
Object-Oriented Programming
การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ



เน้ือหารายวชิา

◼ ค ำอธิบำยรำยวชิำ :

แนวคดิพืน้ฐำนเกีย่วกบักำรออกแบบ และพฒันำโปรแกรมเชิงวตัถุ
โครงสร้ำงของภำษำเชิงวตัถุ เช่น คลำส ออปเจ็ค เมธอด อนิเตอร์เฟส    
แพคแกจ กำรสืบทอดคลำส เอนแคปซูเลช่ัน และพอริมอร์ฟิซึม เอพไีอของ
ภำษำทีใ่ช้ในกำรเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ



วตัถุประสงค์ :

1. เพื่อใหผู้ศึ้กษาเขา้ใจและศึกษาแนวคิดการ จ าลอง สรรพส่ิงดว้ยเทคนิคเชิงวตัถุ
2. เพื่อใหผู้ศึ้กษาเขา้ใจความหมายของวตัถุและวิธีเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ   
หลกัการส าคญัของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ

3. เพื่อใหผู้ศึ้กษาสามารถเขียนโปรแกรมภาษาจาวา โดยใชค้  าสัง่พื้นฐานต่าง ๆ ได้



วธีิกำรวดัผลประเมินผล :



กำรประเมินผล :
อิงกลุ่ม (T-Score) 

เกณฑ์กำรประเมินผล

*



หวัขอ้ (Topic)

1.1  แนวคิดเก่ียวกบัการโปรแกรมเชิงวตัถุ (OOP Concept)
1.2  ภาษาการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (OOP Language)



วตัถุประสงค์กำรเรียนรู้ (Learning Objective)

◼ 1. อธิบายหลกัการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุได้
◼ 2. เปรียบเทียบภาษาในการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุกบัภาษาเขียนโปรแกรม

แบบโครงสร้างได้



งานส่งทา้ยชัว่โมง  ใบงานท่ี 1
ใหค้วามหมายพร้อมทั้งยกตวัอยา่งของค าศพัทต่์อไปน้ี

1. Polymorphism                                      
2. Inheritance
3. Encapsulation
4. Reusable
5. OOP 
6. Object
7. Class

8. Attribute และ Method 
9. Overload
10. Super class
11. Sub class
12. Instance
13. Information Hiding



1.1 แนวคดิเกีย่วกบักำรโปรแกรมเชิงวตัถุ
(OOP Concept)

เพราะเหตุใดในปัจจุบนัการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ จึงเขา้มาแทนท่ี
รูปแบบการเขียนโปรแกรมแบบเดิม ๆ   การเขียนโปรแกรมในรูปแบบเดิมมี
จุดบกพร่องอยา่งไร  และแบบใหม่สามารถแกไ้ขจุดบกพร่องเหล่านั้นได้
หรือไม่  เรามาดูความแตกต่างระหวา่งการเขียนโปรแกรมภาษารูปแบบเดิม
กบัรูปแบบใหม่กนั



ความแตกต่างระหวา่ง

การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ
และ

การเขียนโปรแกรมแบบเดิม

http://www.oop-programming.net/
http://www.oop-programming.net/


OOPImparative



กำรเขียนโปรแกรมแบบ Procedural

ภายในโครงสร้างของโปรแกรมจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนไดแ้ก่
o ส่วนโปรแกรมหลกั (Main Program) 

ท่ีมี Data เป็นส่วนประกอบ 
o ส่วนโปรแกรมย่อย (Procedure หรือ Function)

โดย Data ท่ีประกาศใชอ้ยูใ่นภายในโปรแกรมหลกันั้น จะถูกเรียก
โดยโปรแกรมยอ่ยต่าง ๆ ท่ีอยูภ่ายในโปรแกรม



แสดงโครงสร้างการเขียนโปรแกรมแบบ Procedural

โปรแกรมหลกั
Global Data
…..
……

โปรแกรมยอ่ย 1

โปรแกรมยอ่ย 2

โปรแกรมยอ่ย 3

โปรแกรมยอ่ย 4



กำรเขียนโปรแกรมแบบ Procedural

❑ Data ท่ีมีการประกาศใชท้ัว่ทั้งโปรแกรมนั้นเรียกวา่ การ
ประกาศใชแ้บบ “Global”

❑ จะเห็นวา่โปรแกรมยอ่ยต่าง กเ็รียกใชข้อ้มูลจากโปรแกรมหลกั
เดียวกนั 
ดงันั้น อาจจะท าใหเ้กิดปัญหาจากการเปล่ียนแปลงค่าของขอ้มูลตวั
เดียวกนัได ้ส่งผลเสียต่อการควบคุมการเปล่ียนแปลง Data ของ
โปรแกรมซ่ึงยากต่อการแกไ้ขโปรแกรมภายหลงั



การเขียนโปรแกรม OOP

แต่ส าหรับแนวทางการเขียนโปรแกรมแบบ OOP แลว้ Data จะ
ถูกประกาศใชเ้ฉพาะภายในแต่ละ Object เท่านั้น(ไม่ประกาศเป็น 
Global) 



การเขียนโปรแกรม OOP

Object 1                                                  Object 2

Data Data

Method

Method

Method

Method

Method

Method

Method



การเขียนโปรแกรม OOP

❑ การท่ี OOP จดั Data ไวใ้นแต่ละ Object นั้น นบัวา่เป็นการ
ปกป้องขอ้มูลภายใน Object ซ่ึงลดปัญหาการเปล่ียนแปลงขอ้มูล
ภายใน Object โดยไม่ไดรั้บอนุญาต (Data และ Method จะถกู
ครอบหรือห่อหุ้มเอาไว้)

❑ Object หน่ึงจะสามารถเขา้ถึง Data ของ Object อ่ืนไดก้ต่็อเม่ือ
เรียกใช ้Method ของ Object ท่ีเป็นเจา้ของ Data เท่านั้น จึงส่งผล
ใหก้ารแกไ้ขโปรแกรมในภายหลงัสะดวกยิง่ข้ึน อีกทั้งยงัสามารถ
น าไปใชใ้นโปรแกรมใหม่ไดด้ว้ย (Reusability)



การเขียนโปรแกรม OOP

Object 1                                                  Object 2

Data Data

Method

Method

Method

Method

Method

Method

Method



ภาษา OOP

การเขียนโปรแกรม OOP มีหลายภาษาเช่น C++ ,C# ,Java เป็นตน้



กำรเขยีนโปรแกรมเชิงวตัถุคืออะไร

◼ โปรแกรมท่ีจะรองรับงานของเราไดน้ั้นมกัจะซบัซอ้นเกินกวา่การเขียน
โปรแกรมแบบ Structure Programming จะท าไดผ้ลดีพอแนวคิดของการ
เขียนโปรแกรมเชิงวตัถุจึงถูกคิดข้ึนมารองรับงานท่ีซบัซอ้น

◼ เทียบการเขียนโปรแกรมแบบ OOP กบัรถยนต ์อยา่งแรกโปรแกรมแบบ 
OOP แยกเป็นช้ินส่วนท่ีมีมาตรฐานเหมือนรถยนต ์ซ่ึงเราเรียกช้ินส่วนนั้น
วา่ วตัถุ หรือ Object

◼ พอมองเป็น Object กง่็าย เราจะถอดเขา้ถอดเปล่ียนดว้ยช้ินส่วนใดกไ็ด ้
ขอใหม้นัมีมาตรฐานเดียวกนั (เหมือนท่ีเรามองวา่ เราถอดเปล่ียนช้ินส่วน
รถยนตไ์ดส้ะดวกนัน่เอง) ฉะนั้นมนักง่็ายท่ีเราจะยอมใหใ้ครหลายๆ คนมา
ช่วยสร้างรถยนต ์หรือปรับแต่งรถยนต์



ความหมายของ Object

◼ ความหมายของ Object แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทคือ ส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมและ
นามธรรม ท่ีมีอยูจ่ริงบนพื้นโลก (real-world)

◼ ส่ิงท่ีมีลกัษณะเป็นรูปธรรม (จบัตอ้งได)้ เช่น จกัรยาน รถ สุนขั องคก์ร ใบ
รายการสินคา้ เป็นตน้

◼ ส่ิงท่ีมีลกัษณะเป็นนามธรรม (จบัตอ้งไม่ได)้ เช่น ความเป็นเจา้ของ 
เท่ียวบิน การวิ่ง แสง เป็นตน้



องค์ประกอบพืน้ฐานของ OOP

1. Object : ออบเจ็กต์

2. Class : คลาส



ท าความรู้จกักบั Class และ Object

ก่อนท่ีจะสร้างออบเจ็กต์ข้ึนมาไดเ้ราตอ้งสร้างคลาสข้ึนมาก่อน คลาสก็
เปรียบเสมือนแม่แบบ หรือพิมพเ์ขียว ในการสร้างออบเจก็ตต่์างๆ ข้ึนมา
Object คือส่ิงท่ีประกอบดว้ยคุณสมบติั 2 ประการคือ

❑ คุณลกัษณะ (Attribute หรือ Data) คือส่วนท่ีบ่งบอกลกัษณะทัว่ไปของวตัถุ
❑ พฤติกรรม (Behavior หรือ Method) คือส่ิงท่ีวตัถุสามารถกระท าออกมาได้



ท าความรู้จกักบั Class และ Object

❑ คุณลกัษณะ (Attribute หรือ Data) คือส่วนท่ีบ่งบอกลกัษณะทัว่ไปของวตัถุ
❑ พฤติกรรม (Behavior หรือ Method) คือส่ิงท่ีวตัถุสามารถกระท าออกมาได้

ตวัอยา่ง
Class พนักงำนบริษัท

Attribute รหสัพนกังาน,เงินเดือน,เวลาเขา้-ออก
งาน

Method รูดบตัรพนกังาน ,รับเงินเดือน 



ตวัอยา่ง  class  รถยนต์

Class รถยนต์

Attribute ยีห่อ้, รุ่น, สี ,ความเร็ว
Method สตาร์ ,ดบัเคร่ือง ,เปล่ียนเกียร์ ,เบรค



จาก Class น าไปสร้างเป็น → Object

หากเขียนโปรแกรมประมวลเก่ียวกบัรถ จะตอ้งสร้าง Object ของรถข้ึนมา
โดยรถ 1 คนัหมายถึง Object 1 Object 



. Class : คลาส “รถ”

รถยนต์

รถ Civic รถ Toyota รถตู้

Class

Object



Object ช่ือ mycar,  BillsCar



ตวัอยา่ง Object Car



ตวัอยา่ง 2 : Class “นกัเรียน”

Class Student

Attribute ช่ือ   รหสั    อายุ
Method ลงทะเบียนเรียน



สร้าง Object นกัเรียน จาก Class Student

Student

Stu1 Stu2 Stu3

Class

Object



สร้าง Object คน จาก Class person

Class

Object

Student
ID
Name
Age

Student
ID
Name
Age

1234

สมหญิง
15

Student
ID
Name
Age

1235

16
สมหมาย

Student
ID
Name
Age

1236

สมชาย
9

Stu1 Stu2 Stu3



Note : 

◼ ก่อนท่ีจะสร้างออบเจ็กต์ข้ึนมาไดเ้ราตอ้งสร้างคลาสข้ึนมาก่อน คลาสก็
เปรียบเสมือนแม่แบบ หรือพิมพเ์ขียว ในการสร้างออบเจก็ตต่์างๆ ข้ึนมาก

◼ ออบเจก็ตท่ี์สร้างมาจากคลาสเดียวกนัอาจมีรายการของคุณสมบติัท่ี
เหมือนกนั, มีความสามารถท่ีเหมือนกนั แต่จะแตกต่างกนัดว้ย ค่าของ
คุณสมบติัต่างๆ 

◼ ออบเจก็ตท่ี์ถูกสร้างจากคลาสจะเรียกวา่ “อินสแตนซ์” instance



Class “รถยนต”์

Attribute
ยีห่อ้
สี
รุ่น
จ านวนลอ้
ฯลฯ

Method
สตาร์เคร่ือง()
เบรก()
เปล่ียนเกียร์()
ดบัเคร่ือง()
ฯลฯ



Class “people”

Method
บอกเลขท่ีบตัรประชาชน()
บอกช่ือ()
บอกวนัเกิด()
บอกท่ีอยู(่)
กิน()
นอน()
วิง่()
ฯลฯ

Attribute
หมายเลขบตัรประชาชน
ช่ือ-สกลุ
วนัเกิด
เพศ
ท่ีอยู ่
ฯลฯ



การเขียน Class diagram

Name

Attribute

Method



ตวัอยา่ง  Class diagram  ของ class “Student”

Student

- id

- Name

+ getName()

+ printGrade()



แสดงขอ้มูล 2 instance จาก Class “Student”



หลกัการพ้ืนฐานของ object oriented

◼Encapsulation และ Information Hiding
การห่อหุม้ และ การซ่อนรายละเอียด
◼Inheritance การสืบทอด และ (Reusable) 
การน าวตัถุมาใชใ้หม่
◼ Polymorphism การพอ้งรูป



กำรซ่อนรำยละเอยีด(Information Hiding)

◼ มีผูส้งัเกตเห็นวา่ในชีวิตประจ าวนัของเรานั้น ไม่จ าเป็นตอ้งทราบหรือรู้ทุก
เร่ืองกส็ามารถใชง้านส่ิงของนั้นๆ ได ้เช่น

โทรทศัน์ท่ีมีอยูต่ามบา้น เรา
ไม่ตอ้งทราบการท างานของ
อุปกรณ์ภายในของมนั แต่
เรากส็ามารถเปิดเคร่ืองและ
ดูรายการโปรดของเราได้
เพียงรู้วธีิการกดปุ่มต่างๆ



Encapsulation การห่อหุม้

object1                                                            object2

Attribute

Method

Method Attribute

Method

Method

การเขา้ถึง Attribute จะตอ้งผา่น Method 



Encapsulation & Information Hiding

Student

-id
-name

+getId

+getName

+setName

Student

- id

- Name

+getId()

+getName()

+setName()



Encapsulation

◼ Encapsulation คือรากฐานอยา่งหน่ึงของแนวความคิดในเชิง Object-
Oriented ซ่ึงขอ้ดีของ Encapsulation คือการป้องกนั attribute (data) ของ
object จากความเสียหาย เพราะถา้ส่วนของโปรแกรมทั้งหมด อนุญาตใหมี้
การเขา้ถึง Attribute ไดต้ามท่ีตอ้งการแลว้นั้น จะส่งผลให ้attribute นั้นง่าย
ต่อการถูกใชอ้ยา่งผดิๆ ท าใหค่้า attribute เปล่ียนแปลงไป ซ่ึงก่อใหเ้กิด
ความเสียหายตามมา

◼ Encapsulation คือการห่อหุม้ attributes และ methods เขา้ไวด้ว้ยกนั
◼ Encapsulation จะท าหนา้ท่ีป้องกนัมิให ้Object อ่ืนท่ีอยูภ่ายนอก เขา้ถึง 

Object หน่ึงๆ ไดอ้ยา่งอิสระจะมีเฉพาะ methods ท่ีอยูใ่น Object เท่านั้นจะ
สามารถติดต่อกบั attribute ท่ีอยูใ่น Object เดียวกนัได ้เรียกไดว้า่การ
Encapsulation มีคุณสมบติัของ Information hiding



Information Hiding

◼ Information Hiding คือการจ ากดัการมองเห็นขอ้มูลภายใน Object เช่นการ
ก าหนดคุณลกัษณะเป็น “public” +  เพื่อใหส้ามารถเช่ือมต่อกบั Object 
ภายนอกได ้และ
ก าหนดเป็น “private” - เพื่อจ ากดั attribute ใหอ้ยูภ่ายใน object เท่านั้น



Inheritance (การสืบทอดคุณสมบติั)

Emp_ID
position

Emp_ID
Position
Position_Car

Emp_ID
Position
Hout_per_mounth



Inheritance (การสืบทอดคุณสมบติั)

◼ Inheritance คือ คุณสมบติัท่ี Class ๆ หน่ึง สามารถสืบลกัษณะของ attribute
และ method ของ อีก Class หน่ึงไดก้ารท าเช่นน้ีท าใหคุ้ณสามารถ Create 
Class ใหม่ข้ึนโดยน าสาระส าคญั ท่ีเหมือนกนัของ attribute และ
behavior(method) จาก class อ่ืนมาใชไ้ด้



Inheritance (การสืบทอดคุณสมบติั)

Emp_ID
position

Emp_ID
Position
Position_Car

Emp_ID
Position
Hout_per_mounth

คลาสแม่ (Super Class)

คลาสลูก (SubClass) คลาสลูก (SubClass)



Inheritance (การสืบทอดคุณสมบติั)



Polymorphism  การพอ้งรูป

คือ การท าใหส่ิ้งหน่ึงสามารถท างานไดห้ลากหลายรูปแบบตามความตอ้งการ
ท่ีเกิดข้ึนในขณะหน่ึง ๆ เช่นการท่ี Method ช่ือเดียวกนัสามารถรับค่าท่ีส่ง
มาแตกต่างกนัไดห้ลายรูปแบบ 



Polymorphism  การพอ้งรูป

ยกตัวอย่ำง Method

calculate(int x) 
calculate(double y)
หากมีผูใ้ชโ้ปรแกรมส่งขอ้มูลเขา้มาเป็นตวัเลขจ านวนเตม็ เรากส็ามารถ
เรียกเมธอด calculate(int x) ใหท้ างาน
หากผูใ้ชโ้ปรแกรมส่งขอ้มูลเลขทศนิยมเขา้มาเรากส็ามารถเรียกค านวณให้
ละเอียดมากข้ึนโดยเรียกเมธอด calculate(double y) 
โดยไม่ตอ้งไปตั้งช่ือเมธอดใหม่ เพียงแค่ตั้งค่า อาร์กิวเมนตท่ี์แตกต่างกนั มี
ศพัทเ์รียกเฉพาะวา่ เมธอดช่ือนั้นถูก “Overload”



การพอ้งรูป (Polymorphism)

◼ รากฐานของการพอ้งรูปคือคุณสมบติัการถ่ายทอด
◼ คุณสมบติัการถ่ายทอดยนืยนัไดว้า่คลาสลูกท่ีเกิดจากคลาสแม่เดียวกนัยอ่มมีคุณสมบติัเหมือนกนั

◼ เป็นท่ีมาของหน่ึงรูปหลายพฤติกรรม

คลาสแม่คือ Shape

คลาสลูกคือ Circle, Triangle, Rectangle มีคุณสมบติัเหมือน
คลาสแม่ทุกประการ



กำรถ่ำยทอดให้เกดิลกัษณะของพ้องรูป

Shape

+draw()

+erase()

Circle

+draw()

+erase()

Line

+draw()

+erase()

Rectangle

+draw()

+erase()
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