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J ava เปนภาษาคอมพวิเตอรทีถ่กูนาํไปใชพฒันาซอฟแวรกนัอยางแพรหลาย ไมวาจะเปนทางดานธรุกจิ อตุสาหกรรม  

 หรอืเทคโนโลยสีารสนเทศ และโดยเฉพาะอยางยิง่การพฒันาแอปพลเิคชัน่บนระบบ Android กใ็ชภาษา Java เปน

เครื+องมือในการพัฒนาเชนกัน ดังนั้นกอนที่เราจะกาวไปสูการเปนนักพัฒนาแอปพลิเคชั่นบน Android ก็จําเปนตอง

เขยีนโปรแกรมภาษา Java ใหไดกอน โดยในบทนีจ้ะกลาวถงึสิง่ทีเ่ราควรตองรูตัง้แตเริม่แรก เชน การติดตัง้เครื+องมือ 

และการเซตคาที่จําเปนตางๆ รวมไปถึงองคประกอบของภาษาที่สําคัญในเบื้องตน เพื+อเปนพื้นฐานสําหรับการนําไป

ใชงานในบทตอๆ ไป

เกี่ยวกับภาษาจาวา
Java เปนภาษาที่สรางขึ้นโดย James Gosling ใหกับบริษัท Sun Microsystems และ

ไดเริม่ใชงานมาตัง้แตป ค.ศ. 1995 ซึง่ชื+อของภาษานีไ้ดมาจากการใชโปรแกรมสุมเลอืกคาํ เมื+อ

คาํวา “Java” ถกูเลอืก รปูถวยกาแฟก็ถกูใชเปนโลโกดวย เนื+องจากคาํวา Java ในภาษาองักฤษ

หมายถึง “กาแฟ” นั่นเอง 

ปจจุบันจาวากลายเปนภาษาคอมพิวเตอรที่มีผูใชงานมากที่สุดอีกภาษาหนึ่งของโลก ซึ่งจุดเดนบางประการที่

ทําใหจาวาไดรับความนิยมอยางกวางขวาง มีดังนี้คือ

Java Basic & Data Type



28

 จาวามีลักษณะโครงสรางคลายกับ C/C++ แตมีรูปแบบที่สละสลวยและเรียนรูไดงายกวา

 จาวาจะทํางานอยูบน Java Virtual Machine (JVM) ซึ่งสามารถนําไปติดตั้งในระบบหรืออุปกรณที่หลาก

หลาย ดังนั้นจึงสามารถทํางานขามแพลตฟอรมได (Platform Independent) ถาหากวาอุปกรณเหลานั้น

มี JVM ติดตั้งอยู ตามแนวทางของจาวาที่วา Write Once Run Anywhere

 จาวาเปนภาษาที่ยึดหลักการเขียนโปรแกรมแบบ OOP อยางเขมงวด ดังนั้นเราจึงสามารถใชประโยชน

จากขอกําหนดตางๆ ของ OOP เพื+อพัฒนาแอปพลิเคชั่นไดอยางเต็มประสิทธิภาพ

 จาวาสามารถแกไขขอบกพรองหลายอยางในภาษา C++ เชน Pointer, Garbage Collection, การจัดการ

หน|วยความจํา รวมถึงหลักการดาน OOP ของ C++ ที่อาจกอใหเกิดปญหาดวย

 จาวามีความคงทน (Robust) ในการทํางานมากกวา เนื+องจากจาวามีกลไกการปองกันขอผิดพลาดตางๆ 

ที่อาจเกิดขึ้นจนเปนสาเหตุใหแอปพลิเคชั่นตองหยุดการทํางานลงกลางครันได

 จาวาถูกใชในธุรกิจและอุตสาหกรรมตางๆ มากมาย เชน การเงินการธนาคาร, สื+อสารโทรคมนาคม, ไอที, 

อิเล็กทรอนิกส, มัลติมีเดีย, เกม ฯลฯ

 จาวานัน้ถกูเลอืกใหเปนภาษาในการพัฒนาแอปพลเิคชัน่บน Android ดงันัน้ผูทีจ่ะศกึษาการเขยีนโปรแกรม

สําหรับระบบแอนดรอยด จึงจําเปนตองมีพื้นฐานการเขียนจาวามากอนดวย

อยางไรก็ตาม แมวา Sun Microsystems จะเปนเจาของภาษาจาวามาตั้งแตเริ่มแรก แตปจจุบันบริษัทนี้ได

ถูกซื้อกิจการไปโดยบริษัท Oracle ทําใหจาวาจึงกลายเปนลิขสิทธิ์ของ Oracle ไปดวย ดังนั้นขอมูลตางๆ เกี่ยวกับ

จาวาจึงถูกนําไปรวมใหเปนสวนหนึ่งของเว็บไซต Oracle ไปดวย

ตามปกติแลว โปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นมาจากแพลตฟอรม (Platform) หน่ึงก็จํากัดการใชงานอยูแตบน

แพลตฟอรมนั้นเทานั้น ไมสามารถนําไปใชขามแพลตฟอรมได ภาษาจาวาจึงไดถูกสรางขึ้นเพื+อแกปญหานี้ โดย

โปรแกรมทีเ่ขยีนดวยจาวาไมวาบนแพลตฟอรมใดกต็าม จะสามารถนาํไปใชงานบนแพลตฟอรมอื+นๆ ไดทนัท ีแตการ

จะทํางานแบบขามแพลตฟอรมได ตองอาศัยการประมวลผลคําสั่งใน 2 รูปแบบรวมกันคือ 

 การคอมไพล (Compile) โดยโคดเขยีนเปนภาษาจาวา (มสีวนขยายเปน .java) จะถกูคอมไพลออกมาเปน 

Java byte code (มสีวนขยายเปน .class) ซึง่เปนโคดมาตรฐานในการทํางานขามแพลตฟอรมของจาวา 

 การแปลคําสั่ง (Interpret) เมื+อนํา Java byte code นั้นไปรันบนแพลตฟอรมใดก็ไดที่มี Java Virtual 

Machine สําหรับแพลตฟอรมนั้นอยู Java byte code นั้นจะถูกแปลคําสั่ง (Interpret) ใหทํางานตาม

ที่กําหนด

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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การติดตั้ง JDK และ IntelliJ
จาวานั้นก็เหมือนกับโปรแกรมภาษาทั่วไป ที่เราตองนํามาติดตั้งลงไปในระบบนั้นๆ กอนจึงจะสามารถใชงาน

ได โดยชุดเครื+องมือในการพัฒนาจาวาเราเรียกวา Java Development Kit (JDK) นี่คือสิ่งแรกที่เราตองติดตั้งลงไป  

แตเนื+องจาก JDK นัน้จะไมม ีEditor สําหรบัเขยีนโคดมาให ดงันัน้ในหนังสอืเลมนีผู้เขยีนจะเลอืกใช IntelliJ เนื+องจาก

ทาง Google ไดนํา IntelliJ ไปพัฒนาตอยอดเปน Android Studio (จากเดิมที่ใช Eclipse) ดังนั้นหากเราคุนเคยกับ  

IntelliJ มากอนแลว เมื+อไปพัฒนาแอปบน Android Studio ก็ไมตองเสยีเวลาไปเริม่ตนใหมหรอืปรบัตวัอะไรมาก เพราะ 

สามารถเรียนรูเพิ่มเติมเฉพาะสวนที่เกี่ยวกับแอนดรอยดไดเลย สําหรับแนวทางการติดตั้ง JDK และ IntelliJ มีดังนี้

การติดตั้ง JDK มีขั้นตอนดังตอไปนี้

1. เราสามารถดาวนโหลด JDK ไดที่เว็บไต https://java.com/en/download/ โดยใหเลือกรุน Standard 

Edition (JSE) และเลือกชนิดไฟลติดตั้งใหตรงกับระบบปฏิบัติการที่เราใชงานอยู ซ่ึงเวอรชั่นลาสุดใน

ขณะที่เขียนหนังสือเลมนี้คือ Java 8

2. จากนัน้กใ็หตดิต้ังลงไปเหมอืนโปรแกรมทัว่ๆ ไป ซึง่หลังการติดตัง้ หากจะใชตามแนวทางของหนงัสอืเลมนี้  

ก็ไมจําเปนตองเซตคาใดๆ 

IntelliJ เปนโปรแกรมประเภท IDE (Integrated Development Environment) ทีส่รางโดยบริษทั JetBrains 

ซึ่งเปนบริษัทที่มีความเชี่ยวชาญในการสราง IDE สําหรับภาษาคอมพิวเตอรตางๆ มากมาย จุดเดนของ IntelliJ คือ

รปูรางหนาตาทีด่เูรยีบรอย สวยงาม นอกจากน้ียงัมเีครื+องมือมาชวยทัง้ในการเขียนโคดและการออกแบบตางๆ อยาง

ครบถวน สมบูรณแบบ แลวยังมีรุนที่สามารถนํามาใชงานไดฟรีอีกดวย โดยขั้นตอนการติดตั้ง IntelliJ มีดังตอไปนี้

1. เราสามารถดาวนโหลด IntelliJ ไดจากเว็บไซต https://www.jetbrains.com/idea/download โดยให

เลือกรุน Community Edition ซึ่งเปนรุนที่สามารถนํามาใชไดฟรี

2. หลังจากนั้นก็ติดตั้งลงไปเหมือนกับโปรแกรมทั่วๆ ไป
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การสรางและจัดการโปรเจ็กตบน IntelliJ
การจะเปดเขาสู IntelliJ ได ตองเปนการสรางโปรเจก็ตใหม หรอืเปดโปรเจ็กตทีส่รางเอาไวแลว โดยหลกัการ

ที่เราควรทราบในเบื้องตนมีดังนี้

ขั้นตอนการสรางโปรเจ็กตใหม มีดังตอไปนี้

1. ใหเปดเขาสู IntelliJ เมื+อปรากฏหนาจอ Welcome ใหเลือก Create New Project

2. กรณทีีเ่ราเริม่ใชงาน IntelliJ เปนครัง้แรก ตองเซตตาํแหน|งทีต่ดิต้ัง JDK เอาไว โดยกรอบดานซายเลือก 

Java แลวคลิกที่ ปุม New... แลวเลือก JDK ตามลําดับ

3. จากน้ันเปดไปยังตําแหน|งท่ีเราต้ังจาวาเอาไว แลวใหเลอืกโฟลเดอร 

jdk_xxx (ไมใช jre_xxx) ซึง่การเซตตําแหน|ง JDK นี ้จะทาํเฉพาะ 

เมื+อสรางโปรเจ็กตบน IntelliJ เปนครั้งแรกเทานั้น แลวครั้ง 

ตอๆ ไป เราไมตองเซตคานีอ้กี เพราะโปรแกรมจะจดจาํตาํแหน|งนี ้

ไวใหเราโดยอัตโนมัติ ยกเวนแตวา เราจะเปลี่ยนตําแหน|งการ

ติดตั้ง JDK ใหม หรืออัปเกรดเปนเวอรชั่นใหม

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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4. ขั้นตอนถัดไปคลิกปุม Next แลวจากน้ันจะเปนการกําหนดชื+อโปรเจ็กต และตําแหน|งในการจัดเกบ็ ซึง่ใน

ที่นี้จะใชตําแหน|งดีฟอลตของ IntelliJ (ปกติจะเปน C:\Users\user\IdeaProjects)

5. หลังจากนั้นก็จะเขาสูหนาจอหลักของ IntelliJ ดังภาพ

ถาเราตองการปดเฉพาะโปรเจก็ต โดยไมปดโปรแกรม IntelliJ (อาจเพื+อสรางหรอืเปดโปรเจก็ตใหม) ใหเลือก

ที่เมนู File > Close Project

หากจะเขียนโคดจาวา ตองเริ่มตนที่การสรางคลาส (Class) ขึ้นมากอน สําหรับรายละเอียดเกี่ยวกับคลาสจะ

อธิบายเพิ่มเติมในภายหลัง ใหรูวิธีการลวงหนาเอาไวกอน โดยทําตามขั้นตอนตอไปนี้

1. ใหคลิกขวาตรงโฟลเดอร src แลวเลือก New > Java Class

2. กําหนดชื+อคลาส แลวคลิกปุม OK
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3. ลักษณะคลาสที่โปรแกรมสรางใหเปนดังนี้

สําหรับคลาสที่สรางขึ้น หากตองการลบหรือเปลี่ยนชื+อ ก็ใหทําดังนี้คือ

 การลบคลาส ใหคลิกขวาที่ชื+อคลาสตรงโฟลเดอร src แลวเลือก Delete ไดเลย

 การเปล่ียนชื�อคลาส จะเปลี่ยนที่โคดโดยตรงเลยไมได 

เนื+องจากมีสวนท่ีเกี่ยวของอีกหลายแหงที่อางอิงชื+อคลาส

ที่เราไดสรางขึ้น ทั้งนี้หากเราจะเปลี่ยนชื+อคลาส ใหคลิก

ขวาที่ชื+อคลาส > เลือก Refactor > Rename จากนั้นก็

กําหนดชื+อคลาสใหมตามท่ีตองการ ซ่ึงหลังการเปล่ียนชื+อ 

โปรแกรม IntelliJ จะไปเปลี่ยนสวนตางๆ ทั้งหมด ที่อาง

ถึงคลาสชื+อเดิมใหโดยอัตโนมัติ 

โปรเจ็กตที่เราสรางขึ้นมานี้ โดยปกติแลว IntelliJ จะเก็บไวที่ 

C:\Users\user\IdeaProjects ซ่ึงแตละโปรเจกตก็จะถูกแยกเก็บไว

คนละโฟลเดอร ดังภาพขวามือ ถาเราจะลบโปรเจ็กตใด ก็ใหเปดมาที่

นี่แลวลบโฟลเดอรของโปรเจ็กตนั้นทิ้งไป

สําหรับโปรเจ็กตที่เราไดสรางเอาไวแลว ถาตองการเปดเพื+อ

พัฒนาตอ หรือปรับปรุงแกไข ก็ใหเปดเขาสู IntelliJ IDEA (หรือถาเปด

โปรเจก็ตเดมิอยูกใ็หปดโปรเจก็ตนัน้กอน) ซึง่เมื+อปรากฏหนาจอ Welcome to IntelliJ จะมลีสิตแสดงรายชื+อโปรเจ็กต

ที่เคยเปดลาสุดจํานวนหนึ่งมาใหเราเลือกดังภาพในหนาถัดไป แตถาโปรเจ็กตที่เราตองการเปดไมมีแสดงอยูในลิสต 

ใหคลิกที่เมนู Open จากนั้นก็ใหเปดเขาไปยังตําแหน|งที่จัดเก็บโปรเจ็กตเอาไว ตามคาดีฟอลตคือ C:\Users\user\

IdeaProjects ดังที่กลาวมาแลว ตอไปดับเบิลคลิกที่ชื+อโปรเจ็กตที่ตองการ

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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การรัน (Run) ก็คอืการสัง่ใหโปรแกรมประมวลผลโคดท่ีเราเขยีนข้ึนและทาํงานตามทีก่าํหนด โดยเราสามารถ

สั่งรันโปรแกรมไดดังนี้คือ

 การรันครั้งแรก ใหคลิกที่เมนู Run > Run... (หรือกด <Alt + Shift + F10>) 

หลงัจากน้ันจะปรากฏรายชื+อสิง่ทีจ่ะรนั กใ็หเราเลือก Main Class ของโปรเจ็กต 

(คลาสที่มีเมธอด main) 

 การรนัครัง้ตอๆ ไป สามารถคลกิทีไ่อคอน  บนทลูบารไดเลย (หรอืกด <Shift + F10>) หากไมปรากฏ

ไอคอนนี้บนทูลบาร ใหเลือกที่เมนู View > Toolbar

การปรับแตง Editor ของ IntelliJ
ลกัษณะสแีละฟอนตของโคดทีเ่ขยีนกอ็าจมผีลตอความรูสกึในการทาํงานของเราดวย นอกจากนีย้งัตองเลือก

รูปแบบที่สามารถรองรับอักขระในภาษาไทยได โดยมีแนวทางการปรับแตงดังตอไปนี้

ชนดิฟอนตที ่IntelliJ เลอืกเปนคาดีฟอลตไวใหนัน้ ไมใชฟอนตทีร่องรบัภาษาไทย จงึอาจมีปญหาในการแสดง

ขอความที่เปนภาษาไทยได ก็ใหเรากําหนดชนิดฟอนตใหมดังนี้

1. ที่เมนูของ IntelliJ เลือก File > Settings... 

2. ในกรอบดานซายเลือก Editor > Colors & Fonts > Font
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3. ถาเรายังไมเคยปรับแตงใดๆ มากอนตองสราง Scheme ที่เปนของเราเองกอน โดยตรงชองการกําหนด 

Scheme ใหคลกิปุม Save As... แลวตัง้ชื+อ Scheme อะไรกไ็ด เชน MyScheme หลังจากสราง Scheme 

ขึ้นมาแลว ตองเลือก Scheme ที่เราสรางนั้นดวย

4. ใหเอาเช็กตรงตัวเลือก Show only monospaced fonts ออก 

5. จากนัน้ตรงชอง Primary font ใหเลอืกชนดิฟอนตทีเ่ราตองการ และควรเลือกฟอนตทีร่องรบัภาษาไทย 

เชน ในที่นี้ผูเขียนเลือก Microsoft Sans Serif ขนาด 14 และ Line Spacing 1.3

ในสวนของการกาํหนดสนีัน้ ผูอานตองรูจกัองคประกอบในการเขยีนจาวามาบางแลว เชน คยีเวริด สตรงิ คลาส  

เมธอด ฯลฯ จึงจะพอแยกไดวา อันไหนควรกําหนดสีอะไร แตหากยังไมรูจักองคประกอบเหลานี้มากอน ก็ดูผานๆ ให

ทราบหลักการไปกอน แลวหลังจากที่เราคุนเคยกับการเขียนโปรแกรมดีแลว คอยมาปรับแตงในภายหลังก็ได โดย

การกําหนดสีของโคด มีขั้นตอนดังตอไปนี้

1. ไปที่เมนู File > Settings... แลวเลือกที่ Editor > Colors & Fonts > Java 

2. ถาเราไดสราง Scheme สําหรับปรับแตงฟอนตเอาไวแลว ก็ใหเลือก Scheme นั้น แตถายังไมเคยสราง 

Scheme มากอน ก็ใหทําเชนเดียวที่กลาวไวในหัวขอการกําหนดฟอนต (Scheme ของทั้งสีและฟอนต

ตองเปนอันเดียวกัน)

3. ใหคลิกเลือกจากลิสตวาเราตองการกําหนดลักษณะฟอนตขององคประกอบใด เชน Class, Method, 

Field, Keyword เปนตน 

4. บางกรณี ถาจะเลือกรูปแบบใหม ตองเอาเช็กที่ตัวเลือก Use inherited attributes ออกดวย

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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5. เช็กเลือกตรง Foreground แลวคลิกกําหนดสีที่ตองการไดเลย นอกจากนี้เราอาจเลือกหรือยกเลิกการ

ทําตัวหนา (Bold) หรือตัวเอียง (Italic) เพิ่มเติมก็ได

Console ในที่นี้คือหนาจอสําหรับแสดงผลการรันโปรแกรม ทั้งนี้เราควรกําหนดฟอนตของ Console เปน

ชนิดที่รองรับภาษาไทย เผื+อมีกรณีที่ตองการแสดงขอความเปนภาษาไทยดวย ดังขั้นตอนตอไปนี้

1. ใหเปดเขาสูหนาจอ Settings แลวเลือกที่โหนด Editor > Colors & Fonts > Console Font

2. เลือก Scheme ที่ไดสรางเอาไว

3. เอาเช็กตรง Show only monospaced fonts ออก

4. เลือกชนิดฟอนตที่ตองการ ซึ่งควรเปนฟอนตที่แสดงผลภาษาไทยได เชน Microsoft Sans Serif แลว

กําหนดขนาด (Size) และ Line Spacing ตามที่ตองการ
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การเขียนโปรแกรมดวยจาวา
การเขียนโปรแกรม ไมวาจะเปนระดับพื้นฐานหรือระดับสูง ก็จําเปนตองใชองคประกอบพื้นฐานบางอยาง

เหมือนกัน สําหรับในภาษาจาวา ก็มีสิ่งที่เราควรรูจักในเบื้องตนมีดังตอไปนี้

เนื+องจากจาวานัน้เปนภาษาแบบ Object Oriented Programming (OOP) ซึง่ทกุอยางจะถกูกาํหนดไวภายใน

คลาส (Class) โดยรูปแบบอยางงายของคลาสมดีงันี ้(รายละเอยีดท้ังหมดอยูในบทที ่3 แตในบทนี ้จะแนะนาํใหรูจกั

คราวๆ ไวกอน เนื+องจากเปนองคประกอบที่จําเปนตองมี)

class ชื+อคลาส {

}

 class เปนคียเวิรดที่บงบอกวาเปนคลาส

 ชื�อคลาส ควรกําหนดใหสื+อความหมายวาเปนคลาสเกี่ยวกับอะไร

ตัวอยางการสรางคลาสที่ชื+อ First

class First {

}

ในจาวาจะใชวงเลบ็ {...} ในการกําหนดจดุเริม่ตนและจุดสิน้สดุของบล็อกการทาํงานในแตละสวน เชน คลาส, 

เมธอด หรือการทํางานตามเงื+อนไขและลูปตางๆ นอกจากนี้เรายังนํา {...} มาใชในอีกหลายกรณี นอกจากนี้ภายใน

บล็อก {...} อาจมีบล็อกยอยๆ ซอนลงไปอีกตามความซับซอนของโปรแกรม เชน 

class Example {
   public static void main(String[] args) {
      for(...) {
         if(...) {
            ...
         } else {
            ...
         }  
      }
   }
}  

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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การแทรกคําอธิบาย (Comment) ไวในโคด จะชวยใหอานโคดไดเขาใจงายยิ่งขึ้น รวมถึงกรณีที่เรากลับมา

แกไขโคดในภายหลัง ก็จะชวยใหเราทราบรายละเอียดของโคดตรงนั้นไดเร็วกวา ท้ังนี้การแทรกคําอธิบายในจาวา

ทําไดดังนี้

สําหรับคําอธิบายเพียงบรรทัดเดียว โดยโปรแกรมจะถือวาตั้งแตเครื+องหมาย // ไปจนถึงสิ้นสุดบรรทัดเปน

คําอธิบายทั้งหมด จะไมนํามาพิจารณาในโปรแกรม อาจเขียนไวในคลาสหรือนอกคลาสก็ได เชน

//โปรแกรมนี้เขียนเมื+อวันที ่1 มิถุนายน 2559
class Employee {
   private String name;   //ชื+อ

   private int age;       //อายุ

}

กรณีที่คําอธิบายของเรานั้นยาวหลายบรรทัด การใช // หลายๆ คร้ังอาจไมสะดวกนัก เราอาจเปลี่ยนมา

ใช  /*...*/  แทนได โดยโปรแกรมจะถือวาตั้งแตสัญลักษณ  /*  เปนตนไป จะเปนคําอธิบายทั้งหมด จนกวาจะเจอ

สัญลักษณ  */  จึงจะถือวาเปนการสิ้นสุดคําอธิบาย  เชน

/* โปรแกรมนี้เขียนโดย นายจาวา

   เมื+อวันที่ 1 มิถุนายน 2559
   สงวนลิขสิทธิ์

*/
class Employee {
   private String name;   /* ชื+อ */
   private int age;       /* อาย ุ*/
}

ในจาวาเราจะใชเครื+องหมาย Semicolon (;) เปนตัวแสดงจุดสิ้นสุดในแตละคําสั่ง หากเราไมใสโปรแกรมจะ

ถือวาเปนคําสั่งเดียวกันไปตลอด แมจะอยูคนละบรรทัดก็ตาม ทําใหเกิดขอผิดพลาดได เชน

int a = 10;
int b = a + 10;
String str = "Java";
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หลังจากเติม ; สามารถนําคําสั่งอื+นมาตอทายไดเลยแตไมนิยมทํากัน เนื+องจากจะอานโคดยาก เชน

int a = 10; int b = a + 10; String str = "Java";

Main Class
หากคลาสนัน้เปนคลาสหลกัของแอปพลเิคช่ันทีต่องเรยีกขึน้มาทาํงานเปนลําดบัแรก คลาสน้ันจะตองประกอบ

ไปดวยเมธอด main() เสมอ หรือเรียกวา Main Class  ซึ่งลักษณะของเมธอด main() เปนดังนี้

class Sample {
   public static void main(String[] args) {
      //คําสั่งตางๆ

   }
}

คียเวิรด (Keyword) คือคําที่ใชเปนคําสั่งสําหรับควบคุมการทํางานของโปรแกรม เราตองไมนําคําเหลานี้ไป

ตั้งเปนชื+อตัวแปรหรือชื+อสมาชิกใดๆ ของคลาส โดยคียเวิรดทั้งหมดของจาวามีดังนี้

abstract default if outer this

boolean do implements package throw

break double import private throws

byte else inner protected transient

byvalue extends instanceof public try

case final int rest var

cast finally interface return void

catch float long short volatile

char for native static while

class future new super 

const generic null switch

continue goto operator synchronized

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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การศึกษาจาวาข้ันพื้นฐาน สวนใหญเราจะแสดงผลและติดตอกับผูใชในแบบของขอความทั้งหมด ดังนั้น 

สิ่งที่เรารูจักในเบื้องตนก็คือ การแสดงขอความออกไปที่คอนโซล โดยในจาวามีคําสั่งที่ใชในการแสดงผลที่ควรรูจัก

ในเบื้องตนดังนี้คือ

System.out.print(ขอมูล) ใชในการแสดงขอมูลที่กําหนดออกไปที่คอนโซล

System.out.println(ขอมูล) ใชในการแสดงขอมูลเชนเดียวกัน แตหลังจากการแสดงขอมูล เคอรเซอรจะถูก

เลื+อนไปอยูบรรทัดถัดไป หรือขึ้นบรรทัดใหมใหโดยอัตโนมัตินั่นเอง

สาํหรบัขอมลูทีจ่ะกาํหนดใหแกทัง้สองคาํสัง่นี ้หากเปนตวัเลข กเ็ขยีนลงไปโดยตรงไดเลย แตหากเปนขอความ 

(สตริง) ใหเขียนไวในเครื+องหมาย “...” เชน

System.out.print(12345);
System.out.println("Java & Android");

ขอแตกตางระหวาง print() และ println() จะอยูที่ตําแหน|งเคอรเซอรหลังขอมูลที่กําหนด หากใช print() 

เคอรเซอรจะอยูตอทายขอมูลท่ีแสดง ถาเราใชคําสั่งตอเนื+องกันหลายครั้ง ขอมูลทั้งหมดจะถูกวางเรียงตอเนื+องใน

บรรทัดเดียวกันไปเรื+อยๆ เชน

System.out.print("Java ");
System.out.print("Programming ");
System.out.print("Using IntelliJ");
//ลักษณะผลลัพธคือ Java Programming Using IntelliJ

แตถาเปลี่ยนมาใช println() จะไดผลดังนี้

System.out.println("Java ");
System.out.println("Programming ");
System.out.println("Using IntelliJ");
//ลักษณะผลลัพธคือ 
Java 
Programming 
Using IntelliJ



40

คําสั่งนี้ใชในการจัดรูปแบบ (format) ขอมูลที่จะแสดงผลโดยนําสัญลักษณตางๆ มาใช แตในที่นี้จะกลาวถึง

เพียงลักษณะพื้นฐาน เพื+อนําไปใชประโยชนในการแทรกขอมูลลงในสตริงเทานั้น โดยมีรูปแบบดังนี้ 

System.out.printf("สตริงที่จะแสดงผล", ขอมูล1, ขอมูล2, ...)

เราสามารถแทรกขอมูลลงในสตริงกี่ครั้งก็ได แตตองจัด

เรยีงลาํดบัใหถกูตอง ทัง้นีต้าํแหน|งทีจ่ะแทรกขอมลูลงไป ตองแทน

ดวยสัญลักษณตามชนิดขอมูล ซึ่งสัญลักษณที่น|าสนใจมีดังนี้คือ

%s (string) ใชในการแทรกขอมลูทีเ่ปนขอความ หรอือักขระ (char) หรอืตวัเลขทัง้จํานวนเตม็และทศนยิม

%d (decimal)  ใชในการแทรกขอมูลที่เปนเลขจํานวนเต็มเทานั้น เชน 1234

%f (float) ใชในการแทรกขอมูลที่เปนเลขทศนิยมเทานั้น เชน 12.34

%.?f ใชในการแทรกเลขทศนิยม โดย ? นั้นใหระบุจํานวนตําแหน|งทศนิยมที่ตองการ เชน %.2f  หมายถึง

ใหแสดงเปนเลขทศนิยม 2 ตําแหน|ง

%,d

%,f

ใชในกรณีที่ตองการใหมีเครื+องหมาย , คั่นหลักพันดวย โดย %,d ใชกับเลขจํานวนเต็ม และ %,f ใช

กับเลขทศนิยม

%,.?f ใชในกรณีที่ตองการใหมีเครื+องหมาย , คั่นหลักพันและมีจํานวนตําแหน|งทศนิยมตามที่ตองการ เชน 

%,.3f 

%n หรือ

\n

สําหรับการขึ้นบรรทัดใหม โดยจะตัดสตริงตั้งแตสัญลักษณ %n หรือ \n เปนตนไปจนจบสตริง ไป

ขึ้นบรรทัดใหม ซึ่งเราไมตองกําหนดขอมูลใดๆ ใหกับสัญลักษณนี้ (ปกติเรานิยมใช \n มากกวา %n)

การใช %d และ %f ตองใหตรงกับชนิดขอมูลที่จะนํามาแทรกในสตริง มิฉะนั้นจะเกิดขอผิดพลาดขึ้นได เชน 

ถาจะแทรกขอมูล 123.45 ตองใช %f เทานั้น ในกรณีที่เลขที่จะนํามาแทรกนั้นอาจจะเปนไปไดทั้งจํานวนเต็มและ

ทศนิยม เราอาจใช %s แทน %d และ %f ก็ได สําหรับแนวทางการนําไปใช เชน

System.out.printf("ขอเชิญหมายเลข %d ที่ชองบริการ %d คะ", 50, 2);
//ผลลัพธคือ  ขอเชิญหมายเลข 50 ที่ชองบริการ 2 คะ

System.out.printf("ผมชื+อ %s  อาย ุ%d ป หนัก %f กิโลกรัม", "สมชาย", 40, 70.5);
//ผลลัพธคือ ผมชื+อ สมชาย อาย ุ40 ป หนัก 70.5 กิโลกรัม

System.out.printf("Java กําเนิดขึ้นในป %d ขณะนี้ตรงกับป %d \n แสดงวา Java มีอาย ุ%d ป", 
                   1995, 2016, (2016-1995));
//Java กําเนิดขึ้นในป 1995 ขณะนี้ตรงกับป 2016
//แสดงวา Java มีอาย ุ21 ป

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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ชนิดขอมูลพื้นฐานในจาวา
ในการจดัเกบ็หรอืนาํขอมลูไปใชงาน เราตองทราบชนิดของขอมลูนัน้กอน เพื+อจะไดนาํไปใชงานอยางถกูตอง 

เนื+องจากขอมลูแตละชนดิจะใชเนือ้ทีใ่นการจัดเกบ็ไมเทากนั รวมทัง้มีวธิกีารประมวลผลทีแ่ตกตางกนัไปดวย ซึง่ชนดิ

ของขอมูลพื้นฐาน (Primitive Data Type) ในจาวา แบงเปนประเภทยอยไดดังนี้คือ

 ขอมูลประเภทเลขจํานวนเต็ม

ชนิดขอมูล ชวงขอมูล อักขระตอทาย

byte 8-bit signed integral type: -128 ถึง 127

short 16-bit signed integral type: -32768 ถึง 32767

int 32-bit signed integral type: -2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647

long 64-bit signed integral type:  

-9,223,372,036,854,775,808 ถึง 9,223,372,036,854,775,807

L หรือ l

 ขอมูลประเภทเลขทศนิยม

ชนิดขอมูล ชวงขอมูล อักขระตอทาย

float single-precision floating point type: 1.4E-45 ถึง 3.4028235E38 F หรือ f

double double-precision floating point type:  

4.9E-324 ถึง 1.7976931348623157E308

D หรือ d

 ขอมูลประเภทจริงเท็จ

ชนิดขอมูล ชวงขอมูล อักขระตอทาย

boolean คาที่เปนไปได มี 2 อยางคือ true หรือ false

 ขอมูลประเภทอักขระ

ชนิดขอมูล ชวงขอมูล อักขระตอทาย

char เก็บขอมูลที่เปนอักขระเพียง 1 ตัว

String เก็บขอมูลที่เปนขอความที่อาจมีอักขระไดมากกวา 1 ตัว 
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หมายเหตุ

เนื�องจากขอมูลบางชนิดนั้นมีคาอยูในชวงที่ซอนทับกัน เชน ตัวเลข 1000000 อาจจัดใหเปนชนิด int หรือ 

long ก็ได แตเนื�องจากวิธีการประมวลผลขอมูลแตละชนิดจะแตกตางกัน ดังนั้นในบางกรณีเราจําเปนตองระบุ

ใหแน�ชัดวาเปนขอมูลชนิดใด โดยเติมอักขระตอทายตัวเลข เชน 1000000L แสดงวาเปนชนิด long เปนตน 

และในจาวาไมถือวา String เปนชนิดขอมูลพื้นฐานแบบ Primitive Data Type เหมือนในบางภาษา เพราะวา 

String เปนคลาส แตโดยทั่วไปเรามักจะใชงานเหมือนกับขอมูลพื้นฐานทั่วๆ ไป ดังนั้นในที่นี้จึงนํามากลาวรวม

เอาไวดวย แตขอใหรูไววา String นั้นไมจัดเปนชนิดขอมูลพื้นฐาน

การกําหนดตัวแปร
ตวัแปร (Variable) หมายถงึสญัลกัษณทีเ่ราใชในการอางองิถงึขอมลูแตละอยาง โดยขอมลูท่ีจะนาํมากาํหนด

ใหแกตัวแปรตองตรงกับชนิดขอมูลที่เราไดระบุไวกับตัวแปรนั้น รวมถึงการจะนําขอมูลไปใชงานก็ตองกระทําผาน

ตัวแปรนี้ ซึ่งรายละเอียดที่เราควรรูในเบื้องตนเกี่ยวกับตัวแปรมีดังนี้

การตั้งชื+อตัวแปรในจาวา มีหลักเกณฑที่สําคัญดังตอไปนี้คือ

 ตองไมซํ้ากับคียเวิรดของภาษาจาวา

 ตองขึ้นตนดวยตัวอักษร หรือเครื+องหมาย $ หรือเครื+องหมาย _ เชน myVar, $num, value_

 สามารถใชตัวเลขรวมได แตหามใชตัวเลขเปนตัวขึ้นตน เชน num1, year2000

 การเขียนดวยตัวพิมพเล็กใหญตางกัน เชน abc, ABC, Abc ถือวาไมเหมือนกัน 

 ในจาวานิยมต้ังชื+อตัวแปรใหขึ้นตนดวยตัวพิมพเล็ก แลวถาเปนการนําหลายๆ คํามารวมกันเปนชื+อ

ตัวแปรเดียวกัน ใหเขียนติดกัน แลวใหตัวอักษรขึ้นตนของแตละคําเปนตัวพิมพใหญ ยกเวนคําแรก เชน  

numProducts, isValidInput, numDayOfMonth แตหลักเกณฑนี้ไมใชขอบังคับ เราสามารถเขียนใน

รูปแบบตัวพิมพที่เราตองการก็ได

ตัวอยางการตั้งชื+อตัวแปรที่ถูกตอง เชน  

x, firstname, num1, pricePerUnit, _isValid, 

freeDiskSpace, totalMemoryAvailable

ตัวอยางการตั้งชื+อตัวแปรที่ไมถูกตอง เชน 

price/unit  (เพราะมีอักขระ/)

1stName  (เพราะเริ่มตนดวยตัวเลข)

int   (เพราะซํ้ากับคียเวิรด)

สําหรับการประกาศตัวแปรในจาวา จะระบุชนิดหรือประเภทของขอมูลของตัวแปรนั้นกอน แลวตามดวยชื+อ

ตัวแปร ในรูปแบบดังนี้

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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ชนิดขอมูล ชื+อตัวแปร;

int x;   
double result;   
String str;

หากขอมูลเปนชนิดเดียวกันเราสามารถประกาศรวมในชนิดขอมูลเดียวกันได  เชน

int x, y, z;       // เมื+อ x, y, z เปนตัวแปรชนิด int เหมือนกัน

String a, b, c;    // เมื+อ a, b, c เปนตัวแปรชนิด String เหมือนกัน

ตัวแปรที่กําหนดชนิดขอมูลอยางใดอยางหนึ่งใหกับมันแลว จะเปลี่ยนชนิดขอมูลเปนอยางอื+นอีกไมได หรือ

กลาวไดวา เราจะประกาศตัวแปรชื+อซํ้ากันไมได แมจะกําหนดขอมูลคนละชนิดก็ตาม เชน

int x;
double x;          //Error!

การกําหนดคาใหแกตัวแปรสําหรับขอมูลแตละชนิดจะมีรูปแบบที่แตกตางกัน ซึ่งสามารถจําแนกตามชนิด

ขอมูลไดดังนี้

 ในการกําหนดคาทีเ่ปนขอมลูชนดิตวัเลขทัง้หมด สามารถใสตวัเลขลงไปไดเลย เพราะปกติตวัเลขท้ังหมด

นั้นจะเขียนติดกันอยูแลว แตตองไมมีเครื+องหมาย “,” คั่นหลักพันอยูดวย เชน

byte x;
x = 123;                               //อาจประกาศตัวแปรไวกอน แลวคอยมากําหนดคาทีหลัง

int y = 456;                           //หรืออาจประกาศพรอมกําหนดคาใหแกตัวแปร

double z = 456.789;
int a = 108, b = 1009;                 //ถาเปนขอมูลชนิดเดียวกันอาจประกาศในคําส่ังเดียวกันได

double m = 1.23, n = 4.56, p, q, r, s; //ขอมูลชนิดเดียวกันแตกําหนดคาใหกับตัวแปรเพียงบางตัว

 ตองกําหนดคาใหอยูในชวง MIN_VALUE - MAX_VALUE ของขอมูลชนิดนั้น (ดูจากหัวขอที่แลว) เชน 

ขอมูลชนิด byte ตองกําหนดคาระหวาง -128 ถึง 127 มิฉะนั้นจะเกิดขอผิดพลาดขึ้นได

 หากนําตัวเลขที่มีทศนิยมไปกําหนดใหแกตัวแปรประเภทจํานวนเต็ม จะเกิดขอผิดพลาด เชน
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int x = 123.45;      //Error
short y = 10E8;      //Error

 แมวาเราจะสามารถกําหนดคาที่เปนจํานวนเต็มใหแกตัวแปรประเภททศนิยมได แตคานั้นจะถูกแปลง

เปนเลขทศนิยม เชน

double d = 123;
System.out.println(d);   //123.0

 กรณีตัวแปรชนิด long และ float เราอาจจะใสอักขระ L และ F ตอทาย เพื+อเปนการแยกความแตก

ตางกับชนิด int และ double ตามลําดับ เชน

long a = 1234567L;
float b = 3.14159F;      

ขอมูลชนิดบูลีนจะเปนไดเพียงคา true (จริง) หรือ false (เท็จ) อยางใดอยางหนึ่ง ซึ่ง true และ false นี้ก็

เปนคียเวิรดของจาวาอยูแลว ดังนั้นจึงสามารถนําไปกําหนดใหแกตัวแปรไดเลย เชน

boolean a = true;
boolean b = false;

ขอมูลชนิดนี้จะกําหนดเปนอักขระใดๆ เพียง 1 ตัว ซึ่งเราตองเขียนอักขระนั้นไวในเครื+องหมาย ‘ ’ 

char grade = 'A';
char size = 'M';
char v1 = 'a', v2 = 'e', v3 = 'i', v4 = 'o', v5 = 'u';

สตริง เปนการนําอักขระแตละตัวมาวางเรียงตอกัน ซึ่งเราตองกําหนดจุดเร่ิมตนและสิ้นสุดของมันดวย

เครื+องหมาย “ ” เชน

String str = "Java for Android";

เครื+องหมาย “...” ในการกําหนดสตริงนั้น ตองอยูในบรรทัดเดียวกัน จะแยกสตริงที่กําหนดไวในเครื+องหมาย 

“...” อันเดียวกันไปไวคนละบรรทัดไมได เชน กรณีตอไปนี้จะเกิดขอผิดพลาด

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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String slogan = "Write Once 
                 Run Anywhere";    //Error!

ถาเราไมสะดวกที่จะเขียนสตริงที่ยาวๆ ไวในเครื+องหมาย “...” เดียวกันทั้งหมด ใหแยกเปนสตริงยอยๆ แลว

นํามาตอกันดวยเครื+องหมาย + เชน

String slogan = "Write Once " +
                "Run Anywhere";   

การแปลงชนิดขอมูล
เนื+องจากขอมูลแตละชนิดนั้นจะมีชวงในการจัดเก็บขอมูลที่ตาง

กัน ซึ่งสามารถเรียงลําดับตามขนาดของชนิดขอมูลจากมากไปนอยคือ 

double > float > long > int > short > byte 

แตในบางกรณีเราอาจจําเปนตองเปลี่ยนชนิดขอมูลจากชนิด

หนึ่งไปเปนอีกชนิดหนึ่ง หรือการทํา Type Conversion ซ่ึงแบงเปน 

2 ลักษณะคือ Implicit Conversion และ Explicit Conversion ดัง 

รายละเอียดตอไปนี้

Implicit Conversion หรือ Widening Conversion เปนการแปลงจากชนิดขอมูลที่มีขนาดเล็กกวา ไป

เปนชนิดที่มีขนาดใหญกวา เชน แปลงจาก short -> int หรือจาก int -> long เปนตน ดังนั้นการแปลงจึงสามารถ

ทําไดโดยอัตโนมัติ ไมตองอาศัยการกระทําใดๆ เขามาชวย เชน

byte b = 100;
int i = b;
short x = 1000;
long y = x;
float f = 123.45F;
double d = f;

Explicit Conversion หรือ Narrowing Conversion เปนการแปลงจากชนิดขอมูลที่มีขนาดใหญกวา ไป

เปนชนิดที่มีขนาดเล็กกวา เชน แปลงจาก long -> int หรือจาก double -> int  เปนตน เนื+องจากการแปลงแบบ

นี้ผิดจากหลักการทั่วไป จึงตองอาศัยการคาสต (Cast) เขามาชวย ดังนี้
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ชนิดขอมูล ตัวแปร = (ชนิดขอมูล)คาที่ตองแปลง

เชน ถาเราจะคาสตจากชนิด long -> int ก็อาจกําหนดโคดดังนี้

long a = 9999L;
int b = (int)a;   //b = 9999

ทั้งนี้หากแปลงจากเลขทศนิยมไปเปนจํานวนเต็ม ทศนิยมจะถูกตัดทิ้งเหลือแคจํานวนเต็ม เชน 

double d = 123.45;
int i = (int)d;   //i = 123

การกําหนดคาคงที่
คาคงที่ (Constant) เปนการกําหนดคาใหกับตัวแปรดวยคาใดคาหนึ่ง และตองใชคานั้นไปตลอด ไมสามารถ

เปลี่ยนคาเปนอยางอื+นๆ ได โดยวางคียเวิรด final ไวหนาชนิดขอมูล ดังรูปแบบตอไปนี้ 

final ชนิดขอมูล ชื+อคาคงที ่ =  คาที่กําหนด;

ในภาษาจาวา เพื+อใหแยกความแตกตางระหวางคาคงท่ีและตัวแปรไดงายข้ึน เรานยิมเขยีนชื+อคาคงทีใ่หเปน

ตัวพิมพใหญทั้งหมด ถานําหลายคํามาใชรวมกัน ใหเชื+อมแตละคําดวยเครื+องหมาย “_” เชน

final float PI = 3.141F;
final short PRICE_PER_UNIT = 1000;
final double LATITUDE, LONGITUDE;
LATITUDE = 100.12345;
LONGITUDE = 80.67890;

อักขระ Escape
อักขระ Escape เปนกลุมอักขระพิเศษในจาวา ซึ่งถูกกําหนดขึ้นมาเพื+อใชงานในกรณีเฉพาะ โดยอักขระกลุม

นี้จะตองวางเครื+องหมาย Backslash(\) ไวขางหนาเสมอ ซึ่งตัวที่น|าสนใจ มีดังนี้คือ

\n สําหรับการขึ้นบรรทัดใหม \” สําหรับแทรกเครื+องหมาย “

\t สําหรับการเวนระยะ 1 แท็บ \’ กําหนดคาใหขอมูลชนิด char เปน

เครื+องหมาย ‘ เชน   char c = ‘\’’;
\\ เมื+อเขียนเครื+องหมาย \ ไวในสตริง

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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แนวทางการนําอักขระ Escape ไปใช เชน

System.out.print("Press \"Enter\" to continue");
//แสดงขอความ => Press "Enter" to continue
System.out.print("บรรทัดที ่1\nบรรทัดที ่2\nบรรทัดที่ 3" + "\n" + "บรรทัดที ่4" + "\nบรรทัดที ่5");
//แสดงขอความ => บรรทัดที ่1...บรรทัดที ่5 อยูคนละบรรทัด

System.out.print("วันที่\tยอดขายสินคาชนิดที ่1\tยอดขายสินคาชนิดที ่2\tยอดขายสินคาชนิดที่ 3");
//เวนระยะ 1 แท็บ => วันที ่ ยอดขายสินคาชนิดที ่1    ยอดขายสินคาชนิดที ่2    ยอดขายสินคาชนิดที ่3
String path = "C:\\temp\\images\\bird.png";

การรับขอมูลทางคียบอรด
การรับขอมูลทางคียบอรด จะทําใหผูใชสามารถกําหนดคาของขอมูลไดตามตองการ โดยวิธีที่นิยมใชกันมาก

ที่สุดในปจจุบัน คือการใชคลาส Scanner ซึ่งเริ่มใชตั้งแต Java 5 เปนตนมา ดังแนวทางตอไปนี้

 เขียนคําสั่ง import java.util.Scanner ไวสวนบนสุด (กอนบรรทัดกําหนดชื+อคลาส)

 สรางอินสแตนซของคลาสดังนี้

Scanner scan = new Scanner(System.in);

 เลือกใชคําสั่งอันใดอันหนึ่งตอไปนี้เพื+ออานตามชนิดขอมูลที่ตองการ คือ

 ๏ อานขอมูลที่เปนสตริง ใหใชคําสั่ง next()

 ๏ อานขอมูลที่เปนเลขทศนิยม ใหใช nextDouble() หรือ nextFloat()

 ๏ อานขอมูลที่เปนเลขจํานวนเต็ม ใหใช nextByte(), nextShort(), nextInt(), nextLong()

import java.util.Scanner;
public class Test {
    public static void main(String[] args) {
        Scanner scan = new Scanner(System.in);
        System.out.print("กรุณาใสขอมูล >> ");
        int in = scan.nextInt();
    }
}

การสรางเลขสุม
เลขสุม ก็คือสรางขึ้นมาโดยวิธีการสุม (Random) ซึ่งจะไดคาที่ไมแน|นอน เนื+องจากเลขสุมนั้นเปนสิ่งสําคัญ 

ที่เราตองนําไปใชประกอบการศึกษาเนื้อหาในหลายๆ บท ดังนั้นจึงควรรูจักวิธีการสรางแบบงายๆ เอาไวกอน เพื+อ

เปนพื้นฐานสําหรับนําไปใชงานในบทตอๆ ไป ดังแนวทางตอไปนี้
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 การสรางเลขสุมในจาวา ทําได 2 วิธีคือ ใชคําสั่ง Math.random() และอีกวิธีคือใชคลาส Random แต

ในบทนี้จะแนะนําแคการใช Math.random() กอน สวนคลาส Random จะกลาวถึงในบทที่ 5

 เมื+อจะใชเลขสุม ใหสรางตัวแปรชนิด double (ชนิด float ไมได) เพื+อมารับคาจาก Math.random()  

ดังโคดถัดไป โดยเลขสุมที่ไดจะมีคาระหวาง 0-1 เชน 0.123456

double rnd = Math.random();

 หากเราตองการเลขจํานวนเต็มอาจคูณดวย 10 หรือ 100 หรืออื+นๆ ขึ้นอยูกับวาเราตองการเลขกี่หลัก 

แลวใชการคาสตใหเปนจํานวนเต็ม เพราะชนิด double มีขนาดใหญกวาจํานวนเต็ม เชน

double rnd = Math.random();  
byte a = (byte)(rnd * 10);    //เมื+อตองการเลขหลักเดียว จะไดเลขจํานวนเต็มระวาง 0-9
short b = (short)(rnd * 100); //จะไดเลขจํานวนเต็มระวาง 0-99 (ถาสุมได 0.0xxx จะไดเลขหลักเดียว)
int c = (int)(rnd * 10000);

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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ารทีจ่ะเขยีนโปรแกรมใหทาํงานไดตามทีเ่ราตองการน้ัน จําเปนตองใชคาํสัง่เพื+อควบคุมใหเกดิการประมวลผลไป

ตามลําดบั เชน การกาํหนดเงื+อนไขและการใชลปูแบบตางๆ เปนตน นอกจากน้ียงัตองรูจกัการใชเครื+องหมายหรือ 

โอเปอเรเตอรในแตละประเภท สําหรับดําเนินการกับขอมูลหรือตัวแปร เพื+อที่จะนําผลลัพธที่ได ไปใชงานอื+นๆ ตอไป

โอเปอเรเตอร
โอเปอเรเตอร (Operator) คือสัญลักษณที่ใชในการประมวลผลทางคณิตศาสตรหรือทางตรรกะ สําหรับใน

จาวา เราสามารถแบงโอเปอเรเตอรไดหลายกลุม ดังนี้

+ บวก % โอเปอเรเตอรนี้เรียกวา  Modulus  เปนการหารแบบเอาเฉพาะเศษ เชน 

8 % 3 = 2

- ลบ ++ เปนการเพิ่มคาตัวแปรขึ้นไปอีก 1 เชน

x  = 10;  

x++;         //x = 11

* คูณ -- เปนการลดคาตัวแปรลงอีก 1 เชน

x  = 10;  

x--;          //x = 9
/ หาร

Operator & Control Statement
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ตัวอยาง  Example 2-1  ธนบัตรที่ตู ATM จายใหเราไดมี 3 ชนิดคือ 100, 500 และ 1000 เมื+อเรากดเงินตาม

จาํนวนท่ีตองการ ใหคาํนวณหาจาํนวนธนบัตรแตละชนดิทีเ่ครื+องจะจายใหเรา โดยใหเริม่จากชนดิทีม่คีามากสดุทีเ่ปน

ไปไดเสมอ ซึ่งมีแนวทางดังนี้ 

1 ใหเริ่มจากชนิด 1000 บาทกอน โดยนําจํานวนท่ีจะถอนไปหาร

ดวย 1000 แลวเอาเฉพาะจํานวนเต็ม ซ่ึงจะไดคาเปนจํานวน

ธนบัตรชนิด 1000

int w = 2800;

int b1000 = (int) (w / 1000); 

//2

2 หาเศษที่เหลือจากการหารดวย 1000 เพื+อนําไปหาธนบัตรชนิด 

500

int r = w % 1000;  //800

3 นําเศษที่ไดในขอ 2 ไปหารดวย 500 แลวเอาเฉพาะจํานวนเต็ม 

เพื+อคํานวณหาจํานวนธนบัตรชนิด 500

int b500 = (int)(r / 500);  //1

4 คาํนวณหาเศษจากการหารดวย 500 เพื+อนาํไปหาธนบตัรชนดิ 100 r = r % 500; //300

5 นําเศษที่ไดในขอ 4 ไปหารดวย 100 แลวเอาเฉพาะจํานวนเต็ม 

เพื+อคํานวณหาจํานวนธนบัตรชนิด 100

int b100 = (int)(r / 100);  //3

6 ดังนั้นธนบัตรที่จะไดคือ b1000 = 2, b500 = 1, b100 = 3

ตัวอยางนี้อาจจะยากนิดหน|อย แตขอใหลองทําดูกอน โดยใหสรางโปรเจ็กตและคลาสดังนี้

import java.util.Scanner;

public class AtmBankNotes {
    public static  void main(String[] args) {
        Scanner scan = new Scanner(System.in);
        System.out.print("จํานวนเงินที่จะถอน: ");
        int withdraw = scan.nextInt();
        int b1000 = (int)(withdraw / 1000);

        int remain = withdraw % 1000;
        int b500 = (int)( remain / 500);

        remain = remain % 500;
        int b100 = (int)(remain / 100);

        System.out.println("ชนิดธนบัตรที่ไดรับ:");

        scan.close();
    }
}

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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โอเปอเรเตอรสําหรับการกําหนดคา (Assignment) เปนเครื+องหมายสําหรับการกําหนดคาของตัวแปรทาง

ดานซายของเครื+องหมาย ดวยคาที่อยูทางดานขวาของเครื+องหมาย ซึ่งโอเปอเรเตอรในกลุมนี้มีดังนี้

= เทากับ  เชน x = 10; 

+= บวกคาเดิมดวย  เชน  

x = 5;

x += 10;  ซึ่งมีคาเทากับ    x = x + 10  = 5 + 10 ผลลัพธที่ไดคือ x = 15

หากใชกับขอมูลชนิดสตริงก็จะเปนการนําสตริงที่ระบุไปตอทายสตริงเดิม  เชน  

a = “Write Once ”;

b = “Run Anywhere”;

a += b;   ผลลัพธที่ไดคือ  a = “Write Once Run Anywhere”;

-= ลบคาเดิมดวย   เชน

x = 20;

x -= 15;  ซึ่งมีคาเทากับ    x = x - 10 = 20 - 15 ผลลัพธที่ไดคือ x = 5

*= คูณคาเดิมดวย   เชน

x = 5;

x *= 2;  มีคาเทากับ    x = x * 2 ผลลัพธที่ไดคือ x = 10

/= หารคาเดิมดวย   เชน  x /= 10  ซึ่งมีคาเทากับ    x = x /10;

%= หารแบบ modulus คาเดิม ดวย   เชน  x % = 10  ซึ่งมีคาเทากับ    x = x  % 10;

การวางเครื+องหมาย ++ หรือ -- ไวดานหนา (Prefix) หรือหลังตัวแปร (Postfix) หากตัวแปรนั้นอยูเดี่ยวๆ 

คาที่ไดจะไมตางกัน เชน 

int x = 10;   //ลักษณะตอไปนี้เทียบกับคาเดิมคือ 10
x++;          //x = 11
++x;          //x = 12
x--;          //x = 11
--x;          //x = 10
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แตหากนําไปกระทํากับคาอื+นๆ ดวย ผลที่ไดอาจแตกตางกันไป เชน ลองพิจารณา 2 กรณีตอไปนี้

x = 10; 
y = 20;
y += ++x;     //x = 11, y = 31

x = 10; 
y = 20;
y += x++;     //x = 11, y = 30

y มีคาเทากับ  (20 + 1) + 10 = 31 โดยจะเพิ่มคา 
x ไปอีก 1 กอน แลวคอยนําไปบวกกับ y

y มีคาเทากับ  20 + 10 = 30 โดยจะบวกคา x เดิม

กับ y กอน แลวคอยเพ่ิมคา x ขึ้นไปอีก 1

หลักการที่กลาวมานี้ พิจารณาจากลําดับความสําคัญของโอเปอเรเตอร ที่จะกลาวถึงในลําดับตอไป

โอเปอเรเตอรสาํหรบัการเปรยีบเทยีบ (Comparison) เปนเครื+องหมายสําหรบัการเปรียบเทยีบเพื+อหาคาความ

จริงระหวางขอมูล 2 อยาง ซึ่งผลที่ไดจะเปนชนิด boolean ทั้งนี้หากเปรียบเทียบแลวเปนจริงจะไดผลลัพธเปน true 

แตหากเปนเท็จจะไดคา false โดยมีโอเปอเรเตอรดังตอไปนี้

== ใชในการเปรียบเทียบวาเทากันหรือไม < นอยกวา

!= ไมเทากับ >= มากกวาหรือเทากับ

> มากกวา =< นอยกวาหรือเทากับ

ลักษณะการใชงาน เชน

boolean a = 10 > 5;      //a = true เพราะ 10 มากกวา 5 เปนจริง

boolean b = (9 >= 10);   //c = false เพราะ 9 ไมไดมากกวา 10

การเปรียบเทียบสตริง จะใชโอเปอเรเตอรเหลานี้ไมได เพราะในจาวาสตริงจะเปนออบเจ็กต ถาจะเปรียบ

เทียบสตริง ในเบื้องตนนี้ผูเขียนแนะนําใหใชเมธอด eqauls() มาตอทายตัวแปรชนิดสตริงเพื+อเปรียบเทียบไปกอน 

สวนรายละเอียดเพิ่มเติมจะกลาวถึงในบทที่ 5 เชน

String login = "...";
boolean b = login.equals("admin");  //ตัวแปร login เปนคําวา admin หรือไม ถาใชจะคืนคา true

โอเปอเรเตอรทางตรรกะ (Logic) เปนการเปรียบระหวาง 2 เงื+อนไขซึ่งแตละเงื+อนไขที่นํามาเปรียบเทียบจะ

ตองมีคาเปน true หรือ false อยางใดอยางหนึ่ง และผลลัพธสุดทายที่ไดก็จะเปน true หรือ false อยางใดอยาง

หนึ่งเชนกัน ซึ่งโอเปอเรเตอรในกลุมนี้มีดังนี้

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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&& ถาทั้งสองเงื+อนไขเปนจริงทั้งคู  ผลที่ไดจะเปนจริง  นอกนั้นเปนเท็จหมด

|| ถาทั้งสองเงื+อนไขเปนเท็จทั้งคู  ผลที่ไดจะเปนเท็จ นอกนั้นเปนจริงหมด

^ ถาเงื+อนไขแรกกับเงื+อนไขหลังเหมือนกัน (จริง-จริง/เท็จ-เท็จ) ผลที่ไดจะเปนเท็จ นอกนั้นเปนจริง

! จะเปนคาตรงขามกับเงื+อนไขที่กําหนด

การเปรียบเทียบทางตรรกะนี้สําคัญมากในการเขียนโปรแกรม ซึ่งเราตองไดใชงานกันไปตลอด ดังนั้นขอให

ทําความเขาใจหลักการตรรกะการเปรียบเทียบนี้ใหดี เชนกรณีตางๆ ตอไปนี้

boolean b;
b = (1 < 2) && (3 < 4);    //b = true เพราะเปนจรงิทัง้ 2 เงื+อนไข (true && true = true)
b = (1 < 2) && (3 == 4);   //b = false เพราะเปนจรงิเพยีงเงื+อนไขเดยีว (true && false = false)
b = (1 > 2) && (3 > 4);    //b = false เพราะเปนเท็จทัง้ 2 เงื+อนไข (false && false = false)

b = (1 > 2) || (3 > 4);    //b = false เพราะเปนเท็จทัง้สองเงื+อนไข (false || false = false)
b = (1 < 2) || (3 == 4);   //b = true เพราะม ี1 เงื+อนไขทีเ่ปนจรงิ (true || false = true)
b = (1 < 2) || (3 < 4);    // b = true เพราะเปนจรงิทัง้ 2 เงื+อนไข (true || true = true)

b = !(1 < 2);              //b = false เนื+องจาก !(true) = false
b = !(1 > 2);              //b = true เนื+องจาก !(false) = true
b = !((1 < 2) || (3 < 4)); //b = false เนื+องจาก !(true || false) = !(true) = false
b = !(1 < 2) && !(3 == 4); //b = false เนื+องจาก !(true) && !(false) = false && true = false

boolean x, y;
x = ...
y = !x;                    //ถา x เปน true คา y จะเปน false แตถา x เปน false คา y จะเปน true

โอเปอเรเตอรแบบ Ternary เปนการเปรียบเทียบโดยใชหลักการที่วา ถาเงื+อนไขตรงกับที่กําหนดผลลัพธจะ

เปนอยางไร แตถาเงื+อนไขไมตรงจะไดผลลัพธเปนอะไร รูปแบบการใชงานคือ

(เงื+อนไข)? a : b

หมายความวา หากเงื+อนไขตรงตามที่กําหนด ผลลัพธจะเปน a แตหากไมใชผลลัพธจะเปน b เชน 

boolean x = (1 > 0)? true : false;   //x จะมีคาเปน true เนื+องจาก 1 > 0 นั้นเปนจริง

String s = (x % 2 == 0)? "Even": "Odd";  
//หาก x หารดวย 2 ลงตัว (เศษเปน 0) คา s จะเทากับ "Even" แตหากหารไมลงตัว s จะเทากับ "Odd"
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//ถาซื้อครบทุก 50 บาท จะไดแสตมป 1 ดวง แตมีขอกําหนดวาจํานวนแสตมปสูงสุดที่ไดตองไมเกิน 10 ดวง 
//ดังนั้นถาไดมากกวา 10 ก็ใหแค 10 ดวง แตถาไดนอยกวา 10 ก็ใหตามจํานวนที่ได

int numStamps = (int)(total/50);  
numStamps = (numStamps > 10)? 10 : numStamps;

ตัวอยาง  Example 2-2  เปนการหาจํานวนที่มีคามากที่สุดจากจํานวนทั้งหมดที่รับเขามา ดังแนวทางตอไปนี้

1. รับจํานวนแรกเขามา แลวตั้งคาสูงสุดใหเทากับจํานวนแรกไวกอน

2. รับจํานวนที่สองเขามา แลวใช Ternary Operator เปรียบเทียบวา จํานวนที่สองมีคามากกวาคาสูงสุด

เดิมหรือไม ถามากกวาใหตั้งคาจํานวนนั้นเปนคาสูงสุดแทน

3. รับจํานวนที่สามเขามา แลวใช Ternary Operator เปรียบเทียบทีละจํานวนเชนเดิม ถาจํานวนใดมีคา

มากกวาคาสูงสุดเดิม ก็ใหตั้งจํานวนนั้นเปนคาสูงสุดแทน จนเมื+อเปรียบเทียบครบทุกจํานวนก็จะไดคา

สูงสุดของจํานวนทั้งหมด (เรารับจํานวนที่ สี่, หา, ... เขามาอีกได)

import  java.util.Scanner;

public class Maximum {
    public static  void main(String[] args) {
        Scanner scan = new Scanner(System.in);
        int max;
        System.out.print("จํานวนที ่1 >> ");
        int n1 = scan.nextInt();
        max = n1;                   //ใหคาสูงสุดเทากับจํานวนแรกไวกอน

        System.out.print("จํานวนที ่2 >> ");
        int n2 = scan.nextInt();
        max = (n2 > max)? n2 : max; //ถา n2 มากกวา max เดิม ใหคืนคา n2 มิฉะนั้นคืนคา max เดิม

        System.out.print("จํานวนที ่3 >> ");
        int n3 = scan.nextInt();
        max = (n3 > max)? n3 : max;

        System.out.println("\nจํานวนที่มากที่สุดคือ : " + max);
        scan.close();
    }
}

โอเปอเรเตอรในการเลื+อนบติ เปนการจัดการขอมลูในระดับบติ ซึง่เมื+อเกดิการเลื+อนบติ จะทําใหคาของขอมลู

นั้นเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม โดยโอเปอเรเตอรที่น|าสนใจในกลุมนี้คือ

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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x << n เปนการเลื+อนบิตของ x ไปทางซายจํานวน n ครั้ง ซึ่งจะทําใหคาของ x กลายเปน  x * 2
n

x >> n เปนการเลื+อนบิตของ x ไปทางขวาจํานวน n ครั้ง ซึ่งจะทําใหคาของ x กลายเปน  x / 2
n

ลักษณะการนําไปใช เชน

int a, x = 10;
a = x << 4;
System.out.print(x);    //a = 10*24 = 10*16 = 160

int b, y = 20;
b = y >> 2;
System.out.println(y);  //b = 20/22 = 20/4 = 5

ในการคาํนวณอาจจะตองใชโอเปอเรเตอรรวมกนัมากกวา 1 อยาง จงึอาจเกดิปญหาวาเราจะนาํโอเปอเรเตอร

ตัวใดมาพิจารณากอน เพราะการวางตําแหน|งหรือจัดกลุมที่ตางกัน ผลลัพธที่ไดก็อาจแตกตางกันไปดวย สําหรับโอ

เปอเรเตอรทั้งหมดที่เราไดศึกษามา สามารถจัดลําดับความสําคัญไดดังนี้ 

1 ( ) 6 == , !=

2 ++ , -- (วางไวหนาตัวแปร) 7 &&

3 *, /, % 8 ||

4 +, - 9 =, +=, -=, /=, %=

5 <, <=, >, >= 10 ++, -- (วางไวหลังตัวแปร)

โอเปอเรเตอรทีม่ลีาํดบัความสําคญัเทากนั โอเปอเรเตอรทีม่ากอนจะถกูนาํมาใชในการคาํนวณกอน เชน ลอง

ดูการใชโอเปอรเตอรและผลลัพธที่ไดจากโคดตอไปนี้

a = 2 * 100 / 10;        //a = 20 เพราะเทากบั (2  * 100)  / 10 
b = 100 / 10 * 2         //b = 20 เพราะเทากบั (100  /  10)  * 2
c = 100 * 10 + 1;        //c = 1001 เพราะเทากบั (100 * 10) + 1
d = 2 * 100 / 10 + 30;   //d = 50 เพราะเทากบั ((2 * 100) / 10) + 30
e = 1 > 2 && 3 < 4 || 5 == 6 //e = false => (false && true) || false = false || false

int x, y = 5, z = 10;
x = y++ * --z;           //x = 5 * (10 - 1) = 45
//เนื+องจาก y++ มีลําดับความสําคัญตํ่าสุด ดังนั้นการประมวลผลดวย * และกําหนดคาดวย = จึงเกิดขึ้นกอน y++
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ในทางปฏบิตัิเพื+อหลกีเล่ียงขอผดิพลาดจากลําดบัความสําคญัของโอเปอเรเตอร ควรใชวงเลบ็ในการจดัแบง

กลุมใหชัดเจน

การกําหนดคาแบบเชื.อมโยง
การกําหนดคาแบบเชื+อมโยง (Associative) เปนการกําหนดคาแบบตอเนื+องใหกับหลายตัวในคําสั่งเดียวกัน 

ซึง่มกัใชในกรณทีีก่ารกาํหนดคานัน้มผีลเกีย่วเนื+องกนัระหวางตัวแปร โดยใหเราเร่ิมพจิารณาคาของตวัแปรจาก ขวา

สุดไปยังซายสุด เชน 

int a, b, c, d;
a = b = c = d = 100;  //คาของทั้งตัวแปร a, b, c และ d จะเปน 100

int a, b, c = 100;
a = b = c += 50;      //คาของทั้งตัวแปร a, b และ c จะเปน 150

int a, b = 10, c = 30;
a = b *= c += 20;     //c = 50, b = 10*50, a = b

การคํานวณที่มีผลกระทบตอชนิดขอมูล
การคาํนวณตวัเลขทีม่ชีนดิขอมลูตางกนั ผลลพัธทีไ่ดจะมีชนดิขอมลูเหมือนกบัตวัเลขท่ีมชีนดิขอมลูใหญทีส่ดุ

ที่เรานํามาคํานวณ เชน ลองพิจารณาโคดตอไปนี้ (ดูการเปรียบเทียบขนาดขอมูลจากบทที่ 1)

byte b = 10;
short s = 100;
ชนดิขอมลู r = b + s;     //r มชีนดิขอมูลเปน short เนื+องจากเปนชนดิขอมลูใหญทีส่ดุของเลขทีน่าํมาคาํนวณ

int i = 5555;
short s = 3000;
double d = 10.5;
ชนดิขอมลู r = i / d * s; //r มชีนดิขอมูลเปน double เนื+องจากเปนชนดิขอมลูใหญทีส่ดุของเลขที่นํามาคํานวณ

จากหลักการตรงนี้ เปนสิ่งที่เราตองคํานึงถึงในการเขียนโปรแกรม เพราะบางครั้งอาจกอใหเกิดขอผิดพลาด

ที่เราคาดไมถึงก็เปนได เชน กรณีตอไปนี้

int x = 123;
short y = 456;
short z = x + y;

โคดขางบนนี้จะเกิดขอผิดพลาด เพราะผลลัพธ x + y จะตองเปนขอมูลชนิด int แตเรากําหนดชนิดขอมูล

ของ z เปน short ซึ่งมีขนาดเล็กกวา int สําหรับแนวทางการแกปญหามีดังนี้

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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 อาจใชวิธีกําหนดชนิดขอมูลผลลัพธ ใหเทากับหรือใหญกวาชนิดขอมูลที่ใหญที่สุดที่นํามาคํานวณ 

short a = 1234;
int b = 5678;
int c = a * b;      
//long c = a * b;   แบบนี้ก็ได เพราะ long ใหญกวา int อยูแลว

 อาจใชวิธีคาสตชนิดขอมูลที่ใหญกวา ใหเปนชนิดเดียวกันหรือเล็กกวาชนิดขอมูลของผลลัพธ เชน

long a = 1234L;
int b = 567;
int c = ((int)a) * b; //ปกติผลลัพธตองเปนชนิด long แตเราเปลี่ยน long เปน int ใหตรงกับชนิดของ c

การตรวจสอบเงื.อนไขดวย if
คําสั่ง if จะเปนการตรวจสอบวาเงื+อนไขนั้นตรงตามที่ระบุหรือไม ทั้งนี้เราสามารถกําหนดรูปแบบการทํางาน

ไดวาหากตรงกับเงื+อนไขจะใหทําอะไร และหากไมตรงกับเงื+อนไขจะตองทําอยางไร โดยเงื+อนไขแบบ if มีการใชงาน

ในหลายรูปแบบ ดังนี้

ใชสาํหรบัการตรวจสอบเงื+อนไขกอนการทาํตามคาํสัง่ หากตรงกับทีก่าํหนด จะทําตามคําสัง่ทีอ่ยูภายในบล็อก 

{ }  โดยมีรูปแบบดังนี้

if(เงื+อนไข) { 
   คําส่ังตางๆ ถาเงื+อนไขตรงกับที่กําหนด (จะมีกี่คําสั่งก็ได)
}

สําหรับการกําหนดเงื+อนไขตองเขียนไวในวงเล็บเสมอ และสิ่งที่จะนํามากําหนดเปนเงื+อนไขของ if ตองให

ผลลัพธออกมาเปน true หรือ false เทานั้น เชน

int withdraw = ...;
if(withdraw > 20000) {
   System.out.println("จํานวนเงินที่จะถอนตองไมเกิน 20000 บาทเทานั้นคะ");
}

if((withdraw % 100) != 0) {
   System.out.println("จํานวนเงินที่จะถอนตองเปนจํานวนเต็มรอยเทานั้นคะ");
}
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boolean first = ...         //true หรือ false
if(first == true) {         //หรือเขียนอีกแบบเปน  if(first) {      
   first = false;
}

boolean gameOver = ...      //true หรือ false
if(gameOver == false) {     //หรือเขียนอีกแบบเปน  if(!gameOver) {      
   ...
}

String login = "...";
if(login.equals("admin")) {
   ...
}

ตัวอยาง  Example 2-3  จากตัวอยางท่ีแลว (2-2) เราหาคามากทีส่ดุโดยใช Ternary Operator ในการเปรยีบเทยีบ  

แตในตัวอยางนี้ เราจะเปลี่ยนมาหาคานอยที่สุดจากจํานวนที่รับเขามาโดยใช if ในการเปรียบเทียบแทน แตหลักการ

นั้นยังเหมือนเดิม เพียงแตเปลี่ยนจากคามากที่สุดเปนนอยที่สุด

import  java.util.Scanner;

public class Minimum {
    public static  void main(String[] args) {
        Scanner scan = new Scanner(System.in);
        int min;
        System.out.print("จํานวนที ่1 >> ");
        int n1 = scan.nextInt();
        min = n1;

        System.out.print("จํานวนที ่2 >> ");
        int n2 = scan.nextInt();
        if(n2 < min) {
            min = n2;
        }
        System.out.print("จํานวนที ่3 >> ");
        int n3 = scan.nextInt();
        if(n3 < min) {
            min = n3;
        }
        System.out.println("\nจํานวนที่นอยท่ีสุดคือ : " + min);
        scan.close();
    }
}

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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คําสั่ง if...else ใชในกรณีที่เราตองการกําหนดทางเลือกอื+นในการทํางาน หากเงื+อนไขไมตรงกับที่ระบุใน if 

โดยมีรูปแบบดังนี้

if(เงื+อนไข) { 
   คําสั่งตางๆ ถาเงื+อนไขตรงกับที่กําหนด

} else {
   คําสั่งตางๆ ถาเงื+อนไขไมตรงกับที่กําหนด

}

ลักษณะการเปรียบเทียบ เชน

int x = ...
if(x % 2 == 0) { 
   System.out.print(x + " เปนเลขคู");   //ถาเลขนั้นหารดวย 2 ลงตัวแสดงวาเปนเลขคู

} else {
   System.out.print(x + " เปนเลขคี"่);   //มิฉะนั้น (ถาหารดวย 2 ไมลงตัว) แสดงวาเปนเลขคี่

}

boolean isLeapYear = false;
int numDaysInYear;
if(!isLeapYear) {                     //หรือเทากับ if(isLeapYear == false) {   
   numDaysInYear = 365;
} else {
   numDaysInYear = 366;
}

ในกรณีที่มีการตรวจสอบหลายๆ เงื+อนไข ทําใหไมสะดวกตอการใช if หลายๆ ครั้ง เราสามารถใช else if  

เขามาชวยตรวจสอบในแตละเงื+อนไขได โดยใชรูปแบบดังตอไปนี้

if(เงื+อนไขที ่1) {
   คําส่ังตางๆ ถาตรงกับเงื+อนไขที่ 1
} else if(เงื+อนไขที ่2) {
   คําส่ังตางๆ ถาตรงกับเงื+อนไขที่ 2
} else if(เงื+อนไขที ่3 ) {
   คําส่ังตางๆ ถาตรงกับเงื+อนไขที่ 3
...
} else { //กรณีอื+นๆ (ถาม)ี
   คําส่ังตางๆ ถาไมตรงกับเงื+อนไขใดๆ เลย

}
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ลักษณะการใชงาน เชน 

byte manUnitedGoals = ...
byte liverpoolGoals = ...

if(manUnitedGoals > liverpoolGoals) {        // ถาประตูของ ManU มากกวา Liverpool
   System.out.print("ManUnited ชนะ!");
} else if(manUnitedGoals < liverpoolGoals) { // ถาประตูของ ManU นอยกวา Liverpool
   System.out.print("Liverpool ชนะ!");
} else {
   System.out.print("เสมอกัน");
}

ทั้งนี้จะมีการตรวจสอบเงื+อนไขดวย else if กี่ครั้งก็ได และเราสามารถนําการตรวจสอบเงื+อนไขทั้ง if, else if 

และ else มาใชรวมกันได แตตองวาง else ไวในลําดับทายสุด เชน

double balance = 500000.00;       //ยอดคงเหลือ

double withdraw = ...             //จํานวนที่จะถอน

if(balance < withdraw) {          //ยอดเงินคงเหลือ ตองมากกวาจํานวนที่จะถอน จึงจะถอนได

   System.out.print("ยอดเงินคงเหลือไมเพียงพอ");
} else if(withdraw > 20000) {     //ถากดเกิน 20000
   System.out.print("ถอนไดไมเกิน 20000 บาท");
} else if(withdraw % 100 != 0) {  //ถาไมใชจํานวนเต็มรอย

   System.out.print("ตองเปนจํานวนเต็มรอยเทาน้ัน");
} else {                          //ถาไมตรงตามเงื+อนไขทั้งหมด แสดงวาถอนได

   balannce -= withdraw;      
}

ถาเงื+อนไขสามารถเปนไปไดหลายกรณ ีโปรแกรมจะเลือกทําเพยีงเงื+อนไขแรกทีต่รวจสอบวาตรงกบัทีก่ําหนด

เทานั้น สวนเงื+อนไขตอๆ ไปจะถูกขามไปเลย ลองดูลักษณะโคดตอไปนี้

int score = 75;
char grade;

if(score >= 90) {
   grade = 'A';
} else if(score >= 80) {
   grade = 'B';
} else if(score >= 70) {
   grade = 'C';
} else if(score >= 60) {
   grade = 'D';
} else {
   grade = 'F';
}

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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จากที่กําหนด score = 75 แสดงวาตรงกับทั้งเงื+อนไข (score >= 70) และ (score >= 60) แตเนื+องจากเรา

วางเงื+อนไข (score >= 70) เอาไวกอน ดังนั้นเฉพาะเงื+อนไข (score >= 70) เทานั้นที่จะถูกเลือก และหลังจากที่ทํา

ตามเงื+อนไขนี้เสร็จก็ขามการตรวจสอบเงื+อนไขสวนนี้ไปเลย

ตัวอยาง  Example 2-4  เปลีย่นหน|วยของขนาดไฟลใหเหมาะสม โดยรับ

ขอมูลเขามาในหน|วยไบต แลวเปรียบเทียบวาสามารถเปลี่ยนเปนหน|วยใหญ

ที่สุดหน|วยใดได โดยจํานวนไบตของแตละหน|วยเปนดังตาราง

import java.util.Scanner;

public class FileSizeConversion {
    public static void main(String[] args) {
        Scanner scan = new Scanner(System.in);
        System.out.print("ขนาดของไฟล (ไบต) >> ");
        double size = scan.nextDouble();
        String unit;

        if(size >= 1073741824) {      //ถามีขนาด 1073741824 ขึ้นไปใหแปลงเปนหน|วย GB
            size /= 1073741824;
            unit = "GB";
        } else if(size >= 1048576) {  //ถามีขนาด 1048576 ขึ้นไปใหแปลงเปนหน|วย MB
            size /= 1048576;
            unit = "MB";
        } else if(size >= 1024) {     //ถามีขนาด 1024 ขึ้นไปใหแปลงเปนหน|วย KB
            size /= 1024;
            unit = "KB";
        } else {                      //มิฉะนั้น (ตํ่ากวา 1024) ก็ไดเปนหน|วย Byte เชนเดิม

            unit = (size > 1) ? "Bytes" : "Byte";
        }
        System.out.printf("แปลงเปนขนาดที่เหมาะสมไดประมาณ: %.2f %s\n", size, unit);
        scan.close();
    }
}

สาเหตุที่ตองใชคําสั่ง if ซอนกัน (nest if) ก็เนื+องจาก การทําตามคําสั่งของบางเงื+อนไขนั้น ตองขึ้นอยูกับ

เงื+อนไขอื+นๆ ดวย ซึ่งการใช if ซอนกันนี้ เงื+อนไขแรกสุดตองตรงตามที่กําหนด เงื+อนไขที่อยูในลําดับถัดไปจึงจะถูก

ประมวลผล โดยมีรูปแบบดังตอไปนี้

หน~วย จํานวนไบต

KB 1024

MB 1048576

GB 1073741824
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if(เงื+อนไข 1){         ถาเงื+อนไขที ่1 เปนจริง

   ...
   if(เงื+อนไข 2){      ถาเงื+อนไขที ่2 เปนจริง

      ...
      if(เงื+อนไข n){   ถาเงื+อนไขที ่n เปนจริง

         ...
      }              สิ้นสุดเงื+อนไขที ่n
   }                 สิ้นสุดเงื+อนไขที ่2
}                    สิ้นสุดเงื+อนไขที ่1

บล็อกของ if ที่อยูชั้นใน อาจจะไมไดซอนใน if โดยตรง แตอาจซอนอยูใน else if หรือ else ก็ได ท้ังนี้ขึ้น

กับวิธีการพิจารณาลําดับเงื+อนไขเปนหลัก เชน การเปรียบเทียบเพื+อหาผูชนะในเกมเปายิ้งฉุบ

if(player1.equals("hammer")) {
   if(player2.equals("hammer")) {   
      System.out.print("เสมอกัน");
   } else if(player2.equals("paper")) { 
      System.out.print("player 2 ชนะ");
   } else if(player2.equals("scissors")) {
      System.out.print("player 1 ชนะ");
   }
} else if(player1.equals("paper")) {
   if(player2.equals("hammer")) {   
      System.out.print("player 1 ชนะ");
   } else if(player2.equals("paper")) { 
      System.out.print("เสมอกัน");
   } else if(player2.equals("scissors")){
      System.out.print("player 2 ชนะ");
   }
} else if(player1.equals("scissors")) {
   ...
}

ถามีหลายเงื+อนไขท่ีเราตองตรวจสอบกอนทําตามคําสั่ง จากหัวขอที่แลวเราจะตองใช if ซอนกัน หรือไมก็

ใช else if หลายครั้ง แตบางกรณีเราสามารถรวมเอาเงื+อนไขเหลานั้นมาตรวจสอบดวย if เพียงครั้งเดียว โดยใช

โอเปอเรเตอรทางตรรกะในการเชื+อมโยงระหวางเงื+อนไข ทั้งนี้หากเราพิจารณาการใชรวมกับ if ก็สามารถสรุปหลัก

การสําคัญไดดังนี้

 ใชโอเปอเรเตอร && ถาตองการใหเงื+อนไขทั้งหมดเปนจริงจึงจะทําตามคําสั่ง

 ใชโอเปอเรเตอร || ถาตองการใหเพียงเงื+อนไขอันใดอันหนึ่งเปนจริงก็จะทําตามคําสั่ง

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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เชน ลองพิจาณาจากโคดตอไปนี้ (ไมขอนําขั้นตอนการประกาศชนิดตัวแปรมาแสดง)

//ถาตองการใหตัวแปร age ตองมีคาระหวาง 12-20 จึงจะทําตามคําสั่ง

if((age >= 12) && (age <= 20)) {
   System.out.print("You are teen-age");
}

//ถาไมใสขอมูล login หรือ password อันใดอันหนึ่ง ก็ใหแสดงคําเตือน

if(login.equals("") || password.equals("")) {
   System.out.print("ทานตองใสขอมูลใหครบทั้งสองชอง");
}         

นอกจากนี้เราสามารถตรวจสอบไดมากกวา 2 เงื+อนไข และควรใชวงเล็บในการแยกแตละกลุมใหชัดเจนวา

เงื+อนไขใดจะเปรียบเทียบกับเงื+อนไขใด มิฉะนั้นอาจเกิดขอผิดพลาดได เชน

if((x > 0) && (x < 100) && (x % 1 > 0)) {     //x ตองตรงกับทุกเงื+อนไขจึงจะทําตามคําสั่ง

   ...
} 

//ถามีเงื+อนไขวา หากเปนผูชายตองแตงงานแลว หรือถาเปนผูหญิงตองยังโสด

if((gender.equals("male") && status.equals("married")) || 
   (gender.equals("female") && status.equals("single")) {
   ...
}

ตัวอยาง  Example 2-5  เงื+อนไขของปที่เปนป Leap Year (เดือนกุมภาพันธมี 29 วัน) มี 2 อยางคือ (ถาให

ตัวแปร year แทนป ค.ศ. ที่ตองการตรวจสอบ)

 ปนั้นตองหารดวย 400 ลงตัว  ดังนั้นลักษณะเงื+อนไขนี้คือ

year % 400 == 0

 หรือปนั้นตองหารดวย 100 ไมลงตัวแตหารดวย 4 ลงตัว  ดังนั้นลักษณะเงื+อนไขนี้คือ

(year % 100 != 0) && (year % 4 == 0)

ทั้งสองเงื+อนไขที่กลาวมา หากเพียงอันใดอันหนึ่งเปนจริง (เชื+อมดวย ||) ก็จะถือวาเปนป Leap Year ใหรับ

ขอมูลเปน พ.ศ. เขามา (ตองลบดวย 543 เพื+อใหเปน ค.ศ.) แลวตรวจสอบวาเปนป Leap Year หรือไม
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import java.util.Scanner;

public class LeapYear {
    public static  void main(String[] args) {
        Scanner scan = new Scanner(System.in);
        System.out.print("ป พ.ศ. ที่ตองการตรวจสอบ >> ");
        int year = scan.nextInt() ;
        System.out.print("ป พ.ศ. " + year);
        year -= 543;
     
        if((year % 400 == 0) || ((year % 100 != 0) && (year % 4 ==0))) {
           System.out.println(" เปนป Leap Year");
        } else {
            System.out.println(" ไมเปนป Leap Year");
        }
        scan.close();
    }
}

คําสั่ง switch...case
ใชในกรณีที่คาของขอมูลที่เราตองการตรวจสอบนั้น อาจเปนไปไดหลายกรณี โดยกําหนดวาคาที่เปนไปไดใน

แตละกรณีนั้นจะตองทําอยางไร ซึ่งการใช switch นี้จะคลายกับการเปรียบเทียบดวย else if แตในบางครั้งเราอาจ

ไมสะดวกที่จะใช else if ก็สามารถใช switch แทนได รูปแบบที่ใชมีดังนี้

switch(สิ่งที่ตองการตรวจสอบ) {
   case กรณีที ่1:  
      คําสั่ง

      break;
   case กรณีที ่2:  
      คําสั่ง

      break;
   case กรณีที ่n:  
      คําสั่ง

      break;
   default: คําสั่ง ถาไมตรงกับกรณีใดเลยๆ

}

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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ลักษณะการใชงาน เชน

char size = ...;
switch(size) {
   case 'S': System.out.print("Small"); break;
   case 'M': System.out.print("Medium"); break;
   case 'L': System.out.print("Large"); break;
   default: System.out.print("Unknown Size"); 
}

 ขอมูลที่จะนํามาใชกับ switch นั้นตองเปนชนิด เลขจํานวนเต็ม (byte, short, int, long) หรือ String 

หรือ char เทานั้น จะเปนเลขทศนิยมชนิด double หรือ float ไมได

 break เปนการสั่งใหโปรแกรมออกจากคําสั่ง switch หากเจอเงื+อนไขที่ตองการแลว มิฉะนั้นโปรแกรม

จะตรวจสอบเงื+อนไขถัดไปเรื+อยๆ แมวาจะพบกับเงื+อนไขที่ตองการแลวก็ตาม 

 กรณี default เราจะกําหนดหรือไมก็ได ขึ้นกับวามีลักษณะอื+นๆ ที่ตองจัดการหรือไม

 ถามีหลาย case ที่ตองใชคําสั่งในรูปแบบเดียวกัน เราไมจําเปนตองไปเขียนคําสั่งเหลานั้นซํ้าๆ ก็ได แต

สามารถการนําไปเขียนไวที่ case ตัวสุดทายที่ตรงกับเงื+อนไขไดเลย เชน

String m = "...";
switch(m) {
   case "Samsung":
   case "Sony":
   case "HTC": System.out.print("Android"); break;
   case "iPhone":
   case "iPad": System.out.print("iOS"); break;
   case "Surface": System.out.print("Windows"); break;
   default: System.out.print("Unknown");
}

โคดขางบนนี้หมายความวา หาก m มีคาอยางใดอยางหนึ่งระหวาง (Samsung, Sony, HTC) จะพิมพคําวา 

Android สวนถัดมาก็พิจารณาในลักษณะเดียวกัน ซึ่งหากเราเปลี่ยนไปใช if จะเขียนไดเปน

if(m.equals("Samsung") || m.equals("Sony") || m.equals("HTC")) {
   System.out.print("Android");
} else if(...) {
...
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คําสั่ง for
for เปนคําสั่งสําหรับกําหนดการทํางานแบบวงรอบหรือลูป (Loop) จากคาเริ่มตนจนถึงคาสุดทายของตัวที่

ใชเปนตัวนับ โดยที่ตัวนับไมจําเปนตองเริ่มตนจาก 0 และอาจเปนการนับแบบเพิ่มคาหรือลดคาก็ได ซ่ึงรูปแบบของ

ลูปแบบ for คือ

for(ตัวแปร = คาเริ่มตน; เงื+อนไขการวนลูป; การเปลี่ยนคาตัวแปร) {
    คําสั่งตางๆ

}

โดยโปรแกรมจะเปรียบเทียบตัวนับวาอยูภายในเงื+อนไขหรือไม หากอยูภายในเงื+อนไขก็จะเปลี่ยนคาของตัว

นับเพื+อวนลูปถัดไป แตหากตัวนับไมอยูในเงื+อนไขก็จะออกจากลูปไป เชน หากตองการนําเลขตั้งแต 1-10 มาบวก

กันก็เขียนเปนลูปแบบ for ดังนี้

int sum = 0;
for(int i = 0; i <= 10; i++) {
   sum += i;        
}

 สําหรับวิธีการเปลี่ยนคาของตัวนับนั้น อาจจะเปนการเพิ่มคา หรือลดคาก็ได นอกจากนี้ก็ไมจําเปนตอง

เพิ่มหรือลดทีละ 1 อาจเปนคาที่มากกวา 1 ก็ได เชน

for(int a = 0; a <= 50 1; a += 5)     //เพิ่มคาทีละ 5   (a += 5)

for(int b = 100; b >= 1; b -= 10)     //ลดคาทีละ 10   (b -= 10)

 ตัวนับอาจไมใชเลขจํานวนเต็มเสมอไป อาจเปนเลขจุดทศนิยมก็ได เชน

for(double x = 1.5; x <= 7.5; x += 0.5) 

 ไม ควรเปลี่ยนคาของตัวนับภายในลูป เพราะอาจเกิดขอผิดพลาดขึ้นได เชน

for(int i = 1; i < 100; i++) {
   i += 10;                           //ไมควรเปลี่ยนคา counter ในลูปแบบนี้

   ...
}

การเขียนโปรแกรม Java และ Android
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ตัวอยาง  Example 2-6  ใชลูป for สรางเลขสุม 5 จํานวน แลวแสดงคา พรอมหาผลรวม

public class CreateRandomNum {
    public static void main(String[] args) {
        int n, sum = 0;       
        for(int i = 1; i <= 5; i++) {
            n = (int)(Math.random() * 100);
            sum += n;
            System.out.printf("จํานวนที่ %d คือ %d\n", i, n);
        }
        System.out.println("รวมทั้งหมด: " + sum);
    }
}

คําสั่ง while
การทํางานเปนวงรอบแบบ for ใชไดเฉพาะกรณีที่เราทราบคาเริ่มตนและคาสุดทายของการวนรอบเทานั้น 

ทั้งนี้หากเราไมทราบคาเหลานี้ลวงหนา จะไมสามารถใชลูปแบบ for ได แตถาเราทราบเพียงเงื+อนไขบางอยางก็อาจ

ใชลูป while แทนได โดยลูปแบบ while จะมีการตรวจสอบเงื+อนไขกอนวนรอบ หากตรงตามเงื+อนไขก็จะเริ่มทําตาม

คําสั่งในลูป ไปจนกวาเงื+อนไขจะไมตรงตามที่กําหนด ซึ่งมีรูปแบบดังนี้

while(เงื+อนไข) {
   คําสั่งตางๆ

}

สําหรับเงื+อนไข ก็กําหนดคลายกับคําสั่ง if คือตองเปนการเปรียบเทียบที่ใหคาเปน true หรือ false เชน หาก

ตองการตรวจสอบวา จะสุมกี่ครั้งจึงจะไดเลขที่มีคาตั้งแต 0.9 ขึ้นไป ก็กําหนดโคดดังนี้

double x = 0.0;
int times = 0;
while(x < 0.9) {       //ถาไดคาที่นอยกวา 0.9 ตองวนลูปตอไป

   x = Math.random();  //คาเลขสุมที่จะได จะอยูระหวาง 0-1
   times += 1;
}
System.out.printf("ตองสุมทั้งหมด %d ครั้ง เพื+อใหไดคาตั้งแต  0.9 ขึ้นไป", times);
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ตัวอยาง  Example 2-7  เปนการรบัรหสัผานจากผูใช ซึง่หากใสผดิกใ็หใสใหมไปเรื+อยๆ ดงันัน้จงึใชลปู while ใน

การรับขอมูลไปเรื+อยๆ จนกวาจะใสถูก

import java.util.Scanner;

public class EnterPassword {
    public static void main(String[] args) {
        Scanner scan = new Scanner(System.in);
        boolean validCode = false;
        String code = "";
        while(validCode == false) {  //ถาตัวแปร validCode ยังเปน false ก็ใหวนลูปตอไป

            System.out.print("กรุณาใสรหัสผาน >> ");
            code = scan.next();
            if(code.equals("1234")) {
                validCode = true; //ถาใสรหสัถกู เปลีย่นคา validCode เปน true เพื+อออกจากลปู while
            }
        }
        System.out.println("คุณใสรหัสถูกตอง");
        scan.close();
    }
}

คําสั่ง do while
do…while เปนการวนลูปท่ีจะตรวจสอบเงื+อนไขท่ีทายลูป โดยจะมีการทํางานตามคําสั่งอยางนอย 1 คร้ัง  

ดังนั้นลูปแบบนี้จึงเหมาะกับงานที่ตองมีการกระทําบางอยางไปกอนในครั้งแรก แลวคอยตรวจสอบเงื+อนไข ทั้งน้ี 

การวนลูปจะดําเนินไปจนกวาเงื+อนไขจะตรงกับคาที่กําหนด ซึ่งรูปแบบของลูปนี้คือ

do {
   คําสั่งตางๆ

} while(เงื+อนไข);

สาํหรบัการกําหนดเงื+อนไขกม็หีลกัการเชนเดียวกบัลปูแบบ while หรือคาํสัง่ if คอืตองเปนการเปรียบเทียบท่ี

ใหคาออกมาเปน true หรือ false เทานั้น และตองเขียนเงื+อนไขไวในวงเล็บ โดยลูปแบบ do...while กับแบบ while 

มีขอแตกตางที่สําคัญดังนี้

 ลูปแบบ while  จะตรวจสอบเงื+อนไขกอนเริ่มลูป และจะวนลูป ขณะที่ เงื+อนไข ยังตรงกับที่กําหนด

 ลปูแบบ do...while  จะตรวจสอบเงื+อนไขท่ีทายลปู นัน่แสดงวาลูปแบบน้ีจะตองทําตามคําสัง่ทีก่ําหนดใน

บล็อกของลูปอยางนอย 1 ครั้ง และจะวนลูป ขณะที่ เงื+อนไขยังตรงกับที่กําหนด
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