงั

• ถ้าใช้ออบเจ็กต์เป็นพารามิเตอร์ของเมธอด เราเปลี่ยนคา่ภายใน
ออบเจ็กต์นัน้ได้ การเปลี่ยนแปลงจะยงัอยูแ่ม้วา่เมธอดจะรันเสร็จแล้ว

• แตว่า่ ถ้าพารามิเตอร์ของเมธอดเป็น primitive type เราจะ
เปลี่ยนคา่ยงัไง ก็จะมีผลอยูแ่คใ่นเมธอดเท่านัน้

• ดตูวัอยา่ง



• สมมตุิเราเปลี่ยนเมธอด transfer เป็นแบบนี ้
public void transfer(double amount, double otherBalance){

balance = balance –amount;

otherBalance = otherBalance + amount;

}

แล้วไปเรียกใช้งานแบบนี ้

double savingBalance = 1000;

myAccount.transfer(500,savingBalance);

System.out.println(savingBalance);

ตอนเข้าไปรันเมธอด มนั
จะถือวา่รับคา่เข้าไป
เทา่นัน้ ตวัต้นฉบบัไม่
เปลี่ยน



อยา่ใชพ้ารามิเตอร์เป็นท่ีทด

• ถึงเราจะรู้วา่ พารามิเตอร์ในเมธอด ท่ีเป็น primitive type นัน้ จะ
ไม่มีผลกบัภายนอก แตก็่ไมค่วรใช้มนัเป็นท่ีทด

public void deposit(double amount){

amount = balance + amount;

…

} อยา่งนีจ้ะท าให้พารามิเตอร์ท่ีเรา
เอาเข้ามา เปลี่ยนคา่ ท าให้ใช้คา่
ผิดจากที่ต้องการได้ภายในเมธอด
นี ้ท าให้เพ่ือนท่ีมาใช้โปรแกรมเรา
ตอ่สบัสนด้วย

ถ้าต้องการทด สร้าง local 
variable ขึน้มาใหม่
ภายในเมธอดเลยดีกวา่



ขอ้ควรระวงัอีกอยา่ง
• ระวงัจะลบหรือเปลี่ยนข้อมลูท่ีไม่สมควรเปลี่ยน เช่น

public class GradeBook{

public void addStudents(ArrayList<String> names){

while(names.size()>0){

String a_name = names.remove(0);

add(a_name);

}

}

}

ตวัอาร์เรย์ลิสต์ต้นฉบบัจะถกูลบด้วย ดงันัน้จะเอาไปใช้
งานที่อื่นในโปรแกรมอีกไมไ่ด้แล้ว



ขา้งล่างน้ีผดิ เพราะอะไร?

public class BankAccount{

….

public void transfer(double amount, BankAccount
other){

balance = balance –amount;

double newBalance = other.balance +amount;

other = new BankAccount(newBalance);
}

}



a.transfer(100,b);
a

b

balance 
= 500

balance 
= 500

ตอนเมธอดรัน จะรับ ref ของ b 
เข้าไป ท าให้เกิดอีก ref ขึน้มา

other a

b

balance 
= 400

balance 
= 500

other balance 
= 600

this

สรุปวา่ b ไมเ่ปลี่ยน
เลยถ้าเขียนแบบนี ้



precondition

• คือสิง่ท่ีต้องเป็นจริงก่อนท่ีเมธอดจะถกูเรียกใช้ ถ้าไมเ่ป็นจริง เจ๊งแน่

• เช่น เมธอด deposit ต้องรับเลขท่ีไม่เป็นลบเท่านัน้
• ตามปกติ ควรจะเขียนเป็นสว่นหนึง่ของคอมเม้นไว้ จะได้เอาไว้เช็ค

/**
Deposit money tothe bank account.
@param amount the amount to deposit
(Precondition: amount >=0)

*/

public void deposit(double amount){…}



• ถ้าเมธอดถกูเรียกโดยท่ี precondition ของมนัยงัไมเ่ป็นจริง
– เราอาจตรวจแล้ว throw exception ได้ (เด๋ียวได้เรียนเอง)
– หรือเราอาจปลอ่ยเลยตามเลย เพราะถือวา่คนเรียกเมธอดผิดเองท่ีไมไ่ด้เรียก
ตาม precondition

– เด๋ียวก่อน ยงัมีอีกวิธีส าหรับ java



assertion

Public double deposit(double amount){

assert amount >= 0;

balance = balance + amount;

}

สามารถสัง่ 
enable/disable ได้ 
ท าให้แยกสว่นนีอ้อกจาก
โปรแกรมได้

ถ้า enable อยู ่  แล้วได้ false 
โปรแกรมจะหยดุท างาน แล้ว throw 
AssertionError

Java –ea MainClass



• ท าให้ error ชดัเจนแบบนี ้จะได้รู้ตวัวา่เขียนผิด และรีบแก้

• ดีกวา่มา if แล้ว return กลบั โดยไมท่ าอะไร เพราะอนันีค้นรันจะไม่
เห็นวา่โปรแกรมผิดเลย



postcondition

• ได้คา่ return value ท่ีถกูต้อง
• ออบเจ็กต์เปลี่ยนไปตามท่ีต้องการ
/**

Deposit money tothe bank account.
(Postcondition: getBalance() >= 0)
@param amount the amount to deposit
(Precondition: amount >=0)

*/

public void deposit(double amount){…}



Class invariant

• คือสิง่ท่ีเป็นจริงเสมอหลงัจากสร้างออบเจ็กต์แล้ว ไมว่า่เมธอดอะไรจะ
โดนเรียกก็เป็นจริงอยู่

• ถ้าเรารู้วา่ class invariant คืออะไร เราก็ตรวจโปรแกรมเราได้วา่
ขณะนัน้เขียนถกูอยูห่รือไม่



public class BankAccount{

double balance;

/**
Construct a bank account with a given balance.
@param initialBalance the money in the account at the time it is open.
(Precondition: initialBalance >=0)

*/
public BankAccount(double initialBalance){

balance = initialBalance;
}

/**
Deposit money tothe bank account.
(Postcondition: getBalance() >= 0)
@param amount the amount to deposit
(Precondition: amount >=0)

*/

public void deposit(double amount){…}

มาดโูค้ดของ BankAccount กนัอีกที



/**
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(){…}



• เราสงัเกตได้วา่ ตัง้แตส่ร้างออบเจ็กต์ คา่ getBalance() >= 0 เสมอ
แน่นอน ดจูากprecondition ของทกุเมธอด แล้วก็สงัเกตดดู้วยวา่ 
หลงัจากแตแ่ละเมธอดถกูเรียกแล้ว ยงัเป็นจริงอยูห่รือเปลา่

• เอาคา่ invariant นีไ้ปเขียนบรรยายเป็นคอมเม้นซะ

/**

…

(Invariant: getBalance() >= 0)

*/
public class BankAccount{…}



Static method

• ไม่ต้องสร้างออบเจ็กต์ ก็เรียกใช้ได้เลย เช่นเมธอดใน utility class 
อยา่ง Math

• สร้างขึน้เพื่อลดการเขียนโค้ด อยา่งท่ีเรียนตอนปีหนึง่นัน่แหละ แตเ่มธ
อดแบบนีจ้ะไมต้่องใช้เปลี่ยนหรืออ่านคา่ของออบเจ็กต์ไง

• หลายๆเมธอดเป็น static เพราะวา่มนัเลน่กบั primitive type 
เช่นตวัเลข ซึง่เราสร้างออบเจ็กต์ไม่ได้

• เรียกเมธอดประเภทนี ้ต้องเรียกจากการใช้ช่ือคลาส



การใชง้านอีกอยา่งของ static method

• ใช้เม่ือเราไมต้่องการเปลี่ยนคลาสท่ีมีอยูแ่ล้ว หรือเปลี่ยนคลาสท่ีมีอยู่
แล้วไมไ่ด้

public class Geometry{

public static double area(Rectangle rect){

return rect.getWidth()*rect.getHeight();

}

} เป็นของจาวา เราเปลี่ยนไมไ่ด้ เลยรับเป็นพารามิเตอร์ของเมธอดของคลาส
ใหมแ่ทน ให้เมธอดเป็น static เพราะเรามีออบเจ็กต์อยูแ่ล้ว คือตวั 
Rectangle



หรือใชเ้พื่อ access/mutate ตวัแปรท่ีเป็น static

• ใช้ส าหรับจดัการกบัตวัแปรของคลาส ท่ีแชร์กนัระหว่างทกุออบเจ็กต์ใน
คลาสนัน้



วิธี initialize static variable

• ไม่ท าอะไร มนัก็มีคา่ default เอง

• Assign คา่ ตอนท่ีเรา declare มนั
private static int x = 1000;

• อีกวิธีคือใช้ static initialization block



Static import

import static java.lang.System.*;

import static java.lang.Math.*;

double r = sqrt(PI);

out.println(r);

ท าให้ไมต้่องเขียนยาว 
และโค้ดอา่นง่ายขึน้



วิธี initialize instance variable
• ใช้คา่ default

• ใช้ constructor

• เขียนคา่ default เอง ตอน declare ตวัแปรนัน้

public class Coin{

private double value =1;

…

}

คา่นีจ้ะเป็น default ตอนสร้างทกุออบเจ็กต์ของคลาสนี ้



• ใช้ initialization block

public class Coin{
private double value ;
static int shared;
{

value =1;
}

static
{

shared = 1; 
}

…
}


