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บทที่ 1 รูจักกับภาษา Java (Introduction to Java) 1

ดวยความสามารถของภาษา Java ที่สามารถพฒันาโปรแกรมไดหลากหลาย และรองรบัการทาํงาน

บนอปุกรณไดหลายรูปแบบ ทาํให Java เปนภาษาโปรแกรมที่ไดรบัความนยิมมากที่สดุภาษาหนึ่ง ซึ่งผูอานจะ

ไดรูจกักบัภาษา Java ในหนงัสอืเลมนี้

Java คืออะไร
Java เปนภาษาโปรแกรมที่พฒันาขึ้นโดยทมีวจิยัโครงงานชื่อ Green ของบรษิทั Sun Microsystems 

ซึ่งมวีตัถปุระสงคเพื่อพฒันาภาษาที่ใชสรางโปรแกรม หรอืระบบงานที่สนบัสนนุการทาํงานของแตละระบบงาน

ยอยๆ ทาํใหภาษา Java ถูกพฒันาขึ้นบนคณุสมบตัดิงันี้

� ·งายตอการเรยีนและเขาใจ เนื่องจากมกีลไกของภาษาไมซบัซอน

� มคีวามคงทน (Robust) เนื่องจากมกีารตรวจจบัขอผดิพลาด (Exception Handling) และมกีลไก

ในการคนืพื้นที่ในหนวยความจาํอตัโนมตั ิ(Garbage Collection)

� ·มคีวามปลอดภยัสูง

� ·ทาํงานไดในทกุระบบคอื มคีณุลกัษณะของจาวาแพลตฟอรม (Platform Independent)

� ·มคีลาสและอนิเตอรเฟสใหใชเปนจาํนวนมาก

รู้จักกับภาษา Java
(Introduction to Java)

01

Java สามารถทําอะไรไดบาง
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คูมือเรียนเขียนโปรแกรมภาษา Java ฉบับสมบูรณ (2nd Edition)2

จากคุณสมบัติดังกลาวทําให Java สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุที่เนนการแบงงานใหเปน

สวนยอยๆ ที่มีความสัมพันธกันและเปนอิสระจากสวนยอยของงานอื่นๆ ซึ่งจะชวยลดความซํ้าซอนและเวลา

ของการพฒันางาน อกีทั้งเมื่อตองการเปลี่ยนแปลงแกไขงาน จะไมสงผลกระทบไปยงังานอื่นๆ ทาํใหลดตนทนุ

ในการพฒันาและบาํรงุรกัษา

การทํางานของโปรแกรมภาษา Java
การพฒันาโปรแกรมดวยภาษา Java จะเริ่มตนจากการเขยีนโคดโปรแกรมจนไดไฟล Source Code 

ที่มีนามสกุลเปน .java ซึ่งก็คือ ไฟลโคดที่เราไดเขียนขึ้นและเมื่อรันโปรแกรม Source Code ดังกลาวจะถูก

คอมไพลเปน  Java Byte Code (จะเกบ็อยูในรูปของไฟล .class)

เมื่อโปรแกรมทาํงานบนคอมพวิเตอร หรอือปุกรณใดๆ กต็าม Java Byte Code จะถูกคอมไพลดวย 

 Java Virtual Machine  (JVM) ใหเปนภาษาเครื่องเฉพาะอปุกรณชนดินั้นๆ เพื่อใหโปรแกรมสามารถทาํงาน

บนอปุกรณนั้นๆ ได

สําหรับคอมพิวเตอร หรืออุปกรณที่จะรันโปรแกรมที่เขียนดวยภาษา Java จะตองติดตั้ง Java 

 Runtime Environment ( JRE) กอนเสมอ 

แนะนําเครื่องมือสําหรับเขียนโปรแกรมภาษา Java
คณุสมบตัขิอหนึ่งของภาษา Java คอื เปน Java แพลตฟอรมนั้นหมายความวา นกัพฒันาระบบ

สามารถนาํภาษา Java ไปใชเพื่อพฒันาโปรแกรมไดโดยไมมขีอจาํกดัในเรื่องของระบบปฏบิตักิาร ฮารดแวร และ

ซอฟตแวรที่โปรแกรมอาศยัทาํงาน โดยบรษิทั Sun Microsystems ไดแบง Java แพลตฟอรมเปน 3 ระดบัดงันี้

1. Java 2 Platform, Standard Edition (J2SE) ใชสาํหรบัพฒันา

� ·แอพพลเิคชนั (Java Application) 

� ·แอพเพลต็ (Java Applet)

การทํางานของโปรแกรมภาษา Java
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2. Java 2 Platform, Enterprise Edition (J2EE) ใชสาํหรบัพฒันาโปรแกรมแบบมลัตเิทยีร (multitiered) 

ซึ่งเปนโปรแกรมในระดบัองคกร

3. Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME) ใชสาํหรบัพฒันาโปรแกรมบนสนิคาอเิลก็ทรอนกิส เชน 

โทรศพัทมอืถอืหรอื PDA เปนตน

ในการพัฒนาโปรแกรมดวยภาษา Java จะมีเครื่องมือที่รองรับการพัฒนามากมายหลายตัว ซึ่ง

เครื่องมอืแตละตวักจ็ะมคีณุลกัษณะที่แตกตางกนัไป เชน 

� ·Notepad เปนเครื่องมอืประเภท Text Editor ที่มาพรอมกบัการตดิตั้งระบบปฏบิตักิาร Windows 

� ·EditPlus เปนเครื่องมอืประเภท Text Editor ที่โปรแกรมเมอรสวนใหญใชในการเขยีนโปรแกรม 

เนื่องจากมกีารแบงสสีนัชดัเจนในโปรแกรมที่เขยีน ทาํใหเหน็ความแตกตางของคาํสั่งที่เขยีนได

ชดัเจน

� ·Eclipse เปนเครื่องมอืที่ใชสาํหรบัพฒันาแอพพลเิคชนัดวยภาษา Java ที่พฒันาขึ้นโดย Eclipse 

Contributors เปนซอฟตแวรที่ใหผูสนใจใชงานโดยไมมคีาใชจายใดๆ 

� ·NetBeans เปนเครื่องมอืที่ใชสาํหรบัพฒันาแอพพลเิคชนัดวยภาษา Java ไดรบัการสนบัสนนุ

จากบรษิทั Sun Microsystems เปนซอฟตแวรที่ใหผูสนใจใชงานโดยไมมคีาใชจายเชนกนั และที่

สาํคญั NetBeans มเีครื่องมอืชวยสราง GUI ของโปรแกรม ทาํใหเราพฒันาซอฟตแวรไดงายยิ่งขึ้น

ดาวนโหลดโปรแกรม NetBeans
ในหนงัสอืเลมนี้จะอธบิายโดยใชโปรแกรม NetBeans เวอรชนั 7.3.1 และชดุพฒันาโปรแกรม Java 

Developer Kit เวอรชัน 7 Update 25 ซึ่งผูอานสามารถดาวนโหลดไดจากเว็บไซต http://www.oracle.com/

technetwork/java/javase/downloads/jdk-7-netbeans-download-432126.html โดยดาวนโหลดไฟลชื่อ jdk-7-u25-

nb-7_3_1-windows-i586.exe

เลือก1

คลิก2
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ในกรณทีี่ผูอานใชโปรแกรมเวอรชนัที่แตกตางกนั ผลการทาํงานของโปรแกรมที่ไดจะไมแตกตางกนั

หรอืแมแตจะใชเครื่องมอืตวัอื่นๆ ในการศกึษา กใ็หผลการทาํงานของโปรแกรมที่ไมแตกตางกนั

ในกรณทีี่มกีารตดิตั้งชดุพฒันาภาษา Java Developer Kit แลว สามารถดาวนโหลดโปรแกรม netbeans-

7.3.1-windows.exe เพื่อตดิตั้งเฉพาะโปรแกรม NetBeans IDE เวอรชนั  7.3.1 กไ็ด

ติดตั้งโปรแกรม NetBeans
ในหัวขอนี้จะเปนการติดตั้งชุดโปรแกรม jdk-7u25-nb-7_3_1-windows-i586.exe ซึ่งประกอบดวยชุด

พฒันาภาษา Java Developer Kit และโปรแกรม NetBeans โดยมขีั้นตอนดงันี้ 

1. เริ่มการตดิตั้งโปรแกรมจะปรากฏหนาตางสาํหรบัตดิตั้งโปรแกรม ใหคลกิปุม  

2. เลอืกตาํแหนงที่ตองการตดิตั้งโปรแกรม ในที่นี้เลอืกเปนดฟีอลต ใหคลกิปุม 

คลิก 1

คลิก2
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3. คลกิปุม  เพื่อตดิตั้งโปรแกรม

4. รอสกัครู โปรแกรมกาํลงัดาํเนนิการตดิตั้ง เมื่อการตติตั้งเสรจ็สมบูรณ ใหคลกิปุม  และ

สามารถเรยีกใชโปรแกรม NetBeans IDE 7.3.1 ได

คลิก3

คลิก4ทด
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แนวทางการศึกษาและเนื้อหาในหนังสือ
หนังสือเลมนี้เรียบเรียงขึ้นดวยวัตถุประสงคที่วา ตองการใหผูอานที่ไมมีพื้นฐานความรูภาษา Java 

มากอนสามารถเรยีนรูและเขยีนโปรแกรมภาษา Java ได จนสามารถพฒันาแอพพลเิคชนัดวยภาษา Java ได

จรงิ ดงันั้น เนื้อหาหลกัของหนงัสอืเลมนี้แบงออกเปน 2 สวนคอื สวนของพื้นฐานภาษาและสวนการพฒันา

แอพพลเิคชนัจรงิ ผูเขยีนจงึขอแบงกลุมผูอานออกเปน 2 กลุมดงันี้

1. กลุมผูเริม่ตน เปนกลุมที่ประกอบดวยผูอานที่ไมมพีื้นฐานการเขยีนโปรแกรมมากอน หรอืผูอาน

ที่มพีื้นฐานการเขยีนโปรแกรม แตไมเคยเรยีนการเขยีนโปรแกรมภาษา Java มากอน ผูอานกลุมนี้

ผูเขยีนแนะนาํใหศกึษาเนื้อหาไปทลีะบท และฝกเขยีนโปรแกรมทาํตามโจทยตวัอยางในสวนของ

พื้นฐานภาษาตั้งแตบทที่ 2-15 ซึ่งเปนหลกัการเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถดุวยภาษา Java

2. กลุมนักพัฒนา เปนกลุมผูอานที่เขยีนโปรแกรมภาษา Java มากอน ผูอานสามารถเลอืกศกึษา

เนื้อหาที่สนใจไดตามตองการ หรอืจะเลอืกศกึษาในสวนการพฒันาแอพพลเิคชนัจรงิตั้งแตบทที่ 

16-20 กไ็ด ซึ่งประกอบดวยเนื้อหาดงันี้

� ·สวนของการพฒันาแอพพลเิคชนัพื้นฐาน บทที่ 16

� ·สวนของการพฒันาแอพพลเิคชนัทาํงานกบัฐานขอมูล บทที่ 17ทด
ลอ
งอ
่าน
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� ·สวนของการสรางรายงาน บทที่ 18

� ·สวนของการใชงาน Applet บทที่ 19

ทด
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� ·สวนของการพฒันาแอพพลเิคชนั Android บทที่ 20

� ·สวนของการพฒันาระบ บงานจรงิ บทที่ 21

ทด
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