
บทที่ 2 

หลักการเขียนโปรแกรมเชิงออ็บเจกต 

การเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตจะมีลักษณะเฉพาะที่แตกตางจากการเขียนโปรแกรมเชิง
โครงสรางท้ังทางดานแนวคิด การออกแบบ รวมถึงโครงสรางสำหรับการเขียนโปรแกรม การศึกษา
ทฤษฎีเชิงอ็อบเจกต และหลักการในเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตใหเขาใจอยางถองแท จะทำให
สามารถเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

การเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต (Object Oriented Programming: OOP) 

การเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต (Object Oriented Programming: OOP) จะมีการแบง

ขอบเขตของงานออกเปนสวนยอย ๆ ที่เปนอิสระตอกันโดยมองสวนตาง ๆ เปนวัตถุหรืออ็อบเจกตที่

ไมข้ึนตอกัน แตมีการทำงานรวมกัน ซึ่งวัตถุในมุมมองของการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตอาจเปน

วัตถุที่เปนรูปธรรม เชน นาิกา รถยนต หนังสือ สุนัข เปนตน หรือวัตถุที่เปนนามธรรม เชน เวลา 

รายวิชา ตัวละคร เปนตน ขอดีของการพัฒนาโปรแกรมโดยใชหลักการเชิงอ็อบเจกต มีดังนี้  

1. พัฒนาโปรแกรมไดอยางรวดเรว็ (Rapid development) สนับสนุนการพัฒนาโปรแกรม

เปนทีม โดยการแบงแตละโมดูลในการพัฒนาโปรแกรมมีความเปนอิสระตอกัน และสามารถนำมา

รวมเขาดวยกันไดงาย 

2. การนำกลับมาใชใหม (Re-usability) บนสภาพแวดลอมของระบบเดิมหรือระบบใหม

สามารถทำไดงาย และประหยัดเวลาในการปรับปรุง แกไข 

3. ดูแลรักษาไดงาย (Maintainability) การปรับปรุง แกไขโปรแกรมสามารถทำไดงาย 

4. ประหยัดงบประมาณ (Low-cost development) 

ความแตกตางระหวางการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสรางกับการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต 

การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสราง (Structure Programming) หรือการเขียนโปรแกรมแบบ

กระบวนการ (Procedural Programming) เปนการเขียนโปรแกรมสำหรับการพัฒนาระบบงาน

สารสนเทศซึ่งเนนในเรื่องหนาที่การทำงาน (Function) ใหความสำคัญกับขั้นตอนหรือกระบวนการที่

ทำ มีการแยกสวนของขอมูลจากฟงกชันอยางชัดเจน จึงสงผลใหเกิดความสับสนและความยุงยากใน

การเปลี่ยนแปลงแกไขโดยเฉพาะโปรแกรมขนาดใหญ   

ในขณะที่การเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตมีแนวคิดที่ตองการลดความซับซอนของโปรแกรม

จึงแบงระบบงานใหเปนสวนยอย ๆ ท่ีมีอิสระตอกันโดยเก็บขอมูลตาง ๆ รวมกันเพื่อใหงายตอการ

เรียกใชงาน งายตอการแกไข (Modify) และงายตอการนำกลับมาใชใหม (Reuse) ซึ่งสามารถแสดง

ความแตกตางระหวางการเขียนโปรแกรมภาษาเชิงโครงสรางและการเขียนโปรแกรมภาษาเชิงอ็อบ

เจกต ไดดังนี้  
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ภาษาเชิงโครงสราง ภาษาเชิงอ็อบเจกต 
1. การออกแบบแบบ Top-down  
2. เนนข้ันตอนกระบวนการ 
3. ใชขอมูลรวมกัน 
4. แยกขอมูลออกจากฟงกชัน 

1. การออกแบบแบบ Bottom-up  
2. เนนการมองเปนอ็อบเจกต 
3. ซอนรายละเอียดขอมูล (Information hiding)  
4. หอหุมขอมูล (Encapsulation) 

 

คลาส (Class) และอ็อบเจกต (Object) 

 การทำความเขาใจกับการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตแบบงาย ๆ ใหคิดถึงการสรางบานที่

ตองเขียนแบบพิมพเขียวกอนสรางเสมอ ซึ่งแบบพิมพเขียว 1 แบบ สามารถนำไปสรางบานเปน 10 

เปน 100 หลัง หรอืจะกลาววาสรางเทาไรก็ไดไมจำกัด จากแนวคิดการสรางบานเมื่อเปรียบกับแนวคิด

ของการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต ก็จะไดวาแบบพิมพเขียวก็คือ คลาส บานแตละหลังที่สรางจาก

แบบพิมพเขียวก็คือ อ็อบเจกต หมายความวาเราออกแบบสรางคลาสเพียงครั้งเดยีวก็สามารถนำคลาส

ไปสรางอ็อบเจกตเพื่อใชงานไดไมจำกัด และหากเปรียบบาน 1 หลังเปนโปรแกรม 1 โปรแกรม ก็จะ

ไดวาบานหนึ่งหลังประกอบดวยประตู หนาตาง หองนอน หองน้ำ ฯลฯ เชนเดียวกับโปรแกรมหนึ่ง

โปรแกรมที่ประกอบดวยอ็อบเจกตหลาย ๆ อ็อบเจกตนั่นเอง โดยแตละอ็อบเจกตจะมีหนาที่แตกตาง

กันออกไป (อ็อบเจกตแตละอ็อบเจกตก็เปรียบไดกับประตู หนาตาง หองนอน หองน้ำ นั่นเอง) 

คลาส คือสิ่งที่ใชอธิบายลักษณะและความสามารถของอ็อบเจกต เปรียบไดกับแมแบบของ 

อ็อบเจกต โดยสามารถสรางอ็อบเจกตใหมีคุณลักษณะที่เหมือนกับแมแบบกี่ครั้งก็ได อ็อบเจกต คือสิ่ง

ตาง ๆ ที่ปรากฏอยูรอบตัวซึ่งมีคณุลักษณะและความสามารถในการทำงาน เชน คน, รถยนต, เคร่ือง

คอมพิวเตอร เปนตน โดยสิ่งที่ใชอธิบายลักษณะของอ็อบเจกตจะถูกเรียกวา แอตทริบิวต (Attribute) 

และสิ่งท่ีใชอธิบายการทำงานของอ็อบเจกตในอ็อบเจกตจะถูกเรียกวา เมธอด (Method) เชน ใหภาษี

เปนคลาสแลวคุณลักษณะของภาษีคอื อัตราภาษีและจำนวนเงนิภาษีที่ตองจาย สวนการทำงานก็คือ

การคำนวณจำนวนเงินภาษีที่ตองจาย จึงสามารถแสดงสวนประกอบของคลาสไดดังรูปท่ี 1  

ชื่อคลาส 
 
แอตทริบิวต 

เมธอด 

 

รูปที่ 1 ตัวอยางแสดงสวนประกอบของคลาส 

จากรูปที่ 1 มีคลาสชื่อ Tax มีแอตทรบิิวตชื่อ TaxRate และ TotalTax และมีเมธอดชื่อ 

calTotalTax ซึ่งสามารถอธิบายในรูปแบบภาษาจาวาไดดังนี้ 

 

 

 

 

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 

หากจะบอกวาภาษาเขียนโปรแกรมภาษานั้นเปนภาษาเชิงอ็อบเจกตหรือไม เราสามารถ

ตรวจสอบไดจากคุณสมบัติของภาษาซึ่งภาษาที่เปนภาษาเชิงอ็อบเจกตจะตองมีคุณสมบัติตอไปนี้ 

1. Abstraction เปนคุณลักษณะสรางความคิดรวบยอดกับวัตถุใด ๆ โดยการสรางคลาสและ

รายละเอียดการทำงาน ผูใชไมตองไปกังวลใจวาคลาสนั้นมีรายละเอียดการทำงานเปนอยางไร ขอให

เรียกใชงานใหถูกตองผานแอตทรบิิวตและเมธอดไดก็พอ เชน คลาส Tax มีรายละเอียดอยางไรไมตอง

สนใจขอใหเรียกใชงานอ็อบเจกตที่สรางจากคลาส Tax ไดก็พอ 

2. Encapsulation เปนกลไกที่ชวยซอนสิ่งที่ไมตองการใหเขาถึงไดจากภายนอกของคลาส นั่น

คือใครก็ตามจะเรียกใชงานคลาสก็ตองสรางเปนอ็อบเจกต แลวจึงใชงานแอตทรบิิวตและเมธอดผาน 

อ็อบเจกตนั้น ไมมีสิทธิ์ดัดแปลงแกไขรายละเอียดภายในคลาส กระบวนการซอนขอมูลหรือที่เรียกวา 

Information hiding นี้สามารถกำหนดใหมีระดับการเขาใชงานที่แตกตางกันไดโดยใช Access 

Modifier ซึ่งจะไดกลาวถึงอีกครั้งตอไป  

3. Inheritance เปนคุณสมบัติท่ีวาคลาสสามารถสืบทอดแอตทริบิวตและเมธอดจากคลาสแม

ไปสูคลาสลูกได คลาสที่ถูกสืบทอดมานั้นจะมีแอตทริบิวตและเมธอดเหมือนกับคลาสแม อีกทั้งยัง

สามารถพัฒนาตอโดยเพ่ิมเติมและแกไขแอตทริบิวตและเมธอดไดตามความเหมาะสมอีกดวย 

4. Polymorphism เปนคณุสมบัติที่วาความสามารถของคลาสมีไดหลายรูปแบบ การระบุชนิด

และจำนวนพารามิเตอรที่ใชในการทำงานของเมธอดแตกตางกัน ทำใหอ็อบเจกตมีวิธีการทำงาน

แตกตางกันดวย เชน การระบุจำนวนพารามิเตอรให MessageBox ตางกัน ทำใหการแสดงผลของ 

MessageBox แตกตางกันดวย 

ขอดีของการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต 

1. สามารถปรับปรุงแกไขไดงาย: เราจะมองสิ่งตาง ๆ เปนอ็อบเจกตโดยที่แตละอ็อบเจกตมี

ความเปนอิสระจากกันทำใหเราสามารถปรับปรงุหรือแกไขสวนใดสวนหนึ่งไดโดยไมมีผลกระทบกับ

สวนอ่ืน ๆ ของโปรแกรม  

2. ใชงานงาย: การใชงานอ็อบเจกตแตละครั้งไมตองเสียเวลาสรางใหมทุกครั้ง เราสามารถใช

งานอ็อบเจกตตาง ๆ ที่มีอยูไดทันที  

3. สามารถพัฒนาเพ่ิมเติมไดงาย: เราสามารถนำคลาสท่ีมีอยูมาพัฒนาเพ่ิมเตมิความสามารถได

โดยไมจำเปนตองสรางใหมทั้งหมด  
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4. ซอนรายละเอียดของโปรแกรม: เราสามารถซอนรายละเอียดที่ตองการไดโดยที่ผูเรยีกใชงาน

คลาสนั้นไมจำเปนตองทราบรายละเอียดเหลานั้น 

การสรางคลาส 

ในการเขียนโปรแกรม การสรางคลาสขึ้นมาก็เหมือนกับการเขียนพิมพเขียวสรางบานซึ่งก็คือ

คลาสเปนเพียงรูปแบบที่ไดออกแบบไวเทานั้น จะมีประโยชนเม่ือมีการนำคลาสนั้นไปสรางอ็อบเจกต 

(พิมพเขียวเปนเพียงแปลนบานท่ีออกแบบไวจะมีประโยชนเมื่อมีการนำแปลนนั้นไปสรางเปนบาน)  

ดังนั้น เพ่ือความเขาใจเราจะทดลองสรางอ็อบเจกตจากคลาสท่ีสรางขึ้นเองในที่นี้จะทดลอง

สรางคลาสที่ชื่อ Student ซึ่งเปนคลาสนักเรียนโดยมีขั้นตอนดังนี้  

1. การประกาศคลาส  

2. การประกาศแอตทรบิิวต  

3. การประกาศเมธอด 
 

1. การประกาศคลาส 
การประกาศคลาสเปนขั้นตอนแรกของการสรางคลาสเพ่ือใหโปรแกรมรูจักกับคลาส

นั่นเอง ซึ่งมีรูปแบบการประกาศดังน้ี 

[modifier] class ClassName { 

[attributeName] 

[methodName]  

} 

โดยที ่ modifier   เปนคียเวิรดที่กำหนดคณุสมบัติการเขาถึงคลาส 

ClassName   เปนชื่อคลาส 

attributeName  เปนสวนของการประกาศแอตทรบิิวต 

methodName   เปนสวนของการประกาศเมธอด 

เราสามารถสรางคลาสดวยโปรแกรม NetBeans โดยการสรางคลาสจากการสราง

โปรเจ็กตใหม หรือสรางคลาสจากโปรเจ็กตที่มีอยูเดิมก็ได  
 

2. การประกาศแอตทริบิวต 
เมื่อประกาศคลาสเรียบรอยแลวตอไปเปนการประกาศแอตทริบิวตซึ่งเปนตัวแปร

หรือคาคงท่ีที่ประกาศไวภายในคลาส จึงเปนสมาชิกของคลาสนั้น ๆ โดยมีรูปแบบการประกาศดังนี้ 

[modifier] datatype attributeName;  
 

โดยที ่ modifier เปนคียเวิรดที่กำหนดคณุสมบัติการเขาถึงแอตทริบิวต  

datatype  เปนชนิดขอมูลของแอตทริบิวตซึ่งอาจเปนชนิดขอมูลพ้ืนฐานหรือ                      

เปนคลาสก็ไดในชื่อแอตทริบิวตจากคลาสก็ได  

attributeName   เปนชื่อแอตทริบิวต 
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จากคลาส Student ที่สรางข้ึนนี้เปนคลาสของนักเรียน กำหนดใหนักเรียนมีขอมูล

ชื่อนักเรียนเปนชนิดขอความ และอายุเปนชนิดเลขจำนวนเต็ม ซึ่งเราสามารถประกาศแอตทริบิวต

เพิ่มเขาไปในคลาส Student ไดดังนี้ 

public class Student { 

   String name; // ขอมูลชื่อนักเรยีนมีชนดิเปน string  

   int age; // ของมูลอายุมีชนิดเปน int 

} 

 

3. การประกาศเมธอด 
เมื่อประกาศแอตทริบิวตเรียบรอยแลวตอไปเปนการประกาศเมธอดซึ่งเปนการทำงานตาง ๆ

ของคลาสท่ีถูกสรางขึ้นเพ่ือทำงานอยางใดอยางหนึ่งภายในคลาสจึงเปนสมาชิกของคลาสน้ัน ๆ โดยมี

รูปแบบการประกาศดังนี้ 

[modifier] return_type methodName ([parameter]) { 

[method_body} 

return Value: 

 } 

โดยที่   modifier     เปนคยีเวิรดที่กำหนดคุณสมบัติการเขาถึงเมธอด 

return_type  เปนชนิดของขอมูลท่ีเมธอดจะสงคากลับในกรณีท่ีไมมี

การสงคากลับใหกำหนดเปน void 

methodName     เปนชื่อเมธอด 

parameter     เปนตัวแปรท่ีใชในการรับขอมูล  

method_body    ขอมูลเปนชุดคำสั่งการทำงานของเมธอด  

Value  เปนคาที่ตองการสงคากลับในกรณทีี่กำหนดให 

return_type เปน void จะไมมีคำสั่ง return  

จากแอตทริบิวตที่ประกาศใหเปนสมาชิกของคลาส Student เราจะลองสรางเมธอดที่ทำ

หนาที่กำหนดชื่อและอายุของนักเรียน (setData) และสรางเมธอดที่ทำหนาที่แสดงชื่อและอายุของ

นักเรียน (getData) โดยเมธอดทั้งสองนี้จะไมมีการคืนคาคือไมมีในสวนของ return_type จึง

กำหนดเปน void ซึ่งมีโคดดังน้ี 
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public class Student { 

String name; // ขอมูลชื่อนักเรียน มีชนิดเปน string 

int age;  // ขอมูลอายุ 4 มีชนิดเปน int 

public void setData () { 

name = "JAVA";  

age = 20; 

} 

public void getData () { 

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

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

} 

} 

 

การใชงานคลาส 

เมื่อสรางคลาสพรอมกับการกำหนดสมาชิกของคลาสเปนที่เรียบรอยแลวเราสามารถนำคลาส

ไปใชงานไดโดยการประกาศอ็อบเจกตและใชงานผานสมาชิกของคลาสได 

การประกาศอ็อบเจกต 

การประกาศอ็อบเจกตก็คือการสรางอ็อบเจกตจากคลาสที่สรางไวนั่นเองซึ่งในภาษา Java มี

รูปแบบการประกาศอ็อบเจกตดังน้ี 

 ClassName objectName;  

 โดยที ่   ClassName    เปนชื่อของคลาสท่ีใชสรางอ็อบเจกตนั้น 

 objectName  เปนชื่ออ็อบเจกตที่ประกาศใชงานและสามารถสรางอ็อบเจกตไดตาม

รูปแบบดังน้ี 

 objectName = new ClassName (); 

 โดยที ่   ClassName    เปนชื่อของคลาสท่ีใชสรางอ็อบเจกตนั้น  

           objectName  เปนชื่ออ็อบเจกตที่ประกาศใชงาน 

หรือในบางครั้งเราอาจจะประกาศและสรางอ็อบเจกตพรอมกันเปนคำสั่งเดียวกันก็ไดโดยมี

รูปแบบดังน้ี 

 ClassName objectName = new ClassName (): 

 โดยที ่   ClassName    เปนชื่อของคลาสท่ีใชสรางอ็อบเจกตนั้น  

 objectName  เปนชื่ออ็อบเจกตที่ประกาศใชงาน 
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การเขาถึงสมาชิกของคลาส 
เมื่อประกาศและสรางอ็อบเจกตจากคลาสใด ๆ แลวอ็อบเจกตนั้นจะสามารถเรียกใชหรือ

เขาถึงสมาชิกของคลาสไดโดยมีรูปแบบดังนี้ 

 objectName.AttributeName; 

 โดยที่    objectName     เปนชื่ออ็อบเจกต  

 attributeName  เปนชื่อแอตทริบิวตท่ีตองการใชงานกรณเีขาถึงเพ่ือเรยีกใชเมธอด

สามารถทำได 2 รูปแบบคือ  

1. กรณีที่เมธอดไมมีการคืนคา มีรูปแบบการเรียกใชดังนี้ 

 objectName.methodName ([argument]); 

 โดยที่    objectName     เปนชื่ออ็อบเจกต  

 methodName   เปนชื่อเมธอดที่ตองการใชงาน 

 argument        เปนคาที่ตองการสงผานไปใหเมธอดที่ตองการใชงาน  

2. กรณีที่เมธอดมีการคืนคา มีรูปแบบการเรยีกใชดังน้ี 

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

 โดยที่    objectName    เปนชื่ออ็อบเจกตเปนชื่อเมธอด 

 methodName  เปนชื่อเมธอดที่ตองการใชงานที่ตองการสงผาน  

 argument        เปนคาที่ตองการสงผานไปใหเมธอดที่ตองการใชงาน 

 datatype        เปนชนิดขอมูลของเมธอดที่มีการคืนคา  

 methodValue  เปนตัวแปรที่ใชเก็บคาที่ไดจากการคนืคาของเมธอด 

จากคลาส Student ที่มีการกำหนดแอตทริบิวตชื่อนักเรียนและอายุอีกทั้งมีการสรางเมธอด 

setData() และ getData() ไว ตอไปนี้จะเปนการใชงานคลาสโดยมีการประกาศอ็อบเจกตและใชงาน

ผานสมาชิกของคลาส ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้  

1. สรางคลาส StudentTest เปน Java Main Class เพื่อทดสอบการเรียกใชคลาส 
Student โดยคลิกขวาที่ Introduction แลวเลือกคำสั่ง New => Java Main Class. 

2. ในสวนของ Class Name: กรอกชื่อคลาสวา StudenTest  
3. คลิกปุม Finish 
4. จะไดคลาส StudentTest ดังนี้ 

 
public class StudentTest { 

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

} 
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5. เพิ่มสวนของการประกาศอ็อบเจกตและการเขาถึงสมาชิกของคลาสดังน้ี 
 
public class StudentTest { 

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

} 
}  

จากตัวอยางโปรแกรม อธิบายไดดังนี้ 
บรรทัดที่ 3     ประกาศ std เปนอ็อบเจกตที่สรางข้ึนจากคลาส Student 
บรรทัดที่ 4     เรียกใชเมธอด setDate() ซึ่งเปนเมธอดกำหนดคาขอมูลชื่อและอายุ

ของนักเรียนใหเทากับ JAVA และ 20 ป ตามลำดับเนื่องจากกำหนดไวในการประกาศเมธอด 
บรรทัดที่ 5     เรียกใชเมธอด getData() ซึ่งเปนเมธอดแสดงผลขอมูลชื่อและอายุของ

นักเรียน 
บรรทัดที่ 6     กำหนดคาแอตทริบิวต age เทากับ 15  
บรรทัดที่ 7     เรียกใชเมธอด getData() เพ่ือแสดงผลอีกครั้ง 

เมื่อรันโปรแกรม จะไดผลการทำงานของโปรแกรมดังน้ี 

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

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

Modifier ในภาษา Java 
จากตัวอยางโปรแกรมการสรางคลาสเมื่อพิจารณาการใชงาน modifier พบวาเปนการใช 

modifier แบบ public ทั้งหมด ความหมายของ modifier ก็คือคียเวิรดของภาษา Java ที่ใชกำหนด
คุณสมบัติของคลาสซ่ึงภาษา Java มีรูปแบบ modifier สำหรับใชงานแตกตางกันมากมายโดย
สามารถแบงออกเปนประเภทหลัก ๆ ได 2 ประเภทคือ Non access modifier และ Access 
modifier 

Non access modifier  
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 Non access modifier คือคียเวิรดที่ใชกำหนดคุณสมบัติอ่ืน ๆ ที่ไมใชระดับการเขาถึงขอมูล
ของคลาสหนึ่ง ๆ เชน 
 static ใชเปนคียเวิรดสำหรบักำหนดใหแอตทรบิิวตหรือเมธอดนั้น ๆ เปนแบบ static  
 แอตทริบิวตที่เปน static ควรมีคุณสมบัติดังนี้  

1. แอตทริบิวตนั้นถูกสรางขึ้นครั้งแรกเพียงครั้งเดียว  
2. แอตทริบิวตนั้นถูกเรียกใชบอยและถูกเรยีกใชจากหลายออบเจ็บต 

 เมธอดท่ีเปนแบบ static จะมีคุณสมบัติดังนี้ 
1. เมธอดนั้นถูกเรียกใชงานไดตลอดเวลาที่อยูภายในขอบเขตของคลาส  
2. เมธอดนั้นถูกเรียกใชจากคลาสอื่นผานชื่อคลาสไดโดยไมตองใชอ็อบเจกต 

 final ใชเปนคียเวิรดสำหรับกำหนดใหแอตทริบิวตหรือคลาสนั้น ๆ เปนแบบ final modifier 
ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 

1. แอตทริบิวตนั้นจะไมสามารถเปลี่ยนแปลงคาไดตลอดการทำงานของโปรแกรม  
2. คลาสน้ันจะไมอนุญาตใหคลาสอ่ืนมาสืบทอดคุณสมบัติได  

 
Access modifier  

Access Modifier คือ คียเวิรดที่ใชกำหนดระดับการเขาถึงขอมูล เปนกลไกของการกำหนด
ระดับการเขาใชงานสมาชิกของคลาสเพ่ือรักษาความปลอดภัยและปองกันการเปลี่ยนแปลงขอมูล
ภายในคลาสซึ่งอาจเกิดขึ้นไดในขณะที่มีการนำคลาสดังกลาวไปใชงานโดยภาษา Java มีการแบง
ระดับของ Access modifier เปน 4 ระดับคือ 

1. public มีขอบเขตการเขาใชงานไดจากทุกคลาส  
2. private มีขอบเขตการเขาใชงานขอมูลภายในคลาสเดียวกันเทานั้น  
3. protected มีขอบเขตการเขาใชงานขอมูลภายในคลาสเดียวกันและคลาสที่สืบทอดกัน  
4. package มีขอบเขตการเขาใชงานขอมูลภายในคลาสเดียวกันและคลาสอ่ืนท่ีอยูภายใน

แพ็กเกจเดียวกัน 
ในการกำหนดระดับของ Access modifier ใหกับขอมูลใด ๆ มีแนวคิดในการพิจารณาดังนี้  
1. กรณีที่ขอมูลทำหนาที่เปนตัวแปรสาธารณะอนุญาตใหคลาสใด ๆ เรียกใชไดโดยตรงให

กำหนดเปนแบบ public  
2. กรณีที่ขอมูลมคีาเปนสวนตัวไมอนุญาตใหคลาสอ่ืนมาเปลี่ยนแปลงคาไดใหกำหนดเปน

แบบ private  
3. กรณีที่ขอมูลมคีวามสัมพันธในลักษณะที่มีการสืบทอดจากคลาสแมสูคลาสลูกใหกำหนด

เปนแบบ protected 
4. กรณีที่เปนขอมูลท่ัวไปการไมกำหนดระดับของ Access modifier ภาษา Java จะถือวา

มีระดับการใชงานเปนแบบ package ซึ่งมีการปองกันระดับการเขาใชงาน ดังนี้  
1. ขอมูลสามารถถูกเรียกใชจากคลาสท่ีอยูภายในแพ็กเกจเดียวกัน 

2. ถาตองการใชขอมูลจากคลาสตางแพ็กเกจกันจะตองกำหนดเปนแบบ public  

3. ใชในกรณทีี่ไมตองการใหตวัแปรเปนสาธารณะและไมตองการใหเปนตัวแปรที่มีคา

สวนตัวสามารถจำกัดสิทธิ์การใชงานภายในแพ็กเกจเดียวกัน 
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ระดับการใชงานแบบ public 
public เปนการกำหนดระดับ Access modifier ใหกับแอตทริบิวตหรือเมธอดที่ตองการให

คลาสใด ๆ เรียกใชงานก็ได สามารถศึกษาการกำหนดระดับ Access modifier เปน public ไดจาก
ตัวอยางตอไปนี้ 

public class PublicEmp { 
public float salary = 15000.0f; 

} 
คลาส PublicEmp มีแอตทริบิวต salary เปนแบบ public เมื่อคอมไพลโปรแกรมแลวจะ

เกิดคลาส PublicEmp ซึ่งคลาสอ่ืนสามารถเขาถึงขอมูล salary ในคลาส PublicEmp ไดดังตัวอยาง
ตอไปน้ี 

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); 

} 
} 

จากตัวอยางโปรแกรมสามารถอธิบายการทำงานไดดังนี้ 
บรรทัดที่ 3 ประกาศอ็อบเจกต emp จากคลาส public_emp  
บรรทัดที่ 4-5 แสดงคาขอมูล salary ซ่ึงสามารถเขาถึงโดยผานอ็อบเจกต emp  
บรรทัดที่ 6 เปลี่ยนแปลงคาขอมูล salary ผานอ็อบเจกต emp  
บรรทัดที่ 7-8 แสดงคาขอมูล salary ผานอ็อบเจกต emp อีกครั้ง 

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานดังน้ี 

run:  
Current Salary is 15000.0 
New Salary Is 24000.0  

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

จะพบวาในบรรทัดท่ี 5 ขอมูล salary ถูกเปลี่ยนแปลงคาไดทำใหเกิดความไมปลอดภัยกับ
ขอมูล salary ดังนั้นการกำหนดระดับ Access modifier ใหขอมูล salary จึงควรเปนแบบ private 
เพื่อเปนการซอนขอมูลไวไมใหคลาสอื่นสามารถเปลี่ยนแปลงแกไขคาไดโดยตรง 
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ระดับการใชงานแบบ private  
private เปนการกำหนดระดับ Access modifier ใหกับแอตทริบิวตหรือเมธอดที่ตองการใช

งานภายในคลาสเทานั้น ไมอนุญาตใหคลาสอ่ืนเรียกใชงาน สามารถศึกษาการกำหนดระดับ Access 
modifier เปน private ไดจากตัวอยางตอไปนี้ 

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 เปนแบบ private และมีเมธอด getSalary() และ 
setSalary() เปนแบบ public เมื่อคอมไพลโปรแกรมจะเกิดคลาส PrivateEmp ซึ่งคลาสอ่ืนไม
สามารถเขาถึงขอมูล salary ไดเนื่องจากมีระดับ Access modifier เปนแบบ private ทำใหขอมูล 
salary ถูกซอนไวเพ่ือปองกันไมใหถูกเปลี่ยนแปลงคาไดโดยตรง 

ถาตองการเขาถึงขอมูล salary เราสามารถทำผานเมธอด getSalary() และ setSalary() ซึ่ง
มีระดับ Access modifier เปนแบบ public ไดดังตัวอยางตอไปนี้ 

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)); 

} 
} 

จากตัวอยางโปรแกรมสามารถอธิบายการทำงานไดดังนี้ 
บรรทัดที่ 3    ประกาศอ็อบเจกต emp จากคลาส PrivateEmp  
บรรทัดที่ 4-5  แสดงคาขอมูล salary ซึ่งสามารถเขาถึงไดโดยเรียกใชเมธอด getSalary 

ผานอ็อบเจกต emp เนื่องจากไมสามารถเขาถึงขอมูล salary ไดโดยตรง 
บรรทัดที่ 6-7  ที่เปลี่ยนแปลงคาขอมูล salary โดยเรียกใชเมธอด setSalary ผานอ็อบ

เจกต emp  

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานดังน้ี 
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run:  
Current Salary is 15000.0  
New Salary is 23000.0  

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

จะพบวาในขอมูล salary ถูกปกปองและซอนขอมูลไวดวยระดับ Access modifier แบบ 
private คลาสอื่นที่ตองการดำเนินการใด ๆ กับขอมูล salary จะตองทำผานเมธอดที่มีระดับ Access 
modifier แบบ public เทานั้น 

ระดับการใชงานแบบ protected  
protected เปนการกำหนดระดับ Access modifier ใหแอตทริบิวตหรือเมธอดที่อนุญาตให

คลาสที่มีความสัมพันธจากคลาสแมสูคลาสลูกใชงานเทานั้นไมอนุญาตใหคลาสอื่นเรียกใชได สามารถ
ศึกษาการกำหนดระดับ Access modifier เปน protected ไดจากตัวอยางตอไปนี้ 

public class ProtectedEmp { 
protected float salary = 15000.0f; 

} 

คลาส ProtectedEmp มีแอตทริบิวต salary แบบ protected เมื่อคอมไพลโปรแกรมแลว
จะเกิดคลาส ProtectedEmp ซึ่งคลาสที่สามารถเขาถึงขอมูล salary จะตองมีความสัมพันธเปน
คลาสลูกของคลาส ProtectedEmp เทานั้น ดังตัวอยางตอไปนี้ 

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(); 

 } 
} 

จากตัวอยางโปรแกรม สามารถอธิบายการทำงานไดดังน้ี 
บรรทัดที่ 1     สรางคลาส AcMod ใหมีความสัมพันธเปนคลาสลูกของคลาส 

ProtectedEmp  
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บรรทัดที่ 2-9  สรางเมธอด setSalary() ภายในคลาส AcMod ซึ่งสามารถเขาถึง
เปลี่ยนแปลง และแสดงผลคาขอมูล salary ในคลาสแมได โดยไมตองผานอ็อบเจกต 

บรรทัดที่ 12  ประกาศอ็อบเจกต emp จากคลาส AcMod  
บรรทัดที่ 13  เรียกใชเมธอด setSalary ผานอ็อบเจกต emp  

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานดังน้ี  

run: 
 Current Salary is 15000.0 
 New Salary is 22000.0  

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

ระดับการใชงานแบบ package  
package เปนการกำหนดระดับ Access modifier ใหกับแอตทริบิวตหรือเมธอดที่ตองการ

ใชงานภายในคลาสเดียวกันหรอืคลาสที่อยูในแพ็กเกจเดียวกันและไมสามารถเรียกใชจากคลาสที่อยู
ตางแพ็กเกจกันได โดยคลาสท่ีอยูในแพ็กเกจเดียวกันหมายถึงคลาสที่จัดเก็บอยูในโฟลเดอรเดียวกันผู
สามารถศึกษาการกำหนดระดับ Access modifier เปน package ไดจากตัวอยางตอไปนี้ 

public class PackageEmp { 
double salary = 15000.0f: 

} 

 คลาส PackageEmp มีแอตทริบิวต salary แบบไมกำหนดระดับ Access modifier ซึ่ง
ลักษณะเชนนี้จะถือวาเปนการกำหนดระดับ Access modifier เปน package เมื่อคอมไพลโปรแกรม
แลวจะเกิดคลาส PackageEmp ซึ่งคลาสอื่น ๆ ที่สามารถเขาถึงขอมูล salary ไดจะตองเปนคลาสที่
อยูในโฟลเดอรเดียวกันกับคลาส PackageEmp เทานั้น ดังตัวอยางตอไปนี้  

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); 

} 
} 

 จากตัวอยางโปรแกรมสามารถอธิบายการทำงานไดดังนี้ 
บรรทัดท่ี 3     ประกาศอ็อบเจกต emp จากคลาส PackageEmp 
บรรทัดท่ี 4-5  แสดงคาขอมูล salary ซึ่งสามารถเขาถึงไดโดยผานอ็อบเจกต emp  
บรรทัดท่ี 6     เปลี่ยนแปลงคาขอมูล salary ผานอ็อบเจกต emp  
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บรรทัดท่ี 7-8  แสดงคาขอมูล salary ผานอ็อบเจกต emp อีกครั้ง  

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานดังน้ี 

run: 
Current Salary is 15000.0  
New Salary is 21000.0  

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

จะพบวาขอมูล salary ถูกเปลี่ยนแปลงคาไดอาจจะเกิดความไมปลอดภัยกับขอมลู salary 
แตในความเปนจริงแลวการเปลี่ยนแปลงคานี้จะถูกจำกัดไวใหเฉพาะคลาสท่ีอยูในแพ็กเกจเดียวกัน
คลาสอ่ืนท่ีอยูตางแพ็กเกจกันจะไมสามารถเขาถึงขอมูล salary ได 

แพก็เกจและการใชงาน 
เมื่อมีการสรางคลาสจำนวนมากไวใชงานเราจึงตองจัดหมวดหมูของคลาสเพ่ือใหเปนระเบียบ

และงายตอการเรียกใชงาน แพ็กเกจจึงถูกนำมาใชในการจัดหมวดหมูของคลาส โดยแพ็กเกจเปรียบได
กับโฟลเดอรที่มีไวสำหรับรวบรวมคลาสใหอยูดวยกันโดยอาศัยหลักการตั้งชื่อแบบโครงสรางตนไมซึ่งมี
เครื่องหมาย "." คั่น 
 
การประกาศแพ็กเกจ 

การประกาศแพ็กเกจเปนข้ันตอนแรกของการสรางคลาสเพื่อใหโปรแกรมรูจักกับคลาสน่ันเอง
ซึ่งมีรูปแบบการประกาศดังนี้ 

package packageName; 

โดยที่ packageName เปนชื่อแพ็กเกจ 

ถาตองการสรางคลาส Tax ในแพ็กเกจ TaxCalculation สามารถทำไดดังน้ี  

1. สรางโปรเจ็กตใหมเปน New Java Application  
2. ในสวนของ Project Name: กรอกชื่อโปรเจกตวา TaxCalculation 
3. ในสวนของ Use Dedicated Folder for Storing Libraries ไมตองคลิกเครื่องหมายถูก  
4. ในสวนของ Create Main Class ไมตองคลิกเครื่องหมายถูกเนื่องจากเราไมตองการสราง 

Main Class  
5. คลิกปุม Finish 
6. จะปรากฏโฟลเดอรชื่อ TaxCalculation 
7. สราง New Java Class เพ่ือสรางคลาส Tax ไวในแพ็กเกจ TaxCalculation 
8. ในสวนของ Class Name: กรอกชื่อคลาสวา Tax 
9. ในสวนของ Package: คลิกเลือกแพ็กเกจ TaxCalculation  
10. คลิกปุม Finish 
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11. เขียนสวนของโปรแกรมเพ่ิมเติม  
12. ผลท่ีไดคือจะมีคลาส Tax ปรากฏอยูในโฟลเดอร TaxCalculation ดังนี้ 

package TaxCalculation;  
public class Tax { 

public float taxrate = 0.10f; 
} 

การอางถึงคลาสที่อยูในแพ็กเกจเดียวกัน 
ในการอางถึงคลาสที่อยูในแพ็กเกจเดียวกันเราสามารถอางถึงหรือเรียกใชผานชื่อคลาสได

สามารถศึกษาการใชงานไดจากตัวอยางตอไปนี้ 

package TaxCalculation;  
public class Vat { 

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

} 
} 

จากตัวอยางโปรแกรมขางตนมีการสรางคลาส Tax ไวในแพ็กเกจ TaxCalculation หากเรา
ตองการใชงานคลาส Tax เราสามารถสรางคลาส Vat ไวในแพ็กเกจเดียวกับคลาส Tax คือแพ็กเกจ 
TaxCalculation เพ่ือใชงานคลาส Tax ไดดังนี้  

1. สราง New Java Main Class เพื่อสรางโปรแกรมหลัก Vat ไวในแพ็กเกจ 
TaxCalculation 

2. ในสวนของ Class Name: กรอกชื่อคลาสวา Vat  
3. ในสวนของ Package: ใหคลิกเลือกแพ็กเกจ TaxCalculation  
4. คลิกปุม Finish 
5. เขียนสวนของโปรแกรมเพ่ิมเติม  
6. ผลที่ไดคือจะมีคลาส Vat ปรากฏอยูในโฟลเดอร TaxCalculation 

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานของ vat1.java ดังรูป 

run:  
tax rate = 0.1 

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 
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การอางถึงคลาสจากแพ็กเกจอื่น 
การอางถึงคลาสจากแพ็กเกจอ่ืนในภาษา Java จะตอง import คลาสในแพ็กเกจที่ตองการ

กอนจึงจะสามารถอางถึงหรือเรียกใชผานชื่อคลาสได 
หากเราตองการนำคลาส Tax ซึ่งอยูในแพ็กเกจ TaxCalculation มาใชงานในคลาสที่อยูตาง

แพ็กเกจกันเราสามารถสรางคลาส Vat2 ไวในแพ็กเกจ VatCalculation และเรียกใชคลาส Tax  ได
ดังน้ี 

1. สราง New Java Class เพ่ือสรางโปรแกรมหลัก Vat2 ไวในแพ็กเกจ VatCalculation 
2. ในสวนของ Class Name: กรอกชื่อคลาสวา Vat2  
3. ในสวนของ Package: ใหคลิกเลือกแพ็กเกจ VatCalculation  
4. คลิกปุม Finish 
5. เขียนสวนของโปรแกรมเพ่ิมเติม 

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); 

} 

} 

เมื่อรันโปรแกรมจะไดผลการทำงานของ vat2.java ดังรูป 

run:  

tax rate = 0.1 

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

 

บทสรุป 

ในบทนี้ทำใหไดรูจักกับโปรแกรมเชิงอ็อบเจกตท่ีจะตองประกอบดวยคลาส ซึ่งมีสมาชิกคือ 

แอตทริบิวตและเมธอด ไดรูถึงวิธีการประกาศอ็อบเจกต การเขาถึงและใชงานสมาชิกของคลาส การ

เรียกใชสมาชิกที่เปนเมธอดซึ่งถือวาเปนบทที่มีความสำคัญเพราะเปนหัวใจของการเขียนโปรแกรม

เชิงอ็อบเจกต 
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แบบฝกหัดทายบท 

นักศกึษาจงตอบคำถามตอไปนี้ 

1. จงเขียนอธิบายถึงความแตกตางระหวางแอตทริบิวตและเมธอด 
2. จงเขียนอธิบายถึงความสำคัญและขอบเขตการใชงานของ Access modifier แตละ

ระดับ  
3. จงสรางคลาสนักเรียน (Student) ซึ่งประกอบดวยขอมูลชื่อ (name), คะแนนสอบ 

score) โดยมีเมธอดรับขอมูลชื่อและคะแนนสอบของนักเรียน (getStdData) และเมธอดแสดงผลชื่อ
และคะแนนสอบของนักเรียน (showStdData) 

4. จงสรางคลาสพนักงาน (Employee) เพ่ือเรยีกใชเมธอดคำนวณคาแรงชื่อ calWage) ที่
สรางขึ้นในคลาสคาแรง (Wage) โดยการคำนวณคาแรงคดิจากจำนวนชั่วโมงทำงาน x คาแรงตอ
ชั่วโมง และกำหนดใหระดับการใชงานเมธอดเปนแบบ package  

5. จงสรางคลาสพนักงาน (Employee) ในขอ 4 ใหอยูในแพ็กเกจชื่อ myclass และสราง
คลาสคาแรง (Wage) ใหอยูในแพ็กเกจชื่อ mainclass โดยมีวิธีการคำนวณเหมือนขอ 4 แตใหระดับ
การใชงานเมธอดเปนแบบ public 
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