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2.1 ชนดิขอ้มลูพืน้ฐาน(primitive data type)

แบง่ชนดิชนดิขอ้มลูพืน้ฐานได ้4 กลุม่ดงันี้

▪ ตวัเลขจ านวนเต็ม

▪ ตวัเลขทศนยิม

▪ ตวัอกัษร

▪ บลูนี

- ตวัเลขจ านวนเต็ม

ม ี4 ชนดิ คอื  byte   short   int    long

- ตวัเลขทศนยิม

ม ี2 ชนดิ คอื float   double

- ตวัอกัษร

ส าหรับชนดิขอ้มลูตวัอกัษร เก็บตวัอกัษรเพยีง 1 ตวั 

ม ี1 ชนดิ คอื  char

- บลูนี(boolean)

เป็นชนดิขอ้มลูทีเ่ก็บคา่ความจรงิ (truth value) มคีา่เป็น true หรอื false
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เน้ือที่ทีใ่ช้และค่าตัวเลขทีเ่กบ็ส าหรับตัวแปรแต่ละชนิด
Type Size in 

bytes
Value Standard

boolean true or false

char 1 0-65535 ISO Unicode character set

byte 1 -128 to +127 or

(-27 to 27-1)

short 2 -32768 to 32767 or

(-215 to 215-1)

int 4 (-231 to 231-1)

long 8 (-263 to 263-1)

float 4 1.4E-45 to 3.4E+38 IEEE 754 floating point

double 8 4.94E-324 ถงึ 1.79E+308 IEEE 754 floating point

variable of type char byte .... given 0 by default

type boolean given false by default

IEEE 754 is a standard by the Institute of Electrical and Electronics 
Engineers for representing floating-point numbers on computers.
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ชนดิขอ้มลู char 
จาวาเก็บตวัอกัษรแบบ 16 bit Unicode คอืใชห้น่วยความจ า 2 

bytes/char ซึง่มไีดถ้งึ 65536 ตวัอกัษร 
ท าใหค้รอบคลมุตวัอกัษรของชาตติา่งๆแบง่เป็น 3 กลุม่

0-127 (รหสั ASCII)
128-255 (latin และสว่นขยายภ.องักฤษ)
256 – 65535  ..
การเก็บตวัอกัษร Unicode จะไมข่ึน้กบัเครือ่ง ระบบปฎบิตักิาร 

หรอืผูส้รา้ง compiler 
อกัษร Unicode จงึเป็นสากลและสามารถถกูถา่ยโอนไปใชง้าน

บนเครือ่งตา่งชนดิกนัได ้

เนือ้ทีเ่ก็บในหน่วยความจ า 1 byte  โดยน ามาเขา้รหสั UTF8(Universal 
character set  Transformation Format 8 bits Form)
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เลขทศนยิม
ม ี3 สว่น

IEEE754 floating point
เขา้รหสัใหเ้ป็นเลขฐานสอง 

โดย sign เป็น 0 ส าหรบัเลขบวก 
1 ส าหรบัเลขลบ

sign bit mantissa bitsexponent bits

sign

mantissa 
exponent

9.5 0.95

-1.7 0.17

45.36E5 0.1536E7

0.000022E7 0.22E3
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public class TestMaxV
{

public static void main(String[] args) 
{

System.out.println("Byte min "+Byte.MIN_VALUE);
System.out.println("Byte max "+Byte.MAX_VALUE);
System.out.println("Int max "+Integer.MAX_VALUE);
System.out.println("Float max "+Float.MAX_VALUE);
System.out.println("Double max "+Double.MAX_VALUE);

}
}

---------- Java Run ----------
Byte min -128
Byte max 127
Int max 2147483647
Float max 3.4028235E38
Double max 1.7976931348623157E308
Normal Termination
Output completed (0 sec consumed).
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2.2 หลักการตัง้ชือ่ในภาษาจาวา

เราตอ้งตัง้ ชือ่ตวัแปร ชือ่คลาส ชือ่method ชือ่object

ใหส้ือ่ความหมายจะไดเ้ขา้ใจไดง้า่ย

หลกัการต ัง้ชือ่
1. ประกอบดว้ยตวัเลข ตวัอกัษร เครือ่งหมาย _ และ $
2. ขึน้ตน้ดว้ยตวัอกัษร และหา้มเวน้วรรค
3. ชือ่ตวัแปรตอ้งไมต่รงกบั ค าหลกั (keywords)
4. ตวัอกัษรตวัใหญแ่ละตวัเล็ก ถอืวา่แตกตา่งกนั (case sensitive)
5. ขนาดความยาวของชือ่ตวัแปรมคีวามยาวไดไ้มจ่ ากดั

ThisIsOk 2c

x100 this-is-not-ok

$myNumber not/Ok

this-is-ok
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ค ำแนะน ำในกำรตัง้ชือ่

1. ชือ่คลำส ตวัอกัษรตวัแรกควรใชต้วัอกัษรพมิพใ์หญ่

2. ชือ่ตวัแปร ชือ่method ชือ่object ตวัอกัษรตวัแรกควรใช้
ตวัอกัษรพมิพเ์ลก็

3.หำกชือ่นัน้ประกอบดว้ยค ำหลำยค ำ ตวัแรกของทุกค ำเรำจะ
ขึน้ดว้ยตวัอกัษรพมิพใ์หญ่ ยกเวน้ค ำแรกเรำพจิำรณำสอง
ขอ้แรกเป็นหลกั

4. ในกำรตัง้ชือ่ คำ่คงทีเ่รำใชต้วัอกัษรพมิพใ์หญ่

5. ตัง้ชือ่ใหส้ือ่ควำมหมำย
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keywords

abstract default if protected transient

assert do implements public try

boolean double import return void

break else instanceof short volatile

byte enum int staticstrictfp while

case extends interface super

catch for long switch

char final native synchronize

d

class finally new this

const float package throw

continue goto private throws
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2.3 ตวัแปรและการประกาศตัวแปร

ตวัแปร คอื เนือ้ทีใ่นหน่วยความจ าทีใ่ชเ้ก็บขอ้มลู  ขณะที่
โปรแกรมท างานคา่ขอ้มลูสามารถเปลีย่นแปลงได ้

รปูแบบการประกาศ

data_type variable_name;

หรอื data_type variable_name , … , variable_name;

ตวัอยา่ง

int   num1, num2;

float  value1, value2;

char  isVar;
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2.4 การก าหนดคา่ใหก้บัตัวแปร

รปูแบบ     ชือ่ตวัแปร =  คา่ตวัแปร; 

เชน่  num1 = 30;

ม ี2 วธิใีนการก าหนดขอ้มลูใหก้บัตวัแปร คอื

วธิทีี ่1 นยิามตวัแปรเสร็จแลว้จงึใสข่อ้มลู

เชน่  int num1;          

num1 = 10;

วธิทีี ่2 ใสข่อ้มลูไปพรอ้มกบัการนยิามตวัแปร

เชน่  int num1=10;

char ch1 = ‘y’;
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การแสดงผลทางจอภาพโดยใช ้Method print

ซึง่อยูใ่นclass”System.out” ค าสัง่นีต้อ้งการขอ้มลู ทีเ่ป็น string 

เชน่ System.out.print(“Object-orinted”);

เรายังสามารถสง่ขอ้มลูอืน่รว่มดว้ยโดยใชเ้ครือ่งหมาย + 

ซึง่ขอ้มลูทัง้หมดจะถกูแปลงใหเ้ป็น string โดยอตัโนมัติ

เชน่

ตวัอยา่ง

System.out.println(“Specify what to do,”

+ “not how to do it”);

System.out.print(“message”+ ชือ่ตวัแปร +”message”);
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ตวัอยา่ง

System.out.print(“Maximum between “ + num1 

+ “ and ” + num2 +” is ”+ num3);

ผลทีไ่ด ้

Maximum between 40 and 50 is  50
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ตวัอยา่งการก าหนดคา่

public class DeclareVar {

public static void main(string args[]) {

int x=2 , y=1 , z=0;

System.out.println(“x =  ”+ x);

System.out.println(“y =  ” + y + “z =  ”+ z);

}

}
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ขอ้มลู long float double สามารถใสเ่ครือ่งหมายขยายคา่
ขอ้มลูได ้

ขอ้มลู long ใช ้ l หรอื L

ขอ้มลู float ใช ้ f หรอื F

ขอ้มลู double ใช ้d หรอื D

ตวัอยา่ง   float sum;

sum = 253.52;   จะ error

การก าหนด sum = 253.25;  ภาษาจาวามองวา่คา่ 253.25 
เป็นขอ้มลูประเภท double

ทีถ่กูตอ้ง คอืก าหนด sum = 253.25f;

ไมร่ะบุ เป็น double
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ตวัอยา่งการก าหนดคา่

public class TestAssign {

public static void main(string args[]) {

int num = 30;

float money ;

// money = 75.95;

money = 75.95f;

}

} 
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ตวัแปรทีใ่ชก้บัตวัอกัษร

ชนดิขอ้มลู char ใชเ้ก็บตวัอกัษร  1 ตวั

การก าหนดตัวแปรและคา่เริม่ตน้

เชน่   char shirtSize = ‘M’;

char myGrade = ‘A’;
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ถา้ตอ้งการเก็บตวัอกัษรมากกวา่ 1 ตวั ตอ้งใช ้class String  
ซึง่มาพรอ้มกบัโปรแกรมจาวา สามารถน ามาก าหนดชนดิตัว
แปรไดเ้ลย เชน่

String firstName;

firstName =  “wassana”;

หรอื String firstName = “wassana”;
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public class StrArith {

public static void main(string args[]) {

String firstName = “Porntip”;

int age = 18;

boolean isYoung =false;

System.out.println(“How are you , ” +firstName + “?”);

System.out.println(“I’m ”+ age +” years old.”);

System.out.println(“So ,” + firstName + “ ’s still young… is ” 

+ isYoung);
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2.5 การประกาศคา่คงที่
คา่คงที ่(constant) เนือ้ทีใ่นหน่วยความจ าทีใ่ช ้

เก็บคา่ทีไ่มเ่ปลีย่นแปลง เมือ่ก าหนดคา่แลว้จะไม่
สามารถเปลีย่นแปลงไดอ้กี
เหมาะส าหรับตวัแปรทีต่อ้งใชง้านบอ่ยและมคีา่
ไมเ่ปลีย่นแปลง เราจงึประกาศเป็นคา่คงที่

รปูแบบ 

final data_type ชือ่ของตวัแปร = คา่ของตวัแปร
เชน่

final float PI = 3.14159256f;
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public class DecConst {

public static void main(String[] args) {

final double PI = 3.14159256;

int r = 5;

double area;

area = PI * r*r;

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

}

}
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2.6  ตัวด าเนนิการ (operator)

2.6.1 เครือ่งหมายทางคณติศาสตรใ์นภาษาจาวา

+ การบวก

- การลบ

* การคณู

/  การหาร

% การหารเอาเศษ(modulus)

-arithmetic operator +-*/%

-relational operator  > < 
-logical operator  && || !
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หลักการท างาน เหมอืนการค านวณทางคณติศาสตรท์ั่วไป  แต่
เครือ่งหมายตา่งๆ เหลา่นีม้ลี าดับในการท างาน

( ) วงเล็บ

+ - unary operator

*  /  % การคณู การหาร การหารเอาเศษ

+ - การบวก การลบ

เครือ่งหมายทีอ่ยูใ่นล าดบัเดยีวกนั

จะท าการค านวณจากซา้ยไปขวา

ตวัอยา่ง 2  + 3  * 4
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1) 3 * 2 + 4 % 2

2) 10 * 2 - 15 / 4 + 1

3) (8+2) / 5
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การเขยีนนพิจนค์ณิตศาสตรต์อ้งเขยีนในรปูแบบ ดงันี้

ตวัอยา่ง  สมการ

เขยีนเป็นนพิจนค์ณิตศาสตร ์ไดด้งันี ้

X = (A + B + C) / 10

ตวัอยา่ง    

1. 2xy + 3y

2. a =  (2b+c) * d

3.        4         - 9(a+bc) + 3+d(2+a) 

10

CBA
X

++
=

e

2*x*y + 3*y

a= (2*b+c)*d/e

3(r+34) a+bd

4/(3*(r+34)) – (9 *(a+(b*c))) + ((3 +(d*(2+a))) / (a+(b*d))) 
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Operator + - * / % ท่ีกระท ากบัเลขจ านวนเตม็

ผลลพัธท่ี์ได้เป็นเลขจ านวนเตม็เท่านัน้

หากมีผลลพัธเ์ป็นเลขทศนิยมจะถกูเปล่ียนเป็นเลขจ านวนเตม็ เช่น

1+2

2-3

3*4

4/5

6%7

3

-1

12

0

6
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Operator + - * / % ท่ีกระท ากบัเลขทศนิยม ผลลพัธท่ี์ได้เป็นเลข
ทศนิยม

จาวาใช้%กบัเลขทศนิยมได้ด้วย) เช่น

1.0+2.0

2.0-3.0

3.0*4.0

4.0/5.0

6.0%7.0

3.0

-1.0

12.0

0.8

6.0
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เครื่องหมาย /  % หากตวัตัง้เป็นหรือตวัหารตวัใดตวัหน่ึง
เป็นจ านวนจริง ผลลพัธท่ี์ได้เป็นจ านวนจริง เช่น

44/5 8

44/5.0 8.8

40.0/5.0 8.0

44%5 4

44%50 44

16.5%5 1.5
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• การเพิม่และลดคา่ตวัแปรลง 1

การเพิม่คา่ตวัแปรอกี 1

เชน่ ตวัแปร x  เราจะเพิม่คา่ 1 คา่ 

เขยีนไดด้งันี้ ++ x   หรอื x++

ซึง่เทา่กบัค าสัง่ x = x + 1

ต าแหน่งการวางเครือ่งหมาย  ++ อาจวางไวห้นา้หรอืหลังตัว
แปรก็ได ้แตผ่ลการท างานอาจแตกตา่งกนั ตวัอยา่งเชน่

nCount  = 5;

a = nCount++; 

nCount  = 5;

a  = ++ nCount; 
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เครือ่งหมาย -- ก็มลีักษณะการท างานเชน่นีเ้พยีงแต่
เป็นการลดคา่ลง 1

ตัวอยา่ง

int y=2,x=2;

y=x++;

y=++x;

1. y = x
2. x= x + 1

1. x = x +1

2. y = x
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public class IncDec {

public static void main(String[] args) {

int x = 10;

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

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

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

System.out.print(x-- +"   ");

System.out.println(x);

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

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

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

System.out.print(--x +"   ");

System.out.println(x);

}

} 
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• ตวัด าเนนิก าหนดคา่แบบรวบรัด 

นพิจน(์expression) ความหมาย

x  +=  y; x =  x  + y;

x  -=  y; x =  x  - y;

x  *=  y; x =  x * y; 

x  /=  y; x =  x  /  y;

x  %=  y; x =  x  %  y;
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ตัวอยา่ง

1.   y += x++;

2.   y *= - - x;

3.   y /= 4*x- -;

4.   y %= ++x *8

1.  y  = y + x

2.  x  = x +1

1. x = x + 1

2. y = y % x * 8

1. x=x-1
2. y = y * x

1. y = y / 4 * x
2.x = x -1
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ตวัอยา่ง 

1. int i = 10 ,  newNum;

newNum = 10 * i ++;

2. double x = 1.0;

double y = 5.0;

double z = x - - + -- y;
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• กำรแปลงชนิดของตวัแปร (Type casting)

กำรแปลงชนิดของตวัแปร
- แปลงโดยไมโ่ดยใชค้ ำสัง่ (implicit type casting)

จะแปลงใหโ้ดยอตัโนมตัิ มเีงือ่นไขดงันี้
• ชนิดของตวัแปรสำมำรถใชร้ว่มกนัได้
• ตวัแปรปลำยทำงมขีนำดใหญ่กวำ่ตวัแปรตน้ทำง

ตวัอยำ่ง
float  n = 15; 

// แปลงตวัเลข 15 จำก integer เป็น float

long m = m*5+2;
// แปลงตวัเลข 5 และ 2 เป็น long จำกนัน้ค ำนวณเกบ็ผลไวท้ี่ m 

double k = k*6.2+k/2;
// แปลงตวัเลข 2 เป็น double จำกนัน้ค ำนวณเกบ็ผลไวท้ี่ k

-implicit
-explicit
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กำรค ำนวณ
ภำษำ java จะท ำกำรแปลงชนิดของ

ตวัเลขต่ำงๆ ใหเ้ป็นชนิดเดยีวกนั แลว้จงึท ำกำรค ำนวณ

ล ำดบั คอื
double, float, long, int, short และ byte

เชน่ ถำ้มตีวัใดตวัหนึ่งเป็นชนิด double ตวัเลข
ทุกตวัจะถูกแปลงเป็นแบบ double แลว้จงึท ำกำร
ค ำนวณ
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- แปลงโดยใช้ค าสัง่ (explicit type casting)

ต้องใส่สญัลกัษณ์การแปลงลงไป
ซ่ึงมีรปูแบบดงัน้ี

(target_type)  varValue;

จะท าการแปลง varValue

ให้มีชนิดข้อมลูเป็น target_type

ในการเปล่ียนถ้าเป็นทศนิยมจะตดัเศษท้ิง
ตวัอย่าง

float  price = 15.254f; 

int num;

num = (int) price;
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ตวัอย่าง int i =10.4;

10.4 มีค่าชนิดเป็น double ไม่สามารถแปลงให้กบัตวัแปร
i ซ่ึงเป็น int

เน่ืองจาก double มีขนาดใหญ่กว่า int จะเกิด error ขณะ
compile

สามารถแก้ไขโดยใช้ค าสัง่เพ่ือเปล่ียนชนิดข้อมลู ดงัน้ี
int i =(int) 10.4;

จะเปล่ียนค่า 10.4 เป็นค่าชนิด int

และตดัเศษท้ิง

ค่า มีค่า
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long num=7890;
int i=(int)num;

int ans;
float value =1.499f;
ans = (int) value;

byte b =50;
b = b*2;   // error

ตย.1

byte b = 50;
b = (byte) (b*2);

ตย.2

ตย.3
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ตวัอยา่ง

public class C2Oper 

{

public static void main(String[] args) 

{

float x=1.3f,y=1.8f;

System.out.println((int) (x+y));

System.out.println((int)x + (int)y);

}

}
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2.6.2 ตวัด าเนนิการสมัพันธ ์(relational operators )

เป็นตวัด าเนนิการทีใ่ชเ้ปรยีบเทยีบ โดยผลทีไ่ดจ้ากการ
เปรยีบเทยีบจะเป็น true หรอื false

true1 < 2นอ้ยกวา่<

false1 >= 2มากกวา่หรอืเทา่กบั>=

false1 > 2มากกวา่>

true1 != 2ไมเ่ทา่กบั!=

นอ้ยกวา่หรอืเทา่กบั

เทา่กบั

ความหมาย

1 <= 2

1 == 2

ตวัอยา่ง

true<=

false==

ผลลพัธ์เครือ่งหมาย
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ตวัอยา่ง การประมวลผลนพิจนค์วามสมัพันธ์

ก าหนดให ้a = 5 และ b = 3

นพิจน์ แปลงนพิจน ์            ผลลพัธ์

5+2*4 < (5+2)*4 5+(2*4) < (5+2)*4 true

a + b <= b+a (5+3) <= (3+5)   true

a/b < b/a (5/3) < (3/5)   false
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2.6.3 ตวัด าเนนิการทางตรรกะ(logical operators)

ตวัด าเนนิการทางตรรกะใชก้ระท าไดเ้ฉพาะกบั operands
ทีเ่ป็น boolean

ตวัด าเนนิการ ความหมาย

&& AND

|| OR

! NOT
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ตาราง แสดงคา่ความจรงิของตัวด าเนนิการตรรกะ

P Q P&&Q P||Q P            !P

true true     true true    true     false

true false    false true    false    true

false true     false true

false false    false false
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สมมตใิห ้ int a=1, b=3, c=4;

แสดงตวัอยา่งการใชต้วัด าเนนิการตรรกะ

นพิจน์ คา่ตรรกะ

a + b > 0 && b / c > 1 false

a /c == b / c && (a+b) /c ==1 true
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Operator precedence

group Operator associative

subexpression () left to right

unary operators - ! right to left

multiplicative operators */   % left to right

binary addition and subtraction +    - left to right

relative operators <   <=   >    >= left to right

equality operators ==  != left to right

boolean AND && left to right

boolean OR || left to right

assignment operator =,+=,-=,*=,%= right to left

5

4

3

2

1

ล าดับที่

<, <=, >, >=

=,+=,-=,

*=,/=,%=9

+, -

||8*,/,%

&&7++, --,!

==, !=6วงเล็บ ( )

เครือ่งหมายล าดับที่เครือ่งหมาย
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ตวักระท ำ(Operators) ล ำดบั ประเภท 
ของกำรประมวลผล  

Assoc. 

วงเลบ็ ( )  1   
++( Increment), --( Decrement),  
+(unary plus), – (unary minus) 
! (Not) 
~(Complement) 
(type_cast) 

2 การค านวณ 
การค านวณ 
boolean 
integer  
ทุกรปูแบบ 

R 
R 
R 
R 
R 

* (Multiply), / (Divide), % (modulus) 3 การค านวณ L 
+ (Add), - (subtract) 4 การค านวณ L 
<< (Left shift), >>( Right shift),  
>>> (zero fill) 

5 จ านวนเตม็ L 

< (Less than), <=( less than or equal),  > 
(greater than), >= (greater than or equal) 
Instanceof() 

6 การค านวณ 
 
object, (เปรยีบเทียบ 
object) 

L 
 
L 

==( Equal), != (not equal) 7 ขอ้มลูพืน้ฐาน และ 
object 

L 

& (Bitwise AND) 8 จ านวนเตม็ L 
^ (Bitwise XOR) 9 จ านวนเตม็ L 
| (Bitwise OR) 10 จ านวนเตม็ L 
&& (AND) 11 Boolean L 
|| (OR) 12 Boolean L 
? :  13 Boolean R 
=, *=, /=,%=,+=,-=, <<=, >>=, >>>=, &=, ^=, 
!= 

14 อืน่ ๆ  R 
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จงหาค าตอบของนพิจนต์อ่ไปนี้

1.  8 <= 15

2. 2 < 7 || 12 == 12

3.  !(-3 > 5) && 25 > 12

4.  ก าหนดให ้a=3, b=2, c=4
4.1)  (a > b) || !(a <= c) && b > c / 2
4.2)  a > b && !(a <= c) && b > c / 2
4.3)  (a > b) && !(a <= c) || b > c / 2
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public class ExPre
{

public static void main(String[] args) 

{
int a=3,b=2,c=4;
System.out.println(8<=15);
System.out.println((a>b)|| !(a <= c) && b > c/2);
System.out.println(a>b && !(a <= c) && b > c/2);
System.out.println((a>b)&& !(a <= c) || b > c/2);

}
}

---------- Java Run ----------
true
true
false
false

*
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a * (b + -(c / d) / e) * (f - g % h)
1
2 34

5
6

7 8

a * b  +  -c / d / e * f - g % h
12 3
4
5

6

7 8

(a) (b)

ตอบ false

จงแทนค่า  แสดงวิธีท า ตามล าดับการท างานของตัวด าเนินการ  ใน  ภาษาจาวา
จากน้ันแสดงผลลัพธ ์ทีไ่ด้         
ก าหนดให ้ int a = -1  , b=1 , c=2 , d= 2,  e= 4  ,f=4  ,g=5,  h=6 ;

(c)       a + b * c != b / c % 2  && a *b / -- c > 1  || b++ / a > 0
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2.7 การใชง้าน swing ในการรับและแสดงผล

การรับและแสดงผล
การใชง้านในลกัษณะคอมมานดไ์ลนนั์น้งา่ยและสะดวกในการ

แสดงผล 

แตใ่นการรับขอ้มลูในภาษาจาวานัน้ มชีดุพัฒนาโปรแกรม JDK ไดจ้ัดท า
package ทีช่ว่ยในการแสดงผลคอื package ทีช่ือ่ swing

เป็นการรับและแสดงผลขอ้มลูในลกัษณะกราฟิกซึง่เป็นอกีทางเลอืกให ้
เราไดเ้ลอืกใช ้

ตวัอยา่ง

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Welcome to \nmy program");

class method
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โปรแกรมแสดงผลขอ้มลู โดยใช ้swing

import javax.swing.JOptionPane;

// import javax.swing.*;

public class  Welcome

{ public static void main(String[] args) 

{JOptionPane.showMessageDialog(null,

"Welcome to \nmy program");

System.exit(0);

}

}
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ในการใช้งานแพคเกจ swing เราต้องใช้ค าสัง่ import javax.swing.*;

หรืออาจระบุคลาสท่ีเราต้องการใช้งาน ในท่ีน้ีเราใช้งาน JOptionPane 

เพ่ือช่วยในการแสดงผลข้อมลูจอภาพ

การแสดงผลทางจอภาพใช้ค าสัง่
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Welcome to my program");

Method ท่ีใช้แสดงผลของคลาส JOptionPane คือ
method showMessageDialog

ค าสัง่น้ีส่ง 2 อารกิ์วเมนตเ์ข้า2 ค่า คือ
ค่า null และค่าท่ีเราต้องการส่งออกทางจอภาพ
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import javax.swing.*;

//import javax.swing.JOptionPane;
public class C2Hello

{

public static void main(String[] args) 
{

String message="Hello Student ! Are you ready?";
JOptionPane.showMessageDialog(null,message);
System.exit(0);

}

}
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import javax.swing.*;
//import javax.swing.JOptionPane;

public class C2getA
{

public static void main(String[] args)

{

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Dear Papa & Mama\n" 

+ "I'll get 'A' for this course\n" 

+ "85 is my score\n"

+ "love you\nNu Dee -Ja");

System.exit(0);
}

}
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การรับขอ้มลูชนดิตา่ง ๆ ผา่นทาง Dialog box
ขอ้มลูทีไ่ดจ้าก box จะเป็นขอ้มลูแบบ String

method ชือ่ showInputDialog()
เพือ่ใหผู้ใ้ชป้้อนขอ้มลู โดยมขีอ้ความ และชอ่งวา่งใหใ้ส่

ขอ้มลู พรอ้มปุ่ ม ok และ cancel

String data;
data = JOptionPane.showInputDialog("Enter data : ");

f = Float.parseFloat(data);

d = Double.parseDouble(data);
i = Integer.parseInt(data);
ch = data.charAt(0);
b = bool.booleanValue();
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ตวัอยา่ง รับขอ้มลู แลว้แสดงขอ้มลู
import javax.swing.JOptionPane;
public class InputShow
{

public static void main(String[] args) 
{

String data;
data = JOptionPane.showInputDialog("Enter data :");
JOptionPane.showMessageDialog(null,data);
System.exit(0);

}
}
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การรับขอ้มลูชนดิตา่ง ๆ ผา่นทาง Dialog box(โดยขอ้มลูทีไ่ดร้ับผา่น
dialog ชนดิขอ้มลูคอื String)

import javax.swing.JOptionPane;
public class  Welcome2
{

public static void main(String[] args) 
{

float f;
double d;
int i;
char ch;
boolean b;
String data, message;
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//Input float data
data = JOptionPane.showInputDialog("Enter float value: ");
f = Float.parseFloat(data);

//Input double data
data = JOptionPane.showInputDialog("Enter double value: ");
d = Double.parseDouble(data);

//Input int data
data = JOptionPane.showInputDialog("Enter integer value: ");
i = Integer.parseInt(data);

//Input char data
data = JOptionPane.showInputDialog("Enter character value:");
ch = data.charAt(0);
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//Input boolean data
data = JOptionPane.showInputDialog("Enter boolean value                                                                                   

(false/true): ");
Boolean bool = new Boolean(data);
b = bool.booleanValue();

//Input string
data = JOptionPane.showInputDialog("Enter String: ");

// Display message
message = "Float value is "+f;
message = message+"\nDouble value is "+d;
message = message+"\nInteger value is "+i;
message = message+"\nCharacter value is "+ch;
message = message+"\nBoolean value is "+b;
message = message+"\nMessage value is "+data;

JOptionPane.showMessageDialog(null,message);
System.exit(0);
}

}
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นอกจากนี ้การแสดงผลลพัธ์ ยงัมี อกี 2 parameter 

- message ใสข่อ้ความที่ tittle 

- argument “Message Dialog Type” เพือ่ก าหนดรปูแบบของจอภาพ

JOptionPane.showMessageDilog(null,”Hello student Are you ready”,
“TestDisplayMessage”

, JOptionPane.ERROR_MESSAGE); ขอ้ความที ่Title bar

Title bar

Message dialog type

ขอ้ความ

default
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ไมม่ีJOptionPane.PLAIN_MESSAGE

JOptionPane.QUESTION_MESSAGE

JOptionPane.WARNING_MESSAGE

JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE

JOptionPane.ERROR_MESSAGE

IconMessage Dialog Type
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import javax.swing.JOptionPane;
public class  IconType { 

public static void main(String[] args) {
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Icon ERROR Type",

"ERROR",JOptionPane.ERROR_MESSAGE);

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Icon INFORMATION Type",
"INFORMATION",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Icon WARNING Type",
"WARNING",JOptionPane.WARNING_MESSAGE);

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Icon QUESTION Type",
"QUESTION",JOptionPane.QUESTION_MESSAGE);

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Icon PLAIN Type",
"PLAIN",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);

System.exit(0);
}

}
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Buttons

icon message

input


