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คุณลักษณะของการออกแบบหรือการด�ำเนินงานของโปรแกรมหรืออุปกรณ์
ที่น�ำไปแสดงผลหรือเพื่อการเผยแพร่ ท�ำให้ผู้น�ำไปใช้มีอิสระในการน�ำไปใช้  
ระบบนี้มีผู้เป็นเจ้าของลิขสิทธ์ิชัดเจนแต่ได้อุทิศให้ใช้งานโดยไม่มีค่าใช้จ่าย 
ซึ่งจะส่งผลให้มีกลุ่มที่ร ่วมพัฒนาโปรแกรมหลากหลายและสามารถให ้
ค�ำปรึกษาหรือแก้ปัญหาได้อย่างดี

สาระการเรียนรู้
	 1.	 ความเป็นมาและนิยามของระบบมาตรฐานเปิด 
	 2.	 ระบบมาตรฐานเปิด (Open Standard System) 
	 3.	 การก�ำหนดสภาพแวดล้อมในการใช้งานภาษาจาวา 
	 4.	 การดาวน์โหลดและติดตั้ง Java Development Kit (JDK) 
	 5.	 การดาวน์โหลดและติดตั้งเอดิเตอร์ อีคลิปส์ (Eclipse) 
	 6.	 หลักการท�ำงานพื้นฐานของภาษาจาวา 
	 7.	 การติดตั้งเอดิเตอร์อีคลิปส์ 
	 8.	 สร้างโปรเจกต์ (Project) 
	 9.	 สร้างโครงสร้างแพ็กเกจ (Package) 
	 10.	สร้างคลาส (Class) 
	 11.	การเขียนและแก้ไขข้อผิดพลาดเบื้องต้น 
	 12.	ท�ำความเข้าใจเกี่ยวกับ System.out.println() 
	 13.	การใช้เอกสารเพื่อการบันทึกและช่วยเหลือ (API Doc) 
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สมรรถนะ
	 1.	 ปฏิบัติการติดตั้งเอดิเตอร์อีคลิปส์  ส�ำหรับการเขียนโปรแกรมได้

ส�ำเร็จ

	 2.	 สร้างโปรเจกต์และโครงสรา้งแพ็กเกจได้ถูกต้อง

	 3.	 เขียนและแก้ไขข้อผิดพลาดเบื้องต้นได้ถูกต้อง

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
	 1.	 อธิบายความเป็นมาของระบบมาตรฐานเปิด

	 2.	 อธิบายระบบมาตรฐานเปิด

	 3.	 อธิบายหลักการท�ำงานพื้นฐานของภาษาจาวา

	 4.	 ปฏิบัติการติดตั้งเอดิเตอร์อีคลิปส์ ส�ำหรับการเขียนโปรแกรมได้

	 5.	 สามารถสร้างโปรเจกต์และโครงสรา้งแพ็กเกจได้

	 6.	 สามารถเขียนและแก้ไขข้อผิดพลาดเบื้องต้นได้
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1บทที่

	 การเขียนโปรแกรมบนระบบมาตรฐานเปิด (Open Standard System) มเีนือ้หาเกีย่วกบัความรูพ้ืน้ฐาน

เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมจาวาระดับพื้นฐาน  ซึ่งสามารถน�ำมาเขียนโปรแกรมบนระบบมาตรฐานเปิด

เริ่มตั้งแต่ความหมายของระบบมาตรฐานเปิด การติดตั้งและเตรียมใช้งานภาษาจาวา การคอมไพล์และ

รนัจาวาแอปพลเิคชนั ท�ำความเข้าใจเกีย่วกบับทบาทของจาวาเวอร์ชวลแมชชนิ (Java VirtualMachine) 

หรือ JVM การใช้งานเอกสารเพื่อการบันทึกและช่วยเหลือ (API Docs) รูปแบบการเขียนภาษาจาวา 

(Syntax) การใช้ค�ำสัง่ควบคมุด้วยภาษาแบบต่าง ๆ การใช้ภาษาจาวาในกรอบของการเขยีนโปรแกรมเชงิวัตถุ 

(Object Oriented Programming) โดยท�ำความเข้าใจเรื่องของการสรา้ง แพ็กเกจ (Package) คลาส 

(Class) แบบตา่ง ๆ เช่น Abstract Class และ Interface Class  การประกาศคุณสมบัติ (Properties) 

และเมธอด (Method) ตลอดจนคุณสมบัติเด่นในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ การควบคุมการเกิด

ข้อผิดพลาด (Exception and handle run time error) การใช้งานอินพุต-เอาต์พุตคลาส (I/O Class) 

จากคลาสท่ีมีใน  JDK  ที่สร้างไว้ให้ใช้  จากทั้งหมดนี้จะน�ำเอดิเตอร์ที่ได้รับความนิยมมาใช้เพื่อ

การเขียนโปรแกรมคือ อคีลปิส์เอดเิตอร์ (Eclipse Editor) ซึง่สามารถน�ำมาใช้โดยไม่ต้องเสยีค่าใช้จ่ายใดๆ 

วิธีการและเครื่องมือน้ีเป็นท่ีได้รับความนิยมในการใช้งานจนกลายเป็นมาตรฐานที่มีผู ้น�ำไปใช้งาน 

อย่างกว้างขวาง เพื่อการเขียนโปรแกรมหรือพัฒนาโปรแกรมบนระบบมาตรฐานเปิดนั่นเอง     

การเขียนโปรแกรมบนระบบมาตรฐานเปิด 

บทน�ำ
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ความเป็นมาและนิยามของระบบมาตรฐานเปิด 

	 อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์นั้นมีการพัฒนาไปอย่างกว้างขวางและหลากหลายรูปแบบ ตั้งแต่อดีต

จนถงึปัจจบุนั จงึเป็นเหตใุห้มคีวามหลากหลายท้ังมาตรฐาน และความนยิมในการน�ำมาใช้งาน ท้ังหมดนี้

มีการวิวัฒนาการไปตามแนวทางและมาตรฐานของตนเอง ทั้งนี้หากเงื่อนไขการน�ำไปใช้งานที่อยู่ภายใต้

กฎหมายลขิสทิธิ ์เรยีกว่า “ซอฟต์แวร์ทีม่ลิีขสิทธิ ์(License Software)” ส่วนอกีกลุ่มหนึง่ คอื ผู้นยิม

ซอฟต์แวร์แบบเปิดเผยรหัส (Open Source Software) ซ่ึงเป็นซอฟต์แวร์ที่มีเงื่อนไขในการน�ำไปใช้

อีกแนวทางหนึ่ง ในส่วนของซอฟต์แวร์ที่มีลิขสิทธิ์นั้น ถ้าต้องการน�ำมาใช้จะต้องซื้อลิขสิทธิ์ตามเงื่อนไข

ของผู้เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ ส่วนระบบซอฟต์แวร์แบบเปิดเผยรหัสนั้นจะมีเงื่อนไขในการน�ำมาใช้โดยไม่ต้อง

เสยีค่าใช้จ่ายใด ๆ ภายใต้ข้อตกลงของบทบญัญตัขิองระบบซอฟต์แวร์แบบเปิดเผยรหสั (Directors, 2012)  

ภายหลังเกิดปัญหาวา่ได้มีการน�ำระบบซอฟต์แวร์แบบเปิดเผยรหัสออกไปขายหรือท�ำผิดเงื่อนไขเสียเอง ท�ำให้

ผูพ้ฒันาหรอืผูใ้ช้ซอฟต์แวร์ประเภทดงักล่าวเกดิความกงัวลถงึอนาคตของการใช้ซอฟต์แวร์ประเภทดังกล่าว 

จึงเกิดระบบมาตรฐานเปิด (Open Standard System) ขึ้นโดยซอฟต์แวร์นั้นมีเจ้าของลิขสิทธิ์ที่ชัดเจน 

แต่ได้อุทิศซอฟต์แวร์นั้นให้น�ำไปใช้อย่างไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆ ทั้งนี้มีคณะกรรมการพิจารณามาตรฐาน

ในสิง่ทีเ่กีย่วข้อง รวมท้ังอุปกรณ์ท่ีใช้ร่วมกันกบัซอฟต์แวร์ดังกล่าวด้วย จึงท�ำให้ได้รับความนยิมอย่างมาก

ในปัจจุบัน ดังค�ำนิยามของระบบมาตรฐานเปิดดังต่อไปนี้

ระบบมาตรฐานเปิด (Open Standard System)

	 นิยามของค�ำว่า “ระบบมาตรฐานเปิด (Open Standard System)” คือ กฎและข้อก�ำหนด 

ซึ่งรวบรวมค�ำอธิบายคุณลักษณะของการออกแบบหรือการด�ำเนินงานของโปรแกรมหรืออุปกรณ์ท่ี

น�ำไปแสดงผล หรือเพื่อการเผยแพร่ ท�ำให้ผู้น�ำไปใช้หรือกลุ่มผู้น�ำไปใช้มีความอิสระในการน�ำไปใช้  

	 มาตรฐานเปิดมกีารเจริญเตบิโตอย่างรวดเร็ว โดยมคีวามร่วมมอืกนัท�ำงาน และส่งเสริมให้อปุกรณ์

ของผู้ผลิตค่ายหนึ่ง สามารถท�ำงานร่วมกับอุปกรณ์จากผู้ผลิตที่แตกต่างกันได้ ระบบมาตรฐานเปิดนั้น 

เป็นมาตรฐานทีเ่ป็นกรรมสทิธิข์องบรษิทัทีน่�ำเสนอออกสู่ตลาด และผลักดันให้มาตรฐานของตนเองได้รับ

ความนิยมด้วยความเต็มใจของบริษัทท่ีได้อุทิศให้บุคคลท่ัวไปใช้ โดยไม่มีค่าใช้จ่ายใด ๆ (Haas, 2012) 

นอกจากนี้ เราสามารถศึกษารายละเอียดได้จากวิกิพีเดีย ว่าด้วยระบบมาตรฐานแบบเปิด (Wikipedia) 

คือ ภาษาจาวา (Java Programming Language) ซึ่งในที่นี้จะกลา่วถึงเพียงส่วนที่จะน�ำมาใช้เพื่อการ

พัฒนาโปรแกรมเพื่อการศึกษาในหนังสือเล่มนี้เท่านั้น



บทที่ 1 การเขียนโปรแกรมบนระบบมาตรฐาน

4 5
บทที่ 1 การเขียนโปรแกรมบนระบบมาตรฐาน

การก�ำหนดสภาพแวดล้อมในการใช้งานภาษาจาวา
 

	 ส่ิงท่ีจะต้องค�ำนึงถึงในการสร้างระบบงานใด ๆ ก็ตาม คือ สภาพแวดล้อมที่จ�ำเป็นต้องใช้

ในการพัฒนาระบบ ซึ่งในความเป็นจริงแล้วการก�ำหนดค่าต่าง ๆ ในปัจจุบันนี้สามารถท�ำได้ง่ายกว่า

ยคุก่อน ๆ มาก ในทีน่ีจ้ะกล่าวถงึการเลอืกใช้โปรแกรมหรือเครือ่งมอืในการเขยีนโปรแกรมด้วยภาษาจาวา

ซึ่งเราสามารถใช้เครื่องมือตั้งแต่โปรแกรมโน้ตแพ็ด (Notepad) ไปจนถึงเอดิเตอร์อื่น ๆ ที่สร้างข้ึนมา 

รองรับอย่างหลากหลาย และการทีจ่ะเลือกใช้นัน้จะต้องค�ำนงึถงึความยากง่ายในการก�ำหนดค่าการใช้งาน 

ตลอดจนรองรับอนาคตได้เป็นอย่างดี ในที่นี้จะขอเลือกเครื่องมือที่ได้รับความนิยมอย่างสูง สามารถ

น�ำมาใช้ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ และถือได้ว่าเป็นระบบมาตรฐานเปิดตัวหนึ่ง เอดิเตอร์ตัวนี้

จะท�ำงานในลักษณะเฟรมเวิร์ค (Framework) มากกว่าที่จะเป็นเพียงเอดิเตอร์เพียงอย่างเดียว ท�ำให้

สามารถติดตั้งส่วนเสริม (Add-on หรือ Plug-in) ได้หลากหลายและท�ำงานเบ็ดเสร็จในตัว เช่น 

เอดิเตอร์อีคลิปส์ (Eclipse) เป็นเครื่องมือในการพัฒนาภาษาจาวาตามปกติ ต่อมาเราต้องการใช้ GWT 

(Google Web Tools Kit) หรือ Web service อื่น ๆ เราก็น�ำมาก�ำหนดเป็นส่วนเสริมเพิ่มเติมเข้าไป

ในภายหลังได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 

	 ในการใช้งานจะแบ่งออกเป็นส่วนทีเ่กีย่วข้องสองส่วนใหญ่ ๆ คือ การดาวน์โหลดและตดิตัง้ JDK 

และการดาวน์โหลดและตดิตัง้เอดเิตอร์อคีลิปส์ (Eclipse) ท้ังหมดนีจ้ะสามารถติดตัง้บนระบบปฏิบติัการ

ทีเ่ลอืกใช้ ในทีน่ีจ้ะขอกล่าวถงึเฉพาะการตดิตัง้บนระบบปฏบัิตกิารวนิโดว์เท่านัน้

การดาวน์โหลดและติดต้ัง Java Development Kit (JDK)

	 เราสามารถดาวน์โหลด JDK ได้จาก

เว็บไซต์ที่ปรากฏ โดยจะพบว่าลิงก์ที่ก�ำหนดให้

ดาวน์โหลด http://www.oracle.com/tech-

network/java/javase/downloads/index.

html ดูรูปท่ี 1.1

		

รูปที่   1.1   แสดงหน้าเว็บไซต์

เพื่อดาวน์โหลด JDK เวอร์ชันล่าสุด
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	 ในการดาวน์โหลดและติดตั้ง JAVA Development Kit (JDK) นั้น เมื่อเข้าไปในเว็บไซต์ผู้เรียน
จะพบว่ามีไฟล์ให้ดาวน์โหลดหลากหลายไฟล์โดยแบ่งตามระบบปฏิบัติการของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้

	 จากรปูจะเหน็ได้ว่ามรีะบบปฏบิติัการให้เลอืกตัง้แต่ Linux, Mac OS X, Solaris และ Windows 
ผูเ้รยีนจงึต้องเลอืกดาวน์โหลด และตดิตัง้ตามระบบปฏิบัตกิารท่ีตนใช้งาน ทัง้นีใ้นแต่ละระบบปฏิบตักิาร
จะมีการแบ่งเป็นระบบ 32 bit และ 64 bit ยกตัวอย่างเช่น Windows x86 เป็นระบบปฏิบัติการ
ทีท่�ำงานแบบ 32 bit และ Windows x64 เป็นระบบปฏบิติัการทีท่�ำงานแบบ 64 bit ดังนัน้ ก่อนทีจ่ะติดต้ัง
ผู้เรียนควรตรวจสอบปฏิบัติการที่ใช้ก่อนว่าเป็น  “สภาพแวดล้อม”  ใดจึงจะใช้งานได้อย่างเหมาะสม
และถกูวธิี
	 Java Development Kit (JDK) คือ ชุดเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาภาษาจาวา หากพบว่า 
ยังไม่มีการติดตั้ง เราจะต้องทำ�การดาวน์โหลด JDK มาเสียก่อน ประกอบไปด้วย Java compiler, 
Java debugger, Java doc และ Java interpreter หรือ Java VM นอกจากนี้ JDK ประกอบด้วย 
3 รุ่นย่อยที่จะนำ�มาพัฒนาด้วยภาษาจาวาดังนี้ (Wigipedia, 2555)

	 » Java SE (Standard Edition) ส�ำหรับพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์เดสก์ทอปทั่วไป
	 » Java ME (Micro Edition) ส�ำหรับพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ 
หรือพีดีเอ ส่วนมากใช้เขียนโปรแกรมเกม
	 » Java EE (Enterprise Edition) ส�ำหรับพัฒนาโปรแกรมในองค์กรใหญ่ ๆ  หรือมีขอบเขตของ
โครงการขนาดใหญ่
	 การใช้งานจริงนั้นเรามักนิยมติดตั้งโดยการเลือก  J2SE  เพ่ือสนองความต้องการในการพัฒนา 
ขั้นพื้นฐาน แต่ถ้าจะเลือก J2EE นั้นจะเหมาะกับงานในระดับใหญ่หรือมีทีมงานมาก ส่วน J2ME นั้น
เหมาะกับการพัฒนาบนมือถือ ซึ่งระยะต่อมาได้รับความนิยมน้อย เพราะมีรูปแบบการพัฒนาอื่น ๆ 
ที่ได้รับความนิยมมากกว่า เช่น การเขียนโปรแกรมบนมือถือสมาร์ตโฟน เช่น ไอโฟนที่ใช้การพัฒนา
ด้วยภาษา Objective-C หรือแม้กระท่ังมีการใช้รูปแบบการพัฒนาด้วยภาษาจาวา แต่ก็เลือกที่จะใช ้

ไลบราร่ีหรือคลาสอื่น ๆ ท่ีพัฒนาข้ึนมาเฉพาะเจาะจงกับสมาร์ตโฟนชนิดนั้น ๆ มากกว่าการใช้ J2ME 

เช่น การพัฒนาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ (Android) เป็นต้น 
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	 หลังจากดาวน์โหลดเสร็จ เราต้องติดต้ังลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์และจะพบว่าหลังติดตั้งเสร็จ
จะพบโฟล์เดอร์ดังรูปที่ 1.3
	 เราจะพบว่าหลังจากติดตั้งแล้วจะมีโฟลเดอร์ทั้ง jdk ในเวอร์ชันนั้น และโฟลเดอร์ jre เพื่อใช้
ในการรันโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีจ�ำเป็นต้องใช้ JVM (Java Virtual Machine) ฉะนั้นเอดิเตอร์ Eclipse 
จ�ำเป็นต้องใช้สภาพแวดล้อมนี้เพื่อใช้ในการรัน แต่ถา้หากต้องการพัฒนาก็ต้องใช้ JDK เพื่อน�ำมาใช้งาน
ในการพัฒนาโปรแกรมต่อไป

	 ส่วนของ JDK ณ เวลานี้ผู้เป็นเจา้ของ คือ บริษัทออราเคิล (Oracle) ซึ่งอดีตมีผู้ริเริ่มแนวคิดนี้

มานานแล้วและเริม่เป็นทีรู่จั้กมากขึน้ภายใต้บริษทัซนัไมโครซสิเต็ม (Sun Microsystems) มกีารพัฒนามา

หลายเวอร์ชัน และนี่ก็คือตัวอย่างหนึ่งของระบบเปิด ที่มีตัวตนของเจ้าของซอฟต์แวร์จริง แต่สามารถ

น�ำไปใช้ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายใด ๆ แม้ว่าต่อมาจะเปลี่ยนเจ้าของซอฟต์แวร์ในภายหลังดังกล่าว 

การดาวน์โหลดจะต้องเลือก Accept ตามข้อตกลงของ Java Platform, Enterprise Edition 6 SDK 

Update 4 (with JDK 7) License Agreement  (อาจเปล่ียนแปลง Edition ในอนาคตได้)  ให้เลือกเวอร์ชนั

ที่ตรงกับระบบปฏิบัติการที่ใช้แล้วติดตั้งโดยเพียงแต่คลิกเลือกลิงก์นั้นก็จะท�ำการดาวน์โหลดทันที

รูปที่   1.2   ลิงก์ดาวน์โหลด Java SE

รูปที่   1.3   แสดงโฟลเดอร์หลังจากที่มีการติดตั้ง JDK แล้ว
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การดาวน์โหลดและติดต้ังเอดเิตอร์ อีคลปิส์ (Eclipse)

	 การใช้งานเอดิเตอร์ อีคลิปส์ (Eclipse) เป็นเครื่องมือเขียนโปรแกรม ของบริษัทไอบีเอ็ม (IBM) 

สามารถรองรับชุดพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา (Java Development Kit) หรือ นิยมเรียกว่า JDK โดย

จะมีอยู่หลายเวอร์ชัน ซึ่งทุกเวอร์ชันสามารถท�ำงานร่วมกับเอดิเตอร์ตัวนี้ได้เป็นอย่างดี  เราสามารถ 

น�ำมาใช้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ  หากเราต้องการใช้งานจะต้องท�ำการดาวน์โหลดอีคลิปส์ (Eclipse) 

มาจากเว็บไซต์ http://www.eclipse.org/downloads/ โดยจะมีให้เลือกดาวน์โหลดอย่างมากมาย

แต่เราจะต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับการใช้งานดังรูปที่ 1.4 ด้านล่าง (ศึกษาความแตกต่างของ JDK 

แต่ละชนิดได้จากหน้าที่ 5)

รูปที่   1.4   หน้าเว็บไซต์ส�ำหรับการดาวน์โหลด Eclipse

	 จากรูปที่ 1.4 เราควรเลือก Eclipse IDE for Java EE Developer เนื่องจากมีไลบรารี่

มาตรฐานและคลาสส่วนใหญ่จะมีอยูอ่ย่างครบถ้วน เหมาะกบัการเขยีนโปรแกรมด้วยภาษาจาวา แต่ก่อนที่

จะท�ำการดาวน์โหลดควรท่ีจะต้องศึกษารายละเอียดก่อนเสมอ และจะต้องเลือกอีคลิปส์ที่เข้ากันได้

กับระบบปฏิบัติการท่ีเราเลือกใช้  ซึ่งโดยปกติแล้วเว็บไซต์จะท�ำการตรวจสอบว่า ระบบปฏิบัติการ

ของผู้ใช้น้ันเป็นชนิดใดก็จะแสดงรายการที่สามารถดาวน์โหลดได้ปรากฏขึ้นมา เว็บไซต์นี้เป็นเว็บไซต์

อย่างเป็นทางการของ IBM ทีอ่าจมกีารปรบัปรุงให้เป็นเวอร์ชนัท่ีทันสมยัอยูต่ลอดเวลา นัน่หมายความว่า 

เราจะได้เอดิเตอร์ Eclipse ที่ทันสมัยที่สุด  ณ เวลาที่เราเลือกดาวน์โหลด ณ เวลานั้น ๆ ก็ได้
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หลักการท�ำงานพื้นฐานของภาษาจาวา

	 ภาษาจาวา เป็นภาษาท่ีมีหลักการท�ำงานที่สามารถน�ำไปใช้ได้กับทุกระบบปฏิบัติการ หรือ 

Write-one Run-Anywhere หากระบบปฏิบัติการนั้น ๆ มีส่วนของ JVM (Java Virtual Machine) 

กจ็ะสามารถท�ำการรนัโปรแกรมได้โดยไม่ต้องน�ำไปดดัแปลงโปรแกรมหรอืท�ำการคอมไพล์ใหม่ ดงัรปูที ่ 1.5 

ส่วนของผู้พัฒนาโปรแกรมนั้นจะเกี่ยวข้องกับผู้ที่เขียนโปรแกรมมากที่สุดที่จะพัฒนาโปรแกรมขึ้นมาได้

ในส่วนของแอปพลเิคชนับนระบบปฏบิตักิารต่าง ๆ จะมี JVM ท�ำหน้าทีตี่ความหมายเป็น Native-Code 

ที่ท�ำให้ CPU บนระบบปฏิบัติการต่าง ๆ สามารถท�ำการประมวลผลได้ 

รูปที่   1.5   แสดงรูปแบบการท�ำงานพื้นฐานของภาษาจาวาบนระบบปฏิบัติการต่าง ๆ

Apple Mac Microsoft Windows Linux / UNIX

ส่วนแอปพลเิคชนับนระบบฏบัิตกิาร

ส่วนผู้พฒันาโปรแกรม

Source Code

(.java)

Byte Code 

(.class)
Java Compiler

	 จากรูปที่ 1.5  คือ รูปแบบการท�ำงานพื้นฐานของภาษาจาวาบนระบบปฏิบัติการตา่ง ๆ ซึ่งเรา 

จะต้องท�ำการก�ำหนดค่าเริม่ต้น แต่ในปัจจบัุนนีม้เีอดเิตอร์ทีช่่วยลดภาระการก�ำหนดค่าต่าง ๆ ให้สามารถ

ท�ำงานได้สะดวกขึน้ ดงัเอดเิตอร์อคีลปิส์ทีเ่มือ่ลงโปรแกรมเสร็จแล้วกส็ามารถเขียนโปรแกรมบนเอดิเตอร์

ได้เลยโดยไม่ต้องก�ำหนดเส้นทาง (Path) เพื่อให้ท�ำการรันโปรแกรมได้ แต่เอดิเตอร์ชนิดนี้จะท�ำการ

เชื่อมโยงไปยัง JVM เมื่อมีการสร้างโปรเจกต์ทุกครั้ง
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การติดตั้งเอดิเตอร์อีคลิปส์
		    

	 อคีลปิส์ (Eclipse) นัน้ เป็นตวัเอดเิตอร์แบบเฟรมเวร์ิค เป็นเครือ่งมอืส�ำหรบัการเขยีนโปรแกรม 

การคอมไพล์โปรแกรมและสัง่ให้โปรแกรมท�ำงาน (run) ได้ และยงัสามารถติดต้ังเคร่ืองมอืเสริมได้หลายชนดิ

ตามจุดประสงค์ที่แตกต่างกันของผู้ใช้งาน

	 หลังจากการดาวน์โหลดเสร็จเราจะท�ำการแตกไฟล์ (.zip) เพ่ือน�ำไปใช้งาน โดยไม่ต้อง 

ติดตั้งโปรแกรมใด ๆ เพียงแต่น�ำโฟล์เดอร์ Eclipse ไปวางไว้ที่ไดร์ฟท่ีต้องการเก็บแล้วก็สามารถ

เรียกใช้ eclipse.exe ภายใต้โฟล์เดอร์ Eclipse ได้ทันที หากไม่มีการติดตั้ง JDK ก็จะขึ้นข้อความเตือน 

และไม่สามารถใช้งานได้ จะสังเกตเห็นว่าเราจะต้องมี Java Runtime Environment (JRE) 

ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมท่ีต้องมีในการรันเอดิเตอร์นี้ ซ่ึงมีส่วนของ Java Virtual Machine (JVM) 

เพ่ือให้สามารถเอกซิคิวส์โปรแกรมท่ีพัฒนาจากภาษาจาวาได้ แต่ถ้าเป็น JDK จะประกอบไปด้วยชุด

ของซอฟต์แวร์ซึ่งเราสามารถใช้พัฒนาด้วยภาษาจาวาได้ โดยจะมีส่วนประกอบอื่น ๆ ที่จ�ำเป็นต้องใช้

เพ่ือการพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษานี้ ดังน้ัน เราจึงควรที่จะเลือกติดต้ัง JDK ก่อนเสมอ

รูปที่   1.6   เมื่อเอดิเตอร์ Eclipse ไม่สามารถรันได้เนื่องจากไม่มี JDK

	 การท�ำงานของเอดเิตอร์ Eclipse หลังจากติดต้ังจนเสร็จสมบรูณ์แล้ว ในการเปิดใช้งานคร้ังแรก

เราจะต้องก�ำหนดค่าสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ของอีคลิปส์ก่อน เช่น การก�ำหนดเส้นทาง (Path) ที่จะเรียก

ใช้งาน JDK การก�ำหนดพื้นท่ีท�ำงาน (Workspace) ซ่ึงเป็นส่วนที่เก็บรวบรวมโปรเจกต์ แพ็กเก็จ 

ฯลฯ และส่วนอื่น ๆ ที่ควรก�ำหนดไว้ตั้งแต่ต้น ดังจะได้กล่าวต่อไป


