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คลาสและออบเจ็กต์ เป็นแนวคิดพืน้ฐานของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุซึง่คลาสเป็น
พิมพเ์ขียว หรอืตน้แบบท่ีผูใ้ชก้  าหนดซึง่วตัถถุกูสรา้งขึน้ โดยพืน้ฐานแลว้คลาสจะรวมฟิลด์
และเมธอด (ฟังกช์นัสมาชิกซึง่ก าหนดการกระท า) ไวใ้นหน่วยเดียว คลาสและออบเจ็กต์
เป็นสิ่งที่เก่ียวขอ้งกนัโดยตรง คลาสคือ โคด้ โปรแกรมท่ีเราเขียนขึน้เพ่ือท าหนา้ท่ีเป็นพิมพ์
เขียวของออบเจ็กต์

รูปที ่12.2 คลาสและออบเจ็กต์



โดยทั่วไปการประกาศคลาสสามารถรวมคอมโพเนนตเ์หล่านีต้ามล าดบั
1. Modifiers : คลาสสามารถเป็นพบับลิกหรอืไปรเวท ดีฟอลตข์องคลาส คือ พบับลิก
2. Keyword class : ค าหลกัท่ีใชใ้นการประกาศ
3. Class Identifier : ตวัระบ ุหรอื ช่ือของคลาสตวัอกัษรเริม่ตน้ซึง่ควรเป็นตวัพิมพ์

ใหญ่
4. Base class or Super class : ช่ือของพาเรนตข์องคลาส (ซเูปอรค์ลาส) ถา้มี

น าหนา้ดว้ย : (โคลอน)
5. Interfaces : รายการของอินเทอรเ์ฟซท่ีคั่นดว้ยเครือ่งหมายจลุภาคท่ีน าไปใชโ้ดย

คลาสหากมีน าหนา้ดว้ย: (โคลอน) คลาสสามารถใชอิ้นเทอรเ์ฟซไดม้ากกว่าหนึ่ง
อินเทอรเ์ฟซ

6. Body : รา่งกายของคลาสนัน้ลอ้มรอบดว้ย { } (เครือ่งหมายปีกกา)



ในภาษาโปรแกรมที่ไมใ่ช่ภาษาแบบ OOP เช่น ภาษา C จะมีไทป์ ตา่ง ๆ ใหใ้ชง้าน เช่น int,
float, double, char เป็นตน้ ไทป์ก็คือชนิดขอ้มลู เม่ือเรานิยามตวัแปรซึง่มีชนิดขอ้มลูใด ๆ ตามท่ี
ตอ้งการตวัแปลภาษา จะทราบทนัท่ีว่าตอ้งท าอย่างไรกบัชนิดขอ้มลูนัน้ ๆ เน่ืองจากว่าไทป์
เหลา่นัน้เป็นไทป์ท่ีไดนิ้ยาม หรอื ก าหนดไวล้ว่งหนา้แลว้ เราเรยีกไทป์แบบนีว้า่ไทป์ภายใน 
         ในภาษา C หากพบวา่ไทป์ที่มีใหไ้มต่รงกบัความตอ้งการของเรา เราสามารถนิยามไทป์
ขึน้มาใชง้านเองได ้ซึง่เราจะเรยีกไทป์แบบนีว้่า User Defined Data Type โดยใชส้ตรกัเจอร ์ซึง่
การสรา้งUDT ดว้ยสตรกัเจอรก์็คือการน าไทป์ชนิดตา่ง ๆ มาผสมกนั
          คลาสก็เหมือนสตรกัเจอร ์เรานิยามคลาสขึน้มาใชง้านเพราะตอ้งการสรา้ง UDT ใหมน่ั่นเอง 
เมื่อเรานิยามไทป์ขึน้มาใหม ่ไทป์แบบ UDT ก็จะถกูคอมไพเลอรป์ฏิบตัิตอ่ไทป์ที่เราสรา้งขึน้แบบ
เดี่ยวกบั Build inType .NET Framework Library นบัวา่เป็นแหลง่รวบรวมไทป์มากมายหลายพนั
ไทป์ ใหเ้ราสามารถน ามาสรา้งเป็นไทป์ชนิดใหมท่ี่มีความ สามารถในการท างานท่ีซบัซอ้นขึน้ได้
อย่างสะดวกและรวดเรว็



ออบเจ็กตเ์ปรยีบเสมือนกลอ่งด า (Black Box) ซึง่เวลาเราน ามาใชง้านเราไม่
จ าเป็นตอ้งรูว้่ามนัมีกลไกลในการท างานอย่างไร หรอื ไม่จ  าเป็นตอ้งรูว้่าภายใน
ออบเจ็กตน์ัน้มีโคด้อะไรภายใน เม่ือเราตอ้งการใชง้าน เราจะสั่งงานผ่านเมธอด 
(Method) ออบเจ็กตจ์ะผนวกขบวนการ (Method) และขอ้มลู (Information) ไว้
ภายในตวัของมนัเอง ออบเจ็กตจ์ะเก็บขอ้มลูภายในไวใ้นฟิลด ์(field) หรอื ตวัแปร
ทอ้งถ่ินของคลาสนั่นเอง
          โปรแกรมท่ีเรยีกใชอ้อบเจ็กตไ์ม่จ  าเป็นและสามารถเขา้ถึง หรอืเปลี่ยนแปลง
ขอ้มลูในฟิลดไ์ดโ้ดยตรงแตส่ามารถเขา้ถึงไดโ้ดยทางออ้มผ่านสว่นเช่ือมตอ่ท่ี
เรยีกว่าพรอ็ปเพอรต์ี ้(Property)



เอ็นแคปซเูลชนั หรอื คณุสมบตัิการห่อหุม้ การห่อหุม้ คือ แนวคิดของออบเจ็กตท่ี์
แยกโคด้ส่วนเช่ือมตอ่ กบัโคด้ส่วนประมวลผลออกจากกนั ขอ้มลูและสว่นประมวลผล
ทัง้หมดจะถกูซ่อนไวเ้บือ้งหลงัอินเทอรเ์ฟส หากเราจดัใหมี้การอินเทอรเ์ฟสท่ีดีและรกัษา
รูปแบบการเช่ือมตอ่ไวอ้ย่างคงท่ี

รูปที ่12.3 Encapsulation



12.4.1 รวมส่วนข้อมูลและส่วนประมวลผลไว้ดว้ยกัน
สว่นของขอ้มลูคลาสเราจะเรยีกส่วนนีว้่า Data Field หรอื Variable Filed 

ท าหนา้ท่ีเก็บขอ้มลู ในสว่นของการประมวลผลซึง่เป็นสมการคณิตศาสตรอ์ย่างง่าย 
ๆ ท่ีท าหนา้ท่ีแปลงหน่วยวดัอณุหภมิูจากองศาเซลเซียสไปเป็นองศาฟาเรนไฮตก์าร
รวมขอ้มลูและสว่นประมวลผลไวด้ว้ยกนัแบบนีค้ือลกัษณะอย่างหนึ่งของหลกัการ
เอ็นแคปซเูลชนั

12.4.2 ใช้กลไลในการเชือ่มกับโค้ดภายนอกดว้ยพร็อปเพอรต์ี้
หากเราสามารถกนัไม่ใหโ้คด้ภายนอก สามารถเขา้ถึงสว่นของขอ้มลู

ภายในออบเจ็กตไ์ด ้คลาสนัน้ ๆ ก็มีคณุสมบตัิของการเอ็นแคปซเูลชนั ท าให้
เราสามารถส่งค่าองศาเซลเซียสไปใหอ้อบเจ็กตไ์ดโ้ดยไม่มีการแตะตอ้งสว่น
ของ Data Filed ของคลาสเลย



วิธีการอย่างง่าย ๆ ในการตรวจสอบดวู่าภาษาคอมพิวเตอรใ์ดสนบัสนนุแนวความคิดใน
แบบ OOPหรอืไม่นัน้ ใหต้รวจสอบดวู่าภาษาคอมพิวเตอรภ์าษานัน้มีคณุสมบตัิของการสืบ
ทอด หรอื การอินเฮียรแิตนซห์รอืไม่ เรยีกย่อ ๆ วา่อินเฮียรติ หลกัการส าคญันีมี้ไวเ้พ่ือใหเ้รา
สามารถตอ่ยอดงานใหม่จากงานเดิมท่ีมีอยู่แลว้นั่นเอง

รูปที ่12.4 การสืบทอด



การแปรคณุสมบตัิ ค  าวา่โพลี (Poly) แปลวา่หลาย และค าวา่มอรฟิ์ส แปลวา่
รูปรา่ง ดงันัน้ค  าวา่โพลีมอรฟิ์สนีจ้ึงแปลวา่หลายรูปทรง หรอื เปลี่ยนสภาพได ้อะไรท่ี
เปลี่ยนรูปรา่งไดค้  าตอบ คือ เมธอดท่ีอินเฮียรติมาจากเบสคลาส

รูปที ่12.5 Polmorphism



ตัวอย่างแสดงการท าเมธอดโอเวอรไ์รทอ์ย่างงา่ย ๆ มดีังนี้



สร้างคลาสใหม่โดยการอนิเฮยีริตจากคลาส CustomerData



เมธอด (Method) เป็นองคป์ระกอบอย่างหน่ึงของคลาส ส าหรับก าหนด
รูปแบบ วิธีการกระท าอย่างใดอย่างหน่ึง

12.7.1 การสร้างเมธอด
             จากตวัอย่างที่ผ่านมามีเมธอดท่ีเราไดรู้จ้กั คือ Main()



โดยทั่วไปแลว้คลาสมกัประกอบไปดว้ยเมธอดมากกว่า 1 เมธอด ส าหรบั
ก าหนดการท างานเฉพาะอย่างนั่น คือ เราสามารถเพ่ิมเมธอดใหก้บัคลาสได ้จะก่ี
เมธอดก็ไดต้ามความจ าเป็น หากเราเพ่ิมเมธอดลงไปในคลาสจะมีลกัษณะดงันี ้



จากเมธอดท่ีไดเ้พ่ิมเติมลงไป สามารถอธิบายไดด้งันี ้
1. returnValueType ใชใ้นกรณีท่ีเมธอดนัน้จ าเป็นตอ้งสง่ผลลพัธท่ี์ประมวลผล

ภายในเมธอดนัน้กลบัไปยงัสว่นที่เรยีกใช ้เราจ าเป็นตอ้งระบชุนิดขอ้มลูเสมอ

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;
namespace ConsoleApplication1
{

class Program
{

static void Main(string[] args)
{

//...
}
static double CalCircleArea(int r)
{

//...
}

}
}



2. ส่งผลลัพธด์้วย return



3. การรับพารามเิตอร ์กรณีท่ีเมธอดมีหลายพารามิเตอรจ์ะเป็นดงันี ้



12.7.2 การเรียกใช้เมธอด
การเรยีกใชเ้มธอดมี 2 แบบ คือ

1. การเรียกใช้ void method หรือ เมธอดไม่คนืค่า กรณีนีเ้พียงระบช่ืุอเมธอด
และพารามิเตอร(์ถา้มี) เช่น

String msg = “Hello World;
Say(msg);

2. การเรียกใช้เมธอดแบบคนืค่า จ าเป็นต้องมตีัวแปรมารองรับค่าทีส่่งกลับ เช่น

Double myArea = CalCircleArea(10);





ฝึกปฏบิัตกิารสร้าง Class และเรียกใช้งาน Class C#
1. สรา้ง Class ในแบบ Windows App ดงันี ้

1.1 สรา้งโปรเจ็กตใ์หม่ในแบบ Windows App

รูปที ่12.6 การสรา้งโปรเจ็กตใ์หม่ในแบบ Windows App



1.2 คลิก Add

รูปที ่12.7 คลิก Add



1.3 จะได ้Class1 ตัง้ช่ือใหม่หรอืไม่ก็ได้

รูปที ่12.8 Class1



2. สรา้ง Class ในแบบ Console App ดงันี ้

2.1 สรา้งโปรเจ็กตใ์หม่ในแบบ Windows App

รูปที ่12.9 สรา้งโปรเจ็กตใ์หม่ในแบบ Windows App



2.2 คลิก Add

รูปที ่12.10 คลิก Add

2.3 คลิก Add



2.4 ตัง้ช่ือ Class

รูปที ่12.11 Class
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