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บทที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจาวา (Introduction to Java)

บทนำ
 
ภาษาจาวา (Java Language) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท ซันไมโครซิสเต็มส์ เป็นภาษาสำหรับเขียนโปรแกรมที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP : Object-Oriented Programming) โปรแกรมที่เขียนขึ้นถูกสร้างภายในคลาส ดังนั้นคลาส (Class) คือที่เก็บเมทธอด (Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซึ่งมีสถานะ (State) และรูปพรรณ (Identity) ประจำพฤติกรรม 

ภาษาจาวา(Java Language) คือ ภาษาที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท ซันไมโครซิสเต็มส์ (Sun Microsystems Inc.) เป็นภาษาสำหรับเขียนโปรแกรมภาษาหนึ่ง มีลักษณะสนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP : Object-Oriented Programming) ที่ชัดเจน โปรแกรมต่าง ๆ ถูกสร้างภายใน class โปรแกรมเหล่านั้นถูกเรียกว่า method หรือ behavior โดยปกติจะเรียกแต่ละคลาสว่าวัตถุ โดยแต่ละวัตถุมีพฤติกรรมมากมาย โปรแกรมที่สมบูรณ์จะเกิดจากหลายวัตถุ หรือหลายคลาสมารวมกัน โดยแต่ละคลาสจะมีเมทธอด หรือพฤติกรรมแตกต่างกันไป 
 
ชื่อโปรแกรมที่เกี่ยวกับภาษาจาวา


 
J2SE : Java 2 Platform, Standard Edition (Core/Desktop) 

 
J2EE : Java 2 Platform, Enterprise Edition (Enterprise/Server)

 
J2ME : Java 2 Platform, Micro Edition (Mobile/Wireless)


การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP = Object-Oriented Programming) 

 
การเขียนโปรแกรมที่ประกอบด้วยกลุ่มของวัตถุ (Objects) แต่ละวัตถุจะจัดเป็นกลุ่มในรูปของ Class ซึ่งแต่ละ Class อาจมีคุณสมบัติ การปกป้อง (Encapsulation) การสืบทอด (Inheritance) การพ้องรูป (Polymorphism) หรือ การเรียกเกินกำลัง (Overloading) โดยถือว่า Class คือ ต้นแบบของวัตถุ 
 
แนวคิดของการโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP Concepts) 

 
1) การปกป้อง (Encapsulation) คือ การรวมกลุ่มของข้อมูล และกลุ่มของเพื่อการปกป้อง และเลือกตอบสนอง 2) การสืบทอด (Inheritance) คือ การยอมให้นำไปใช้ หรือเขียนขึ้นมาทดแทนของเดิม 3) การพ้องรูป (Polymorphism) มาจากภาษากรีก หมายถึง หลายรูป (Many Shapes) ซึ่งมี 2 หลักการที่สำคัญคือ โอเวอร์โหลดดิ้ง (Overloading) มีชื่อโปรแกรมเดียวกัน แต่รายการตัวแปร (Parameter List) ต่างกัน และโอเวอร์ไรดิ้ง (Overriding) มีชื่อและตัวแปรเหมือนกัน เพื่อเขียนพฤติกรรม (Behavior) ขึ้นมาใหม่
1.1 ตัวแปลภาษา การแปล และการประมวลผล 

 
ภาษาจาวาถูกออกแบบให้มีความสามารถทำงานได้ในระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย โดยติดตั้งส่วนรับการประมวลผลเพิ่มเติมที่ชื่อว่า จาวาเวอร์ชวลแมชชีน (Java Virtual Machine) และมีวิธีพัฒนาโปรแกรมตอบสนองการเข้าใช้งานของผู้ใช้ได้อย่างหลากหลายวิธี เช่น โปรแกรมประยุกต์ (Application) แอพเพลท  (Applet) เซิร์ฟเรต (Servlet) เจเอสพี (JSP = Java Server Page) แพ็คเกจ (Package) จาร์ (Jar) เป็นต้น
 
ตัวแปลภาษา (Compiler)

 
For version 1.4
DOS> cd  c:\j2sdk1.4.1_01\bin


For version 5.0
DOS> cd  c:\sun\sdk\jdk\bin


การแปลภาษา (Compiling)

 
DOS> javac  x.java


การประมวลผล (Execution)

 
DOS> java   x


นามสกุลของแฟ้มเกี่ยวกับภาษาจาวา
 
.java 
คือ แฟ้มรหัสต้นฉบับ (Source Code) เมื่อผ่านการแปล (Compile) จะได้แฟ้ม .class


.class 
คือ แฟ้มที่ได้หลังจากแปล เป็นแบบ Bytecode ทำงานได้บน JVM

 
.jsp 
คือ แฟ้มเก็บรหัสต้นฉบับที่ใช้ผ่านเครื่องบริการเว็บ จะแปลเมื่อถูกเรียกใช้

.jar 
คือ แฟ้มที่รวมแฟ้ม .class หรือแฟ้มที่จำเป็น เพื่อให้เรียกใช้โดยสะดวก

คำแนะนำในการเริ่มต้นเขียนโปรแกรม 
 
1. เลือกภาษา สำหรับนักเรียน นักศึกษานั้นง่ายที่จะเลือก เพราะอาจารย์คอยชี้แนะ 
 
2. หาแหล่งข้อมูลอ้างอิงจากห้องสมุด ถ้าท่านไม่มีอะไรอยู่ในมือเลย คงนึกโครงสร้างภาษาไม่ออกเป็นแน่ 
 
3. หาตัวแปลภาษา ทุกภาษาต้องมีตัวแปลภาษา มีหลายภาษาที่ถูกสร้างเป็น Free compiler ต้องหาดู 
 
4. เขียนโปรแกรมตัวแรกที่ง่าย เช่น พิมพ์เลข 5 เป็นต้น 
 
5. ศึกษาการทำซ้ำ และการเลือกตามเงื่อนไข เช่นพิมพ์สูตรคูณ หรือพิมพ์ 1 ถึง 10 เป็นต้น 
 
6. ติดต่อแฟ้มข้อมูล เพื่ออ่านมาแสดงผล หรือปรับปรุงข้อมูลได้ 
 
7. เขียนเมนู เพื่อเลือกกระทำโปรแกรมตามตัวเลือก 
 
8. ทำรายงานจากการเชื่อมแฟ้มหลายแฟ้ม โดยกำหนดได้หลายตัวเลือก 
 
9. เขียนโปรแกรมเพิ่มข้อมูล เช่น ซื้อ ขาย ยืม คืน หรือโปรแกรมลงทะเบียนนักศึกษาแต่ละภาคเรียนเป็นต้น 
 
10. สร้างโปรแกรมขึ้นมาระบบหนึ่งให้สมบูรณ์ (ความสมบูรณ์ก็คือการสนองทุกความต้องการของผู้ใช้) 

ตัวอย่าง 1.1 แสดงตัวเลขผ่านเมธอด main

class x {

  public static void main(String arg[]) {

    System.out.println(5);

  }

}

ตัวอย่าง 1.2 สร้างสแตติก อินสแตนท์ และเมธอด
class x {

  static int a = 5;

  public static void main(String arg[]) {

    a++;

    printMe();  // 6

    x b = new x();

    b.helpMe();  // 7

    b.printMe();  // 6

    b.a++;

    x c = new x();

    c.a++;

    System.out.println(a); // 8

  }

  static void printMe() { System.out.println(6); }

  void helpMe() { System.out.println(7); }

}

ตัวอย่าง 1.3 แสดงค่าของอินสแตนท์ในคนละพื้นที่
class x {

  int a = 5;
  public static void main(String arg[]) {

    x b = new x();

    x c = new x();

    c.a = 6;

    System.out.println(c.a + b.a);  // 11

  }

}

1.2 ประเภทของข้อมูล (Data Types) 
ประเภทของข้อมูลแบบดั้งเดิม (Primitive Data Type) และแบบวัตถุ (Object Type) สำหรับแบบ Primitive Data Type นั้นมีอยู่ 8 แบบคือ char, boolean, byte, short, int, long, float และ double

1. boolean 
: A value indicating true or false. 

2. char 

: A single Unicode character (16-bit unsigned) 

3. byte 

: An 8-bit integer (signed). 

4. short 

: A 16-bit integer (signed). 

5. int 

: A 32-bit integer (signed). 

6. long 

: A 64-bit integer (signed). 

7. float 

: A 32-bit floating-point number (signed). 

8. double
: A 64-bit floating-point number (signed). 

วิธีประกาศตัวแปรแบบ Object Type และแบบ Primitive Data Type

กรณีที่ 1

Integer s1 = new Integer(1);
ใช้พื้นที่ 16 Bytes

กรณีที่ 2

Integer s2 = new Integer(1);
ถ้าประกาศทั้ง s1 และ s2 ใช้พื้นที่ 32 Bytes
กรณีที่ 3

int s3 = 5;
ไม่พบว่าใช้หน่วยความจำเมื่อตรวจด้วย freeMemory()
กรณีที่ 4

String s4 = “a”;
ไม่พบว่าใช้หน่วยความจำเมื่อตรวจด้วย freeMemory()
ตัวอย่าง 1.4 การคำนวณและแคสติ้ง (Casting)

int x;

x = 8/3;

System.out.println(x); // 2 

float a = 5/(float)3; //   1.6666666

float b = (float)5/3; //   1.6666666

มี 7 หลัก
double c = 5/(double)3; // 1.6666666666666667 
มี 16 หลัก
float d = (float)(5/3); // 1.0

float e = 5/3; // 1.0
ตัวอย่าง 1.5 การรับค่าผ่านคอนโซล หรือบรรทัดคำสั่ง

- ปรับจากตัวอย่าง http://www.thaiall.com/perlphpasp/source.pl?j0100


- การประมวลผลแบบที่ 1 เช่น DOS>java  j0100  abc  def


- การประมวลผลแบบที่ 2 เช่น DOS>java  j0100
class j0100 {

public static void main(String args[]) {

  System.out.println(args.length);

  System.out.println(args[0]);   // abc

}

}

ตัวอย่าง 1.6 การใช้ตัวแปรดั้งเดิมทั้งแปด
class j0101 {

public static void main(String args[]) {

// 1. boolean true of false

  boolean b = true;

  System.out.println("boolean = " + b);

// 2. character (2 Byte = 65536 ตัวอักษร)

  char y;

  y = 'a';

  System.out.println("character = " + y);

// 3. byte -2^7 to 2^7-1 (1 Byte)

  byte c;

  c = 127;

  System.out.println("byte = " + c);

// 4. short -2^15 to 2^15-1 (2 Byte)

  short a;

  a = 32767;

  System.out.println("Short = " + a);

  // 5. integer -2^31 to 2^31-1 (4 Byte)

  int x;

  x = 2147483647;

  System.out.println("Integer = " + x);

  // 6. long -2^63 to 2^63-1 (8 Byte)

  long b;

  b = 9223372036854775807L;

  System.out.println("long = " + b);

  // 7. float -3.4e38 to 3.4e38 (4 Byte)

  float d;

  d = 340000000000000000000000000000000000000f;

  System.out.println("float = " + d);

  // 8. double -1.7e308 to 1.7e308 (8 Byte)

  double e;

  e = 17900000000000000000000000000000000000000d;

  System.out.println("double = " + e);

}

}

1.3 การแปลงประเภทข้อมูล (Data Conversion) 
 
ตัวแปร (Variable) หรือวัตถุ (Object) ที่มีความสามารถในการเก็บข้อมูล (Data) มีรูปแบบอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เป็นตัวเลข หรือตัวอักษร เมื่อมีการกำหนดค่าข้อมูลให้กับตัวแปร ย่อมต้องส่งค่าและประเภทที่ถูกต้องเข้าไปยังตัวแปรให้ถูกต้อง ถ้าส่งผิดประเภทย่อมเกิดข้อผิดพลาดขึ้นได้
 
การส่งข้อมูลผิดประเภทเข้าไปอาจเกิดขึ้นได้ในกรณีที่วางแผนไว้ล่วงหน้า ซึ่งภาษาจาวาเตรียมวิธีการส่งข้อมูลต่างประเภทกันเข้าไปในตัวแปร หรือวัตถุที่ต้องการได้ เช่น แปลงข้อมูลจากตัวอักษรเป็นตัวเลข แล้วส่งเข้าตัวแปร หรือวัตถุเป้าหมาย

บางครั้งมีข้อมูลแบบตัวอักษร หากต้องการแปลงเป็นตัวเลขเพื่อนำไปประมวลผล ก็ต้องใช้คลาส และเมธอดที่ตัวแปลภาษามีให้ เช่น Byte.parseByte( ) ซึ่งรับตัวอักษร แล้วคืนค่ากลับมาเป็นตัวเลข

String a = “5”;


String b = “6”;


System.out.println(Byte.parseByte(a) + Byte.parseByte(b));

ตัวอย่าง 1.7 การแปลงข้อมูลให้เป็นแบบไบท์

- คำถาม : ถ้ามี String 2 ตัวแปร ให้นำมาหาผลรวม ต้องทำอย่างไร
int a = 260;

byte b = (byte)a;



// ค่าของ b คือ 4 = 1 0000 0100
byte c = (byte)260;


// ค่าของ c คือ 4 = 1 0000 0100

byte d = Byte.parseByte("10");
// ค่าของ d คือ 10

byte e = Byte.valueOf("5").byteValue();
// ค่าของ e คือ 5

byte f = (byte)129;


// ค่าของ f คือ -127
129 = 1000 0001


0111 1110 = 112 + 14 = - 126 – 1 = -127

128
64
32
16
8
4
2
1
1.4 กฏของการโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming Rule) 

กฏของโอโอพี (OOP = Object Oriented Programming) ถูกนำเสนอครั้งแรกโดย อาลัน เคร์(Alan Kay) เป็นผู้บุกเบิกแนวความคิดการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุคนหนึ่ง และมีส่วนพัฒนาภาษา Small Talk ได้เสนอกฎ 5 ข้อของ OOP ไว้ดังนี้ 1. ทุกสิ่งเป็นวัตถุ (Everything is an object) 2. โปรแกรมคือกลุ่มของวัตถุที่ส่งข่าวสารบอกกันและกันให้ทำงาน (A program is a bunch(พวง) of objects telling each other what to do by sending messages) 3. แต่ละวัตถุต้องมีหน่วยความจำ และประกอบด้วยวัตถุอื่น (Each object has its own memory made up of other objects) 4. วัตถุต้องจัดอยู่ในประเภทใดประเภทหนึ่ง (Every object has a type) 5. วัตถุประเภทเดียวกันย่อมได้รับข่าวสารเหมือนกัน (All objects of a particular type can receive the same messages) 

1.5 คำสงวน (JAVA Keywords)


คำสงวน (Keywords or Reserved Word) คือ คำที่ถูกสงวน หรือสำรองไว้โดยตัวแปลภาษา ที่ผู้พัฒนาไม่สามารถนำมาใช้เป็นชื่อตัวแปร ชื่อเมธอด หรือชื่อคลาส เพราะคำสงวนจะมีหน้าที่ของตนเอง ในการควบคุมโครงสร้างของโปรแกรม (Structure) เป็นชนิดของข้อมูล (Data Type) หรือคำขยายแบบของข้อมูล (Modifier) ดังนั้นตัวแปลภาษาจะประกาศคำที่ถูกสงวนไว้ล่วงหน้า มิให้ผู้พัฒนานำไปใช้ และเกิดความสับสนในการพัฒนาโปรแกรม

คำสงวน 49 คำ ประกอบด้วย abstract, assert, boolean, break, byte, case, catch, char, class, const, continue, default, do, double, else, extends, final, finally, float, for, goto, if, implements, import, instanceof, int, interface, long, native, new, package, private, protected, public, return, short, static, strictfp, super, switch, synchronized, this, throw, throws, transient, try, void, volatile, while
แหล่งอ้างอิง http://www.thaiall.com/class/indexsign.htm
การแบ่งกลุ่มคำสงวนแบบ 4 กลุ่ม
	DATA = 13
	CONTROL = 18
	OBJECTS = 16
	UNUSED = 2

	1. boolean

2. byte

3. char

4. double

5. float

6. int

7. long

8. short

9. final

10. static

11. void

12. strictfp

13. transient


	1. assert

2. break

3. case

4. catch

5. continue

6. default

7. do

8. else

9. finally

10. for

11. if

12. return

13. switch

14. synchronized

15. throw

16. throws

17. try

18. while
	1. abstract

2. class

3. extends

4. implements

5. import

6. instanceof

7. interface

8. native

9. new

10. package

11. private

12. protected

13. public

14. super

15. this

16. volatile


	1. const

2. goto




การแบ่งกลุ่มคำสงวนแบบ 9 กลุ่ม
1. ขยายการเข้าถึง (Access Modifiers) 

2. ขยายคลาส เมธอด และตัวแปร (Class, Method, and Variable Modifiers)

3. ควบคุมการไหลในโปรแกรม (Flow Control)

4. การจัดการกับข้อผิดพลาด (Error Handling) 

5. ควบคุมแพกเกจ (Package Control) 

6. แบบข้อมูลดั่งเดิม (Primitives) 

7. คำหลักตัวแปร (Variable Keywords) 

8. คำแบบไม่คืนค่า (Void Return Type Keyword) 

9. คำที่ไม่ใช้ (Unused Reserved Words)
1. ขยายการเข้าถึง (Access Modifiers) 

1. private : Makes a method or a variable accessible only from within its own class. 

2. protected : Makes a method or a variable accessible only to classes in the same package or subclasses of the class. 

3. public : Makes a class, method, or variable accessible from any other class. 

2. ขยายคลาส เมธอด และตัวแปร (Class, Method, and Variable Modifiers)

4. abstract : Used to declare a class that cannot be instantiated, or a method that must be implemented by a nonabstract subclass. 

5. class : Keyword used to specify a class. 

6. extends : Used to indicate the superclass that a subclass is extending. 

7. final : Makes it impossible to extend a class, override a method, or reinitialize a variable. 

8. implements : Used to indicate the interfaces that a class will implement. 

9. interface : Keyword used to specify an interface. 

10. native : Indicates a method is written in a platform-dependent language, such as C. 

11. new : Used to instantiate an object by invoking the constructor. 

12. static : Makes a method or a variable belong to a class as opposed to an instance. 

13. strictfp : Used in front of a method or class to indicate that floating-point numbers will follow FP-strict rules in all expressions. 

14. synchronized : Indicates that a method can be accessed by only one thread at a time. 

15. transient : Prevents fields from ever being serialized. Transient fields are always skipped when objects are serialized. 

16. volatile : Indicates a variable may change out of sync because it is used in threads. 

3. ควบคุมการไหลในโปรแกรม (Flow Control)

17. break : Exits from the block of code in which it resides. 

18. case : Executes a block of code, dependent on what the switch tests for. 

19. continue : Stops the rest of the code following this statement from executing in a loop and then begins the next iteration of the loop. 

20. default : Executes this block of code if none of the switch-case statements match. 

21. do : Executes a block of code one time, then, in conjunction with the while statement, it performs a test to determine whether the block should be executed again. 

22. else : Executes an alternate block of code if an if test is false. 

23. for : Used to perform a conditional loop for a block of code. 

24. if : Used to perform a logical test for true or false. 

25. instanceof : Determines whether an object is an instance of a class, superclass, or interface. 

26. return : Returns from a method without executing any code that follows the statement (can optionally return a variable). 

27. switch : Indicates the variable to be compared with the case statements. 

28. while : Executes a block of code repeatedly while a certain condition is true. 

4. การจัดการกับข้อผิดพลาด (Error Handling) 

29. catch : Declares the block of code used to handle an exception. 

30. finally : Block of code, usually following a try-catch statement, which is executed no matter what program flow occurs when dealing with an exception. 

31. throw : Used to pass an exception up to the method that called this method. 

32. throws : Indicates the method will pass an exception to the method that called it. 

33. try : Block of code that will be tried, but which may cause an exception. 

34. assert : Evaluates a conditional expression to verify the programmer’s assumption. 

5. ควบคุมแพกเกจ (Package Control) 

35. import : Statement to import packages or classes into code. 

36. package : Specifies to which package all classes in a source file belong. 
6. แบบข้อมูลดั่งเดิม (Primitives) 

37. boolean : A value indicating true or false. 

38. byte : An 8-bit integer (signed). 

39. char : A single Unicode character (16-bit unsigned) 

40. double : A 64-bit floating-point number (signed). 

41. float : A 32-bit floating-point number (signed). 

42. int : A 32-bit integer (signed). 

43. long : A 64-bit integer (signed). 

44. short : A 16-bit integer (signed). 

7. คำหลักตัวแปร (Variable Keywords) 

45. super : Reference variable referring to the immediate superclass. 

46. this : Reference variable referring to the current instance of an object. 

8. คำแบบไม่คืนค่า (Void Return Type Keyword) 

47. void : Indicates no return type for a method. 

9. คำที่ไม่ใช้ (Unused Reserved Words) 

48. const : Do not use to declare a constant; use public static final. 

49. goto : Not implemented in the Java language. It’s considered harmful.
1.6 ตัวดำเนินการ (Operator) 
1. = 
การส่งค่า จากทางขวาไปทางซ้าย


เช่น  
if ((x = true) || (y = false))




if ((x = true) && (y = false))

2. > 
เปรียบเทียบ หมายถึงมากกว่า
3. < 
เปรียบเทียบ หมายถึงน้อยกว่า
4. ! 
ไม่เท่ากับ
5. ~ 
กลับบิทจาก 0 เป็น 1 (one's complement)
6. ? :
เปรียบเทียบเพื่อเลือกกระทำ เช่น System.out.println((1 == 2) ? "3" : "4"); // 4

7. == 
เปรียบเทียบความเท่ากับของตัวเลข หรือตัวอักษร
8. <= 
เปรียบเทียบความน้อยกว่า หรือเท่ากับ
9. >= 
เปรียบเทียบความมากกว่า และเท่ากับ
10. != 
เปรียบเทียบความไม่เท่ากับ
11. && 
และ
12. || 
หรือ
13. ++ 
เพิ่มค่าให้ตัวแปรอีก 1

14. -- 
ลดค่าจากตัวแปรอีก 1

15. + 
บวก
16. - 
ลบ
17. * 
คูณ
18. / 
หาร
19. & 
และ สำหรับตัวปฏิบัติการบิท (and)

20. | 
หรือ สำหรับตัวปฏิบัติการบิท (or)

21. ^ 
ตัวปฏิบัติการบิทแบบเอ็กครูซิฟออร์ (exclusive or)
22. % 
หาร แล้วใช้เฉพาะเศษ


for (int i=0;i<=10;i++) System.out.println(i % 2);
23. << 
เลื่อนบิทไปทางซ้าย

System.out.println( (char)(“z”<<1));  // ๔ = 244

24. >> 
เลื่อนบิทไปทางขวา
char x;

x  = 122 >> 1; 

// ‘z’ = 7a = 0111 1010 

System.out.println(x); 
// ‘=’ = 3d = 0011 1101

25. >>> เลื่อนบิทไปทางขวาแบบไม่คิดเครื่องหมาย
26. += 
บวกกับตัวตั้ง แล้วเปลี่ยนค่าตัวตั้ง


เช่น 
x = x + y;

x += y;
27. -= 
ลบกับตัวตั้ง แล้วเปลี่ยนค่าตัวตั้ง
28. *= 
คูณกับตัวตั้ง แล้วเปลี่ยนค่าตัวตั้ง
29. /= 
หารกับตัวตั้ง แล้วเปลี่ยนค่าตัวตั้ง

30. //
หมายเหตุบรรทัด ข้อความหลังเครื่องหมายนี้ไม่ถูกนำมาประมวลผล
 
31. /*  ..  */
หมายเหตุหลายบรรทัด 


เช่น 
/*  
System.out.println(1);





System.out.println(2);

System.out.println(3);       

*/
 
http://www.jarticles.com/tutorials/basic/javaoperator.html 
1.7 สแตติก (Static) และอินสแตนท์ (Instance)

สแตติก (Static) คือ คำขยาย (Modifier) ของเมทธอด (Method) หรือคลาส (Class) ทำให้นำเข้าหน่วยความจำทันทีเมื่อคลาสถูกประมวลผล ทำให้เมทธอดหรือคลาสเข้าไปอยู่ในหน่วยความจำ และถูกเรียกใช้โดยเมทธอดที่มีลักษณะเป็นสแตติกได้ทันที เช่น main ในการเขียนโปรแกรมที่ประมวลผลในคอนโซล (Console)
 ดังนั้นเมทธอดในคลาสเดียวกันที่ไม่เป็นสแตติก จะไม่สามารถถูกเรียกใช้ผ่าน main ซึ่งเป็นสแตติกได้ การเรียกใช้วัตถุที่ไม่เป็นสแตติกต้องจองพื้นที่ในหน่วยความจำผ่านการนิว (New) จึงจะเรียกใช้วัตถุเหล่านั้นได้
 
อินสแตนท์ (Instance) คือ การสร้างการอ้างอิงในหน่วยความจำจากวัตถุที่ถูกอ้างอิงไว้  โดยปกติวัตถุจะถูกอ้างอิง (Reference) และเกิดอินสแตนท์ขึ้นในหน่วยความจำที่มาจากคลาสต้นแบบผ่านคอนสตักเตอร์
 
อินสแตนท์สามารถถูกสร้างได้ทั้งภายใต้คลาส และภายใต้เมทธอด 
เช่น
Plane
b; 

//  b ถูกอ้างอิง แต่ยังไม่เกิดอินสแตนท์
b
=  new  b( );
// เกิดอินสแตนท์ขึ้นแล้ว
b.tax
=  6;

// ใช้งานอินสแตนท์จากคลาสต้นแบบ


System.out.println( b.caltax( 100 ) );
// ใช้งานอินสแตนท์จากคลาสต้นแบบ
 
ภายในอินสแตนท์ตัวหนึ่งมีสิ่งที่เรียกว่าตัวอ้างอิง (Reference) หมายถึง ตัวชี้ (Pointer) ที่ถูกเรียกในภาษาซี ถูกใช้สำหรับอ้างอิง (Reference) วัตถุที่อยู่ภายในสิ่งที่ถูกอ้างอิงมา 
	Stack
	
	Heap

	int a = 5
	
	“aaa”

“jkl”

	String s;
	
	

	s = new String(“aaa”);
	 ======>
	

	int b;
	
	

	b = 6;
	
	

	String x = “jkl”;

String y = x;

x = null;

y = null;
	 ======>

======>
	


 
วัตถุที่เป็นอินสแตนท์จะมีค่าจากเมทธอดชื่อ hashCode( ) ถูกใช้สำหรับอ้างอิง และนำไปเปรียบเทียบด้วยเมทธอดชื่อ equals( ) ได้
เช่น
Human  h ;
h หมายถึง ตัวอ้างอิง (Reference) ของอินสแตนท์ (Instance)


h = new  Human( ); บรรทัดนี้เป็นการสร้างอินสแตนท์ และเป็นการใช้หน่วยความจำ
String xx = "abc";

String yy = "abc"; 

System.out.println(xx.hashCode()); 
// 96354

System.out.println(yy.hashCode()); 
// 96354

System.out.println(xx.equals(yy)); 
//true
System.out.println("A".hashCode()); // 65 = 0100 0001 

System.out.println("AA".hashCode());// 2080 

System.out.println("AB".hashCode());// 2081 
System.out.println("BA".hashCode());// 2111
อ้างอิงจาก http://www.webthaidd.com/java/webthaidd_article_260_2.html

อ้างอิงจาก http://www.cp.eng.chula.ac.th/~somchai/Java/info/toString-Why.html

ตัวอย่าง 1.8 ตรวจสอบผลการจองพื้นที่ในหน่วยความจำ
 
- สมาชิกของอาร์เรย์แบบ String 100 สมาชิก ใช้พื้นที่ใน Heap Memory 488 Bytes


- ทดสอบจองไป 1000 สมาชิก ใช้พื้นที่ใน Heap Memory 4880 Bytes


- โจทย์ : จงเขียนโปรแกรมแสดงการใช้พื้นที่ในหน่วยความจำผ่านอาร์เรย์แบบ String จำนวน 10 ครั้ง

   แต่ละครั้งจองพื้นที่ให้กับอาร์เรย์แบบ String 100 สมาชิก และสรุปการใช้หน่วยความจำทั้งหมดอีกครั้ง
class x{

static String a[ ];

public static void main(String args[ ]) {

  Runtime r = Runtime.getRuntime(); 

  r.gc(); // Garbage Collector

  long f,t;

  System.out.println("Total memory:" + r.totalMemory()); 

  t = r.freeMemory();

  for(int i=1;i<=10;i++) {

    f = r.freeMemory();

    a = new String[100]; 

  // 488 Bytes for 100 Strings

    System.out.println("Memory Used:" + (f - r.freeMemory())); // 488

  }

  System.out.println("TUsed:"+ (t - r.freeMemory())); //  > 4880 Bytes 
}

}

ตัวอย่าง 1.9 เมทธอดที่เป็นสแตติกกับไม่เป็นสแตติก
class x {

  public static void main(String arg[]) {

    System.out.println( x1() );

    x oho = new x();

    System.out.println( oho.x2() );

    System.out.println( new x().x2() );

  } 

  static int x1 () { return 5; }

  int x2 () { return 6; }

}

http://203.158.173.30/fbla/Power%20point/OOP/Chapter%208.ppt

http://www.programmersheaven.com/2/FAQ-JAVA-What-Is-Static-Modifier-And-Class

ตัวอย่าง 1.10 อินสแตนท์ที่เป็นสแตติกกับไม่เป็นสแตติก
class x {

static int a;

int b = 8;

public static void main(String arg[]) {
System.out.println(a++ + ++a); // 2

x oho = new x();

System.out.println(oho.b);

} 

}

1.8 ลักษณะของวัตถุ (Object Characteristic)

 
ภาษาจาวามองทุกอย่างเป็นวัตถุ ซึ่งมีลักษณะร่วมที่คล้ายกัน 3 ประการ คือ พฤติกรรม (Behavior)  ลักษณะจำเพาะ (Identity) และสถานะของลักษณะจำเพาะ (State) เช่น การวิ่งเป็นพฤติกรรม ระยะทางเป็นลักษณะจำเพาะ และ 20 เมตรเป็นสถานะของลักษณะจำเพาะ
	โมเดลวัตถุ
(Object Model)
	ทั่วไปหรือยูเอ็มแอล
(General, UML)
	การโปรแกรมเชิงวัตถุ
(OOP)
	การเขียนโปรแกรมในจาวา
(Coding in Java)

	- Behavior 
	- Behavior/Action
	- Method
	- Method

	- Identity 
	- Attribute
	- Property
	- Variable/Attribute

	- State 
	- Value of Attribute
	- Value of Property
	- Value of Variable/Attribute


ตัวอย่าง 1.11 แสดงพฤติกรรมและลักษณะจำเพาะด้วยภาษาจาวา
เป็นการแสดงให้เห็นว่า method ชื่อ running ซึ่งเป็นพฤติกรรม เมื่อประมวลผลจะทำให้ลักษณะจำเพาะคือ distance เปลี่ยนไป ในความเป็นจริงพฤติกรรมนี้อาจมีลักษณะจำเพาะหลายอย่าง เช่น การเต้นของหัวใจ ความเร็ว
class Human {

private int running (int distance) {

  distance += 1; 

  return distance;

}

}

ตัวอย่าง 1.12 แสดงพฤติกรรมและลักษณะจำเพาะด้วยภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต
นอกจากภาษาจาวาแล้ว ภาษายุคใหม่สามารถสร้างวัตถุ มีการกำหนดพฤติกรรม และลักษณะจำเพาะได้ นี่เป็นตัวอย่างการเขียนโปรแกรมใน Console Application และ Class ด้วยวิชวลเบสิกดอทเน็ต ซึ่งมีตัวอย่างเกี่ยวกับภาษานี้ใน http://www.thaiall.com/vbnet

Imports System.Console

Module Module1

    Sub Main()

        Dim h As New human()

        WriteLine(h.running(10))

    End Sub

End Module

Public Class human

    Public Function running(ByVal i As Integer) As Integer

        i = i + 1

        Return i

    End Function

End Class

1.9 หน่วยความจำแบบสแตก และฮีป (Stack and Heap Memory)

 
หน่วยความจำที่ภาษาจาวาเข้าไปใช้งานแบ่งได้ 2 ประเภทคือ หน่วยความจำแบบฮีปและหน่วยความจำแบบสแตก โดยหน่วยความจำแบบสแตก (Stack Memory) ทำหน้าที่เก็บ Primitive Data type และ Address of Object แต่หน่วยความจำแบบฮีป (Heap Memory) ทำหน้าที่เก็บวัตถุ
ตัวอย่าง 1.13 แสดงหน่วยความจำที่เหลือในฮีปเมโมรี่
Runtime r = Runtime.getRuntime();

r.gc();
// garbage collector

System.out.println(r.totalMemory()); 
// 5177344

long f1 = r.freeMemory(); 


// can not use int

int s[] = new int[10000];

r.gc();

try{

Thread.currentThread().sleep(1000); 
//sleep for 1000 ms

} catch(Exception e) { }

System.out.println(f1 - r.freeMemory()); 
// 40016

}

1.10 ตัวแปลภาษามีสองแบบ (Interpreter and Compiler) 

 
เมื่อเขียนโปรแกรมด้วยการสร้างรหัสต้นฉบับ (Source Code) เพื่อทำงานอย่างใดอย่างหนึ่ง ที่สามารถอ่านเข้าใจได้โดยโปรแกรมเมอร์ การจะทำให้โปรแกรมนั้นประมวลผลได้จำเป็นต้องผ่านการแปล ซึ่งการแปลภาษาคอมพิวเตอร์มี 2 แบบ คือ แบบอินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter) และแบบคอมไพเลอร์ (Compiler) 

 
ภาษาจาวาถูกออกแบบให้แปลรหัสต้นฉบับเป็นไบท์โค้ดแบบคอมไพเลอร์ ซึ่งแปลทั้งโปรแกรมจนหมด และไม่พบข้อผิดพลาด ผลการแปลแฟ้มรหัสต้นฉบับที่มีสกุลเป็น .java จะได้แฟ้มผลลัพธ์ที่มีสกุลเป็น .class ซึ่งนำไปประมวลผลได้

แต่การแปลแบบอินเทอร์พรีเตอร์ จะไม่สร้างแฟ้ม .class แต่ประมวลผลทีละบรรทัด และทำงานที่ละบรรทัดตั้งแต่บรรทัดแรกไปถึงบรรทัดสุดท้าย หากบรรทัดใดผิดพลาดก็จะหยุดการทำงาน ต่างกับการแปลแบบคอมไพเลอร์ที่จะแปลทั้งโปรแกรม ถ้าพบบรรทัดใดผิดพลาดจะยกเลิกการทำงานทันที
ตัวอย่างการ
ตัวอย่าง 1.14 การเขียน แปล และประมวลผล

1. ตัวอย่างแฟ้มรหัสต้นฉบับ สร้างขึ้นด้วย edit , notepad , editplus หรือ copy con

class x {

  public static void main(String args[]) {

System.out.println(5);

  }

}

 
2. สร้างแฟ้มรหัสต้นฉบับ

เช่น DOS>  edit   x.java


3. แปลแฟ้มรหัสต้นฉบับ

เช่น DOS>  javac   x.java


4. ประมวลผลแฟ้มไบท์โค้ด

เช่น DOS>  java   x

1.11 ข้อควรระวังในการเขียนโปรแกรม (Caution in Programming) 

 
1. ประกาศตัวแปรก่อนเรียกใช้เสมอ ถ้าเรียกใช้โดยไม่ประกาศย่อม compile error


2. ประกาศประเภทตัวแปรให้ตรงกับการใช้งาน

3. จำนวนสัญลักษณ์ที่ต้องใช้เป็นคู่ จำเป็นต้องมีให้ครบคู่

4. Case Sensitive คือ พิมพ์ใหญ่ (Upper Case) และพิมพ์เล็ก (Lower Case) มีความแตกต่างกัน

5. ใช้สัญลักษณ์ผิด หรือ ลืมใช้ เช่น ; หรือ { หรือ (


6. แปลโปรแกรมที่ไม่มี หรือเรียกใช้ Class ที่ไม่มี

7. ความผิดพลาดมีได้ 2 ลักษณะ เมื่อตรวจด้วยตัวแปลภาษาคือ compile time กับ runtime


8. ความผิดพลาดบางอย่างที่ไม่ป้องกันด้วย Exception เช่น หารด้วย 0 หรือใช้อาร์เรย์ที่ไม่ประกาศ

9. การเรียกใช้คลาสที่ไม่สืบทอดจาก java.lang.Object โดยตรงจำเป็นต้องมีการ import ก่อนเสมอ


เช่น 
System.out.println(5);




java.io.BufferedReader

http://www.thaiall.com/class/java_error.ppt
สรุปเนื้อหาท้ายบท 

- แนะนำเอกสารประกอบการเรียน 
http://www.thaiall.com/class
http://www.thaiall.com/uml
http://www.thaiall.com/class/javaintro.doc
http://www.thaiall.com/class/java_intro.ppt
http://www.thainame.net/weblampang/vbnet/java511_01.doc
- แนะนำ Reference และ API จากเว็บไซต์ และแหล่งอ้างอิง
http://yn1.yonok.ac.th/burin/javadocs/api/java/lang/String.html

http://www.yonok.ac.th/pmy/j2sdk-1_4_2-doc.zip
แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
- จงสรุปว่าข้อสอบ 10 ข้อ แต่ละข้อตอบอะไรจาก thaiall.com/quiz

บทที่ 2 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น (Introduction to Programming)
บทนำ


หลายครั้งที่ผู้เขียนเริ่มสอนเขียนโปรแกรมให้นักเรียนกลุ่มใหม่ หรือสอนเขียนภาษาใหม่ให้นักศึกษากลุ่มเดิม มักเริ่มต้นด้วยประโยคติดปากว่า "แนวการเขียนโปรแกรมในทุกภาษานั้นคล้ายกัน เข้าใจภาษาหนึ่งย่อมเข้าใจภาษาอื่นไปด้วย เรียนภาษาเดียวแต่เหมือนเรียนแนวคิดพื้นฐานในทุกภาษา" สิ่งที่แตกต่างกันในแต่ละภาษา คือ โครงสร้างภาษา คำสั่ง ฟังก์ชัน และวิธีการใช้งานตัวแปลภาษา แต่สิ่งที่เหมือนกันของทุกภาษา คือ มีกระบวนการพัฒนาโปรแกรม (Development Process) แนวคิดการโปรแกรมโครงสร้าง (Structure Programming) การออกแบบโปรแกรม (Program Design) ความเข้าใจในพื้นฐานการเขียนโปรแกรม เช่น ใช้ฟังก์ชัน สร้างฟังก์ชัน เครื่องมือ โมดูล ตัวแปร รูปแบบข้อมูล เป็นต้น
 
เมื่อถูกถามว่าจะเริ่มต้นเขียนโปรแกรมอย่างไร เลือกภาษาใดดี เพื่อนำไปประกอบอาชีพ ในความเห็นของผู้เขียนมีขั้นตอน 4 ขั้น ดังนี้ 1) หาข้อมูลเกี่ยวกับภาษาที่สนใจ โดยเฉพาะจุดเด่น จุดด้อย และความเป็นไปได้ที่จะนำมาใช้เป็นเครื่องมือของโปรแกรมเมอร์ (Programmer)  ที่สัมพันธ์กับความรู้เดิมของผู้ศึกษา ซึ่งแหล่งข้อมูลที่ดีที่สุด คือ หนังสือที่จำหน่ายตามร้านหนังสือ เพราะจะได้เห็นถึงแนวโน้มเกี่ยวกับภาษาคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ภาษาใดมีนักเขียนแต่งหนังสือออกมาขายมากย่อมเชื่อได้ว่ากำลังเป็นที่นิยม  แต่ภาษาใดหาหนังสืออ่านไม่ได้แล้วก็เป็นได้ว่ากำลังจะเป็นภาษาถูกเลิกใช้ 2) จัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เหมาะกับตัวแปลภาษา และเลือกซื้อตัวแปลภาษาในรุ่นที่เหมาะสมกับเครื่องมือที่เกี่ยวข้อง และสรรหาเครื่องมือประกอบการพัฒนาระบบที่จำเป็น เช่น อิดิเตอร์ (Editor) ระบบฐานข้อมูล (Database) เครื่องคอมพิวเตอร์สำหรับทดสอบโปรแกรม (Computer for Testing) และเครื่องมือจัดการภาพกราฟฟิก 3) วางแผนการศึกษาด้วยตนเอง และแบ่งเวลาให้กับการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ที่กำหนดขึ้น ความเข้าใจในการเขียนโปรแกรมเกิดขึ้นจากการทดลองปฏิบัติด้วยตนเอง (Learning by Doing) มักเป็นการลองผิดลองถูกหาวิธีการที่ดีที่สุด เพราะการเขียนโปรแกรมไม่มีกฎตายตัว ความต้องการอย่างหนึ่งสามารถใช้วิธีการแก้ไปัญหาได้หลายวิธี ขึ้นอยู่กับโปรแกรมเมอร์จะเป็นผู้วางโปรแกรมให้ทำงานอย่างไร 4) สร้างระบบงาน หรือโปรเจค (Project) ที่แสดงผลการเรียนรู้ที่ผ่านมา ซึ่งเกิดจากความคิดรวบยอด สร้างชิ้นงานที่สามารถนำมาใช้ประโยชน์ และเผยแพร่สู่สาธารณะ โดยมีการเก็บข้อเสนอแนะ หรือผลการใช้งาน นำมาพัฒนาแก้ไขจุดบกพร่อง และนำประสบการณ์ที่ได้ไปพัฒนางานชิ้นใหม่ที่จะมีขึ้นในอนาคต
 
การจัดการความรู้ (Knowledge Management) และคำว่าวิทยาทานเป็นสิ่งที่สอดคล้องกัน ถ้านักพัฒนา หรือนักศึกษาเรียนรู้ที่จะนำผลการเรียนรู้ไปสร้างงาน หาข้อมูลเพิ่มเติม แลกเปลี่ยนกับผู้เชี่ยวชาญ เกิดกระบวนการเรียนรู้ เมื่อนำความรู้ไปพัฒนาจนผลงานเสร็จสมบูรณ์ก็นำไปเผยแพร่ผ่านเว็บบล็อก หรือเว็บไซต์เครือข่ายสังคม และนำข้อเสนอแนะ (Feedback) ที่ได้รับกลับมาปรับปรุงโปรแกรม และเผยแพร่ผลงานรุ่นปรับปรุง ก็จะกลายเป็นผลงานที่มีคุณค่าของสังคมเป็นที่ประจักษ์
2.1 การโปรแกรมโครงสร้าง (Structure Programming) 

 
การโปรแกรมแบบมีโครงสร้าง หรือ การโปรแกรมโครงสร้าง คือ การกำหนดขั้นตอนให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทำงานโดยมีโครงสร้างการควบคุมพื้นฐาน 3 หลักการ ได้แก่ การทำงานแบบตามลำดับ(Sequence) การเลือกกระทำตามเงื่อนไข(Decision) และ การทำซ้ำ(Loop) 

 
ตำราหลายเล่มจะขยายความออกไปว่า Decision แยกเป็น If และ Case ส่วน Loop แยกเป็น While และ Until ถ้าแยกให้ละเอียดก็อาจได้ถึง 5 หลักการ แต่ในที่นี้ขอนำเสนอไว้เพียง 3 หลักการ ดังนี้
 
1. การทำงานแบบตามลำดับ(Sequence) คือ การเขียนให้ทำงานจากบนลงล่าง เขียนคำสั่งเป็นบรรทัด และทำทีละบรรทัดจากบรรทัดบนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด สมมติให้มีการทำงาน 3 กระบวนการคือ อ่านข้อมูล คำนวณ และพิมพ์ จะเขียนเป็นผังงาน(Flowchart) ในแบบตามลำดับได้ตามภาพ 
 
2. การเลือกกระทำตามเงื่อนไข(Decision) คือ เขียนโปรแกรมเพื่อนำค่าไปเลือกกระทำ โดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้ทำ 2 กระบวนการ คือเงื่อนไขเป็นจริงจะกระทำกระบวนการหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระทำอีกกระบวนการหนึ่ง แต่ถ้าซับซ้อนมากขึ้น จะต้องใช้เงื่อนไขหลายชั้น เช่นการตัดเกรดนักศึกษา เป็นต้น ตัวอย่างผังงานนี้ จะแสดงผลการเลือกอย่างง่าย เพื่อกระทำกระบวนการเพียงกระบวนการเดียว 
 
3. การทำซ้ำ(Repeation or Loop) คือ การทำกระบวนการหนึ่งหลายครั้ง โดยมีเงื่อนไขในการควบคุม หมายถึงการทำซ้ำเป็นหลักการที่ทำความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบแรก เพราะการเขียนโปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมือนการเขียนผังงาน(Flowchart) ผู้เขียนโปรแกรมต้องจินตนาการ ถึงรูปแบบการทำงาน และใช้คำสั่งควบคุมด้วยตนเอง ตัวอย่างผังงานที่นำมาแสดงนี้เป็นการแสดงคำสั่งทำซ้ำ(do while) ซึ่งหมายถึงการทำซ้ำในขณะที่เป็นจริง และเลิกการทำซ้ำเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ
ตัวอย่าง 2.1 ทำตามหลักโปรแกรมโครงสร้างทั้ง 3 ลักษณะ
  String s = "Man";

  System.out.println(s);

  if (s.length() == 3) System.out.println(“ok”);

  for (int i=1; i<10; i++) {

System.out.print(i);

  }
2.2 การทำงานแบบตามลำดับ (Sequence)
 
การทำงานแบบตามลำดับ คือ การเขียนกระบวนการทำงานให้ทำจากบนลงล่าง เขียนคำสั่งให้จบเป็นบรรทัด และทำทีละบรรทัดจากบรรทัดบนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด สมมติให้มีการทำงาน 3 กระบวนการคือ อ่านข้อมูล คำนวณ และแสดงผล
ตัวอย่าง 2.2 แสดงข้อมูลตามลำดับ
  String s = "Man";

  System.out.println("boy");

  System.out.println("girl".length());

  System.out.println("womenroom".substring(2,5));

  System.out.println(s.toUpperCase());

  System.out.println(s.toUpperCase().substring(2,5));

2.3 การเลือกกระทำตามเงื่อนไข (Decision)
 
การตัดสินใจ หรือเลือกเงื่อนไข คือ การเขียนกระบวนการที่เลือกกระทำอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้เลือกทำ 2 กระบวนการ ได้แก่กรณีเป็นจริง และกรณีเป็นเท็จ  บางกระบวนการมีความซับซ้อนก็จะใช้เงื่อนไขหลายชั้น เช่น การตัดเกรดตามคะแนนนักเรียน การคำนวณค่านายหน้าในระบบเอ็มแอลเอ็ม (Multi-Level Marketing) เป็นต้น
    System.out.println((1 == 2) ? "3" : "4"); 

// 4

    System.out.println(('a' == 'a') ? "5" : "6"); 
// 5

ตัวอย่าง 2.3 แสดงการใช้คำสั่งเลือกตามเงื่อนไข

- คำถาม : ผลลัพธ์ของโปรแกรมนี้คืออะไร
int x;
// j0201

x = 6;

if (x > 5) System.out.println("more than 5:" + x);

if (x > 5 && x < 10) System.out.println("five to ten");

if (x > 5 || x < 10) System.out.println("all numbers");

if (x > 10) {

  System.out.print("more than 10:");

  System.out.println(x);

}

ตัวอย่าง 2.4 แสดงการทำงานของ && และ ++
int x;

x = 6;

if (x > 5) x++;


// 7

if (x++ > 5 && x++ < 10) x++;
// 10

if (x++ < 5 && x++ < 10) x++;
// 11

System.out.println(x); // 11

if (x++ > 10 && x++ < 10) x++;// 13

System.out.println(x); // 13

ตัวอย่าง 2.5 แสดงการใช้คำสั่ง if และ else และ .equals


- ตัวแปรที่มี Data Type เป็น Comparable นำมาหาผลรวม หรือคำนวณไม่ได้

- คำถาม : ผลลัพธ์ของโปรแกรมนี้คืออะไร
int x;
// j0202

x = 6;
if (x > 5) System.out.println("more than 5");

else System.out.println("less than or equal 5");

if (x > 10) System.out.println("more than 10");

else { System.out.println("less than or equal 10"); }

Comparable a[] = new Comparable[5];

a[0] = new Integer(3);

a[1] = new Integer(10);

a[2] = "abc";

System.out.println(a[0] + " " + a[1] + " " + a[2]);

if (a[2].equals("abc")) { System.out.println("equal"); } // equal

if (a[0].compareTo(a[1]) < 0) System.out.print(a[0]); // 3

if (a[1].compareTo(a[0]) > 0) System.out.print(a[0]+""+a[1]); // 310

if (a[0].compareTo(a[0]) == 0) System.out.print("equal"); // equal

System.out.print(a[0].compareTo(a[1])); // -1

ตัวอย่าง 2.6 แสดงการใช้ switch และ case


- โปรแกรมนี้ต้อง import java.util.Date; เพื่อใช้เมธอด getTime()


- switch ใช้ได้กับ Data Type 4 แบบ คือ char, byte, short หรือ int

- คำถาม : คำว่า switch, case, default, break แตกต่างกันอย่างไร
byte a = (byte) (new Date().getTime() % 5);  // j0203

switch (a) {

case 1:

System.out.println("one"); break;

case 2:

System.out.println("two"); break;

default:

System.out.println("not found" + a);

break;

}

2.4 การทำซ้ำ (Repeation or Loop)
 
การทำซ้ำ คือ การเขียนกระบวนการให้ทำหลายครั้งอย่างมีเงื่อนไข ซึ่งมีการทำงานที่สำคัญ 4 ส่วนคือการกำหนดค่าเริ่มต้นก่อนทำซ้ำ การตรวจการสิ้นสุดในการทำซ้ำ กิจกรรมในขณะทำซ้ำ และกิจกรรมหลังจบการทำซ้ำ คำสั่งที่คุ้นเคยสำหรับควบคุมการทำซ้ำคือ while หรือ for และเป็น
ตัวอย่าง 2.7 แสดงการทำซ้ำเท่าจำนวนสมาชิกในตารางแอสกี้ด้วย for


- คำถาม : .length และ .length() แตกต่างกันอย่างไร
- คำถาม : ผลลัพธ์ของโปรแกรมนี้ประมาณกี่บรรทัด
System.out.println("ASCII character :: "); // j0204

for (int i=0; i<256; i++) {

System.out.print((char)i + " ");

// System.out.println(i);  0 - 255

}

String s = "thaiall";

System.out.println(s + s.length());

ตัวอย่าง 2.8 แสดงคำสั่ง while เพื่อทำซ้ำ แบบตรวจสอบก่อนประมวลผล

- คำถาม : try ทำงานเมื่อไร และผลลัพธ์เป็นอย่างไร
System.out.println("print 1 to 10 :: "); // j0205

int i;

i = -5;

while (i <= 5) {

try {

i++;

System.out.println((double)5/i); //Infinity on i=0

System.out.println(5/i); 
   //catch worked on i=0

}

catch (ArithmeticException e) {

System.out.println("may divide by zero");

}

}

int k = 0;

i = 0;

while (i < 5) {

System.out.print(++k);

k = k + (i++);

System.out.print(k--);

} // 11122447711

ตัวอย่าง 2.9 แสดงคำสั่ง while เพื่อทำซ้ำ แบบประมวลผลก่อนตรวจสอบ

- โปรแกรมนี้ตรวจสอบความผิดพลาดของอาร์เรย์ว่าเรียกใช้ตัวที่ไม่ประกาศหรือไม่
System.out.println("print 1 to 10 :: ");
// j0206

int i;

i = 1;

try {

do {

System.out.println(i);

i++;

} while (i <= 10);

} catch (ArrayIndexOutOfBoundsException e) {

System.out.println("over index of array");

}

ตัวอย่าง 2.10 พิมพ์ตัวอักษรแบบพิมพ์ใหญ่และเล็กสลับกัน
String s = "superman";

for (int i=0;i<s.length();i++)

  if ((i % 2) == 0) 

    System.out.print(s.substring(i,i + 1));

  else

    System.out.print(s.substring(i,i + 1).toUpperCase());

ตัวอย่าง 2.11 การทำซ้ำซ้อนกันแบบที่ 1

class Pyramid01 {

public static void main(String args[]) {

int k = 4;

for (int i=1;i<=k;i++) {

for (int j=2;j<=i;j++) { System.out.print(" "); }

System.out.print(i+""+i);

for (int j=k;j>=(i+1);j--) { System.out.print("**"); }

System.out.println(i+""+i);

}

}

}

ตัวอย่าง 2.12 การทำซ้ำซ้อนกันแบบที่ 2

class Pyramid02 {

public static void main(String args[]) {

int k = 4;

for (int i=1;i<=k;i++) {

for (int j=i;j<=(i+2);j++) { System.out.print(j); }

for (int j=1;j<=(2+i);j++) { System.out.print("*"); }

System.out.println();

}

}

}

ตัวอย่าง 2.13 การทำซ้ำซ้อนกันแบบที่ 3

class Pyramid03 {

public static void main(String args[])   {

int k = 4;

for (int i=1;i<=k;i++) {

System.out.print(i+""+(i+4));

for (int j=1;j<=(4+i);j++) {

System.out.print("*");

}

System.out.println();

}

}

}

ตัวอย่าง 2.14 การทำซ้ำซ้อนกันแบบที่ 4

class Pyramid04 {

public static void main(String args[]) {

int k = 4;

for (int i=1;i<=k;i++) {

for (int j=1;j<=i;j++) { System.out.print("*"); }

for (int j=i;j>=2;j--) { System.out.print(j); }

for (int j=1;j<=i;j++) { System.out.print(j); }

System.out.println();

}

}

}

2.5 การออกแบบซอฟท์แวร์ (Software Design) 

 
การออกแบบซอฟท์แวร์  (Software Design) คือ การกำหนดโครงสร้างของสิ่งที่เราต้องการสร้างหรือพัฒนาขึ้นมา โดยแบ่งงานออกเป็นส่วนย่อย (Module) แต่ละส่วนกำหนดหน้าที่ (Function) ข้อมูลนำเข้า (Input)  ขั้นตอนการทำงาน (Workflow) การประมวลผล (Processing) และผลลัพธ์ (Output) ทำให้มั่นใจว่าหากรวมงานย่อยทั้งหมดเข้าด้วยกัน และติดตั้งระบบเพื่อใช้งาน (System Implement) จะได้ผลลัพธ์ของงานตามความต้องการของระบบ (System Requirement) ถูกต้องตามที่กำหนดไว้
 
การออกแบบซอฟท์แวร์ที่ดี (Good Software Design) ต้องมีคุณสมบัติ 3 ประการ คือ 1) เป็นระบบที่ง่ายต่อการทำความเข้าใจในการออกแบบ (Understandability) 2) ถูกออกแบบให้ง่ายต่อการปรับปรุงทั้งโครงสร้างโปรแกรมและข้อมูล (Coding and Data Structure Updateability)  และ 3) สามารถยกระดับซอฟท์แวร์ในองค์รวมได้ง่าย (Upgradability)

2.6 วงจรชีวิตการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle ) 

 
การเขียนโปรแกรมเป็นเพียงส่วนเล็กหรือขั้นตอนหนึ่งในวงจรชีวิตการพัฒนาระบบ (SDLC = System Development Life Cycle) นักพัฒนาควรศึกษาวงจรนี้ให้ละเอียดว่ากระบวนการทั้งหมดเริ่มต้น จบลง และเริ่มต้นใหม่อย่างไร และทำความเข้าใจในภาพรวมว่าเป็นอย่างไร เพื่อนำไปสู่การพัฒนาระบบของตน และทำให้ระบบถูกใช้งานได้อย่างยั่งยืน ซึ่งวงจรชีวิตการพัฒนาระบบมี 7 ขั้นตอน ดังนี้
1. ทำความเข้าใจปัญหาในระบบเดิม (Problem Recognition)

1.1 สรุปลักษณะองค์กรจากผู้บริหาร (Executive Summary)

1.2 แนะนำลักษณะของปัญหาโดยทั่วไป (Problem Specification)

- กำหนดหัวเรื่องของปัญหา (Subject)

- กำหนดของเบตของปัญหา (Scope)

- กำหนดวัตถุประสงค์ของการศึกษา (Objective)

1.3 แสดงส่วนที่ก่อให้เกิดปัญหา และที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล (Relation of Problem and Data)

1.4 อธิบายหลักการและเหตุผลในการแก้ปัญหา (Guiding for Basic Solution)

2. การศึกษาความเหมาะสม และความเป็นไปได้ที่จะพัฒนาระบบ (Feasibility Study)

2.1 การสัมภาษณ์ (Interview) หาสภาพความเป็นจริง
2.2 ศึกษาจากข้อมูล และรายงานเอกสาร ว่าเกิดได้อย่างไร (Document Study)

2.3 ศึกษาขั้นตอนการดำเนินงานของระบบ (Process Study)

2.4 ทบทวน และสรุปหัวเรื่อง, ขอบเขต และเป้าหมาย (Objective Review)

2.5 นำเสนอข้อสรุป วิธีการ เวลา ต้นทุน และผลตอบแทนของตัวเลือก (Option Summary)

2.6 จัดทำเอกสารสรุปเกี่ยวกับแผนพัฒนาระบบใหม่ (Choosing Summary)

3. ทำความเข้าใจระบบที่ใช้อยู่เดิม (Understanding Existing System)

3.1 คำอธิบายทั่วไปเกี่ยวกับระบบที่ใช้อยู่ (Existing System Explannation)

- ข้อมูลนำเข้า (Input)

- ขั้นตอนการทำงาน (Process)

- ข้อมูลนำเสนอ หรือผลลัพธ์ (Output)

- ทรัพยากรต่าง ๆ (Resourse)

- บุคลากร (Personal)

- สินค้าคงคลัง (Stock)

- ฐานะการเงิน (Finance State)

- ความสะดวกในด้านต่าง ๆ (Facility)

- ขั้นตอนทางด้านบัญชี (Accounting Process)

3.2 เอกสาร (Document of Existing System)

- บทสัมภาษณ์ (Interview)

- เอกสารข้อมูล (Data Document)

- แผนผังเอกสาร (Document Flow)

- แผนผังแสดงการไหลเวียนของข้อมูล (Data Flow Diagram)

- แผนผังงาน (Layout Chart)

- แผนผังองค์กร (Organization Chart)

3.3 ข้อดีของระบบที่ใช้อยู่ (Advantage of Existing System)

3.4 ข้อเสียของระบบที่ใช้อยู่ (Disadvantage of Existing System)

4. ออกแบบระบบใหม่ (System Design)

4.1 อธิบายข้อมูลนำเข้า (Input)

4.2 อธิบายข้อมูลที่นำเสนอ (Output)

4.3 อธิบายการประมวลข้อมูล (Data Process)

4.4 อธิบายโครงสร้างแฟ้ม (File Structure)

4.5 อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูล และเมนู (Data Dictionary and Menu Design)

4.6 อธิบายการไหลของเอกสาร หรือข้อมูล (Data Flow)

4.7 อธิบายวิธีการควบคุม และระบบรักษาความปลอดภัย (Security)

4.8 อธิบายเทคนิคพิเศษที่นำมาใช้ในการทำงานในระบบใหม่ (Technique)

4.9 อธิบายการเลือกซื้อ hardware และ software (Hardware & Software)

5. การพัฒนาระบบ (System Construction)

5.1 การเขียนโปรแกรม (Programming)

5.2 การทดสอบโปรแกรม (Testing and Evaluation)

5.3 จัดทำคู่มือ (Documentation)

5.4 ฝึกอบรม (Training)

6. การติดตั้งระบบใหม่ หรือนำมาใช้จริง (Conversion and Installation)

6.1 ป้อนข้อมูล (Data Entry)

6.2 เริ่มใช้งานระบบ (Go On)

7. การบำรุงรักษาระบบ (System Maintenance)

สรุปเนื้อหาท้ายบท 

- substring คือการตัดตัวข้อความจากตัวแปร String 
เลชตัวแรกเริ่มต้นที่ 0 เลขตัวที่สองเริ่มต้นที่ 1

System.out.println("womenroom".substring(4,7));

System.out.println("womenroom".substring(0,1));
System.out.println("womenroom".substring(1,2));
System.out.println("womenroom".substring(2,3));
System.out.println("womenroom".substring(i,i + 1));

i++
คือ ใช้ค่า i แล้วจึงเพิ่มค่าอีก 1 ให้แก่ i


++ i
คือ เพิ่มค่าอีก 1 ให้แก่ i แล้วจึงใช้ค่า i

เช่น 
int i = 5;



System.out.println(i++);

// 5



System.out.println(i++ + ++i);
// 6+8,14



System.out.println(++i);

// 9



System.out.println(i);


// 9


เช่น 
int i = 5;



do {



System.out.println(i++);

// 5,6




i = i++;





System.out.println(++i);

// 7



} while(i <10);


เช่น 
int i = 5;



do {



for (int j=10;j>i;j--)
i = ++i;





System.out.println(++i);

// 9,11,12



} while(i <12);

- length ของอาร์เรย์จะไม่มี () แต่ของ String จะมี ()

แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
บทที่ 3 รับข้อมูลทางแป้นพิมพ์ และแสดงผล (Keyboard & Screen)
บทนำ

การติดต่อกับผู้ใช้เป็นความสามารถของภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะเปิดให้ผู้ใช้เข้าควบคุมการทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งการติดต่อของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์หรือฮาร์ดแวร์กับผู้ใช้นั้นสามารถกระทำได้หลายวิธี เช่น แป้นพิมพ์ (Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือเซนเซอร์ต่าง ๆ แต่ที่นิยมใช้และมีประสิทธิภาพสำหรับงานทั่วไปคือการรับคำสั่งจากผู้ใช้ผ่านแป้นพิมพ์ ส่วนการตอบสนองของเครื่องคอมพิวเตอร์ให้ผู้ใช้ได้ทราบถึงผลของการประมวลผลคำสั่งที่ได้รับจากผู้ใช้ก็คือจอภาพ (Screen) และเครื่องพิมพ์ (Printer) เป็นต้น ในบทนี้จะกล่าวถึงการเชื่อมต่อกับผู้ใช้ที่รับข้อมูลผ่านแป้นพิมพ์ และการแสดงผลให้ผู้ใช้ทราบทางจอภาพเป็นหลัก
3.1 รับข้อมูลจากแป้นพิมพ์แบบตัวอักษร

การรับข้อมูลเข้าทางแป้นพิมพ์ทีละตัวอักษรสามารถใช้เมธอดที่อยู่ใน System Class ได้ทันที การรับข้อมูลนั้นจะรับจากแป้นพิมพ์ทุกตัวอักษร แต่จำเป็นต้องสั่ง throws IOException หรือใช้ try catch() คลุมความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นจาก read()


ขั้นตอนการรับข้อมูลผ่านแป้นพิมพ์แบบตัวอักษร
1. import java.io.*;

2. public static void main(String args[]) throws IOException {

3. int buf1 = System.in.read(); // output is integer

4. char buf2 = (char)System.in.read(); // output is character

5. char buf3 = System.in.read(); // compile error : loss precision

	ตัวอย่าง 3.1 รับข้อมูลทีละตัวอักษร 3 ตัวอักษรมาแสดงผล
import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]) 

throws IOException {

  char buf1;

  buf1 = (char)System.in.read();

  System.out.println("Output is "+buf1);

  int buf2 = System.in.read();

  System.out.println("Output is "+buf2);

  buf2 = System.in.read();

  System.out.println("Output is "+buf2);

}

}
	ตัวอย่างผลลัพธ์
a

Output is a

Output is 13

Output is 10




ตัวอย่าง 3.2 รับข้อมูล 2 ตัวอักษรจากแป้นพิมพ์
import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]) throws IOException {

  int buf;

  buf = System.in.read();

  System.out.println(buf + ":");

  buf = System.in.read();

  System.out.println(buf);

  System.out.println(".");

}

}

ตัวอย่าง 3.3 นำตัวอักษรที่รับเข้ามาไปประมวลผล 
import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]) throws IOException {

  char buf1,buf2;

  buf1 = (char)System.in.read(); // a

  buf2 = (char)System.in.read();  // b

  System.out.println("Out=" + buf1 + buf2); // Out=ab

  System.out.println(buf1 + buf2); // 195

  System.out.println(buf1 + buf2 + "5" + buf2); // 1955b

}

}

ตัวอย่าง 3.4 รับข้อมูลจนกว่าจะเป็นตัวอักษร 0 โดยแสดงผลเป็นรหัสแอสกี้

- ต้องกดปุ่ม enter เพื่อสั่งสิ้นสุดการ Read
import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]){

  System.out.println("Get until receive 0 [hidden is 13, 10]");

  int buf = 0;

  do {

    try { buf = System.in.read(); }

    catch(IOException ex) { System.out.println(ex); }

    System.out.println("Output is "+buf);

  } while (buf != 48);

}

}

ตัวอย่าง 3.5 รับข้อมูลจนกว่าจะเป็นตัวอักษร 0 โดยแสดงผลเป็นตัวอักษร
- รับข้อมูลแบบ character ทีละ 1 ตัวอักษร
- รับต่อกันไปจนรับตัวอักษร 0 จึงหยุดการทำงาน
import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]) throws IOException {

  char buf;

  do {

    buf = (char)System.in.read();

    System.out.println("Output is "+buf);

  } while (buf != '0');

}

}

3.2 รับข้อมูลจากแป้นพิมพ์แบบข้อความ 


ขั้นตอนการรับข้อมูลผ่านแป้นพิมพ์แบบข้อความ
1. import java.io.*;

2. public static void main(String args[]) throws IOException {

3. BufferedReader stdin;

4. stdin = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

5. String buf = stdin.readLine();
ตัวอย่าง 3.6 รับข้อความแปลงเป็นตัวเลขแล้วพิมพ์ 2 เท่า
import java.io.*;

class x {

 public static void main(String args[]) throws IOException {

   BufferedReader wow;

   wow = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

   String buf = wow.readLine();

   int i = Integer.parseInt(buf);

   System.out.println(i * 2);

 }

}

ตัวอย่าง 3.7 รับตัวเลข 2 จำนวนมาหาผลรวม อย่างยาว
import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]) throws IOException {

BufferedReader stdin;

stdin = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

String buf;

int i1,i2,i3;

buf = stdin.readLine();

i1 = Integer.parseInt(buf);

buf = stdin.readLine();

i2 = Integer.parseInt(buf);

i3 = i1 + i2;

System.out.println("Output is " + i1 + " + " + i2 + " = " + i3);

System.out.println("Output is " + ( i1 + i2 ));

}

}

ตัวอย่าง 3.8 รับตัวเลข 2 จำนวนมาหาผลรวม อย่างสั้นปานกลาง
import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]) throws IOException {

BufferedReader stdin = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

int i1 =  Integer.parseInt(stdin.readLine());

int i2 =  Integer.parseInt(stdin.readLine());

System.out.println("Output is " + ( i1 + i2 ));

}

}

ตัวอย่าง 3.9 รับตัวเลขจนกว่าจะเป็นเลข 0

- รับตัวเลขไปแสดงผล จนกระทั่งรับเลข 0 ก็จะเลิกการทำงาน
import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]) throws IOException {

BufferedReader stdin;

stdin = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

String buf;

int i;

System.out.println("Get until receive 0");

do {

  buf = stdin.readLine();

  i = Integer.parseInt(buf);

  System.out.println("Output is "+i);

} while (i != 0);

}

}

3.3 รับข้อมูลมาเปรียบเทียบเพื่อเลือกกระทำ 

ตัวอย่าง 3.10 รับข้อมูลจากแป้นพิมพ์แบบตัวอักษรมาเลือกกระทำ

- เลือกด้วย switch ถ้ากด 0 จะเท่ากับ 48


- รับข้อมูลด้วย System.in.read() และแปลงเป็น character ด้วย (char)

import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]) throws IOException {

int buf=49; 

while (buf != 51) {

  if (buf >= 49 && buf <= 51) {

    System.out.println("What is your option?");

    System.out.println("1. print 1 to 10");

    System.out.println("2. print 'ok'");

    System.out.println("3. exit");

  }

  buf = System.in.read(); // มี 13 กับ 10 จากการ Enter

  switch (buf) {

  case 49: // character 1

    for (int i=1;i<=10;i++) {

      System.out.println(i);

    }

    break;

  case 50: // character 2

    System.out.println("ok");

    break;

  case 51: break; // character 3

  case 13: break;

  case 10: break;

  default:

    System.out.println("Nothing to do");

    break;

  }

}

System.out.println("See you again");

}

}

ตัวอย่าง 3.11 รับข้อมูลจากแป้นพิมพ์แบบข้อความมาเลือกกระทำในเมธอด

- แสดงการเลือกและกระทำในเมธอดเดียว 
import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]) throws IOException {

BufferedReader stdin;

stdin = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

String buf=" ";

while (!buf.equals("3")) {

  System.out.println("What is your option?");

  System.out.println("1. print 1 to 10");

  System.out.println("2. print 'ok'");

  System.out.println("3. exit");

  buf = stdin.readLine();

  if (buf.equals("1"))

    for (int i=1;i<=10;i++) System.out.println(i);

  if (buf.equals("2")) 

    System.out.println("ok");

}

System.out.println("See you again");

}

}

ตัวอย่าง 3.12 รับข้อมูลจากแป้นพิมพ์แบบข้อความมาเลือกกระทำนอกเมธอด

- แสดงการเลือกและกระทำเมธอดที่อยู่นอกตนเอง
import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]) throws IOException {

  BufferedReader stdin;

  stdin = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

  String buf=" ";

  while (!buf.equals("3")) {

    System.out.println("What is your option?");

    System.out.println("1. print 1 to 10");

    System.out.println("2. print 'ok'");

    System.out.println("3. exit");

    buf = stdin.readLine();

    if (buf.equals("1")) oho1();

    if (buf.equals("2")) { oho2(); }

  }

  System.out.println("See you again");

}

public static void oho1() {

  for (int i=1;i<=10;i++) {

    System.out.println(i);

  }

}

public static void oho2() {

  System.out.println("ok");

}

}

แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
 
- จงเขียนโปรแกรมรับค่าแบบตัวอักษร มาประมวลผล 5 โปรแกรม
- จงเขียนโปรแกรมรับค่าแบบข้อความ มาประมวลผล 5 โปรแกรม 
- จงเขียนโปรแกรมรับค่า 2 จำนวนมาหาผลรวม
บทที่ 4 คลาสและเมทธอด (Class & Method)
บทนำ
http://www.janeg.ca/scjp/lang/method.html
http://www.yoda.arachsys.com/java/passing.html
4.1 การใช้งานเมธอดจากคลาส String
 
String เป็นวัตถุ ต่างกับ primitive data type ที่ไม่เป็นวัตถุ การเป็นวัตถุจะเข้าครอบครองพื้นที่ใน heap memory ซึ่งวัตถุที่ไม่ถูกอ้างอิงจะกลายเป็นขยะให้ Garbage Collection ล้างทิ้งในภายหลัง
ตัวอย่าง . การใช้ method จาก String Class

String aa = Double.toString(Double.parseDouble("123") + 1);

aa = Integer.toString(Integer.parseInt("456") + 2);

aa = aa.substring(0,3);

aa = new String("ThaiAll");

String z ="ThaiAll";

System.out.println("string = "+z);

System.out.println(z.substring(0,4));  // Thai

System.out.println(z.substring(2,5));  // aiA

System.out.println(z.substring(4));    // All

System.out.println(z.toUpperCase());   // THAIALL

System.out.println(z.toLowerCase());   // thaiall

char ar[] = new char[128];

ar = z.toCharArray();

System.out.println((char)ar[0]);       // T

System.out.println(ar[0]);             // T

System.out.println(ar[2] + ar[4]);     // 162 (97 + 65)

z = "1234.1";

int m = Integer.parseInt(z.substring(0,3)) + 5;  // 123 + 5

double n = Double.parseDouble(z) + 0.2;          // 1234.3

System.out.println(m + n);           // 128 + 1234.3 = 1362.3

System.out.println(Integer.toString(m) + 5);      // 1285

4.2 คำขยายเมทธอดหรือคลาส (Method and Class Modifiers)

http://java.sun.com/docs/books/tutorial/reflect/member/method.html

ตัวอย่าง 4.1 การเรียกใช้ระหว่าง static method

 
ปรับจากตัวอย่าง http://www.thaiall.com/perlphpasp/source.pl?j0401

class x { // output = xxy (j0401)

public static void main(String args[]) {

  sub1();

  sub1(); sub2(); 

}

static void sub1() {

  System.out.print("x");

}

static void sub2() { System.out.print("y"); }

}

ตัวอย่าง 4.2 การสร้างเมธอดแบบรับ และคืนค่า
class x { // output = 140 (j0402)

public static void main(String args[]) {

  int s = sub(2,8,0);
// 20

  s = sub(7,3,s);

// 60

  s = sub(4,6,s);

// 140

  System.out.println("Sum = "+s);

}

public static int sub(int x, int y, int z) {

  int a = x + y + z;

  return (a + x + y + z);

}

}
ตัวอย่าง 4.3 สร้างเมธอดแบบคืนค่า 2 เท่า
class x { // output = 6 (j0403)

public static void main(String args[]) {

  int j = 3;

  System.out.println(doubleofnumber(j));

}

static int doubleofnumber(int i) {

  i = i * 2;

  return (i);

}

}
4.3 ประเภทการเข้าถึง (Access Modifier)

 
การกำหนดการเข้าถึง นิยมกำหนดไว้สำหรับเมธอด ทำให้เสริมความสามารถด้านการรับษาความลับ และจัดกลุ่มโปรแกรมให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของผู้ออกแบบระบบ

1. public ถูกกำหนดเพื่อแจ้งว่า คลาสใด ๆ ก็สามารถเรียกไปประมวลผลได้

 
2. private ถูกกำหนดเพื่อแจ้งว่าถูกเรียกไปประมวลผลได้ ก็ต่อเมื่ออยู่ในคลาสเดียวกันเท่านั้น แม้แต่ซับคลาส (Sub Class) ก็เรียกใช้งานไม่ได้ 

 
3. protected ถูกกำหนดเพื่อแจ้งว่าถูกเรียกไปประมวลผลก็ต่อเมื่อเป็นสมาชิกของคลาส หรือ เป็นซับคลาส แม้อยู่ต่างแพคเก็ตก็เรียกประมวลผลได้ถ้าเป็นซับคลาส 

 
4. package ถูกกำหนดเพื่อแจ้งว่าถูกเรียกประมวลผลได้ก็ต่อเมื่ออยู่ภายในคลาสเดียวกัน หรือในแพคเก็ต เดียวกัน

	ประเภทการเข้าถึง

	การขยาย

(Modifier)
	ในคลาส

(class)
	ในแพกเกจ

(package)
	ในซับคลาส

(sub class)
	ใครก็ได้

(world)

	public
	/
	/
	/
	/

	protected
	/
	/
	/
	.

	no modifier
	/
	/
	.
	.

	private
	/
	.
	.
	.


4.4 วิธีเรียกใช้เมธอดเบื้องต้น (Method Calling)

class TAirPlane {   

   int color;  


// สี เป็น คุณสมบัติอีกแบบ
   static void Fly() { };  
// บิน เป็น พฤติกรรม หรือ กริยา ที่ object ทำได้
   static void Land() { };  
// ลงจอด เป็น อีกพฤติกรรมหนึ่ง
   TAirPlane() {

     System.out.println("result of constructor");

   }

}

TAirPlane AirPlane1;   

TAirPlane AirPlane2;   

AirPlane1 = new AirPlane1(); // จองพื้นที่ในหน่วยความจำ จึงจะเริ่มเรียกใช้ได้
AirPlane1.Fly();       // สั่งให้ object AirPlane1 ทำกริยา บิน
AirPlane1.color = RED; // เปลี่ยน สี (คุณสมบัติ) ของเครื่องบิน ให้เป็นสีแดง
ตัวอย่าง 4.4 การจองพื้นที่ให้กับวัตถุและเรียกใช้ Constructor

class hello1 {

  public static void main(String args[]) {

    TAirPlane abc = new TAirPlane();
  }

}

ตัวอย่าง 4.5 การประกาศตัวแปร และเข้าใช้ Heap กับ Stack Memeory แยกกัน
class hello2 {

  public static void main(String args[]) {

    TAirPlane  abc;

    abc = new TAirPlane();

  }

}

ตัวอย่าง 4.6 เรียกใช้ Constructor แบบชั่วคราว ที่อ้างอิงมาใช้อีกไม่ได้
- คลาส TAirPlane ต้องอยู่ใน Directory เดียวกับ hello3 หรือ Package เดียวกัน
class hello3 {

  public static void main(String args[]) {

    new TAirPlane();

    new TAirPlane();

  }

}

ตัวอย่าง 4.7 เรียกใช้ Method แบบชั่วคราว ที่อ้างอิงมาใช้อีกไม่ได้
class hello4 {

  public static void main(String args[]) {

    new TAirPlane().Fly();

    new TAirPlane().Land();

  }

}

ตัวอย่าง 4.8 เรียกใช้ Method จากพื้นที่เดิมใน Heap Memory


- แบบนี้เรียกใช้ Constructor เพียงครั้งเดียว
class hello5 {

  public static void main(String args[]) {

    TAirPlane abc = new TAirPlane();
    abc.Fly();

    abc.Land();

  }

}

ตัวอย่าง 4.9 การเรียกใช้ main ที่รับค่าผ่านอาร์เรย์เสมอ
class hello6 {

  public static void main(String args[]) {

    TAirPlane  abc = new TAirPlane();

    String a[] = {};   // new String[0];

    abc.main(a);

  }

}

ตัวอย่าง 4.10 การเรียกใช้ Method ในคลาสเดียวกัน แบบ static

 
- เพราะ main เป็น static ดังนั้น minihello ต้องเป็น static ด้วย
class hello7 {

  public static void main(String args[]) {

    minihello();

  }

  static void minihello()   {

    System.out.println("result of mini hello");

  }

}

ตัวอย่าง 4.11 การเรียกใช้ Method ในคลาสเดียวกัน แบบไม่เป็น static

class hello8 {

  public static void main(String args[]) {

    hello8 x = new hello8();

    x.minihello();

  }

  void minihello() {

    System.out.println("result of mini hello");

  }

}

ตัวอย่าง 4.12 การเรียกใช้ Method แบบรับ และคืนค่า แบบไม่เป็น static

class hello9 {

  public static void main(String args[]) {

    hello9 xx = new hello9();

    System.out.println(xx.oho(4)); // 8

  }

  int oho(int x) { return (x * 2); }

}

ตัวอย่าง 4.13 การเรียกใช้ Method แบบรับ และคืนค่า แบบเป็น static

class hello10 {

  public static void main(String args[]) {

    System.out.println(oho(5));

  }

  static int oho(int x)   {

    x = x * 2;

    return x;

  }

}

ตัวอย่าง 4.14 การสืบทอดจากคลาสแม่

- จะไม่เรียก Constructor เพราะเป็นการสืบทอดโดยตรง
class Mother {

  Mother() { System.out.println(5); }

  static void m1() { System.out.println(6); }

}

class hello11 extends Mother {

  public static void main(String args[]) {

    m1();  // 6

  }

}

ตัวอย่าง 4.15 การเรียกใช้ Constructor ภายในคลาส
 
- เรียกใช้ Constructor ก็จะเรียกใช้ Constructor ของคลาสแม่มาอัตโนมัติ

- โปรแกรมนี้จะเรียกใช้ Constructor ของ TAirPlane ผ่าน  Constructor ของ hello12

class hello12 extends TAirPlane {

  hello12() {

    Fly();

    Land();

  }

  public static void main(String args[]) {

    new hello12();

  }

}

4.5 คอนสตักเตอร์เมธอด (Constructor Method)

ตัวอย่าง 4.16 การใช้ super กับ this ใน constructor

class sub01 {

void subx() {

System.out.println("subx in sub01");

}

}

class sub02 {

void subx() {

System.out.println("subx in sub02");

}

}
class j0404 extends sub02 {

j0404() {

  super.subx(); // subx in sub02

  this.subx(); // subx in main

}

public static void main(String args[]) {

  sub01 x = new sub01();

  System.out.println("main"); // main

  x.subx();      // subx in sub01

  j0404 y = new j0404();

}

void subx() {

  System.out.println("subx in main");

}

}

สรุปเนื้อหาท้ายบท 

- การใช้งานเมธอดในคลาส String


String z ="ThaiAll";

 
System.out.println(z.substring(0,2));  // Th


System.out.println(z.length());        // 7

- ชื่อแฟ้ม เช่น x.java ไม่จำเป็นต้องได้ class ชื่อ x เพียงคลาสเดียว อาจได้คลาสอะไร กี่คลาสก็ได้
- ในแฟ้ม x.java อาจมีหลายคลาสในแฟ้มเดียวกัน ทำให้ compile ครั้งเดียวได้แฟ้ม .class หลายแฟ้ม
- ในแต่ละคลาสจะประกอบด้วย method ซึ่งเรียกใช้กันได้โดยอิสระ
- สร้างคลาสธรรมดาชื่อ x

 
- ถ้าจะให้ main ใช้ได้ต้องกำหนดเมธอดเป็น static เพราะไม่ถูก new ตอนเริ่มคลาส
class x {

  static void x1() {


System.out.println(5);

  }

}

- สร้างคลาสชื่อ y สืบทอดมาจากคลาส x

class y extends x{

  public static void main(String abc[]) {


x1();

  }

}

- รับค่าจากแป้นพิมพ์ แล้วส่งค่าไปให้เมธอด oho

import java.io.*;

class x {

public static void main(String args[]) throws IOException {

 BufferedReader wow;

 wow = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

 oho(wow.readLine());

}

static void oho (String a){

 System.out.println(a);

}

}

แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
 
- จงเขียนคลาสชื่อ x มีเมธอดชื่อ x1 แล้วสร้างคลาสชื่อ y สืบทอดมาจากคลาส x และเรียกใช้ x1


- จงเขียนโปรแกรมรับค่าใน main แล้วส่งค่าไปให้เมธอด oho เพื่อแสดงผล
บทที่ 5 ยูเอ็มแอล (UML = Unified Modeling Language)
บทนำ
 
ยูเอ็มแอล (UML = Unified Modeling Language) คือ โมเดลมาตรฐานที่ใช้สำหรับออกแบบโปรแกรมเชิงวัตถุได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยภาษาเน้นการแสดงการทำงานของระบบผ่านไดอะแกรมหลายแบบ จึงแสดงระบบงานได้ในหลายระดับอย่างครอบคลุม
5.1 โครงสร้างของยูเอ็มแอล (UML Structure) 




1. Things แบ่งได้ 4 ประเภท 
1) Structural things 2)Behavioral things 3)Group things 4)Annotational things

2. Relationships แบ่งได้ 3 ประเภท 
1) Meaning 2) Structural 3) Generalized/Specialized

3. Diagrams แบ่งได้ 6 ประเภท 
1) Use case 2) Static strucure 3) Interaction 4) State 5) Activity 6) Implementation
5.2 ประโยชน์ของยูเอ็มแอล (UML Advantage) 

1. ทำให้วงจรชีวิตการพัฒนาระบบสั้นลง (Shortest Development Life Cycle)

2. เพิ่มการผลิต (Increase Productivity)

3. ปรับปรุงคุณภาพซอฟท์แวร์ (Imporve Software Quality)

4. สนับสนุนระบบสืบทอดโปรแกรม (Support Legacy System)

5. ปรับปรุงการเชื่อมโยงทีมงาน (Improve Team Connectivity)

ตัวอย่าง 5.1 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสเครื่องบิน
class AirPlane {   

   static void Fly() { };  
   

   static void Land() { };  

}

class AirPlane1 extends AirPlane {

  public static void main(String args[]) {

    Fly();

    Land();

  }

}

ตัวอย่าง 5.2 คลาสไดอะแกรมแบบใช้ extends
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public class regist48 {

  public regist() {  }

  public add() {  }

  public drop() {  }

}

public class regist49 extends regist48 {

  public scholar() {  }

}

แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
บทที่ 6 คอลเลคชัน (Collection)
บทนำ
 
อาร์เรย์ เป็นแนวคิดการประกาศตัวแปรครั้งเดียว แต่มีสมาชิกย่อยได้หลายตัว ต่อมาได้พัฒนาภาษาจาวาให้ใช้งานคอลเลกชัน ซึ่งมีความซับซ้อนมากกว่าอาร์เรย์ จึงนำไปใช้งานได้ตามที่ต้องการสะดวกยิ่งขึ้น
6.1 อาร์เรย์ (Array)


อาร์เรย์ (Array) หรือแถวลำดับ คือ ตัวแปรประเภทหนึ่งที่มีดัชนีกำกับตัวแปร ทำให้ตัวแปรเพียงตัวเดียวสามารถถูกเรียกใช้ได้หลายค่า โดยเรียกแต่ละค่าว่าสมาชิกย่อย และเก็บค่าได้แตกต่างกันตามค่าดัชนีที่กำกับสมาชิกย่อย แต่การกำหนดจำนวนดัชนีมีข้อจำกัด ตามขนาดของหน่วยความจำที่ระบบจะรับได้ ข้อมูลจะเก็บในรูปวัตถุแล้วมีตัวชี้ (Pointer) เพื่อชี้ไปยังสมาชิกย่อยแต่ละตัว จึงต้องจำกัดจำนวนสมาชิกให้อยู่ในขอบเขตตั้งแต่ครั้งแรกที่เริ่มต้นจองหน่วยความจำ
กรณีที่ 1

int s1[] = new int[10000];  ใช้พื้นที่ 40,016 Bytes

กรณีที่ 2

int s2[] = new int[10000];  ถ้าประกาศทั้ง s1 และ s2 จะใช้พื้นที่ 80,032 Bytes

กรณีที่ 3

int s3[] = new int[20000];  ใช้พื้นที่ 80,016 Bytes

กรณีที่ 4

long s4[] = new long[20000]; ใช้พื้นที่ 160,016 Bytes

ตัวอย่างข้อมูลในอาร์เรย์
	0
	1
	2
	3
	4
	5

	abcd
	def
	ghijk
	jkl
	xyz
	eee


ตัวอย่าง 6.1 ประกาศตัวแปรอาร์เรย์ กำหนดค่า และเรียกมาแสดงผล
int x[] = {4,18,12};

System.out.println("Amount of array = " + x.length);

for (int i = 0; i < x.length; i++) {

   System.out.println("element "+i+" = "+x[i]);

}

ตัวอย่าง 6.2 การจัดเรียงข้อมูลในอาร์เรย์
int a[] = {5,-1,2};

java.util.Arrays.sort(a);

for (int i = 0; i < a.length; i++) System.out.print(a[i]); // - 125

String b[] = {"aa","Za","12"};

java.util.Arrays.sort(b);

for (int i = 0; i < b.length; i++) System.out.print(b[i]); // 12Zaaa
ตัวอย่าง 6.3 ตรวจสอบหน่วยความจำเมื่อใช้อาร์เรย์
Runtime r = Runtime.getRuntime();

r.gc();

System.out.println(r.totalMemory()); // 5177344

long f1 = r.freeMemory(); // can not use int

int s[] = new int[10000];

r.gc();

try{

  Thread.currentThread().sleep(1000); //sleep for 1000 ms

} catch(Exception e) { }

  System.out.println(f1 - r.freeMemory()); // 40016

}

ตัวอย่าง 6.4 จัดการกับอาร์เรย์ 2 มิติแบบคงที่
String a[][] = new String[2][3];

a[0][0] = "101";

a[0][1] = "102";

a[0][2] = "103";

int i = 0;

a[1][i++] = "tom";  // 1,0

a[1][i++] = "dang"; // 1,1

a[1][i++] = "boy";  // 1,2

for (i = 0; i < a[0].length; i++) {

  System.out.println("element of 0,"+i+" = "+a[0][i]);

}

for (i = 0; i < a[1].length; i++) {

  System.out.println("element of 1,"+i+" = "+a[1][i]);

}

ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมได้จาก
- http://www.csalpha.msu.ac.th/potchara/moodle/course/view.php?id=2
6.2 ความหมายของคอลเลคชัน (Collection Meaning) 
 
คอลเลคชั่น คือ ชุดของอินเตอร์เฟส และคลาสในแพคเกจ java.util

 
คอลเลคชั่นคลาส คือ คลาสที่อยู่ในแพกเกจ java.util ซึ่งประกอบขึ้นจากสมาชิกย่อยที่มีตัวชี้ (Pointer) ชี้ไปยังวัตถุ (Object) คอลเลคชันมีหลายประเภท เช่น เซตคอลเลคชัน (Set Collection) ลิสต์คอลเลคชัน (List Collection) แมพคอลเลคชัน (Map Collection) อิทเทอร์เรเตอร์คลาส (Iterator Class) เวกเตอร์คลาส (Vector Class)

ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมได้จาก
- http://www.cp.eng.chula.ac.th/~vishnu/datastructure/Java%20Collection%20Framework.ppt

 
- http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/java/util/Set.html

ตัวอย่าง 6.5 การใช้ SortedSet และ TreeSet

import java.util.*;

class x {

public static void main (String aa[]) {

   SortedSet c = new TreeSet();

   c.add(new Integer(30));

   c.add(new Integer(10));

   c.add(new Integer(20));

   c.add(new Integer(50));

   c.add(new Integer(40));

   Iterator itr = c.iterator();

   while(itr.hasNext()) System.out.print(itr.next()); // 1020304050

 }

 }
แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
บทที่ 7 การประมวลผลแฟ้ม (I/O of File Processing)
บทนำ
 
การจัดการกับแฟ้มข้อมูล เป็นงานที่ต้องอาศัยองค์ประกอบสำคัญ 3 ขั้นตอน คือ การเปิดแฟ้มเพื่อนำข้อมูลเข้า การประมวลผลข้อมูล และการนำผลการประมวลผลไปใช้ประโยชน์  ซึ่งขั้นตอนการประมวลผลเป็นส่วนที่ซับซ้อนที่สุดในทุกระบบ ถ้าเป็นเรื่องของ SQL ก็จะมีกิจกรรมการเพิ่ม ลบ แก้ไข หรือเรียกข้อมูลมาดำเนินการ ถ้าเป็นเรื่องของการรายงานผลการเรียน หรือคำนวณค่านายหน้า หรือคำนวณภาษี ก็จะมีเงื่อนไขเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องผ่านสูตร หรือสมการที่เฉพาะสำหรับแต่ละเรื่อง

7.1 การใช้งานคลาส File
 
แฟ้มข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์สามารถนำมาใช้งานผ่านการจัดการด้วยวิธีการที่หลากหลาย ซึ่งภาษาจาวาเตรียมคลาส File ให้ผู้พัฒนาสามารถดำเนินการกับแฟ้มข้อมูลเหล่านั้นได้ตามต้องการ เช่น ตรวจการมีอยู่ของแฟ้ม ตรวจว่าเป็นแฟ้มหรือโฟรเดอร์ ขอข้อมูลขนาดแฟ้ม เป็นต้น

ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมได้จาก http://yn1.yonok.ac.th/burin/javadocs/api/java/io/File.html

ตัวอย่าง 7.1 การแสดงรายละเอียดของแฟ้มข้อมูล
- อ้างอิงจาก http://www.exampledepot.com/egs/java.io/

import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

File f = new File("source/x.java");
// java.io.File f = new java.io.File("source/x.java");
System.out.println("getName: "+ f.getName() ); // x.java

System.out.println("getPath: "+ f.getPath() ); // source/x.java

System.out.println("getAbsolutePath: "+ f.getAbsolutePath() ); 

// c:\source\x.java

System.out.println("exists: "+f.exists());  // true

System.out.println("isFile: "+f.isFile()); // true

System.out.println("isDirectory: "+f.isDirectory()); // false

System.out.println("canWrite: "+f.canWrite()); // true

System.out.println("canRead: "+f.canRead()); // true

System.out.println("length: "+ f.length() ); // 562 Bytes

}

}
ตัวอย่าง 7.2 การย้ายแฟ้ม และสร้างแฟ้มว่างเปล่า

- ย้ายแฟ้ม x.java ไปเป็น y.java แต่ถ้าไม่มีแฟ้ม x.java อยู่ก่อนหน้านี้ ก็จะพบว่า success = false

boolean success;

File f1 = new File("x.java"); // nothing happen

File f2 = new File("y.java");

success = f1.renameTo(f2); 
// move x.java to y.java

System.out.println(success);

File f3 = new File("z.java");

success = f3.createNewFile(); // 0 bytes

ตัวอย่าง 7.3 การย้ายแฟ้มไปต่างโฟรเดอร์
boolean success;

File f1 = new File("x.java");

File f2 = new File("c:/");

success = f1.renameTo( new File(f2, f1.getName()) ); 

// move x.java to c:\x.java

ตัวอย่าง 7.4 การลบแฟ้ม
success = (new File("y.java")).delete();

System.out.println(success); // true

ตัวอย่าง 7.5 การแสดงจำนวนแฟ้มในโฟรเดอร์
- ตัวอย่างการสั่งประมวลผล DOS> java x c:\windows
import java.io.*;
class x {

public static void main (String args[]) {
  File d = new File( args[0] );

  String n[] = d.list();

  System.out.println( n.length );

}

}
ตัวอย่าง 7.6 การแสดงรายชื่อแฟ้ม และขนาดแต่ละแฟ้มในโฟรเดอร์
- ตัวอย่างการสั่งประมวลผล DOS> java x c:\windows

- โปรแกรมนี้เหมือนคำสั่ง dir
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) {

  File d = new File( args[0] );

  String n[] = d.list();

  for (int i = 0; i < n.length; i++) {

    File f = new File(args[0] + '/' + n[i]);

    System.out.println(i+" : "+n[i]+" Size=" + f.length() );

  }

}

}
ตัวอย่าง 7.7 การแสดงผลรวมของขนาดแฟ้มทั้งหมดในโฟรเดอร์
- ตัวอย่างการสั่งประมวลผล DOS> java x c:\windows
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) {
    long sum = 0;

  File d = new File( args[0] );

  String n[] = d.list();

  for (int i = 0; i < n.length; i++) {

    File f = new File(args[0] + '/' + n[i]);

    sum = sum + f.length();

  }

  System.out.println( sum );
}

}
7.2 การใช้งานคลาส FileInputStream

ตัวอย่าง 7.8 การอ่านข้อมูล 2 ตัวอักษรแรก
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

  FileInputStream fin = new FileInputStream("x.java");

  byte b[] = new byte[1];

  int n = fin.read(b); // if end of file will be -1
  System.out.print((char)b[0]);  // i
  n = fin.read(b);

  System.out.print(b[0]); // 109
}

}

ตัวอย่าง 7.9 การอ่านข้อมูลจากแฟ้มทีละตัวอักษรมาแสดงผล

- โปรแกรมนี้คล้ายกับคำสั่ง type ของ DOS หรือ cat ของ Linux

import java.io.*;
class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

int n = 0;

byte b[] = new byte[128];

FileInputStream fin = new FileInputStream("x.java");

while ((n = fin.read(b)) != -1) {

  for(int i=0;i<n;i++) System.out.print((char)b[i]);

}

System.out.println(n = fin.read(b)); // -1 

System.out.println(n); // -1

fin.close();

}

}

ตัวอย่าง 7.10 การอ่านข้อมูลจากแฟ้มทีละตัวอักษรมาแสดง และมีเลขบรรทัด
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

int n = 0;

byte b[] = new byte[128];

int j = 1;

FileInputStream fin = new FileInputStream("x.java");

System.out.print("1 "); 
while ((n = fin.read(b)) != -1) {

  for(int i=0;i<n;i++) {

    System.out.print((char)b[i]);

    if (b[i] == 10) {

      j++; 

      System.out.print(j + " "); 

    }

  }

}

fin.close();

}

}

7.3 การใช้งานคลาส FileOutputStream
ตัวอย่าง 7.11 การรับตัวอักษรจากแป้นพิมพ์เขียนลงแฟ้ม 3 ตัวอักษร

- buf เป็นแบบตัวอักษร และ bufx เป็นแบบตัวเลข แต่ผลการ write ไม่แตกต่างกันเลย
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

char buf = (char)System.in.read(); // 1 char + 1 enter = 3 char

FileOutputStream fout = new FileOutputStream("tmp.txt");

fout.write(buf); 

int bufx = System.in.read(); 

fout.write(bufx); 

bufx = System.in.read(); 

fout.write(bufx); 

fout.close();

}

}
ตัวอย่าง 7.12 การเขียนรหัสแอสกี้ลงแฟ้มให้มี 256 ตัวอักษร
import java.io.*;
class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

  FileOutputStream fout = new FileOutputStream("tmp.txt");

  for(byte i=0;i<256;i++) { fout.write(i); }

  // for(int i=0;i<256;i++) { fout.write(i); } data type accepted
  fout.close();

}

}
ตัวอย่าง 7.13 การเขียนรหัสแอสกี้ให้ไปเป็นแฟ้มข้อความ
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

  FileOutputStream fout = new FileOutputStream("tmp.txt");

  for(int i=1;i<=10;i++) {

    fout.write(i+47);

    fout.write(13);  // carriage return
    fout.write(10); // linefeed
  }

  fout.close();

}
}
7.4 การใช้งานคลาส FileReader

 
คลาส FileReader จะทำงานคล้ายกับ FileInputStream แต่ตัวรับของ FileInputStream จะเข้ามาเป็นตัวเลข เช่น Byte และใช้ร่วมกับ BufferedReader ไม่ได้ หากต้องการใช้ ReadLine ก็ต้องใช้ FileReader
ตัวอย่าง 7.14 เปรียบเทียบการอ่านด้วย FileReader และ FileInputStream

import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

int i = 0, n = 0;

char b[] = new char[1];

FileReader fin1 = new FileReader("x.java");

if ((n =  fin1.read(b)) != -1) { System.out.println( b[0] );} // i

fin1.close();

//

byte c[] = new byte[1]; // ถ้าใช้ Char จะ compile ไม่ผ่าน
FileInputStream fin2 = new FileInputStream("x.java");

// required byte for fin2.read() 

if ((n =  fin2.read(c)) != -1) { System.out.println( (char)c[0] );} // i

fin2.close();

}

}

ตัวอย่าง 7.15 การอ่านข้อมูลจากแฟ้มทีละตัวอักษรด้วย FileReader

import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

  int i = 1, n = 0;

  char b[] = new char[1];

  FileReader fin = new FileReader("x.java");

  while ((n =  fin.read(b)) != -1) {

    System.out.println(i+" : "+b[0]);

    i = i + 1;

  }

  fin.close();

}

}
ตัวอย่าง 7.16 การอ่านข้อมูลจากแฟ้มทีละ 16 ตัวอักษรด้วย FileReader

import java.io.*;

class x {
public static void main (String args[]) throws IOException {

  int i = 1, n = 0;

  char b[] = new char[16];

  FileReader fin = new FileReader("x.java");

  while ((n =  fin.read(b)) != -1) {

    System.out.print((i-1)*16 + " - " + (i*16-1) + ":");

    System.out.print(""+b[0]+b[1]+b[2]+b[3]+b[4]+b[5]+b[6]+b[7]+b[8]);

    System.out.println(""+b[9]+b[10]+b[11]+b[12]+b[13]+b[14]+b[15]);

    i = i + 1;

  }

  fin.close();
}

}
ตัวอย่าง 7.17 การอ่านข้อมูลจากแฟ้มทีละบรรทัดด้วย FileReader และ BufferedReader
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

  int i = 1;

  String b;

  FileReader fin = new FileReader("x.java");

  BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

  // System.out.println(b = bin.readLine()); result is String in b
  while ((b =  bin.readLine()) != null) {

    System.out.println(i + " : " +b);

    i = i + 1;

  }

  System.out.println(b = bin.readLine()); // null

  fin.close();

}

}
7.5 การใช้งาน String.split ร่วมกับข้อมูลจาก readLine

ตัวอย่าง 7.18 การแยกข้อมูลด้วย split เมื่ออ่านแฟ้มข้อมูลเข้ามาเป็น String

 
-  ตัวอย่างแฟ้มข้อมูล data.txt แบบ csv (Comma Seperated Variable)

101,tom,2000,single

102,somchai,5000,married
import java.io.*;
class x {
public static void main (String args[]) throws IOException {

  int i = 1;

  int tot = 0;

  String b;

  String[] fields;

  FileReader fin = new FileReader("data.txt");

  BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

  while ( (b =  bin.readLine()) != null) {

    fields = b.split(",");
    System.out.println(i + " : " + fields[0]);

    System.out.println("Name : " + fields[1]);

    System.out.println("Salary : " + fields[2]);

    System.out.println("Status : " + fields[3]);

    tot = tot + Integer.parseInt(fields[2]);

    i = i + 1;

  }

  System.out.println("Total : " + tot);

  fin.close();

}

}
ตัวอย่าง 7.19 การแยกข้อมูลด้วย split และ String แบบใช้ for

import java.io.*;
class x {
public static void main (String args[]) throws IOException {

  int i = 1;

  int tot = 0;

  String b;

  String[] fields;

  FileReader fin = new FileReader("data.txt");

  BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

  while ((b =  bin.readLine()) != null) {

    fields = b.split(",");

    for(int j=0;j<=3;j++) {

      System.out.println(fields[j]);

    }

    tot = tot + Integer.parseInt(fields[2]);

    i = i + 1;

  }

  System.out.println("Total : " + tot);

  fin.close();

}

}
ตัวอย่าง 7.20 การอ่านข้อมูลและเขียนออกในรูป HTML

- การประมวลผล DOS>explorer data.htm

- สอนเพิ่มเรื่องหาผลรวมเงินเดือน
 
- สอนเพิ่มว่า <input type=radio onclick={alert("a");}>

- ตัวอย่างแฟ้มข้อมูล data.txt แบบ csv 
101,tom,2000,single

102,somchai,5000,married
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

int i = 1;

String b;

String[] fields;

FileReader fin = new FileReader("data.txt");

BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

FileOutputStream fout = new FileOutputStream("data.htm");

BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);

PrintStream pout = new PrintStream(bout);

pout.println("<body bgcolor=yellow><table border=1 width=100%>");

while ((b =  bin.readLine()) != null) {

  fields = b.split(",");

  pout.println("<tr>");

  pout.println("<td>" + i +"</td>");

  pout.println("<td>ID = " + fields[0] + "</td>");

  pout.println("<td>Name = " + fields[1] + "</td>");

  pout.println("<td>Salary = " + fields[2] + "</td>");

  pout.println("<td>Status = " + fields[3] + "</td>");

  pout.println("</tr>");

  i = i + 1;
}

pout.println("</table></body>");

fin.close();

pout.close();

}

}
ตัวอย่าง 7.21 การอ่านแฟ้มข้อมูลมาประมวลผล
- อ่านข้อมูลเก็บลงอาร์เรย์ แล้วนำไปเขียนลงแฟ้ม dataout.txt
- เพิ่มค่าให้ field เงินเดือนจากเดิมอีก 100 บาท
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

int i = 0,d;

String b;

String[] fields;

String[] recs = {"","",""};

String patternStr = ",";

//

FileReader fin = new FileReader("data.txt");

BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

while ((b =  bin.readLine()) != null) {

   recs[i] = b;

   i = i + 1;

}

fin.close();

//

FileOutputStream fout = new FileOutputStream("data.txt");

BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);

PrintStream pout = new PrintStream(bout);

for(int j=0;j<i;j++) {

     fields = recs[j].split(patternStr);

     pout.print(fields[0]+","+fields[1]+",");

     // d = Integer.valueOf(fields[2]).intValue() + 100;

     // pout.print(Double.valueOf(fields[2]).doubleValue() + 100);

     pout.print( Integer.parseInt(fields[2]) + 100 );

     pout.println(","+fields[3]);

}

pout.close();

}

}
ตัวอย่าง 7.22 การค้นหาข้อมูลในแฟ้มข้อความด้วย .equals( )


- รับค่าจากแป้นพิมพ์ด้วย System.in.read

- นำไปเลือกข้อมูลในแฟ้ม data.txt แล้วแสดงระเบียนที่ตรง
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

int found=0;

char buf;

String b,g = "";

String[] fields;

System.out.println("Wait id and end character with [x]");

buf = (char)System.in.read();

while (buf != 'x') {

    g = g + buf;

    buf = (char)System.in.read();

}

FileReader fin = new FileReader("data.txt");

BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

while ((b =  bin.readLine()) != null) {

    fields = b.split(",");

    if (fields[0].equals(g)) {

      System.out.println(fields[1]);

      found = 1;

  }
}

if (found == 0) System.out.println("Not found");

fin.close();

}

}
ตัวอย่าง 7.23 การค้นหาข้อมูลในแฟ้มข้อความด้วย .split( )

import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

int found=0;

String b,g = "";

String[] fields;

System.out.println("Wait string and enter");

BufferedReader stdin;

stdin = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

g = stdin.readLine();

FileReader fin = new FileReader("data.txt");

BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

while ((b =  bin.readLine()) != null) {

   fields = b.split(g);

   if (fields.length > 1) {

      found = 1;

      fields = b.split(",");

      System.out.println(fields[0] + fields[1] + fields[2] + fields[3]);

   // output = 101tom2000single

   // b = 101,tom,2000,single
   }

}

if (found == 0) System.out.println("Not found");

fin.close();

}

}
ตัวอย่าง 7.24 การผสานแฟ้มข้อความผ่านอาร์เรย์แบบอ่านแฟ้มเดียว

- แฟ้มพนักงาน data.txt : รหัส,ชื่อ,สกุล,สถานภาพ
31001,tom,dang,A

31002,boy,spy,R

31003,big,chem,A


- แฟ้มสถานะ เป็นอาร์เรย์ : สถานภาพ,คำอธิบายสถานภาพ
A,Active

R,Retire

import java.io.*;

class j0901 {

public static void main (String args[]) throws IOException {

int i = 0,t1,t2;

String b,status;

// same as String[] fields;

String fields[];

String[] recs1 = new String[10];

String[] recs2 = {"A,Active","R,Retire"};

String patternStr = ",";

//

FileReader fin = new FileReader("data.txt");

BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

while ((b =  bin.readLine()) != null) {

   recs1[i] = b;

   i = i + 1;

}

fin.close();

t1 = i;

t2 = recs2.length;

//

for(int j=0;j<t1;j++) {

   fields = recs1[j].split(patternStr);

 // fields1 = recs1[j].split(patternStr);

   System.out.print(fields[0] + fields[1] + fields[2]+fields[3]);

   status = fields[3];

   for(int k=0;k<t2;k++) {

        fields = recs2[k].split(patternStr);

        // fields2 = recs2[k].split(patternStr);

        // if (fields2[0].equals(fields1[3])) {

        if (fields[0].equals(status)) {

              System.out.println(fields[1]);

        }

    }

}

}

}
ตัวอย่าง 7.25 การผสานแฟ้มข้อความผ่านอาร์เรย์แบบอ่านแฟ้มสองแฟ้ม

- แฟ้มพนักงาน data.txt : รหัส,ชื่อ,สกุล,สถานภาพ

- แฟ้มสถานะ datas.txt : สถานภาพ,คำอธิบายสถานภาพ
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

int i = 0,t1,t2;

String b,status;

String[] fields;

String[] recs1 = {"","","","","",""};

String[] recs2 = new String[2];

FileReader fin = new FileReader("data.txt");

BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

while ((b =  bin.readLine()) != null) {

   recs1[i] = b;

   i = i + 1;

}

fin.close();

t1 = i;

i = 0;

//

FileReader fin2 = new FileReader("datas.txt");

BufferedReader bin2 = new BufferedReader (fin2);

while ((b =  bin2.readLine()) != null) {

   recs2[i] = b;

   i = i + 1;

}

fin2.close();

t2 = i;

//

for(int j=0;j<t1;j++) {

   fields = recs1[j].split(",");

   System.out.print(fields[0] + fields[1] + fields[2]+fields[3]);

   status = fields[3];

   for(int k=0;k<t2;k++) {

       fields = recs2[k].split(",");

       if (fields[0].equals(status)) {

           System.out.println(fields[1]);

       }

   }

}

}

}

ตัวอย่าง 7.26 การผสาน 3 แฟ้มพนักงาน แฟ้มสถานะ และแฟ้มจังหวัด

- แฟ้มพนักงาน data.txt : รหัส,ชื่อ,สกุล,สถานภาพ
31001,tom,dang,A,bkk

31002,boy,spy,R,lp

31003,big,chem,A,lp


- แฟ้มสถานะ เป็นอาร์เรย์ : สถานภาพ,คำอธิบายสถานภาพ
A,Active
R,Retire


- แฟ้มจังหวัด เป็นอาร์เรย์ : รหัส,ชื่อจังหวัด
lp,Lampang
bkk,Bangkok

import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

int i = 0,t1,t2,t3;

String b,status,prov;

String[] fields;

String[] recs1 = {"","","","","",""};

String[] recs2 = new String[2];

String[] recs3 = new String[2];

FileReader fin = new FileReader("data.txt");

BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

while ((b =  bin.readLine()) != null) {

   recs1[i] = b;

   i = i + 1;

}

fin.close();

t1 = i;

i = 0;

//

FileReader fin2 = new FileReader("datas.txt");

BufferedReader bin2 = new BufferedReader (fin2);

while ((b =  bin2.readLine()) != null) {

   recs2[i] = b;

   i = i + 1;

}

fin2.close();

t2 = i;

//

FileReader fin3 = new FileReader("dataprov.txt");

BufferedReader bin3 = new BufferedReader (fin3);

while ((b =  bin3.readLine()) != null) {

   recs3[i] = b;

   i = i + 1;

}

fin3.close();

t3 = i;

//

for(int j=0;j<t1;j++) {

   fields = recs1[j].split(",");

   System.out.print(fields[0] + fields[1] + fields[2]+fields[3]);

   status = fields[3];
   prov = fields[4];
   for(int k=0;k<t2;k++) {

       fields = recs2[k].split(",");

       if (fields[0].equals(status)) {

           System.out.println(fields[1]);

       }

   }
   for(int l=0;l<t3;l++) {

       fields = recs3[l].split(",");

       if (fields[0].equals(prov)) {

           System.out.println(fields[1]);

       }

   }

}

}

}
ตัวอย่าง 7.27 วิเคราะห์ผลโพลล์แบบตัวแปรปกติ
// 101,1,0,1
// 102,0,0,1

import java.io.*;

class poll1 {
public static void main (String args[]) throws IOException {

int i=0;
int questionhave = 14;

int q1=0,q2=0,q3=0;

String b;

String[] fields;

String patternStr = ",";

FileReader fin = new FileReader("pollweb.txt");

BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

while ((b =  bin.readLine()) != null) {

fields = b.split(patternStr);

q1 += Integer.parseInt(fields[1]);

q2 += Integer.parseInt(fields[2]);

q3 += Integer.parseInt(fields[3]);

i = i + 1;

}

System.out.println("Total questions: " + i);

System.out.println("1 | "+(q1 * 100 / i)+"%");

System.out.println("2 | "+(q2 * 100 / i)+"%");

System.out.println("3 | "+(q3 * 100 / i)+"%");

fin.close();

}

}

ตัวอย่าง 7.28 วิเคราะห์ผลโพลล์แบบอาร์เรย์
// 101,1,0,1,0,1,1,1,1,1,0,1,0,0,1

// 102,1,0,1,1,1,1,1,0,1,0,0,1,1,1

import java.io.*;

class poll2 {

public static void main (String args[]) throws IOException {

int i=0;

int questionhave = 14;

int q[] = new int[questionhave];

String b;

String[] fields;

String patternStr = ",";

FileReader fin = new FileReader("pollweb.txt");

BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

while ((b =  bin.readLine()) != null) {

fields = b.split(patternStr);

// q[1] += Integer.parseInt(fields[1]);

// q[2] += Integer.parseInt(fields[2]);

// q[14] += Integer.parseInt(fields[14]);
for (int j=1;j<=questionhave-1;j++)

q[j] += Integer.parseInt(fields[j]);

i = i + 1;

}

System.out.println("Total questions: " + i);

// System.out.println(1+":"+q[1]+" | "+(q[1] * 100 / i)+"%");

// System.out.println(14+":"+q[14]+" | "+(q[14] * 100 / i)+"%");

for (int j=1;j<=questionhave-1;j++)

System.out.println(j+":"+q[j]+" | "+(q[j] * 100 / i)+"%");

fin.close();

}

}

7.6 การปรับปรุงแฟ้มข้อความ
 
การปรับปรุงข้อมูลแบบตามลำดับ (Sequential Processing) คือการอ่านข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลทีละระเบียนมาเก็บไว้ในสื่อ เช่น อาร์เรย์ หรือเทปแม่เหล็ก เป็นต้น จากนั้นจึงปรับปรุงข้อมูลในอาร์เรย์จนแล้วเสร็จ แล้วนำข้อมูลทั้งหมดกลับไปเขียนทับลงในแฟ้มข้อมูลเดิม ทำให้แฟ้มข้อมูลมีข้อมูลใหม่ที่ได้รับการปรับปรุง
+ http://yn1.yonok.ac.th/burin/javadocs/api/java/io/FileOutputStream.html

+ http://yn1.yonok.ac.th/burin/javadocs/api/java/io/PrintStream.html

+ http://yn1.yonok.ac.th/burin/javadocs/api/java/io/BufferedOutputStream.html
คลาสที่เกี่ยวข้องกับการอ่านแฟ้มข้อมูล
    
FileReader fin = new FileReader("input.txt");

    
BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);
คลาสที่เกี่ยวข้องกับการเขียนลงแฟ้มข้อมูล
FileOutputStream fout = new FileOutputStream("output.txt");

BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);
PrintStream pout = new PrintStream(bout);

ตัวอย่าง 7.29 การสร้างแฟ้มและเพิ่มข้อมูลทีละตัวอักษร

- คลาส FileOutputStream ไม่มี print หรือ println ให้ใช้
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("d.txt");
    fout.write(‘a’); 
    fout.write(65);  // A

    fout.close();
}

}
ตัวอย่าง 7.30 การสร้างแฟ้มและเพิ่มข้อมูลทีละอาร์เรย์
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

    byte a[] = {'a','b','c','d','e'};

    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("d.txt");

    fout.write(a);

    fout.close();
}

}
ตัวอย่าง 7.31 การสร้างแฟ้มและเพิ่มข้อมูลทีละบรรทัด
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("d.txt");

    PrintStream pout = new PrintStream(fout);

    pout.println("101,Mr.Koanchanok Narittom,2500");

    pout.println("102,Ms.Kyle Burin,10000");

    pout.close();

}

}

ตัวอย่าง 7.32 การสร้างแฟ้มและเพิ่มข้อมูลทีละบรรทัด
import java.io.*;
class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {
    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("d.txt");

    BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);

    PrintStream pout = new PrintStream(bout);

    pout.println("101,Mr.Koanchanok Narittom,2500");

    pout.println("102,Ms.Kyle Burin,10000");

    pout.println("103,Ms.Sala Romeo,55000");

    pout.println("104,Mr.Jib Jibjib,1000");

    pout.println("105,Ms.Maya Noar,3500");

    pout.close();
    System.out.println("Create 5 records : completely");

}

}
ตัวอย่าง 7.33 การเพิ่มข้อมูล
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {
    String bufid ="123";

    String bufname="tom";

    String bufsalary="5000";

    String b;

    String ar[] = new String[10];

    FileReader fin = new FileReader("d.txt");

    BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

    int i = 0;

    while ((b =  bin.readLine()) != null) {      

      ar[i] = b; 

      i = i + 1;

    }    

    fin.close();
    int tot = i;

    //

    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("d.txt");

    BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);

    PrintStream pout = new PrintStream(bout);

    i = 0;

    while (i < tot) {      

      pout.println(ar[i]);     

      i = i + 1;

    }

    pout.println(bufid + "," + bufname + "," + bufsalary);

    pout.close();

    System.out.println("Insert : completely");
}

}
ตัวอย่าง 7.34 การลบข้อมูล
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {
    String bufid = "123";

    String b;

    String ar[] = new String[10];

    FileReader fin = new FileReader("d.txt");

    BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

    int i = 0;

    while ((b =  bin.readLine()) != null) {      

      ar[i] = b; 

      i = i + 1;

    }    

    fin.close();
    int tot = i;

    //
    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("updtxt.dat");

    BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);

    PrintStream pout = new PrintStream(bout);

    i = 0;

    while (i < tot) {      

      if (bufid.equals(ar[i].substring(0,3))) {

        System.out.println("Delete : completely");

      } else {

        pout.println(ar[i]);

      }

      i = i + 1;

    }

    pout.close();

    System.out.println("Delete : completely");

}

}
ตัวอย่าง 7.35 การแก้ไขข้อมูล
import java.io.*;

class x {

public static void main (String args[]) throws IOException {

    String bufid ="123";

    String bufname="newtom";

    String bufsalary="10000";

    String b;

    String ar[] = new String[10];

    FileReader fin = new FileReader("d.txt");

    BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

    int i = 0;

    while ((b =  bin.readLine()) != null) {      

      ar[i] = b; 

      i = i + 1;

    }    

    fin.close();
    int tot = i;

    //

    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("d.txt");

    BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);

    PrintStream pout = new PrintStream(bout);

    i = 0;

    while (i < tot) {      

      if (bufid.equals(ar[i].substring(0,3))) {

        pout.println(bufid + "," + bufname + "," + bufsalary);

        System.out.println("Update : completely");

      } else {

        pout.println(ar[i]);

      }

      i = i + 1;

    }

    pout.close();

}

}
ตัวอย่าง 7.36 การปรับปรุงข้อมูลที่เชื่อมโยงผ่านระบบเมนู
import java.io.*;

import java.lang.*;

import java.util.regex.*; // ใช้ class Pattern และ Matcher เพื่อแทนที่ตัวอักษร
class updtxt {

  static BufferedReader stdin = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));   

// โปรแกรมหลักที่เริ่มทำงานและคุมการทำงานทั้งหมด
  public static void main(String args[]) throws IOException {

  String waitopt;

  String buf; 

  waitopt="Wait your choice [menu, bye, 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8] : ";

  displaymenu();

  System.out.print(waitopt);

  buf = stdin.readLine();

  while (!buf.equals("0")) {

    if (buf.equals("0") || buf.equals("bye")) {

      System.out.println("Bye Bye");  

      break;

    } else if (buf.equals("1")) {

      create5();

      buf = " ";

    } else if (buf.equals("2") || buf.equals("l")) {

      list("updtxt.dat");

      buf = " ";

    } else if (buf.equals("3")) {

      listnum();

      buf = " ";

    } else if (buf.equals("4")) {

      converttohtm();

      buf = " ";

    } else if (buf.equals("5") || buf.equals("e")) {

      editnamesalary();

      buf = " ";

    } else if (buf.equals("6") || buf.equals("d")) {

      deleteonid();

      buf = " ";

    } else if (buf.equals("7") || buf.equals("a")) {

      addnew();

      buf = " ";

    } else if (buf.equals("8") || buf.equals("s")) {

      totalsalary();

      buf = " ";

    } else if (buf.equals("menu") || buf.equals("m")) {

      displaymenu();

      buf = " ";

    } else {

      System.out.print(waitopt);

      buf = stdin.readLine();

      // buf = (char)System.in.read(); // for 1 character

    }

  }

}

// แสดงตัวเลือก
  static void displaymenu () {

    System.out.println("0 : bye bye");

    System.out.println("1 : Create 3 fields, 5 records for updtxt.dat");

    System.out.println("2 : List all records");

    System.out.println("3 : List with line numbers");

    System.out.println("4 : Convert updtxt.dat to updtxt.htm");

    System.out.println("5 : Edit name, salary on id");

    System.out.println("6 : Delete on id");

    System.out.println("7 : Add new record");

    System.out.println("8 : Total salary");

  }

// สร้างแฟ้มและระเบียนตัวอย่าง 5 ระเบียน
  public static void create5 () throws IOException {

    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("updtxt.dat");

    BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);

    PrintStream pout = new PrintStream(bout);

    pout.println("101,Mr.Koanchanok Narittom,2500");

    pout.println("102,Ms.Kyle Burin,10000");

    pout.println("103,Ms.Sala Romeo,55000");

    pout.println("104,Mr.Jib Jibjib,1000");

    pout.println("105,Ms.Maya Noar,3500");

    System.out.println("Create 5 records : completely");

    pout.close();

  }

// อ่านระเบียนข้อมูลมาแสดงผล
  public static void list (String f) throws IOException {

    int n = 0;

    byte b[] = new byte[128];

    FileInputStream fin = new FileInputStream(f);

    while ((n = fin.read(b)) != -1) {

      for(int i=0;i<n;i++) {

        System.out.print((char)b[i]);

      }

    }

    fin.close();

  }

// อ่านระเบียนข้อมูลมาแสดง โดยรับชื่อแฟ้มจากแป้นพิมพ์ และแสดงเลขบรรทัด
  public static void listnum () throws IOException {

    String buf;

    System.out.print("Wait filename to listing : ");

    buf = stdin.readLine();

    int n = 0;

    int l = 1;

    byte b[] = new byte[125];

    FileInputStream fin = new FileInputStream(buf);

    System.out.print(l + " : "); 

    l = l + 1;

    while ((n = fin.read(b)) != -1) {

      for(int i=0;i<n;i++) {

        if (b[i] != 13) {  

          if (b[i] == 10) {

             System.out.println(); 

             System.out.print(l + " : "); 

             l = l + 1;

          } else System.out.print((char)b[i]);

        }  

      }

    }

    fin.close();

    System.out.println();    System.out.println("======"); 

  }

// อ่านระเบียนข้อมูลแล้วเขียนลงแฟ้มใหม่ในรูปของ HTML
  public static void converttohtm () throws IOException {

    int i = 1;

    String b;

    //

    FileReader fin = new FileReader("updtxt.dat");

    BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

    // in j0605.java will use character

    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("updtxt.htm");

    BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);

    PrintStream pout = new PrintStream(bout);

    //

    pout.println("<style type='text/css'>");

    pout.println("td{font-family:fixedsys;font-size:10pt;}");

    pout.println("</style>");

    pout.println("<body bgcolor=red><table width=90% bgcolor=yellow>");

    while ((b =  bin.readLine()) != null) {

      // String bnew = b.replace('a', 'A');

      Pattern pattern = Pattern.compile("&");

      Matcher matcher = pattern.matcher(b);

      b = matcher.replaceAll("&#38;");

      //

      pattern = Pattern.compile(">");

      matcher = pattern.matcher(b);

      b = matcher.replaceAll("&gt;");

      //

      pattern = Pattern.compile("<");

      matcher = pattern.matcher(b);

      b = matcher.replaceAll("&lt;");

      //

      pattern = Pattern.compile(" ");

      matcher = pattern.matcher(b);

      b = matcher.replaceAll("&nbsp;");

      pout.println("<tr>");

      pout.println("<td>"+i+"</td>");

      pout.println("<td>"+b+"</td>");

      pout.println("</tr>");

      i = i + 1;

    }

    pout.println("</table></body>");

    fin.close();

    pout.close();

    System.out.println("Use IE to open updtxt.htm");

  }

// แก้ไขเงินชื่อและเงินเดือนตามรหัส
  public static void editnamesalary () throws IOException {

    String bufid,bufname,bufsalary;

    System.out.print("Wait id : ");

    bufid = stdin.readLine();

    System.out.print("Wait name : ");

    bufname = stdin.readLine();

    System.out.print("Wait salary : ");

    bufsalary = stdin.readLine();

    String b;

    String ar[] = new String[10];

    FileReader fin = new FileReader("updtxt.dat");

    BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

    int i = 0;

    while ((b =  bin.readLine()) != null) {      

      ar[i] = b; 

      i = i + 1;

    }    

    fin.close();

    //

    int tot = i;

    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("updtxt.dat");

    BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);

    PrintStream pout = new PrintStream(bout);

    i = 0;

    while (i < tot) {      

      if (bufid.equals(ar[i].substring(0,3))) {

        pout.println(bufid + "," + bufname + "," + bufsalary);

        System.out.println("Update : completely");

      } else {

        pout.println(ar[i]);

      }

      i = i + 1;

    }

    pout.close();

  }

// ลบข้อมูลตามรหัส
  public static void deleteonid () throws IOException {

    String bufid;

    System.out.print("Wait id : ");

    bufid = stdin.readLine();

    String b;

    String ar[] = new String[10];

    FileReader fin = new FileReader("updtxt.dat");

    BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

    int i = 0;

    while ((b =  bin.readLine()) != null) {      

      ar[i] = b; 

      i = i + 1;

    }    

    fin.close();

    //

    int tot = i;

    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("updtxt.dat");

    BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);

    PrintStream pout = new PrintStream(bout);

    i = 0;

    while (i < tot) {      

      if (bufid.equals(ar[i].substring(0,3))) {

        System.out.println("Delete : completely");

      } else {

        pout.println(ar[i]);

      }

      i = i + 1;

    }

    pout.close();

  }

// เพิ่มข้อมูลใหม่
  public static void addnew () throws IOException {

    String bufid,bufname,bufsalary;

    System.out.print("Wait id : ");

    bufid = stdin.readLine();

    System.out.print("Wait name : ");

    bufname = stdin.readLine();

    System.out.print("Wait salary : ");

    bufsalary = stdin.readLine();

    String b;

    String ar[] = new String[10];

    FileReader fin = new FileReader("updtxt.dat");

    BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

    int i = 0;

    while ((b =  bin.readLine()) != null) {      

      ar[i] = b; 

      i = i + 1;

    }    

    fin.close();

    //

    int tot = i;

    FileOutputStream fout = new FileOutputStream("updtxt.dat");

    BufferedOutputStream bout = new BufferedOutputStream(fout,1024);

    PrintStream pout = new PrintStream(bout);

    i = 0;

    while (i < tot) {      

      pout.println(ar[i]);     

      i = i + 1;

    }

    pout.println(bufid + "," + bufname + "," + bufsalary);

    System.out.println("Insert : completely");

    pout.close();

  }

// แสดงผลรวมเงินเดือน
  public static void totalsalary () throws IOException {

    String b,fld[];

    FileReader fin = new FileReader("updtxt.dat");

    BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

    int i = 0,total = 0;

    while ((b =  bin.readLine()) != null) {      

       fld = b.split(",");


       total = total + Integer.parseInt(fld[2]);

       i = i + 1;

    }    

    fin.close();

    System.out.println("Total salary = " + total);

  }

}

สรุปเนื้อหาท้ายบท 

- คลาส File ในแพกเกจ java.io.* 

 
มีเมธอดที่ทำให้แสดงรายละเอียดของแฟ้ม สามารถเปลี่ยนชื่อแฟ้ม ย้ายแฟ้ม หรือลบแฟ้มได้
- คลาส FileInputStream หรือ FileReader ในแพกเกจ java.io.*

ทำให้อ่านข้อมูลทีละตัวอักษรเข้ามาในอาร์เรย์ โดยผลการใช้เมธอด read() จะได้ค่าเป็น จำนวนตัวอักษรที่อ่านเข้าอาร์เรย์ได้ แต่ถ้าได้ค่ามาเป็น -1 แสดงว่าไม่สามารถอ่านข้อมูลได้อีกแล้ว หรือจบแฟ้มนั่นเอง
- การอ่านข้อมูลทีละตัวอักษร
byte b[] = new byte[1];

FileInputStream fin = new FileInputStream("x.java");

int n = fin.read(b);

System.out.print((char)b[0]);

n = fin.read(b);

System.out.print((char)b[0]);

- คลาส FileOutputStream สำหรับเขียนแฟ้มข้อมูล หรือปรับปรุงแฟ้มข้อมูล
char buf = (char)System.in.read(); // 1 char + 1 enter = 3 char

FileOutputStream fout = new FileOutputStream("tmp.txt");

fout.write(buf); 

int bufx = System.in.read(); 

fout.write(bufx); 

bufx = System.in.read(); 

fout.write(bufx); 

fout.close();
- คลาส FileReader สำหรับอ่านแฟ้มข้อมูล เขียนแบบนี้ไม่ต่างกับ FileInputStream
FileReader fin = new FileReader("x.java");

while ((n =  fin.read(b)) != -1) {

   System.out.println(i+" : "+b[0]);

   i = i + 1;

}

- คลาส FileReader ที่ทำงานร่วมกับ BufferedReader
import java.io.*;

String b;

FileReader fin = new FileReader("x.java");

BufferedReader bin = new BufferedReader (fin);

if  ((b =  bin.readLine()) != null) System.out.println(b);

แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
- จงเขียนโปรแกรมนับจำนวนแฟ้มในโฟรเดอร์ ที่รับผ่าน Command Line

- จงเขียนโปรแกรมหาผลรวมขนาดแฟ้มทั้งหมดในโฟรเดอร์ ที่รับผ่าน Command Line

- จงนำโปรแกรมในบทนี้ไปทดสอบประมวลผล และอธิบายแต่ละโปรแกรมให้เข้าใจอย่างน้อย 3 บรรทัด
- จงรับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ด้วยการกด a+enter และ b+enter แล้วผลลัพธ์ในแฟ้มมี 6 bytes

- จงรับข้อมูลทีละตัวอักษร ถ้ารับตัวอักษร ‘x’ แสดงว่าหมดข้อมูลนำเข้าแล้ว ให้แสดงสิ่งที่รับมาทั้งหมด
- จงอ่านข้อมูลจาก data.txt มาเขียนลง data.htm ในรูปตาราง ให้เขียนรายงาน 2 รอบในแฟ้มเดียวกัน
บทที่ 8 การโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming)
บทนำ
 
แนวคิดของการโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP Concepts) 1) การปกป้อง (Encapsulation) คือ การรวมกลุ่มของข้อมูล และกลุ่มของโปรแกรม เพื่อการปกป้อง และเลือกตอบสนอง 2) การสืบทอด (Inheritance) คือ ยอมให้นำไปใช้ หรือเขียนขึ้นมาทดแทนของเดิม 3) การพ้องรูป (Polymorphism) มี 2 แนวคิดประกอบด้วย Overloading มีชื่อโปรแกรมเดียวกัน แต่รายการตัวแปร (Parameter List) ต่างกัน และ Overriding มีชื่อโปรแกรม และตัวแปรเหมือนกัน เพื่อเขียน behavior ขึ้นมาใหม่
8.1 คอนสตักเตอร์ (Constructor)

เมธอดประเภทหนึ่งที่จะทำงานเมื่อมีการจองพื้นที่ในหน่วยความจำของคลาส โดยเมธอดจะมีชื่อเดียวกันกับชื่อคลาส และไม่มีแบบการคืนค่า (Return Type) แต่สามารถรับรายการตัวแปร (Parameter List) หรือ Argument ได้ ซึ่งเป็นความสามารถแบบ Overloading นั่นเอง
ตัวอย่าง 8.1 
คอนสตักเตอร์ปกติ
class father {

  father() { System.out.println(5); }
  father(int a) { System.out.println(6); }
}

8.2 การปกป้อง (Encapsulation)
x
ตัวอย่าง 8.2 ทดสอบ
class father {

  int n_time;

  private int to_show (int run_time) {

    run_time = n_time + 1; 

    return run_time;

  }

}

8.3 การสืบทอด (Inheritance) 
การสืบทอด (Inheritance) คือ การขอใช้คุณสมบัติ หรือวัตถุของซุปเปอร์คลาส (Super Class) ได้ทันที ถ้าซับคลาส (Sub Class) ต้องการเขียนขึ้นใหม่โดยใช้ชื่อ และแอททริบริ้ว (Attribute) เดิม ก็สามารถทำได้เช่นกัน

ซุปเปอร์คลาส (Super Class) คือ คลาสที่ถูกสืบทอดคุณสมบัติไปใช้ในคลาสที่สร้างขึ้นใหม่ภายหลัง

ซับคลาส (Sub Class) คือ คลาสที่ไปสืบทอดคุณสมบัติของคลาสที่สร้างขึ้นใหม่ก่อนหน้านี้

ตัวอย่าง 8.3 ทดสอบ
class child extends father {

  child() {

    n_time = 5;

    System.out.println(to_show(n_time)); // 7

  }

  public static void main(String[] a) {

    new child();

  }

  private int to_show (int run_time) {

    run_time = n_time + 2; 

    return run_time;

  }

}

8.4 การพ้องรูป (Polymorphism)

โอเวอร์ไรดิ้ง (Overriding)  คือ การเขียนเมธอดที่มีชื่อเหมือนกับเมธอดในซุปเปอร์คลาส (Super Class) ทุกอย่างรวมทั้งแอททริบริ้ว (Attribute)
ตัวอย่าง 8.4 ทดสอบ
class child extends father {

  public static void main(String[] a) {

    new child();

  }

  private int to_show (int run_time) {

    run_time = n_time + 2; 

    return run_time;

  }

}

แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
บทที่ 9 การตรวจจับข้อยกเว้น (Exception Handling)
บทนำ
 
การพัฒนาโปรแกรมที่ซับซ้อนย่อมมีโอกาสเกิดข้อผิดพลาดในระหว่างประมวลผล การเตรียมรับความผิดพลาดที่เกิดขึ้น และตอบสนองต่อข้อผิดพลาดได้อย่างถูกต้อง เป็นสิ่งที่ภาษาจาวาเตรียมเครื่องมือให้นักพัฒนาใช้จัดการด้วย Exception Class
 
เช่น การตรวจจับความผิดพลาดจากการประมวลผล ที่หารด้วย 0

 
ลำดับชั้นของ Object ถึง Sub Class ของ java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException
- java.lang.Object 

- java.lang.Throwable

- java.lang.Exception

- java.lang.RuntimeException

- java.lang.IndexOutOfBoundsException

- java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException
ตัวอย่าง . การตรวจจับความผิดพลาด

try {


System.out.println(5/0);

} catch (Exception e) { 

System.out.println(“error”); 

}
 
คลาสที่ใช้ตรวจจับความผิดพลาด ที่อยู่ใน java.lang.Exception อาทิ AclNotFoundException, ActivationException, AlreadyBoundException, ApplicationException, AWTException, BackingStoreException, BadLocationException, CertificateException, ClassNotFoundException, CloneNotSupportedException, DataFormatException, DestroyFailedException, ExpandVetoException, FontFormatException, GeneralSecurityException, GSSException, IllegalAccessException, InstantiationException, InterruptedException, IntrospectionException, InvalidMidiDataException, InvalidPreferencesFormatException, InvocationTargetException, IOException, LastOwnerException, LineUnavailableException, MidiUnavailableException, MimeTypeParseException, NamingException, NoninvertibleTransformException, NoSuchFieldException, NoSuchMethodException, NotBoundException, NotOwnerException, ParseException, ParserConfigurationException, PrinterException, PrintException, PrivilegedActionException, PropertyVetoException, RefreshFailedException, RemarshalException, RuntimeException, SAXException, ServerNotActiveException, SQLException, TooManyListenersException, TransformerException, UnsupportedAudioFileException, UnsupportedCallbackException, UnsupportedFlavorException, UnsupportedLookAndFeelException, URISyntaxException, UserException, XAException

9.1 การประมวลผลที่ไม่ป้องกันความผิดพลาด 
 
การประมวลผลเป็นพฤติกรรมหลักของโปรแกรมส่วนใหญ่ที่พัฒนาขึ้น โดยมีจุดมุ่งหมายอย่างใดอย่างหนึ่ง และความผิดพลาดที่ไม่มีการป้องกันมักทำให้โปรแกรมหยุดการทำงานในทันที โดยนักพัฒนาไม่ได้คาดหมายไว้ 
ตัวอย่าง . การพิมพ์ผลหาร 3 จำนวนที่หารด้วยตัวเองระหว่าง –1 ถึง 1 ที่ไม่ตรวจจับ
class x {

public static void main(String arg[]) {

  for(int i=-1;i<=1;i++){ System.out.println(i/i); }

} 
}
Exception in thread "main" java.lang.ArithmeticException: / by zero

        at x.main(x.java:3)

9.2 การประมวลผลป้องกันความผิดพลาด 
 
ความผิดพลาดระหว่างการประมวลผลเกิดขึ้นได้เสมอ เป็นหน้าที่ของนักพัฒนาที่ต้องจัดเตรียมการป้องกันความผิดพลาด ไม่ให้เกิดความเสียหาย และหยุดการทำงานกระทันหัน เป็นผลให้ขาดความต่อเนื่องต่อคำสั่งประมวลผลที่รอดำเนินการต่อไป 
ตัวอย่าง . การป้องกันการคำนวณที่ผิดพลาด แบบป้องกันวงกว้าง
class x {

public static void main(String arg[]) {

  try  {

    for(int i=-1;i<=1;i++){ System.out.println(i/i); }  


  } catch (ArithmeticException e) {

    System.out.println("error"); 

  }

} 

}

Result Sample

1

error

ตัวอย่าง . การป้องกันการคำนวณที่ผิดพลาด แบบป้องกันเฉพาะส่วน
class x {

public static void main(String arg[]) {

  for(int i=-1;i<=1;i++){ 

  try  { System.out.println(i/i); } 

  catch (Exception e){System.out.println("error");}

  }

} 

}

ตัวอย่าง . การป้องกันการเรียกใช้สมาชิกของอาร์เรย์ที่ไม่ถูกกำหนด
class x {

public static void main(String args[]) {

  try  { System.out.println( args[0] ); } 

  catch (IndexOutOfBoundsException e){System.out.println("error");}

} 

}

แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
บทที่ 10 แอพเพลท (Applet)
บทนำ
 
เมื่อสร้าง Applet ซึ่งเป็นแฟ้ม .class แล้ว จะต้องสร้างแฟ้ม .htm เพื่อเรียกใช้ Applet แสดงผล ซึ่งมีหลักการเช่นเดียวกับการสร้าง Application ที่ประมวลผลใน console คือได้โปรแกรม .class ก็ต้องสั่งประมวลผลผ่านโปรแกรม java แต่ Applet มีวิธีเรียกใช้ที่ต่างออกไป ซึ่งทำได้ 2 วิธี หลังสร้างแฟ้ม .htm แล้ว
การเรียกใช้แฟ้ม .htm ทำได้ 2 วิธี
1. เรียกผ่าน Internet Explorer 
เช่น DOS> explorer x.htm

2. เรียกผ่าน Applet Viewer 

เช่น DOS> appletviewer j1101.htm
10.1 องค์ประกอบเกี่ยวกับการเรียกใช้ Applet

 
โดยปกติแล้วเมธอดที่ถูกเรียกเมื่อเรียกใช้คลาสคือ constructor แต่การทำงานของเมธอดที่สองจะเกิดขึ้นได้หลายกรณี 1) เมื่อเรียกใช้ผ่าน Console หรือ System Command ต้องเป็นเมธอด main 2) ถ้าเรียกใช้ applet จะเรียกใช้เมธอด init เพียงครั้งเดียวเมื่อถูก load แล้วตามด้วยเมธอด start เมื่อสั่ง start หรือ restart 

 
เมธอดที่ต้องมีใน applet คือ paint เพื่อแสดงข้อมูลออกทาง applet ดังนั้นทั้ง init และ start อาจไม่ต้องเขียนขึ้นใน applet เลยก็ได้
 
อธิบายเรื่องเมธอด init ใน http://www.cafeaulait.org/course/week5/28.html

ตัวอย่าง 10. 1 การเรียกใช้ Applet ในแฟ้มประเภท html

<applet code=x.class width=200 height=50>

</applet>

หรือ
<applet code=y.class width=200 height=50>

<param name=x value="hello">
</applet>

ตัวอย่าง 10.2 สร้างโปรแกรมการเขียนข้อความ

- ผลลัพธ์จะได้ข้อความห่างจากด้านซ้าย 10 Pixels และห่างจากด้านบน 20 Pixels


- แสดงการเขียน applet ที่มีเพียงเมธอด paint

public class x extends java.applet.Applet {
  public void paint(java.awt.Graphics g) { 

    g.setColor(new java.awt.Color(255,0,0)); 

    g.drawString("test",10,20); 

  }

}
ตัวอย่าง 10.3 สร้างโปรแกรมการเขียนข้อความใน Applet อัตโนมัติ

- ผลลัพธ์จะได้ข้อความห่างจากด้านซ้าย 10 Pixels และห่างจากด้านบน 20 Pixels


- แสดงการเขียน applet ที่มีเพียงเมธอด paint

@echo off

del x.java

echo public class x extends java.applet.Applet { >> x.java

echo public void paint(java.awt.Graphics g) { >> x.java

echo g.setColor(new java.awt.Color(255,0,0)); >> x.java

echo g.drawString("test",10,20); >> x.java

echo }} >> x.java

javac x.java

del x.htm

echo ^<applet code=x.class width=400 height=300^> >> x.htm

echo ^</applet^> >> x.htm
explorer x.htm

appletviewer x.htm
10.2 การส่งค่าให้กับ Applet

ตัวอย่าง 10.4 พิมพ์ตัวเลข และรับค่าผ่าน getParameter

// <applet code=testx.class width=200 height=50>

// <param name=x value=hello></applet>

import java.applet.*;

import java.awt.*;
public class testx extends Applet {

  int i,j;

  String istr,p;

  public void init() {

    setBackground(Color.yellow);

    p = getParameter("x");

  }

  public void paint(Graphics g) {

    g.setColor(Color.black);

    g.drawString(p,0,10);

    i = 1;

    while (i <= 10) {

       j = 10 * i;

       istr= Integer.toString(i);

       g.drawString(istr,72,j); // column = 1 inch

       i++;

    }

  }

}
ตัวอย่าง 10.5 การแสดงผลแบบหน่วงเวลา
// ตัวอย่างคำสั่งเกี่ยวกับการนอนหลับ http://mindprod.com/jgloss/sleep.html

import java.applet.*;

import java.awt.*;

public class x extends Applet implements Runnable{

  Thread timer;

  int row = 10;

  public void paint(Graphics g) {

     row = row + 2;

     g.drawLine(5,row,30,row);

  }

  public void start() {

     timer = new Thread(this);

     timer.start(); // นาฬิกาเริ่มทำงาน
  }

  public void run() {

     Thread me = Thread.currentThread();

     while (timer == me) {

        try {

           // try was required for sleep (1000 = 1 Second)

            Thread.currentThread().sleep(1000);

        } catch (InterruptedException e) { }

        repaint();

     }

   }

}
10.3 การวาดรูปทรงแบบต่าง ๆ
ตัวอย่าง 10.6 วาดรูปรถบรรทุก
import java.applet.*;

import java.awt.*;

public class x extends Applet {

  public void paint(Graphics g) {

    g.drawRect(50,50,150,150);

    g.drawRect(200,10,300,190);

    g.drawOval(230,180,40,40);

    g.drawOval(330,180,40,40);

  }

}

ตัวอย่าง 10.7 วาดรูปทรงที่หลากหลาย
// 1. Rect = สี่เหลี่ยม Oval = วงรี Arc = เส้นรอบวง
// 2. Oval กว้าง 20 สูง 30

// 3. Arc เริ่มองศาที่ 0 ไปถึงองศา 120

import java.applet.*;

import java.awt.*;

public class x extends Applet {

  Image img;

  public void init() {

    setBackground(Color.green);

    img = getImage(getDocumentBase(),"x.gif");

  }

  public void paint(Graphics g) {

    g.setColor(Color.black);

    g.drawLine(5,10,30,40);

    g.drawRect(50,50,80,80);

    g.drawOval(50,50,20,30);

    g.setColor(Color.white);

    g.fillOval(50,50,20,30); // backgound is white

    g.setColor(Color.red);

    g.drawArc(40,30,55,55,0,120);

    int[] x={0,80,100,5,10};

    int[] y={0,50,80,80,30};

    g.drawPolygon(x,y,5);

    g.drawImage(img, 0, 200, this);

  }

}
10.4 การติดต่อกับผู้ใช้
ตัวอย่าง 10.8 การทำงานกับปุ่มคำสั่ง
// Button, Label และ TextField

import java.applet.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class x extends Applet implements ActionListener {

  Button b1 = new Button("1");

  Label l1 = new Label("Hello");

  TextField t1 = new TextField("1");

  int row = 10;

  public void paint(Graphics g) {

    row = row + 10;

    g.drawLine(5,row,30,row);

  }

  public void init() {

    setBackground(Color.red);

    add(l1);

    add(b1);

    add(t1);

    t1.addActionListener(this);

    b1.addActionListener(this);

  }

  public void actionPerformed(ActionEvent e) {

    int intb1 = Integer.parseInt(e.getActionCommand());

    intb1 = intb1 + 1;

    String s = Integer.toString(intb1);

    l1.setText(s);

    b1.setLabel(s);

    t1.setText(s);

    repaint();

  }

}
ตัวอย่าง 10.9 การกำหนดแบบตัวอักษร
import java.applet.*;

import java.awt.*;

public class x extends Applet {

  int i = 0;

  public void init() { i = 1; repaint(); }

  public void start() { i += 10; repaint(); }

  public void stop() { i += 100; repaint(); }

  public void destroy() { }

  public void paint(Graphics g) {

    setBackground(new Color(255,255,200));

    Font fnt = new Font("Angsana NEW",Font.PLAIN,20);

    g.setFont(fnt); 

    g.drawString(i + "ดูที่นี่",20,20);

  }

}

แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
- จงวาดรูปเรขาคณิตตามจินตนาการมา 1 รูปแล้วเล่าเรื่องประกอบ
บทที่ 11 แอพพลิเคชั่น (Application)
บทนำ
การสั่งและเลิกประมวลผล
1. สั่งประมวลผล Application ด้วย DOS> java x 

2. การปิด Application ที่ไม่มีคำสั่ง exit ในตัวโปรแกรมให้กดปุ่ม CTRL-C ใน DOS

11.1 การเขียนฟอร์ม
.
ตัวอย่าง 11.1 ฟอร์มเปล่า
public class x {

  java.awt.Frame fs = new java.awt.Frame("test form");

  public static void main(String args[]) {

    x  s = new x();

    s.init();

  }

  public void init() {

    fs.setSize(100,200);  // Size Frame

    fs.show();

  }

}

ตัวอย่าง 11.2 ฟอร์มเปล่าที่ทำงานอัตโนมัติใน DOS Prompt

del x.java

echo public class x { >> x.java

echo java.awt.Frame fs = new java.awt.Frame("test form"); >> x.java

echo public static void main(String args[]) { >> x.java

echo x  s = new x();>> x.java

echo s.init(); } >> x.java

echo public void init() { >> x.java

echo fs.setSize(100,200); >> x.java

echo fs.show(); }} >> x.java

javac x.java

java x

11.2 การติดต่อกับผู้ใช้
ตัวอย่าง 11.3 ปุ่มปิด ฟอร์ม
// http://www.thaiall.com/class/mexit.java

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class mexit implements ActionListener{

  Frame fs = new Frame("test of button");

  Button bexit = new Button("Exit");

  public static void main(String args[]) {

    mexit  s = new mexit();

    s.init();

  }

  public void init() {

    fs.setSize(650,520);    // Size Frame

    fs.setLayout(null);

    bexit.setBounds(150,350,325,70);

    fs.add(bexit);

    bexit.addActionListener(this);

    fs.show();

  }

  public void actionPerformed(ActionEvent a) {

    if(a.getSource()==bexit) { 

      System.exit(0);  

    }

  }

}

ตัวอย่าง 11.4 ตารางหมากกระดาน
import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.net.*; // Class URL

public class checker01 extends Applet {

  Image imgb,imgw;

  URL url;

  int w = 42;

  public void init() {

    setBackground(new Color(192,192,192));

    url = this.getClass().getResource("checker01w.gif"); 

    imgw = Toolkit.getDefaultToolkit().getImage(url);    

    url = this.getClass().getResource("checker01b.gif"); 

    imgb = Toolkit.getDefaultToolkit().getImage(url);

    // imgw = getImage(getCodeBase(),"x.gif"); outside .jar

  }

  public void paint(Graphics g) {

    g.setColor(Color.white);

    for (int i=0;i<4;i++) 

      for (int j=0;j<4;j++) {

        g.fillRect(i*w*2,j*w*2,w,w);

        g.fillRect(i*w*2 + w,j*w*2 + w,w,w);

      }

    for (int i=0;i<4;i++) {

      g.drawImage(imgw,i*w*2 + w,0,this);

      g.drawImage(imgw,i*w*2,w,this);

      g.drawImage(imgb,i*w*2 + w,w * 6,this);

      g.drawImage(imgb,i*w*2,w * 7,this);

    }

  }

}

แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
บทที่ 12 แพ็คเกจ (Package)
บทนำ
 
A package is a grouping of related types providing access protection and name space management. Note that types refers to classes, interfaces, enumerations, and annotation types. Enumerations and annotation types are special kinds of classes and interfaces, respectively, so types are often referred to in this lesson simply as classes and interfaces. 

แนะนำเว็บ (Web Guides)

+ jarticles.com

+ tinf2.vub.ac.be

+ sun.com  ตัวอย่างการใช้ package 
12.1 องค์ประกอบของ Package
 
ในอนาคต หากมี .class หลายร้อยแฟ้ม และเก็บแยก directory อย่างเป็นระเบียบ เช่น ห้อง c:\java\bin\aaa เก็บ .class 100 แฟ้ม และ c:\java\bin\burin เก็บ . class 150 แฟ้ม การเรียกใช้จากแต่ละห้อง สามารถทำได้ด้วยการใช้คำสั่ง import แต่ class ที่อยู่ในแต่ละห้องจะประกาศด้วยคำสั่ง package และมีข้อมูลว่าแต่ละห้อง จะต้องมีชื่อ class ที่ไม่ซ้ำกัน 
 
ตัวอย่างนี้ สร้าง class ของ burin ขึ้น 2 class คือ yonok1.java และ yonok2.java โปรแกรมที่ใช้เรียก package คือ testpackage.java โปรแกรม testpackage.java จะ compile ผ่าน จำเป็นต้องมีห้อง c:\java\bin\burin และในห้อง burin ต้องมีแฟ้มชื่อ yonok1.class และ yonok2.class ไว้แล้ว 
? ควรศึกษาเรื่อง Java Archive ควบคู่กันไป  
12.2 การใช้งาน Package
ขั้นตอนการทดสอบ
1. สร้างห้อง burin ใน bin (เพื่อเป็น package เก็บโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น)

2. สร้าง package ไว้ใช้ในห้อง burin

เข้าห้อง burin แล้วเขียนโปรแกรม burin1.java และ burin2.java ในห้องนั้น
ตัวอย่างการแปล 
เช่น c:\java\bin\burin>..\javac yonok1.java

และ c:\java\bin\burin>..\javac yonok2.java

// yonok1.java 

package burin; 

public class yonok1 { 

  public yonok1() { 

    System.out.println("YONOK"); 

  } 

} 

// yonok2.java 

package burin; 

public class yonok2 { 

  public yonok2() { 

    System.out.println("Burin Rujjanapan"); 

  } 

  public void prt(String s){ 

    System.out.println(s); 

  } 

} 

3. เรียกใช้ package จากห้อง burin

ตัวอย่างการแปล และประมวลผล
c:\java\bin>javac testpackage.java

c:\java\bin>java testpackage

// import testpackage.java 

import burin.*; 

class testpackage { 

  public static void main (String[] args) { 

    yonok1 xxx = new yonok1(); 

    yonok2 yyy = new yonok2(); 

    yyy.prt("test of package"); 

  } 

} 

// Result of this program

// YONOK 

// Burin Rujjanapan 

// test of package 

4. นำเข้า .jar และเรียกใช้
การเรียก package ใน .jar ไม่พบปัญหา เพราะลบห้อง burin หลังส่งเข้า .jar ได้
c:\java\bin>jar cfm wow.jar manifest.mf testpackage.class burin/*.*

c:\java\bin>java -jar wow.jar
แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
บทที่ 13 จาร์ (JAR = Java Archive)
บทนำ
 
The JavaTM Archive (JAR) file format enables you to bundle multiple files into a single archive file. Typically a JAR file contains the class files and auxiliary resources associated with applets and applications. 

Short Sample

DOS>javac x.java

DOS>java x

DOS>dir x.class

DOS>edit manifest.mf

DOS>jar cfm x.jar manifest.mf x.class

DOS>java -jar x.jar

13.1 องค์ประกอบของ JAR

 
Jar (ava Archieve) หมายถึง ที่เก็บเอกสาร เป็นแฟ้มที่มีสกุลเป็น .jar สามารถเก็บแฟ้มต่าง ๆ ได้เหมือนกับแฟ้ม .zip แต่ผู้พัฒนาสามารถเรียกใช้โปรแกรมภายในแฟ้ม .jar ได้ทันที โดยไม่ต้องแตกแฟ้มออกมาก่อน แล้วจึงเรียกใช้เหมือนกับแฟ้ม .zip


Manifest หมายถึง บัญชีแสดง ซึ่งการเรียกใช้แฟ้ม .jar จะค้นหาแฟ้ม manifest.mf ที่ผู้พัฒนาสร้างขึ้น และกำหนดให้แฟ้มใดเป็นแฟ้มแรกที่จะถูกประมวลผล


ตัวอย่างแฟ้ม manifest.mf
Manifest-Version: 1.0

Main-Class: x
13.2 การสร้างและใช้งาน JAR
ประโยชน์ของแฟ้ม JAR 

- มีความปลอดภัย 
- ลดเวลาดาวน์โหลดแฟ้ม 
- ลดขนาดแฟ้ม 
- รวมเป็นห่อเพื่อขยับขยายภายหลัง 
- กำหนดรุ่น และตีตราชัดเจน 
- พกพาสะดวก
1. สร้าง manifest.mf (Manifest คือ บัญชีแสดง)

 Warning :  The text file from which you are creating the manifest must end with a new line or carriage return. The last line will not be parsed properly if it does not end with a new line or carriage return. When you create a JAR file, it automatically receives a default manifest file. There can be only one manifest file in an archive, and it always has the pathname META-INF/MANIFEST.MF

พบ 2 บรรทัดนี้ใน MANIFEST.MF

Manifest-Version: 1.0

Main-Class: x

2. ตัวอย่างการสร้าง .jar

DOS>jar cfm x.jar manifest.mf x.class

DOS>jar cfm x.jar manifest.mf x.class y.class z.class

DOS>jar cfm x.jar manifest.mf v1/*.class

3. ดูแฟ้มใน .jar

DOS>jar tf x.jar

META-INF/

META-INF/MANIFEST.MF

x.class

4. แตกแฟ้ม .jar

DOS>jar xf x.jar

5. ปรับปรุงหรือแทนที่แฟ้มเดิม
DOS>jar uf x.jar x.class

6. ประมวลผล application

DOS>java -jar x.jar

7. ประมวลผล applet ในแฟ้ม x.htm

< applet code=x.class archive=x.jar width=120 height=120>

</applet>

 กรณีตัวอย่าง checker01.jar พบเกมหมากฮอสใน http://www.thaibg.com โดย อ.ทศพล ธนะทิพานนท์
จึงเป็นแนวคิดในการเขียนตาราง เพื่อใช้สอนนักศึกษาใช้ applet และ .jar 

Download : checker01.zip (Only .jar Executed)Download : checker02.zip (Simulation : test)  

DOS>jar cfm checker01.jar manifest.mf checker01.class checker01b.gif checker01w.gif

// http://www.particle.kth.se

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.net.*; // Class URL

public class checker01 extends Applet {

  Image imgb,imgw;

  URL url;

  int w = 42;

  public void init() {

    setBackground(new Color(192,192,192));

    url = this.getClass().getResource("checker01w.gif"); 

    imgw = Toolkit.getDefaultToolkit().getImage(url);    

    url = this.getClass().getResource("checker01b.gif"); 

    imgb = Toolkit.getDefaultToolkit().getImage(url);

    // imgw = getImage(getCodeBase(),"x.gif"); outside .jar

  }

  public void paint(Graphics g) {

    g.setColor(Color.white);

    for (int i=0;i<4;i++) 

      for (int j=0;j<4;j++) {

        g.fillRect(i*w*2,j*w*2,w,w);

        g.fillRect(i*w*2 + w,j*w*2 + w,w,w);

      }

    for (int i=0;i<4;i++) {

      g.drawImage(imgw,i*w*2 + w,0,this);

      g.drawImage(imgw,i*w*2,w,this);

      g.drawImage(imgb,i*w*2 + w,w * 6,this);

      g.drawImage(imgb,i*w*2,w * 7,this);

    }

  }

}

ต.ย.ใน appletviewer

checker01 

- ทำงานได้ในแฟ้ม .jar แฟ้มเดียว 
- วาดตารางด้วย fillRect 

- load ภาพมา drawImage checker02 

- ยังไม่ทดสอบใน .jar ให้ฝึกสร้างเอง 
- แสดงการเดินหมาก ใช้ข้อมูลจากอาร์เรย์ 
- ถ้าอ่านหมากจากแฟ้มจะยืดหยุ่นกว่านี้  
คำสั่งเรียก Applet ใน checker01.htm

<applet code=checker01.class 

archive=checker01.jar width=336 height=336> 

</applet>

แฟ้ม checker01.jar ทำหน้าที่เก็บทั้ง .class และ image หากเรียก .jar เข้า archive ก็จะเรียนสิ่งที่อยู่ในนั้นได้  
แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
บทที่ 14 เจเอสพี (JSP = Java Server Page)
บทนำ
 
ภาษาเจเอสพี (JSP = Java Server Pages) คือ ภาษาสคริปต์ที่ทำงานบนเครื่องบริการ เช่นเดียวกับภาษา perl, php หรือ asp มีโครงสร้างภาษาแบบจาวา หรือภาษาซี โดยมีตัวแปลภาษาที่ถูกพัฒนาโดยบริษัทซันไมโครซิสเต็ม ซึ่งเป็นเทคโนโลยีของจาวา สำหรับสร้างรหัสเอชทีเอ็มแอล (HTML) หรือตามที่ผู้ใช้ร้องขอ มีตัวแปลภาษาคือ Tomcat Apache และ Java Compiler เริ่มพัฒนา ค.ศ.2000 โดย James Duncan Davidson  ตัวแปลภาษาจะสร้างเซิร์ฟเร็ท (Servlet) และเปลี่ยนเป็นไบท์โค้ด (Byte Code) สำหรับถูกเรียกใช้ครั้งต่อไปจาก JSP Source Code 
Root ของ Java 5 : C:\Sun\SDK\domains\domain1\docroot

http://www.watchai.com/cmm271/JSP1.ppt

http://www.chontech.ac.th/~worakit/iit_nu/s_ad_java/L02-SERVLET%20Part%201-v7.ppt

http://www.jarticles.com/tutorials/servlet/intro_servlet.html

14.1 องค์ประกอบของ JSP

 
ภาษาเจเอสพี ไม่มีองค์ประกอบที่ซับซ้อนอย่างภาษาจาวา หรือการเขียนแบบ Servlet แต่การเขียนจะคล้ายกับภาษาสคริปต์อย่าง ภาษา PHP หรือ ASP โดยมุ่งสร้างรหัสภาษา HTML เพื่อแสดงผลในโปรแกรมประเภทบราวเซอร์ เช่น อินเทอร์เน็ตเอ็กโพเลอร์ (Internet Explorer) หรือไฟร์ฟอกซ์ (FireFox)

 
การเขียนแบบที่ 1 มีเพียงภาษา HTML

<body>

hello

</body>


การเขียนแบบที่ 2 มีภาษา JSP แรกในภาษา HTML

<body><pre>

<%

  Random r = new Random();

  out.println(r.nextInt(10));

%>

</pre></body>


การเขียนแบบที่ 3 มีภาษา HTML แรกในภาษา JSP

<%

for (int i=1;i<=10;i++)

{

  out.println(i + "<br>");

}

%>
14.2 Servlet

 
Java Servlet คือ ภาษาจาวาที่ผ่านการแปลให้เป็น Servlet จนได้แฟ้ม .class และแก้ไขแฟ้ม web.xml เพื่อให้สามารถเรียกใช้ผ่าน Web Browser การทำงานของ Servlet จะตอบสนองเร็วกว่าภาษา JSP ที่ต้องมีการ Compile เป็น Servlet แล้วถูกโหลดเข้าสู่หน่วยความจำก่อนประมวลผล แล้วตอบสนองให้กับผู้ใช้
การแปลโปรแกรม
DOS> cd c:\Tomcat5\webapps\servlets-examples\WEB-INF\classes

DOS> path=%path%;c:\j2sdk1.4.0_03\bin

DOS> javac -classpath c:\Tomcat5\common\lib\servlet-api.jar hi.java


แก้ไขแฟ้ม web.xml โดยเพิ่มบรรทัดต่อไปนี้
<servlet>

<servlet-name>hi</servlet-name>

<servlet-class>hi</servlet-class>

</servlet>

<servlet-mapping>

<servlet-name>hi</servlet-name>

<url-pattern>/servlet/hi</url-pattern>

</servlet-mapping>


การประมวลผล
http://localhost:8080/servlets-examples/servlet/hi 
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http://uwu.gulland.con/courses/JavaServerPages/jsp_actions.jsp




ตัวอย่างแฟ้ม hi.java

import java.io.*;

import java.text.*;

import java.util.*;

import javax.servlet.*;

import javax.servlet.http.*;

public class hi extends HttpServlet {

  public void doGet(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response)

  throws IOException, ServletException

  {

   response.setContentType("text/html");

   PrintWriter out = response.getWriter();

   out.println("<html><head>");

   String title = "hello";

   out.println("<title>" + title + "</title></head>");

   out.println("<body bgcolor=\"yellow\">");

   out.println(title);

   out.println("</body></html>");

  }

}

14.3 JSP

 
การเขียนภาษา JSP ก็คล้ายกับภาษา PHP และ ASP สามารถเขียนตามหลักการโปรแกรมโครงสร้าง เรียกใช้คลาสที่มีในภาษาจาวาได้ สร้างวัตถุ ทำงานกับกราฟฟิกในแบบ applet หรือเชื่อมต่อฐานข้อมูลแบบได้ มีการนำไปใช้ในระดับองค์กรมากมาย เช่น ตลาดหลักทรัพย์  สำนักงานสถิติแห่งชาติ กรมศุลกากร เป็นต้น
ตัวอย่าง
การรับส่งข้อมูลระหว่างฟอร์ม
<body>

<form action=testofif.jsp method=post>

<input name=x><input type=submit></form>

<%

String abc = request.getParameter("x");

if (abc == null)

  out.println("welcome");

else

  out.println(abc);

out.println(new java.util.Date());

%>

</body>

 
การเชื่อมต่อฐานข้อมูล ODBC ก็มีหลักการคล้ายกันโดยเริ่มจาก 1) เชื่อมต่อ connection 2) สร้างบรรทัดคำสั่ง statement 3) ประมวลผลเอสคิวแอล executeQuery 4) อ่านข้อมูลแต่ละระเบียนมาใช้
ตัวอย่าง
การเชื่อมต่อกับฐานข้อมูล
<%@ page contentType="text/html; charset=tis-620" %>

<%@ page import="java.sql.*" %>

<body>

<%

  Connection connection;

  Statement statement;

  String sourceURL = "jdbc:odbc:empl";

  Class.forName("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver");

  connection = DriverManager.getConnection(sourceURL);

  statement = connection.createStatement();

  String sql = "select * from empl";

  ResultSet myresult = statement.executeQuery(sql);

  while (myresult.next()) {


    out.println(myresult.getString("emplname") + "<br>");

  }






  myresult.close();

%>

</body>
แบบฝึกหัดท้ายบท 

- จงเขียนบรรยายสรุปเนื้อหาในบทเรียนนี้มาอย่างน้อย 2 หน้า
หัวข้อสอบจาวาเซอร์ทิฟายร์ (Java Certification Topics)
	Sun Certified Programmer (Java 2 Platform 1.4)
	Java 2 Platform 5.0

	1. Declarations and Access Control 

2. Flow Control, Assertions and Exception Handling 

3. Garbage Collection 

4. Language Fundamentals 

5. Operators and Assignments 

6. Overloading, Overriding, Runtime Type & Object Orient. 

7. Threads 

8. Fundamental Classes in the java.lang package 

9. The Collections Framework
	1. Declarations, Initialization and Scoping 

2. Flow Control 

3. API Contents 

4. Concurrency 

5. OO Concepts 

6. Collections /Generics 

7. Fundamentals




แนะนำเว็บไซต์ (Website Guides)

http://java.sun.com/docs/books/tutorial/index.html

http://www.thaiabc.com/class/langspec20.zip

http://www.thaiall.com/class

http://www.thaiall.com/class/java_intro.ppt

http://www.thaiall.com/class/javaintro.doc

http://www.thaiall.com/class/langspec20.zip

http://www.thaiall.com/jsp

http://www.thaiall.com/teaching/java_2_520327.doc

http://www.thaiall.com/uml

http://www.thainame.net/weblampang/vbnet/java511_01.doc

http://www.yonok.ac.th/burin/teaching/java_2_520324.doc

http://yn1.yonok.ac.th/burin/javadocs/api/java/lang/String.html

http://yn1.yonok.ac.th/burin/langspec20/jTOC.doc.html

เป้าหมายที่นักศึกษาควรทำได้
1. เข้าใจความสัมพันธ์ของ State, Behavior, Identity และ Object

2. ทราบหน้าที่และความแตกต่างของคำสงวน ชื่อคลาส และชื่อเมธอด

3. เข้าใจหน้าที่ของ UML

4. สามารถเขียนโปรแกรมตาม class diagram ได้
5. เขียนโปรแกรมตามหลักโปรแกรมโครงสร้างทั้ง 3 หลักการ
6. ทราบเงื่อนไขที่จะทำให้โปรแกรมมีความผิดพลาดแบบ Compile และ Runtime

7. เข้าใจหน้าที่ของเครื่องหมายดำเนินการต่าง ๆ เช่น = + - * / > == ++

8. สามารถรับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ทีละตัวอักษร หรือทีละข้อความ มาประมวลผล
9. สามารถใช้งานตัวแปรอาร์เรย์ เพื่อการประมวลผล
10. สามารถสร้าง method และเรียกใช้
11. สามารถใช้งาน String class และ method ในคลาสนี้ได้
12. สามารถนำตัวแปรอาร์เรย์มาใช้ประโยชน์
13. สามารถนำ Collection มาใช้ประโยชน์

14. สามารถอ่านแฟ้มข้อมูลมาใช้ทีละตัวอักษร แล้วประมวลผลได้

15. สามารถอ่านแฟ้มข้อมูลมาใช้ทีละข้อความ แล้วประมวลผลได้
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