
แนวคิดและหลักการพื้นฐานการโปรแกรมเชิงวัตถุ



การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถคุอือะไร
(Object-Oriented Programming หรอื OOP)

•คอื รูปแบบหน่ึงของการเขียนโปรแกรมที่ใหน้ ้ าหนกักบัการจ าลองสิง่ต่างๆ 
ในโลกจรงิใหอ้ยู่ในรูปแบบของ "วตัถ"ุ (Object) ซ่ึงมีท ัง้ 
"สถานะ" (State) และ "พฤตกิรรม" (Behavior) เป็น
ของตนเอง ผ่านการใชป้ระโยชน์จากหลกัการหลกัๆ 4 ประการ ดงัต่อไปน้ี:



1..Encapsulation (การหอ่หุม้)

2.Abstraction (นามธรรม)
3.Inheritance (การสบืทอด)
4.Polymorphism (การมีหลายรูปแบบ)



1.Encapsulation (การหอ่หุม้)
การหอ่หุม้เป็นการซ่อนรายละเอยีดกระบวนการภายใน ปกป้อง

ขอ้มูลและการท างานของวตัถ ุโดยอนุญาตใหส้ว่นของวตัถทุี่ 

"เปิดเผย" (Public Interface) ใหส้ามารถ
เขา้ถงึไดจ้ากภายนอก น่ีเปรยีบเสมือนกบัการใชร้โีมตควบคมุ

โทรทศัน์ เราไม่จ าเป็นตอ้งรูว้่ามนัท างานอย่างไรภายใน แต่เรารูว้่า

เมื่อกดปุ่ มเปิด/ปิด โทรทศัน์กจ็ะท างานตามที่เราตอ้งการ



public class Television { 
 private boolean isOn = false; 

 public void togglePower() { 
  isOn = !isOn;   
 System.out.println("Television is " + (isOn ? "on" : 

"off")); 
 } 
}



2. Abstraction (นามธรรม)
นามธรรมเป็นการย่อยส่วนทีซ่บัซอ้นของวตัถเุป็นสิง่ทีเ่ราสามารถ

จดัการไดง้า่ยขึ้น การท าใหน้ามธรรมคอืการระบอุย่างจ าเพาะว่า 

"อะไร" คอืสิง่ทีว่ตัถนุ ัน้ท  าได ้โดยไม่ตอ้งระบวุา่ "อย่างไร" ในการ

ท างานนัน้ๆ ซึง่เหมอืนกบัการขบัรถ เราไมจ่ าเป็นตอ้งรูท้กุอย่างที่

เกดิขึ้นภายในเครื่องยนต ์แต่เรารูว้า่เมือ่เราหมนุพวงมาลยัไปทางไหน 

รถก็จะเคลือ่นทีไ่ปในทศิทางนัน้



public interface Vehicle { 
 void turnLeft(); 

  void turnRight(); 
  void accelerate();   
  void brake(); 
}



3. Inheritance (การสบืทอด)
การสบืทอดเปรยีบเสมอืนการรบัมรดกในครอบครวั 

โดย subclass สามารถรบัพฤตกิรรมและ
สถานะของ superclass มา ซึง่ท าใหเ้ราไม่
จ าเป็นตอ้งเขยีนโคด้ซ า้ซอ้น และยงัสามารถขยายหรอื

แกไ้ขพฤตกิรรมเฉพาะทีจ่  าเป็นได ้



public class Car extends Vehicle { 
// Car inherits all behaviors from Vehicle and 
can add its own specific behaviors. 
} 
public class Bicycle extends Vehicle { 
// Bicycle also inherits from Vehicle but will 
have different implementations for some 
behaviors. 
}



4. Polymorphism (การมหีลายรูปแบบ)
Polymorphism คอืความสามารถของโคด้ในการมี
หลายรูปแบบ โดยวตัถตุ่างๆ ทีม่าจากคลาสเดยีวกนัหรอืคลาสที่

มสีมัพนัธก์นั สามารถถกูใชง้านอย่างสลบัโคด้กนัได ้ท าให ้

โปรแกรมมคีวามยดืหยุ่นและสามารถน าไปใชใ้นสถานการณ์ทีม่ี

ความตอ้งการทีห่ลากหลาย



Vehicle myCar = new Car(); 
Vehicle myBike = new Bicycle();
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