
บทที่ 2 

หลักการเขียนโปรแกรมเชิงออ็บเจกต 

การเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตจะมีลักษณะเฉพาะที่แตกตางจากการเขียนโปรแกรมเชิง
โครงสรางท้ังทางดานแนวคิด การออกแบบ รวมถึงโครงสรางสำหรับการเขียนโปรแกรม การศึกษา
ทฤษฎีเชิงอ็อบเจกต และหลักการในเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตใหเขาใจอยางถองแท จะทำให
สามารถเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

การเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต (Object Oriented Programming: OOP) 

การเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต (Object Oriented Programming: OOP) จะมีการแบง

ขอบเขตของงานออกเปนสวนยอย ๆ ที่เปนอิสระตอกันโดยมองสวนตาง ๆ เปนวัตถุหรืออ็อบเจกตที่

ไมข้ึนตอกัน แตมีการทำงานรวมกัน ซึ่งวัตถุในมุมมองของการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตอาจเปน

วัตถุที่เปนรูปธรรม เชน นาิกา รถยนต หนังสือ สุนัข เปนตน หรือวัตถุที่เปนนามธรรม เชน เวลา 

รายวิชา ตัวละคร เปนตน ขอดีของการพัฒนาโปรแกรมโดยใชหลักการเชิงอ็อบเจกต มีดังนี้  

1. พัฒนาโปรแกรมไดอยางรวดเรว็ (Rapid development) สนับสนุนการพัฒนาโปรแกรม

เปนทีม โดยการแบงแตละโมดูลในการพัฒนาโปรแกรมมีความเปนอิสระตอกัน และสามารถนำมา

รวมเขาดวยกันไดงาย 

2. การนำกลับมาใชใหม (Re-usability) บนสภาพแวดลอมของระบบเดิมหรือระบบใหม

สามารถทำไดงาย และประหยัดเวลาในการปรับปรุง แกไข 

3. ดูแลรักษาไดงาย (Maintainability) การปรับปรุง แกไขโปรแกรมสามารถทำไดงาย 

4. ประหยัดงบประมาณ (Low-cost development) 

ความแตกตางระหวางการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสรางกับการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต 

การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสราง (Structure Programming) หรือการเขียนโปรแกรมแบบ

กระบวนการ (Procedural Programming) เปนการเขียนโปรแกรมสำหรับการพัฒนาระบบงาน

สารสนเทศซึ่งเนนในเรื่องหนาที่การทำงาน (Function) ใหความสำคัญกับขั้นตอนหรือกระบวนการที่

ทำ มีการแยกสวนของขอมูลจากฟงกชันอยางชัดเจน จึงสงผลใหเกิดความสับสนและความยุงยากใน

การเปลี่ยนแปลงแกไขโดยเฉพาะโปรแกรมขนาดใหญ   

ในขณะที่การเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตมีแนวคิดที่ตองการลดความซับซอนของโปรแกรม

จึงแบงระบบงานใหเปนสวนยอย ๆ ท่ีมีอิสระตอกันโดยเก็บขอมูลตาง ๆ รวมกันเพื่อใหงายตอการ

เรียกใชงาน งายตอการแกไข (Modify) และงายตอการนำกลับมาใชใหม (Reuse) ซึ่งสามารถแสดง

ความแตกตางระหวางการเขียนโปรแกรมภาษาเชิงโครงสรางและการเขียนโปรแกรมภาษาเชิงอ็อบ

เจกต ไดดังนี้  
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ภาษาเชิงโครงสราง ภาษาเชิงอ็อบเจกต 
1. การออกแบบแบบ Top-down  
2. เนนข้ันตอนกระบวนการ 
3. ใชขอมูลรวมกัน 
4. แยกขอมูลออกจากฟงกชัน 

1. การออกแบบแบบ Bottom-up  
2. เนนการมองเปนอ็อบเจกต 
3. ซอนรายละเอียดขอมูล (Information hiding)  
4. หอหุมขอมูล (Encapsulation) 

 

คลาส (Class) และอ็อบเจกต (Object) 

 การทำความเขาใจกับการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตแบบงาย ๆ ใหคิดถึงการสรางบานที่

ตองเขียนแบบพิมพเขียวกอนสรางเสมอ ซึ่งแบบพิมพเขียว 1 แบบ สามารถนำไปสรางบานเปน 10 

เปน 100 หลัง หรอืจะกลาววาสรางเทาไรก็ไดไมจำกัด จากแนวคิดการสรางบานเมื่อเปรียบกับแนวคิด

ของการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต ก็จะไดวาแบบพิมพเขียวก็คือ คลาส บานแตละหลังที่สรางจาก

แบบพิมพเขียวก็คือ อ็อบเจกต หมายความวาเราออกแบบสรางคลาสเพียงครั้งเดยีวก็สามารถนำคลาส

ไปสรางอ็อบเจกตเพื่อใชงานไดไมจำกัด และหากเปรียบบาน 1 หลังเปนโปรแกรม 1 โปรแกรม ก็จะ

ไดวาบานหนึ่งหลังประกอบดวยประตู หนาตาง หองนอน หองน้ำ ฯลฯ เชนเดียวกับโปรแกรมหนึ่ง

โปรแกรมที่ประกอบดวยอ็อบเจกตหลาย ๆ อ็อบเจกตนั่นเอง โดยแตละอ็อบเจกตจะมีหนาที่แตกตาง

กันออกไป (อ็อบเจกตแตละอ็อบเจกตก็เปรียบไดกับประตู หนาตาง หองนอน หองน้ำ นั่นเอง) 

คลาส คือสิ่งที่ใชอธิบายลักษณะและความสามารถของอ็อบเจกต เปรียบไดกับแมแบบของ 

อ็อบเจกต โดยสามารถสรางอ็อบเจกตใหมีคุณลักษณะที่เหมือนกับแมแบบกี่ครั้งก็ได อ็อบเจกต คือสิ่ง

ตาง ๆ ที่ปรากฏอยูรอบตัวซึ่งมีคณุลักษณะและความสามารถในการทำงาน เชน คน, รถยนต, เคร่ือง

คอมพิวเตอร เปนตน โดยสิ่งที่ใชอธิบายลักษณะของอ็อบเจกตจะถูกเรียกวา แอตทริบิวต (Attribute) 

และสิ่งท่ีใชอธิบายการทำงานของอ็อบเจกตในอ็อบเจกตจะถูกเรียกวา เมธอด (Method) เชน ใหภาษี

เปนคลาสแลวคุณลักษณะของภาษีคอื อัตราภาษีและจำนวนเงนิภาษีที่ตองจาย สวนการทำงานก็คือ

การคำนวณจำนวนเงินภาษีที่ตองจาย จึงสามารถแสดงสวนประกอบของคลาสไดดังรูปท่ี 1  

ชื่อคลาส 
 
แอตทริบิวต 

เมธอด 

 

รูปที่ 1 ตัวอยางแสดงสวนประกอบของคลาส 

จากรูปที่ 1 มีคลาสชื่อ Tax มีแอตทรบิิวตชื่อ TaxRate และ TotalTax และมีเมธอดชื่อ 

calTotalTax ซึ่งสามารถอธิบายในรูปแบบภาษาจาวาไดดังนี้ 

 

 

 

 

Tax 
+ TaxRate: float  
+ TotalTax: float 
+ calTotalTax (): float 
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class Tax { 

public float TaxRate;  

public float TotalTax;  

public float calTotalTax () { 

float test = 0; 

return test;  

} 

} 

คุณสมบัติของภาษาเชิงอ็อบเจกต 

หากจะบอกวาภาษาเขียนโปรแกรมภาษานั้นเปนภาษาเชิงอ็อบเจกตหรือไม เราสามารถ

ตรวจสอบไดจากคุณสมบัติของภาษาซึ่งภาษาที่เปนภาษาเชิงอ็อบเจกตจะตองมีคุณสมบัติตอไปนี้ 

1. Abstraction เปนคุณลักษณะสรางความคิดรวบยอดกับวัตถุใด ๆ โดยการสรางคลาสและ

รายละเอียดการทำงาน ผูใชไมตองไปกังวลใจวาคลาสนั้นมีรายละเอียดการทำงานเปนอยางไร ขอให

เรียกใชงานใหถูกตองผานแอตทรบิิวตและเมธอดไดก็พอ เชน คลาส Tax มีรายละเอียดอยางไรไมตอง

สนใจขอใหเรียกใชงานอ็อบเจกตที่สรางจากคลาส Tax ไดก็พอ 

2. Encapsulation เปนกลไกที่ชวยซอนสิ่งที่ไมตองการใหเขาถึงไดจากภายนอกของคลาส นั่น

คือใครก็ตามจะเรียกใชงานคลาสก็ตองสรางเปนอ็อบเจกต แลวจึงใชงานแอตทรบิิวตและเมธอดผาน 

อ็อบเจกตนั้น ไมมีสิทธิ์ดัดแปลงแกไขรายละเอียดภายในคลาส กระบวนการซอนขอมูลหรือที่เรียกวา 

Information hiding นี้สามารถกำหนดใหมีระดับการเขาใชงานที่แตกตางกันไดโดยใช Access 

Modifier ซึ่งจะไดกลาวถึงอีกครั้งตอไป  

3. Inheritance เปนคุณสมบัติท่ีวาคลาสสามารถสืบทอดแอตทริบิวตและเมธอดจากคลาสแม

ไปสูคลาสลูกได คลาสที่ถูกสืบทอดมานั้นจะมีแอตทริบิวตและเมธอดเหมือนกับคลาสแม อีกทั้งยัง

สามารถพัฒนาตอโดยเพ่ิมเติมและแกไขแอตทริบิวตและเมธอดไดตามความเหมาะสมอีกดวย 

4. Polymorphism เปนคณุสมบัติที่วาความสามารถของคลาสมีไดหลายรูปแบบ การระบุชนิด

และจำนวนพารามิเตอรที่ใชในการทำงานของเมธอดแตกตางกัน ทำใหอ็อบเจกตมีวิธีการทำงาน

แตกตางกันดวย เชน การระบุจำนวนพารามิเตอรให MessageBox ตางกัน ทำใหการแสดงผลของ 

MessageBox แตกตางกันดวย 

ขอดีของการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต 

1. สามารถปรับปรุงแกไขไดงาย: เราจะมองสิ่งตาง ๆ เปนอ็อบเจกตโดยที่แตละอ็อบเจกตมี

ความเปนอิสระจากกันทำใหเราสามารถปรับปรงุหรือแกไขสวนใดสวนหนึ่งไดโดยไมมีผลกระทบกับ

สวนอ่ืน ๆ ของโปรแกรม  

2. ใชงานงาย: การใชงานอ็อบเจกตแตละครั้งไมตองเสียเวลาสรางใหมทุกครั้ง เราสามารถใช

งานอ็อบเจกตตาง ๆ ที่มีอยูไดทันที  

3. สามารถพัฒนาเพ่ิมเติมไดงาย: เราสามารถนำคลาสท่ีมีอยูมาพัฒนาเพ่ิมเตมิความสามารถได

โดยไมจำเปนตองสรางใหมทั้งหมด  



25 
 

4. ซอนรายละเอียดของโปรแกรม: เราสามารถซอนรายละเอียดที่ตองการไดโดยที่ผูเรยีกใชงาน

คลาสนั้นไมจำเปนตองทราบรายละเอียดเหลานั้น 

การสรางคลาส 

ในการเขียนโปรแกรม การสรางคลาสขึ้นมาก็เหมือนกับการเขียนพิมพเขียวสรางบานซึ่งก็คือ

คลาสเปนเพียงรูปแบบที่ไดออกแบบไวเทานั้น จะมีประโยชนเม่ือมีการนำคลาสนั้นไปสรางอ็อบเจกต 

(พิมพเขียวเปนเพียงแปลนบานท่ีออกแบบไวจะมีประโยชนเมื่อมีการนำแปลนนั้นไปสรางเปนบาน)  

ดังนั้น เพ่ือความเขาใจเราจะทดลองสรางอ็อบเจกตจากคลาสท่ีสรางขึ้นเองในที่นี้จะทดลอง

สรางคลาสที่ชื่อ Student ซึ่งเปนคลาสนักเรียนโดยมีขั้นตอนดังนี้  

1. การประกาศคลาส  

2. การประกาศแอตทรบิิวต  

3. การประกาศเมธอด 
 

1. การประกาศคลาส 
การประกาศคลาสเปนขั้นตอนแรกของการสรางคลาสเพ่ือใหโปรแกรมรูจักกับคลาส

นั่นเอง ซึ่งมีรูปแบบการประกาศดังน้ี 

[modifier] class ClassName { 

[attributeName] 

[methodName]  

} 

โดยที ่ modifier   เปนคียเวิรดที่กำหนดคณุสมบัติการเขาถึงคลาส 

ClassName   เปนชื่อคลาส 

attributeName  เปนสวนของการประกาศแอตทรบิิวต 

methodName   เปนสวนของการประกาศเมธอด 

เราสามารถสรางคลาสดวยโปรแกรม NetBeans โดยการสรางคลาสจากการสราง

โปรเจ็กตใหม หรือสรางคลาสจากโปรเจ็กตที่มีอยูเดิมก็ได  
 

2. การประกาศแอตทริบิวต 
เมื่อประกาศคลาสเรียบรอยแลวตอไปเปนการประกาศแอตทริบิวตซึ่งเปนตัวแปร

หรือคาคงท่ีที่ประกาศไวภายในคลาส จึงเปนสมาชิกของคลาสนั้น ๆ โดยมีรูปแบบการประกาศดังนี้ 

[modifier] datatype attributeName;  
 

โดยที ่ modifier เปนคียเวิรดที่กำหนดคณุสมบัติการเขาถึงแอตทริบิวต  

datatype  เปนชนิดขอมูลของแอตทริบิวตซึ่งอาจเปนชนิดขอมูลพ้ืนฐานหรือ                      

เปนคลาสก็ไดในชื่อแอตทริบิวตจากคลาสก็ได  

attributeName   เปนชื่อแอตทริบิวต 
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จากคลาส Student ที่สรางข้ึนนี้เปนคลาสของนักเรียน กำหนดใหนักเรียนมีขอมูล

ชื่อนักเรียนเปนชนิดขอความ และอายุเปนชนิดเลขจำนวนเต็ม ซึ่งเราสามารถประกาศแอตทริบิวต

เพิ่มเขาไปในคลาส Student ไดดังนี้ 

public class Student { 

   String name; // ขอมูลชื่อนักเรยีนมีชนดิเปน string  

   int age; // ของมูลอายุมีชนิดเปน int 

} 

 

3. การประกาศเมธอด 
เมื่อประกาศแอตทริบิวตเรียบรอยแลวตอไปเปนการประกาศเมธอดซึ่งเปนการทำงานตาง ๆ

ของคลาสท่ีถูกสรางขึ้นเพ่ือทำงานอยางใดอยางหนึ่งภายในคลาสจึงเปนสมาชิกของคลาสน้ัน ๆ โดยมี

รูปแบบการประกาศดังนี้ 

[modifier] return_type methodName ([parameter]) { 

[method_body} 

return Value: 

 } 

โดยที่   modifier     เปนคยีเวิรดที่กำหนดคุณสมบัติการเขาถึงเมธอด 

return_type  เปนชนิดของขอมูลท่ีเมธอดจะสงคากลับในกรณีท่ีไมมี

การสงคากลับใหกำหนดเปน void 

methodName     เปนชื่อเมธอด 

parameter     เปนตัวแปรท่ีใชในการรับขอมูล  

method_body    ขอมูลเปนชุดคำสั่งการทำงานของเมธอด  

Value  เปนคาที่ตองการสงคากลับในกรณทีี่กำหนดให 

return_type เปน void จะไมมีคำสั่ง return  

จากแอตทริบิวตที่ประกาศใหเปนสมาชิกของคลาส Student เราจะลองสรางเมธอดที่ทำ

หนาที่กำหนดชื่อและอายุของนักเรียน (setData) และสรางเมธอดที่ทำหนาที่แสดงชื่อและอายุของ

นักเรียน (getData) โดยเมธอดทั้งสองนี้จะไมมีการคืนคาคือไมมีในสวนของ return_type จึง

กำหนดเปน void ซึ่งมีโคดดังน้ี 
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public class Student { 

String name; // ขอมูลชื่อนักเรียน มีชนิดเปน string 

int age;  // ขอมูลอายุ 4 มีชนิดเปน int 

public void setData () { 

name = "JAVA";  

age = 20; 

} 

public void getData () { 

System.out.println ("Name :" + name); 

System.out.println ("Age :"+ age);} 

} 

} 

 

การใชงานคลาส 

เมื่อสรางคลาสพรอมกับการกำหนดสมาชิกของคลาสเปนที่เรียบรอยแลวเราสามารถนำคลาส

ไปใชงานไดโดยการประกาศอ็อบเจกตและใชงานผานสมาชิกของคลาสได 

การประกาศอ็อบเจกต 

การประกาศอ็อบเจกตก็คือการสรางอ็อบเจกตจากคลาสที่สรางไวนั่นเองซึ่งในภาษา Java มี

รูปแบบการประกาศอ็อบเจกตดังน้ี 

 ClassName objectName;  

 โดยที ่   ClassName    เปนชื่อของคลาสท่ีใชสรางอ็อบเจกตนั้น 

 objectName  เปนชื่ออ็อบเจกตที่ประกาศใชงานและสามารถสรางอ็อบเจกตไดตาม

รูปแบบดังน้ี 

 objectName = new ClassName (); 

 โดยที ่   ClassName    เปนชื่อของคลาสท่ีใชสรางอ็อบเจกตนั้น  

           objectName  เปนชื่ออ็อบเจกตที่ประกาศใชงาน 

หรือในบางครั้งเราอาจจะประกาศและสรางอ็อบเจกตพรอมกันเปนคำสั่งเดียวกันก็ไดโดยมี

รูปแบบดังน้ี 

 ClassName objectName = new ClassName (): 

 โดยที ่   ClassName    เปนชื่อของคลาสท่ีใชสรางอ็อบเจกตนั้น  

 objectName  เปนชื่ออ็อบเจกตที่ประกาศใชงาน 
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การเขาถึงสมาชิกของคลาส 
เมื่อประกาศและสรางอ็อบเจกตจากคลาสใด ๆ แลวอ็อบเจกตนั้นจะสามารถเรียกใชหรือ

เขาถึงสมาชิกของคลาสไดโดยมีรูปแบบดังนี้ 

 objectName.AttributeName; 

 โดยที่    objectName     เปนชื่ออ็อบเจกต  

 attributeName  เปนชื่อแอตทริบิวตท่ีตองการใชงานกรณเีขาถึงเพ่ือเรยีกใชเมธอด

สามารถทำได 2 รูปแบบคือ  

1. กรณีที่เมธอดไมมีการคืนคา มีรูปแบบการเรียกใชดังนี้ 

 objectName.methodName ([argument]); 

 โดยที่    objectName     เปนชื่ออ็อบเจกต  

 methodName   เปนชื่อเมธอดที่ตองการใชงาน 

 argument        เปนคาที่ตองการสงผานไปใหเมธอดที่ตองการใชงาน  

2. กรณีที่เมธอดมีการคืนคา มีรูปแบบการเรยีกใชดังน้ี 

 datatype methodValue = objectName.methodName ([argument]); 

 โดยที่    objectName    เปนชื่ออ็อบเจกตเปนชื่อเมธอด 

 methodName  เปนชื่อเมธอดที่ตองการใชงานที่ตองการสงผาน  

 argument        เปนคาที่ตองการสงผานไปใหเมธอดที่ตองการใชงาน 

 datatype        เปนชนิดขอมูลของเมธอดที่มีการคืนคา  

 methodValue  เปนตัวแปรที่ใชเก็บคาที่ไดจากการคนืคาของเมธอด 

จากคลาส Student ที่มีการกำหนดแอตทริบิวตชื่อนักเรียนและอายุอีกทั้งมีการสรางเมธอด 

setData() และ getData() ไว ตอไปนี้จะเปนการใชงานคลาสโดยมีการประกาศอ็อบเจกตและใชงาน

ผานสมาชิกของคลาส ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้  

1. สรางคลาส StudentTest เปน Java Main Class เพื่อทดสอบการเรียกใชคลาส 
Student โดยคลิกขวาที่ Introduction แลวเลือกคำสั่ง New => Java Main Class. 

2. ในสวนของ Class Name: กรอกชื่อคลาสวา StudenTest  
3. คลิกปุม Finish 
4. จะไดคลาส StudentTest ดังนี้ 

 
public class StudentTest { 

public static void main (String [] args) { 
} 

} 
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5. เพิ่มสวนของการประกาศอ็อบเจกตและการเขาถึงสมาชิกของคลาสดังน้ี 
 
public class StudentTest { 

public static void main(String [] args) { 
Student std = new Student();  
std.setData();  
std.getData();  
std.age = 15;  
std.getData(); 

} 
}  

จากตัวอยางโปรแกรม อธิบายไดดังนี้ 
บรรทัดที่ 3     ประกาศ std เปนอ็อบเจกตที่สรางข้ึนจากคลาส Student 
บรรทัดที่ 4     เรียกใชเมธอด setDate() ซึ่งเปนเมธอดกำหนดคาขอมูลชื่อและอายุ

ของนักเรียนใหเทากับ JAVA และ 20 ป ตามลำดับเนื่องจากกำหนดไวในการประกาศเมธอด 
บรรทัดที่ 5     เรียกใชเมธอด getData() ซึ่งเปนเมธอดแสดงผลขอมูลชื่อและอายุของ

นักเรียน 
บรรทัดที่ 6     กำหนดคาแอตทริบิวต age เทากับ 15  
บรรทัดที่ 7     เรียกใชเมธอด getData() เพ่ือแสดงผลอีกครั้ง 

เมื่อรันโปรแกรม จะไดผลการทำงานของโปรแกรมดังน้ี 

run:  
Name: JAVA  
Age: 20  
Name: JAVA  
Age: 15  

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

Modifier ในภาษา Java 
จากตัวอยางโปรแกรมการสรางคลาสเมื่อพิจารณาการใชงาน modifier พบวาเปนการใช 

modifier แบบ public ทั้งหมด ความหมายของ modifier ก็คือคียเวิรดของภาษา Java ที่ใชกำหนด
คุณสมบัติของคลาสซ่ึงภาษา Java มีรูปแบบ modifier สำหรับใชงานแตกตางกันมากมายโดย
สามารถแบงออกเปนประเภทหลัก ๆ ได 2 ประเภทคือ Non access modifier และ Access 
modifier 

Non access modifier  



30 
 

 Non access modifier คือคียเวิรดที่ใชกำหนดคุณสมบัติอ่ืน ๆ ที่ไมใชระดับการเขาถึงขอมูล
ของคลาสหนึ่ง ๆ เชน 
 static ใชเปนคียเวิรดสำหรบักำหนดใหแอตทรบิิวตหรือเมธอดนั้น ๆ เปนแบบ static  
 แอตทริบิวตที่เปน static ควรมีคุณสมบัติดังนี้  

1. แอตทริบิวตนั้นถูกสรางขึ้นครั้งแรกเพียงครั้งเดียว  
2. แอตทริบิวตนั้นถูกเรียกใชบอยและถูกเรยีกใชจากหลายออบเจ็บต 

 เมธอดท่ีเปนแบบ static จะมีคุณสมบัติดังนี้ 
1. เมธอดนั้นถูกเรียกใชงานไดตลอดเวลาที่อยูภายในขอบเขตของคลาส  
2. เมธอดนั้นถูกเรียกใชจากคลาสอื่นผานชื่อคลาสไดโดยไมตองใชอ็อบเจกต 

 final ใชเปนคียเวิรดสำหรับกำหนดใหแอตทริบิวตหรือคลาสนั้น ๆ เปนแบบ final modifier 
ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 

1. แอตทริบิวตนั้นจะไมสามารถเปลี่ยนแปลงคาไดตลอดการทำงานของโปรแกรม  
2. คลาสน้ันจะไมอนุญาตใหคลาสอ่ืนมาสืบทอดคุณสมบัติได  

 
Access modifier  

Access Modifier คือ คียเวิรดที่ใชกำหนดระดับการเขาถึงขอมูล เปนกลไกของการกำหนด
ระดับการเขาใชงานสมาชิกของคลาสเพ่ือรักษาความปลอดภัยและปองกันการเปลี่ยนแปลงขอมูล
ภายในคลาสซึ่งอาจเกิดขึ้นไดในขณะที่มีการนำคลาสดังกลาวไปใชงานโดยภาษา Java มีการแบง
ระดับของ Access modifier เปน 4 ระดับคือ 

1. public มีขอบเขตการเขาใชงานไดจากทุกคลาส  
2. private มีขอบเขตการเขาใชงานขอมูลภายในคลาสเดียวกันเทานั้น  
3. protected มีขอบเขตการเขาใชงานขอมูลภายในคลาสเดียวกันและคลาสที่สืบทอดกัน  
4. package มีขอบเขตการเขาใชงานขอมูลภายในคลาสเดียวกันและคลาสอ่ืนท่ีอยูภายใน

แพ็กเกจเดียวกัน 
ในการกำหนดระดับของ Access modifier ใหกับขอมูลใด ๆ มีแนวคิดในการพิจารณาดังนี้  
1. กรณีที่ขอมูลทำหนาที่เปนตัวแปรสาธารณะอนุญาตใหคลาสใด ๆ เรียกใชไดโดยตรงให

กำหนดเปนแบบ public  
2. กรณีที่ขอมูลมคีาเปนสวนตัวไมอนุญาตใหคลาสอ่ืนมาเปลี่ยนแปลงคาไดใหกำหนดเปน

แบบ private  
3. กรณีที่ขอมูลมคีวามสัมพันธในลักษณะที่มีการสืบทอดจากคลาสแมสูคลาสลูกใหกำหนด

เปนแบบ protected 
4. กรณีที่เปนขอมูลท่ัวไปการไมกำหนดระดับของ Access modifier ภาษา Java จะถือวา

มีระดับการใชงานเปนแบบ package ซึ่งมีการปองกันระดับการเขาใชงาน ดังนี้  
1. ขอมูลสามารถถูกเรียกใชจากคลาสท่ีอยูภายในแพ็กเกจเดียวกัน 

2. ถาตองการใชขอมูลจากคลาสตางแพ็กเกจกันจะตองกำหนดเปนแบบ public  

3. ใชในกรณทีี่ไมตองการใหตวัแปรเปนสาธารณะและไมตองการใหเปนตัวแปรที่มีคา

สวนตัวสามารถจำกัดสิทธิ์การใชงานภายในแพ็กเกจเดียวกัน 
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ระดับการใชงานแบบ public 
public เปนการกำหนดระดับ Access modifier ใหกับแอตทริบิวตหรือเมธอดที่ตองการให

คลาสใด ๆ เรียกใชงานก็ได สามารถศึกษาการกำหนดระดับ Access modifier เปน public ไดจาก
ตัวอยางตอไปนี้ 

public class PublicEmp { 
public float salary = 15000.0f; 

} 
คลาส PublicEmp มีแอตทริบิวต salary เปนแบบ public เมื่อคอมไพลโปรแกรมแลวจะ

เกิดคลาส PublicEmp ซึ่งคลาสอ่ืนสามารถเขาถึงขอมูล salary ในคลาส PublicEmp ไดดังตัวอยาง
ตอไปน้ี 

public class PublicAcMod { 
public static void main (String [] args) { 

PublicEmp emp = new PublicEmp();  
System.out.println ("Current Salary is " + emp.salary);  
emp. salary = 24000.0f;  
System.out.println (" New Salary is " + emp. salary); 

} 
} 

จากตัวอยางโปรแกรมสามารถอธิบายการทำงานไดดังนี้ 
บรรทัดที่ 3 ประกาศอ็อบเจกต emp จากคลาส public_emp  
บรรทัดที่ 4-5 แสดงคาขอมูล salary ซ่ึงสามารถเขาถึงโดยผานอ็อบเจกต emp  
บรรทัดที่ 6 เปลี่ยนแปลงคาขอมูล salary ผานอ็อบเจกต emp  
บรรทัดที่ 7-8 แสดงคาขอมูล salary ผานอ็อบเจกต emp อีกครั้ง 

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานดังน้ี 

run:  
Current Salary is 15000.0 
New Salary Is 24000.0  

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

จะพบวาในบรรทัดท่ี 5 ขอมูล salary ถูกเปลี่ยนแปลงคาไดทำใหเกิดความไมปลอดภัยกับ
ขอมูล salary ดังนั้นการกำหนดระดับ Access modifier ใหขอมูล salary จึงควรเปนแบบ private 
เพื่อเปนการซอนขอมูลไวไมใหคลาสอื่นสามารถเปลี่ยนแปลงแกไขคาไดโดยตรง 
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ระดับการใชงานแบบ private  
private เปนการกำหนดระดับ Access modifier ใหกับแอตทริบิวตหรือเมธอดที่ตองการใช

งานภายในคลาสเทานั้น ไมอนุญาตใหคลาสอ่ืนเรียกใชงาน สามารถศึกษาการกำหนดระดับ Access 
modifier เปน private ไดจากตัวอยางตอไปนี้ 

public class PrivateEmp { 
private float salary = 15000.0f;  
public float getSalary() { 

return salary;  
} 
public float setSalary(float s) { 

salary = s;  
return salary; 

} 
} 

คลาส PrivateEmp มีแอตทริบิวต salary เปนแบบ private และมีเมธอด getSalary() และ 
setSalary() เปนแบบ public เมื่อคอมไพลโปรแกรมจะเกิดคลาส PrivateEmp ซึ่งคลาสอ่ืนไม
สามารถเขาถึงขอมูล salary ไดเนื่องจากมีระดับ Access modifier เปนแบบ private ทำใหขอมูล 
salary ถูกซอนไวเพ่ือปองกันไมใหถูกเปลี่ยนแปลงคาไดโดยตรง 

ถาตองการเขาถึงขอมูล salary เราสามารถทำผานเมธอด getSalary() และ setSalary() ซึ่ง
มีระดับ Access modifier เปนแบบ public ไดดังตัวอยางตอไปนี้ 

public class PrivateAcMod { 
public static void main(String [] args) { 

PrivateEmp emp = new PrivateEmp ();  
System.out.println ("Current Salary is " + emp.getSalary());  
System.out.println ("New Salary is " + emp.setSalary (23000)); 

} 
} 

จากตัวอยางโปรแกรมสามารถอธิบายการทำงานไดดังนี้ 
บรรทัดที่ 3    ประกาศอ็อบเจกต emp จากคลาส PrivateEmp  
บรรทัดที่ 4-5  แสดงคาขอมูล salary ซึ่งสามารถเขาถึงไดโดยเรียกใชเมธอด getSalary 

ผานอ็อบเจกต emp เนื่องจากไมสามารถเขาถึงขอมูล salary ไดโดยตรง 
บรรทัดที่ 6-7  ที่เปลี่ยนแปลงคาขอมูล salary โดยเรียกใชเมธอด setSalary ผานอ็อบ

เจกต emp  

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานดังน้ี 
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run:  
Current Salary is 15000.0  
New Salary is 23000.0  

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

จะพบวาในขอมูล salary ถูกปกปองและซอนขอมูลไวดวยระดับ Access modifier แบบ 
private คลาสอื่นที่ตองการดำเนินการใด ๆ กับขอมูล salary จะตองทำผานเมธอดที่มีระดับ Access 
modifier แบบ public เทานั้น 

ระดับการใชงานแบบ protected  
protected เปนการกำหนดระดับ Access modifier ใหแอตทริบิวตหรือเมธอดที่อนุญาตให

คลาสที่มีความสัมพันธจากคลาสแมสูคลาสลูกใชงานเทานั้นไมอนุญาตใหคลาสอื่นเรียกใชได สามารถ
ศึกษาการกำหนดระดับ Access modifier เปน protected ไดจากตัวอยางตอไปนี้ 

public class ProtectedEmp { 
protected float salary = 15000.0f; 

} 

คลาส ProtectedEmp มีแอตทริบิวต salary แบบ protected เมื่อคอมไพลโปรแกรมแลว
จะเกิดคลาส ProtectedEmp ซึ่งคลาสที่สามารถเขาถึงขอมูล salary จะตองมีความสัมพันธเปน
คลาสลูกของคลาส ProtectedEmp เทานั้น ดังตัวอยางตอไปนี้ 

class AcMod extends ProtectedEmp { 
void setSalary () { 

System.out.println ("Current Salary is " + salary); 
salary = 22000.0f; 
System.out.println ("New Salary is " + salary); 

}  
} 
public class protected AcMod { 

public static void main (String [] args) { 
AcMod emp = new AcMod ();  
emp.setSalary(); 

 } 
} 

จากตัวอยางโปรแกรม สามารถอธิบายการทำงานไดดังน้ี 
บรรทัดที่ 1     สรางคลาส AcMod ใหมีความสัมพันธเปนคลาสลูกของคลาส 

ProtectedEmp  
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บรรทัดที่ 2-9  สรางเมธอด setSalary() ภายในคลาส AcMod ซึ่งสามารถเขาถึง
เปลี่ยนแปลง และแสดงผลคาขอมูล salary ในคลาสแมได โดยไมตองผานอ็อบเจกต 

บรรทัดที่ 12  ประกาศอ็อบเจกต emp จากคลาส AcMod  
บรรทัดที่ 13  เรียกใชเมธอด setSalary ผานอ็อบเจกต emp  

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานดังน้ี  

run: 
 Current Salary is 15000.0 
 New Salary is 22000.0  

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

ระดับการใชงานแบบ package  
package เปนการกำหนดระดับ Access modifier ใหกับแอตทริบิวตหรือเมธอดที่ตองการ

ใชงานภายในคลาสเดียวกันหรอืคลาสที่อยูในแพ็กเกจเดียวกันและไมสามารถเรียกใชจากคลาสที่อยู
ตางแพ็กเกจกันได โดยคลาสท่ีอยูในแพ็กเกจเดียวกันหมายถึงคลาสที่จัดเก็บอยูในโฟลเดอรเดียวกันผู
สามารถศึกษาการกำหนดระดับ Access modifier เปน package ไดจากตัวอยางตอไปนี้ 

public class PackageEmp { 
double salary = 15000.0f: 

} 

 คลาส PackageEmp มีแอตทริบิวต salary แบบไมกำหนดระดับ Access modifier ซึ่ง
ลักษณะเชนนี้จะถือวาเปนการกำหนดระดับ Access modifier เปน package เมื่อคอมไพลโปรแกรม
แลวจะเกิดคลาส PackageEmp ซึ่งคลาสอื่น ๆ ที่สามารถเขาถึงขอมูล salary ไดจะตองเปนคลาสที่
อยูในโฟลเดอรเดียวกันกับคลาส PackageEmp เทานั้น ดังตัวอยางตอไปนี้  

public class PackageAcMod { 
public static void main(String [] args) { 

PackageEmp emp = new PackageEmp();  
System.out.println ("Current Salary is " + emp.salary);  
emp.salary = 21000.0f; 
System.out.println ("New Salary is " + emp.salary); 

} 
} 

 จากตัวอยางโปรแกรมสามารถอธิบายการทำงานไดดังนี้ 
บรรทัดท่ี 3     ประกาศอ็อบเจกต emp จากคลาส PackageEmp 
บรรทัดท่ี 4-5  แสดงคาขอมูล salary ซึ่งสามารถเขาถึงไดโดยผานอ็อบเจกต emp  
บรรทัดท่ี 6     เปลี่ยนแปลงคาขอมูล salary ผานอ็อบเจกต emp  
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บรรทัดท่ี 7-8  แสดงคาขอมูล salary ผานอ็อบเจกต emp อีกครั้ง  

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานดังน้ี 

run: 
Current Salary is 15000.0  
New Salary is 21000.0  

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

จะพบวาขอมูล salary ถูกเปลี่ยนแปลงคาไดอาจจะเกิดความไมปลอดภัยกับขอมลู salary 
แตในความเปนจริงแลวการเปลี่ยนแปลงคานี้จะถูกจำกัดไวใหเฉพาะคลาสท่ีอยูในแพ็กเกจเดียวกัน
คลาสอ่ืนท่ีอยูตางแพ็กเกจกันจะไมสามารถเขาถึงขอมูล salary ได 

แพก็เกจและการใชงาน 
เมื่อมีการสรางคลาสจำนวนมากไวใชงานเราจึงตองจัดหมวดหมูของคลาสเพ่ือใหเปนระเบียบ

และงายตอการเรียกใชงาน แพ็กเกจจึงถูกนำมาใชในการจัดหมวดหมูของคลาส โดยแพ็กเกจเปรียบได
กับโฟลเดอรที่มีไวสำหรับรวบรวมคลาสใหอยูดวยกันโดยอาศัยหลักการตั้งชื่อแบบโครงสรางตนไมซึ่งมี
เครื่องหมาย "." คั่น 
 
การประกาศแพ็กเกจ 

การประกาศแพ็กเกจเปนข้ันตอนแรกของการสรางคลาสเพื่อใหโปรแกรมรูจักกับคลาสน่ันเอง
ซึ่งมีรูปแบบการประกาศดังนี้ 

package packageName; 

โดยที่ packageName เปนชื่อแพ็กเกจ 

ถาตองการสรางคลาส Tax ในแพ็กเกจ TaxCalculation สามารถทำไดดังน้ี  

1. สรางโปรเจ็กตใหมเปน New Java Application  
2. ในสวนของ Project Name: กรอกชื่อโปรเจกตวา TaxCalculation 
3. ในสวนของ Use Dedicated Folder for Storing Libraries ไมตองคลิกเครื่องหมายถูก  
4. ในสวนของ Create Main Class ไมตองคลิกเครื่องหมายถูกเนื่องจากเราไมตองการสราง 

Main Class  
5. คลิกปุม Finish 
6. จะปรากฏโฟลเดอรชื่อ TaxCalculation 
7. สราง New Java Class เพ่ือสรางคลาส Tax ไวในแพ็กเกจ TaxCalculation 
8. ในสวนของ Class Name: กรอกชื่อคลาสวา Tax 
9. ในสวนของ Package: คลิกเลือกแพ็กเกจ TaxCalculation  
10. คลิกปุม Finish 
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11. เขียนสวนของโปรแกรมเพ่ิมเติม  
12. ผลท่ีไดคือจะมีคลาส Tax ปรากฏอยูในโฟลเดอร TaxCalculation ดังนี้ 

package TaxCalculation;  
public class Tax { 

public float taxrate = 0.10f; 
} 

การอางถึงคลาสที่อยูในแพ็กเกจเดียวกัน 
ในการอางถึงคลาสที่อยูในแพ็กเกจเดียวกันเราสามารถอางถึงหรือเรียกใชผานชื่อคลาสได

สามารถศึกษาการใชงานไดจากตัวอยางตอไปนี้ 

package TaxCalculation;  
public class Vat { 

public static void main(String [] args) { 
Tax x = new Tax ();  
System.out.println ("tax_rate = " + x.taxrate); 

} 
} 

จากตัวอยางโปรแกรมขางตนมีการสรางคลาส Tax ไวในแพ็กเกจ TaxCalculation หากเรา
ตองการใชงานคลาส Tax เราสามารถสรางคลาส Vat ไวในแพ็กเกจเดียวกับคลาส Tax คือแพ็กเกจ 
TaxCalculation เพ่ือใชงานคลาส Tax ไดดังนี้  

1. สราง New Java Main Class เพื่อสรางโปรแกรมหลัก Vat ไวในแพ็กเกจ 
TaxCalculation 

2. ในสวนของ Class Name: กรอกชื่อคลาสวา Vat  
3. ในสวนของ Package: ใหคลิกเลือกแพ็กเกจ TaxCalculation  
4. คลิกปุม Finish 
5. เขียนสวนของโปรแกรมเพ่ิมเติม  
6. ผลที่ไดคือจะมีคลาส Vat ปรากฏอยูในโฟลเดอร TaxCalculation 

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานของ vat1.java ดังรูป 

run:  
tax rate = 0.1 

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 
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การอางถึงคลาสจากแพ็กเกจอื่น 
การอางถึงคลาสจากแพ็กเกจอ่ืนในภาษา Java จะตอง import คลาสในแพ็กเกจที่ตองการ

กอนจึงจะสามารถอางถึงหรือเรียกใชผานชื่อคลาสได 
หากเราตองการนำคลาส Tax ซึ่งอยูในแพ็กเกจ TaxCalculation มาใชงานในคลาสที่อยูตาง

แพ็กเกจกันเราสามารถสรางคลาส Vat2 ไวในแพ็กเกจ VatCalculation และเรียกใชคลาส Tax  ได
ดังน้ี 

1. สราง New Java Class เพ่ือสรางโปรแกรมหลัก Vat2 ไวในแพ็กเกจ VatCalculation 
2. ในสวนของ Class Name: กรอกชื่อคลาสวา Vat2  
3. ในสวนของ Package: ใหคลิกเลือกแพ็กเกจ VatCalculation  
4. คลิกปุม Finish 
5. เขียนสวนของโปรแกรมเพ่ิมเติม 

package VatCalculation;  

import TaxCalculation.Tax;  

public class Vat2 { 

public static void main(String [] args) { 

Tax x = new Tax ();  

System.out.println ("tax rate =" + x.taxrate); 

} 

} 

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานของ vat2.java ดังรูป 

run:  

tax rate = 0.1 

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

 

บทสรุป 

ในบทนี้ทำใหไดรูจักกับโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตท่ีจะตองประกอบดวยคลาส ซึ่งมีสมาชิกคือ 

แอตทริบิวตและเมธอด ไดรูถึงวิธีการประกาศอ็อบเจกต การเขาถึงและใชงานสมาชิกของคลาส การ

เรียกใชสมาชิกที่เปนเมธอดซึ่งถือวาเปนบทที่มีความสำคัญเพราะเปนหัวใจของการเขียนโปรแกรม

เชิงอ็อบเจกต 
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แบบฝกหัดทายบท 

นักศกึษาจงตอบคำถามตอไปนี้ 

1. จงเขียนอธิบายถึงความแตกตางระหวางแอตทริบิวตและเมธอด 
2. จงเขียนอธิบายถึงความสำคัญและขอบเขตการใชงานของ Access modifier แตละ

ระดับ  
3. จงสรางคลาสนักเรียน (Student) ซึ่งประกอบดวยขอมูลชื่อ (name), คะแนนสอบ 

score) โดยมีเมธอดรับขอมูลชื่อและคะแนนสอบของนักเรียน (getStdData) และเมธอดแสดงผลชื่อ
และคะแนนสอบของนักเรียน (showStdData) 

4. จงสรางคลาสพนักงาน (Employee) เพ่ือเรยีกใชเมธอดคำนวณคาแรงชื่อ calWage) ที่
สรางขึ้นในคลาสคาแรง (Wage) โดยการคำนวณคาแรงคดิจากจำนวนชั่วโมงทำงาน x คาแรงตอ
ชั่วโมง และกำหนดใหระดับการใชงานเมธอดเปนแบบ package  

5. จงสรางคลาสพนักงาน (Employee) ในขอ 4 ใหอยูในแพ็กเกจชื่อ myclass และสราง
คลาสคาแรง (Wage) ใหอยูในแพ็กเกจชื่อ mainclass โดยมีวิธีการคำนวณเหมือนขอ 4 แตใหระดับ
การใชงานเมธอดเปนแบบ public 
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