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1
J ava เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่ถูกน�าไปใช้พัฒนาซอฟต์แวร์กันอย่างแพร่หลาย ไม่ว่าจะเป็นทางด้านธุรกิจ  

 อุตสาหกรรม หรือเทคโนโลยีสารสนเทศ และเป็นภาษาที่ใช้ในการเรียนการสอนของสถาบันการศึกษาทั่วโลก 

ดังนั้นการเรียนรู้ภาษา Java จึงมีความส�าคัญต่อบุคคลที่จะก้าวเข้าสู่สายงานด้านไอทีต่อไปในอนาคต โดยในบทนี้

จะกล่าวถึงสิ่งที่เราควรรู้ตั้งแต่เริ่มแรก เช่น การติดตั้งเครื่องมือในการเขียนโปรแกรมทั้ง NetBeans และ IntelliJ 

รวมถึงการเซตค่าที่จ�าเป็นต่างๆ เพื่อเป็นพื้นฐานส�าหรับการใช้งานในบทต่อๆ ไป

1-1: ประวัติความเป็นมาของภาษาจาวา
จาวา เป็นภาษาที่สร้างขึ้นโดยบริษัท Sun Microsystems เพื่อแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ของภาษา C/C++ 

และกลายมาเป็นภาษายอดนยิมทีใ่ช้กนัอย่างแพร่หลายทัว่ไปโลก ซึง่มีประวัตคิวามเป็นมาและวิวัฒนาการโดยสงัเขป

ดังต่อไปนี้

 • ทีมนักพัฒนาของบริษัท Sun Microsystems พบข้อบกพร่องหลายอย่างเมื่อใช้ภาษา C/C++ ในการ

เขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการท�างานของอุปกรณ์ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ จึงได้ริเริ่มแนวคิดที่จะสร้าง

ภาษาใหม่ขึ้นมาใช้ทดแทน

 • ภาษาใหม่ที่สร้างขึ้น จะต้องมีลักษณะที่ส�าคัญในเบื้องต้นดังนี้คือ

 ๏ มีโครงสร้างที่ไม่ซับซ้อน เรียนรู้ได้ง่าย

 ๏ มีขนาดเล็ก ใช้หน่วยความจ�าไม่มาก

 ๏ แก้ไขข้อบกพร่องและใช้ทดแทนภาษา C/C++ ได้

ภำษำจำวำและเครื่องมือ 
ในกำรเขียนโค้ด
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 ๏ สามารถท�างานบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ไม่มีระบบปฏิบัติการได้ 

 ๏ น�าไปใช้งานกับอุปกรณ์ที่มีหน่วยประมวลผลแตกต่างกันได้

 • โครงการได้เริม่ต้นขึน้ในปี ค.ศ.1991 ด้วยการจดัต้ังทีมงานท่ีชื่อ Green ซึง่มี James Gosling เป็นแกนน�า

 • หลังจากใช้เวลาในการพัฒนานาน 18 เดือน จึงได้ภาษาใหม่เกิดขึ้น โดยในตอนแรกนั้นได้ตั้งชื่อภาษานี้

ว่า Oak ตามชื่อต้นไม้ที่อยู่ใกล้ๆ กับส�านักงานของบริษัท

 • ภาษา Oak ถูกน�าไปใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาอุปกรณ์ด้านอิเล็กทรอนิกส์หลายโครงการ แต่ทั้งหมด

นั้นไม่ประสบความส�าเร็จด้านการตลาดเท่าที่ควร

 • ในปี ค.ศ. 1995 ภาษา Oak มปัีญหาเรื่องสทิธบิตัร เนื่องจากชื่อนีไ้ปซ�้ากบัผลติภณัฑ์ของบรษิทัอื่น ดงันัน้

จึงได้เปลี่ยนชื่อเป็น Java ในเวลาต่อมา พร้อมกับใช้รูปถ้วยกาแฟเป็นสัญลักษณ์ เนื่องจากค�าว่า Java 

ในภาษาอังกฤษแบบอเมริกันเป็น Slang ท่ีหมายถึง กาแฟ (แหล่งปลูกกาแฟบนเกาะชวาในประเทศ

อินโดนีเซีย)

 • ในช่วงแรกๆ นัน้ภาษา Java ต้องพบกบัความยากล�าบาก เพราะแทบไม่มีใครสนใจน�าไปใช้งาน แม้บรษิทั 

Sun จะใช้ความพยายามอย่างหนักก็ตาม

 • จุดพลิกผันที่ท�าให้จาวาเป็นที่รู้จักไปทั่วโลกคือ การที่บริษัท Netscape Communication ได้สนับสนุน 

Java Applet ซึ่งเป็นการสร้างโปรแกรมขนาดเล็กที่สามารถท�างานบนเว็บเบราเซอร์ได้ และนับเป็นจุด

เริ่มต้นที่ท�าให้ภาษาจาวาถูกน�าไปใช้อย่างแพร่หลาย

 • บริษัท Netscape ได้น�าหลักการบางส่วนของจาวา มาเป็นต้นแบบในการพัฒนาภาษาสคริปต์ เพื่อขยาย

ขีดจ�ากัดของ HTML ให้ท�างานแบบ Dynamic ได้ จึงเรียกภาษาดังกล่าวว่า JavaScript 

 • ปี ค.ศ. 2010 บริษัท Sun Microsystems ถูกซื้อกิจการโดยบริษัท Oracle ท�าให้ลิขสิทธิ์ภาษาจาวาตก

อยู่ภายใต้การควบคุมของ Oracle ไปด้วย

1-2: ลักษณะเด่นของภาษาจาวา
ปัจจุบันจาวาได้กลายเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่มีผู้ใช้งานมากที่สุดอีกภาษาหนึ่งของโลก ทั้งในภาคธุรกิจและ

อุตสาหกรรมต่างๆ เช่น การเงินการธนาคาร, สื่อสารโทรคมนาคม, ไอที, อิเล็กทรอนิกส์, มัลติมีเดีย, เกม ฯลฯ 

 ซึ่งจุดเด่นบางประการที่ท�าให้จาวาได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง มีดังนี้คือ 

 • มีรูปแบบที่สละสลวยและง่ายต่อการเรียนรู้ จึงสามารถศึกษาให้เข้าใจได้ในระยะเวลาอันสั้น

 • จาวาจะท�างานอยู่บน Java Virtual Machine (JVM) ซึ่งสามารถน�าไปติดตั้งในระบบหรืออุปกรณ์ที่หลาก

หลาย ดังนั้นจาวาจึงสามารถท�างานข้ามแพลตฟอร์มได้ (Platform Independent) ถ้าอุปกรณ์เหล่านั้นมี 

JVM ติดตั้งอยู่ ดังค�ากล่าวที่ว่า Write Once Run Anywhere

20 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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21 บทที่ 1   ภาษาจาวาและเครื่องมือในการเขียนโค้ด

 • จาวามีความคงทนและความปลอดภัยในการท�างานมากกว่า เพราะได้แก้ไขข้อบกพร่องหลายอย่างใน 

ภาษา C++ เช่น Pointer, Garbage Collection, การจัดการหน่วยความจ�า รวมถึงหลักการด้าน OOP ของ  

C++ ท่ีอาจก่อให้เกดิปัญหา และมกีลไกในการป้องกนัข้อผดิพลาดต่างๆ ทีอ่าจเป็นสาเหตใุห้แอปพลเิคชัน่

ต้องหยุดการท�างานลงกลางครันได้ 

 • จาวาเป็นภาษาที่ยึดหลักการเขียนโปรแกรมแบบ OOP อย่างเข้มงวด ดังนั้นเราจึงสามารถใช้ประโยชน์

จากข้อก�าหนดต่างๆ ของ OOP เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชั่นได้อย่างเต็มที่

 • จาวารองรับการท�างานพร้อมๆ กันของหลายแอปพลิเคชั่น จึงสามารถใช้หน่วยประมวลผลได้อย่างเต็ม

ประสิทธิภาพ

 • จาวาท�างานโดยไม่ขึ้นกับสถาปัตยกรรมของระบบใดๆ

และสิ่งท่ีส�าคัญอีกประการหนึ่งคือ จาวาถูกเลือกให้เป็นภาษาในการสร้างแอปพลิเคชั่นบนระบบ Android 

ดังนั้นผู้ที่ต้องการจะไปสู่การเป็นนักพัฒนาแอปพลิเคชั่นส�าหรับแอนดรอยด์ ก็จ�าเป็นต้องมีพื้นฐานการเขียนจาวามา

ก่อนด้วย

1-3: หลักการท�างานของภาษาจาวา
โปรแกรมทีพ่ฒันาด้วยภาษาจาวา ไม่ว่าจะเขียนบนแพลตฟอร์มใด เช่น Windows, MacOS, Linux กส็ามารถ

น�าไปใช้งานบนแพลตฟอร์มอื่นๆ ได้ทันที แต่การที่จะท�างานแบบข้ามแพลตฟอร์มในลักษณะดังกล่าวได้ ต้องอาศัย

การประมวลผลค�าสั่งใน 2 รูปแบบร่วมกันคือ 

 • การคอมไพล์ (Compile) โดยโค้ดที่เขียนเป็นภาษาจาวา (มีส่วนขยายเป็น .java) จะถูกคอมไพล์ออก

มาเป็น Java Bytecode (มีส่วนขยายเป็น .class) ซึ่งเป็นโค้ดมาตรฐานในการท�างานข้ามแพลตฟอร์ม

ของจาวา 

 • การแปลค�าสั่ง (Interpret) เมื่อน�า Java Bytecode ไปรันบนแพลตฟอร์มใดก็ตามที่มี Java Virtual 

Machine ส�าหรับแพลตฟอร์มนั้นอยู่ Java Bytecode นั้นจะถูกแปลค�าสั่ง (Interpret) ให้ท�างานตามที่

ก�าหนด
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ส�าหรับในส่วนของการเขียนโปรแกรม เราต้องเริ่มจากการเขียนโค้ดจาวาแล้วบันทึกไฟล์นั้นเป็น .java (เช่น 

Hello.java) หลังจากนั้นเมื่อสั่งรัน (Run) โค้ดจะถูกคอมไพล์ไปเป็น Bytecode ซึ่งเราจะได้ไฟล์ .class ที่เป็นชื่อ

เดียวกับไฟล์ .java แต่มีส่วนขยายเป็น .class เพิ่มขึ้นมา (เช่น Hello.class) แล้วไฟล์ .class ที่ได้นี้จะถูกแปล 

ค�าสั่ง (Interpret) โดย Java Virtual Machine เพื่อท�างานตามโค้ดที่เขียนเอาไว้ในไฟล์ .java ซึ่งหน้าที่ของเราก็

คือ การเขียนโค้ดแล้วสั่ง Run จากนั้นกระบวนการทั้งหมด (Compile/Interpret) จะด�าเนินไปเองโดยอัตโนมัติ ตาม 

ขั้นตอนในภาพ 

1-4: รุ่นของภาษาจาวาและการติดตั้ง
ภาษาจาวาแบ่งออกเป็นรุ่นย่อยๆ ตามระดับการใช้งานที่แตกต่างกัน ดังนี้คือ

 • Java Standard Edition (JSE) เป็นรุ่นมาตรฐานที่ประกอบด้วยเครื่องมือในการพัฒนาแอปพลิเคชั่น

ส�าหรับใช้งานทั่วไป

 • Java Enterpriese Edition (JEE) เป็นรุ่นที่ประกอบด้วยเครื่องมือและบริการส�าหรับธุรกิจหรือองค์กร

ขนาดใหญ่ รวมถึงการท�างานทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server-Side) ได้แก่ Servlets, JavaServer Pages 

(JSP) และ JavaServer Faces (JSF)

 • Java Micro Edition (JME) เป็นรุ่นที่ถูกลดขนาดให้เล็กลง ส�าหรับใช้ในอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile 

Device) เช่น โทรศัพท์มือถือ หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์บางชนิด

22 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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23 บทที่ 1   ภาษาจาวาและเครื่องมือในการเขียนโค้ด

แม้ว่า JEE จะมีความสามารถที่ครอบคลุมรุ่นอื่นๆ ทั้งหมด แต่ก็มีขนาดใหญ่เกินไป จึงไม่เหมาะที่จะใช้เป็น

เครื่องมือในการศึกษาส�าหรับผู้เริ่มต้น ดังนั้นในหนังสือเล่มนี้จึงเลือกรุ่น JSE มาประกอบการเรียนรู้ทั้งหมด ซึ่งเรา

ต้องน�ามาตดิตัง้ลงไปในระบบก่อนจงึจะใช้งานได้ โดยชดุเครื่องมือในการพฒันาจาวาจะเรยีกว่า Java Development 

Kit (JDK) และเป็นสิ่งแรกที่เราต้องติดตั้งลงไป ดังขั้นตอนต่อไปนี้

1. สามารถดาวน์โหลด JDK ได้ท่ีเวบ็ไซต์ http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/ 

โดยเลอืกรุน่ Standard Edition (JSE) และเลือกชนดิไฟล์ตดิตัง้ให้ตรงกบัระบบปฏิบตักิารทีเ่ราใช้งานอยู่  

ซึ่งเวอร์ชั่นล่าสุดในขณะที่เขียนหนังสือเล่มนี้คือ Java 9 (JDK 9)

2. เมื่อดาวน์โหลดเสรจ็ให้ดับเบิล้คลกิทีไ่ฟล์ตดิตัง้ หลงัจากนัน้กค็ลกิปุม่ Next ไปเรื่อยๆ จนกว่ากระบวนการ

จะเสร็จสิ้น ซึ่งต�าแหน่งการติดตั้ง ส�าหรับระบบ Windows ตามปกติจะอยู่ที่ C:\Program Files\Java\
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หลังการติดตั้ง หากจะใช้ตามแนวทางของหนังสือเล่มนี้ ก็ไม่จ�าเป็นต้องเซตค่าใดๆ เพราะเราไม่ใช้งานผ่าน 

JDK โดยตรง แต่จะใช้ผ่านโปรแกรมประเภท IDE แทน ทั้งนี้เนื่องจาก JDK นั้นไม่มี Editor ส�าหรับเขียนโค้ดมาให้ 

ซึ่งเราอาจใช้โปรแกรมพวก Text Editor เช่น Notepad ในการเขียนโค้ด แต่การสั่งงานต่างๆ ก็ต้องไปเขียนค�าสั่ง

แบบ Command Line จึงเป็นวธีิการทียุ่่งยากจนเกนิไป ดงันัน้ในหนงัสอืเล่มนีจ้งึจะเขยีนโค้ดและทดสอบการท�างาน

ของจาวาผ่านโปรแกรมประเภท IDE (Integrated Development Environment) เพราะมีเครื่องมือและตัวช่วยมา

ให้ใช้งานอย่างครบครัน โดยจะน�าเสนอแนวทางการใช้ IDE จ�านวน 2 ตัว ที่โดดเด่นและได้รับความนิยมสูงสุดใน

ปัจจุบันคือ NetBeans และ IntelliJ ซึ่งผู้อ่านจะเลือกใช้ตัวใดก็ได้ ส�าหรับวิธีการติดตั้งและแนวทางการใช้งาน IDE 

เหล่านี้ในเบื้องต้น จะกล่าวถึงหัวข้อต่อๆ ไป 

1-5: การติดตั้ง NetBeans
NetBeans เป็นโปรแกรมประเภท IDE ที่มีผู้ใช้งานเป็นจ�านวนมาก ซึ่งจุดเด่นของ NetBeans มีดังนี้คือ

 • เครื่องมือต่างๆ มีขั้นตอนการใช้งานที่ง่าย โดยไม่มีลักษณะที่ยุ่งยากหรือซับซ้อน

 • มีเครื่องมือส�าหรับพัฒนาแอปพลิเคชั่นด้วยจาวามาให้อย่างครบถ้วน

 • ได้รับการสนับสนุนโดยตรงจากเจ้าของภาษาตั้งแต่ยุค Sun Microsystems มาจนถึง Oracle ดังนั้นจึง

มีระดับความน่าเชื่อถือมากกว่า

 • เป็นโปรแกรมที่แจกให้ใช้ฟรี โดยไม่มีรุ่น Commercial เหมือนกับ IDE บางตัว

 • นอกจากจะใช้เขียนจาวาแล้ว ยังสามารถใช้เขียนโปรแกรมประเภทเว็บ เช่น PHP, HTML หรืออื่นๆ ได้

อีกด้วย

 • เหมาะอย่างยิ่งส�าหรับผู้เริ่มต้น หรือผู้ที่ต้องการเน้นศึกษาจาวาเป็นหลัก 

24 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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25 บทที่ 1   ภาษาจาวาและเครื่องมือในการเขียนโค้ด

ถ้าเราจะน�า NetBeans มาเป็นเครื่องมือในการเขียนจาวา ก็ต้องติดตั้ง JDK ดังที่ได้กล่าวมาในหัวข้อที่แล้ว

ก่อน หลังจากนั้นจึงค่อยติดตั้ง NetBeans ซึ่งมีขั้นตอนโดยสังเขปดังต่อไปนี้

1. สามารถดาวน์โหลด NetBeans ได้จากเว็บไซต์ https://netbeans.org/downloads/ 
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2. การติดตั้ง NetBeans ก็ท�าเหมือนกับโปรแกรมทั่วๆ ไป โดยสิ่งที่ต้องก�าหนดในบางขั้นตอนมีดังนี้

 

1-6: การสร้างโปรเจ็กต์ด้วย NetBeans
การเขียนจาวาด้วยโปรแกรมประเภท IDE ไม่ว่าตัวใดก็ตาม จะต้องเริ่มที่การสร้างโปรเจ็กต์ (Project) ใหม่

เสมอ ซึ่งก็คือแอปพลิเคชั่นอย่างใดอย่างหนึ่งนั่นเอง โดยให้เปิดเข้าสู่ NetBeans แล้วท�าตามขั้นตอนดังต่อไปนี้

1. เลือกที่เมนู File • New Project หรือคลิกที่ไอคอน  บนทูลบาร์ 

2. ในหน้าจอถัดไป มีข้อก�าหนดดังนี้คือ

26 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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27 บทที่ 1   ภาษาจาวาและเครื่องมือในการเขียนโค้ด

 ๏ ตรงช่อง Categories ให้เลือก Java (ต้องการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวา) 

 ๏ ตรงช่อง Projects ให้เลือก Java Application (ต้องการสร้างเป็นแอปพลิเคชั่น)

3. ในขั้นตอนถัดไป มีข้อก�าหนดที่เราควรรู้เพิ่มเติมดังนี้คือ

 ๏ Project Name คือช่ือโปรเจ็กต์ ซึ่งตามปกติ NetBeans จะตั้งชื่อเป็น JavaApplicationX มา

ให้ล่วงหน้า (X คือตัวเลข) ซึ่งเราสามารถเปลี่ยนเป็นชื่อใหม่ได้ตามต้องการ และถ้าน�าหลายๆ ค�า

มารวมกัน ให้เขียนอักขระขึ้นต้นของแต่ละค�าเป็นตัวพิมพ์ใหญ่ เช่น MyFirstApp, JavaExample, 

TestOfNetBeans เป็นต้น

 ๏ Project Location คอืต�าแหน่งการจดัเกบ็โปรเจก็ต์ ซึง่ตามปกต ิNetBeans จะเกบ็ไว้ที ่C:\Users\

ชื่อผู้ใช้\Documents\NetBeansProjects\  

แม้เราจะเปลี่ยนไปเก็บไว้ที่ต�าแหน่งอื่นได้ แต่เพื่อให้เป็นแนวทางเดียวกัน ผู้เขียนแนะน�าว่าควรใช้

ต�าแหน่งตามที่ NetBeans ก�าหนดมาให้นี้จะดีกว่า 

 ๏ Project Folder คือต�าแหน่งและชื่อโฟลเดอร์ที่จะเก็บไฟล์ต่างๆ ของโปรเจ็กต์ โดยเราไม่ต้องใส่ค่า

ลงไป เพราะตามปกตแิล้ว NetBeans จะสร้างโฟลเดอร์ตามช่ือโปรเจก็ต์ทีเ่ราก�าหนดให้โดยอัตโนมัติ
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 ๏ Use Dedicated ... ในเบื้องต้น ยังไม่จ�าเป็นต้องใช้ตัวเลือกนี้

 ๏ Create Main Class เป็นการก�าหนดว่า ต้องการสร้าง Main Class ซึ่งเป็นคลาสเริ่มแรกในการ

ท�างานของโปรเจ็กต์ ซึ่งในเบื้องต้นนี้ ผู้เขียนแนะน�าให้เช็คที่ตัวเลือกนี้ และสิ่งที่ต้องท�าควบคู่กันคือ

การตั้งชื่อคลาส โดยถ้ายึดตามแนวทางของ NetBeans จะใช้รูปแบบ

ชื่อแพ็คเกจ.ชื่อคลาส 

 ๏ ชื่อแพ็คเกจ ให้ใช้ชื่อเดียวกับชื่อโปรเจ็กต์ แต่เขียนเป็นตัวพิมพ์เล็กทั้งหมด

 ๏ ชื่อคลาส  ให้ตัง้เอง และถ้าน�าหลายๆ ค�ามารวมกนั ให้เขยีนอกัขระขึน้ต้นของแต่ละค�าเป็นตัวพมิพ์

ใหญ่ เช่น สมมติว่าเราต้ังชื่อโปรเจก็ต์เป็น FirstApplication และต้องการให้คลาสชื่อ  AppMain 

ก็ก�าหนดค่าลงในช่องนี้เป็น firstapplication.AppMain เป็นต้น 

 ๏ อย่างไรก็ตาม ในช่อง Create Main Class เราอาจก�าหนดเพียงแค่ชื่อคลาสลงไปอย่างเดียว โดย

ไม่ต้องก�าหนดชื่อแพ็คเกจก็ได้ (ใช้ Default Package) เช่น ถ้าต้องการให้คลาสชื่อ AppMain ก็ระบุ

แค่ชื่อนี้ลงไป ดังภาพ

4. สมมตว่ิาจากขัน้ตอนท่ีผ่านมา เราต้ังช่ือโปรเจก็ต์เป็น FirstApplication และก�าหนดชื่อคลาสเป็น AppMain  

เมื่อคลิกปุ่ม Finish ก็จะเข้าสู่หน้าจอหลักของ NetBeans ซึ่งมีลักษณะดังนี้

28 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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29 บทที่ 1   ภาษาจาวาและเครื่องมือในการเขียนโค้ด

นอกจากนี้ยังมีกรณีพื้นฐานเกี่ยวกับโปรเจ็กต์ที่เราควรรู้เพิ่มเติม ดังนี้

 • ถ้าต้องการออกจากโปรเจ็กต์ จะแยกพิจารณาเป็น 2 กรณีคือ

 ๏ ถ้าต้องการออกจากโปรเจ็กต์พร้อมกับปิด Netbeans ให้เลือกที่เมนู File • Exit

 ๏ ถ้าต้องการเพียงแค่ปิดโปรเจ็กต์ แล้วกลับเข้าสู่หน้าจอเริ่มต้นของ NetBeans ให้เลือกที่เมนู File • 

Close Project (ชื่อโปรเจ็กต์ที่เปิดอยู่)

 • เมื่อเราเปิดเข้าสู่โปรแกรม NetBeans ครั้งต่อไป ตามปกติจะมีรายชื่อโปรเจ็กต์ที่เราสร้างเอาไว้อยู่ใน

วินโดว์ Projects ทางฝั่งซ้ายมือ ถ้าไม่ปรากฏวินโดว์นี้ ให้เลือกที่เมนู Window • Projects
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 • ถ้าโปรเจ็กต์ที่เราจะเปิดไม่ปรากฏอยู่ในวินโดว์ Project ก็ให้เลือกที่เมนู File • Open Project

 • หากเราจะเขียนโค้ดจาวา ก็ต้องเปิดไฟล์ของคลาสตามชื่อที่ได้ก�าหนดเอาไว้ตอนสร้างโปรเจ็กต์ โดยไปที่

วินโดว์ Projects แล้วขยายโหนด ชื่อโปรเจ็กต์ • Source Packages • ชื่อแพ็คเกจ ต่อไปดับเบิ้ล

คลกิท่ีไฟล์ของคลาส  จากนัน้แทบ็ของโค้ดจะถูกเปิดขึน้ (ถ้าไม่ได้ก�าหนดแพค็เกจตอนสร้างโปรเจ็กต์ ไฟล์

ของคลาสอาจจะอยู่ในโฟลเดอร์ default package)

 • หากต้องการลบหรือเปลี่ยนชื่อคลาส ก็ท�าดังนี้คือ

 ๏ การลบคลาส ให้คลิกขวาที่ชื่อคลาสในวินโดว์ 

Projects แล้วเลือก Delete เมื่อมีไดอะล็อกขึ้น

มาให้เลอืกออปชัน่ กค็วรเชค็ทกุอนัเพื่อให้คลาส

ถูกลบอย่างสมบูรณ์ 

 ๏ การเปลี่ยนชื่อคลาส จะเปล่ียนที่โค้ดโดยตรง

เลยไม่ได้ เพราะมส่ีวนทีเ่กีย่วข้องอกีหลายแห่งที่

อ้างองิชื่อคลาสทีเ่ราได้สร้างขึน้ โดยวิธทีีถ่กูต้อง

คือ ให้คลิกขวาที่ชื่อคลาสแล้วเลือก Refactor 

• Rename แล้วส่วนต่างๆ ทีอ้่างถงึคลาสในชื่อ

เดิมจะถูกเปลี่ยนเป็นชื่อใหม่โดยอัตโนมัติ 

30 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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31 บทที่ 1   ภาษาจาวาและเครื่องมือในการเขียนโค้ด

 • ถ้าต้องการลบโปรเจก็ต์ทีส่ร้างขึน้ หากปรากฏชื่ออยู่บนวินโดว์ Projects กใ็ห้คลิกทีช่ื่อโปรเจ็กต์นัน้แล้วกด

คีย์บอร์ดปุ่ม Delete หรือจะคลิกขวาแล้วเลือก Delete ก็ได้ จากนั้นเมื่อมีไดอะล็อกขึ้นมาให้ยืนยัน ควร

เช็คที่ตัวเลือก Also delete sources under ... ด้วย เพื่อให้โปรเจ็กต์ถูกลบอย่างสมบูรณ์

 • แต่ถ้าโปรเจ็กต์ท่ีเราต้องการลบไม่ปรากฏในวินโดว์ Project ก็อาจเปิดเข้าไปดูยังต�าแหน่งที่เราเก็บ

โปรเจ็กต์ของ NetBeans เอาไว้ ซึ่งหากใช้ตามค่าดีฟอลต์จะอยู่ที่ C:\Users\ชื่อผู้ใช้\Douments\Net-

BeansProjects\ จากนั้นลบโฟลเดอร์ของโปรเจ็กต์นั้นทิ้งไปได้เลย

1-7: การก�าหนดฟอนต์ส�าหรับ NetBeans
ลกัษณะฟอนต์ในการแสดงโค้ดรวมถงึการแสดงผลลัพธ์ที ่NetBeans ก�าหนดมาให้ อาจจะไม่ถกูใจเรานกั เช่น 

แสดงอักขระภาษาไทยไม่ค่อยสวยงาม หรอืมขีนาดทีไ่ม่พอด ีหรอือยูช่ดิกนัจนเกนิไปท�าให้อ่านโค้ดล�าบาก เป็นต้น ซ่ึง

เราสามารถปรับเปลี่ยนฟอนต์ใหม่ได้ดังแนวทางต่อไปนี้

1. เลือกที่เมนู Tools • Options

2. ในหน้าจอถัดไป ให้เลือกตามล�าดับหมายเลขในภาพคือ 
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1) Fonts & Colors

2) แท็บ Syntax

3) Language: All Language 

4) Category: Default 

5) Font: คลิกปุ่ม ...

3. จากนัน้จะปรากฏไดอะลอ็กขึน้มาให้เราเลอืกชนดิ รปูแบบ และขนาดของฟอนต์ทีต้่องการ โดยควรเลอืกชนดิ

ท่ีรองรบัภาษาไทยและไม่ชิดกนัเกนิไป ส�าหรบัในกรณขีองผูเ้ขยีนได้เลอืกชนดิ Leelawadee ขนาด 14 หลงั 

การเลือก ให้คลิกปุ่ม Apply เพื่อให้ฟอนต์ถูกน�าไปใช้

32 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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33 บทที่ 1   ภาษาจาวาและเครื่องมือในการเขียนโค้ด

4. ถ้าต้องการปรับแต่งฟอนต์ของ Output (ส่วนแสดงผลลัพธ์หรือคอนโซล) ให้คลิกตามล�าดับหมายเลข 

ในภาพถดัไป แล้วเลอืกฟอนต์จากไดอะลอ็กเหมอืนเดมิ ส�าหรบัในกรณขีองผูเ้ขยีนได้เลอืกชนดิ Leelawadee  

ขนาด 14

1) Miscellaneous

2) แท็บ Output

3) คลิกปุ่ม ...

เราสามารถทดลองดูลักษณะของฟอนต์ท่ีเลือกในเบื้องต้นได้ โดยพิมพ์โค้ดดังภาพถัดไป แล้วกดคีย์บอร์ด 

ปุ่ม F6 เพื่อรันโปรแกรม ดูว่าฟอนต์ที่เลือกมานั้นถูกใจเราหรือไม่ ถ้าไม่ชอบก็กลับไปเลือกใหม่

ส่วนการปรับแต่งในกรณีอื่นๆ จะน�ามากล่าวเสริมต่อไปเรื่อยๆ ในหัวข้อที่เกี่ยวข้อง
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NetBeans อาจจะมีปัญหากับฟอนต์ไทยบางชนิด กล่าวคือ หลังจากที่เราเลือกฟอนต์เสร็จ เมื่อกลับมาดูที่ Code 
Editor อาจจะแสดงผลได้ถูกต้อง แต่เม่ือปิดโปรแกรม NetBeans แล้วเปิดขึ้นมาใหม่ ลักษณะของฟอนต์อาจ
ผิดเพี้ยนไป ดังนั้นเพื่อให้แน่ใจว่าฟอนต์ที่เราเลือกสามารถใช้งานได้จริง หลังจากเลือกเสร็จแล้วให้ปิดโปรแกรม 
NetBeans แล้วเปิดขึ้นมาใหม่ ถ้าฟอนต์มีปัญหาก็ให้เปลี่ยนเป็นชนิดอื่นแทน

หมายเหตุ 

1-8: การติดตั้ง IntelliJ IDEA
IntelliJ IDEA เป็นโปรแกรมประเภท IDE ส�าหรับการเขียนโค้ดจาวาที่ก�าลังได้รับความนิยมอย่างมากจากนัก

พัฒนาระดับมืออาชีพ เพราะมีลักษณะเด่นหลายประการ เช่น

 • มีรูปร่างหน้าตาที่สวยงาม น่าใช้งานมากกว่า

 • มีเทคนิคการท�างานในหลายๆ กรณีที่ชาญฉลาดกว่า IDE ตัวอื่นๆ

 • มีรุ่นที่แจกให้ใช้งานฟรีแบบไม่มีเงื่อนไข

 • เป็น IDE ที่ถูกน�าไปพัฒนาเป็น Android Studio ส�าหรับการสร้างแอปบนแอนดรอยด์ ดังนั้นจึงเหมาะ

อย่างยิ่งกับผู้ที่จะศึกษาจาวาเพื่อก้าวไปสู่การเขียนแอปแอนดรอยด์ในอนาคต

34 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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35 บทที่ 1   ภาษาจาวาและเครื่องมือในการเขียนโค้ด

ถ้าเราจะน�า IntelliJ มาเป็นเครื่องมือในการเขียนจาวา ก็ต้องติดตั้ง Java (JDK) ดังที่ได้กล่าวมาในหัวข้อ

ก่อนๆ นี้ หลังจากนั้นจึงค่อยติดตั้ง IntelliJ ซึ่งมีขั้นตอนโดยสังเขปดังต่อไปนี้

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

ต้องการใช้งานฟรีก็ให้เลือกรุ่น Community Edition

2. การติดตั้ง IntelliJ ก็ท�าเหมือนกับโปรแกรมทั่วๆ ไป โดยข้อก�าหนดในบางขั้นตอนมีดังนี้ 
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1-9: พื้นฐานการเขียนจาวาด้วย IntelliJ IDEA
การเขียนจาวาด้วย IntelliJ จะต้องเริ่มที่การสร้างโปรเจ็กต์ (Project) ใหม่เสมอ โดยให้เปิดเข้าสู่ IntelliJ 

แล้วท�าตามขั้นตอนดังต่อไปนี้

1. เมื่อปรากฏหน้าจอ Welcome to IntelliJ IDEA เลือกที่เมนู Create New Project

2. ถ้าเราเพิ่งจะเริ่มใช้ IntelliJ เป็นครั้งแรก และยังไม่ได้ก�าหนดต�าแหน่งที่ติดตั้ง Java (JDK) เอาไว้ ก็ให้

ท�าดังนี้คือ

1) เลือก Java

2) คลิกปุ่ม New ...

36 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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37 บทที่ 1   ภาษาจาวาและเครื่องมือในการเขียนโค้ด

3) เลือกต�าแหน่งที่เราติดตั้ง JDK เอาไว้ (ต้องเลือกโฟลเดอร์ jdk ไม่ใช่ jre)

4) ต�าแหน่งที่เราเลือก จะมาปรากฏในช่อง Project SDK

การเซตต�าแหน่ง JDK นี้ จะท�าเฉพาะเมื่อสร้างโปรเจ็กต์บน IntelliJ เป็นครั้งแรกเท่านั้น แล้ว

ครั้งต่อๆ ไป เราไม่ต้องเซตค่านี้อีก เพราะโปรแกรมจะจดจ�าต�าแหน่งนี้ไว้ให้เราโดยอัตโนมัติ 

ยกเว้นแต่ว่า เราเปลี่ยนต�าแหน่งการติดตั้ง JDK ใหม่ หรืออัปเกรดเป็นเวอร์ชั่นใหม่
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3. คลิกปุ่ม Next ต่อไปจนถึงขั้นตอนการตั้งชื่อโปรจ็กต์ ก็ให้ก�าหนดชื่อตามต้องการ (ใช้หลักการเดียวกับ 

NetBeans) ส่วนต�าแหน่งการจัดเก็บโปรเจ็กต์ แนะน�าให้ใช้ค่าดีฟอลต์ของ IntelliJ คือ C:\Users\ชื่อผู้

ใช้\IdeaProjects\

 ๏ เมื่อเข้าสู่โปรแกรม IntelliJ ก็จะมีลักษณะดังนี้

 ๏ เนื่องจาก IntelliJ ไม่ได้สร้างคลาสมาให้เราล่วงหน้า ดังนั้นสิ่งที่ต้องท�าคือ การเพิ่มคลาสใหม่เข้ามา

ในโปรเจ็กต์ โดยที่วินโดว์ Project (หากไม่ปรากฏให้คลิกตรงแท็บด้านข้างทางซ้ายมือ หรือเลือกจาก

เมนู View • Tool Windows • Project) คลิกขยายโหนดชื่อโปรเจ็กต์ (กรณีของผู้เขียนตั้งชื่อเป็น 

FirstApplication) จากนั้นคลิกขวาที่ โฟลเดอร์ src •  New • Java Class แล้วก�าหนดชื่อคลาส

ลงไป โดยใช้หลกัการเดียวกบัทีส่ร้างใน NetBeans และในช่อง Kind ต้องเลอืกชนดิเป็น Class ด้วย

38 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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39 บทที่ 1   ภาษาจาวาและเครื่องมือในการเขียนโค้ด

   

 ๏ ไฟล์ของคลาสจะถูกสร้างขึ้นในโฟลเดอร์ src ซึ่งหากเราดับเบิ้ลคลิกที่ไฟล์ดังกล่าว ก็จะปรากฏแท็บ

ของโค้ดดังนี้

 ๏ ถ้าต้องการปิดโปรเจ็กต์ ให้เลือกที่เมนู File • Close Project ซึ่งก็จะกลับเข้าสู่หน้า Welcome  

แต่ถ้าต้องการปิดทั้งโปรเจ็กต์และปิด IntelliJ ด้วย ให้เลือกที่เมนู File • Exit

 ๏ เมื่อเราเปิดเข้าสู ่IntelliJ ในครัง้ต่อไป จะปรากฏรายชื่อโปรเจ็กต์ทีเ่ราเคยสร้างเอาไว้ทีช่่องด้านซ้ายมือ

ของหน้าจอ Welcome แต่ถ้าไม่มรีายชื่อปรากกฎในช่องนีใ้ห้คลิกทีเ่มน ูOpen แล้วเลือกต�าแหน่งท่ีเรา

จัดเก็บโปรเจ็กต์เอาไว้ ซึ่งถ้าใช้ตามค่าดีฟอลต์ดังที่กล่าวมาก็คือ C:\Users\ชื่อผู้ใช้\IdeaProjects\
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 ๏ หากต้องการลบหรือเปลี่ยนชื่อคลาส ก็ให้ท�าดังนี้คือ

 ๏ การลบคลาส ให้คลิกขวาที่ชื่อคลาสตรงโฟลเดอร์ src แล้วเลือก Delete เมื่อมีไดอะล็อกขึ้นมา

ให้เลือกออปชั่น แนะน�าให้เช็คทุกอันเพื่อให้คลาสถูกลบอย่างสมบูรณ์

 ๏ การเปลี่ยนชื่อคลาส จะเปลี่ยนที่โค้ดโดยตรงเลยไม่ได้ เพราะมีส่วนที่เกี่ยวข้องอีกหลายแห่งที่

อ้างอิงชื่อคลาสที่เราได้สร้างขึ้น โดยวิธีที่ถูกต้องคือ ให้คลิกขวาที่ชื่อคลาสตรงโฟลเดอร์ src แล้ว

เลือก • Refactor • Rename โดยแนะน�าให้เช็คทุกออปชั่นเพื่อให้ส่วนต่างๆ ที่อ้างถึงคลาสใน

ชื่อเดิม ถูกเปลี่ยนเป็นชื่อใหม่โดยอัตโนมัติ 

 ๏ ถ้าต้องการลบโปรเจก็ต์ ไม่สามารถลบผ่าน IntelliJ ได้ ต้องเปิดเข้าไปยังต�าแหน่งทีเ่ราจัดเกบ็โปรเจ็กต์ 

เอาไว้คือ C:\Users\ชื่อผู้ใช้\IdeaProjects\ แล้วลบโฟลเดอร์ของโปรเจ็กต์นั้นเหมือนกับโฟลเดอร์

ทั่วไป

40 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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41 บทที่ 1   ภาษาจาวาและเครื่องมือในการเขียนโค้ด

1-10: การก�าหนดฟอนต์ส�าหรับ IntelliJ IDEA
ฟอนต์ของโค้ดและส่วนผลลัพธ์ที่ IntelliJ ก�าหนดมาให้ล่วงหน้า อาจเกิดปัญหาในการแสดงภาษาไทย หรือ

มีรูปแบบที่ไม่ค่อยถูกใจเรานัก ซึ่งก็สามารถเปลี่ยนแปลงใหม่ได้ ดังนี้

1. เลือกที่เมนู File • Settings...

2. ถ้าต้องการแก้ไขฟอนต์ของการเขียนโค้ด มีขั้นตอนดังนี้

 ๏ เลือกที่ Editor • Font

 ๏ เอาเช็คตรง Show only monospaced fonts ออก

 ๏ เลือกชนิดฟอนต์และก�าหนดขนาดตามต้องการ โดยในกรณีของผู้เขียน ได้เลือกชนิด Leelawadee 

ขนาด 14

3. ถ้าต้องการก�าหนดฟอนต์ของส่วน Console (แสดงผลลัพธ์) มีขั้นตอนดังนี้

 ๏ เลือก Editor • Color Scheme • Console Font

 ๏ เอาเช็คตรง Show only monospaced fonts ออก

 ๏ เลือกชนิดฟอนต์และก�าหนดขนาดตามต้องการ โดยในกรณีของผู้เขียนเลือกชนิด Leelawadee 

ขนาด 14
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เราสามารถทดสอบการแสดงฟอนต์ทีเ่ลอืกมา โดยก�าหนดโค้ดดังในภาพถดัไป แล้ว

การรันโปรแกรมครั้งแรกให้เลือกที่เมนู Run • Run... จากนั้นเลือกชื่อ Main Class (ใน

ที่นี้คือ AppMain) แต่ในการรันครั้งต่อๆ ไปคลิกที่ไอคอน  บนทูลบาร์ได้เลย

42 การเขียนโปรแกรมด้วย Java ส�าหรับผู้เร่ิมต้น
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