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การเขียนโปรแกรมเชิงobject

• การเขียนโปรแกรมเชิงobject คือการสร้างระบบให้กบั source 
code ของโปรแกรม โดยแบง่แยกหน้าท่ีและงานออกไปเป็นหมวดหมู่
หรือกลุม่ของตวัแปรและfunctionท่ีมีความสมัพนัธ์เก่ียวโยงกนั โดย
เรียกกลุม่เหลา่นีว้า่ “Object”

• การท างานของภายใน object เอง ต้องไม่กระทบกบั object อ่ืนๆ
• การขยายความสามารถของโปรแกรมก็เป็นเพียงเพิ่มความสามารถของ 

object หรือ เพิ่มจ านวน object เข้าไปในระบบเท่านัน้
• การเขียนCode จากการเขียนแบบ Sequence พอเปลี่ยนมาเขียน
เชิงobject ท าให้จ านวน code น้อยลงอยา่งมาก



Object

• การเขียนโปรแกรมเชิงobject คือการจดัโครงสร้างของข้อมลูท่ีใช้ใน
การเขียนโปรแกรม ให้มีลกัษณะเหมือนวตัถใุนโลกความเป็นจริง

• Object ในโปรแกรมก็เหมือนกบัสิ่งตา่งๆในชีวิตประจ าวนั ไม่วา่จะ
เป็น หนงัสือ, บ้าน, รถยนต์, โต๊ะ แม้กระทัง่ตวัของคณุเองก็เป็น 
object เป็นต้น

• โดย Object ทกุตวัต้องมีต้นแบบ ซึง่ต้นแบบเหลา่นีเ้รียกว่า Class 
ในโลกของความจริง ต้นแบบหรือ Class ของ Object เช่น ต้นแบบ
ของหนงัสือ ก็คือเพลตท่ีใช้พิมพ์, แปลนบ้าน, ผงัการออกแบบรถยนต์
เป็นต้น



Object(ต่อ)

• แบบแปลนบ้าน คือ Class และบ้านท่ีถกูสร้างจากแปลนบ้านนัน้ จะ
ถกูเรียกอีกอยา่งวา่ instance

• ถ้าจะบอกวา่ “คน” คือ Class 

• ทกุคนบนโลก ก็จะเป็น instance

• ตวั object จะไมส่ามารถท าอะไรได้เลย หากเราไมมี่การสร้าง 
instance ของ class นัน้ๆ เหมือนกบัเรามีแปลนบ้าน แตไ่ม่มีบ้าน
จริงๆ



Object ประกอบดว้ย

• คณุลกัษณะ

• พฤตกิรรม หรือ การใช้งาน



Property

• คณุลกัษณะ หรือ Property หรือ Attribute หรือ field ซึง่เป็น
ความหมายเหมือนกนั คือคณุลกัษณะ เช่น ยี่ห้อ(Nokia, iPhone, 
Samsung), รุ่น(N9, iPhone 4, SII), สี(ด า, ขาว)

• ยิ่ง object มีขนาดใหญ่ จะมีความซบัซ้อนของคณุลกัษณะ ยิ่งมาก
ตามไปด้วย

• โดยคณุลกัษณะ จะเก็บคา่ท่ีไว้ใช้ใน object นัน้ๆ 

• ดงันัน้เวลาตัง้ช่ือจึงควรใช้ ค านาม(noun) ในการตัง้ช่ือ



Method

• พฤตกิรรม หรือ Method หรือ Behavior หรือ Operation 
หรือ Member Function หรือการใช้งาน

• เช่นหากเป็นโทรศพัท์สามารถโทรออกได้, สง่ sms ได้, สามารถเก็บ
เบอร์โทรได้

• ยิ่งobject มีความซบัซ้อนมาก ก็ยิ่งมี Method มากขึน้ไปด้วย
เช่นกนั



ขอ้ดีของการเขียนโปรแกรมเชิง object

• เน่ืองจากการเขียนโปรแกรมเชิง object ใช้การออกแบบเป็นกลุม่ 
object และ การท างานภายใน object ต้องไมก่ระทบการท างาน 
object อ่ืนๆ ท าให้ object แตล่ะอนัสามารถแยกกนัเป็นอิสระออก
จากกนัได้ ท าให้น าไปใช้ในโปรแกรมอ่ืนๆได้ เรียกวา่ การ reusable

• ลดจ านวนความซบัซ้อนของการเขียนโปรแกรมลง

• ท าให้แบง่หน้าท่ีการท างานอย่างชดัเจน



Object กบั C#

• ภาษา C# กบั มีโครงสร้างของ object ซึง่สามารถสร้าง class ของ
object ขึน้มาได้เอง หรืออาจใช้งาน class ท่ี .Net
Framework ได้เตรียมเอาไว้ เรียกวา่ Base Class ก็ได้

• การเขียนโปรแกรมเชิงobject จะต้องประกอกด้วยขึน้ตอนดงันี ้
– การสร้าง class ต้นแบบของobject

– การสร้าง instance ของ classต้นแบบ

– เรียกใช้ instance ท่ีสร้างขึน้มา



สร้าง class ตน้แบบของ object

• โครงสร้างของ class เป็นดงันี ้

• ภายใน block ของ class จะเป็นท่ีเก็บ method และ 
attribute ของ class เอาไว้ และ ไม่มี attribute ใด หรือ 
method ใดอยูน่อก class ได้

class <ช่ือ Class>
 {
 }



สร้าง class ตน้แบบของ object (ต่อ)

• Attribute ของ class คือตวัแปรใน class

• Method ของ class ก็คือ function ใน class



ตวัอยา่ง Class Person
using System;
namespace ClassExample
{

class Person
    {

// Attribute 
public string name, surname;
public bool gender;
public int age;
public string nationality;

// Method
public void Walk()

        {
Console.WriteLine("Walk...");

        }
    }
}



สร้าง instance จาก Class ตน้แบบ

• สามารถสร้าง instance ได้ดงันี ้

Person me = new Person(); // สร้างinstance

<ช่ือ Class> <ช่ือตวัแปร> = new <ช่ือ Class>();



การเรียกใช ้instance ท่ีสร้างข้ึนมา

• เวลาเรียกใช้ instance ได้โดยต้องระบช่ืุอ instance ตามด้วย
เคร่ืองหมายจดุ (.) และสว่นประกอบใน instance (Attribute 
หรือ Method)



ตวัอยา่งการเรียกใชง้าน instance
using System;
namespace ClassExample
{

class Program
    {

static void Main(string[] args)
        {

Person me = new Person(); // สร้างinstance
me.name ="Suphot";
me.surname = "Sawattiwong";
me.age= 18;
me.gender = true;
me.nationality ="Thai";
me.Walk();
Console.ReadLine();

        }
    }
}



Constructor
• คือ Method พิเศษ ภายใน class ท่ีท างานเองแบบอตัโนมตัิ ตอน
ท่ี instance ถกูสร้างขึน้ และ Method นีต้้องมีช่ือเดียวกบั 
Class และเหมือนช่ือ Class ทกุประการ

class <ช่ือ Class>

{
public <ช่ือClass> (<Parameter>)
{

           }
}



ตวัอยา่ง Constructor
using System;
namespace ClassExample
{

class TestObject
    {

public TestObject()
        {

Console.WriteLine("Constructor Start...");
        }

public void SomeMethod()
        {

Console.WriteLine("SomeMethod Start...");
        }
    }
}



ตวัอยา่ง Constructor (ต่อ)
using System;
namespace ClassExample
{

class Program
    {

static void Main(string[] args)
        {

TestObject myObject = new TestObject(); 
// Construtor ท างาน

myObject.SomeMethod(); // Some Method 
ท างาน

Console.ReadLine();
        }
    }
}



Output

Constructor Start...
SomeMethod Start...



ตวัอยา่ง Constructor แบบมี parameter

using System;
namespace ClassExample
{

class TestObject
    {

public TestObject(int x)
        {

Console.WriteLine("Constructor Start {0}" ,x);
        }

public void SomeMethod()
        {

Console.WriteLine("SomeMethod Start...");
        }
    }
}



ตวัอยา่ง Constructor (ต่อ)
using System;
namespace ClassExample
{

class Program
    {

static void Main(string[] args)
        {

TestObject myObject = new TestObject(7); 
// Construtor ท างาน

myObject.SomeMethod(); // Some Method 
ท างาน

Console.ReadLine();
        }
    }
}



Output

Constructor Start 7
SomeMethod Start...



Destructor

class <ช่ือ Class>

{
~<ช่ือClass>()
{

           }
}

• เม่ือสร้าง instance ขึน้มา จะมีการท างานในสว่นของ
constructor  ในทางทางกลบักนัก่อน instance จะถกูลบ
ออกจากหน่วยความจ า จะท าการ Destructor

• ซึง่เป็นการควบคมุ Garbage 

Collector

•  สว่นใหญ่เป็นการคืนคา่ในหน่วย

ความจ าท่ีจองไว้



Constructor & Destructor

• การเขียน Constructor และ Destructor จะเขียนหรือไม่เขียน
ก็ได้ ตอ่ให้ไม่มี Constructor ตวั instance ก็ถกูสร้างขึน้อยูด่ี



การใช ้this แทน Class ตวัเอง

• this เป็นการเรียกแทน class ท่ีตวัเองอยุ่

• ช่วยให้แยกตวัแปรท่ีเป็น local กบั Attribute ได้

public Person(string name)
{

this.name = name;
}


