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บทที่ 3 

ค ำส่ังแสดงผล  
  
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เร่ิมจากการเขียนรหสัตน้ฉบบัให้ถูกตอ้งตามรูปแบบท่ีก าหนด
ของไวยากรณ์ของโปรแกรมภาษา  หลงัจากนั้นคอมไพล์โปรแกรมเพื่อแปลค าสั่งจากรหสัตน้ฉบบัให้
อยู่ในรูปแบบของคอมพิวเตอร์เข้าใจและหากไม่มีข้อผิดพลาดโปรแกรมจะสามารถรันได้ทันที  
นอกจากนั้นผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งมีความรู้ดา้นการวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรมตามแนวทางของ
อัลกอริทึม (Algorithm) เพื่อออกแบบและเขียนโปรแกรมให้ได้ตามท่ีผูใ้ช้ต้องการ การฝึกเขียน
โปรแกรมท่ีง่ายท่ีสุด คือ การเร่ิมสั่งให้คอมพิวเตอร์แสดงผลทางจอภาพให้ไดผ้ลดงัท่ีผูเ้ขียนตอ้งการ
ดว้ยค าสั่งแสดงผลพื้นฐาน บทน้ีน าเสนอค าสั่งท่ีใช้ส าหรับการแสดงผลเบ้ืองตน้ เพื่อให้ผูเ้รียนได้มี
ความรู้เร่ืองรูปแบบการเขียนโปรแกรม การแสดงผลออกทางจอภาพตามท่ีตอ้งการ โดยแบ่งออกเป็น
ค าสั่งแสดงผลดว้ยค าสั่งพื้นฐาน และการจดัรูปแบบขอ้มูลให้ไดด้งัท่ีตอ้งการ เช่น จดัรูปแบบตวัเลข 
จดัรูปแบบขอ้ความ ขอ้มูลวนัท่ี เป็นตน้ 
  

กำรแสดงผลมำตรฐำน 
 ค  าสั่งส าหรับแสดงผลของภาษาจาวาโดยทัว่ไปจะใช ้System.out. และตามดว้ยช่ือของเมธอด
การแสดงผล ซ่ึงขอ้มูลท่ีแสดงผลนั้นจะเป็นขอ้มูลท่ีเป็นทั้งขอ้ความ ตวัเลขในรูปแบบต่าง ๆ และการ
แปลงวนัท่ีเป็นขอ้ความเพื่อแสดงผล โดยท่ีค าสั่ง .out น้ีจะอยูใ่นคลาส System (ธีรวฒัน์ ประกอบผล, 
2552, หน้า 23) และธีรวฒัน์ ประกอบผล (2553, หน้า 29) ก็ยงักล่าวอีกว่า การแสดงผลขอ้มูลทาง
จอภาพมกัเป็นเมธอดแรกท่ีนกัเขียนโปรแกรมจะตอ้งศึกษาในภาษาจาวาจะใชเ้มธอด print และ println 
ในการแสดงผลโดยเมธอดทั้งสองน้ีจะถูกบรรจุอยูใ่นออบเจ็กตท่ี์ช่ือ out ซ่ึงออบเจ็กตน้ี์จะถูกบรรจุอยู่
ในคลาส System การเรียกใชเ้มธอดท่ีบรรจุอยูจ่ะใชเ้คร่ืองหมายจุด (.) ในการอา้งอิง 
 ส่วนพนิดา พานิชกุล (2554, หนา้ 49) กล่าวไวใ้นหมายเหตุวา่ “System.out.println(“Hi this is 
my first program”)” เป็นค าสั่งท่ีใชพ้ิมพข์อ้ความออกจอภาพ โดยค าวา่ “System” จดัเป็นคลาส ส่วนค า
วา่ “out” จดัเป็นออบเจ็กต ์และ “println” จดัเป็นเมธอด นบัวา่เป็นรูปแบบหน่ึงของการเขียนประโยค
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ค าสังของจาวา สรุปไดว้า่รูปแบบการสั่งจะก าหนดเป็น class.object.method 
 ริชาร์ด เอฟ. แรพโพสา (Richard F. Raposa, 2003, p.13) อธิบายค าสั่ง 
System.out.println(“Hello, World”) ไวว้่า ขอ้ความ “Hello, World” จะปรากฏในคอมมานด์พร้อมต์
หรือในกรณีน้ีจะปรากฏในการแสดงผลมาตรฐาน ค าสั่ง System.out ใชแ้ทนการแสดงผลมาตรฐานท่ีอยู ่
ณ ท่ีโปรแกรมนั้นรันอยู ่  
 ฮาร์เวย ์เอ็ม. เดทเทล (Harvey M. Deitel, 2004, p.60) อธิบายวา่ System.out รู้จกัในนามของ
ออบเจ็กต์แสดงผลมาตรฐานโดย System.out อนุญาตให้โปรแกรมของจาวาแสดงสตริงหรือขอ้ความ
อ่ืน ๆ ในหนา้ต่างค าสั่งจากต าแหน่งท่ีมีการรันโปรแกรมนั้น ๆ 
 ดงันั้นจึงกล่าวไดว้า่ค  าสั่งแสดงผลมาตรฐานท่ีใชส้ าหรับภาษาจาวานั้นจะใชง้านคลาส System 
ดว้ยการเรียกใชอ้อบเจ็กต ์out และเรียกใชง้านผา่นเมธอด print และ println โดยใชจุ้ด (.) เป็นตวัแบ่ง
การเรียกใช้งาน เช่น System.out.println เป็นตน้ ต่อไปน้ีเป็นการแสดงการใช้งานเมธอดทั้งสองโดย
ละเอียดและขณะเดียวกนัจะน าเสนอตวัอยา่งการใชง้านของเมธอดดงักล่าวในรูปแบบแตกต่างกนั 
 

 ค ำส่ัง System.out.print 
 พอล เดทเทล และ ฮาร์ลี เดทเทล (Paul Deitel and Harvey Deitel, 2010, p.62) กล่าวว่า 
System.out.print แสดงขอ้มูลออก ณ ท่ีอยูข่องค่าคงท่ีหรือต าแหน่งท่ีเคอร์เซอร์อยูใ่นปัจจุบนัหลงัจาก
อกัขระสุดทา้ยถูกแสดง 
 ค าสั่ง System.out.print น้ีสามารถแสดงผลได้ทั้ งการผ่านค่าพารามิเตอร์ท่ีเป็นออบเจ็กต ์
ขอ้ความ ขอ้มูลทางตรรกะ อกัขระ และตวัเลขประเภทต่าง ๆ รายละเอียดแสดงดงัภาพท่ี 3.1 

 
ภำพที ่3.1 แสดงค าสั่ง System.out.print 
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 จากภาพเมธอด print มีรูปแบบการเรียกใชง้านท่ีแตกต่างกนั โดยท่ี  
 - print(Object obj) เป็นการเรียกใชง้านโดยน าค่าออบเจ็กตผ์า่นเขา้ไปเพื่อเรียกใชง้าน เช่น หาก
มีออบเจก็ตท่ี์ช่ือวา่ showName อาจเรียกใชด้งัน้ี print(showName); เป็นตน้ 
 - print(String s); เป็นการเรียกใช้งานโดยการผ่านค่าสตริงเข้าไปเพื่อแสดงผล เช่น 
print(“ทดสอบ”); การแสดงผลจะน าเอาขอ้ความ “ทดสอบ” ออกมาแสดงผลเป็นตน้ 
 - print(boolean b) เป็นการเรียกใชง้านโดยการผา่นค่าบูลีนเขา้ไปซ่ึงมีค่าเป็นแบบ true/false 
ตวัอยา่งเช่น print(true); โปรแกรมพิมพค์่า true ออกมาเป็นตน้ 
 - print(char c)/print(char[] s) เป็นการเรียกใชง้านโดยผา่นค่าอกัขระเพียงตวัเดียวหรือสาย
อกัขระเขา้ไปแสดงผลก็ได ้ตวัอยา่งเช่น หากมีตวัแปร char c= ‘ก’; สามารถสั่งแสดงไดด้งัน้ี print(c); 
ซ่ึงโปรแกรมจะแสดงอกัขระ ‘ก’ ทางจอภาพเป็นตน้ 
 - print(double d)/print(float f)/print(int i)/print(long l) เป็นการเรียกใช้งานโดยการผ่านค่า
ตวัเลขในรูปแบบท่ีแตกต่างกนั ทั้งแบบจ านวนเต็ม ทศนิยม แบบแตกต่างกนั โดยรองรับขอ้มูลตาม
โครงสร้างขอ้มูลของภาษาจาวา เช่น หากมีขอ้มูล double a=1234.45; สามารถสั่งพิมพอ์อกมาไดด้งัน้ี 
print(a) ซ่ึงผลการแสดงจะไดข้อ้มูลท่ีเป็นสตริงในรูปแบบ 1234.45 ทางจอภาพเป็นตน้ 
 ต่อไปน้ีแสดงตวัอย่างของโปรแกรมด้วยการเรียกใช้งานค าสั่ง System.out.print ในรูปแบบ
แตกต่างกนัดงัท่ีอธิบายไปแลว้ 
 
ตัวอย่ำงที ่3.1 จงเขียนโปรแกรมแสดงขอ้ความ My name is Praram บนจอภาพ 1 คร้ัง 
รหัสต้นฉบับ: 

(1)  public class Ex_3_1 {       //เร่ิมตน้คลาส 
(2)     public static void main(String argv[])   //เมธอดหลกั 
(3)     {      //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
(4)         System.out.print("My name is Praram"); //ค  าสั่งแสดงผล 
(5)     }      //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั  
(6)  }       //จบคลาส  

 
 ผลการรันโปรแกรม จะแสดงขอ้ความ My name is Praram บนจอภาพ  
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ตัวอย่ำงที ่3.2 จงเขียนโปรแกรมแสดงตวัเลข int x=20, double y=50.0  
รหัสต้นฉบับ: 

(1)  public class Ex_3_2 {   //เร่ิมตน้คลาส 
(2)   public static void main(String argv[]) //เมธอดหลกั 
(3)     {    //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
(4)      int x=20;   //ประกาศตวัแปรจ านวนเตม็เพื่อแสดงแสดงผล 
(5)      double=50.0;       //ประกาศตวัแปรทศนิยมเพื่อแสดงแสดงผล 
(6)         System.out.print(x); //แสดงผลตวัแปร x 
(7)         System.out.print(y); /แสดงผลตวัแปร y 
(8)    }     //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(9)  }     //จบคลาส 

 ผลการรันโปรแกรม แสดงขอ้มูล ดงักล่าว ติดกนั 2050.0 ต่อกนั  
 
ตัวอย่ำงที ่3.3 จงเขียนโปรแกรมแสดงขอ้ความ ช่ือ ,สกุล ,ท่ีอยูข่องตนเองบนจอภาพ 
รหัสต้นฉบับ : 

(1)  public class Ex_3_3 {    //เร่ิมตน้คลาส 
(2)    public static void main(String argv[])  //เมธอดหลกั 
(3)    {      //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
  //ส่วนการแสดงผลตามท่ีโจทยก์ าหนด 
(4)        System.out.print("ช่ือ:เชาวลิต"); 
(5)        System.out.print("สกุล:ขนัค า"); 
(6)        System.out.print("ท่ีอยู:่มหาวทิยาลยัราชภฏัราชนครินทร์ จ.ฉะเชิงเทรา"); 
(7)    }      //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(8)  }       //จบคลาส 

 
ผลการรันของโปรแกรมน้ีจะแสดงช่ือ นามสกุลและท่ีอยู ่ดงัน้ี 
ช่ือ:เชาวลิตสกุล:ขนัค าท่ีอยู:่มหาวทิยาลยัราชภฏัราชนครินทร์ จ.ฉะเชิงเทรา 

 โปรแกรมน้ีแสดงขอ้มูลต่อกนั หากตอ้งการให้แสดงข้ึนบรรทดัใหม่ให้ใช ้\n ซ่ึงเป็นรหสัหลุด
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พน้ (Escape sequence) ซ่ึงจะแสดงในตวัอย่างท่ี 3.4 ในหัวขอ้ต่อไป หรือเรียกใช้งานโดยใช้ค  าสั่ง 
System.out.println เป็นตน้ 
 

 ค ำส่ัง System.out.println 
 ฮาร์เวย ์เอม็. เดทเทล (Harvey M. Deitel, 2004, p.60) กล่าววา่ เมธอด System.out.println แสดง
หรือพิมพ์เท็กซ์เป็นบรรทดัในหน้าต่างค าสั่งเม่ือ System.out.println ส้ินสุดค าสั่ง มนัจะก าหนดต า
แหน่างแสดงผลโดยอตัโนมติั (ต าแหน่งท่ีอยู่ถดัจากการแสดงผลท่ีถูกแสดงผลอยู่) และจะแสดงเป็น
บรรทดัต่อไปในหนา้ต่างแสดงผล 
 สจว๊ด เรกเกส และ มาร์ที สเตพ็พ ์(Stuart Reges and Marty Stepp, 2008, p.15) กล่าววา่ หน่ึงใน
ประโยคค าสั่งท่ีง่ายและเป็นพื้นฐานท่ีสุดก็คือ System.out.println ซ่ึงถูกใช้จดัการบรรทดัของขอ้ความ
ส าหรับแสดงผลออกทางอุปกรณ์แสดงผลมาตรฐาน 

ค าสั่ง System.out.println น้ีสามารถเรียกใช้งานได้คล้ายกนักบัค าสั่ง System.out.print แต่
ต่างกนัท่ีเม่ือแสดงผลเสร็จแลว้จะข้ึนบรรทดัใหม่และเล่ือนเคอร์เซอร์ไปยงัตน้บรรทดัให้โดยอตัโนมติั  
ลกัษณะการใชง้านของค าสั่งแสดงดงัภาพท่ี 3.2 
 

 
ภำพที ่3.2 แสดงค าสั่ง System.out.println 

 
 จากภาพ 3.2 อธิบายไดว้า่ การเรียกใชง้าน System.out.println  นั้นสามารถเรียกใชง้านไดแ้บบ 
System.out.println(); โดยไม่ตอ้งผา่นค่าใด ๆ ก็ไดซ่ึ้งผลลพัธ์จะแสดงบรรทดัวา่งนัน่เอง แต่การเรียกใช้
งานในลกัษณะอ่ืนเช่น Object, String, boolean, char, char [], double, float, int, long จะมีรูปแบบการ
แสดงผลเช่นเดียวกนักบัค าสั่ง System.out.print ซ่ึงจะแตกต่างกนัก็คือเม่ือแสดงผลเสร็จแลว้เคอร์เซอร์
จะถูกก าหนดให้ไปอยู่ในบรรทดัถดัไป ตวัอย่างการใช้งานเช่น ในตวัอย่างท่ี 3.3 หากตอ้งการให้ข้ึน
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บรรทดัใหม่ตอ้งแสดงดงัน้ี 
 

System.out.println("ช่ือ:เชาวลิต"); 
System.out.println("สกุล:ขนัค า"); 
System.out.println("ท่ีอยู:่มหาวทิยาลยัราชภฏัราชนคริทร์ จ.ฉะเชิงเทรา"); 
 

ตัวอย่ำงที ่3.4 จงเขียนโปรแกรมแสดงขอ้ความ ช่ือ ,สกุล ,ท่ีอยูข่องตนเองบนจอภาพโดยเวน้บรรทดัใน
การแสดงดว้ย 
รหัสต้นฉบับ : 

(1)  public class Ex_3_4 {    //เร่ิมตน้คลาส 
(2)    public static void main(String argv[])  //เมธอดหลกั 
(3)    {      //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
   //ส่วนการแสดงผลตามท่ีโจทยก์ าหนด 
(4)        System.out.println("ช่ือ:เชาวลิต"); 
(5)        System.out.println(); 
(6)        System.out.println("สกุล:ขนัค า"); 
(7)        System.out.println(); 
(8)        System.out.println("ท่ีอยู:่มหาวทิยาลยัราชภฏัราชนครินทร์ จ.ฉะเชิงเทรา"); 
(9)    }      //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(10)  }      //จบคลาส 
 
ตัวอย่ำงที ่3.5 จงเขียนโปรแกรมแสดงขอ้ความ ค่าตรรกะ ตวัเลขจ านวนเตม็ ทศนิยม โดยก าหนดให ้
Stirng s= “Test String”  boolean=true int x=40 float y=500 
รหัสต้นฉบับ : 

(1)  public class Ex_3_5 {    //เร่ิมตน้คลาส 
(2)    public static void main(String argv[])  //เมธอดหลกั 
(3)    {      //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
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  //ส่วนการประกาศตวัแปรและการก าหนดค่าใหก้บัตวัแปรเพื่อแสดงผล 
(4)  String s="Test String"; 
(5)        boolean b=true; 
(6)        int x=40; 
(7)        double y=50.0;    
  //ส่วนการน าค่าตวัแปรมาแสดงผลตามท่ีโจทยก์ าหนด 
(8)        System.out.println("String:"+s);  //แสดงสตริง 
(9)        System.out.println("Boolean:"+b ); //แสดงค่าบูลีน 
(10)       System.out.println("Integer:"+x);  //แสดงจ านวนเตม็ 
(11)        System.out.println("Double:"+y); //แสดงตวัเลขทศนิยม 
(12)    }      //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(13)  }      //จบคลาส 
 

ล ำดับหลดุพ้น(Escape Sequence)  
 พอล เดทเทล และ ฮาร์เวย ์เดทเทล (Paul Deitel and Harvey Deitel, 2010, p.46) กล่าวว่า 
\ (backslash) เรียกวา่รหสัหลุดพน้ ใชแ้สดงใน System.out.print และ println ซ่ึงใชแ้สดงอกัขระพิเศษ
โดยเม่ือปรากฏเคร่ืองหมายน้ีน าหนา้อกัขระ จาวาจะรวมอกัขระตวัถดัไปมาสร้างรูปแบบรหสัหลุดพน้ 
เช่น \n หมายถึงการข้ึนบรรทดัใหม่เป็นตน้ 

ล ำดับหลุดพ้น คือ สัญลกัษณ์ท่ีแทรกเข้าไปเพื่อร่วมกับการแสดงผลเพื่อจดัรูปแบบการ
แสดงผล  เช่น สั่งใหข้ึ้นบรรทดัใหม่ สั่งให้เล่ือนหนา้กระดาษ เป็นตน้ การใชร้หสัเหล่าน้ีจะเขียนแทรก
เขา้ไปในค าสั่งแสดงผล เช่น System.out.println(“Test\n\t”); โดยท่ี \n คือ ล าดบัหลุดพน้เพื่อสั่งให้การ
แสดงผลข้ึนบรรทดัใหม่ และ \t คือ ล าดับหลุดพน้เพื่อสั่งให้เล่ือนแท็บในการแสดงผล เป็นต้น 
รายละเอียดแสดงดงัตารางท่ี 3.1 
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ตำรำงที ่3.1 แสดงรหสัล าดบัหลุดพน้ 

Escape Sequence ความหมาย 

\n การข้ึนบรรทดัใหม่ 

\t การสั่งใหเ้ล่ือนแทบ็ไปหน่ึงแทบ็ 

\b การลบอกัขระดา้นหนา้ 

\f การเล่ือนข้ึนหน่ึงหนา้ 

\r แทนการกด Enter 

\" การแสดงอกัขระ “ 

\' การแสดงอกัขระ ‘ 

\\ แทนการใชเ้คร่ืองหมาย \ 

\uDDDD 
การแสดงอกัขระแบบ Unicode โดยก าหนดใหเ้ป็นรหสัเลขฐานสิบหก
จ านวนส่ีหลกั 

 

 
ตัวอย่ำง 3.6 จงเขียนโปรแกรมแสดงขอ้ความ Hello world ท่ีบริเวณกลางบรรทดั 
รหัสต้นฉบับ : 

(1)  public class Ex_3_6 {       //เร่ิมตน้คลาส 
(2)    public static void main(String argv[])   //เมธอดหลกั 
(3)    {       //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
(4)        System.out.print("\t\t\t\t\t Hello World");     //แสดงผลดว้ยการแทรก \t     
(5)    }       //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(6)   }       //จบคลาส 

 
ผลของการรันโปรแกรมน้ีจะแสดงขอ้ความ Hello world  
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ตัวอย่ำงที่ 3.7 จงเขียนโปรแกรมแสดงขอ้ความ มุมซ้ายของจอภาพแสดงขอ้ความ My name is Praram 
มุมขวาแสดง My name is Hero กลางจอภาพแสดงขอ้ความ Hello world มุมล่างซ้ายแสดงขอ้ความ My 
name is Zoro มุมล่างขวาแสดงขอ้ความ My name is Rambo 
รหัสต้นฉบับ : 

(1)  public class Ex_3_7 {     //เร่ิมตน้คลาส 
(2)    public static void main(String argv[])    //เมธอดหลกั 
(3)    {       //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
  //ส่วนการแสดงผลหลกัโดยแทรกรหสัหลุดพน้เพื่อใหไ้ดรู้ปแบบตามโจทยก์ าหนด 
(4)        System.out.println("My name is Praram \t\t\t\t\t My name is Hero");         
(5)        System.out.println("\t\t\t Hello World"); 
(6)        System.out.println("My name is Zoro \t\t\t\t\t My name is Rambo");         
(7)    }       //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(8)  }        //จบคลาส 

 
ผลการรันโปรแกรมจะพิมพข์อ้ความบนจอภาพทั้ง 4 มุมของจอภาพโดยกลางจอภาพจะแสดง

ขอ้ความ Hello world ดงัน้ี 
My name is Praram       My name is Hero 
                   Hello World 
My name is Zoro       My name is Rambo 

 

กำรจดัรูปแบบกำรแสดงผล 

 การจดัการรูปแบบการแสดงผลสามารถท าไดโ้ดยใชค้  าสั่ง System.out.format และ 
System.out.printf  ต่อไปน้ีแสดงรายละเอียดการใชง้านค าสั่งทั้งสองน้ีดงัน้ี 
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กำรใช้งำนค ำส่ัง System.out.format 
 ส าหรับค าสั่งน้ีมีรูปแบบดงัน้ี 
 System.out.format (“รูปแบบกำรแสดงผล”, ตัวแปรหรือค่ำทีจ่ะแสดงผล);  
โดยรูปแบบบงัคบัเพื่อแสดงผลดงัน้ี 
%d  เลขฐานสิบจ านวนเตม็ 
%f  เลขฐานสิบทศนิยม 
%tB  วนัเวลาโดยก าหนดช่ือเตม็ของเดือน ณ พื้นท่ีของระบบท่ีใชง้าน 
%td, %te วนัเวลาแบบสั้นดว้ยตวัเลขสองตวั โดยท่ี %td จะแสดงเลขศูนยห์นา้ตวัเลขดว้ย หากเป็น %te 

จะไม่แสดง 
%ty, %tY แปลงวนัเวลาโดยท่ี y หมายถึง ตวัเลข 2 หลกัของปี และ Y หมายถึงตวัเลข 4 หลกัของปี 
%tl แปลงวนัเวลาเป็นชัว่โมงใน 12 ชัว่โมงของนาฬิกา 
% tM แปลงวนัเวลาเป็นนาทีโดยท่ีใชเ้ป็นตวัเลขสองหลกัและเพิ่มศูนยเ์ขา้ขา้งหนา้ดว้ยหากจ าเป็น 
% tp แปลงวนัเวลาโดยก าหนดรูปแบบตามพื้นท่ี am/pm โดยเป็นตวัษรตวัเล็ก 
% tD แปลงวนัเวลาส าหรับวนั โดยใชรู้ปแบบ %tm%td%ty 

 นอกจากการจดัรูปแบบโดยใช ้% แลว้ ในแต่ละประเภทนั้นยงัสามารถแทรกส่วนของค่า แฟลก 
(Flag) ของการแสดงผลไดอี้กดว้ย ซ่ึงมีดงัน้ี 

08  ความกวา้งของการแสดงอกัขระเป็น 8 ตวัอกัษร และเพิ่มเลขศูนยด์ว้ยหากไม่ครบ 
+ แสดงค่าดว้ยเคร่ืองหมายบวก 
- จดัชิดซา้ย 
, เพิ่มเคร่ืองหมายแยกกลุ่มของตวัอกัขระตามพื้นท่ีใชง้าน 
.3 ใหแ้สดงทศนิยมสามต าแหน่ง 
10.3  ความกวา้งของอกัขระมีสิบตวัอกัษรและเป็นทศนิยมสามต าแหน่ง 
 ตวัอยา่งท่ี 3.8-3.13 แสดงตวัอยา่งของการใชง้านการจดัรูปแบบการแสดงผลดงักล่าว 
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ตัวอย่ำงที ่3.8 จงจดัรูปแบบของตวัเลขจ านวนเตม็ long=1234567 โดยจดัรูปแบบดว้ย %d  

รหัสต้นฉบับ : 

(1)  public class Ex_3_8{     //เร่ิมตน้คลาส 
(2)   public static void main(String argv[])   //เมธอดหลกั 
(3)  {        //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
(4)    long number=1234567;     //ประกาศตวัแปรจ านวนเตม็ 
(5)    System.out.format("%d",number);   //แสดงผลตามรูปแบบ %d 
(6)    }       //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(7)  }        //จบคลาส 
 

ผลการรัน แสดงดงัน้ี 
1234567 
 

ตัวอย่ำงที ่3.9  จงจดัรูปแบบของตวัเลขจ านวนเตม็ long=1234567 โดยจดัรูปแบบดว้ย %012d  

รหัสต้นฉบับ : 

(1)  public class Ex_3_9 {     //เร่ิมตน้คลาส 
(2)    public static void main(String argv[])   //เมธอดหลกั 
(3)    {       //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
(4)        long number=1234567;    //ประกาศตวัแปรจ านวนเตม็ 
(5)        System.out.format("%012d",number);   //แสดงผลตามรูปแบบ %012d 
(6)    }       //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(7)  }        //จบคลาส 

ผลการรัน แสดงดงัน้ี 

000001234567 
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ตัวอย่ำงที ่3.10  จงจดัรูปแบบของตวัเลขจ านวนเตม็ long=1234567 โดยจดัรูปแบบดว้ย %,d  

รหัสต้นฉบับ : 

(1)  public class Ex_3_10 {     //เร่ิมตน้คลาส 
(2)    public static void main(String argv[])   //เมธอดหลกั 
(3)    {       //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
(4)        long number=1234567;    //ประกาศตวัแปรจ านวนเตม็ 
(5)        System.out.format("%,d",number);   //แสดงผลตามรูปแบบ %,d 
(6)    }       //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(7)  }        //จบคลาส 
 

ผลการรัน แสดงผลดงัน้ี 

1,234,567 
 

ตัวอย่ำงที ่3.11  จงจดัรูปแบบของตวัเลข 12345.67 โดยจดัรูปแบบดว้ย %10.3f, %10.2f และ%,10.4f 

รหัสต้นฉบับ : 
(1)  public class Ex_3_11 {     //เร่ิมตน้คล้าส 
(2)    public static void main(String argv[])   //เมธอดหลกั 
(3)    {             //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
  //ส่วนการแสดงผลตามรูปแบบของ %f ตามท่ีโจทยก์ าหนด 
(4)        System.out.format("%10.3f%n",12345.67); 
(5)        System.out.format("%10.2f%n",12345.67); 
(6)        System.out.format("%,10.4f",12345.67); 
(7)    }       //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 

(8)  }        //จบคลาส 

 

ผลการรัน แสดงดงัน้ี 

12345.670 
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12345.67 
12,345.6700 
 

 

ตัวอย่ำงที ่3.12  จงเขียนโปรแกรมแสดงวนัท่ี โดย จดัให้อยูใ่นรูปแบบ "%tB %te, %tY%n" 

รหัสต้นฉบับ : 

(1)  import java.util.Calendar;      //ส่วนการน าคลาสปฏิทินเขา้มาร่วมใชง้าน 
(2)  public class Ex_3_12 {    //เร่ิมตน้คลาส 
(3)    public static void main(String argv[])  //เมธอดหลกั 
(4)    {         //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั  
  //ส่วนการแสดงผลตามท่ีโจทยก์ าหนด    
(5)        System.out.format("%tB %te, %tY%n",Calendar.getInstance(), 
(6)        Calendar.getInstance(),Calendar.getInstance()); 
(7)    }      //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(8)  }       //จบคลาส 
 
ผลการรัน แสดงดงัน้ี 
พฤษภาคม 16, 2552 
 

ตัวอย่ำงที ่3.13  จงเขียนโปรแกรมแสดงวนัท่ีของเคร่ืองแบบสั้น 

รหัสต้นฉบับ : 

(1)  import java.util.Calendar;    //ส่วนการน าเอาคลาสวนัท่ีมาใชร่้วม 
(2)  public class Ex_3_13 {    //เร่ิมตน้คลาส 
(3)    public static void main(String argv[])  //เมธอดหลกั 
(4)    {          //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั    
  //ส่วนการแสดงผลตามท่ีโจทยก์ าหนด 
(5)      System.out.format("%tD%n",Calendar.getInstance()); 
(6)      System.out.format("%tl:%tM %tp",Calendar.getInstance(), 
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(7)     Calendar.getInstance(),Calendar.getInstance());         
(8)    }      //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(9)  }       //จบคลาส 

ผลการรัน แสดงดงัน้ี 

05/16/52 

10:24 หลงัเท่ียง 
 

กำรใช้งำนค ำส่ัง System.out.printf 
 พอล เดทเทล และ ฮาร์เวย ์เดทเทล (Paul Deitel and Harvey Deitel, 2010, p.46) กล่าวว่า 
System.out.printf เมธอดน้ี f หมายถึง formatted ใชแ้สดงผลขอ้มูลโดยการก าหนดรูปแบบการแสดงผล 

ค าสั่งน้ีใชส้ าหรับจดัรูปแบบการแสดงผล ท่ีคลา้ยกบัการใช ้System.out.format และหากผูเ้ขียน
โปรแกรมมีประสบการณ์ในการใช้งานค าสั่งของภาษาซี มาแลว้จะพบว่ารูปแบบการใชง้านคลา้ยกนั
มาก รูปแบบการใชง้านดงัน้ี 

 
 System.out.printf(“รูปแบบกำรแสดงผล”, ตัวแปรหรือค่ำทีจ่ะแสดงผล); 

 
ส าหรับรูปแบบการแสดงผลท่ีบังคับด้วย % จะใช้รูปแบบดังท่ีแสดงไปแล้วในค าสั่ง 

System.out.printf  ตวัอยา่งต่อไปน้ีแสดงการจดัรูปแบบดงักล่าว 
 

ตัวอย่ำงที ่3.14  จงจดัรูปแบบของตวัเลขจ านวนเตม็ long=1234567 โดยจดัรูปแบบ
ดว้ย %d  %,d  %+,d  ดว้ย System.out.printf  

รหัสต้นฉบับ : 

(1)  public class Ex_3_14 {    //เร่ิมตน้คลาส 
(2)    public static void main(String argv[])  //เมธอดหลกั 
(3)    {        //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
(4)        long n=123456;  //ประกาศตวัแปรจ านวนเตม็แบบยาวและก าหนดค่า 
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(5)       System.out.printf("%d %,d %+,d",n,n,n);  //แสดงผลตวัแปรตามรูปแบบท่ีตอ้งการ     
(6)    }      //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(7)  }       //จบคลาส 
 

ผลการรัน แสดงดงัน้ี  
123456 123,456 +123,456 
 

ตัวอย่ำงที ่3.15  จงจดัรูปแบบของตวัเลข 12345.67 โดยจดัรูปแบบดว้ย %10.3f, %10.2f และ%,10.4f 
โดยใช ้System.out.printf 

รหัสต้นฉบับ : 

(1)  public class Ex_3_15 {      //เร่ิมตน้คลาส 
(2)    public static void main(String argv[])   //เมธอดหลกั 
(3)    {             //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
  //ส่วนการแสดงผลตามท่ีโจทยก์ าหนด 
(4)        System.out.printf("%10.3f%n",12345.67); 
(5)        System.out.printf("%10.2f%n",12345.67); 
(6)        System.out.printf("%,10.4f",12345.67);         
(7)    }      //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(8)  }       //จบคลาส 

ผลการรันคือ 
12345.670 
12345.67 
12,345.6700 
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กำรจดัรูปแบบเลขทศนิยม  

 java.text.DecimalFormat เป็นแพคเกจส าหรับการจดัรูปแบบตวัเลขทศนิยม การจดัการดว้ย
วิธีน้ีตอ้งเขียนโปรแกรมเพิ่มมากข้ึน โดยใชง้านผา่นคอนสตรักเตอร์ของคลาส DicimalFormat คลาสน้ี
อยูใ่น java.text ซ่ึงการใชง้านจ าเป็นตอ้ง import java.text.DecimalFormat เขา้มาร่วมในคลาสดว้ยเสมอ 
รูปแบบการใชง้านดงัน้ี 

 DecimalFormat ช่ือตัวแปร = new DecimalFormat(รูปแบบทีต้่องกำรจัด); 

ตวัอยา่งการใชง้าน เช่น   

    DecimalFormat myFormat = new DecimalFormat(“###,###.###”); 

 
 ตารางท่ี 3.2 แสดงรูปแบบและตวัอยา่งการใชง้าน  

ตำรำงที ่3.2 ตารางการแสดงค่าเบ้ืองตน้ 

ค่า รูปแบบ ผล ค าอธิบาย 

123456.789  ###,###.###  123,456.789  แสดงผลและมีเคร่ืองหมาย , แบ่งตามรูปแบบท่ีก าหนด  

123456.789  ###.##  123456.79  แสดงผลโดยใชก้ารประมาณตามค่าของทศนิยม 

123.456  000000.000  000123.780  
แสดงผลโดยก าหนดใหส่้วนท่ีเกินจากตวัเลขท่ีก าหนดให้
เป็นเลขศูนย ์

12345.67  $###,###.###  $12,345.67  
แสดงผลโดยมีเคร่ืองหมาย , แบ่งตามรูปแบบและมี
เคร่ืองหมาย $ ดว้ย 

12345.67 ###,###.000 12,345.670 
แสดงผลโดยมีเคร่ืองหมาย , แบ่งตามรูปแบบและมีเลขศูนย์
ต่อทา้ย 

(ท่ีมา : Lesson: Numbers and Strings -http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/data/index.html) 
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ตัวอย่ำงที่ 3.16 จงเขียนโปรแกรมจดัรูปแบบ 12345.67 โดยใช ้DicimalFormat โดยจดัรูปแบบให้ดงัน้ี 
###,###.##  0000000.00  $###,###.###  และ  ###,###.0000 

รหัสต้นฉบับ : 

(1)  import java.text.*;     //ส่วนการน าเอาคลาส ขอ้ความมาใชร่้วม 
(2)  public class Ex_3_16 {    //เร่ิมตน้คลาส  
(3)    public static void main(String argv[])  //เมธอดหลกั 
(4)    {       //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
  //ส่วนการประกาศตวัแปรวตัถุและก าหนดรูปแบบตามท่ีโจทยก์ าหนด 
(5)        DecimalFormat myFormat1 =new DecimalFormat("###,###.##"); 
(6)        DecimalFormat myFormat2 =new DecimalFormat("0000000.00"); 
(7)        DecimalFormat myFormat3 =new DecimalFormat("$###,###.###"); 
(8)        DecimalFormat myFormat4 =new DecimalFormat("###,###.0000"); 
  //ส่วนการแสดงผลตามรูปแบบท่ีก าหนดไว ้  
(9)        System.out.printf(myFormat1.format(12345.67)+"\n"); 
(10)       System.out.printf(myFormat2.format(12345.67)+"\n");         
(11)       System.out.printf(myFormat3.format(12345.67)+"\n");         
(12)       System.out.printf(myFormat4.format(12345.67)); 
(13)    }      //จบส่วนค าสั่งของเมธอดหลกั 
(14)  }      //จบคลาส 
 

ผลการรัน แสดงดงัน้ี 
12,345.67 
0012345.67 
$12,345.67 
12,345.6700 
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สรุป 

 การเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการแสดงผลเป็นส่ิงแรกท่ีผูเ้ร่ิมฝึกหดัเขียนโปรแกรมตอ้งเรียนรู้
และหยัง่ความสามารถของการเรียนรู้ วา่สามารถใชโ้ปรแกรมภาษานั้นไดห้รือไม่ ค  าสั่งแสดงผลของ
ภาษาจาวาใชง้านผา่นค าสั่ง System.out เป็นหลกั สามารถสร้างการแสดงผลไดท้ั้งออบเจ็กต ์ตวัเลข ค่า
ทางตรรกะ ค าสั่งท่ีเก่ียวขอ้งท่ีสามารถจดัรูปแบบการแสดงผลได้ คือ System.out.print เป็นค าสั่ง
แสดงผลขอ้มูลโดยไม่ข้ึนบรรทดัใหม่ ค  าสั่ง System.out.println สั่งแสดงผลแลว้ข้ึนบรรทดัใหม่ ส่วน
ค าสั่ง System.out.format และ System.out.printf แสดงผลโดยการก าหนดตวัเลขดว้ยรูปแบบท่ีแตกต่าง
กนั การแสดงผลดว้ยค าสั่งต่าง ๆ เหล่านั้นสามารถแทรกรหัสหลุดพน้เพื่อก ากบัการแสดงผลขอ้มูลได ้
นอกจากนั้นยงัมีค าสั่งท่ีมาจากคลาส java.text.DecimalFormat ท่ีสามารถสร้างรูปแบบการแสดงผลได้
อีกดว้ย 
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แบบฝึกหัดท้ำยบท 
ตอนที ่1 จงเขียนเคร่ืองหมาย หนา้ขอ้ท่ีกล่าวถูกตอ้ง และ เขียนเคร่ืองหมาย  หนา้ขอ้ท่ีกล่าวผดิ 

1. ______ การแสดงผลดว้ย System.out.print จะไม่ข้ึนบรรทดัใหม่ 
2. ______ การแสดงผลดว้ย System.out.print ไม่สามารถจดัรูปแบบได ้
3. ______ System.out.print (‘\n’); สั่งใหข้ึ้นบรรทดัใหม่ได ้
4. ______ System.out.print (‘\’’) จะแสดง ‘ เม่ือรันโปรแกรม 
5. ______ System.out.println(“%d”, 1234.6); ไม่สามารถแสดงผลได ้
6. ______ การแสดงผลของภาษาจาวาแสดงไดเ้ฉพาะขอ้ความเท่านั้น 
7. ______ การแสดงผลโดยการสร้างรูปแบบเองตอ้ง import java.text เขา้มาร่วมดว้ย 
8. ______ การแสดงผลของภาษาจาวาไม่สามารถแสดงผลในรูปแบบกราฟิกได ้
9. ______ การแสดงผลแบบวนัท่ี เม่ือไปรันยงัต่างประเทศจะไดรู้ปแบบวนัท่ีแตกต่างกนั 
10. ______ ขอ้มูล boolean เม่ือแสดงผลจะแสดงเป็น 0 และ 1 
 

ตอนที ่2 จงตอบค าถามต่อไปน้ี  
 1. จงออกและเขียนโปรแกรมใหมี้ลกัษณะดงัน้ี   
    This is program Test 

============== 
My name is Praram 
============== 

 F1-Help F2-Save  F3-Edit  F4-Tutorial F10-Exit 
 ===================================================== 

2. จงเขียนโปรแกรมแสดงขอ้มูลส่วนตวั ไดแ้ก่ ช่ือ สกุล ท่ีอยู ่และความใฝ่ฝัน 
3. จงเขียนโปรแกรมแสดงสูตรคูณแม่ 2 
4. ก าหนดให ้x=10, y=20 , z=30 จงเขียนโปรแกรมแสดงตวัเลขดงักล่าวใหห่้างกนัดว้ยแท็บ 
5. ก าหนด 987654 จงเขียนโปรแกรมจดัรูปแบบตวัเลขดงักล่าวใหแ้สดงแตกต่างกนัอยา่งนอ้ย      

4 รูปแบบ 
6. ก าหนด char a=’x’, char b=’y’, char c=’z’ จงเขียนโปรแกรมใหแ้สดงตวัอกัขระดงักล่าวใน
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รูปแบบของเลขฐานสิบหก 
7. ก าหนดตวัเลข int x=10; จงเขียนโปรแกรมเพื่อแสดงค่าในเลขฐานสอง  
8. จงเขียนโปรแกรมใหแ้สดง ขอ้ความดงัน้ี “เราคือผูก้ลา้ ‘แห่งบางปะกง’ ” 
9.  จงเขียนโปรแกรมสร้างตารางเพื่อแสดงรายรับรายจ่ายของตนเองช่วงหน่ึงสัปดาห์ 
10. จงเขียนโปรแกรมแสดงจ านวนเตม็และชนิดจ านวนจริงชนิดละ 3 ค่าแลว้แสดงผลใหมี้รูปแบบ

ดงัน้ี 
ตวัเลขจ านวนเตม็ท่ี 1 ตวัเลขจ านวนจริงตวัท่ี 3(ทศนิยม 2 แหน่ง) 
ตวัเลขจ านวนเตม็ท่ี 3 ตวัเลขจ านวนจริงตวัท่ี 1(ทศนิยม 4 แหน่ง) 
ตวัเลขจ านวนเตม็ท่ี 2 ตวัเลขจ านวนจริงตวัท่ี 2(ทศนิยม 3 แหน่ง) 
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บทที่ 10 

เมธอดและการเรียกใช้คลาส 
 
 การเขียนโปรแกรมโดยน าค าสั่งต่าง ๆ มาไวใ้นโปรแกรมเดียวกนัทั้งหมดไม่เหมาะส าหรับ
โปรแกรมท่ีมีความซับซ้อนมาก ดังนั้ นจึงมีวิธีการท่ีแยกความซับซ้อนให้น้อยลงโดยการแบ่ง
โปรแกรมให้ย่อยลง ซ่ึงตอ้งออกแบบให้แต่ละส่วนท่ีย่อยลงแล้วท าหน้าท่ีเฉพาะอย่าง  เรียกว่า     
เมธอด (Method) โดยเมธอดจะมีหลากหลายรูปแบบ บทน้ีจะน าเสนอรายละเอียดของเมธอดแบบ
ต่าง ๆ ท่ีมีประโยชน ์และความเหมาะสมกบัการใชง้านท่ีแตกต่างกนั นอกจากนั้นแลว้สามารถท่ีจะ
แบ่งการท างานออกเป็นคลาส ท่ีท าหนา้ท่ีแตกต่างกนัเพื่อให้โปรแกรมไดท้  างานแยกส่วนกนัไดอี้ก
ดว้ย ซ่ึงในภาษาจาวาถือว่าแต่ละโปรแกรมคือคลาสนัน่เอง เน้ือหาในบทน้ีจะกล่าวถึงเมธอดและ
การสร้างคลาสแยกเพื่อท างานประสานกนัเพื่อใชง้านส าหรับแกปั้ญหาใดปัญหาหน่ึงตามท่ีผูเ้ขียน
โปรแกรมตอ้งการ 

 

ความหมายและความส าคญัของเมธอด  
พนิดา  พานิชกุล (2554, หนา้ 214) กล่าววา่ เมธอดคือระเบียบวิธีในการท างานของงานใด

งานหน่ึงซ่ึงประกอบดว้ยขั้นตอนต่าง ๆ มากมายท างานนั้นบรรลุผลไดข้ั้นตอนต่าง ๆ เหล่านั้นก็
เปรียบเสมือนกบัค าสั่งต่าง ๆ ของภาษาจาวาท่ีน ามาประกอบรวมกนัเขา้เพื่อให้ 1 เมธอดสามารถ
ท างาน 1 อยา่ง  
 พิเชษฐ์  ศิริรัตนไพศาลกุล (2553, หน้า 140) กล่าวว่า เมธอด เป็นกระบวนการในการ
ประมวลผลหรือส่งให้โปรแกรมท างานต่าง ๆ ตามหน้าท่ีท่ีเราสั่งไวใ้นเมธอด ซ่ึงย่อมเก่ียวขอ้งกบั
ตวัแปรท่ีอยูใ่นออบเจก็ตน์ั้น ๆ เมธอดถูกแบ่งออกเป็น 2 ชนิดคือ 

- คลาสเมธอด (Class Method) คือ เมธอดท่ีสามารถประมวลผลไดเ้องโดยไม่จ  าเป็นตอ้ง
สร้างออบเจกตใ์ด ๆ ข้ึนมาใชเ้ลย (เหมือนเมธอด main()) ไม่ตอ้งสร้างออบเจ็กตใ์ด ๆ มาเรียกใชเ้ลย 
การประกาศคลา้ยเมธอดก็ท าไดเ้ช่นเดียวกนักบัคลาสวาริเบิลคือตอ้งใชค้  าสั่ง static น าหนา้เสมอ 

- อินสแตนซ์เมธอด (Instance Method) คือ เมธอดท่ีตอ้งสร้างออบเจ็กต์ข้ึนมาก่อนถึงจะ
เรียกใชเ้มธอดนั้นได ้การประกาศก็ท าไดป้กติทัว่ไปไม่ตอ้งค านึงถึงค าวา่ static น าหนา้ 
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ดงันั้น เมธอด  หมายถึง โมดูลย่อยหรือโปรแกรมย่อยท่ีท าหน้าท่ีอย่างใดอย่างหน่ึงเพื่อ
สนบัสนุนโปรแกรมหลกัท่ีเขียนข้ึน วตัถุประสงค์ของการสร้างเมธอดเพื่อแบ่งงานโปรแกรมท่ีมี
ขนาดใหญ่ใหมี้กลุ่มโปรแกรมยอ่ย ๆ ลงมา เมธอดแบ่งตามการเรียกใชง้านได ้3 ประเภท คือ 
 1. เมธอดท่ีไม่มีการรับการส่งค่าใด ๆ ในการเรียกใชเ้มธอด 
 2. เมธอดท่ีตอ้งรับค่าพารามิเตอร์ (Parameter) เขา้ไปท างานในเมธอด 
 3. เมธอดท่ีต้องรับค่าพารามิเตอร์เข้ามาในการท างานและส่งค่ากลับไปให้ต าแหน่งท่ี
เรียกใช ้

เมธอดมีประโยชนห์ลายประการ เช่น 
1. ท าให้ไม่ตอ้งเขียนค าสั่งเดิมซ ้ ากนัหลาย ๆ คร้ัง เพราะหากเป็นกลุ่มค าสั่งท่ียาว ๆ ใน

โปรแกรมยิ่งจะท าให้โปรแกรมมีขนาดใหญ่ข้ึน เมธอดจะสร้างกลุ่มค าสั่งไวเ้พียงชุดเดียวแล้ว
เรียกใชโ้ดยไม่ตอ้งเขียนกลุ่มค าสั่งนั้นใหม่ซ ้ า ๆ อีก 

2. ท าให้ตรวจหาท่ีผิดของโปรแกรมง่ายข้ึนเน่ืองจากการจดัการโดยใช้เมธอดจะแบ่งงาน
ออกเป็นส่วน ๆ เราทราบวา่แต่ละส่วนท าหนา้ท่ีอยา่งไร โดยเฉพาะ ดงันั้นจึงเป็นการง่ายในการท่ีจะ
หาท่ีผดิของโปรแกรมวา่มาจากงานส่วนใด 

3. ท าใหโ้ปรแกรมมีขนาดเล็กลง เพราะไม่ตอ้งเขียนค าสั่งซ ้ า ๆ กนัหลาย ๆ คร้ัง ตลอดจน
สามารถแบ่งเก็บเอาไวใ้นโปรแกรมยอ่ยอ่ืน ๆ ไดอี้ก จึงท าใหโ้ปรแกรมมีขนาดเล็กลง 

4. ท าให้การเรียกใช้เมธอดไปใชง้านไดก้บัโปรแกรมอ่ืน ๆ ไดอี้ก เป็นการช่วยสร้างงาน
ข้ึนมาคร้ังเดียว แลว้สามารถเรียกใชง้านไดห้ลาย ๆ คร้ังอยา่งคุม้ค่า 

5. ท าให้สามารถแยกงานกนัท าได้ หากเป็นระบบงานขนาดใหญ่จะสามารถท างานได้
อยา่งอิสระ 

พนิดา  พานิชกุล (2554, หน้า 215) กล่าวว่า โครงสร้างทัว่ไปของเมธอด (ยกเวน้ 
main()) มีรูปแบบดงัน้ี  

Visibility return_data_type methodName(Parameter_list) 
 {...ค  าสั่งอ่ืน ๆ ภายใน Method ... } 
โดยท่ี Visibility หรือ Accessibility ไดแ้ก่ 

- public คือการสร้างเมธอดเพื่อสามารถน าไปใชไ้ดก้บัทุกคลาส 
- private คือ การสร้างเมธอดเพื่อใชง้านภายในคลาสท่ีมีเมธอดนั้นอยูเ่ท่านั้นไม่สามารถ

น าไปใชใ้นคลาสอ่ืน ๆ ได ้
- protected คือการสร้างเมธอดเพื่อให้สามารถน าไปใชใ้นคลาสอ่ืน ๆไดเ้ม่ือคลาสนั้น

ขยายมาจากคลาสดงักล่าว 
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- default คือ ไม่ไดก้  าหนดค่า Accessibility ไวห้มายถึง สร้างเมธอดเพื่อสามารถเรียกใช้
งานไดจ้ากคลาสอ่ืน ๆ ภายในแพคเกจเดียวกนั 

return_data_type ได้แก่การก าหนดชนิดของผลลัพธ์ท่ีเมธอดนั้นจะส่งค่ากลับใน          
1 เมธอด จะตอ้งส่งผลลพัธ์อยา่งนอ้ย 1 ค่ากลบัไปยงัค าสั่งท่ีเรียกมา (ยกเวน้คียเ์วิร์ด เป็น void) ทั้งน้ี 
return_data_type อาจเป็นชนิดทัว่ไป (เช่น integer, character) หรือเป็นชนิดซับซ้อนเช่น Array 
หรือ Object ก็ได ้

Parameter_list เป็นช่ือของตวัแปรท่ีรับขอ้มูลท่ีส่งมาจากค าสั่งอ่ืนท่ีมาเรียกใชง้าน ถา้
ไม่มีการส่งค่ามาให้ก็ไม่จ  าเป็นต้องมีก็ได้ กรณีท่ีมี parameter_list มากกว่าหน่ึงตวัให้คัน่ด้วย
เคร่ืองหมายคอมมา (Comma) (,) ตวัแปรท่ีระบุแต่ละตวัจะตอ้งระบุชนิดตวัแปรน าหนา้เสมอ 

นอกจากนั้นธีรวฒัน์  ประกอบผล (2552, หน้า 124) ได้กล่าวว่า โปรแกรมทุก
โปรแกรมจะตอ้งมีเมธอดท่ีช่ือวา่ main() ซ่ึงถือวา่เป็นเมธอดหลกัของโปรแกรม ในเมธอดหน่ึง ๆ 
จะประกอบดว้ยสองส่วนใหญ่ ๆ คือ ส่วนหวั (Header) และส่วนสเตทเมนต ์หรือเรียกวา่ Body ซ่ึง
เก็บการท างานต่าง ๆ เอาไว ้ดงัเมธอด main() ต่อไปน้ี 

Header------> public static void main(String args[]){ 
Body------>      System.out.println(“Hello World”); 
                       } 
รูปแบบของเมธอดเป็นดงัน้ี 
Modifier  Return_Type MethodName(Parameter_list) 
{ 
 ชุดค าสั่งหรือสเตทเมนตต่์าง 
return (ตวัแปรหรือขอ้มูล); 
} 
โดยท่ี Modifier เป็นส่วนท่ีบอกว่า เมธอดน้ีสามารถใช้ได้ในระดบัใดในการเขียน

โปรแกรมแบบพื้นฐานแลว้ส่วนน้ีประกอบดว้ย public static  
Return_Type ส่วนน้ีจะบอกวา่เม่ือเมธอดน้ีถูกเรียกใชแ้ลว้จะมีการส่งค่ากลบัหรือไม่ถา้

มีจะส่งกลบัเป็นขอ้มูลประเภทใด ถา้หากเมธอดไม่มีการส่งค่ากลบัจะน าหนา้ดว้ย void 
MethodName เป็นช่ือของเมธอดถา้หากส่วนใดตอ้งการใชเ้มธอดน้ีก็จะเรียกช่ือเมธอด

ไดเ้ลย ส าหรับการตั้งช่ือใหเ้ป็นไปตามกฎการตั้งช่ือตวัแปร 
Parameter_list เป็นตวัแปรท่ีส่งขอ้มูลเขา้ไปในเมธอด ถา้หากมีตวัแปรหลายตวัจะใช้

เคร่ืองหมายคอมมา (,) คัน่ระหวา่งตวัแปรถา้ไม่มีการส่งตวัแปรวา่ใชว้งเล็บวา่ง 
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Return เป็นส่วนท่ีใชส่้งค่ากลบัให้กบัเมธอด ถา้เมธอดใดไม่มีการส่งค่ากลบัก็จะไม่ใช้
ส่วนน้ี ส าหรับตวัแปรท่ีส่งค่ากลับจะตอ้งเป็นประเภทเดียวกันกับท่ีประกาศไวใ้นส่วนหัวของ      
เมธอด 

จากท่ีกล่าวมาสรุปไดว้า่ รูปแบบของเมธอดท่ีใชก้นัทัว่ไปมีดงัน้ี 
ส่วนหวั--------> Modifier Return_Type MethodName(Parameter_list)  
                          { // เร่ิมส่วนตวัเมธอด 
ส่วนตวั--------->    //เขียนรหสัตน้ฉบบั 
ส่วนการคืนค่า->   [return Value_Type]                         
                          }// จบส่วนตวัเมธอด 
โดยท่ีส่วนหัวจะประกอบไปด้วยส่วนของการระบุค่าการเขา้ถึงเมธอด เช่น public, 

private, protected และอาจตามดว้ย static เช่น public static เป็นตน้ 
ส่วนของ Return_Type เป็นการบอกวา่เม่ือเมธอดน้ีท างานแลว้จะคืนค่าใดออกไป ซ่ึง

อาจเป็น int, float หรือขอ้มูลอา้งอิง เช่น อาร์เรยห์รือวตัถุของคลาสก็ได ้ 
ส่วนของ MethodName คือ ก าหนดช่ือของเมธอด โดยเป็นไปตามกฎการตั้งช่ือของ

ภาษา 
ส่วนของ Parameter_list คือ ส่วนการระบุพารามิเตอร์ท่ีตอ้งใส่ให้กบัเมธอดเม่ือมีการ

เรียกใชง้าน 
ส่วนตวัเมธอด ซ่ึงเป็นส่วนการเขียนค าสั่งต่าง ๆ  
ส่วนการคืนค่า ส่วนน้ีจะตอ้งคืนเป็นค่าตวัแปรหรือค่าท่ีระบุโดยตรงก็ได้ โดยท่ีตอ้ง

ตรงกบัค่าท่ีระบุเอาไวใ้นส่วนหวั 
ตวัอยา่งเมธอด 

public static int Test(int x, int y) 
{ 
     int z=x+y; 
     return z; 
} 
อธิบายไดว้า่ public static เป็นส่วนของ Modifier 
int  เป็น Return_Type 
Test เป็น MethodName 
int x และ int y เป็น Parameter_list 
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 int z=x+y เป็นส่วนตวัของเมธอด 
return z เป็นการก าหนดค่าท่ีคืนกลบัไปเม่ือถูกเรียกใชง้าน 

 

ต าแหน่งของการวางเมธอดในโปรแกรม 
โดยทัว่ไปแลว้โครงสร้างของแต่ละโปรแกรมจะมีส่วนประกอบ ดงัน้ี  
1) ส่วนหวั โปรแกรมท่ีเรียก import เพื่อเรียกใชเ้มธอดจากคลาสไลบรารีของภาษาจาวา  
2) ส่วนการประกาศตวัแปรสาธารณะ (Global variables หรือ Attribute)  
3) ส่วนเมธอดหรือส่วนตวัของเมธอด (Body method) ซ่ึงหมายถึงการวางเมธอดไวใ้น

โปรแกรมนั้น ซ่ึงส่วนน้ีเป็นส่วนท่ีเป็นเน้ือหาหลกัท่ีจะกล่าวถึงในบทน้ี  
4) ส่วนของโปรแกรมหลกั ซ่ึงก็คือเมธอดหลกั (main method)  

โครงสร้างดงักล่าวน้ี แสดงไดด้งัภาพท่ี 10.1  
 

1. หวัโปรแกรม 
   ส่วน import และ ระบุช่ือคลาส 
2.ประกาศตวัแปรสาธารณะ 
3. ตวัเมธอด  
4. ตวัเมธอดหลกั (main) 
3. ตวัเมธอด  

ภาพที ่10.1 แสดงรายละเอียดของส่วนประกอบโปรแกรม 
 

  โปรแกรมหน่ึง ๆ จะมีส่วนประกอบเตม็รูปแบบ ดงัภาพดา้นบน ตวัอยา่งโปรแกรมต่อไปน้ี 
เป็นการเขียนโปรแกรมให้มีลกัษณะโครงสร้างอิงรูปภาพท่ี 10.1 โดยโปรแกรมน้ีจะแสดงขอ้ความ 
"My name is Praram"  บนจอภาพ 3 คร้ัง 
 
import java.io.*; 
import java.text.*         ---------1 
public class Example{ 
int x; 
int y; ------------------2 
public void show1(){ 



 248 

  System.out.print("My name is Praram\n");       --------------------------3 
} 
public static void main(String args[]){    -------4 
   Example ex=new Example(); 
   ex.show1(); ex.show1(); -------------------------4 
   ex.show2(); 
    } 
public void show2(){ 
  System.out.print("My name is Praram\n");       --------------------------3 
} 
 

เมธอดแบบไม่คนืค่า 
เมธอดท่ีไม่มีการคืนค่า จะเป็นเมธอดท่ีเขียนข้ึนตน้ดว้ย void โดยจะมีหลายรูปแบบ ทั้งท่ีมี

การผ่านค่าพารามิเตอร์และไม่มีการผ่านค่าพารามิเตอร์ ต าแหน่งการวางเมธอดในโปรแกรมจะ
เหมือนกบัหวัขอ้ท่ีอธิบายมาแลว้  

ลกัษณะของเมธอดประเภทน้ีจะมี void น าหน้าเมธอด เสมอ และในการเรียกใช้งานก็
สามารถเรียกผา่นช่ือเมธอดไดท้นัที  

- การประกาศใช้งานหรือการสร้างเมธอด 
 การประกาศตอนสร้างเมธอดจะตอ้งระบุ void ไวห้นา้ช่ือของเมธอดเสมอ เช่น 
public static void main(){ 
      …. 
} 
หมายถึง เมธอด main ไม่มีการคืนค่า เพราะมี void ก ากบัไวข้า้งหนา้ 
 
public void Test(int x){ 
    … 

  } 
หมายถึงเมธอด Test ไม่มีการคืนค่า เพราะมี void ก ากบัไวข้า้งหนา้ 
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ตัวอย่างที่ 10.1 จงเขียนโปรแกรมสร้างเมธอดแสดงขอ้ความ I Love Java. และให้เมธอดหลกั
เรียกใชเ้มธอดดงักล่าว จ านวน 10 คร้ัง 
 รหัสต้นฉบับ : 

(1) public class Ex_10_1 {        //เร่ิมตน้คลาส 
(2)    public static void main(String args[]){          //ส่วนของเมธอดหลกั 
(3)        Ex_10_1 obj = new Ex_10_1();      //ประกาศออบเจก็ตข์องตวัเอง 
 //เรียกใชเ้มธอดแสดงผล   10  คร้ัง 
(4)        obj.showMessage();  
(5)        obj.showMessage(); 
(6)        obj.showMessage(); 
(7)        obj.showMessage(); 
(8)        obj.showMessage(); 
(9)        obj.showMessage(); 
(10)        obj.showMessage(); 
(11)        obj.showMessage(); 
(12)        obj.showMessage(); 
(13)        obj.showMessage(); 
(14)    }       //จบเมธอดหลกั 
(15)    public void showMessage(){   //เร่ิมส่วนของตวัเมธอดแสดงผล 
(16)        System.out.println("I Love Java.");   //แสดงขอ้ความตามท่ีโจทยก์ าหนด 
(17)    }      //จบเมธอดแสดงผล 
(18)  }       //จบคลาส 

 
การท างานของโปรแกรม จะเร่ิมรันท่ีส่วนเมธอดหลกัก่อน หลงัจากนั้นโปรแกรมหลกัจะ

เรียกใชเ้มธอด showMessage() ตามจ านวน 10 คร้ัง ผลการรันจะแสดงขอ้ความ I Love Java จ านวน 
10 บรรทดั   
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ตัวอย่างที่ 10.2 จงเขียนโปรแกรมรับค่าสตริงและจ านวนคร้ังของการแสดงผล โดยก าหนดให ้   
การรับทั้งสองคร้ังอยูใ่นเมธอด inputData แลว้แสดง โดยใช ้showData ผลตามท่ีป้อน 
รหัสต้นฉบับ :  

(1) import java.io.*;    //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_2 {    //เร่ิมตน้คลาส 

//ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(3)   InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader); 
(5)    String str1;      //ประกาศตวัแปรสตริงรับขอ้มูล 
(6)    int number;      //ประกาศตวัแปรจ านวนเตม็เพื่อใชค้  านวณ 
(7)    public static void main(String args[]) throws IOException  //ส่วนของเมธอดหลกั 
(8)        {  
(9)           Ex_10_2 obj = new Ex_10_2();   //ประกาศออบเจก็ตต์วัเอง 
(10)           obj.inputData();     //เรียกใชเ้มธอดรับขอ้มูล 
(11)           obj.showData();                  //เรียกใชเ้มธอดแสดงผล 
(12)        }     //จบเมธอดหลกั 
(13)    public void inputData()throws IOException{  //เร่ิมตน้เมธอดรับขอ้มูล 
(14)         System.out.println("Input String :");   //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(15)         str1=stdin.readLine();       //รับขอ้มูลขอ้ความท่ีจะแสดง 
(16)         System.out.println("Input Times :");   //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(17)         number=Integer.parseInt(stdin.readLine());//รับขอ้มูลจ านวนคร้ังท่ีจะแสดง              
(18)     }      //จบเมธอดรับขอ้มูล 
(19)    public void showData(){    //เร่ิมเมธอดแสดงผล 
(20)        for(int i=1;i<=number;i++)   //ก าหนดลูปแสดงจาก i=1 ถึง จ  านวนท่ีรับค่ามา 
(21)            System.out.println(str1);   //แสดงขอ้ความท่ีรับเขา้มา 
(22)    }       //จบเมธอดแสดงผล 
(23)  }       //จบคลาส 

 
ผลการรันจะใหผู้ใ้ชป้้อนสตริง และจ านวนคร้ังของการแสดง หลงัจากนั้นจะแสดงสตริงท่ี

ป้อนเขา้ไป เท่ากบัจ านวนคร้ังท่ีป้อน   
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Input String :This is the test of Method. 
Input Times :20 
This is the test of Method. 
This is the test of Method. 
This is the test of Method. 

 … 
  

ตัวอย่างที่ 10.3 จากตวัอย่างท่ี 10.2 จงเขียนโปรแกรมสร้างให้มีเมธอด จ านวน 3 เมธอด คือ 
inputString ใช้ในการรับค่าสตริงและ inputNumber จ  านวนคร้ัง และเมธอด myShow ใชใ้นการ
แสดงผล โดยประกาศตวัแปร str และ number เป็นตวัแปรสาธารณะ  
 รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;      //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_3 {    //เร่ิมตน้คลาส 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(3)   InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader); 
(5)    String str1;      //ประกาศตวัแปรสตริงรับขอ้มูล 
(6)    int number;     //ประกาศตวัแปรจ านวนเตม็เพื่อใชค้  านวณ 
(7)    public static void main(String args[]) throws IOException  //ส่วนของเมธอดหลกั 
(8)        {        //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(9)           Ex_10_3 obj = new Ex_10_3();   //ประกาศออบเจก็ตต์วัเอง 
(10)           obj.inputString();    //เรียกใชเ้มธอดรับสตริง 
(11)           obj.inputNumber();     //เรียกใชเ้มธอดรับจ านวนคร้ังท่ีจะแสดง 
(12)           obj.showData();             //เรียกใชเ้มธอดแสดงผล      
(13)        }         //จบเมธอดหลกั 
(14)    public void inputString()throws IOException{ //เร่ิมตน้เมธอดรับขอ้มูล 
(15)        System.out.println("Input String :");  //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(16)         str1=stdin.readLine();            //รับขอ้มูลขอ้ความท่ีจะแสดง         
(17)    }      //จบเมธอดรับสตริง 
(18)    public void inputNumber()throws IOException{   //เร่ิมเมธอดรับจ านวนคร้ัง 
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(19)         System.out.println("Input Times :");     //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(20)         number=Integer.parseInt(stdin.readLine()); //รับขอ้มูลจ านวนคร้ังท่ีจะแสดง                           
(21)    }       //จบเมธอดรับจ านวนคร้ัง 
(22)   public void showData(){      //เร่ิมตน้เมธอดแสดงผล 
(23)        for(int i=1;i<=number;i++)    //ก าหนดลูปแสดงจาก i=1 ถึง จ  านวนท่ีรับค่ามา 
(24)            System.out.println(str1);   //แสดงขอ้ความท่ีรับเขา้มา 
(25)    }      //จบเมธอดแสดงผล 
(26)   }       //จบคลาส 

 
ผลการรันจะแสดงวา่เมธอดใดก าลงัท างาน โดยจะใหรั้บค่าการป้อนค่า สตริง และจ านวนท่ี

ตอ้งการแสดง หลงัจากนั้นจะแสดงสตริงดงักล่าวเท่ากบัจ านวนท่ีป้อนเขา้ไป   
Input String :Show Message of Example 3. 
Input Times :10 
Show Message of Example 3. 
Show Message of Example 3. 
… 
 

 ตัวอย่างที ่10.4 จงเขียนโปรแกรมรับค่ารัศมีของวงกลมจากผูใ้ชแ้ลว้ค านวณหาพื้นท่ีแลว้แสดงผล
ทางจอภาพโดยใชเ้มธอด 
 รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;     //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_4 {    //เร่ิมตน้คลาส 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(3)   InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader); 
(5)    String str1;       //ประกาศตวัแปรสตริงรับขอ้มูล 
(6)    int number;     //ประกาศตวัแปรจ านวนเตม็เพื่อใชค้  านวณ 
(7)    double area;     //ประกาศตวัแปรเพื่อเก็บค่าผลการค านวณ 
(8)    public static void main(String args[]) throws IOException //ส่วนของเมธอดหลกั 
(9)        {      //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
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(10)           Ex_10_4 obj = new Ex_10_4(); //ประกาศออบเจก็ตต์วัเอง 
(11)           obj.inputData();    //เรียกใชเ้มธอดรับขอ้มูล 
(12)           obj.calculate();   //เรียกใชเ้มธอดค านวณ 
(13)           obj.showData();                //เรียกใชเ้มธอดแสดงผล 
(14)        }     //จบเมธอดหลกั 
(15)    public void inputData()throws IOException{  //เร่ิมตน้เมธอดรับขอ้มูล 
(16)         System.out.println("Input Radius :");    //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(17)         number=Integer.parseInt(stdin.readLine()); //รับขอ้มูลรัศมีของวงกลม                           
(18)    }       //จบเมธอดรับขอ้มูล 
(19)    public void calculate(){      //เร่ิมตน้เมธอดค านวณ 
(20)        area=Math.PI*(number*number);   //ค  านวณเก็บผลไวท่ี้ area 
(21)    }       //จบเมธอดค านวณ 
(22)    public void showData(){           //เร่ิมตน้เมธอดแสดงผล 
(23)            System.out.format("The area is %.2f",area);  //แสดงผลการรค านวณ 
(24)    }        //จบเมธอดแสดงผล 
(25)  }        //จบคลาส 

 
ผลการรัน จะใหป้้อนรัศมี และแสดงผลการค านวณ ตวัอยา่งดงัน้ี 
Input Radius :100 
The area is 31415.93 

 
 โปรแกรมน้ีจะใหผู้ใ้ชป้้อนค่ารัศมีของวงกลม หลงัจากนั้นโปรแกรมจะท าการค านวณและ
แสดงผลออกมาทางจอภาพให้ผูใ้ช้ได้เห็นและให้สังเกตการประกาศตวัแปรสาธารณะท่ีมีการ
เรียกใชไ้ดท้ัว่ไปในโปรแกรม และการตั้งช่ือ ตลอดจนการเขียนค าสั่งในเมธอดนั้น กล่าวคือ เมธอด
เหมือนกบัโปรแกรมหน่ึงท างานโดยเฉพาะอย่างใดอย่างหน่ึง เช่น inputData() ท าหนา้ท่ีรับขอ้มูล 
Calculate() ท าหนา้ท่ีในการค านวณ showData() ท าหนา้ท่ี ในการแสดงผลลพัธ์เป็นตน้    
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ตัวอย่างที่ 10.5 จงเขียนโปรแกรมรับช่ือและคะแนนของนกัศึกษาจ านวน 5 คน แลว้ค านวณหา
คะแนนเฉล่ียโดยใชเ้มธอด 
รหัสต้นฉบับ : 

(1)  import java.io.*;     //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_5 {    //เร่ิมตน้คลาส 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(3)   InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader); 
(5)    String str[]=new String[5];      //ประกาศอาร์เรยเ์พื่อรับค่าตามท่ีโจทยต์อ้งการ 
(6)    double average;     //ประกาศตวัแปรเพื่อเก็บผลการค านวณ 
(7)    public static void main(String args[]) throws IOException  //ส่วนของเมธอดหลกั 
(8)        {      //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(9)           Ex_10_5 obj = new Ex_10_5();  //ประกาศออบเจก็ตต์วัเอง 
(10)           obj.inputData();   //เรียกใชเ้มธอดรับขอ้มูล 
(11)           obj.calculateAverage();  //เรียกใชเ้มธอดค านวณ 
(12)           obj.showData();                //เรียกใชเ้มธอดแสดงผล  
(13)        }      //จบเมธอดหลกั 
(14)    public void inputData()throws IOException{ //เร่ิมตน้เมธอดรับขอ้มูล 
(15)        for(int i=0;i<5;i++){    //วนลูปรับขอ้มูลตามท่ีโจทยต์อ้งการ 
(16)         System.out.println("Input Score of Person "+(i+1)+" :"); //แสดงขอ้ความให้ผูใ้ชเ้ห็น 
(17)         str[i]=stdin.readLine();                 //รับขอ้มูลทีละรายการ 
(18)        }     //จบลูปรับขอ้มูล 
(19)    }      //จบเมธอดรับขอ้มูล 
(20)    public void calculateAverage(){    //เร่ิมตน้เมธอดค านวณ 
(21)        int sum=Integer.parseInt(str[0])+Integer.parseInt(str[1])+Integer.parseInt(str[2])+  
 Integer.parseInt(str[3])+Integer.parseInt(str[4]);        //ค  านวณผลรวมเก็บค่าใน sum 
(22)        average=((double)sum)/5;    //ค  านวณค่าเฉล่ียเก็บใน average 
(23)    }       //จบเมธอดค านวณ 
(24)    public void showData(){     //เร่ิมตน้เมธอดแสดงผล        
(25)            System.out.println("The average is "+average); //แสดงค่าเฉล่ีย 
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(26)    }       //จบเมธอดแสดงผล 
(27)  }       //จบคลาส 

 
ผลการรัน จะให้ผูใ้ช้ป้อนคะแนนของนักศึกษาจนครบ แล้วแสดงค่าเฉล่ีย ออกมาดัง

ตวัอยา่งผลการรันดา้นล่างน้ี 
Input Score of Person 1 :50 
Input Score of Person 2 :60 
Input Score of Person 3 :70 
Input Score of Person 4 :80 
Input Score of Person 5 :90 
The average is 70.0 
 
เมธอดไม่คืนค่าแบบเรียกใช้โดยผ่านค่าพารามิเตอร์  
พารามิเตอร์ คือ ส่ิงท่ีตอ้งจดัเตรียมท่ีจะท าตามท่ีคลาสก าหนดไวเ้ม่ือมีการเรียกใช้เมธอด 

พารามิเตอร์ในความรู้สึกแล้วจะหมายถึงตัวแปรท่ีมันจะบรรจุค่าและมีชนิดอาร์กิวเมนต ์
(Argument) : ค่าซ่ึงต้องจดัเตรียมเม่ือมีการเรียกใช้เมธอด ค่าน้ีต้องเป็นค่าเดียวกันกับค่าของ
พารามิเตอร์ท่ีเก่ียวขอ้ง (Allen B. Downey, 2011, p. 32)   

พารามิเตอร์คือค่าท่ีตอ้งผ่านให้กบัเมธอดเม่ือมีการเรียกใช้ เช่น Syste.out.println(“Test”); 
ซ่ึงลกัษณะของการสร้างเมธอดเราสามารถท่ีจะสร้างเมธอดท่ีเป็นลกัษณะดงักล่าวได ้ขอให้ศึกษา
จากตวัอยา่งต่อไปน้ี  

การใชง้านเมธอดแบบไม่คืนค่าจะยืดหยุน่มากข้ึนหากใชก้ารผา่นค่าพารามิเตอร์เขา้มาช่วย 
เน่ืองจาก การเรียกใชเ้มธอดหากไม่มีการผา่นค่าพารามิเตอร์จะท าให้ตอ้งประกาศตวัแปรสาธารณะ
มาใช ้ซ่ึงไม่นิยมใชล้กัษณะดงักล่าวนั้นนกั จึงนิยมใชก้ารผา่นพารามิเตอร์มากกวา่ 

 
ตัวอย่างที ่10.6 จงเขียนโปรแกรมแสดงค่าเลขยกก าลงัสองของค่าท่ีผูใ้ชป้้อน 
รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;      //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_6 {     //เร่ิมตน้คลาส 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(3)    InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
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(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader); 
(5)    static int number;     //ประกาศตวัแปรเพื่อเก็บตวัเลขท่ีจ าค านวณ 
(6)    long square;     //ประกาศตวัแปรเพื่อเก็บผลการค านวณ 
(7)    public static void main(String args[]) throws IOException  //ส่วนของเมธอดหลกั 
(8)        {      //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(9)           Ex_10_6 obj = new Ex_10_6();    //ประกาศออบเจก็ตต์วัเอง 
(10)           obj.inputData();     //เรียกใชเ้มธอดรับขอ้มูล 
(11)           obj.square(number);    //เรียกใชเ้มธอดค านวณโดยผา่นพารามิเตอร์ 
(12)           obj.showResult();                   //เรียกใชเ้มธอดแสดงผล 
(13)        } //จบเมธอดหลกั 
(14)    public void inputData()throws IOException{  //เร่ิมตน้เมธอดรับขอ้มูล 
(15)         System.out.println("Input Integer :");    //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(16)         number=Integer.parseInt(stdin.readLine()); //รับขอ้มูลท่ีจ าค านวณ                           
(17)    }        //จบเมธอดรับขอ้มูล 
(18)    public void square(int n){    //เร่ิมตน้เมธอดค านวณโดยก าหนดพารามิเตอร์ 
(19)        square = n*n;     //ค  านวณตามพารามิเตอร์ท่ีรับมา 
(20)    }      //จบเมธอดค านวณ 
(21)    public void showResult(){    //เร่ิมตน้เมธอดแสดงผล         
(22)            System.out.println("The Square of  "+number +" :"+square); //แสดงผลการค านวณ 
(23)    }      //จบเมธอดแสดงผล 
(24)  }      //จบคลาส 

 
ผลการรัน จะให้ผูใ้ช้ป้อนตวัเลขแลว้โปรแกรมจะค านวณค่ายกก าลงัสองของเลขท่ีป้อน  

ดงัตวัอยา่ง 
Input Integer :100 
The Square of  100 :10000 
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ตัวอย่างที ่10.7 จงเขียนโปรแกรมเก็บค่าอาร์เรยด์งัน้ี 5, 10 ,15 ,20, 25 หลงัจากนั้นผา่นค่าอาร์เรยเ์ขา้
ไปในเมธอดเพื่อแปลงเป็นเลขยกก าลงัสองแลว้แสดงผล   
รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;      //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_7 {    //เร่ิมตน้คลาส 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(3)   InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader); 
(5)    static int number[]={5, 10 ,15 ,20, 25}; //ประกาศอาร์เรยแ์ละก าหนดค่าตามท่ีโจทยต์อ้งการ 
     
(6)    public static void main(String args[]) throws IOException  //ส่วนของเมธอดหลกั 
(7)        {        //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(8)           Ex_10_7 obj = new Ex_10_7();   //ประกาศออบเจก็ตต์วัเอง 
(9)           System.out.println("Data Befor Convert:");  //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(10)           obj.showResult();                  //เรียกใชเ้มธอดแสดงผลขอ้มูล 
(11)           obj.convertArray(number);   //เรียกใชเ้มธอดเพื่อค านวณโดยผา่นค่าอาร์เรย ์
(12)           System.out.println("Data After Convert:");  //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(13)           obj.showResult();             //เรียกใชเ้มธอดแสดงผลขอ้มูลหลงัค านวณ 
(14)        }          //จบเมธอดหลกั 
(15)    public void convertArray(int n[]){    //เร่ิมตน้เมธอดส าหรับค านวณ 
(16)        for(int i=0;i<n.length;i++)  //วนลูปตามขนาดของอาร์เรยท่ี์ผา่นพารามิเตอร์เขา้มา 
(17)          n[i]*=n[i];                   //ค  านวณเป็นค่ายกก าลงัสองทีละรายการ 
(18)    }       //จบเมธอดค านวณ 
(19)    public void showResult(){           //เร่ิมเมธอดแสดงผล 
(20)          for(int i=0;i<5;i++)     //วนลูปเท่ากบัจ านวนขอ้มูล 
(21)              System.out.println(number[i]);             //แสดงขอ้มูลทีละรายการ 
(22)    }       //จบเมธอดแสดงผล 
(23) }       //จบคลาส 

 
ผลการรัน จะแสดงตวัเลขก่อนและหลงัการค านวณ แสดงตวัอยา่งการรันดงัน้ี 
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Data Befor Convert: 
5 
10 
15 
20 
25 
Data After Convert: 
25 
100 
225 
400 
625 
  

ตัวอย่างที่ 10.8  จงเขียนโปรแกรมค านวณหาค่าพื้นท่ีของส่ีเหล่ียมท่ีผูใ้ช้ป้อนความกวา้ง             
และความยาว โดยใชเ้มธอดท่ีมีผา่นค่าเพื่อการค านวณ   
รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;       //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_8 {   //เร่ิมตน้คลาส 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(3)   InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader);     
(5)    static int length, high,area;      //ประกาศตวัแปรความยาว ความสูง และพื้นท่ี 
(6)    public static void main(String args[]) throws IOException  //ส่วนของเมธอดหลกั 
(7)        {       //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(8)           Ex_10_8 obj = new Ex_10_8();  //ประกาศออบเจก็ตต์วัเอง 
(9)            obj.inputLength();     //เรียกใชเ้มธอดรับความยาว 
(10)           obj.inputHight();   //เรียกใชเ้มธอดรับความสูง 
(11)           obj.caculateArea(length, high); //เรียกใชเ้มธอดค านวณโดยผา่นความยาวและความสูง 
(12)           obj.showData(area);                 //เรียกใชเ้มธอดแสดงพื้นท่ี 
(13)        }         //จบเมธอดหลกั 
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(14)    public void inputLength() throws IOException{  //เร่ิมเมธอดรับความยาว 
(15)         System.out.println("Input Length :");    //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(16)         length=Integer.parseInt(stdin.readLine());  //รับความยาวเก็บใน length                   
(17)    }       //จบเมธอดรับความยาว 
(18)    public void inputHight()throws IOException{  //เร่ิมเมธอดรับความสูง 
(19)         System.out.println("Input High :");   //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(20)         high=Integer.parseInt(stdin.readLine());  //รับความสูงเกบ็ใน high                           
(21)    }       //จบเมธอดรับความสูง 
(22)    public void caculateArea(int l, int h){ //เร่ิมตน้เมธอดค านวณผา่นความยาวและความสูง 
(23)        area =l*h;     //ค  านวณพื้นท่ีเก็บท่ี area 
(24)    }      //จบเมธอดค านวณ 
(25)    public void showData(int a){          //เร่ิมเมธอดแสดงขอ้มูลโดยผา่นค่าท่ีจะแสดง 
(26)            System.out.println("The area is "+a);  //แสดงผลตามท่ีผา่นค่าเขา้มา 
(27)    }      //จบเมธอดแสดงผล 
(28) }       //จบคลาส 

 
ผลการรันจะให้ป้อนความยาวและความสูง แลว้แสดงผลการค านวณพื้นท่ีตามท่ีสูตรระบุ

ไว ้แสดงผลดงัน้ี 
Input Length :50 
Input Hight :20 
The area is 1000 
 
ตัวอย่างที ่10.9  จงเขียนโปรแกรมค านวณราคาค่าปรับอัตราการลงทะเบียนช้า ต่อวนั วนัละ        
50 บาท โดยใหผู้ใ้ชป้้อนจ านวนวนัท่ีลงทะเบียนชา้   
รหัสต้นฉบับ : 

(1)  import java.io.*;      //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_9 {   //เร่ิมตน้คลาส 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(3)   InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader);     
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(5)    static int day,fee;        //ประกาศตวัแปรจ านวนวนัและค่าปรับ 
(6)    public static void main(String args[]) throws IOException  //ส่วนของเมธอดหลกั 
(7)        {      //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(8)           Ex_10_9 obj = new Ex_10_9();  //ประกาศออบเจก็ตต์วัเอง 
(9)           obj.inputDay();     //เรียกใชเ้มธอดรับจ านวนวนัและค่าปรับ 
(10)           obj.showData(fee);                 //เรียกใชเ้มธอดส าหรับ 
(11)        }         //จบเมธอดหลกั 
(12)    public void inputDay()throws IOException{  //เร่ิมเมธอดรับขอ้มูล 
(13)         System.out.println("Input Day :");   //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(14)         day=Integer.parseInt(stdin.readLine());  //รับจ านวนวนัเก็บใน day 
(15)         calculateFee(day);     //เรียกใชเ้มธอดส าหรับค านวณค่าปรับ 
(16)    }       //จบเมธอดรับขอ้มูล 
(17)    public void calculateFee(int d){    //เร่ิมเมธอดค านวณ 
(18)        fee =d*50;      //ค  านวณค่าปรับเก็บใน fee 
(19)    }       //จบเมธอดค านวณ 
(20)    public void showData(int f){           //เร่ิมเมธอดแสดงผล 
(21)            System.out.println("The total of free chart :"+f); //แสดงค่าท่ีผา่นเขา้มา 
(22)    }       //จบเมธอดแสดงผล 
(23) }       //จบคลาส 

 
ผลการรัน จะใหผู้ใ้ชป้้อนจ านวนวนั แลว้โปรแกรมจะค านวณและแสดงผล ตวัอยา่งดงัน้ี 

Input Day :5 
The total of free chart :250 
 
ตัวอย่างที ่10.10  จงเขียนโปรแกรมเพื่อให้ผูใ้ช้ป้อนราคาสินคา้จ านวน 3 รายการแล้วให้เขียน
โปรแกรมเพื่อหาค่าสินคา้ท่ีมีราคาสูงสุด แลว้รายงานผล   
รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;       //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_10 {    //เร่ิมตน้คลาส 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
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(3)    InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader); 
(5)    static int good[]=new int[3];      //ประกาศตวัแปรเพื่อเก็บราคาสินคา้ 
(6)    int max;      //ประกาศตวัแปรเพื่อเก็บค่ามากท่ีสุด 
(7)    public static void main(String args[]) throws IOException  //ส่วนของเมธอดหลกั 
(8)        {      //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(9)           Ex_10_10 obj = new Ex_10_10(); //ประกาศออบเจก็ตต์วัเอง 
(10)           obj.inputData();    //เรียกใชเ้มธอดรับขอ้มูล 
(11)           obj.findMaximum(good[0],good[1],good[2]);  //เรียกใชเ้มธอดหาค่าสูงสุด 
(12)           obj.showData();                  //เรียกใชเ้มธอดแสดงผล 
(13)        }          //จบเมธอดหลกั 
(14)    public void inputData() throws IOException{  //เร่ิมเมธอดรับขอ้มูล 
(15)        for(int i=0;i<3;i++){     //วนลูปรับขอ้มูล 
(16)         System.out.println("Goods price "+(i+1)+" :");  //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(17)         good[i]=Integer.parseInt(stdin.readLine()); //รับขอ้มูลสินคา้ทีละรายการ                   
(18)        }      //จบลูป 
(19)    }       //จบเมธอดรับขอ้มูล 
(20)    public void findMaximum(int x,int y, int z){  //เร่ิมเมธอดหาค่าสูงสุด 
(21)         max=x;     //ก าหนดค่าสูงสุดเท่ากบัค่าท่ีผา่นเขา้ตวัแรก 
(22)         if(max<y) max=y;   //เปรียบเทียบหากค่าวา่ค่าสูงสุดเป็นตวัท่ีสองหรือไม่ 
(23)         if(max<z) max=z;    //เปรียบเทียบหากค่าวา่ค่าสูงสุดเป็นตวัท่ีสามหรือไม่                       
(24)    }       //จบเมธอดค านวณ 
(25)    public void showData(){     //เร่ิมเมธอดแสดง         
(26)      System.out.println("The Maximum is "+max);  //แสดงผล 
(27)    }       //จบเมธอด 
(28)  }       //จบคลาส 

 
ผลการรัน จะใหผู้ใ้ชป้้อนราคาสินคา้ 3 ชนิด แลว้โปรแกรมจะแสดงค่า ดงัตวัอยา่งดา้นล่าง 

Goods price 1 :500 
Goods price 2 :700 
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Goods price 3 :300 
The Maximum is 700 
 

เมธอดแบบคนืค่า 
พนิดา  พานิชกุล (2554, หนา้ 223) กล่าววา่ หลงัการด าเนินการตามค าสั่งของเมธอดจนได้

ผลลพัธ์แลว้การส่งค่าผลลพัธ์กลบัคืนจะใชค้  าสั่ง “return” ซ่ึงมีลกัษณะการท างานคือ  
1. ใชจ้บการท างานของเมธอด ถา้โปรแกรมพบค าสั่ง return เม่ือใดก็จบการท างานเมธอด

นั้นทนัที 
2. ถา้หลงัค าสั่ง return มีตวัแปรใดตามมาก่อนจะส่งค่าตวัแปรนั้นใหก้บัเมธอดท่ีเรียกมา 
3. ถา้มีการส่งค่ากลบั ชนิดของขอ้มูลจะตอ้งเป็นชนิดเดียวกนักบัท่ีระบุไวใ้น data_type 

ของ Header ของเมธอดนั้น 
แอลเลน บี. ดอวนี์ (Allen B. Downey, 2011, p. 32) กล่าววา่ เมธอดบางเมธอดจะให้ค่า

กลบัคืนเช่นเมธอดท่ีเรียก Math แต่ในกรณีท่ีบางเมธอด ก็จะด าเนินการโดยไม่ส่งค่ากลบัคืน เช่น 
println เป็นตน้ 
 ดังนั้น เมธอดแบบมีการคืนค่าเป็นลักษณะของงานท่ีเป็นเมธอดท่ีใช้กันเป็นส่วนมาก 
เพราะลกัษณะของเมธอดนั้นจะตอ้งเรียกใชง้านแลว้ไดผ้ลลพัธ์ออกมาค่าหน่ึง หมายความวา่ การสั่ง
ให ้  เมธอดท างานแลว้จะตอ้งไดผ้ลการประมวลผลออกมา เพื่อใชป้ระโยชน์อยา่งใดอยา่งหน่ึงจาก
ค่าท่ีไดจ้ากการท างานของเมธอด ลกัษณะการใชง้านเมธอดจะตอ้งหาตวัแปรชนิดเดียวกนักบัค่าท่ี
คืนออกมานั้นมารับค่าท่ีคืนออกมาจากเมธอด ส่ิงท่ีส าคญัและแตกต่างจากเมธอดท่ีไม่มีการคืนค่าคือ 
จะมีชนิดของขอ้มูลท่ีคืนกลบัมา ตอนทา้ยของเมธอดจะตอ้งมีค าสั่ง return ตามดว้ยค่าท่ีตอ้งการคืน
ให้ตรงกบัชนิดท่ีระบุไว ้การพิจารณาว่าเมธอดใดคืนค่าใดให้ดูท่ีส่วนหัวเมธอดท่ีจะระบุชนิดของ
ขอ้มูลท่ีจะคืนออกมา 

ส่ิงท่ีส าคญัและแตกต่างจากเมธอดท่ีไม่มีการคืนค่า คือ จะมีชนิดของขอ้มูลท่ีคืนกลบัมา
และค าสั่ง return ตามดว้ยค่าท่ีตอ้งการคืนใหต้รงกบัชนิดท่ีระบุไวใ้นส่วนแรกของเมธอด 

การพิจารณาว่าเมธอดใดคืนค่าใดให้ดูท่ีส่วนหัวเมธอดท่ีจะระบุชนิดของขอ้มูลท่ีจะคืน
ออกมา เช่น 

public int mytest(float x) 
{ 
    System.out.println(“I’ve worked”); 
    return (int)x;     
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} 
 public int mytest(float x);  เมธอด mytest จะคืนค่าจ านวนเต็มออกมาซ่ึงการใชง้านจะตอ้ง

หาตวัแปรท่ีเป็นจ านวนเต็มมารับค่า เช่น int k=mytest(20.5);   โดยท่ีตวัแปร k จะรับค่าท่ีคืนออกมา 
เป็นตน้  

return (int)x; เป็นการคืนค่าเป็น integer ท่ีแปลงค่า float x ใหเ้ป็นจ านวนเตม็ตามท่ีตอ้งการ 
การเรียกใชจ้ะใช ้ 
 int m=mytest(22.77);  เรียกใช้โดยผา่นค่า 22.77 และแปลงให้เป็น จ านวนเต็มแลว้เก็บ

ผลลพัธ์ไวไ้ดใ้น m   
การเรียกใชเ้มธอดแบบคืนค่าอาจเรียกใชไ้ดโ้ดยตรงโดยไม่ตอ้งมีตวัแปรมารับค่าท่ีคืนหาก

เป็นการแสดงผล เช่น ถา้ตอ้งการเรียกใช ้mytest ดงักล่าวใหแ้สดงผล ไดด้งัน้ี 
 System.out.format(“%d”,mytest(22.77)); ซ่ึงสามารถแสดงจ านวนเต็มท่ีผ่านการแปลง

แลว้ไดท้นัทีโดยไม่ตอ้งมีตวัแปรมารับค่าอีกก็ได ้
 

ตัวอย่างที ่10.11 จงเขียนโปรแกรมรับค่าตวัเลขจ านวนหน่ึงแลว้แสดงผลเลขยกก าลงัสองของเลข
จ านวนนั้นท่ีป้อนเขา้ไป 
 รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;      //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_11 {   //เร่ิมตน้คลาส 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(3)   InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader);     
(5)    static int number,square;               //ประกาศตวัแปรเพื่อรับขอ้มูลและค่ายกก าลงัสอง 
(6)    public static void main(String args[]) throws IOException  //ส่วนของเมธอดหลกั 
(7)        {       //เร่ิมค าสั่งของเมธอดหลกั 
(8)           Ex_10_11 obj = new Ex_10_11();  //ประกาศออบเจก็ตข์องตนเอง 
(9)           obj.inputNumber();    //เรียกใชเ้มธอดรับขอ้มูล 
(10)           square=calculateSquare(number);         //เรียกใชเ้มธอดค านวณและคืนค่าผลการค านวณ 
(11)           obj.showData();                 //เรียกใชเ้มธอดแสดงผล 
(12)        }         //จบเมธอดหลกั 
(13)    public void inputNumber()throws IOException{ //เร่ิมเมธอดรับขอ้มูล 
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(14)         System.out.println("Input Integer :");    //แสดงใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(15)         number=Integer.parseInt(stdin.readLine());  //รับค่าเก็บใน number                  
(16)    }        //จบเมธอดรับขอมูล 
(17)    public static int calculateSquare(int n){    //เร่ิมเมธอดค านวณ 
(18)        n*=n;        //ค  านวณและเก็บค่าใน n 
(19)        return n;       //คืนค่าผลการค านวณ 
(20)    }        //จบเมธอดค านวณ 
(21)    public void showData(){            //เร่ิมเมธอดแสดงผล 
(22)            System.out.println("The square is "+square);   //แสดงผล 
(23)    }        //จบเมธอดแสดงผล 
(24) }        //จบคลาส 

 
ผลการรันโปรแกรมน้ี จะให้ผูใ้ช้ป้อนตวัเลข แล้วโปรแกรมจะค านวณค่ายกก าลังสอง

ออกมาให ้แสดงตวัอยา่งผลการรันดงัน้ี 
Input Integer :50 
The square is 2500 

 
ตัวอย่างที ่10.12 จงเขียนโปรแกรมแปลงค่ากิโลกรัมเป็นปอนดโ์ดย 1 ก.ก. เท่ากบั 2.205 ปอนด ์
รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;      //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_12 {   //เร่ิมตน้คลาส 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(3)    InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader); 
(5)    static int kg;      //ประกาศตวัแปรตวัเลขเป็นกิโลกรัม 
(6)    static double pound;        //ประกาศตวัแปรปอนด์ 
(7)    public static void main(String args[]) throws IOException  //ส่วนของเมธอดหลกั 
(8)        {       //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(9)           Ex_10_12 obj = new Ex_10_12();  //ประกาศออบเจก็ตต์วัเอง 
(10)           obj.inputNumber();    //เรียกใชเ้มธอดรับขอ้มูล 
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(11)           pound=convertToPound(kg);           //เรียกใชเ้มธอดค านวณและคืนค่าเก็บใน pound 
(12)           System.out.println("Pound is  "+pound); //แสดงผล 
(13)        }        //จบเมธอดหลกั  
(14)    public void inputNumber()throws IOException{  //เร่ิมเมธอดรับขอ้มูล 
(15)         System.out.println("Input Kilogram :");   //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(16)         kg=Integer.parseInt(stdin.readLine());  //รับค่าตวัเลข                   
(17)    }       //จบเมธอดรับขอ้มูล 
(18)    public static double convertToPound(int k){ //เร่ิมเมธอดค านวณเพื่อแปลงขอ้มูล 
(19)        double p;     //ประกาศตวัแปรเพื่อเก็บค่าผลค านวณ 
(20)        p=((double)k)*2.25;    //ค  านวณ 
(21)        return p;     //คืนค่าผลการค านวณ p ใหก้บัเมธอดท่ีเรียกใช ้
(22)    }       //จบเมธอดค านวณ 
(23) }      //จบคลาส 

 
ผลการรันโปรแกรมน้ีจะให้ผูใ้ช้ป้อนตวัเลขเขา้ไปแลว้จะน าค่าไปแปลงเป็นปอนด์แล้ว

แสดงผลออกมาทางจอภาพ   
Input Kilogram :3 
Pound is  6.75 

 
ตัวอย่างที ่10.13 จงเขียนโปรแกรมรับค่าตวัเลข 2 ค่า โดยก าหนดค่าเร่ิมตน้และค่าสุดทา้ย แลว้หา
ผลรวมระหวา่งตวัเลขและตวัสุดทา้ยแลว้แสดงผล 
รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;      //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_13 {   //เร่ิมตน้คลาส 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(3)    InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(4)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader);     
(5)    static int number1,number2,sum;     //ประกาศตวัแปรเพื่อรับขอ้มูลสองค่าและผลลพัธ์ 
(6)    public static void main(String args[]) throws IOException  //ส่วนของเมธอดหลกั 
(7)        {      //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
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(8)           Ex_10_13 obj = new Ex_10_13();   //ประกาศออบเจก็ตต์วัเอง 
(9)           obj.inputString();     //เรียกใชเ้มธอดรับขอ้มูล 
(10)           sum=calSum(number1,number2);   //เรียกใชเ้มธอดค านวณและคืนค่าเก็บใน sum 
(11)           System.out.println("Sumation is "+sum); //แสดงผล 
(12)        }         //จบเมธอดหลกั 
(13)    public void inputString()throws IOException{  //เร่ิมเมธอดแสดงผล 
(14)         System.out.println("Input Begining Number :");  //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(15)         number1=Integer.parseInt(stdin.readLine()); //รับค่าตวัเลขเก็บใน number1 
(16)         System.out.println("Input Ending Number :");  //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(17)         number2=Integer.parseInt(stdin.readLine()); //รับค่าตวัเลขเก็บใน number2                           
(18)    }       //จบเมธอดรับขอ้มูล 
(19)    public static int calSum(int begin, int end){   //เร่ิมเมธอดค านวณ 
(20)        int s=0;      //ประกาศตวัแปรเพื่อค านวณ 
(21)        for(int i=begin;i<=end;i++)    //วนลูปค านวณตามท่ีโจทยต์อ้งการ 
(22)            s+=i;      //ค  านวณ 
(23)        return s;      //คืนค่า s ไปยงัเมธอดท่ีเรียกใช ้
(24)    }       //จบเมธอดค านวณ 
(25)  }       //จบคลาส 

 
ผลการรัน จะใหผู้ใ้ชป้้อนตวัเลขเร่ิมตน้และส้ินสุด หลงัจากนั้นโปรแกรมจะประมวลผล 

ตวัอยา่งผลการรันไดด้งัน้ี 
Input Beginning Number :1 
Input Ending Number :10 
Summation is 55 
 

การใช้งานคลาส 
บริษทัซนัไมโครซิสเต็ม (Sun Microsystems ,2007) กล่าววา่ คลาสคือพิมพเ์ขียวซ่ึงจะตอ้ง

ถูกสร้างข้ึนมาจากคลาสเด่ียว วีกีพีเดีย (Wikipedia, 2007) กล่าววา่ คลาส คือ การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ซ่ึงจดักลุ่มเก่ียวกบัฟิลดแ์ละเมธอด พนิดา พานิชกุล (2548, หนา้ 7) กล่าววา่คลาส 
คือ กลุ่มของวตัถุท่ีลกัษณะคลา้ยกนัตามท่ีใหค้วามคิดรวบยอดไว ้(Concept)  
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ยาคอบ เฟน (Yacov Fain, 2007, p. 215-216) กล่าววา่ คลาส คือ แม่แบบ (Template) หรือ
พิมพเ์ขียว (Blueprint) ซ่ึงก าหนดวา่วตัถุ (Object) จะมีขอ้มูล (Data) และเมธอดอะไร 
 คลาส คือ โปรแกรมท่ีสร้างข้ึนมาเพื่อใชง้านโดยแนวคิดดงักล่าวน้ีจะกล่าวอีกคร้ังในบทท่ี 
13 โดยจะกล่าวถึงการเขียนโปรแกรมโดยใช้คลาสเด่ียวหรือหลายคลาส แต่ในบทน้ียงัไม่เนน้การ
เขียนโปรแกรมแบบเชิงวตัถุ การเขียนโปรแกรมเพื่อเรียกใชค้ลาสนั้นยงัคงเป็นการเรียกใช้ในแนว
ของโปรแกรมแบบโครงสร้าง เท่านั้น โครงสร้างของรหัสตน้ฉบบัของภาษาจาวาแสดงดงัภาพท่ี 
10.2 

 
ภาพที ่10.2 แสดงโครงสร้างรหสัตน้ฉบบัของภาษาจาวา 

 

ตวัอยา่งโครงโปรแกรม เช่น 
import  java.io.*;  
public class firstClass 
{ 
       public static void main(String args[]) 
        { 
            // เน้ือหาของโปรแกรม 
         } 
} 

ส่วนการ import packages 

ส่วนของ class 1 

แฟ้มนามสกลุ .java 

Package ท่ีเรียก  
เขา้มาร่วมใชง้าน  
จากไลบราลีหรือ 
จากภายนอก 

ส่วนของการเขียน class 

ส่วนของ class 2 

… 
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โครงสร้างของคลาสแบบมากกวา่หน่ึงคลาส 

import  java.io.*;  
public class firstClass 
{ 
       public static void main(String args[]) 
        { 
            // เน้ือหาของโปรแกรมหลกั 
         } 
} 
// class ท่ีสอง 
class secondClass 
{ 
    public void metA(void) 
     { 
        // เน้ือหาของโปรแกรม method A 
      } 
} 
 

 ตวัอยา่งโครงสร้างของคลาสเด่ียว 
import  java.io.*;  
public class firstClass 
{ 
       public static void main(String args[]) 
        { 
            System.out.println(“Hello world”); 
         } 
} 
 
  การสร้างคลาสนั้นสามารถสร้างไวท่ี้ภายในแฟ้มเดียวกันได้ ซ่ึงคลาสหลักท่ีจะใช้รัน
โปรแกรมจะตอ้งมีเมธอด main อยู่ดว้ยเสมอ ส่วนคลาสอ่ืน ๆ จะตอ้งสร้างคลาสและเรียกใชโ้ดย
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การสร้างอ็อบเจกต์ของคลาสนั้นข้ึนมาก่อนแล้วจึงเรียกใช้เมธอดภายในตามท่ีตอ้งการ ยาคอบ 
(Yacov Fain, 2007, p. 219) กล่าววา่ โดยปกติแลว้เจวีเอ็ม (JVM: Java Virtual Machine) จะเรียก  
เมธอด main() ของคลาสหลกัส าหรับใช้งาน ซ่ึงหากมิใช่คลาสหลกัเพียงคลาสเดียวและตอ้งมี 
main() ตรงตามขอ้ก าหนดในเร่ืองช่ือไฟล์ตรงกบัช่ือคลาสอีกดว้ย ตวัอย่างต่อไปน้ีแสดงการสร้าง
คลาสและเรียกใชง้านเพียงโปรแกรมเดียว 
 
ตัวอย่างที่ 10.14 จงเขียนโปรแกรมรับค่าตวัเลข 2 ค่า โดยก าหนดค่าเร่ิมตน้และค่าสุดทา้ย แลว้หา
ผลรวมระหวา่งตวัเลขและตวัสุดทา้ยแลว้แสดงผล 
รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;      //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_14 {         //เร่ิมตน้คลาสแรก 
(3)    public static void main(String args[]) throws IOException   //ส่วนของเมธอดหลกั 
(4)        {        //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(5)           calNumber obj = new calNumber();  //ประกาศตวัแปรออบเจก็ตข์องคลาสท่ีสอง 
(6)           obj.inputString();               //เรียกใชเ้มธอดรับขอ้มูล 
(7)           System.out.println("Summation is "+obj.getSum());  //เรียกใชเ้มธอดเพื่อแสดงผล 
(8)        }        //จบเมธอดหลกั 
(9) }        //จบคลาสแรก 
(10) class calNumber{       //เร่ิมตน้คลาสท่ีสอง 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(11)   InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(12)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader);     
(13)    int number1,number2,sum;     //ประกาศตวัแปรท่ีตอ้งการใช ้
(14)    public void inputString()throws IOException{   //เร่ิมเมธอดรับขอ้มูล 
(15)         System.out.println("Input Beginning Number :");  //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(16)         number1=Integer.parseInt(stdin.readLine());  //รับขอ้มูลเก็บใน number1 
(17)         System.out.println("Input Ending Number :");     //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(18)         number2=Integer.parseInt(stdin.readLine());  //รับขอ้มูลเก็บใน number2                          
(19)    }        //จบเมธอดรับขอ้มูล 
(20)    public  int calSum(int begin, int end){            //เร่ิมเมธอดค านวณ 
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(21)        for(int i=begin;i<=end;i++)    //วนลูปค านวณตามท่ีโจทยต์อ้งการ 
(22)            sum+=i;       //ค  านวณ 
(23)        return sum;       //คืนค่าผลรวมไปยงัผูท่ี้เรียกใช ้
(24)    }        //จบเมธอดแสดงผล     
(25)    public int getSum(){      //เร่ิมเมธอดคืนค่าไปแสดงผล        
(26)        return calSum(number1,number2);  //เรียกใชเ้มธอดค านวณและคืนค่าผลท่ีได ้
(27)    }        //จบเมธอดคืนค่าผลผลรวม 
(28) }        //จบคลาส 

 
ผลการรัน จะคลา้ยกบัตวัอยา่งท่ี 10.13 ดงัน้ี 

Input Beginning Number :1 
Input Ending Number :10 
Summation is 55 
 
ตัวอย่างที ่10.15 จงเขียนโปรแกรมบวกเลขโดยใชเ้มธอดหาผลบวกกบัเลขท่ีป้อนเขา้กบั 100  
รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;      //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_15 {         //เร่ิมตน้คลาสแรก 
(3)    public static void main(String args[]) throws IOException   //ส่วนของเมธอดหลกั 
(4)        {        //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(5)           plusNumber obj = new plusNumber();   //ประกาศออบเจก็ตข์องคลาสท่ีสอง 
(6)           obj.inputString();               //เรียกใชเ้มธอดรับขอ้มูล 
(7)           System.out.println("The result is "+obj.getSum());  //เรียกใชเ้มธอดแสดงผล 
(8)        }       //จบเมธอดหลกั 
(9)  }         //จบคลาสแรก 
(10) class plusNumber{        //เร่ิมตน้คลาสท่ีสอง 
 //ส่วนการประกาศตวัแปรออบเจก็ตเ์พื่อใชรั้บขอ้มูล 
(11)   InputStreamReader reader = new InputStreamReader(System.in); 
(12)   BufferedReader stdin = new BufferedReader(reader);     
(13)    int number1,sum;     //ประกาศตวัแปรรับขอ้มูลและเก็บผลลพัธ์ 
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(14)    public void inputString()throws IOException{  //เร่ิมเมธอดรับขอ้มูล 
(15)         System.out.println("Input Number :");    //แสดงขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ห็น 
(16)         number1=Integer.parseInt(stdin.readLine());      //รับขอ้มูลเก็บใน number1   
(17)    }       //จบเมธอดรับขอ้มูล 
(18)    public  int calSum(int n){      //เร่ิมเมธอดค านวณ        
(19)        return n+100;      //คืนค่าผลบวก 
(20)    }          //จบเมธอดค านวณ 
(21)    public int getSum(){       //เร่ิมเมธอดคืนค่าเพื่อแสดงผล      
(22)        return calSum(number1);   //คืนค่าผลค านวณโดยเรียกใชเ้มธอดค านวณ 
(23)    }       //จบเมธอดคืนค่าเพื่อแสดงผล 
(24)  }       //จบคลาสท่ีสอง 

 
ผลการรัน จะใหผู้ใ้ชป้้อนตวัเลข แลว้โปรแกรมจะค านวณผลบวกแลว้แสดงผล ดงัน้ี 
Input Number :123 
The result is 223 

 
ตัวอย่างที ่10.16  จงเขียนโปรแกรมยกก าลงัสองของตวัเลขท่ีผูใ้ชป้้อนเขา้ไป แลว้แสดงผลโดยใช้
การผา่นค่าใหก้บัเมธอดโดยใชก้ารอา้งอิง 
รหัสต้นฉบับ : 

(1) import java.io.*;       //ส่วนการน าแพคเกจ java.io เขา้มาร่วมใชง้าน 
(2) public class Ex_10_16 {         //เร่ิมตน้คลาส 
(3)    public static void main(String args[]) throws IOException   //ส่วนของเมธอดหลกั 
(4)        {        //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(5)           int number[]={1,2,3,4,5};   //ประกาศตวัแปรอาร์เรยแ์ละก าหนดค่าเร่ิมตน้ 
(6)           int result[]=new int[5];    //ประกาศตวัแปรอาร์เรยเ์ก็บผลลพัธ์ 
(7)           squareNumber obj=new squareNumber();  //ประกาศออบเจก็ตข์องคลาสท่ีสอง 
(8)           result=obj.calArray(number);    //เรียกใชก้ารค านวณ 
(9)           for(int i=0;i<5;i++)     //วนลูปแสดงผล 
(10)             System.out.println("Array Num :"+(i)+" : "+result[i]);  //แสดงผลทีละรายการ 
(11)        }       //จบเมธอดหลกั 
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(12) }       //จบคลาสแรก 
(13) class squareNumber{     //เร่ิมคลาสท่ีสอง 
(14)    public int[] calArray(int ar[]){ //เร่ิมเมธอดค านวณดว้ยอาร์เรย ์
(15)        for(int i=0;i<ar.length;i++)   //วนลูปตามขนาดของอาร์เรยท่ี์ผา่นเขา้มา 
(16)            ar[i]*=ar[i];      //ค  านวณทีละรายการ 
(17)        return ar;      //คืนค่าอาร์เรยท์ั้งสาย 
(18)    }          //จบเมธอดค านวณ 
(19) }       //จบคลาสท่ีสอง 
  

ผลการรันโปรแกรมน้ี คือ เม่ือป้อนค่าเขา้ไปแล้วโปรแกรมจะท าการยกก าลังสองค่าท่ี
ป้อนเขา้ไป แลว้ท าการแสดงผล ในท่ีน้ีการแสดงผลนั้นจะพบวา่ค่า number นั้นไดถู้กเปล่ียนแปลง
ไปเหมือนกบัการเอา number มายกก าลงัสองโดยตรงแต่เป็นการผา่นค่า ต าแหน่งท่ีอยูข่อง number 
เขา้ไปในเมธอด square เท่านั้น ซ่ึง x ท่ีมารับค่า number นั้นก็จะน าเอาค่าของ ต าแหน่งท่ีเก็บค่า 
number ไปด าเนินการจึงท าใหค้่าของ number เปล่ียนแปลงไป ตามการด าเนินการของเมธอด   

การสร้างคลาสและเรียกใช้โดยไม่ตอ้งสร้างออบเจ็กต์ โดยการก าหนดเมธอดเป็น static 
เมธอด ดงัน้ี 

public static void … 
public static int … 
เป็นตน้ ตวัอยา่งท่ี 10.17 แสดงตวัอยา่งดงักล่าว 
 

ตัวอย่างที่ 10.17 จงเขียนโปรแกรมยกก าลงัสองของตวัเลขท่ีผูใ้ชป้้อนเขา้ไป แลว้แสดงผลโดยใช้
การผา่นค่าใหก้บัเมธอดโดยใชก้ารอา้งอิง โดยใช ้static เมธอด 
รหัสต้นฉบับ : 

(1) public class Ex_10_17 {         //เร่ิมตน้คลาส 
(2)    public static void main(String args[]) throws IOException   //ส่วนของเมธอดหลกั 
(3)        {        //เร่ิมตน้ค าสั่งของเมธอดหลกั 
(4)           int number[]={1,2,3,4,5};   //ประกาศตวัแปรอาร์เรยแ์ละก าหนดค่าเร่ิมตน้ 
(5)           int result[]=new int[5];              //ประกาศตวัแปรอาร์เรยเ์ก็บผลลพัธ์ 
(6)           result=squareNumber.calArray(number);  //เร่ิมเมธอดค านวณดว้ยอาร์เรย ์
(7)           for(int i=0;i<5;i++)     //วนลูปเพื่อแสดงผล 
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(8)             System.out.println("Array Num :"+(i)+" : "+result[i]); //แสดงผล 
(9)        }        //จบเมธอดหลกั 
(10) }       //จบคลาสแรก 
(11) class squareNumber{    //เร่ิมคลาสท่ีสอง 
(12)    public static int[] calArray(int ar[]){ //เร่ิมเมธอดค านวณดว้ยอาร์เรย ์
(13)        for(int i=0;i<ar.length;i++)   //วนลูปตามขนาดของอาร์เรยท่ี์ผา่นเขา้มา 
(14)            ar[i]*=ar[i];     //ค  านวณทีละรายการ 
(15)        return ar;     //คืนค่าอาร์เรยท์ั้งสาย 
(16)    }         //จบเมธอดค านวณ 
(17)  }       //จบคลาสท่ีสอง 

 
 ผลการรันจะไดเ้ช่นเดียวกนักบัท่ีผ่านมา แต่ส่ิงท่ีเป็นขอ้สังเกตคือการเรียกใช้งานโดยไม่

ตอ้งสร้างวตัถุ (new) ข้ึนมาใหม่ เหมาะสมกบัการใชง้านบ่อย ๆ เช่นคลาส Math, String, เป็นตน้ 
 

สรุป 
 เมธอด คือ การแบ่งการท างานออกเป็นส่วนย่อย ๆ หรือเป็นโมดูล เมธอดแบ่งออกเป็น
หลายประเภทข้ึนอยูก่บัเกณฑ์ของการแบ่ง เช่น แบ่งตามต าแหน่ง แบ่งตามการคืนค่า หรือแบ่งตาม
การผา่นค่าพารามิเตอร์ โดยทัว่ไปประกอบไปดว้ยส่วนหวั ตวัหรือกลุ่มค าสั่งและส่วนการคืนค่าคือ 
return เมธอดแบบไม่คืนค่าจะน าหน้าเมธอดด้วย void และเรียกใช้งานโดยเรียกใช้โดยระบุช่ือ     
เมธอดโดยไม่ตอ้งมีตวัแปรมารับค่าท่ีคืนกลบัมา  เมธอดแบบคืนค่า คือ เมธอดท่ีน าหน้าดว้ยชนิด
ของขอ้มูล ท่ีไม่ใช่ void โดยเม่ือเรียกใชจ้ะตอ้งมีตวัแปรประเภทเดียวกนักบัค่าท่ีคืนกลบัมา ยกเวน้
ค าสั่งแสดงผล และการสร้างจะตอ้งใชค้  าสั่ง return ตามดว้ยค่าท่ีเป็นชนิดเดียวกนักบัท่ีระบุไวท่ี้หวั
เมธอด การเรียกใช้เมธอดอาจเรียกใช้โดยการผ่านค่าพารามิเตอร์ นอกจากนั้นการแบ่งโปรแกรม
ออกเป็นคลาสยอ่ย ๆ เป็นอีกวิธีการท่ีท าให้โปรแกรมท่ีมีความซบัซ้อนสูงลดความซบัซ้อนลง โดย
อาจแบ่งไวใ้นไฟลเ์ดียวกนัหรือต่างไฟลก์็ได ้
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แบบฝึกหัดท้ายบท 
ตอนที ่1 จงเขียนเคร่ืองหมาย หนา้ขอ้ท่ีกล่าวถูกตอ้ง และ เขียนเคร่ืองหมาย  หนา้ขอ้ท่ีกล่าวผดิ 

1. ______ เมธอดเปรียบเสมือนเป็นฟังกช์นัเพื่อแบ่งยอ่ยโปรแกรม 
2. ______ การสร้างเมธอดจ าเป็นเสมอในการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง 
3. ______ การสร้างเมธอดจ าเป็นเสมอในการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
4. ______ เมธอดท่ีไม่มีการคืนค่าตอ้งน าหนา้ดว้ย void 
5. ______ public int my() เมธอดน้ี return ‘0’ จะ Error 
6. ______ public static void main() เป็นฟังกช์นัท่ีอยูต่ลอดการรันโปรแกรม  
7. ______ public void my(String s) เมธอดน้ีจะเรียกใชโ้ดยผา่น String 
8. ______ คลาสโปรแกรมทุก ๆ โปรแกรมท่ีเขียนดว้ยจาวา 
9. ______ คลาสประกอบดว้ยเมธอดเสมอ  
10. ______ แฟ้มของภาษาจาวาหน่ึงแฟ้ม สามารถมีคลาสไดห้ลายคลาส 

 
ตอนที ่2 จงตอบค าถามต่อไปน้ี   

1. จงเขียนโปรแกรมขีดเส้นบนจอภาพโดยก าหนดให้เป็นเมธอดแลว้ป้อนค่าอกัขระท่ีจะเขียน
บนจอภาพไดด้ว้ย เช่นค าสั่ง line("="); จะขีดเส้นต่อกนั 60 คอลมัน์ 

2. จงเขียนโปรแกรมท่ีสามารถหาค่าผลคูณของเลขเป็นเลขยกก าลงัสองของตวัเลขท่ีป้อน 
3. จงเขียนโปรแกรมเปล่ียนค่าองศาเซลเซียส เป็นองศาฟาเรนไฮต ์ หรือ จากองศาฟาเรนไฮต์

เป็นองศาเซลเซียส โดยใหป้้อนค่าแลว้เลือกวา่จะเปล่ียนจาก องศาฟาเรนไฮตเ์ป็นองศา
เซลเซียสหรือจากองศาเซลเซียสเป็นองศาฟาเรนไฮต์ 

4. จงเขียนโปรแกรมป้อนค่าตวัเลข 3 ค่าแลว้ ใชเ้มธอดหาค่าท่ีนอ้ยท่ีสุดโดยการคืนค่า 
5. จงเขียนโปรแกรมรับช่ือและคะแนนของนกัศึกษาจ านวน 5 คน แลว้ค านวณหาคะแนน

เฉล่ียโดยใชเ้มธอด  
6. จงเปรียบเทียบขอ้ดีขอ้เสียของการเขียนโปรแกรมแบบใช้เมธอดและไม่ใชเ้มธอด 
7. จงเปรียบเทียบขอ้ดีขอ้เสียของการเขียนโปรแกรมแบบใช้เมธอดท่ีผา่นค่าพารามิเตอร์และ

ไม่ใชก้ารผา่นค่าพารามิเตอร์ใหก้บัเมธอด 
8. จงบอกขอ้เสียของการผา่นค่าพารามิเตอร์โดยการระบุค่าตวัเลขโดยตรง 
9. หากท่านตอ้งเขียนโปรแกรมควบคุมหวัจ่ายน ้ามนัจากป๊ัมน ้ามนัจะออกแบบใหมี้เมธอด

อะไรบา้ง เพราะเหตุใด 
10. จงอธิบายวา่ท่านมีหลกัเกณฑ์ในการแบ่งเมธอดอยา่งไร เพราะเหตุใด 
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