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Kotlin เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อแก้ไขความยุ่งยาก และข้อบกพร่องบางส่วนที่มีใน

ภาษา Java แต่อย่างไรก็ตาม Kotlin ยังต้องอาศัยการท�ำงานร่วมกับตัวแปลภาษาของ Java ซึ่งในปัจจุบัน มี

ผู้สนใจศึกษา Kotlin เพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ เนื่องจากมีรูปแบบการเขียนโค้ดที่ง่ายและเรียนรู้ได้เร็วกว่า Java และ

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาแอปบนระบบ Android ที่สามารถเขียนด้วย Kotlin ได้เช่นเดียว Java แต่โค้ด 

ที่ได้จะสั้นและกระชับกว่ามาก ซึ่งก่อนที่เราจะเข้าสู่ขั้นตอนการพัฒนาแอปบน Android ก็จ�ำเป็นต้องเรียนรู้หลัก

การเขียนโปรแกรมด้วย  Kotlin เสียก่อน โดยในบทนี้จะกล่าวถึงสิ่งที่เราควรรู้จักตั้งแต่เริ่มแรก เช่น การติดตั้ง

เคร่ืองมือ และการเซตค่าที่จ�ำเป็นต่างๆ รวมไปถึงองค์ประกอบของภาษาที่ส�ำคัญในเบื้องต้น เพื่อเป็นพื้นฐาน

ส�ำหรับการน�ำไปใช้งานในบทต่อๆ ไป

เกี่ยวกับ Kotlin
Kotlin เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นมาโดย JetBrains ซึ่งเป็นบริษัท

ผู้สร้างโปรแกรมประเภท IDE หลายตัวที่ได้รับความนิยมทั่วโลก เช่น IntelliJ 

IDEA, PyCharm, PHPStorm, WebStorm รวมถึง Android Studio ก็สร้างขึ้น

จากแพลตฟอร์มของ JetBrains เช่นเดียวกัน โดยวัตถุประสงค์เริ่มแรกนั้น ทาง 

JetBrains ต้องการสร้าง Kotlin เพื่อใช้แก้ไขข้อบกพร่องที่มีในภาษา Java ส�ำหรับ

การพัฒนาซอฟต์แวร์ของบริษัทเองเท่านั้น แล้วต่อมา Kotlin ก็ได้รับการพัฒนาจน

สามารถท�ำงานได้อย่างสมบูรณ์ และครอบคลุมการเขียนโค้ดจากภาษา Java โดยตรง จึงได้น�ำออกเผยแพร่ต่อ

สาธารณชน จนกระทั่งทาง Google ได้น�ำ Kotlin มาเป็นภาษาทางเลือกในการพัฒนาแอปบนระบบ Android 
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นอกเหนือจากเดิมที่เคยใช้ Java เป็นหลัก ท�ำให้ Kotlin เริ่มเป็นที่รู้จักและใช้กันแพร่หลายมากขึ้น ส�ำหรับค�ำ

ว่า Kotlin นั้น มาจากชื่อเกาะแห่งหนึ่งในทะเล Baltic ใกล้กับประเทศรัสเซีย ซึ่งคาดว่าน่าจะได้แนวทางมาจาก

ค�ำว่า Java ที่เป็นชื่อเกาะในประเทศอินโดนีเซีย

ข้อดีที่น่าสนใจของภาษา Kotlin มีดังต่อไปนี้

•• เขียนโค้ดได้สั้นและกระชับกว่าการเขียนด้วยภาษา Java โดยตรง

•• แม้ Kotlin จะเป็นภาษาที่อยู่บนพื้นฐานของ OOP แต่ก็สามารถเขียนโปรแกรมแบบ Functional ได้

•• แก้ไขข้อบกพร่องหลายอย่างของ Java รวมถึงการเพิ่มฟีเจอร์ใหม่ๆ ที่ไม่มีมาก่อนใน Java

•• ท�ำงานอยู่บน Java Virtual Machine (JVM) จึงสามารถใช้ข้ามแพลตฟอร์มได้

•• สามารถใช้ทดแทน Java ในการพัฒนาแอปบนระบบ Android ได้อย่างสมบูรณ์

ส�ำหรับขั้นตอนการประมวลผลของ Kotlin เมื่อเทียบกับ Java มีหลักการโดยสังเขปดังนี้

 

จากภาพ สามารถอธิบายเพิ่มเติมได้ดังนี้

•• โค้ดของภาษา Kotlin ที่เราเขียน จะก�ำหนดส่วนขยายของไฟล์เป็น .kt

•• เมื่อโค้ดถูกคอมไพล์ (Compile) จะได้ไฟล์ที่มีส่วนขยาย .class เพิ่มขึ้นมา ซึ่งเรียกว่า Java Byte-

code อันเป็นโค้ดมาตรฐานของภาษา Java หรือกล่าวได้ว่า เมื่อถึงขั้นตอนนี้ จะเปลี่ยนจาก Kotlin 

ให้เป็น Java นั่นเอง 

•• เรากส็ามารถน�ำไฟล์ .class ไปประมวลผลบนระบบใดกไ็ด้ทีมี่ JVM ตดิตัง้อยู ่ซึง่การประมวลผลไฟล์ 

.class บน JVM จะเรียกว่าการแปลค�ำสั่ง หรือ Interpret เพื่อท�ำงานตามที่ก�ำหนด (สามารถดูราย

ละเอียดเพิ่มเติมได้จากหนังสือ Java ของผู้เขียน)

อาจสรุปได้ว่า Kotlin เป็นภาษาที่ช่วยลดความยุ่งยากจากการเขียนโค้ดด้วยภาษา Java โดยตรง เพราะ

นอกจากจะเขยีนได้สัน้และกระชบักว่าแล้ว ยังเพิม่ฟีเจอร์ใหม่ๆ ทีน่่าสนใจอกีหลายประการ และทีส่�ำคญัคือ เป็น

อีกภาษาหนึ่งที่ใช้พัฒนาแอปบนระบบ Android ได้
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เนื่องจาก Kotlin ยงัคงท�ำงานอยูบ่นพืน้ฐานของ Java และองค์ประกอบบางอย่างยงัต้องใช้ร่วมกบั  

Java ดังนั้น Kotlin จึงไม่ใช่ภาษาที่จะใช้ทดแทน Java แต่เป็นภาษาที่เราควรเรียนรู้ควบคู่ไป

กับ Java

การติดตั้ง JDK
จากที่ได้กล่าวไปแล้วว่า Kotlin ท�ำงานอยู่บนพื้นฐานของ Java โดยชุดเครื่องมือส�ำหรับการพัฒนาภาษา

นี้เรียกว่า Java Development Kit (JDK) นี่คือสิ่งจ�ำเป็นล�ำดับแรกที่เราต้องติดตั้ง ดังขั้นตอนต่อไปนี้

1.	 เราสามารถดาวน์โหลด JDK ได้ที่เว็บไซต์ https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/

downloads/index.html 

โดยให้เลือกรุ่น Java SE และเลือกชนิดไฟล์ติดตั้งตามระบบปฏิบัติการที่เราใช้งานอยู่

2.	 เมื่อดาวน์โหลดเสร็จแล้วให้ดับเบิลคลิกที่ไฟล์ติดตั้ง หลังจากนั้นก็คลิกปุ่ม Next ไปเรื่อยๆ จนกว่า

กระบวนการจะเสร็จสิ้น ส�ำหรับต�ำแหน่งการติดตั้งบนระบบ Windows ตามปกติจะอยู่ที่ 

C:\Program Files\Java\
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หลังการติดตั้ง หากจะใช้ตามแนวทางของหนังสือเล่มนี้ ก็ไม่จ�ำเป็นต้องเซตค่าใดๆ เพราะเราไม่ใช้งาน

ผ่าน JDK โดยตรง แต่จะใช้ผ่านโปรแกรมประเภท IDE แทน

การติดตั้ง IntelliJ
IntelliJ เป็นโปรแกรมประเภท IDE (Integrated Development Environment) ของบริษัท JetBrains  

ผูส้ร้างภาษา Kotlin นัน่เอง จุดเด่นของ IntelliJ คือรปูร่างหน้าตาทีด่เูรยีบร้อย สวยงาม นอกจากนีก้ย็งัมเีครื่องมอื 

มาช่วยทัง้ในการเขยีนโค้ดและการออกแบบต่างๆ อย่างครบถ้วน แล้วยงัมีรุ่นทีส่ามารถน�ำมาใช้งานได้ฟรีอกีด้วย 

และทีส่�ำคญัคือ IntelliJ คอืพืน้ฐานของ Android Studio ทีเ่ราจะได้ศกึษาต่อจาก Kotlin ดงันัน้ หากเราคุน้เคยกบั 

IntelliJ มาก่อนแล้ว เมื่อไปพฒันาแอปบน Android Studio กไ็ม่ต้องเสียเวลาไปเร่ิมต้นใหม่หรือปรับตวัอะไรมาก 

เพราะสามารถเรียนรู้เพิม่เตมิเฉพาะส่วนทีเ่กีย่วกบัแอนดรอยด์ได้เลย โดยขัน้ตอนการตดิตัง้ IntelliJ มีดงัต่อไปนี้ 

1.	 เราสามารถดาวน์โหลด IntelliJ ได้จากเว็บไซต์ https://www.jetbrains.com/idea/download  

โดยแนะน�ำให้เลือกรุ่น Community Edition ซึ่งสามารถน�ำมาใช้ได้ฟรี
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2.	 หลังจากนั้นก็ติดตั้งลงไปเหมือนกับโปรแกรมทั่วๆ ไป โดยขั้นตอนที่น่าสนใจเป็นดังภาพ

   

   

การสร้างและจัดการโปรเจ็กต์บน IntelliJ
การเขียนโปรแกรมด้วย IntelliJ จะต้องเริ่มที่

การสร้างโปรเจ็กต์ (Project) ใหม่เสมอ โดยเปิดเข้าสู่  

IntelliJ แล้วท�ำตามขั้นตอนดังต่อไปนี้
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1.	 เมื่อปรากฏหน้าจอ Welcome to IntelliJ IDEA เลือกที่เมนู Create New Project

2.	 เลือก Kotlin > Kotlin/JVM

1

2

 

3.	 ต่อไปเป็นการตั้งชื่อโปรเจ็กต์ ก็ให้ก�ำหนดชื่อตามต้องการ ส่วนต�ำแหน่งการจัดเก็บโปรเจ็กต์นั้น ตาม

ปกติ IntelliJ จะแนะน�ำค่าดีฟอลต์เป็น C:\Users\ชื่อผู้ใช้\IdeaProjects\ ซึ่งจะใช้ร่วมกันทั้ง Java 

และ Kotlin แต่ผู้เขียนแนะน�ำว่าควรแยกของ Kotlin ไว้ต่างหาก เช่น สมมติว่าจะสร้างโปรเจ็กต์ชื่อ 

Example1 ก็ท�ำดังนี้ 

๏๏ ก�ำหนดค่าในช่อง Project name เป็น Example1 

๏๏ แล้วก�ำหนดต�ำแหน่งในช่อง Project location เป็น  

C:\Users\ชื่อผู้ใช้\IdeaProjects\Kotlin\Example1

(หากโฟลเดอร์ Kotlin ยังไม่มีอยู่ก่อน IntelliJ จะสร้างขึ้นมาให้เอง)

4.	 ถ้าเราเพิง่จะเร่ิมใช้ IntelliJ เป็นครัง้แรก และยงัไม่ได้ก�ำหนดต�ำแหน่งทีต่ดิตัง้ JDK ซึง่ต้องใช้ส�ำหรับ 

Kotlin ก็ให้ท�ำดังนี้

1) คลิกปุ่ม New...      2) เลือกต�ำแหน่งที่เราติดตั้ง JDK เอาไว้
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การเซตต�ำแหน่ง JDK น้ี จะท�ำเฉพาะเม่ือสร้างโปรเจก็ต์บน IntelliJ เป็นคร้ังแรกเท่านัน้ แล้วคร้ัง

ต่อๆ ไป เราไม่ต้องเซตค่านี้อีก เพราะโปรแกรมจะจดจ�ำต�ำแหน่งนี้ไว้ให้เราโดยอัตโนมัติ ยกเว้น

แต่ว่า เราเปลี่ยนต�ำแหน่งการติดตั้ง JDK ใหม่ หรืออัปเกรดเป็นเวอร์ชันใหม่

5.	 เมื่อเข้าสู่โปรแกรม IntelliJ ก็จะมีลักษณะดังนี้

•• เนื่องจาก IntelliJ ไม่ได้สร้างไฟล์มาให้เราล่วงหน้า ดงันัน้ สิง่ทีต้่องท�ำเป็นอนัดบัแรกคอื การเพิม่ไฟล์ 

ใหม่เข้ามาในโปรเจก็ต์ โดยทีว่นิโดว์ Project (หากไม่ปรากฏ ให้คลกิตรงแทบ็ด้านข้างทางซ้ายมอื หรอื 

เลือกจากเมนู View > Tool Windows > Project) คลิกขยายโหนดชื่อโปรเจ็กต์ (กรณีของผู้เขียน

ตั้งชื่อเป็น Example1) จากนั้นคลิกขวาที่โฟลเดอร์ src > New > Kotlin File/Class แล้วก�ำหนด

ชื่อไฟล์ลงไป และในช่อง Kind ต้องเลือกชนิด File ด้วย

1

2
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•• ไฟล์ส�ำหรับการเขียนโค้ดจะถูกสร้างขึ้นในโฟลเดอร์ src ซึ่งเราจะใช้งานส่วนนี้ในล�ำดับต่อไป

•• การลบไฟล์ ให้คลิกขวาที่ชื่อไฟล์ตรงโฟลเดอร์ src แล้วเลือก Delete  

เมื่อมไีดอะลอ็กขึน้มาให้เลอืกออปชนั กแ็นะน�ำให้เลอืกทกุอันเพื่อให้ไฟล์ 

ถูกลบอย่างสมบูรณ์

•• การเปลี่ยนชื่อไฟล์ ให้คลิกขวาที่ชื่อไฟล์ตรงโฟลเดอร์ src แล้วเลือก 

Refactor > Rename 

       

•• ถ้าต้องการลบโปรเจก็ต์ ไม่สามารถลบผ่าน IntelliJ ได้ ต้องเปิดเข้าไปยงัต�ำแหน่งทีเ่ราจดัเกบ็โปรเจก็ต์ 

เอาไว้คือ C:\Users\ชื่อผู้ใช้\IdeaProjects\Kotlin แล้วลบโฟลเดอร์ของโปรเจ็กต์นั้นเหมือนกับ

โฟลเดอร์ทั่วไป
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การก�ำหนดฟอนต์ส�ำหรับ IntelliJ
ฟอนต์ของโค้ดและส่วนผลลัพธ์ที่ IntelliJ ก�ำหนดมาให้ล่วงหน้า อาจเกิดปัญหาในการแสดงภาษาไทย 

หรือมีรูปแบบที่ไม่ค่อยถูกใจเรานัก ซึ่งก็สามารถเปลี่ยนแปลงใหม่ได้ดังนี้

1.	 เลือกที่เมนู File > Settings...

2.	 ถ้าต้องการแก้ไขฟอนต์ของโค้ด ก็มีขั้นตอนคือ

๏๏ เลือกที่ Editor > Font

๏๏ เอาเช็กตรง Show only monospaced fonts ออก

๏๏ เลอืกชนิดฟอนต์และก�ำหนดขนาดตามต้องการ โดยในกรณขีองผูเ้ขยีน ได้เลอืกชนดิ Leelawadee 

ขนาด 15

3.	 ถ้าต้องการก�ำหนดฟอนต์ของส่วน Console (แสดงผลลัพธ์) ก็มีขั้นตอนคือ

๏๏ เลือก Editor > Color Scheme > Console Font

๏๏ เอาเช็กตรง Show only monospaced fonts ออก

๏๏ เลือกชนิดฟอนต์และก�ำหนดขนาดตามต้องการ โดยในกรณีของผู้เขียนเลือกชนิด Leelawadee 

ขนาด 15
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องค์ประกอบพื้นฐานของ Kotlin
การเขยีนโปรแกรมทกุระดบั ตัง้แต่ขัน้พืน้ฐานจนถงึระดบัสงู เราจ�ำเป็นต้องก�ำหนดองค์ประกอบบางอย่าง

คล้ายๆ กัน ส�ำหรับใน Kotlin ก็มีสิ่งที่เราควรรู้จักในเบื้องต้นดังต่อไปนี้

ฟังก์ชัน main() 
ภาษา Kotlin รองรบัการเขยีนโปรแกรมทัง้แบบ Functional และแบบ OOP แต่ในเบือ้งต้นนี ้เราจะศกึษา 

ในแบบฟังก์ชันกนัไปก่อน โดยอย่างน้อยทีส่ดุ เราต้องสร้างฟังก์ชนัชื่อ main เพื่อก�ำหนดการท�ำงานเริม่แรก ซึง่มี 

รูปแบบพื้นฐานคือ

fun main() {

}

•• fun มาจากค�ำว่า function เพื่อบ่งชี้ว่าเป็นการสร้างฟังก์ชัน

•• main  เป็นชื่อที่บ่งบอกว่าเป็นฟังก์ชันหลักของแอปพลิเคชัน ซึ่งต้องใช้ชื่อนี้และเขียนด้วยตัวพิมพ์

เล็กทั้งหมดเท่านั้น

fun main() {

}

บล็อก { }
ใน Kotlin จะใช้วงเล็บ { } ในการก�ำหนดจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของบล็อกการท�ำงานในแต่ละส่วน เช่น 

ฟังก์ชัน เงื่อนไข ลูป คลาส และอื่นๆ อีกหลายกรณี ซึ่งภายในบล็อก { } อาจมีบล็อกย่อยๆ ซ้อนลงไปอีกตาม

ความซับซ้อนของโปรแกรม เช่น (ให้ดูผ่านๆ ไปก่อน)

fun main() {

   for (...) {

      if (...) {

         ...

      } else {

         ...

      }  

   }

}
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การรันโปรแกรม
หากเป็นการรันโปรแกรมครั้งแรกสุด (ไม่เคยรันโปรเจ็กต์นี้มาก่อน) อาจท�ำดังนี้

วิธีที่ 1	 เลือกจากเมนู Run > Run 'ชื่อไฟล์' 

วิธีที่ 2	 คลิกไอคอน  ตรงฟังก์ชัน main แล้วเลือก Run  

	 'ชื่อไฟล์'

วิธีที่ 3	 คลิกขวาบน Code Editor แล้วเลือก Run 'ชื่อไฟล์'

วิธีที่ 4	 กด <Alt + Shift + F10>

แต่ในการรันครั้งต่อๆ ไป สามารถคลิกที่ไอคอน  บนทูลบาร์ได้เลย (ถ้ายังไม่เคยรันมาก่อน ไอคอนนี้จะ

อยู่ในสถานะ Disable คือคลิกไม่ได้) หรือจะใช้วิธีการเดียวกันกับการรันครั้งแรกก็ได้

การเขียนค�ำอธิบายภายในโค้ด
การเขียนค�ำอธิบาย (Comment) ใน Kotlin ก็ใช้รูปแบบเดียวกันกับ Java ซึ่งอาจเลือกวิธีใดวิธีหนึ่งดัง

ต่อไปนี้

Line Comment (//)

Line Comment (หรือ Single-Line Comment) มักใช้กับการเขียนค�ำอธิบายสั้นๆ ให้จบภายในหนึ่ง

บรรทัด โดยใช้เครื่องหมาย Slash จ�ำนวน 2 อัน (//) เช่น

fun main() {   //ฟังก์ชันหลัก
   //เริ่มต้น ให้รับข้อมูลจากผู้ใช้ แล้วตรวจสอบความถูกต้อง
   //...

   //print("Hello")  บรรทัดนี้ไม่ถูกประมวลผล แม้จะเป็นโค้ดของ Kotlin

   println("Hi")     //แต่บรรทัดนี้ถูกประมวลผล เพราะเขียนไว้ก่อน Comment
}
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Block Comment (/* */)

Block Comment (หรือ Multi-Line Comment) มักใช้กับกรณีการเขียนค�ำอธิบายที่มีความยาวหลาย

บรรทัด ก�ำหนดจุดเริ่มต้นด้วยเครื่องหมาย /* และสิ้นสุดด้วย */ เช่น

fun main() {   /* เมธอดหลัก  */
   /* บรรทัดต่อไปนี้ไม่ถูกประมวลผล แม้จะเป็นค�ำสั่งโค้ดของ Kotlin
   print("Hello ")

   print("World")

   */

   println("Hi")  /* แต่บรรทัดนี้ถูกประมวลผล เพราะไม่อยู่ใน Comment  */

   /* หรือเขียน Comment แทรกไว้ระหว่างโค้ดก็ได้ เพื่อให้โค้ดส่วนนั้นไม่ถูกประมวลผล */
   if (a == 0 /* && b == 1 */) {

      //...

   }

}

จุดสิ้นสุดค�ำสั่งและเครื่องหมาย Semicolon (;)
ส�ำหรับ Kotlin ถือว่าโค้ดที่อยู่ในบรรทัดเดียวกัน คือค�ำสั่งเดียวกัน และเมื่อขึ้นบรรทัดใหม่ก็ถือว่าเป็น

ค�ำสั่งใหม่ ดังนั้น จึงไม่จ�ำเป็นต้องใช้เครื่องหมาย Semicolon (;) เป็นตัวแสดงจุดสิ้นสุดค�ำสั่งเหมือนกับ Java 

เช่น โค้ดต่อไปนี้

var x = 10.5

val y = 0.5

print(x + y)

อย่างไรกต็าม หากเราจะใส่เครื่องหมาย ; เพื่อแสดงจดุสิน้สดุค�ำสัง่กส็ามารถท�ำได้ เนื่องจากโปรแกรมเมอร์

บางคนอาจจะคุน้เคยกับการใช้งานในรปูแบบดงักล่าวจากภาษาอื่นๆ หรอืนอกจากนี ้หากเราใส่ ; เพื่อปิดท้ายค�ำสัง่  

ก็สามารถน�ำค�ำสั่งถัดไป มาเขียนต่อท้ายในบรรทัดนั้นได้เลย เช่น

var x = 10.5; let y = 0.5;

print(x + y);
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คีย์เวิร์ดของ Kotlin
คย์ีเวร์ิด (Keyword) หรอืค�ำสงวน (Reserved Words) หมายถงึ ค�ำทีใ่ช้เป็นค�ำสัง่หรือควบคมุการท�ำงาน

ของโปรแกรม เราต้องไม่น�ำค�ำเหล่านีไ้ปตัง้เป็นชื่อตวัแปร ฟังก์ชนั คลาส หรือชื่อขององค์ประกอบอ่ืนๆ โดยคย์ีเวร์ิด 

ใน Kotlin แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้

•• Hard Keywords

as else !in object try

as? false interface return typealias

break for is super val

class fun !is this var

continue if null throw when

do in package true while

•• Soft Keywords

by dynamic get property where

catch field import receiver

constructor file init set

delegate finally param setparam

•• Modifier Keywords

actual data inline operator reified

abstract enum inner out sealed

annotation expect internal override suspend

companion external lateinit private trailrec

const final noinline protected vararg

crossinline infix open public
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การแสดงผลด้วยฟังก์ชัน print() และ println()
การเขยีนโปรแกรมขัน้พืน้ฐาน ส่วนใหญ่เราจะแสดงผลและตดิต่อกบัผูใ้ช้ในแบบข้อความผ่านทางคอนโซล 

โดยใน Kotlin มีค�ำสั่งส�ำหรับการแสดงผลที่ควรรู้จักในเบื้องต้น คือ

print(ข้อมูล) ใช้ในการแสดงข้อมูลที่ก�ำหนดออกไปที่คอนโซล

println(ข้อมูล) ใช้ในการแสดงข้อมูลเช่นเดียวกัน แต่หลังจากการแสดงข้อมูล เคอร์เซอร์จะถูกเลื่อน

ไปอยู่บรรทัดถัดไป หรือขึ้นบรรทัดใหม่ให้โดยอัตโนมัตินั่นเอง

ส�ำหรับข้อมูลที่จะก�ำหนดให้แก่ทั้งสองค�ำสั่งนี้ หากเป็นตัวเลข ก็เขียนลงไปโดยตรงได้เลย แต่หากเป็น

ข้อความ (สตริง) ให้เขียนไว้ในเครื่องหมาย " " เช่น

fun main() {

   print(12345)

   println("Kotlin for Android")

}

ขอ้แตกต่างระหว่าง print() และ println() จะอยู่ทีต่�ำแหนง่เคอร์เซอรห์ลังขอ้มูลที่ก�ำหนด หากใช้ print() 

เคอร์เซอร์จะอยู่ต่อท้ายข้อมูลที่แสดง ถ้าเราใช้ค�ำสั่งต่อเนื่องกันหลายครั้ง ข้อมูลทั้งหมดจะถูกวางเรียงต่อเนื่อง

ในบรรทัดเดียวกันไปเรื่อยๆ เช่น

print("Kotlin ")

print("for ")

print("Android")

//ลักษณะผลลัพธ์คือ Kotlin for Android

แต่ถ้าเปลี่ยนมาใช้ println() จะได้ผลดังนี้

println("Kotlin ")

println("for ")

println("Android")

//ลักษณะผลลัพธ์คือ 
Kotlin 

for 

Android
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ชนิดข้อมูลพื้นฐานใน Kotlin
ชนิดของข้อมูลพื้นฐาน (Primitive Data Type) ที่มีใน Kotlin สามารถแบ่งเป็นประเภทย่อยๆ ได้ดังนี้ 

(ต้องขึ้นต้นด้วยตัวพิมพ์ใหญ่)

•• ข้อมูลประเภทเลขจ�ำนวนเต็ม (Signed Integral Type)

ชนิดข้อมูล ช่วงข้อมูล ขนาด (bit) อักขระต่อท้าย

Byte -128 ถึง 127 8

Short -32768 ถึง 32767 16

Int -2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647 32

Long -9,223,372,036,854,775,808 ถึง 

9,223,372,036,854,775,807

64 L

•• ข้อมูลประเภทเลขจ�ำนวนเต็มบวก (Unsigned Integral Type)

ชนิดข้อมูล ช่วงข้อมูล ขนาด (bit) อักขระต่อท้าย

UByte 0 ถึง 255 8 u หรือ U

UShort 0 ถึง 65535 16 u หรือ U

UInt 0 ถึง 4,294,967,295 32 u หรือ U

ULong 0 ถึง 18,446,744,073,709,551,615 64 uL หรือ UL

•• ข้อมูลประเภทเลขทศนิยม (Floating Point Type)

ชนิดข้อมูล ช่วงข้อมูล ขนาด (bit) อักขระต่อท้าย

Float 1.4E-45 ถึง 3.4028235E38 32 f หรือ F

Double 4.9E-324 ถงึ 1.7976931348623157E308 64
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•• ข้อมูลประเภทจริงเท็จ (Boolean Type)

ชนิดข้อมูล ช่วงข้อมูล ขนาด (bit) อักขระต่อท้าย

Boolean ค่าที่เป็นไปได้ มี 2 อย่างคือ true หรือ false 1

•• ข้อมูลประเภทอักขระ

ชนิดข้อมูล ช่วงข้อมูล ขนาด (bit) อักขระต่อท้าย

Char เก็บข้อมูลที่เป็นอักขระเพียง 1 ตัว 16

String เกบ็ข้อมลูทีเ่ป็นข้อความทีอ่าจมอีกัขระได้มากกว่า 1 ตวั 16 * length

•• ข้อมูลประเภทใดก็ได้

ชนิดข้อมูล ช่วงข้อมูล อักขระต่อท้าย

Any สามารถเก็บข้อมูลชนิดใดก็ได้ เช่น ตัวเลข สตริง หรือค่าจริงเท็จ

ชนิดข้อมูลแบบ String และ Any ไม่ จัดว่าเป็นชนิดข้อมูลพื้นฐาน หรือ Primitive Type แต่สามารถ

น�ำมาใช้งานในแบบ Primitive Type ได้ ซึ่งในบางกรณี เราอาจต้องน�ำข้อแตกต่างนี้ไปพิจารณาร่วมด้วย และ

ส�ำหรับชนิดที่เป็นตัวเลข สามารถตรวจสอบช่วงข้อมูลได้จากค่าคงที่ MIN_VALUE และ MAX_VALUE ของ

ข้อมูลชนิดนั้น เช่น

print(Int.MIN_VALUE)

print(Int.MAX_VALUE)

print(ULong.MAX_VALUE)

การก�ำหนดตัวแปร
การตั้งชื่อตัวแปรใน Kotlin ก็ใช้แนวทางเดียวกับ Java โดยมีหลักเกณฑ์ที่ส�ำคัญดังนี้

•• ต้องไม่ซ�ำ้กับคีย์เวิร์ดของ Kotlin

•• ต้องขึ้นต้นด้วยตัวอักษร หรือเครื่องหมาย _ เช่น myVar, value_

•• สามารถใช้ตัวเลขร่วมได้ แต่ห้ามใช้ตัวเลขเป็นตัวขึ้นต้น เช่น num1, year2000
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•• การเขียนด้วยตัวพิมพ์เล็กใหญ่ต่างกัน เช่น abc,  ABC,  Abc ถือว่าไม่เหมือนกัน 

•• โดยทัว่ไป เรานิยมตัง้ชื่อตวัแปรให้ขึน้ต้นด้วยตวัพมิพ์เลก็ แล้วถ้าเป็นการน�ำหลายๆ ค�ำมารวมกนัเป็น

ช่ือตวัแปรเดยีวกัน ให้เขยีนตดิกัน แล้วให้ตวัอกัษรขึน้ต้นของแต่ละค�ำเป็นตวัพมิพ์ใหญ่ ยกเว้นค�ำแรก 

เช่น kotlinVersion, isValidNumber, numDayOfMonth

การประกาศตัวแปร
ส�ำหรับการประกาศตัวแปรใน Kotlin จะต้องใช้คีย์เวิร์ด var ตามด้วยชื่อตัวแปร แล้วก็เครื่องหมาย : 

และชนิดข้อมูล ในรูปแบบดังนี้

var ชื่อตัวแปร: ชนิดข้อมูล

แนวทางการประกาศตัวแปร เช่น

var x: Int   

var result: Double   

var str: String

อย่างไรก็ตาม ส�ำหรับใน Kotlin เราไม่สามารถประกาศหลายตัวแปรในค�ำสั่ง var อันเดียวกันได้ เช่น 

กรณีต่อไปนี้จะเกิดข้อผิดพลาด 

var x, y, z: Int      //Error

var a, b, c: String   //Error

ตวัแปรทีก่�ำหนดชนิดข้อมลูอย่างใดอย่างหนึง่ให้กบัมนัแล้ว จะเปลีย่นชนดิข้อมลูเป็นอย่างอื่นอกีไม่ได้ หรอื

กล่าวได้ว่า เราจะประกาศตัวแปรชื่อซ�้ำกันไม่ได้ แม้จะก�ำหนดข้อมูลคนละชนิดก็ตาม เช่น

var x: Int

var x: Double         //Error

การก�ำหนดคา่ให้กับตัวแปร
การก�ำหนดค่าให้แก่ตัวแปรส�ำหรับข้อมูลแต่ละชนิดจะมีรูปแบบที่แตกต่างกัน ซึ่งสามารถจ�ำแนกตาม

ชนิดข้อมูลได้ดังนี้
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ข้อมูลชนิดตัวเลข 

•• ในการก�ำหนดค่าทีเ่ป็นข้อมลูชนดิตวัเลขทัง้หมด สามารถใส่ตวัเลขลงไปได้เลย แต่ต้องไม่มีเคร่ืองหมาย ,  

คั่นหลักพันรวมอยู่ด้วย เช่น

var x: Byte

x = 100                  //อาจประกาศตัวแปรไว้ก่อน แล้วค่อยมาก�ำหนดค่าทีหลัง
var y: Int = 456         //หรืออาจประกาศพร้อมก�ำหนดค่าให้แก่ตัวแปร
var z: Double = 456.789

•• ตัวแปรประเภทเลขจ�ำนวนเต็มบวก ให้วางตัว u หรือ U ต่อท้ายตัวเลข ยกเว้นชนิด ULong ให้วาง 

uL หรือ UL ต่อท้าย เช่น

var a: UInt = 123u

var b: UShort = 9999U

var c: ULong = 1234567UL

•• หากน�ำตัวเลขที่มีทศนิยมไปก�ำหนดให้ตัวแปรประเภทจ�ำนวนเต็ม จะเกิดข้อผิดพลาด เช่น

var x: Int = 123.45      //Error

var y: Short = 10E8      //Error

•• ส�ำหรับตัวแปรชนิด Double เรา ไม่ สามารถก�ำหนดค่าที่เป็นจ�ำนวนเต็มให้กับมันได้ (ซึ่งต่างจาก 

Java ที่ท�ำเช่นนี้ได้) เช่น กรณีต่อไปนี้จะเกิดข้อผิดพลาด

var d1: Double = 123     //Error

var d2: Double = 123.0   //OK

•• กรณท่ีีเป็นตวัแปรชนิด Float ให้ใส่อกัขระ f หรอื F ต่อท้ายข้อมูล ซึง่อาจก�ำหนดค่าทีเ่ป็นเลขทศนยิม

หรือจ�ำนวนเต็มให้กับมันก็ได้ เช่น

var f1: Float = 123.45F  //OK

var f2: Float = 678f     //OK

var f3: Float = 1.99     //Error (ต้องใส ่F หรือ f ต่อท้าย)   
var f4: Float = 4        //Error (ต้องใส ่F หรือ f ต่อท้าย)         
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•• เราอาจใช้เครื่องหมาย underscore ( _ ) ร่วมกับตัวเลข ตามข้อก�ำหนดต่อไปนี้

๏๏ เขียนแทรกไว้ระหว่างตัวเลข โดยไม่จ�ำเป็นต้องใช้คั่นหลักพัน 

๏๏ ห้ามใช้เป็นตัวขึ้นต้นและตัวสุดท้าย

๏๏ สามารถน�ำตัวเลขนั้นไปค�ำนวณได้ตามปกติ

๏๏ เมื่อน�ำไปใช้งาน เช่น แสดงผลด้วย print() เครื่องหมาย _ จะไม่ปรากฏ

var a: Int = 1_234;         //OK

var b: Int = 1_234_567;     //OK

var c: Int = 1_2_3_4_5;     //OK

var d: Int = _1234;         //Error ห้ามวาง _ เป็นตัวขึ้นต้น
var e: Int = 1234_;         //Error ห้ามวาง _ เป็นตัวสุดท้าย
var f: Double = 123_456.789 //OK

print(c)                    //12345

ข้อมูลชนิดบูลีน 

ข้อมูลชนิดบูลีนจะเป็นได้เพียงค่า true (จริง) หรือ false (เท็จ) อย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่ง true และ false 

นี้ก็เป็นคีย์เวิร์ดอยู่แล้ว ดังนั้น จึงสามารถน�ำไปก�ำหนดให้แก่ตัวแปรได้เลย เช่น

var a: Boolean = true

var b: Boolean = false

ข้อมูลชนิดอักขระ (Char)

ข้อมูลชนิดนี้จะก�ำหนดเป็นอักขระใดๆ เพียง 1 ตัว หรือรหัส Unicode ซึ่งเราต้องเขียนอักขระดังกล่าว

ไว้ในเครื่องหมาย ' ' เท่านั้น เช่น 

var grade: Char = 'A'

var size: Char = 'M'

var letter: Char = "K"      //Error ต้องก�ำหนดด้วยเครื่องหมาย ' '
var a: Char = '\u0061'
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ข้อมูลชนิดข้อความ (String)

สตรงิใน Kotlin ก็เช่นเดียวกับ Java โดยเราต้องก�ำหนดจดุเริม่ต้นและสิน้สดุของมนัด้วยเครื่องหมาย " " เช่น

var str: String = "Kotlin for Android"

var strNum: Strig = "1234"

ส�ำหรับรายละเอียดพื้นฐานที่ควรรู้เพิ่มเติมของข้อมูลชนิดสตริง จะกล่าวถึงในหัวข้อต่อๆ ไป

ข้อมูลชนิด Any

ข้อมูลชนิด Any เราจะก�ำหนดค่าใดๆ ให้กับมันก็ได้ เช่น

var a: Any = 123

a = 4.56

a = "Kotlin"

a = true

การก�ำหนดค่าคงที่
ค่าคงท่ี (Constant) เป็นการก�ำหนดค่าให้กับตวัแปรด้วยค่าใดค่าหนึง่ และต้องใช้ค่านัน้ไปตลอด ไม่สามารถ 

เปลี่ยนค่าเป็นอย่างอื่นได้ ซึ่งใน Kotlin จะก�ำหนดด้วยคีย์เวิร์ด val ดังรูปแบบต่อไปนี้ 

val ชื่อค่าคงที:่ ชนิดข้อมูล = ค่าที่ก�ำหนด

แนวทางการใช้งาน เช่น

val pi: Float = 3.141f

val pricePerUnit: Short = 1000

val lat: Double

val lon: Double

lat = 100.12345

lon = 80.67890

lon = 80.00      //Error เพราะค่าคงที่จะเปลี่ยนแปลงไม่ได้
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Type Inference
การประกาศตัวแปรหรือค่าคงที่ใน Kotlin เราไม่จ�ำเป็นต้องระบุชนิดข้อมูลใดๆ เลยก็ได้ แต่ต้องก�ำหนด

ค่าอย่างใดอย่างหนึ่งให้กับมันในขั้นตอนการประกาศนี้ทันที แล้วตัวแปรหรือค่าคงที่ก็จะเป็นชนิดเดียวกับค่านั้น

โดยอัตโนมัติ ซึ่งเราเรียกลักษณะดังกล่าวนี้ว่า Type Inference เช่น กรณีต่อไปนี้

var x = 3.14        //x เป็นชนิด Double
var y = "Hello"     //x เป็นชนิด String
val z = true        //x เป็นชนิด Boolean
var a

a = 123             //Error กรณีนี้ต้องก�ำหนดค่าในขั้นตอนการประกาศตัวแปร เช่น var a = 123

หลังจากที่เราก�ำหนดค่าให้กับมันครั้งแรก ตัวแปรก็จะมีชนิดข้อมูลตามค่านั้นไปเลย และเราจะเปลี่ยนไป

ก�ำหนดค่าเป็นข้อมูลชนิดอื่นไม่ได้ เช่น

var x = 3.14

x = 4.56            //OK

x = "Hello"         //Error     

var y = 123         //Int

y = 456U            //Error (เพราะค่าที่ก�ำหนดเป็นชนิด UInt)

การแปลงชนิดข้อมูล
ตามปกติ เราต้องเก็บข้อมูลให้ตรงกับชนิดของตัวแปร แต่ในบางกรณี อาจจ�ำเป็นต้องแปลงชนิดข้อมูล

ให้สอดคล้องกับเงื่อนไขการใช้งาน โดยวิธีที่ใช้ใน Kotlin คือ น�ำเมธอด toXxx() มาต่อท้ายตัวแปร หรือตัวเลข 

เมื่อ Xxx คือชนิดข้อมูลเป้าหมาย เช่น toInt(), toShort(), toLong(), toFloat(), toDouble(), toBoolean(), 

toString() เป็นต้น ดังแนวทางต่างๆ ต่อไปนี้

val x: Byte = 100

val y: Int = x.toInt()

val s: Short = 9999

val l: Long = s.toLong()

val i: Int = 123.45.toInt()         //i = 123

val d: Double = 567.toDouble()      //d = 567.0
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val num1: Int = "1234".toInt()     //OK

val num2: Int = "1234.5".toInt()   //Error เพราะมีทศนิยม
val num3: Int = "1234.5".toDouble().toInt() //num3 = 1234

val str: String = 123.toString()            //str = "123"

val bool1: Boolean = "true".toBoolean()     //bool1 = true

val bool2: Boolean = "True".toBoolean()     //bool2 = true

val bool3: Boolean = "Yes".toBoolean()      //bool3 = false

//ทุกค�ำที่ไม่เทียบเท่ากับค�ำว่า true เมื่อแปลงด้วย toBoolean() จะได้ค่าเป็น false ทั้งหมด

ในกรณกีารแปลงจากชนดิทีใ่หญ่กว่าไปเป็นชนดิทีเ่ลก็กว่า หากข้อมลูมค่ีามากกว่าค่าสงูสดุของชนดิข้อมลู

ที่เล็กกว่า อาจได้ผลลัพธ์ที่ผิดพลาด ดังนั้น จึงควรพิจารณาให้รอบคอบ เช่น

var l: Long = 1234

var s: Short = l.toShort()   //s = 1234

l = 123456         //l มีค่าเกินกว่า MAX_VALUE ของชนิด Short
s = l.toShort()    //s = -7616

ลักษณะเพิ่มเติมเกี่ยวกับสตริง
ส�ำหรับข้อมูลชนิดสตริง มีลักษณะพื้นฐานบางอย่างที่เราควรรู้เพิ่มเติม ดังนี้

การเชื่อมต่อสตริง
ใน Kotlin ก็เช่นเดียวกับ Java ที่สามารถน�ำสตริงย่อยๆ หรือค่าที่เก็บในตัวแปร มาเชื่อมต่อกันด้วย

เครื่องหมาย + เช่น

val str1 = "IntelliJ" + " " + "IDEA"

val str2 = "108" + "1009"   //1081009

val day = 25

val month = "มิถุนายน"
val now = "วันที ่" + day + " เดือน " + month

แต่ถ้าเริ่มต้นด้วยตัวเลข ต้องแปลงตัวเลขนั้นให้เป็นสตริงก่อน เช่น

val day = 25

val now = day.toString() + " มิถุนายน"
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การเขียนสตริงหลายบรรทัด
เครื่องหมาย " " ในการก�ำหนดสตริงนั้น ต้องเขียนไว้ในบรรทัดเดียวกัน จะแยกสตริงที่ก�ำหนดไว้ใน

เครื่องหมาย " " อันเดียวกันไปไว้คนละบรรทัดไม่ได้ เช่น กรณีต่อไปนี้จะเกิดข้อผิดพลาด

var str = "Write Once

          Run Anywhere"    //Error!

ถ้าเราไม่สะดวกที่จะเขียนสตริงที่ยาวๆ ไว้ในเครื่องหมาย " " เดียวกันทั้งหมด ให้แยกเป็นสตริงย่อยๆ 

แล้วน�ำมาต่อกันด้วยเครื่องหมาย + เช่น

var str = "Write Once " + 

          "Run Anywhere"    

นอกจากนี้ Kotlin ยังรองรับการก�ำหนดสตริงหลายบรรทัดด้วย Triple Quotes (""" """) ในลักษณะดัง

โค้ดถัดไป แต่เมื่อเราน�ำไปแสดงผล สตริงจะเยื้องเข้าไปตามโค้ดที่เขียน ดังภาพ

val str = """Dog head

          is better than

          lion tail."""

print(str)

หากต้องการแก้ปัญหาการเยื้องดังกล่าว ให้ขึ้นต้นสตริงแต่ละบรรทัดด้วยเคร่ืองหมาย | แล้วต่อท้าย 

Triple Quote ด้วยเมธอด trimMargin() ทั้งนี้หาก IntelliJ ใส่เมธอด trimIndent() ไว้ล่วงหน้า ก็ให้เปลี่ยนเป็น

เมธอด trimMargin() แทน เช่น

val str = """Dog head

          |is better than

          |lion tail.""".trimMargin()

print(str)



42 พัฒนา Mobile App บนระบบ Android ด้วย Kotlin

การแทรกค่าของตัวแปรในสตริง
จุดเด่นที่ส�ำคัญอีกอย่างของ Kotlin ที่ไม่มีใน Java ก็คือ การแทรกค่าตัวแปรลงในสตริง ซึ่งเป็นสิ่งมี

ประโยชน์ต่อการใช้งานค่อนข้างมากทีเดียว โดยมีหลักการที่น่าสนใจดังนี้

•• รูปแบบพื้นฐานคือ ให้วางเครื่องหมาย $ น�ำหน้าตัวแปรเมื่อแทรกลงในสตริง เช่น

val name = "สมชาย"
val num = 5

print("ขอเชิญคุณ $name ที่ช่องบริการหมายเลข $num ค่ะ")
val mu = 2

val lp = 3

val r = "ManU $mu : $lp Liverpool"  //ManU 2 : 3 Liverpool

•• หากจ�ำเป็นต้องเขียนตัวแปรติดกันกับอักขระที่ตั้งเป็นชื่อตัวแปร ก็ให้ใส่วงเล็บ { } ครอบตัวแปร  

แล้ววางเครื่องหมาย $ ไว้หน้าวงเล็บดังกล่าว เช่น

val w = 100

val h = 200

val str = "width: ${w}px; height: ${h}px" 

//width: 100px; height 200px

•• เราสามารถใช้เครื่องหมาย $ ร่วมกับวงเล็บ { } เพื่อก�ำหนดการกระท�ำกับตัวแปร เช่น การค�ำนวณ

ทางคณิตศาสตร์ แล้วแทรกผลลัพธ์ลงที่ต�ำแหน่งนั้น ในลักษณะดังนี้

val x: Int = 10

val y: Int = 20

print("$x + $y = ${x + y}")   //10 + 20 = 30

การเขียนอักขระพิเศษบางตัวในสตริง
หากจะเขียนอักขระพิเศษบางตัวลงในสตริง ต้องใส่เครื่องหมาย \ น�ำหน้า ซึ่งตัวที่น่าสนใจคือ

\n ส�ำหรับการขึ้นบรรทัดใหม่ \" ส�ำหรับแทรกเครื่องหมาย "

\t ส�ำหรับการเว้นระยะ 1 แท็บ \' ก�ำหนดค่าให้ข้อมูลชนิด char เป็น

เครื่องหมาย ' เช่น   

val c: char = '\''
\\ เมื่อเขียนเครื่องหมาย \ ไว้ในสตริง

\$ เมื่อเขียนเครื่องหมาย $ ไว้ในสตริง
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แนวทางการน�ำอักขระ Escape ไปใช้ เช่น

print("Press \"Enter\" to continue")

//แสดงข้อความ => Press "Enter" to continue

print("บรรทัดที ่1\nบรรทัดที ่2\nบรรทัดที ่3" + "\n" + "บรรทัดที ่4" + "\nบรรทัดที ่5")
//แสดงข้อความ => บรรทัดที ่1 ถึง บรรทัดที ่5 อยู่คนละบรรทัด

print("วันที\่tยอดขายสินค้าชนิดที ่1\tยอดขายสินค้าชนิดที ่2\tยอดขายสินค้าชนิดที ่3")
//เว้นระยะ 1 แท็บ => วันที่  ยอดขายสินค้าชนิดที ่1    ยอดขายสินค้าชนิดที ่2    ยอดขายสินค้าชนิดที ่3

val path = "C:\\temp\\images\\bird.png"

var msg = "สินค้าชิ้นนี ้ราคา \$200"

การรับข้อมูลทางคีย์บอร์ด
การรับข้อมลูทางคีย์บอร์ด ท�ำให้ผู้ใช้สามารถก�ำหนดค่าของข้อมูลได้ตามต้องการ โดยใน Kotlin สามารถ

ท�ำได้ง่ายๆ ดังนี้

•• สร้างตวัแปรโดยไม่ระบชุนดิข้อมลู (ความจรงิมนัคอืชนดิ String? แบบ Nullable ซึง่จะกล่าวถงึเรื่อง

นี้ในบทต่อๆ ไป) แล้วให้รับค่าจากฟังก์ชัน readLine() 

•• เราควรแสดงข้อความด้วยฟังก์ชนั print() ก่อนรบัข้อมลูด้วย readLine() เพื่อบ่งบอกให้ทราบว่าต้อง

ใส่ข้อมูลเกี่ยวกับอะไร

print("กรุณาใส่ตัวเลข 1 - 10: ")
var n = readLine()

println("เลขที่ท่านระบุคือ $n")

•• ค่าที่ได้จาก readLine() จะเป็นชนิด String เสมอ แม้เราจะใส่ค่าเป็นตัวเลขทั้งหมดก็ตาม ซึ่งหาก

ต้องการน�ำไปค�ำนวณ อาจต้องแปลงเป็นชนิดตัวเลขก่อน เช่น

var n = readLine()

var num = n!!.toInt()      //รายละเอียดของโอเปอเรเตอร ์!! อยู่ในบทที ่5

อย่างไรก็ตาม การแปลงด้วยเมธอด toXxx() ก็อาจเกิดข้อผิดพลาด ถ้าข้อมูลนั้นไม่สอดคล้องหรือไม่อยู่

ในหลักเกณฑ์ที่จะแปลงได้ ซึ่งเราจะได้เรียนรู้วิธีการตรวจสอบอีกครั้งในบทต่อๆ ไป






