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บทที่ 1 รู้จักกับภาษา Java (Introduction to Java) 1

ด้วยความสามารถของภาษา Java ที่สามารถพัฒนาโปรแกรมได้หลากหลาย และรองรับการท�ำงาน

บนอุปกรณ์ได้หลายรูปแบบ ท�ำให้ Java เป็นภาษาโปรแกรมที่ได้รับความนิยมมากที่สุดภาษาหนึ่ง ซึ่งผู้อ่านจะ

ได้รู้จักกับภาษา Java ในหนังสือเล่มนี้

Java คืออะไร

Java เป็นภาษาโปรแกรมที่พฒันาขึน้โดยทีมวจิัยโครงงานชือ่ Green ของบรษิทั Sun Microsystems 

ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาภาษาที่ใช้สร้างโปรแกรม หรือระบบงานที่สนับสนุนการท�ำงานของแต่ละระบบงาน

ย่อยๆ ท�ำให้ภาษา Java ถูกพัฒนาขึ้นบนคุณสมบัติดังนี้

|	ง่ายต่อการเรียนและเข้าใจ เนื่องจากมีกลไกของภาษาไม่ซับซ้อน

|	มีความคงทน (Robust) เนื่องจากมีการตรวจจับข้อผิดพลาด (Exception Handling) และมีกลไก

ในการคืนพื้นที่ในหน่วยความจ�ำอัตโนมัติ (Garbage Collection)

|	มีความปลอดภัยสูง

|	ท�ำงานได้ในทุกระบบคือ มีคุณลักษณะของจาวาแพลตฟอร์ม (Platform Independent)

|	มีคลาสและอินเตอร์เฟสให้ใช้เป็นจ�ำนวนมาก

รู้จักกับภาษา Java
(Introduction to Java)

01

Java สามารถทำ�อะไรได้บ้าง
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จากคุณสมบัติดังกล่าวท�ำให้ Java สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุที่เน้นการแบ่งงานให้เป็น 

ส่วนย่อยๆ ที่มีความสัมพันธ์กันและเป็นอิสระจากส่วนย่อยของงานอื่นๆ ซ่ึงจะช่วยลดความซ�้ำซ้อนและเวลา

ของการพัฒนางาน อีกทั้งเมื่อต้องการเปลี่ยนแปลงแก้ไขงาน จะไม่ส่งผลกระทบไปยังงานอื่นๆ ท�ำให้ลดต้นทุน 

ในการพัฒนาและบ�ำรุงรักษา

การท�ำงานของโปรแกรมภาษา Java

การพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษา Java จะเริ่มต้นจากการเขียนโค้ดโปรแกรมจนได้ไฟล์ Source Code 

ที่มีนามสกุลเป็น .java ซึ่งก็คือ ไฟล์โค้ดที่เราได้เขียนขึ้นและเมื่อรันโปรแกรม Source Code ดังกล่าวจะถูก 

คอมไพล์เป็น Java Byte Code (จะเก็บอยู่ในรูปของไฟล์ .class)

เมื่อโปรแกรมท�ำงานบนคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ใดๆ ก็ตาม Java Byte Code จะถูกคอมไพล์ด้วย 

Java Virtual Machine (JVM) ให้เป็นภาษาเครื่องเฉพาะอุปกรณ์ชนิดนั้นๆ เพื่อให้โปรแกรมสามารถท�ำงาน

บนอุปกรณ์นั้นๆ ได้

ส�ำหรับคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ท่ีจะรันโปรแกรมที่เขียนด้วยภาษา Java จะต้องติดตั้ง Java  

Runtime Environment (JRE) ก่อนเสมอ 

แนะน�ำเครื่องมือส�ำหรับเขียนโปรแกรมภาษา Java

คุณสมบัติข้อหนึ่งของภาษา Java คือ เป็น Java แพลตฟอร์มนั้นหมายความว่า นักพัฒนาระบบ

สามารถน�ำภาษา Java ไปใช้เพ่ือพัฒนาโปรแกรมได้โดยไม่มข้ีอจ�ำกัดในเร่ืองของระบบปฏบิตักิาร ฮาร์ดแวร์ และ

ซอฟต์แวร์ที่โปรแกรมอาศัยท�ำงาน โดยบริษัท Sun Microsystems ได้แบ่ง Java แพลตฟอร์มเป็น 3 ระดับดังนี้

1.	 Java 2 Platform, Standard Edition (J2SE) ใช้ส�ำหรับพัฒนา

|	แอพพลิเคชัน (Java Application) 

|	แอพเพล็ต (Java Applet)

การทำ�งานของโปรแกรมภาษา Java
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2.	 Java 2 Platform, Enterprise Edition (J2EE) ใช้ส�ำหรับพัฒนาโปรแกรมแบบมัลติเทียร์ (mul-

titiered) ซึ่งเป็นโปรแกรมในระดับองค์กร

3.	 Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME) ใช้ส�ำหรับพัฒนาโปรแกรมบนสินค้าอิเล็กทรอนิกส์ 

เช่น โทรศัพท์มือถือหรือ PDA เป็นต้น

ในการพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษา Java จะมีเคร่ืองมือที่รองรับการพัฒนามากมายหลายตัว ซ่ึง 

เครื่องมือแต่ละตัวก็จะมีคุณลักษณะที่แตกต่างกันไป เช่น 

|	Notepad เป็นเคร่ืองมอืประเภท Text Editor ทีม่าพร้อมกับการตดิตัง้ระบบปฏบิตักิาร Windows 

|	EditPlus เป็นเครื่องมือประเภท Text Editor ที่โปรแกรมเมอร์ส่วนใหญ่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 

เนื่องจากมีการแบ่งสีสันชัดเจนในโปรแกรมที่เขียน ท�ำให้เห็นความแตกต่างของค�ำส่ังที่เขียนได้

ชัดเจน

|	Eclipse เป็นเครื่องมือที่ใช้ส�ำหรับพัฒนาแอพพลิเคชันด้วยภาษา Java ที่พัฒนาขึ้นโดย Eclipse 

Contributors เป็นซอฟต์แวร์ที่ให้ผู้สนใจใช้งานโดยไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆ 

|	NetBeans เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ส�ำหรับพัฒนาแอพพลิเคชันด้วยภาษา Java ได้รับการสนับสนุน

จากบริษัท Sun Microsystems เป็นซอฟต์แวร์ที่ให้ผู้สนใจใช้งานโดยไม่มีค่าใช้จ่ายเช่นกัน และที่

ส�ำคัญ NetBeans มเีคร่ืองมอืช่วยสร้าง GUI ของโปรแกรม ท�ำให้เราพัฒนาซอฟต์แวร์ได้ง่ายยิง่ข้ึน

ดาวน์โหลดโปรแกรม NetBeans

ในหนังสือเล่มนี้จะอธิบายโดยใช้โปรแกรม NetBeans เวอร์ชัน 7.3.1 และชุดพัฒนาโปรแกรม Java 

Developer Kit เวอร์ชัน 7 Update 25 ซึ่งผู้อ่านสามารถดาวน์โหลดได้จากเว็บไซต์ http://www.oracle.com/

technetwork/java/javase/downloads/jdk-7-netbeans-download-432126.html โดยดาวน์โหลดไฟล์ช่ือ 

jdk-7-u25-nb-7_3_1-windows-i586.exe

เลือก1

คลิก2
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ในกรณีที่ผู้อ่านใช้โปรแกรมเวอร์ชันที่แตกต่างกัน ผลการท�ำงานของโปรแกรมที่ได้จะไม่แตกต่างกัน

หรือแม้แต่จะใช้เครื่องมือตัวอื่นๆ ในการศึกษา ก็ให้ผลการท�ำงานของโปรแกรมที่ไม่แตกต่างกัน

ในกรณีที่มีการติดตั้งชุดพัฒนาภาษา Java Developer Kit แล้ว สามารถดาวน์โหลดโปรแกรม 

netbeans-7.3.1-windows.exe เพื่อติดตั้งเฉพาะโปรแกรม NetBeans IDE เวอร์ชัน  7.3.1 ก็ได้

ติดต้ังโปรแกรม NetBeans

ในหัวข้อนี้จะเป็นการติดตั้งชุดโปรแกรม jdk-7u25-nb-7_3_1-windows-i586.exe ซึ่งประกอบด้วย

ชุดพัฒนาภาษา Java Developer Kit และโปรแกรม NetBeans โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1.	 เริ่มการติดตั้งโปรแกรมจะปรากฏหน้าต่างส�ำหรับติดตั้งโปรแกรม ให้คลิกปุ่ม  

2.	 เลือกต�ำแหน่งที่ต้องการติดตั้งโปรแกรม ในที่นี้เลือกเป็นดีฟอลต์ ให้คลิกปุ่ม 

คลิก 1

คลิก2
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3.	 คลิกปุ่ม  เพื่อติดตั้งโปรแกรม

4.	 รอสักครู่ โปรแกรมก�ำลังด�ำเนินการติดตั้ง เมื่อการติตตั้งเสร็จสมบูรณ์ ให้คลิกปุ่ม  และ

สามารถเรียกใช้โปรแกรม NetBeans IDE 7.3.1 ได้

คลิก3

คลิก4
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แนวทางการศึกษาและเน้ือหาในหนังสือ

หนังสือเล่มนี้เรียบเรียงข้ึนด้วยวัตถุประสงค์ที่ว่า ต้องการให้ผู้อ่านที่ไม่มีพ้ืนฐานความรู้ภาษา Java  

มาก่อนสามารถเรียนรู้และเขียนโปรแกรมภาษา Java ได้ จนสามารถพัฒนาแอพพลิเคชันด้วยภาษา Java ได้

จริง ดังนั้น เนื้อหาหลักของหนังสือเล่มนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนของพ้ืนฐานภาษาและส่วนการพัฒนา

แอพพลิเคชันจริง ผู้เขียนจึงขอแบ่งกลุ่มผู้อ่านออกเป็น 2 กลุ่มดังนี้

1.	 กลุ่มผู้เริ่มต้น เป็นกลุ่มที่ประกอบด้วยผู้อ่านที่ไม่มีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมมาก่อน หรือผู้อ่านที่

มีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม แต่ไม่เคยเรียนการเขียนโปรแกรมภาษา Java มาก่อน ผูอ่้านกลุม่นีผู้้

เขียนแนะน�ำให้ศกึษาเนือ้หาไปทลีะบท และฝึกเขียนโปรแกรมท�ำตามโจทย์ตวัอย่างในส่วนของพ้ืน

ฐานภาษาตั้งแต่บทที่ 2-15 ซึ่งเป็นหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุด้วยภาษา Java

2.	 กลุ่มนักพัฒนา เป็นกลุ่มผู้อ่านที่เขียนโปรแกรมภาษา Java มาก่อน ผู้อ่านสามารถเลือกศึกษา

เนื้อหาที่สนใจได้ตามต้องการ หรือจะเลือกศึกษาในส่วนการพัฒนาแอพพลิเคชันจริงตั้งแต่บทที่ 

16-20 ก็ได้ ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้

|	ส่วนของการพัฒนาแอพพลิเคชันพื้นฐาน บทที่ 16

|	ส่วนของการพัฒนาแอพพลิเคชันท�ำงานกับฐานข้อมูล บทที่ 17
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|	ส่วนของการสร้างรายงาน บทที่ 18

|	ส่วนของการใช้งาน Applet บทที่ 19
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|	ส่วนของการพัฒนาแอพพลิเคชัน Android บทที่ 20

|	ส่วนของการพัฒนาระบบงานจริง บทที่ 21
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ตัวชี้วัดระดับความสามารถของ Java Programmer

ภาษา Java เป็นภาษาโปรแกรมภาษาหนึ่งท่ีได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบัน โดยมีนักพัฒนา 

ที่สนใจและมีความสามารถในด้านต่างๆ แตกต่างกันออกไป ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาในด้านเว็บไซต์หรือระบบ 

งานขนาดใหญ่ ส่ิงท่ีตามมาก็คือ จะรู้ได้อย่างไรว่านักพัฒนาแต่ละคนมีระดับความสามารถเท่าไร ควรมีค่า

ตอบแทนเท่าใด 

ดังนั้น จึงมีการจัดระดับนักพัฒนาในด้านต่างๆ ด้วยระดับความสามารถในการพัฒนาที่มีการรับรอง

โดย Sun Microsystems, Inc ซึ่งมีความน่าเชื่อถืออย่างมากในกลุ่มนักพัฒนา โดยเรียกระดับความสามารถนี้

ว่า Sun Certified Java 

จากระดับความสามารถดังกล่าวจะเป็นตัวช้ีวัดว่า เรามีความสามารถระดับใด และนั่นก็จะเป็นตัว 

ช้ีวัดหนึง่ทีใ่ช้ก�ำหนดค่าตอบแทนของนกัพัฒนาด้วย หรืออาจกล่าวได้ว่า “ยิง่เราม ีSun Certified Java สูงเท่าใด 

ค่าตอบแทนก็จะสูงขึ้นเป็นเงาตามตัวเช่นกัน”

โดย Sun Microsystems, Inc ได้ก�ำหนดระดับ Sun Certified Java ไว้ดังนี้

|	Java Platform, Micro Edition (Java ME)

1.	 Sun Certified Mobile Application Developer (SCMAD)

|	Java Platform, Standard Edition (Java SE)

1.	 Sun Certified Java Associate (SCJA)

2.	 Sun Certified Java Programmer (SCJP)

3.	 Sun Certified Java Developer (SCJD)

|	Java Platform, Enterprise Edition (Java EE)

1.	 Sun Certified Web Component Developer (SCWCD)

2.	 Sun Certified Business Component Developer (SCBCD)

3.	 Sun Certified Developer for Java Web Services (SCDJWS)

4.	 Sun Certified Enterprise Architect (SCEA)

สรุปท้ายบท

ในบทนี้ผู้อ่านได้รู้จักภาษา Java ในเบื้องต้น ตลอดจนแนะน�ำเครื่องมือส�ำหรับเขียนโปรแกรมภาษา 

Java รวมถึงการดาวน์โหลดและติดต้ังโปรแกรม NetBeans IDE ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ส�ำหรับเขียนโปรแกรม

ภาษา Java
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เมื่อผู้อ่านติดตั้งโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว ในบทนี้ผู้อ่านจะได้เร่ิมเขียนโปรแกรมด้วยภาษา Java กัน 

เพ่ือให้ผู้อ่านได้ศึกษาข้ันตอนการเขียนโปรแกรม รวมไปถึงได้เรียนรู้การใช้เคร่ืองมือและการท�ำงานของ Net-

Beans ด้วย

รูปแบบการเขียนโปรแกรมภาษา Java

ภาษา Java มีรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่ประกอบด้วยคลาสอย่างน้อยหนึ่งคลาสที่มีเมธอด main() 

ซึ่งเปรียบเสมือนจุดเริ่มต้นของโปรแกรม โดยมีรูปแบบการเขียนโปรแกรมดังนี้ 

เริ่มต้นเขียนโปรแกรมภาษา Java (Intro-
duction to Java Programming)

02

จากรูปสามารถอธิบายได้ดังนี้

|	เป็นการสร้างหรือนยิามคลาสข้ึนในช่ือ JavaApplication1 ช่ือไฟล์จงึต้องเป็น JavaApplication1.java

|	คลาส JavaApplication1 มีเมธอด main() เมื่อ execute โปรแกรมนี้ JRE จะค้นหาเมธอดที่ชื่อ 

main() เพื่อเริ่มประมวลผลตามชุดค�ำสั่งที่เขียนไว้

|	เมธอด main() จะต้องมีคีย์เวิร์ด public, static และ void รวมไปถึงพารามิเตอร์ที่เป็นอาร์เรย์

ของข้อมูลประเภทข้อความ (String)

|	ชุดค�ำสั่งที่ต้องการให้เกิดการประมวลผลจะเขียนไว้ภายในเคร่ืองหมายวงเล็บ { } ของเมธอด 

main()

|	ทุกค�ำสั่งต้องจบด้วยเครื่องหมาย ; เสมอ

คำ�สั่งโปรแกรม

ทุกคำ�สั่งต้องจบด้วย ;ชื่อเมธอด

วงเล็บปีกกาเปิดเมธอด
คลาสนี้ทุกคนเข้าถึงได้

วงเล็บปีกกาปิดคลาส
วงเล็บปีกกาปิดเมธอด

บอกว่านี่เป็นคลาส ชื่อคลาส

เมธอดนี้ไม่มี return

วงเล็บปีกกาเปิดคลาส

รูปแบบการเขียนโปรแกรม
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ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมภาษา Java

ขั้ นตอน ท่ี 2 ออกแบบการ 

ท�ำงานของโปรแกรม

ในบางคร้ังการออกแบบการท�ำงานของโปรแกรม

นั้นจะเก่ียวข้องกับหลายๆ ส่วน ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบ

หน้าตาโปรแกรม การออกแบบการท�ำงานของโปรแกรม การ

ออกแบบฐานข้อมูลที่ใช้ส�ำหรับโปรแกรม เป็นต้น 

จากหวัข้อรปูแบบการเขยีนโปรแกรมภาษา Java ผูอ่้านอาจจะยงัไม่เข้าใจในบางจดุ เน่ืองจากยัง

ไม่เคยเขียนโปรแกรมมาก่อน หรืออาจจะไม่รู้จักกับภาษา Java ผู้อ่านจึงไม่ต้องเป็นกังวล เนื่องจาก

ผู้อ่านจะได้เรียนรู้และเข้าใจทั้งหมดในบทต่อๆ ไป

ขั้นตอนท่ี 1 วิเคราะห์ปัญหาของโปรแกรมท่ีต้องการพัฒนา

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

ตัวอย่างการออกแบบหน้าตาโปรแกรม

ก่อนที่เราจะไปเรียนรู้หลักการเขียนโปรแกรม เราควร

ทราบขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมกันเสียก่อน เพื่อให้ผู้อ่านมอง

เห็นภาพรวมของการพัฒนาโปรแกรม และเมื่อได้เรียนรู้ส่วนใด

ไป จะได้เข้าใจว่าเราเรียนรู้สิ่งนั้นเพื่ออะไร เป็นขั้นตอนไหนของ

การพัฒนาโปรแกรม  

ในการพัฒนาโปรแกรมหรือระบบงานใดๆ สิ่งแรก 

ที่ควรท�ำเสมอก็คือ วิเคราะห์ปัญหาเพ่ือออกแบบข้ันตอนการ

ท�ำงานของโปรแกรม จากนั้นจึงเร่ิมเขียนโปรแกรมและทดสอบ

การท�ำงานของโปรแกรม สุดท้ายคือ การบันทึกโปรแกรมที่เรา

ได้พัฒนาไว้

ข้ันตอนแรกของการพัฒนาโปรแกรมที่ผู้อ่านทุก

ท่านควรท�ำเสมอก็คือ การวิเคราะห์ปัญหาของโปรแกรมที่

เราต้องการพัฒนา ในบางคร้ังอาจรวมไปถึงการออกแบบ

โปรแกรมคร่าวๆ ด้วยก็ได้

เราวิเคราะห์ปัญหาของโปรแกรมที่เราต้องการ

พัฒนาก่อนการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือต้องการให้ผู้พัฒนา

ทราบถึงความต้องการของโปรแกรม รวมไปถึงให้ทราบว่า

โปรแกรมที่จะพัฒนานั้นต้องใช้ทรัพยากรอะไร เท่าไรบ้าง  

เพื่อให้โปรแกรมที่พัฒนาท�ำงานได้ตรงตามความต้องการ
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ตัวอย่างการออกแบบโปรแกรมบนกระดาษ

ในการออกแบบการท� ำงานของ

โปรแกรม ผู ้อ่านอาจจะออกแบบในกระดาษ

ก่อนออกแบบจริงก็ได้ โดยเฉพาะโปรแกรมที่ม ี

ขนาดใหญ่และมีความซับซ้อน ผู้เขียนแนะน�ำให้

ผู้อ่านควรออกแบบในกระดาษก่อนเสมอ เพื่อไม่

ให้เกิดความสับสนในการเขียนโปรแกรม

ขั้นตอนท่ี 3 เร่ิมต้นสร้างและเขียนโปรแกรม

เมื่อได้หน้าตาโปรแกรมและข้ันตอนการท�ำงานของโปรแกรมแล้ว ต่อไปเราจะเร่ิมพัฒนาโปรแกรม

ตามที่ได้ออกแบบไว้ดังนี้

1.	 เรียกใช้โปรแกรม NetBeans โดยดับเบิลคลิกไอคอนของโปรแกรมซ่ึงอยู่บนเดสก์ทอป หรือจะ 

คลิกปุ่ม Start > All Programs > NetBeans > NetBeans IDE 7.3.1 ก็ได้

2.	 จะปรากฏหน้าต่าง NetBeans IDE 7.3.1
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3.	 คลิกเมนู File > New Project... 

4.	 จะปรากฏหน้าต่าง New Project 

5.	 คลิกเลือก Projects: แบบ Java Application  

6.	 คลิกปุ่ม 

เลือก3

7.	 จะปรากฏหน้าต่าง New Java Application

8.	 ก�ำหนดค่าต่างๆ ของโปรเจ็กต์ดังนี้

|	Project Name: เป็นช่ือโปรเจก็ต์ โดยจะมค่ีาเร่ิมต้นเป็น JavaApplication1 ซ่ึงผูอ่้านสามารถ 

ตั้งชื่อใหม่ได้ ในที่นี้ตั้งชื่อว่า Introduction

|	Project Location: เป็นต�ำแหน่งที่อยู่ของ Project ในที่นี้ให้บันทึกที่ C:\Jcode\L2

|	Create Main Class ให้คลิกเครื่องหมายถูกเพื่อสร้างคลาส โดยมีค่าดีฟอลต์คือ Introduc-

tion.Introduction ซ่ึงเป็นการสร้างคลาสช่ือ Introduction อยูใ่นแพ็คเกจช่ือ Introduction แต่ 

ถ้าต้องการตั้งช่ือคลาสใหม่โดยไม่ใช้แพ็คเกจก็สามารถเปล่ียนแปลงได้ ในที่นี้ตั้งช่ือเป็น  

Greeting ดงันัน้ โปรแกรมจะสร้างคลาสช่ือ Greeting และถูกเก็บอยูท่ี ่C:\Jcode\Introduction 

\src\Greeting.java

9.	 คลิกปุ่ม 

เลือก5

คลิก6
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10.	 จะปรากฏหน้าต่างของโปรแกรมดังนี้

กรอกชื่อ8.1

เลือกที่อยู่8.2

คลิก8.3

พิมพ์โค้ด11

คลิก9

11.	 พิมพ์โค้ดค�ำสั่งในส่วนของโปรแกรมเพิ่มเติมดังนี้

โค้ดในส่วนนี้เป็นค�ำสั่งแสดงข้อความ “Hi!!! I am JAVA” ซึ่งผู้อ่านสามารถทดลองแก้ไขข้อความที่

จะแสดงผลเป็นอย่างอื่นก็ได้
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ขั้นตอนท่ี 4 ทดสอบการท�ำงานของโปรแกรม

ในการทดสอบการท�ำงานของโปรแกรม ผู้อ่านสามารถท�ำได้โดยคลิกเมนู Run > Run Main Project 

หรือคลิกปุ่ม  หรือกดปุ่ม  ดังรูป

โปรแกรมจะแสดงผลลัพธ์การท�ำงานดังนี้

คลิก

ขั้นตอนท่ี 5 การบันทึกโปรแกรม

ในกรณีที่ผู้อ่านต้องการบันทึกโปรแกรม สามารถท�ำได้ดังนี้

1.	 คลิกเมนู File > Save As... 

เลือก1
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2.	 จะปรากฏหน้าต่าง Save As 

3.	 คลิกเลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการบันทึกโปรแกรม ในที่นี้เลือก D:\code 

4.	 คลิกปุ่ม 

5.	 การบันทึกสมบูรณ์ โดยโปรแกรมจะถูกบันทึกไว้ที่ D:\code ตามที่ก�ำหนดไว้

การเขียนค�ำอธิบายโปรแกรม (Comment)

ในการเขียนโปรแกรมขนาดเล็ก การเขียนค�ำอธิบายต่างๆ อาจจะไม่ใช่เรื่องจ�ำเป็นนัก แต่ในการเขียน

โปรแกรมขนาดใหญ่ที่มีความซับซ้อน เช่น ระบบงานด้านบัญชี, ระบบบริหารงานบุคคล หรือบริการต่างๆ ใน

เว็บไซต์ เป็นต้น ไม่ใช่เรื่องง่ายเลยที่จะแก้ไขหรือพัฒนาโปรแกรมใหม่ในภายหลัง 

ซ่ึงปัญหาที่พบบ่อยก็คือ เราจะรู้ได้อย่างไรว่าตัวแปรแต่ละตัวแทนค่าอะไร ฟังก์ชันแต่ละฟังก์ชันท�ำ

หน้าที่อะไร และมีกระบวนการท�ำงานอย่างไร ดังนั้น การเขียนค�ำอธิบายโปรแกรม (Comment) ในแต่ละส่วน

การท�ำงาน จะช่วยให้เราเข้าใจการท�ำงานของโปรแกรมได้ง่ายขึ้น เมื่อต้องแก้ไขและพัฒนาโปรแกรมนั้นๆ 

ในการเขียนค�ำอธิบายโปรแกรมในภาษา Java สามารถท�ำได้โดยใช้เคร่ืองหมาย // น�ำหน้าส่วนที่ 

เป็นค�ำอธิบายโปรแกรมดังนี้

เลือก3

คลิก4

ปกต ิNetBeans จะบันทกึโปรแกรมเมือ่สร้างโปรเจก็ต์ในต�ำแหน่งทีก่�ำหนดไว้ขณะสร้างโปรแกรม

เสมอ
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จากรูปเป็นการเขียนคําอธิบายในกรณี 1 บรรทัดเท่านั้น แต่ในกรณีที่มีค�ำอธิบายหลายบรรทัด ให ้

ใช้เครื่องหมาย /* */ ดังนี้

สรุปท้ายบท

ในบทนี้ผู้อ่านได้เรียนรู้รูปแบบการเขียนโปรแกรมภาษา Java ซ่ึงจะต้องประกอบด้วยคลาสอย่าง 

น้อยหนึ่งคลาสที่มีเมธอด main() และโปรแกรมจะต้องถูกบันทึกโดยใช้ชื่อเดียวกับชื่อคลาส 

อีกทั้งยังได้เรียนรู้ถึงข้ันตอนการเขียนโปรแกรมภาษา Java ซ่ึงจะต้องมีการสร้างโปรเจ็กต์ด้วย

โปรแกรม NetBeans IDE 

ส่วนการเขียนค�ำอธิบายโปรแกรม (Comment) จะท�ำได้ 2 กรณีคือ แบบที่มีคําอธิบาย 1 บรรทัด  

และแบบที่มีค�ำอธิบายหลายบรรทัด

แบบฝึกหัด

1.	 จงเขียนโปรแกรมเพื่อแสดงข้อความค�ำทักทาย ตามด้วยชื่อคนที่ต้องการทักทาย

2.	 จงเขียนโปรแกรมโดยเขียนค�ำอธิบายโปรแกรมที่บรรทัดแรก เพิ่มเติมลงในโปรแกรมข้อ 1


