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คํานํา	
ตาํราฉบบันี:ไดจ้ดัทาํขึ:นเพืCอใชใ้นการเรียนการสอนรายวิชา Mobile Application, Software 

Engineering และวิชาทีCเกีCยวขอ้งภายใตห้ลกัสูตร Computer Engineering  และ Software Engineering 

รวมถึงสําหรับผูที้Cตอ้งการต่อยอดในการเขียน Mobile Application ผ่านภาษา SWIFT ทีCเนน้การใชง้าน

ในระบบ iOS และมีจุดประสงคใ์นการให้แอปพลิเคชนัใชง้านในผลิตภณัฑข์อง Apple เช่น iPhone และ 

iPad  

จุดมุ่งหมายสําหรับผูใ้ชที้Cมีพื:นฐานดา้นการเขยีนโปรแกรมเบื:องตน้ และตอ้งการต่อยอดสําหรับ

ภาษา SWIFT เพืCอประยกุตใ์ชก้บัการพฒันา  Mobile Application หรือ การวางโครงสร้างของโปรแกรม

ดว้ยแนวคิดแบบภาษาอืCนๆ เพืCอใชใ้นการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

ทั:งนี:จุดมุ่งหมายในการถ่ายทอดความรู้ผ่านตาํราฉบบันี: เนน้หลกัการให้สามารถไปประยกุตก์บั

โจทยแ์ละแบบฝึกหัดดงัทีCแสดงไวใ้นส่วนทา้ยของเอกสารฉบบันี:  อย่างไรก็ตามการพฒันาของภาษาจะ

มีการพฒันาตามเทคโนโลยี โดยเอกสารฉบบันี:พฒันาขึ:นในปี 2558 และไดป้รับปรุงใน ปี พ.ศ. 2560 

หากตอ้งการตรวจสอบกบัเวอร์ชนัล่าสุดขอให้ตรวจสอบกบัผูพ้ฒันาต่อไป 
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The	Basic	
 

เครืCองมือในการพัฒนา 

ในการเตรียมเบื:องตน้ เตรียมเครืCองคอมพิวเตอร์ในระบบ OSX และอุปกรณ์ทีCใชใ้นการทดสอบ

แอพพลิเคชัCนแลว้ ตอ้งทาํการดาวน์โหลด Xcode ซึCงเป็นกลุ่มของซอฟตแ์วร์ทีCออกแบบมาสําหรับการ

พฒันาแอพพลิเคชัCนโดยเฉพาะจาก App Store เมืCอตอ้งการเริCมสร้างโปรแกรมดว้ยเครืCองแมคอินทอชให้

ทาํตามขั:นตอน [1-3] ดงัต่อไปนี: 

1. คลิกทีCไอคอน Launchpad 

2. คลิกทีC Xcode 

3. จะพบหนา้ต่าง Welcome Screen สามารถทดสอบโคด้ดว้ย playground, สร้างโปรเจคใหม่ และ

เปิดไฟลเ์ก่ามาแกไ้ขใหม่ไดจ้ากหนา้ต่างนี: 

4. คลิกทีC Get started with a playground แลว้เลือกประเภทอุปกรณ์ทีCตอ้งการพฒันาแอพพลิเคชัCน 

5. เลือกเทมเพลทเป็น Blank ตั:งชืCอไฟลแ์ละเลือกทีCเก็บบนัทึก 

6. จะพบตวัอย่างโคด้คาํสัCงทีCฝัCงซ้ายมือ และแสดงผลลพัธ์ทีCฝัCงขวามือ ให้ทดลองเปลีCยนโคด้ใน
บรรทดัทีC 3 จาก var str = “Hello, playground” เป็น var str = “Hello, Swift” ก็จะพบว่าทีCดา้น

ขวามือมีการแสดงผลอตัโนมตั ิ

7. หากตอ้งการทดสอบโคด้ดว้ยเครืCองพีซี สามารถ Run แอพพลิเคชัCนออนไลน์ในเวบ็ไซตไ์ด ้ใน

หลายไซต ์เช่น https://iswift.org/playground สามารถเลือกเวอร์ชัCนของ Swift และพิมพ์

ทดสอบโคด้ในดา้นซ้าย แลว้กด Run เพืCอแสดงผลในดา้นขวา ได ้
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หลักการในการเขยีนโปรแกรม 

 

 Swift  เป็นภาษาทีCใช้ในการเขียนโปรแกรมสําหรับ iOS และ OSX มีความคลา้ยคลึงกบัภาษา C 

และ Objective C ซึCงชนิดของขอ้มูลใน Swift [4-7] ไดแ้ก ่

- Int 

- Double 

- Float 

- Bool 

- String 

- Collection Type 

- Array 

- Dictionary 

ส่วนทีCเพิCมเขา้มาใน Swift คือ 

Truples  คือ  Group ค่าทีCมีชนิดขอ้มูลต่างกนัได ้

Optionaltype  คือ คลา้ยกบั pointer 

 

Constant และ Variable 

 - Constant  คือ  ตัวแปรค่าคงที/ ไม่สามารถเปลี/ยนแปลงได้ 

 - Variables  คือ  ตัวแปรทั/วไป เปลี/ยนแปลงค่าได้ 

Let ใชป้ระกาศตวัแปร Constant  คือ let ชืCอตวัแปร = ค่า 

Var ใชป้ระกาศตวัแปร variable  คือ var ชืCอตวัแปร = ค่า 
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ประเภทตัวแปร (Type Annotation) 

Annotation คือ การระบุว่าตวัแปรนั:นๆเก็บขอ้มูลชนิดไหน โดยระบุหลงัเครืCองหมาย : (colon) 

 เช่น var welcome : String 

   หมายความว่า ตวัแปร welcome เก็บขอ้มูลชนิด String 

     

การตัJงชืCอ Constant และ Variable (Naming Constants and Variables) 

สามารถประกอบไปดว้ยอกัษร รวมถึงอกัขระใน Unicode Characters ไดโ้ดยยกเวน้ 

- เครื/องหมายทางคณิตศาสตร์ 
- ลูกศร 

- จุด 

- เส้น หรือรูปวาดที/อยู่ในตัวอักษร 

- การขึ Gนต้นด้วยตวัเลข 

 หากมีการประกาศชืCอตวัแปรนั:นไปแลว้ จะไม่อนุญาตให้ประกาศซํ: ากันอีกและไม่อนุญาติให้

เปลีCยนแปลงชนิดขอ้มูลได ้ดังนั:นการเปลีCยนแปลง Constant -> Variable หรือ variable -> Constant จึง

ไม่สามารถทาํได ้

 

การพิมพ์ผลลัพธ์ Constant และ Variable (Printing Constants and Variables) 

ใช ้print แลว้ตามดว้ย (ชืCอตวัแปร) ซึCงจะพิมพพ์ร้อมขึ:นบรรทดัใหม่ให้ ถา้ไม่ตอ้งการขึ:นบรรทดัใหม่ให้

ใชค้าํสัCง print(“ขอ้ความ”, terminator:””) 

การสัCง print String ให้ใช ้“ ” ร่วมดว้ย 

 หากตอ้งการ print String พร้อมค่าของตวัแปรสามารถทาํไดด้งัตวัอย่างนี: 

 ให้ใช ้\ คัCน ภายใต ้“ ” 

  

 

 

print(“สวัสดี”) 

Var welcome: String = “สวัสดี” 

print(“คาํทักทายในภาษาไทยคือ \(welcome)”) 
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Comment 

 Comment คือขอ้ความอธิบายโคด้ ซึCงจะไม่ส่งผลกระทบกบั code 

//  ->สําหรับ 1 บรรทัด 

/*…*/   -> สําหรับหลายบรรทัด (… ใส่ข้อความที/ต้องการ comment ) 

 

Semicolon (;) 

 ไม่ไดมี้ไวเ้พืCอจบทา้ยคาํสัCง แต่มีไวเ้พืCอคัCนคาํสัCงหลายๆคาํสัCงใน 1 บรรทดั 

  

 

Integers 

 มี 2 แบบ ไดแ้ก ่

  1. Signed เป็นบวก ศูนย ์หรือลบก็ได ้

  2. Unsigned เป็นบวก ศูนย ์ไม่มีค่าลบ 

 เราสามารถกาํหนดขนาดของ integer ให้มีขนาด  8,16,32 และ 64 bit ได ้

  8-bit Signed Integer คือ Int8 

  32-bit Unsigned Integer คือ UInt32 

 

Integer Bound  

 หมายถึง ขอบเขตของค่าในแต่ละขนาด ใช ้.min และ .max ในการกาํหนด 

 let minvalue = UInt8.min     // minvalue = 0  

   let maxvalue = UInt8.max     // maxvalue = 255 

 

 ถา้ไม่อยากมานัCงกาํหนดขนาดของตวัแปร Integer ก็ใช้ Int ไปเลย เพราะใน 32-bit platform  Int 

สามารถเก็บค่าไดใ้นช่วง -2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647 ซึCงมากพอทีCจะเก็บค่า Integer 

Floating-Point Number  

 คือตวัเลขทีCมีจดุทศนิยม เช่น 0.1, 38.26 หรือ -2.7 

let lemon = “melon” ; print(lemon) 

หากไม่ตอ้งการกาํหนดขอบเขตของตวัแปร Integer ก็สามารถกาํหนดเป็น Int ไดเ้นืCองจากใน 32-bit 

platform  Int นั:น สามารถเก็บค่าไดใ้นช่วง -2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647 ซึCงมากพอทีCจะเก็บค่า 

Integer 
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- Double มีขนาด 64 bit 

- Float มีขนาด 32 bit 

การใช้ Float หรือ Double ขึ Gนอยู่กับขนาดของข้อมูลที/ต้องการใช้งานและความถูกต้องในการแสดง

ทศนิยมกี/ตาํแหน่งด้วย 

Numerical  Literals 

- Integer literals 

เลขฐาน 10 ไม่มี prefix 

เลขฐาน 2 มี 0b เป็น prefix 

เลขฐาน 8 มี 0o เป็น prefix 

เลขฐาน 16 มี 0x เป็น prefix 

    let dInt =17 

let bInt = 0b10001 

let oInt = 0o21 

let hInt = 0x11 

  

เลขทั:งหมดทีCเขียนมาทั:งหมดมีค่า เท่ากบั 17 

- Floating-Point literals 

- Decimal หลงั e คือ เลขยกกาํลงั 10exp 

1.25e2 means 1.25 × 102, or 125.0. 

1.25e-2 means 1.25 × 10-2, or 0.0125. 

 

- Hexadecimal หลงั p คือ เลขยกกาํลงั 2exp 

0xFp2 means 15 × 22, or 60.0. 

0xFp-2 means 15 × 2-2, or 3.75. 

 

 

 

 

let dInt =17 

let bInt = 0b10001 

let oInt = 0o21 

let hInt = 0x11 
 

1.25e2 คือ 1.25 × 102 หรือ 125.0 

1.25e-2 คือ 1.25 × 10-2 หรือ0.0125 
 

0xFp2 คือ 15 × 22 หรือ 60.0 

0xFp-2 คือ 15 × 2-2 หรือ 3.75 
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- Numeric literals  

สามารถใส่ 0 ไวข้า้งหนา้ และ เติม underscores(_) เพืCอให้ง่ายต่อการอ่านไม่ส่งผลกระทบต่อคาํ  

 

 

 

Type Safety และ Type Inference 

 การเขียนโปรแกรมในแบบ Type Safety นั:น หากไดก้าํหนดประเภทของตวัแปรไปแลว้ จะไม่

สามารถนาํขอ้มูลแบบอืCนใส่ลงไปได ้และ Type Interference คือการตรวจสอบตวัแปรว่ามีการกาํหนด

ขอ้มูลแบบใดในครั: งแรก ซึCงวิธีการทั:งสองจะช่วยลดขอ้ผิดพลาดในการเขียนโปรแกรมไดม้าก 

 

  

   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

let paddedDouble = 000123.456 

let oneMillion = 1_000_000 
 

  var SLocation = “Bangkok” 

  var SBranch = 6 

  SLocation = “Krabi” 

  SBranch = 8.57 // Error เนืCองจากในครั: งแรกเป็น Int ไม่ใช่ Double 
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การเปลีCยนแปลงประเภทตัวเลข (Numeric Type Conversion) 

- Integer Conversion 

let a: UInt16 = 2_000 

let b: UInt8 = 1 

let c = a + b  //จะ error เพราะ a กับ b เป็นข้อมูลคนละชนิด 

 

แกไ้ขไดโ้ดยใส่ UInt16 ไปไวข้า้งหน้า b จะสามารถทาํให้ a บวกกบั b ได ้

let c = a + UInt16(b) 

และ c จะมีขอ้มูลเป็น UInt16 

- Integer และ Floating-Point Conversion 

ทาํให้ integer และ float บวกกนัได ้

    let three = 3 

let pointOneFourOneFiveNine = 0.14159 

let pi = Double(three) + pointOneFourOneFiveNine 

pi จะมีชนิดข้อมูลเป็น Double 

 

 

Type Aliases 

 การประกาศ Type เพืCออา้งถึง Type ทีCมีอยู่แลว้ ใช ้typealias ในการประกาศ 

  typealias sample = UInt16 

  var a = sample.min 

   a = 0 

  var b = sample.max 

   b = 255 

sample จะถูกมองเป็น UInt16 

 

 

 

ชนิดข้อมลู (ชืlอตัวแปร) 

let a: UInt16 = 2_000 

let b: UInt8 = 1 

let c = a + b  //จะ error เพราะ a กับ b เป็นข้อมูลคนละชนิด 
 

let c = a + UInt16(b) 

 

    let three = 3 

let pointOneFourOneFiveNine = 0.14159 

let pi = Double(three) + pointOneFourOneFiveNine 
 

   typealias sample = UInt16 

   var a = sample.min 

    //a = 0 

   var b = sample.max 

    //b = 255 
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Booleans 

 true หรือ false 

 การประกาศตวัแปร Booleans 

let rosesAreRose = true 

let flowersAreFragrant = false 

 

 

 

Tuples 

 เอาค่าหลายๆค่า ยดัใส่ลงไปในตวัแปรตวัเดียว และค่าต่างๆ ไม่จาํเป็นตอ้งมี type เหมือนกนั 

  let http404Error = (404, "Not Found") 

   404 à Int 

   Not Found à Sting 

  http404Error จะมี type เป็น (Int, String) 

let (a , b) = http404Error 

    

   a จะมีค่าเป็น 404 

   b จะมีค่าเป็น “Not Found” 

 

- ถา้เราตอ้งการ tuples ทั:งหมด ใช ้_ แทนทีC tuple ทีCไม่ตอ้งการ 

   let(c , _ ) = http404Error 

   

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่าง  

if flowersAreFragrant { 

print("Flowers smell good!") 

} else { 

print("Flowers are smelly.") 

} 

  // ผลที/ได้จะพิมพ์ Flowers are smelly. 

let i = 1 

if i { 

print("Flowers smell good!") // error เพราะ i ไม่ได้เป็นตวัแปร boolean  

} 

ควรแก้เป็น  if i ==1 
 
 let http404Error = (404, "Not Found") 

   404 à Int 

   Not Found à Sting 

   http404Error จะมี type เป็น (Int, String) 

 let (a , b) = http404Error 

let (c , _ ) = http404Error // c=404 
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- เราสามารถเขา้ถึงค่าใน tuple โดยใช ้index โดยตวัแรกจะมี index เป็น 0 

   http404Error = ( 404 , “Not Found” ) 

   print ( “a is \ (http404Error.0)” ) 

   print ( “b is \( http404Error.1)” ) 

 

- เราสามารถกาํหนดชืCอของแต่ละชนิด element ใน tuple ได ้

   let http200Status = (statusCode: 200, description: "OK") 

   print("The status code is \(http200Status.statusCode)") 

// prints "The status code is 200" 

 

Optionals 

 ใช้ Optionals ในเหตุการณ์ทีCค่าของตวัแปรอาจจะมีหรือไม่มีอยู่ กาํหนด Optional ด้วยการใช้ ? 

ตามหลัง Type และสามารถนําไปตรวจสอบเงืCอนไขซึC งมีสิCงสําคัญอีกก็คือ การนํา Optional ทีCมีค่า

แน่นอนมาใชต้อ้งใส่เครืCองหมาย ! หลงั optional นั:นเสมอ    

 

 

 

 

 

 

 

ซึCงผลลพัธ์ทีCได ้จะแสดง “หมายเลขโทรศพัท ์+66123456789” 

Optional Binding 

 if let constantName = someOptional { 

statements 

} 

หากสามารถ conversion ไดสํ้าเร็จ constantName จะมีค่าเท่ากบัค่าทีCถูกเปลีCยน และไดนิ้พจน์

เป็น true 

 

let http404Error = ( 404 , “Not Found” ) 

   print( “a is \(http404Error.0)” ) 

   print( “b is \( http404Error.1)”) 

let http200Status = (statusCode: 200, description: "OK") 

   print("The status code is \(http200Status.statusCode)") 

// ผลที/ได้จะพิมพ์ The status code is 200 

 

if let constantName = someOptional { 

statements 

} 

 

var myPhone = "66123456789" 

var myInt: Int? = Int(myPhone) 

if myInt != nil { 

 print("หมายเลขโทรศัพท์ +\(myInt!)") 

}else { 

 print("ไม่พบหมายเลขโทรศัพท์") 

} 
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Nil 

 Set ค่าให้ว่าง 

  var serverResponseCode: Int? = 404 

  

serverResponseCode = nil      //ไม่มีค่าเกบ็อยู่ในตัวแปรนีGแล้ว 

 

Implicitly Unwrapped Optionals 

 เราสามารถเขียน  Implicitly Unwrapped Optionals ได ้โดยใช ้(String!) หรือ (String?) ตามดว้ย 

type ทีCตอ้งการทาํ optional 

  let possibleString: String? = "An optional string." 

print(possibleString!)   // เพื/อให้เข้าถึงค่า 

 

let assumedString: String! = "An implicitly unwrapped optional string." 

print(assumedString)       //  ไม่ต้องมี ! กเ็ข้าถึงค่าได้  

 var serverResponseCode: Int? = 404 

serverResponseCode = nil      //ไม่มีค่าเกบ็อยู่ในตัวแปรนีGแล้ว 

 

 

   let possibleString: String? = "An optional string." 

print(possibleString!)   // เพื/อให้เข้าถึงค่า 

 

let assumedString: String! = "An implicitly unwrapped optional string." 

print(assumedString)       //  ไม่ต้องมี ! กเ็ข้าถึงค่าได้ 
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Basic	Operators		
 Operator เป็นสัญลกัษณ์พิเศษหรือชุดคาํสัCงทีCเราใชเ้พืCอตรวจสอบ, เปลีCยน หรือ รวมค่า    เช่น  

Add Operator (+) สําหรับรวมตวัเลข2ชุดเขา้ดว้ยกนั ตวัอย่าง let I =1+2  

And Operator (&&) สําหรับตรวจสอบค่าความจริง ซึCงจะให้ผลเป็นจริงเมืCอค่าทั:งหมดเป็นจริง  

Increment Operator (++) สําหรับแกไ้ขค่าโดยเพิCมค่าเขา้ไป 1 ตวัอย่าง ++i = เพิCมค่า I ไป 1 

 Swift รองรับ operators มาตรฐานของภาษา C และพฒันาให้ดขีึ:น โดยสามารถจดัการกบั code ทีC 

errors ได ้การใชเ้ครืCองหมาย (=) จะไม่ส่งค่ากลบัและใชเ้พืCอกาํหนดค่าเท่านั:น หากตอ้งการตรวจสอบคา่

จะใช้เครืCองหมาย (==) แทน การใช้เครืCองหมายทางคณิตศาสตร์(+,-,*,/,%) รวมกับ overflow เพืCอ

ป้องกนัผลลพัธ์ทีCอาจจะเกิด overflow ขึ:น สามารถใช ้overflow operators ของ swift ได ้[8-10] 

 Swift สามารถใช้(%) กับ float ได้สามารถใช้ two range operators เช่น (a..<b และ a…b) ทีCไม่มี

ในภาษา C ได ้

Terminology  

- Unary operators ทีCมีเพียง 1 ตวัแปรเช่น (-a) , !b 

- Binary operators ทีCมี 2 ตวัแปร เช่น (2+3) 

- Ternary operators ทีCมี 3 ตวัแปร มีเพียง 1 operator คือ (a ? b :c ) 

Assignment Operator 

Operator สําหรับกาํหนดค่า เช่น 

 

 

ถา้กาํหนดให้ 

 

 

ไม่เหมือนใน C assignment operator ไม่ return ค่ากลบั 

 

 

 

 

let b=10 

var a=5 

 a=b 

//a จึงมีค่าเท่ากับ 10 

 

 

let (x,y) = (1,2) 

// x = 1, y = 2 

 

if x=y { 

// error ไม่สามารถใช้ในการตรวจสอบเงื/อนไขได้เนื/องจากไม่มีการ return ค่ากลับ 

} 
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เอาไวป้้องกนัเวลา (=) บงัเอิญถูกใชแ้ทน (==) 

Arithmetric Operators 

- Addition (+) 

- Subtraction (-) 

- Multiplication (*) 

- Division (/) 

 1+2 //equals 3 

 5-3 //equals 2 

 2*3 // equals 6 

 10.0/2.5 //equals 4.0 

 

 ซึCง Arithmetric Operators ใน swift ไม่เหมือนกบั C arithmetric คือไม่อนุญาตให้ใชค้่า overflows 

(เกินขอบเขตของ type) แต่สามารถใช ้overflow operators ได ้

       เช่น (a &+ b) เพืCอทาํการอนุญาตให้ overflow ได ้

Note “hello , “+”world” // equals “hello , world” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

1+2 //equals 3 

 5-3 //equals 2 

 2*3 // equals 6 

 10.0/2.5 //equals 4.0 

 

 

เช่น (a &+ b) เพืCอทาํการอนุญาตให้ overflow ได ้

Note “hello , “+”world” // equals “hello , world” 
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Remainder Operator 

 Remainder operator (a % b) ใช้บอกว่า b ตอ้งคูณกีCครั: งถึงจะใกลเ้คียงหรือเท่ากับ a และ return 

ส่วนทีCเหลือออกมา  

เช่น 

9%4 //equals 1 

เพืCอกาํหนดค่า a%b , เราสามารถคาํนวณไดจ้าก 

A = (b*some multiplier) + remainder 

เมืCอ some remainder เป็นเลขทีCมากทีCสุดทีCคูณกบั b แลว้ใกลเ้คียง a เช่น 9 = (4x2) +1 

Method เดียวกนัทีCสามารถใชไ้ดเ้หมือน % แต่ไดค้่าลบคือ 

-9 % 4 //equals -1 

ใส่ค่า -9 และ 4 เขา้ไปในสมการ -9 = (4x2) + -1 จะไดค้่าเศษ = -1 

ถา้ใส่ – หรือ + ทีCค่าของ b จะมีค่าเหมือนกนั คือ a%b = a%-b 

 

Floating – Point Remainder Calculations 

 ใน swift สามารถใช ้float กบั % (remainder) ได ้

  8 % 2.5 //equals 0.5 

 ในตวัอย่างนี:ถา้ 8 หาร 2.5 จะไดเ้ท่ากบั 3 และเหลือเศษ 0.5 ดงันั:น remainder operators return ค่า 

0.5 ทีCเป็น Double 

Unary Minus Operator 

 เป็นสัญลกัษณ์ แทนค่าลบของค่านั:น เช่น 

Let three = 3 

Let minusThree = -three //minusThree equals -3 

Let plusThree = -minusThree //plusThree equals 3  

 

 

เช่น 

9%4 //remainder มีค่าเท่ากับ 1 

เพืCอกาํหนดค่า a%b , เราสามารถคาํนวณไดจ้าก 

A = (b*ค่าที/นาํไปคณู) + remainder 

เมืCอค่าทีCนาํไปคูณเป็นเลขทีCมากทีCสุดทีCคูณกบั b แลว้ใกลเ้คยีง a เช่น 9 = (4x2) +1 

Method เดียวกนัทีCสามารถใชไ้ดเ้หมือน % แต่ไดค้่าลบคือ 

-9 % 4 // remainder มีค่าเท่ากับ -1 

ใส่ค่า -9 และ 4 เขา้ไปในสมการ -9 = (4x2) + -1 จะไดค้่าเศษ = -1 

ถา้ใส่ – หรือ + ทีCค่าของ b จะมีค่าเหมือนกนั คือ a%b = a%-b 

 

8 % 2.5 // remainder มีค่าเท่ากับ 0.5 

Let three = 3 

Let minusThree = -three //minusThree เท่ากบั -3 

Let plusThree = -minusThree //plusThree เท่ากับ 3  
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Unary Plus Operator 

 สัญลกัษณ์ (+) ใส่หนา้ค่าไวบ้อกว่าตวัเลขนั:นเป็นค่าบวก 

Compound Assignment Operator 

 Swift สามารถใช ้(+=) เป็น operator เหมือนใน C ได ้เช่น 

var a=1 

a += 2 

// a is now equals to 3 

คาํสัCง a+=2 หมายถึง a = a+2 

 

Note  

swift สามารถใช ้ identity operators (=== และ !== ) ทีCเอาไวท้ดสอบสอง object references ทีCชี:

ไปทีC object เดียวกนัหรือเปล่าได ้

 สําหรับ Comparison operators จะ return ค่าเป็น Bool(Boolean)   Comparison operators ใช้บ่อย

ในคาํสัCงประเภทเงืCอนไข เช่น if 

Let name = “world” 

    If name == “world” { 

         Print (“hello, world”) 

} else { 

         Print (“I’m sorry \(name) , but I don’t recognize you”) 

} 

// prints “hello, world” because name is indeed equal to “world” 

 

 

 

 

 

  

var a=1 

a += 2 

// a เท่ากับ 3 

คาํสัCง a+=2 หมายถึง a = a+2 

 
Note  

swift สามารถใช ้identity operators (=== และ !== ) ทีCเอาไวท้ดสอบว่าสอง object 

references ทีCชี:ไปทีC object เดียวกนัหรือเปล่าได ้

 สําหรับ Comparison operators จะ return ค่าเป็น Bool(Boolean)   Comparison operators ใช้

บ่อยในคาํสัCงประเภทเงืCอนไข เช่น if 

Let name = “มาน”ี 

    If name == “มาน”ี { 

         Print (“ยินดต้ีอนรับมาน”ี) 

} else { 

         Print (“ไม่พบชื/อสมาชิก \(name) ในระบบ”) 

} 

// พิมพ์ “ยินดีต้อนรับมานี” เพราะ name เท่ากับ “มาน”ี 
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Ternary Conditional Operator 

 เป็น operator พิเศษมี 3 ส่วน เป็นแบบ question ? answer1 : answer2 เป็นวิธีการเขียนแบบลดัถา้ 

question เป็น true จะไปทํา answer1 และคืนค่าหรือ answer2 จะทําและคืนค่า Ternary Conditional 

Operator เป็นวิธีลดัในการเขียน 

If question { 

     Answer1 

} else { 

     Answer2 

} 

 

Nil Coalescing Operator  

 (a ?? b ) nil coalescing operator แปลไดว้่าถา้ a มีค่า จะส่งค่าของ a แต่ถา้ไม่มี ( a เป็น nil ) จะส่ง

ค่าทีCเป็น default คือ b เช่น 

 

 a != nil ? a! = b 

Code ขา้งตน้ใช ้Ternary Conditional Operator 

Note  

ถ้า a เป็น non-nil ค่าของ b จะไม่ถูกกระทาํเรียกว่า short-circuit-evaluation 

Let defaultColorName = “red” 

Var userDefinedColorName : String ? //defaults to nil 

  

 Var colorNameToUse = userDefinedColorName ?? default ColorName 

//userDefinedColorName is nil, so ColorNameToUse is set to the default of “red” 

 

เพราะ string ค่า default ของมนัคือ nil ดังนั:นจึงไปเอาค่าของ defaultColorName ทีCเท่ากับ red 

แต่ถา้เรากาํหนดค่าทีCไม่ใช่ nil ให้ userDefinedColorName 

userDefinedColorName = “green” 

If question { 

     Answer1 

} else { 

     Answer2 

} 

 

a != nil ? a! = b 

Note  

ถ้า a เป็น non-nil ค่าของ b จะไม่ถูกกระทาํเรียกว่า short-circuit-evaluation 

Let defaultColorName = “red” 

Var userDefinedColorName : String ? //defaults to nil 

  

 Var colorNameToUse = userDefinedColorName ?? default ColorName 

//userDefinedColorName is nil, so ColorNameToUse is set to the default of “red” 

 

 

 

 

เพราะ string ค่า default ของมนัคือ nil ดังนั:นจึงไปเอาค่าของ defaultColorName ทีCเท่ากบั 

red แต่ถา้เรากาํหนดค่าทีCไม่ใช่ nil ให้ userDefinedColorName 

userDefinedColorName = “green” 

colorNameToUse = userDefinedColorName ?? default ColorName 
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colorNameToUse = userDefinedColorName ?? default ColorName 

// userDefinedColorName is not-nil, so ColorNameToUse is set to “green” 

 

Range Operators 

 Swift เพิCมสอง range operators ทีCใชเ้ป็นทางลดัสําหรับบอกช่วงของค่า 

 

Closed Range Operator 

 (a…b) บอกว่าค่าจะเริCมตั:งแต่ a ไปถึง b รวมถึงค่าของ a และ b ดว้ยและค่าของ a ตอ้งนอ้ยกว่า b 

Closed range operator มีประโยชน์สําหรับใชใ้น for-in loop 

For index in 1…5 { 

    Print (“\(index) times 5 is \(index*5)”) 

} 

// 1 times 5 is 5 

// 2 times 5 is 10 

// 3 times 5 is 15 

// 4 times 5 is 20 

 

 

 

Half – Open Range Operator 

 (a..<b) บอกว่าเริCมตั:งแต่ a ไปถึง b แต่ไม่รวม b และค่าของ a ตอ้งนอ้ยกว่า b 

 Half-open ranges เหมาะสําหรับใช้ใน arrays เพราะเริCมตน้ทีC 0 นับขึ:นไปเรืCอย ๆ แต่จะไม่รวม

ค่าทีCเป็นขนาดของ arrays 

 

 

 

For index in 1…5 { 

    Print (“\(index) คณู 5 เท่ากับ \(index*5)”) 

} 

// 1 คูณ 5 เท่ากับ 5 

// 2 คูณ 5 เท่ากับ 10 

// 3 คูณ 5 เท่ากับ 15 

// 4 คูณ 5 เท่ากับ 20 
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Logical Operator  

 ตวัดาํเนินการทางตรรกะ (Logical Operators) หรือ ค่าตวัแปรประเภท  Boolean ทีCมีค่าความจริง

เป็น true และ false  

ภาษา Swift สนบัสนุนตวัดาํเนินการทางตรรกะ ทีCพบในภาษา C คือ 

 Logical NOT (!a) 

 Logical AND (a && b) 

 Logical OR (a || b) 

Logical NOT Operator  

 ตวัดาํเนินการทางตรรกะ NOT  (!a) อ่านว่า “not a” เปลีCยน Boolean จากค่า true เป็น false  

และเปลีCยนค่าจาก false เป็น true ยกตวัอย่างเช่น 

 

let allowedEntry = false 

 if !allowedEntry { 

      print("ACCESS DENIED") 

  } 

// prints "ACCESS DENIED" 

 

 ในทีCนี:  if !passedExam  สามารถอ่านได้ว่า “if not passed exam” ซึC งมีค่าความจริงเป็น true 

เนืCองจาก  passedExam มีค่าความจริงเป็น false  

 

 

 

 allowedEntry = false 

 !allowedEntry = true 

 

 จากตวัอย่างขา้งตน้ควรระมดัระวงั Boolean constant และชืCอตวัแปร(variable names) ควรตั:งชืCอ

ให้สอดคลอ้งและเขา้ใจไดง่้ายต่อการทาํความเขา้ใจโคด้ และควรหลีกเลีCยงตรรกะทีCจะทาํให้สับสน 

 

 

let passedExam = false 

 if !passedExam { 

      print("Sorry, You Failed!!") 

  } 

// พิมพ์" Sorry, You Failed!!" 

 

 passedExam = false 

 !passedExam = true 
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Logical AND Operator  

 logical AND operator (a && b) นิพจน์ a&&b  จะมีค่าความจริงเป็นจริงกต็่อเมืCอ ทั:ง a และ b มีค่า

ความจริงเป็น true แต่ ถา้ a หรือ b ตวัใดตวัหนึC งเป็น false นิพจน์นั:นก็จะมีค่าความจริง เป็น false ใน

ความเป็นจริงถา้นิพจน์ ตวัแรกมีค่าความจริงเป็น false นิพจน์ตวัทีCสองจะไม่ไดร้ับการดาํเนินการ 

เนืCองจากว่า ไม่สามารถทาํให้เกิดค่าความจริงทีCเป็น true ได ้ดงัตวัอย่างต่อไปนี: 

let enteredDoorCode = true 

let passedRetinaScan = false 

if enteredDoorCode && passedRetinaScan { 

    print("Welcome!") 

} else { 

    print("ACCESS DENIED") 

} 

// prints "ACCESS DENIED" 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

let passedMidExam = true 

let passedFinalExam = false 

if passedMidExam && passedFinalExam { 

    print("Congratulation, You have Passed the Exam!!") 

} else { 

     print("Sorry, You Failed!!") 

} 

// พิมพ์ " Sorry, You Failed!!" 
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Logical OR Operator  

 logical OR operator (a || b) นิพจน์ a || b มีค่าความจริงเป็น true เมืCอ a หรือ b ตวัใดตวัหนึC ง มีค่า

ความจริงเป็น true ดงัตวัอย่างต่อไปนี:  

let hasDoorKey = false 

let knowsOverridePassword = true 

if  hasDoorKey || knowsOverridePassword { 

    print("Welcome!") 

} else { 

    print("ACCESS DENIED") 

} 

// prints "Welcome!" 

 

 

Combining Logical Operators  

 เราสามารถ นําตวัดาํเนินการทางตรรกะ ไม่ว่าจะเป็น NOT AND หรือ OR มารวมกันเพืCอสร้าง

เป็นนิพจน์ได ้ดงัตวัอย่างต่อไปนี:  

if enteredDoorCode && passedRetinaScan || hasDoorKey || knowsOverridePassword { 

    print("Welcome!") 

} else { 

    print("ACCESS DENIED") 

} 

// prints "Welcome!" 

 

 ในตวัอย่างนี: ใช้ตวัดาํเนินการทางตรรกะ (&&) AND และ (||) OR ในการสร้างนิพจน์ พิจารณา 

นิพจน์จากตวัอย่างขา้งบน ถึงแมว้่า passedMidExam, passedFinalExam, hasExtraScore จะมีค่าความ

จริงเป็น false อย่างไรก็ตาม ถา้ passedResitExam มีค่าความจริงเป็น true ก็จะทาํให้ ทั:งนิพจน์ มีค่าความ

จริงเป็น true 

 

 

let passedFinalExam = false 

let passedResitExam = true 

if  passedFinalExam || passedResitExam { 

    print("Congratulation, You have Passed the Exam!!") 

} else { 

    print("Sorry, You Failed!!") 

} 

// พิมพ์" Congratulation, You have Passed the Exam!!" 

 

if passedMidExam && passedFinalExam || hasExtraScore || passedResitExam { 

    print("Congratulation, You have Passed the Exam!!") 

} else { 

    print("Sorry, You Failed!!") 

} 

// พิมพ์ " Congratulation, You have Passed the Exam!!" 
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Explicit Parentheses 

 ในบางครั: ง วงเล็บ จะเป็นประโยชน์ เมืCอเรามี นิพจน์ทีCซับซ้อน เพราะ วงเล็บทาํให้ง่ายต่อการอ่าน 

โดยรวมแลว้ค่าความจริงไม่ไดเ้ปลีCยนแต่ การใส่วงเล็บทาํให้มีความชดัเจนต่อผูอ่้าน : 

 

i f (enteredDoorCode && passedRetinaScan) || hasDoorKey || knowsOverridePassword { 

    print("Welcome!") 

} else { 

    print("ACCESS DENIED") 

} 

// prints "Welcome!" 

String	and	Characters	
 String เ ป็นลําดับก ลุ่มของตัวอักษร  เ ช่น  “hello ,world” หรือ  “albrtross”  Swift string นั: น

เหมือนกบั string ทัCวไป 

ไวยากรณ์สําหรับการสร้าง string  สามารถอ่านไดด้ว้ยไวยากรณ์ทีCคลา้ยกบัภาษา C 

 

String Literals 

 จะอยู่ภายใตเ้ครืCองหมาย double quote(“ ”) โดยทีC let จะใชก้บัการประกาศค่าคงทีC ส่วน var ใชก้บั

ตวัแปรทัCวไป เช่น  

  let someString = "Some string literal value" 

 var someString = "Some string literal value" 

 

 

 

 

 

  

 i f (passedMidExam && passedFinalExam) || hasExtraScore || passedResitExam { 

    print("Congratulation, You have Passed the Exam!!") 

} else { 

    print("Sorry, You Failed!!") 

} 

// พิมพ์ " Congratulation, You have Passed the Exam!!" 

 let someString = "นี/คือตัวแปร Constant" 

 var someString = "นี/คือตัวแปร Varaible" 
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Initializing an Empty String 

var emptyString = ""    

  var anotherEmptyString = String()  

 ทั:ง 2 แบบนี:  empty และเท่ากนั  เราสามารถใช ้Boolean isEmpty เพืCอนตรวจสอบว่า string นี:  

empty หรือเปล่า  เช่น  

    if emptyString.isEmpty  

           print("Nothing to see here") 

          prints "Nothing to see here" 

 

 String สามารถแกไ้ขหรือเปลีCยนเปลงค่าได ้เช่น 

  var variableString = "Horse"  

  variableString += " and carriage" 

 variableString  ตอนนีGจะมีค่าเป็น "Horse and carriage" 

 let constantString = "Highlander" 

 constantString += " and another Highlander"  

    constantString จะไม่สามารถเปี/ ยนแปลงค่าได้เพราะว่าเป็นค่าคงที/ 

 

เนืCองจาก string เป็นกลุ่ม character เราจึงสามารถแยกแต่ละตวัอกัษรออกมาเป็นเดีCยวๆแต่ละตวัอกัษร

ไดโ้ดยการใช ้

 for-loop   

ตวัอย่าง 

for character in "Dog!" { 

print(character)  

 }  

จะได้ผลลพัธ์ออกมาเป็น       

      B 

     i 

     g 

      !  

       if emptyString.isEmpty { 

           print("Nothing to see here")} 

          //พิมพ์ "Nothing to see here" 

 

  var variableString = "ครู"  

  variableString += " และ นักเรียน" 

 variableString  ตอนนีGจะมีค่าเป็น "ครู และ นักเรียน" 

 let constantString = "ประธานนักเรียน" 

 constantString += " และ สมาชิกสภา"  

    //Error constantString จะไม่สามารถเปลี/ยนแปลงค่าได้เพราะว่าเป็นค่าคงที/ 

 

for Character in "Big!".characters { 

print(Character)  

 }  
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 มีอีกฟังก์ชัCนทีCเราใช่บ่อยๆนัCนคือการนับจาํนวนตวัอกัษรทีCอยู่ขอ้ความนั:นๆ เราสามารถเรียกใช้ 

ฟังก์ชัCน count  มาช่วยได ้ตวัอย่างเช่น 

 

let unusualMenagerie = "Koala , Snail , Penguin , Dromedary "   

print("unusualMenagerie has \(countElements(unusualMenagerie)) characters")   

 

จะได้ผลลัพธ์  "ชื/อนักเรียนทัGงหมดมี 24 ตวัอักษร" 

 

การเชืCอม Strings และ Characters   

เราสามารถทาํไดโ้ดยการใชเ้ครืCองหมาย (+)  ตวัอย่างเช่น 

 let string1 = "hello"  

 let string2 = " there"  

 let character1: Character = "!"  

 let character2: Character = "?"  

 let stringPlusCharacter = string1 + character1      จะมีค่าเท่ากับ "hello!"  

 let stringPlusString = string1 + string2            จะมีค่าเท่ากับ "hello there"  

 let characterPlusString = character1 + string1       จะมีค่าเท่ากับ "!hello"  

 let characterPlusCharacter = character1 + character2  จะมีค่าเท่ากับ "!?" 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

let myStudents = "Mali, Nirin, Nada, Pimai"   

   print("ชื/อนักเรียนทัGงหมดมี \(myStudents.characters.count) ตัวอักษร")   

let string1 = "hello"  

 let string2 = " there"  

 let character1: Character = "!"  

 let character2: Character = "?"  

 let stringPlusCharacter = string1 + character1      จะมีค่าเท่ากับ "hello!"  

 let stringPlusString = string1 + string2            จะมีค่าเท่ากับ "hello there"  

 let characterPlusString = character1 + string1       จะมีค่าเท่ากับ "!hello"  

 let characterPlusCharacter = character1 + character2  จะมีค่าเท่ากับ "!?" 
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เราสามารถกาํหนดค่าใหม่ไปให้ตวัแปรไดเ้ลย โดยใชเ้ครืCองหมาย(+) เปลีCยนค่า เช่น 

var instruction = "look over"  

 instruction += string2  ตอนนีG instruction now มีค่าเท่ากับ  "look over there"  

 var welcome = "good morning"  

 welcome += character1 ตอนนีG  welcome now มีค่าเท่ากบั "good morning!" 

 

 

String  Interpolation 

 เราสามารถสร้าง string ขึ:นมาใหม่จากการผสมผสาน  constants, variables, literals, and 

expressions และใส่ลงในเครืCองหมาย (“ “) ตวัอย่างเช่น  

  let multiplier = 3  

let message = "\(multiplier) times 2.5 is \(Double(multiplier) * 2.5)"  

 ตอนนีG message มีค่าเป็น  "3 times 2.5 is 7.5" 

 

 

Comparing Strings 

 String Equality  เป็นการเปรียนเทียบ string ทีCมีทั:งตวัอกัษรและตาํแหน่งทีCเหมือนกนั เช่น 

 let quotation = "We're a lot alike, you and I."  

       let sameQuotation = "We're a lot alike, you and I." 

   quotation == sameQuotation  จะจริงเพราะ 2 ตัวแปรนีGมีค่าเท่ากัน 

  

 

 

 

 

 

 

 

var instruction = "look over"  

 instruction += string2  ตอนนีG instruction มีค่าเท่ากับ  "look over there"  

 var welcome = "good morning"  

 welcome += character1 ตอนนีG  welcome มีค่าเท่ากับ "good morning!" 

 

  let multiplier = 3  

let message = "\(multiplier) times 2.5 is \(Double(multiplier) * 2.5)"  

 ตอนนีG message มีค่าเป็น  "3 times 2.5 is 7.5" 

 

let firstText = "Pen Pineapple Apple Pen"  

let secondText = "Pen Pineapple Apple Pen" 

   firstText == secondText  จะจริงเพราะ 2 ตัวแปรนีGมีค่าเท่ากัน 
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Prefix and Suffix Equality 

  เป็นการเปรียบเทียบไม่ทั:งหมด อาจจะเป็นกลุ่มคาํขา้งหนา้หรือหลงั ตวัอย่างเช่น 

  let romeoAndJuliet = [ 

"Act 1 Scene 1: Verona, A public place",  

"Act 1 Scene 2: Capulet's mansion",  

"Act 1 Scene 3: A room in Capulet's mansion",  

"Act 1 Scene 4: A street outside Capulet's mansion",  

"Act 1 Scene 5: The Great Hall in Capulet's mansion",  

"Act 2 Scene 1: Outside Capulet's mansion",  

"Act 2 Scene 2: Capulet's orchard",  

"Act 2 Scene 3: Outside Friar Lawrence's cell", 

"Act 2 Scene 4: A street in Verona", 

"Act 2 Scene 5: Capulet's mansion", 

"Act 2 Scene 6: Friar Lawrence's cell"] 

 

 เราสามารถใช ้hasPrefix method เพืCอนนบัจาํนวนได ้

  var act1SceneCount = 0  

for scene in romeoAndJuliet { 

   if scene.hasPrefix("Act 1 ") { 

      ++act1SceneCount  

    } } 

                      println("There are \(act1SceneCount) scenes in Act 1") 

 

 

 

 

 

 

 

 

 let romeoAndJuliet = [ 

"Act 1 Scene 1: Verona, A public place",  

"Act 1 Scene 2: Capulet's mansion",  

"Act 1 Scene 3: A room in Capulet's mansion",  

"Act 1 Scene 4: A street outside Capulet's mansion",  

"Act 1 Scene 5: The Great Hall in Capulet's mansion",  

"Act 2 Scene 1: Outside Capulet's mansion",  

"Act 2 Scene 2: Capulet's orchard",  

"Act 2 Scene 3: Outside Friar Lawrence's cell", 

"Act 2 Scene 4: A street in Verona", 

"Act 2 Scene 5: Capulet's mansion", 

"Act 2 Scene 6: Friar Lawrence's cell"] 

 

var act1SceneCount = 0 

for scene in romeoAndJuliet { 

    if scene.hasPrefix("Act 1 ") { 

        act1SceneCount += 1 

    } 

} 

print("There are \(act1SceneCount) scenes in Act 1") 

// Prints "There are 5 scenes in Act 1" 
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 จะไดผ้ลลพัธ์ออกมาว่า "There are 5 scenes in Act 1" 

 ถ้า  เราใช ้hasSuffix method จะทาํไดแ้บบนี:  เช่น 

  var mansionCount = 0 

 var cellCount = 0 

 for scene in romeoAndJuliet {  

    if scene.hasSuffix("Capulet's mansion") {  

        ++mansionCount 

 

   } else if scene.hasSuffix("Friar Lawrence's cell") {  

        ++cellCount  

    }  

 } println("\(mansionCount) mansion scenes; \(cellCount) cell scenes")  

 

 

  จะไดผ้ลลพัธ์ว่า  "6 mansion scenes; 2 cell scenes" 

 

 

Uppercase and Lowercase Strings 

  let normal = "Could you help me, please?"  

 let shouty = normal.uppercaseString   

 

จะได้ว่า shouty มีค่าเป็น  "COULD YOU HELP ME, PLEASE?"  

 let whispered = normal.lowercaseString  

 

จะได้ว่า  whispered มีค่าเป็น "could you help me, please?" 

 

 

 

  

let normal = "Could you help me, please?"  

let shouty = normal.uppercased() 

 

let whispered = normal.lowercased() 

var mansionCount = 0 

var cellCount = 0 

for scene in romeoAndJuliet { 

    if scene.hasSuffix("Capulet's mansion") { 

        mansionCount += 1 

    } else if scene.hasSuffix("Friar Lawrence's cell") { 

        cellCount += 1 

    } 

} 

print("\(mansionCount) mansion scenes; \(cellCount) cell scenes") 

// Prints "6 mansion scenes; 2 cell scenes" 
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Unicode 

 คือ มาตรฐานสากลทีCใชก้าํหนดรหัส เพืCอใชแ้ทนตวัเลข ตวัอกัษร หรืออกัขระต่างๆ String และ 

Character ในภาษา Swift สนบัสนุน Unicode แบบเต็มรูปแบบ ดงันั:นเราจึงสามารถกาํหนดคา่ 

Constance หรือ Variable ดว้ยภาษาใดก็ได ้

- UTF-8  

 แต่ละชุดจะเป็นตวัเลข ตั:งแต่ 0 จนถึง 255 

- UTF-16 

 จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0 จนถึง 65535 

- Unicode Scalar  

 ตวัอกัษรทุกตวัใน Unicode จะแสดงดว้ยค่า Unicode scalar ทีCเป็น 21 บิต ถา้ตอ้งการรู้ทีCอยู่ของ 

Unicode scalar ก็จะตอ้งดูจากค่า value property ของ Type Unicode Scalar อีกที 
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Collection	Types	
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Control	Flow	
 Swift จะใชห้ลกัการทาํงานของ control flow เหมือน ภาษา c ซึCงประกอบดว้ย for และ while เพืCอ

ทํางานเป็น loop หลายๆครั: ง และ if switch เพืCอทํางาน แบบทางเลือก(condition) และ break หรือ 

continue เพืCอเปลีCยนสถานะของ flow การทาํงานไปทีCจุดต่างๆ ใน code 

 Swift ยงัมีการใช ้Loop ทีCชืCอว่า for-in เพืCอทาํซํ:าในตวัแปร เช่น arrays, dictionaries, range, strings 

และ sequences 

 Switch ในภาษา swift จะไม่เกิด “fall through” คือเมืCอในแต่ละ case ไม่ได้ใส่ break ก็จะไม่ทาํ 

case ขา้งล่าง, case ต่างๆยงัสามารถจบักับรูปแบบต่างๆได้ รวมทั:ง range, tuple และ type เฉพาะอย่าง 

match value ใน switch case นั:นยงัสามารถเก็บตวัแปรต่างๆไดช้ัCวคราวหรือส่งมาเป็น parameter ไดแ้ละ

ยงัมีเงืCอนไขเพืCอทาํการ match ไดด้ว้ยโดยการใส่คาํว่า where ในแต่ละ case 

 

For Loops 

Swift มี loop อยู่ 2 ประเภทดงันี: 

 For-in  เป็น loop สําหรับเซทของการทาํซํ:าแต่ละค่าใน range, sequence, collection, progression 

 For loop จะทาํซํ:าจะกว่าจะเจอเงืCอนไขทีCเป็นเท็จจนจบ loop 

 

 

 

 

 

 

 

2 
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For-in 

ตวัอย่างการใช ้ for-in ดงันี: 

 

 let individualScores = [75, 43, 103, 87, 12] 

 var teamScore = 0 

 for score in individualScores { 

 if score > 50 { 

  teamScore += 3 

  } else { 

  teamScore += 1 

  }} 

ในทีCนี:จะไดผ้ลลพัธ์เป็น    11 

หรือนาํมาใชก้บั range เช่น 

 For index in 1…5 { 

  print(“\(index) “) 

 } //  printing 1 2 3 4 5  

 

 เราสามารถ loop วน dictionary เพืCอเขา้ถึงทั:งค่า key และ value ในแต่ละคู่ ดงัตวัอย่างต่อไปนี:  

 

 let numberOfLegs = [“spider”: 8, “ant”: 6, “cat”:4] 

 for (animalName,legCount) in numberOfLegs { 

  print(“\(animalName)s have \(legCount) legs”) 

 }  

 // ants have 6 legs 

 // cats have 4 legs 

 // spiders have 8 legs 

  

  

let individualScores = [75, 43, 103, 87, 12] 

 var teamScore = 0 

 for score in individualScores { 

 if score > 50 { 

  teamScore += 3 

  } else { 

  teamScore += 1 

  }} 

 

For index in 1…5 { 

  print(“\(index) “) 

 } // พิมพ์ 1 2 3 4 5  

 

let numberOfLegs = [“spider”: 8, “ant”: 6, “cat”:4] 

 for (animalName,legCount) in numberOfLegs { 

  print(“\(animalName)s have \(legCount) legs”) 

 }  

 // ants have 6 legs 

 // cats have 4 legs 

 // spiders have 8 legs 
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หรือเราสามารถ loop ค่าทีCเป็น string ออกมาเป็น character ไดด้งันี: 

 for character in “Hello” { 

   print(“\(character) “)  

 }// printing “H e l l o” 

 

 

For 

for loop  มี syntax หรือรูปแบบการใชด้งันี:  

 For initialization ; condition ; increment { 

    statement 

 } 

 

While Loops 

While 

 จะมี syntax ดงันี: 

 while condition { 

  statement 

         } 

      

Do – while 

 จะมี syntax ดงันี: 

 do { 

         statement 

               } while condition 

 

**ขอ้สังเกตุ การทาํ loop ทั:งหมดจะออกจาก loop ไดเ้มืCอ condition เป็น false 

  

for Characters in “Hello”.character { 

   print(“\(Characters) ” ,terminator: “”)  

 }// พิมพ์ “H e l l o” 

 

**ขอ้สังเกตุ การทาํ loop ทั:งหมดจะออกจาก loop ไดเ้มืCอ condition เป็น false 
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Condition Statement 

If 

          If สามารถทาํ nested if ไดเ้หมือนกบัภาษา java โดยมี syntax ดงันี: 

 if condition  { 

           statement 

       } 

 else if condition { 

statement 

 }  

     else { 

statement 

 } 

 

Switch 

         Switch มี syntax ดงันี:  

 Switch some value to consider { 

Case value 1: response to value 1 

Case value 2, value 3 : response to value 2 or  3 

Default: otherwise do something else 

} 

**ขอ้สังเกตุ สามารถใส่ value ทีC case เป็น character หรือ range หรือ tuple ได ้

นอกจากนี:ยงัสามารถใช ้value binding ได ้คือ case สามารถรับค่าตวัแปร มาไดเ้หมือน argument 

เช่น 

 let aPoint = (2,0) 

switch aPoint { 

case (let  x,0) : print(“this is \(x) value”) 

case (0,let y) : print(“this is \(y) value”) 

 การใช ้where ใน switch จะทาํให้เราสามารถเช็ค เงืCอนไขใน case ไดด้ว้ย 

let aPoint = (2,0) 

switch aPoint { 

case (let  x,0) : print(“this is \(x) value”) 

             case (0,let y) : print(“this is \(y) value”) } 

 

 



-	36	-	
 

สิCงสําคญัคือการใชง้าน switch จะตอ้งไดผ้ลลพัธ์ในทางใดทางหนึCง หากไม่แน่ใจว่าจะตรงกบัเงืCอนไข

ใดให้ทาํการกาํหนด default เสมอเพืCอป้องกนัการเกิด error เช่น 

 let aPoint = (1,-1) 

switch aPoint { 

case let (x,y) where x == y  : print(“ x equal  y”) 

case let(x,y) where x ==-y : print(“x is negative of y”) 

Control Transfer Statement 

 เราสามารถ execute code ใน ส่วนต่างๆ ของ control flow โดยใช ้control transfer statement ดงันี:  

- continue 

- break 

- fallthrough 

- return 

 

 

 

Continue 

 เมืCอเจอคาํสัCง continue จาํทาํรอบใหม่เมืCอจบคาํสัCง 

 

Break  

 จะออกจาก loop หรือ control flow โดยทนัที โดยไม่สนใจ statements ทีCเหลือ 

 

Fallthrough 

 ปกติแลว้ภายใน switch เมืCอไม่มี break จะไม่ไหลลงไปใน case ต่อไปเหมือนกบัภาษาจาวา แต่ถา้

มีการกาํหนด fallthrough จะทาํการเช็ค case ทีCเหลือต่อไป 

  

let aPoint = (1,-1) 

switch aPoint { 

case let (x,y) where x == -1  : print(“ x equal  y”) 

case let(x,y) where x == 1 : print(“x is negative of y”) 

default: print(“x=1 y=-1”)} 

} 
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Return  

 เป็นการ return ค่ากลบัให้ผูที้Cเรียกใช ้

Lable Statement 

 เป็นตวัระบุชืCอ Control Flow เพืCอสามารถใชเ้รียก หรือระบุส่วนของโคด้นั:นๆ มี syntax ดงันี: 

 Label name : while  condition{ 

Statements 

} 

  

 

 

 

 

 

ตวัอย่างเช่น 

Gameloop: while x != sum{ 

  Switch a { 

  Case b: break Gameloop 

  Default : print(“test”) 

} 

} 

 

 

  

var myString = "Swift tutorial" 

myString: for char in myString.characters { 

    switch char{ 

    case "a","e","i","o","u": 

        break           

    default: 

        continue myString  

    } 

    print("\(char) ",terminator:"") 

} 
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Functions	
 ฟังก์ชัCนคือกลุ่มกอ้นของโค๊ดทีCมีหนา้ทีCทาํงานเฉพาะอย่าง สามารถตั:งชืCอให้ฟังก์ชัCนเพืCอบ่งบอกถึง

เป้าหมายของแต่ละฟังก์ชัCนได ้และเมืCอตอ้งการใชง้านก็จะเรียกผ่านชืCอฟังก์ชัCนเนีCยละ 

 ทุก ๆ ฟังก์ชัCนในสวิฟทจ์ะมีประเภท ประกอบไปดว้ยประเภทของขอ้มูลทีCรับเขา้และประเภทของ

ขอ้มูลทีCส่งกลบั ซึC งจะมีหลายประเภทของขอ้มูลมากมายให้เลือกใช้ได้ และทีCพิเศษเลยคือสามารถส่ง

ฟังก์ชัCนไปเป็นพารามิเตอร์ให้กบัฟังก์ชัCนอืCน ๆ หรือรีเทิร์นค่าฟังก์ชัCนออกมาจากฟังก์ชัCนหนึCง ๆ ได ้

Defining and Calling Functions  

 เมืCอคุณสร้างฟังก์ชัCนขึ:นมา คุณสามารถปรับแต่งได้หลาย ๆ อย่าง เช่น ชืCอ ประเภทของอินพุท 

ประเภทของเอาทพุ์ท ทุก ๆ ฟังก์ชัCนจะมีชืCอเป็นของตวัเอง ทีCจะบ่งบอกรายละเอียดว่าฟังก์ชัCนนั:น ๆ  มี

หนา้ทีCทาํอะไร เวลาทีCคุณตอ้งการเรียกใชฟั้งก์ชัCนก็แค่เรียกผ่านชืCอของฟังก์ชัCนแลว้ตามดว้ยค่าทีCตอ้งการ

ส่งไปให้เป็นอินพุทของฟังก์ชัCนนั:น ๆ (หรือเรียกว่าอาร์กิวเมนท์) โดยจะตอ้งตรงกันกับประเภทของ

พารามิเตอร์ในฟังก์ชัCนด้วย โดยปกติแลว้อาร์กิวเมนทที์Cจะส่งให้ฟังก์ชัCนนั:นจะมีลาํดับการเรียงเหมือน

ฟังก์ชัCนพารามิเตอร์ 

 ตวัอย่างฟังก์ชัCน sayHello 

 

func sayHello(personName: String) -> String { 

    let greeting = "Hello, " + personName + "!" 

    return greeting 

}  

 

 จะเห็นไดว้่าชืCอฟังก์ชัCนคือ sayHello ซึCงมีตวัแปรชืCอ personName คอยรับขอ้มูลอินพุทเป็น String 

และรีเทิร์นค่าเอาทพุ์ทออกมาเป็นประเภท String เช่นกนั (ตรงส่วนของการรีเทิร์นจะอยู่หลงัสัญลกัษณ์ 

-> หรือ Arrow) โดยรายละเอียดการทาํงานของฟังก์ชัCนก็จะขึ:นอยู่กบัโค๊ดทีCเขียน 

print(sayHello("Harry")) 

// prints "Hello, Harry!" 

print(sayHello("Ron")) 

// prints "Hello, Ron!" 

func sayHello(personName: String) -> String { 

    let greeting = "Hello, " + personName + "!" 

    return greeting 

} 
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 ตวัอย่างการเรียกใชง้าน ซึCงอย่างทีCกล่าวไปคือเรียกใชผ่้านชืCอฟังก์ชัCนแลว้ตามดว้ยค่าทีCตอ้งการจะ

ส่งไปให้ในฟังก์ชัCน เช่น sayHello(“Harry”) จะเห็นไดว้่า “Harry” คือค่าทีCเราส่งไป ซึCงจะไปสัมพนัธ์กบั

ตวัแปรรับค่า personName ทีCรับเป็น String เช่นกัน หลงัจากนั:น ตวัฟังก์ชัCนก็จะไปทาํงานของมนัแลว้  

รีเทิร์นค่าส่งกลบัมาให้ตรงทีCฟังก์ชัCนถูกเรียกใชน้ั:นเอง 

 คุณสามารถเรียกใชฟั้งก์ชัCน sayHello ไดห้ลาย ๆ ครั: ง โดยทีCแต่ละครั: งก็สามารถส่งค่าทีCแตกต่าง

กนัออกไปได ้เพียงแต่ให้เป็นชนิดเดียวกนัก็พอ 

 เราสามารถลดความซับซ้อนของโค๊ดลงไดโ้ดยการเขียนแบบย่อ ๆ แต่ให้ผลแบบเดียวกนัได

เช่น  

func sayHelloAgain(personName: String) -> String { 

    return "Hello again, " + personName + "!" 

} 

print(sayHelloAgain("Anna")) 

// prints "Hello again, Anna!" 

 

Function Parameters and Return Values  

 สําหรับตวัพารามิเตอร์และค่าทีCถูกรีเทิร์นนั:น ในภาษาสวิฟทส์ามารถดดัแปลงไดง่้าย เขียนไดง่้าย

มาก คุณสามารถนิยามฟังก์ชัCนดว้ยพารามิเตอร์ทีCไม่มีชืCอก็ได ้ไปถึงขั:นฟังก์ชัCนทีCมีความซับซ้อนพร้อม

กบัพารามิเตอร์หลาย ๆ ตวัทีCมีชืCอแตกต่างกนัและหนา้ทีCแตกต่างกนั 

 

 

 

 

 

  

func sayHelloAgain(personName: String) -> String { 

    return "Hello again, " + personName + "!" 

} 

print(sayHelloAgain("Harry")) 

// prints "Hello again, Harry!" 
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Multiple Input Parameters  

 ฟังก์ชัCนสามารถมีพารามิเตอร์ไดห้ลายค่า ซึCงปกติถา้เราเขียนพารามิเตอร์เดียวก็อย่างทีCไดก้ล่าวไป

ตอนตน้ ถา้ตอ้งการเพิCมก็เพียงแค่ใส่ comma แลว้ตามดว้ยพารามิเตอร์ตวัต่อไปไดเ้ลย เช่น 

func halfOpenRangeLength(start: Int, end: Int) -> Int { 

    return end - start 

} 

print(halfOpenRangeLength(1, 10)) 

// prints "9" 

 

จะเห็นว่ามีพารามิเตอร์ 2 ตวัคือ start และ end ซึCงแยกกนัดว้ย comma นั:นเอง 

Functions Without Parameters  

 สําหรับกรณีนี:  เราจะไม่นิยามพารามิเตอร์ให้มนั ซึCงวิธีการก็ง่าย ๆ คือไม่ตอ้งไปเขียนในส่วน

พารามิเตอรนั:นเอง เช่ 

func sayHelloWorld() -> String { 

    return "hello, world" 

} 

print(sayHelloWorld()) 

// prints "hello, world" 

 

 จะเห็นไดว้่าหลงั HelloSwift ซึCงเป็นชืCอฟังก์ชัCนจะตามดว้ย ( ) เปล่า ๆ ไม่มีอะไรขา้งในนั:นเอง 

 

 

 

 

 

 

  

func halfOpenRangeLength(start: Int, end: Int) -> Int { 

    return end - start 

} 

print(halfOpenRangeLength(start: 1,end: 100)) 

// พิมพ์ "99" 

 

func HelloSwift() -> String { 

    return "hello, swift" 

} 

print(HelloSwift()) 

// พิมพ์ "hello, swift" 
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Functions Without Return Values 

 สําหรับฟังก์ชัCนประเภทนี:  คือเมืCอมนัทาํการทาํงานของมนัเสร็จสิ:น จะไม่มีการรีเทิร์นค่าใด ๆ 

กลบัมาทั:งสิ:น ซึC งจะสามารถเขียนได้ โดยลบโค๊ดในส่วนของการบ่งบอกฟังก์ชัCนว่าจะมีการรีเทิร์นค่า 

แค่นั:นเอง เช่น 

 

func sayGoodbye(personName: String) { 

    print("Goodbye, \(personName)!") 

} 

sayGoodbye("Dave") 

// prints "Goodbye, Dave!" 

 

 จะเห็นไดว้่า Goodbye(personName: String) จะไม่มีการตามต่อดว้ยส่วนของการรีเทิร์นค่าข้อมูล

(สัญลกัษณ์ ->) ซึCงจะสัมพนัธ์กบัในโค๊ดคือไม่มีคาํสัCง return เช่นกนั 

NOTE 

สําหรับฟังก์ชั/นที/ไม่มีการรีเทิร์นค่านัGน จริง ๆ  แล้วเมื/อเสร็จการทาํงานมันจะรีเทิร์นค่าอยู่ ซึ/งเรา

จะเรียกมันว่า void เป็นประเภทของข้อมูลชนิดหนึ/งซึ/งหมายถึงความว่างเปล่า สามารถเขียนแทน

ได้ด้วย () 

  

การรีเทิร์นค่าของขอ้มูลในฟังก์ชัCนสามารถถูกละเวน้ได ้ดงัตวัอย่าง 

ต่อไปนี:  

func printAndCount(stringToPrint: String) -> Int { 

     print(stringToPrint) 

    return countElements(stringToPrint) 

} 

func printWithoutCounting(stringToPrint: String) { 

    printAndCount(stringToPrint) 

func Goodbye(personName: String) { 

    print("Goodbye, \(personName)!") 

} 

Goodbye(personName: "Hermione") 

// พิมพ์ "Goodbye, Hermione!" 
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} 

printAndCount("hello, world") 

// prints "hello, world" and returns a value of 12 

tWithoutCounting("hello, world") 

rints "hello, world" but does not return a value 

 

 

 

 จะเห็นไดว้่า ในบรรทดัทีC 8 มีการเรียกใชฟั้งก์ชัCนแรกก่อน ซึCงค่าทีCออกมาก็เป็นไปตามปกติ ไดค้่า

รีเทิร์นมาเป็น 12 แต่เมืCอเรามาดูทีCบรรทดั 10 ซึC งเรียกใช้ฟังก์ชัCนทีCสองก่อน (ฟังก์ชัCนทีCสองไม่มีการ  

รีเทิร์นค่า) ซึCงในการทาํงานของฟังก์ชัCนทีCสองนั:นคือการไปเรียกฟังก์ชัCนแรกอีกที จะเห็นไดว้่าเอาท์พุท

ออกมาเป็นปกติ แต่จะไม่มีค่ารีเทิร์นออกมา เพราะว่าถึงแมฟั้งก์ชัCนแรกจะรีเทิร์นค่าออกมาก็ตาม แต่ใน

ฟังก์ชัCนทีCสองไม่มีตวัแปรใด ๆ มารับ และในตวัของฟังก์ชัCนทีCสองเองก็ไม่มีคาํสัCง return อีกดว้ย ดงันั:น

ตวัอย่างนี:แสดงให้เห็นถึงการละเวน้คาํสัCง return (แต่โดยปกติแลว้ จะไม่ผ่านคอมไพลด์ว้ยซํ:า เพราะผิด

หลกัการ) 
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Functions with Multiple Return Values  

 คุณสามารถเขียนฟังก์ชัCนแบบได้โดยแก้ตรงส่วนทีCบ่งบอกถึงการรีเทิร์นค่าในส่วนหัวของ

ฟังก์ชัCน ซึC งขา้งหลงัสัญลกัษณ์ -> ถา้เราตอ้งการทีCจะรีเทิร์นหลาย ๆ  ค่า ก็ให้ทาํการใส่วงเล็บแลว้ตาม

ด้วยชืCอตัวแปรทีCมารับค่าก่อนออกจากฟังก์ชัCน และชนิดของตัวแปรนั:น ๆ (สามารถใช้ comma ได้

เหมือนกบักรณีพารามิเตอร์) ดงัเช่นตวัอย่าง 

func count(string: String) -> (vowels: Int, consonants: Int, others: Int) { 

    var vowels = 0, consonants = 0, others = 0 

    for character in string { 

        switch String(character).lowercaseString { 

        case "a", "e", "i", "o", "u": 

            ++vowels 

        case "b", "c", "d", "f", "g", "h", "j", "k", "l", "m", 

        "n", "p", "q", "r", "s", "t", "v", "w", "x", "y", "z": 

            ++consonants 

   default: 

       ++others 

   } 

return (vowels, consonants, others) 

 

 จะเห็นไดว้่าตรงส่วนของการรีเทิร์นค่าจะมี 2 ค่าคือ min , max ซึCงเราส่งค่า currentMin กบั 

currentMax ไปให้ตามลาํดบั 

 ในส่วนของการเรียกใชฟั้งก์ชัCนประเภทนี:  ดูไดจ้ากตวัอย่างนี:  

 

let total = count("some arbitrary string!") 

print("\(total.vowels) vowels and \(total.consonants) consonants") 

// prints "6 vowels and 13 consonants" 

 

func minMax(array: [Int]) -> (min: Int, max: Int) { 

    var currentMin = array[0] 

    var currentMax = array[0] 

    for value in array[1..<array.count] { 

        if value < currentMin { 

            currentMin = value 

        } else if value > currentMax { 

            currentMax = value 

        } 

    } 

    return (currentMin, currentMax) 

} 

let bounds = minMax(array: [8, -6, 2, 109, 3, 71]) 

print("min is \(bounds.min) and max is \(bounds.max)") 

// Prints "min is -6 and max is 109" 
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 เราจะเห็นไดว้่าการเรียกใชน้ั:นทาํไดต้ามปกติเลย คือการหาตวัแปรมารองรับหนึCงตวั แต่วิธีการทีC

จะเขา้ถึงนั:นแตกต่าง เราจะมองเหมือนตวัแปรทีCมารับค่านั:นเป็นชืCอตาราง ซึC งในตารางจะมี tuple เป็น

ค่าทีCไดร้ับคืนมาจากฟังกช์ัCน ในกรณีนี:จะมองไดเ้ป็น ตาราง bounds มี tuble อยู่ 2 อนั อนัแรกคือ min ซึCง

มีค่าเท่ากับ -6 อนัทีCสองคือ max ซึC งมีค่าเท่ากับ 109 ส่วนวิธีการเขา้ถึงนั:นก็แค่เรียกผ่านชืCอตารางตาม

ดว้ยชืCอ tuble โดยขั:นดว้ย ‘.’ นั:นเอง  

 และทีCสําคญัเลยคือเราไม่สามารถเปลีCยนชืCอ tuple ได ้ถา้เราตอ้งการทีCจะเปลีCยนเราตอ้งเปลีCยนใน

ส่วนของฟังก์ชัCนเท่านั:น ไม่สามารถเปลีCยนทีCอืCนได ้

 จะเห็นได้ว่าขา้งหลงัส่วนรีเทิร์นขอ้มูลมีการใส่ ? ตาม สิCงนั:นหมายถึงการใส่ตวัเลือกเพิCมเขา้ไป

นั:นเอง และจะเห็นได้อีกว่าถ้าเราใส่อินพุทเป็นค่าอาเรย์ทีCว่างเปล่า ตัวฟังก์ชัCนจะทําการรีเทิร์น nil 

ออกมาให้เราได ้

NOTE 

การใส่ตัวเลือก 2 แบบนีGแตกต่างกัน (int,Int)? กับ (int?,int?) ซึ/งแบบแรกจะครอบคลุมทัGงหมด 

คือสามารถส่งค่า nil เป็นก้อนใหญ่ได้เลย แต่แบบที/สองคือต้องไปไล่ส่งค่า nil ให้ทีละตัวนัGนเอง 

Function Parameter Names  

 จากทีCได้กล่าวมาทั:งหมดในเรืCองฟังก์ชัCน เราจะเรียกชืCอพารามิเตอร์ทีCใช้ในฟังก์ชัCนว่า Parameter 

name ซึC งสามารถนํามาใช้ภายใน Body ของฟังก์ชัCนและสามารถนําไปใช้เป็นชืCอพารามิเตอร์ตอน

เรียกใชง้านฟังก์ชัCนไดด้ว้ย ดงัตวัอย่าง 

func someFunction(parameterName: Int) { 

    // function body goes here, and can use parameterName 

    // to refer to the argument value for that parameter 

 

 

 

 

 

  

func someFunction(firstParameterName: Int, secondParameterName: Int) { 

    // In the function body, firstParameterName and secondParameterName 

    // refer to the argument values for the first and second parameters. 

} 

someFunction(firstParameterName: 1, secondParameterName: 2)} 
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Agrument Label 

 หมายถึงชืCอพารามิเตอร์ทีCใชต้อนเรียกใชง้านฟังก์ชัCน มีประโยชน์เพืCอให้ user รู้ว่าเวลาส่งค่าต่าง ๆ 

ไปให้ฟังก์ชัCน แลว้ตวัแปรตวัไหนมารับ ซึCงโดยปกติแลว้ user จะไม่มีทางรู้เลยว่า ใครจะมารับค่าต่าง ๆ 

ทีCส่งไป ดงันั:น การกาํหนด Agrument Label จะช่วยให้ user รู้ไดว้่าตวัแปรตวัไหนมารับไป เพราะ user 

ตอ้งเป็นคนสัCงการเองผ่านชืCอตวัแปร ซึC งการสร้างนั:นไม่ยาก เพียงแค่ใส่ชืCอ Agrument Labelไปก่อน 

แลว้ตามดว้ย Parameter name โดยขั:นกลางดว้ยเวน้วรรค เช่น 

func someFunction(externalParameterName localParameterName: Int) { 

    // function body goes here, and can use localParameterName 

    // to refer to the argument value for that parameter 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่างการใชง้าน Agrument Label 

func join(string s1: String, toString s2: String, withJoiner joiner: String) 

    -> String { 

 

 

  

 จะเห็นไดว้่ามี Agrument Label อยู่ 3 ตวัคือ string , toString , withJoiner ซึCงเวลาเรียกใชฟั้งก์ชัCนก็

จะแตกต่างไปอีกแบบ ดงัตวัอย่างนี:  

join(string: "hello", toString: "world", withJoiner: ", ") 

// returns "hello, world" 

  

func someFunction(argumentLabel parameterName: Int) { 

    // In the function body, parameterName refers to the argument value 

    // for that parameter 

.} 

NOTE 

ถ้าคุณต้องการใช้ Agrument Label คุณจะต้องจําชื/อตัวแปรนัGน ๆ ให้ได้ เพราะเวลาใช้งาน

ฟังก์ชั/นจะต้องส่งค่าอินพุทต่าง ๆ โดยอ้างอิงชื/อ Agrument Label เสมอ 

 

func join(string s1: String, toString s2: String, withJoiner joiner: String) 

    -> String { 

        return s1 + joiner + s2 

}  

 

join(string: "hello", toString: "swift", withJoiner: ", ") 

// returns "hello, swift" 
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 จะเห็นไดว้่าเวลาส่งค่าไปให้ฟังก์ชัCนนั:น เราจะตอ้งระบุชืCอ Agrument Label ทีCจะตอ้งการให้มารับ

ค่าเสมอ 

NOTE 

วิธีนี Gอาจจะทาํให้ใครหลาย ๆ  คนงงได้ เมื/อมาอ่านโค๊ดของคุณ ถ้าคุณเขียนโค๊ดแบบปกติ(ไม่ได้

ใช้พารามิเตอร์แบบภายนอก) แล้วคนที/มาอ่านโค๊ดของคุณไม่งง คุณกไ็ม่จําเป็นต้องใช้วิธีการนี G

หรอก 

 

 

 

Shorthand External Parameter Names  

 เพืCอป้องกันการสับสนหากต้องการให้ Parameter Name และ Agrument Label เป็นตวัเดียวกัน 

ตอนประกาศฟังก์ชัCนใชชื้Cอพารามิเตอร์แบบไหน ตอนเรียกฟังก์ชัCนให้ใชชื้Cอเดียวกนัเท่านั:นเอง 

 

func containsCharacter(#string: String, #characterToFind: Character) -> Bool { 

    for character in string { 

        if character == characterToFind { 

            return true 

        } 

 จะเห็นว่า Parameter Name และ Agrument Label ชืCอเดียวกัน ส่วนวิธีการเรียกใช้ก็แบบปกติทีC

ขา้งตน้บอกไปแลว้เหมือนเดิม ดงันี:  

let containsAVee = containsCharacter(string: "aardvark", characterToFind: "v") 

// containsAVee equals true, because "aardvark" contains a "v" 

 

 

 

 

NOTE 

วิธีนี Gอาจจะทําให้ใครหลาย ๆ คนงงได้ เมื/อมาอ่านโค๊ดของคุณ ถ้าคุณเขียนโค๊ดแบบ

ปกติ(ไม่ได้ใช้พารามิเตอร์แบบภายนอก) แล้วคนที/มาอ่านโค๊ดของคุณไม่งง คุณก็ไม่

จาํเป็นต้องใช้วิธีการนี Gหรอก 

 

func containsCharacter(string: String, characterToFind: Character) -> Bool { 

    for character in string { 

        if character == characterToFind { 

            return true 

        }} 

   return false} 

 

let containsAVee = containsCharacter(string: "aardvark", characterToFind: "v") 

// containsAVee equals true, because "aardvark" contains a "v" 

 



-	47	-	
 

Default Parameter Values  

 คุณสามารถกาํหนดค่าเริCมตน้ให้กบัพารามิเตอร์ต่าง ๆ ของฟังก์ชัCนได ้ซึCงถา้คุณกาํหนดแลว้ เวลา

เรียกใช้ฟังก์ชัCนคุณสามารถละเวน้การใส่อินพุทให้ฟังก์ชัCนก็ได ้ซึC งวิธีก็ง่ายมากเพียงแค่คุณตอ้งการให้

มนัมีค่าเริCมตน้คืออะไรก็กาํหนดไปทีCขา้งหลงัพารามิเตอร์ตวันั:นเลย เช่น 

func join(string s1: String, toString s2: String, 

    withJoiner joiner: String = " ") -> String { 

        return s1 + joiner + s2 

} 

 

 จะเห็นได้ว่า พารามิเตอร์ wiltJoiner joiner: String = “ “ แบบนี:ก็คือการกาํหนดค่าเริCมตน้ให้กบั

พารามิเตอร์ joiner(withJoiner) นั:นเอง ส่วนผลลพัธ์ของการเรียกใช ้จะเป็นดงันี:  

join(string: "hello", toString: "world", withJoiner: "-") 

// returns "hello-world" 

 

 แบบนี:คือการเรียกแบบปกติ มีการส่งค่าอินพุทให้ไปฟังก์ชัCนทุกค่า ซึC งก็จะไม่กระทบอะไรกบั

ฟังก์ชัCนทีCมีการกาํหนดค่าเริCมตน้ให้กบัพารามิเตอร์ การทาํงานจะเหมือนฟังก์ชัCนปกติทุกอย่าง 

join(string: "hello", toString: "world") 

// returns "hello world" 

 

 ส่วนถา้เป็นกรณีนี:คือไม่ไดส่้งค่าไปกบัพารามิเตอร์ทีCชืCอ joiner(withJoiner) การทาํงานในฟังก์ชัCน

ก็จะนาํค่าเริCมตน้ทีCถูกกาํหนดให้แต่แรกมาใชแ้ทน 

 

 

 

 

 

 

func join(string s1: String, toString s2: String, 

    withJoiner joiner: String = "-") -> String { 

        return s1 + joiner + s2 

} 

 

join(string: "hello", toString: "world", withJoiner: " ") 

// returns "hello world" 

 

join(string: "hello", toString: "world") 

// returns "hello-world" 

 



-	48	-	
 

Agrument Label for Parameters with Default Values  

 ในการประกาศฟังก์ชัCนเราสามารถกาํหนดค่า Default Values (ค่าเริCมตน้) ให้กบัพารามิเตอร์ขณะ

เรียกใช้งานฟังก์ชัCน พารามิเตอร์ทีCได้กาํหนดค่าเริCมตน้ไปแลว้นั:นเราไม่จาํเป็นต้องกาํหนดค่าให้กับ

พารามิเตอร์ดังกล่าวก็ไดโ้ดยให้ขา้มพารามิเตอร์นั:นไปได ้หรือหากตอ้งการเปลีCยนแปลงก็สามารถทาํ

การกาํหนดค่าเริCมตน้ให้ตามทีCตอ้งการ ดงันี:  

func join(s1: String, s2: String, joiner: String = " ") -> String { 

    return s1 + joiner + s2 

} 

 ซึC งเมืCอทาํแบบนี:  ทางสวิฟท์จะทาํการสร้าง Agrument Label ทีCมีชืCอเดียวกันกับ Parameter name

ให้โดยอตัโนมตั ิซึCงเวลาเราเรียกใชก้็จะใชชื้Cอเดียวกนักบั Parameter nameไดเ้ลย เช่น 

join("hello", "world", joiner: "-") 

// returns "hello-world" 

 

 จะเห็นว่าตอนส่งค่าอินพุทไปนั:น ไดใ้ชต้วัแปรทีCชืCอว่า joiner ซึCงมีชืCอเดียวกนักบั Parameter name 

(แต่จริง ๆ แลว้เหมือนเราเรียกใช ้Agrument Label) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

func join(_ s1: String, _ s2: String, joiner: String = " ") -> String { 

    return s1 + joiner + s2 

} 

 

let result = join("hello", "world", joiner: "-") 

print(result) // returns "hello-world" 

 

NOTE 

คุณสามารถเลือกได้ว่าจะให้ทางสวิฟท์สร้างตัวแปรพารามิเตอร์แบบภายนอกให้เองหรือไม่

ต้องการ ถ้าไม่ต้องการเพียงแค่คุณใส่ _ แทนชื/อตัวแปรพารามิเตอร์แบบภายนอกเป็นอันจบ 

ซึ/งถ้าทาํแบบหลัง เวลาเรียกใช้ฟังก์ชั/นกจ็ะทาํแบบปกติ แต่ถ้าเรียกใช้ฟังก์ชั/นแบบระบุชื/อตัว

แปรพารามิเตอร์แบบภายนอกไป จะไม่สามารถทาํงานได้ 
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Variadic Parameters  

 เราจะเรียกพารามิเตอร์ตวันั:นว่า variadic ซึCงจะทาํการรับค่าไดห้ลาย ๆ ค่าภายในตวัเดียว ดงันั:นค่า

หลาย ๆ ค่าทีCรับมานั:นจะอยู่ในรูปแบบของ Array นั:นเอง ตวัอย่าง 

func arithmeticMean(numbers: Double...) -> Double { 

    var total: Double = 0 

    for number in numbers { 

        total += number 

    } 

    return total / Double(numbers.count) 

} 

arithmeticMean(1, 2, 3, 4, 5) 

// returns 3.0, which is the arithmetic mean of these five numbers 

 จะเห็นได้ว่าบรรทัดทีC 8 จะทําการเรียกใช้ฟังก์ชัCนแล้วมีการส่งค่าอินพุทหลายค่าให้กับ

พารามิเตอร์ทีCชืCอว่า numbers โดยในฟังก์ชัCนตวัแปร numbers จะกลายเป็น Array ไปโดยปริยาย ดังนั:น

ในการทาํงานของฟังก์ชัCนจะมีลูปทีCเกีCยวกบั Array numbers อยู่ดว้ย 

 

NOTE 

ในแต่ละฟังก์ชั/นจะมี variadic ได้มากสุดเพียงแค่ 1 ตัว และถ้าเกิดฟังก์ชั/นนัGนมีหลายพารามิเตอร์ 

variadic จะอยู่ในตัวสุดท้ายของรายชื/อพารามิเตอร์ 

 

 

 

 

 

 

 

func arithmeticMean(_ numbers: Double...) -> Double { 

    var total: Double = 0 

    for number in numbers { 

        total += number 

    } 

    return total / Double(numbers.count) 

} 

arithmeticMean(1, 2, 3, 4, 5) 

// returns 3.0, which is the arithmetic mean of these five numbers 

NOTE 

ในแต่ละฟังก์ชั/นจะมี variadic ได้มากสุดเพียงแค่  1 ตัว และถ้าเกิดฟังก์ชั/นนัGนมีหลาย

พารามิเตอร์ variadic จะอยู่ในตัวสุดท้ายของรายชื/อพารามิเตอร์ 
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Constant and Variable Parameters  

 โดยปกติแลว้เมืCอเราส่งค่าอินพุทให้กบัฟังก์ชัCน พารามิเตอร์ทีCมารับนั:นจะมองอินพุททีCส่งมาเป็น

ค่าคงทีCทนัที นั:นหมายความว่าเราจะไม่สามารถเปลีCยนแปลงค่าในพารามิเตอร์ได ้ดงันั:นทางสวิฟทจ์ึงมี

การสร้างพารามิเตอร์ทีCเปลีCยนแปลงไดข้ึ:นมา โดยถา้เกิดเรากาํหนดให้พารามิเตอร์ตวัใด ๆ  เป็น

พารามิเตอร์ทีCสามารถเปลีCยนแปลงค่าได ้พารามิเตอร์ตวันั:นจะสามารถกาํหนดค่าใหม่ไดแ้ละจะไม่ได้

มองว่าค่าทีCอยู่ขา้งในเป็นค่าคงทีC โดยวิธีการกาํหนดกค็ือให้ประกาศชืCอตวัแปรใหม่โดยใช ้keyword เป็น 

var ซึCงสวิฟทอ์นุญาตให้ใชชื้Cอตวัแปรเดิมซํ:าได ้เช่น 

 

 

 

 จะเห็นได้ว่าพารามิเตอร์ทีCชืCอว่า stringInput มีคาํว่า var อยู่ขา้งหน้าดังนั:นพารามิเตอร์ตวันั:นจะ

สามารถเปลีCยนแปลงค่าในตัวของมันเองได้ ถ้างสังเกตการทํางานในฟังก์ชัCนจะเห็นว่ามีการ

เปลีCยนแปลงค่า string ซึCงสามารถทาํได ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

func myString(string stringInput: String){ 

    var stringInput = stringInput 

    stringInput += "Swift" 

    print(stringInput) 

} 

myString(string:"Hello ") 
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In-Out Parameters  

 โดยปกติแลว้เวลาเราแกไ้ขค่าต่าง ๆ ในฟังก์ชัCน ภายนอกฟังก์ชัCนจะไม่มีการเปลีCยนแปลง เช่น ถา้

เราส่งค่าของตวัแปรใดตวัแปรหนึCงมาเป็นอินพุทของฟังกช์ัCน เวลาเราแกไ้ขค่านั:นในฟังก์ชัCน ค่าดั:งเดิมทีC

อยู่กบัตวัแปรนั:นจะไม่เปลีCยนแปลง สิCงทีCเปลีCยนแปลงจะอยู่ภายในการใชง้านของฟังก์ชัCนเท่านั:น แต่ถา้

เราตอ้งการให้เวลาแกค้่าในฟังก์ชัCน แลว้ขา้งนอกเปลีCยนไปดว้ย เราจาํเป็นจะตอ้งใส่คาํว่า inout เขา้ไป

ขา้งหนา้ Type ของพารามิเตอร์ ดงัตวัอย่าง 

func swapTwoInts(inout a: Int, inout b: Int) { 

    let temporaryA = a 

    a = b 

    b = temporaryA 

} 

 

NOTE 

inout ไม่สามารถกาํหนดค่าเริ/มต้นของพารามิเตอร์ได้ และไม่สามารถกาํหนดข้างหน้าให้เป็น

แบบ let หรือ var ได้ 

จากตวัอย่าง จะเห็นว่าพารามิเตอร์ a เป็นแบบ inout ซึCงเวลาเราจะส่งค่าให้กบั a นั:นเราจะตอ้งส่งเป็น

แบบ & นาํหนา้(กล่าวคือการใส่ & ขา้งหนา้คือการส่งแบบ address ของตวัแปรตวันั:น) ดงัตวัอย่าง 

var someInt = 3 

var anotherInt = 107 

swapTwoInts(&someInt, &anotherInt) 

print("someInt is now \(someInt), and anotherInt is now \(anotherInt)") 

// prints "someInt is now 107, and anotherInt is now 3"  

 

 จะเห็นว่าตอนเรียกใชฟั้งก์ชัCน เราส่งค่า address(&) ของตวัแปรไป ในบรรทดัทีC 4 และสังเกตทีC 

 

 

 

func swapTwoInts(_ a: inout Int, _ b: inout Int) { 

    let temporaryA = a 

    a = b 

    b = temporaryA 

} 

 
NOTE 

inout ไม่สามารถกาํหนดค่าเริ/มต้นของพารามิเตอร์ได้ และไม่สามารถกาํหนดข้างหน้าให้เป็น

แบบ let หรือ var ได้ 

 

var someInt = 3 

var anotherInt = 107 

swapTwoInts(&someInt,&anotherInt) 

print("someInt is now \(someInt), and anotherInt is now \(anotherInt)") 

// prints "someInt is now 107, and anotherInt is now 3"  
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บรรทดัทีC 5 จะรู้ไดว้่ามนัเปลีCยนแปลงค่าไปจริง ๆ ทั:ง ๆ ทีCไม่มีการแกไ้ขค่าทีC main เลย 

NOTE 

อย่าสับสนระหว่าง inout กับ return ทัGงสองอย่างนี Gแตกต่างกันโดยสิGนเชิง inout คือการแก้ไขค่า

ในตัวแปรนัGนจริง ๆ ส่งผลต่อค่าของตัวแปรนีGในภายนอกฟังก์ชั/น แต่ return คือการส่งคืนค่า

กลับมาเท่านัGน 

 

 

Function Types  

func addTwoInts(_ a: Int, _ b: Int) -> Int { 

    return a + b 

} 

func multiplyTwoInts(_ a: Int, _ b: Int) -> Int { 

    return a * b 

} 

 จากตัวอย่างเราจะเห็นได้ว่าทั: งสองฟังก์ชัCน มี 2 พารามิเตอร์แบบ int และ return แบบ int 

เช่นเดียวกัน ซึC งการเรียกทั:งสองตัวนี: (พารามิเตอร์และรีเทิร์น) เราจะเรียกมันว่า function type ซึC ง

สามารถเขียนไดเ้ป็น (Int, Int) -> Int  ซึCงสามารถอ่านไดว้่า ฟังก์ชัCนนี: มีพารามิเตอร์ 2 ตวัเป็นแบบ Int ทั:ง

คู่และรีเทิร์นค่าเป็น  Int  เช่นกนั 

func printHelloWorld() { 

    print("hello, world") 

} 

 

 ส่วนตวัอย่างนี:จะมี function type คือ () -> () หรือจะอ่านวา่ ฟังก์ชัCนนี:ไม่มีพารามิเตอร์และมีค่ารี

เทิร์นเป็น void 

 

  

NOTE 

อย่าสับสนระหว่าง inout กับ return ทัGงสองอย่างนี Gแตกต่างกันโดยสิGนเชิง inout คือการแก้ไข

ค่าในตัวแปรนัGนจริง ๆ ส่งผลต่อค่าของตัวแปรนีGในภายนอกฟังก์ชั/น แต่ return คือการส่งคืน

ค่ากลับมาเท่านัGน 

 

func printHelloWorld() { 

    print("hello, world") 

} 

 



-	53	-	
 

Using Function Types 

 เราสามารถใชง้าน function types เป็นเหมือนค่าคงทีCหรือตวัแปรได ้เช่น 

 var mathFunction: (Int, Int) -> Int = addTwoInts 

 

 ดังรูปด้านบน จะเห็นว่าตัวแปรชืCอ  mathFunction มีการกําหนด function type เป็นแบบ  2 

พารามิเตอร์ Int และ return Int ซึC งสุดทา้ยแลว้มีการกาํหนดไปให้อ้างอิงถึงฟังก์ชัCน addTwoInts ด้วย 

ดงันั:นเวลาเรียกใชฟั้งก์ชัCน addTwoInts เราจะสามารถเรียกใชผ่้าน mathFunction ก็ไดเ้ช่นกนั ดงันี:  

 

print("Result: \(mathFunction(2, 3))") 

// prints "Result: 5" 

 

 ซึCงเราสามารถเปลีCยนแปลงฟังก์ชัCนทีC mathFunction อา้งอิงไดเ้สมอ โดยการกาํหนดค่าให้มนัใหม่

ไดเ้ลย ดงันี:  

mathFunction = multiplyTwoInts 

print("Result: \(mathFunction(2, 3))") 

// prints "Result: 6" 

 

 เวลาเรียกใช ้ก็จะเปลีCยนไปทีCฟังก์ชัCน multiplyTwoInts ไปโดยปริยาย 

 แต่จริง ๆ  แลว้เราไม่จาํเป็นตอ้งกาํหนด function type เองก็ได้ ปล่อยให้เป็นหน้าทีCของสวิฟทใ์น

การกาํหนดได ้เช่น 

let anotherMathFunction = addTwoInts 

// anotherMathFunction is inferred to be of type (Int, Int) -> Int 

  

 เราแค่ let ตวัแปรใดตวัแปรหนึC งให้ไปอา้งอิงถึงฟังก์ชัCนทีCเราตอ้งการ ทางสวิฟท์ก็จะจดัการเรืCอง 

function type ให้เราเองโดยอัตโนมัติ ซึC งในกรณีนี:  anotherMathFunction จะมี function type คือ (int, 

int) -> int ตามฟังก์ชัCน addTwoInts 

 

 var mathFunction: (Int, Int) -> Int = addTwoInts 

 

print("Result: \(mathFunction(2, 3))") 

// prints "Result: 5" 

 

mathFunction = multiplyTwoInts 

print("Result: \(mathFunction(2, 3))") 

// prints "Result: 6" 

 

let anotherMathFunction = addTwoInts 

// anotherMathFunction is inferred to be of type (Int, Int) -> Int 
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Function Types as Parameter Types  

 เราสามารถใช ้function type ไปเป็นพารามิเตอร์ในฟังก์ชัCนใด ๆ  ได ้ซึCงนั:นหมายถึงว่า พารามิเตอร์

ทีCทาํตวัเป็น function type จะคอยรับค่าฟังก์ชัCนต่าง ๆ ทีCส่งมานั:นเอง เช่น 

func printMathResult(mathFunction: (Int, Int) -> Int, a: Int, b: Int) { 

    print("Result: \(mathFunction(a, b))") 

} 

printMathResult(addTwoInts, 3, 5) 

// prints "Result: 8" 

 

 จะเห็นว่าบรรทดัทีC 4 เราส่ง addToInts ไปให้กบัพารามิเตอร์แบบ function type ซึCงพารามิเตอร์จะ

ไปมองหาว่ามีฟังก์ชัCน addToInts อยู่หรือไม่ ถา้มีก็จะทาํการอา้งอิงไปถึงฟังก์ชัCนนั:น ๆ ให้ผ่านชืCอตวั

แปรพารามิเตอร์ ส่วนการทาํงานก็เหมือนกบัเรืCองดา้นบนซึCงไดอ้ธิบายไวแ้ลว้ 

Function Types as Return Types 

 โดยหลกัการแลว้จะเหมือนกบัใชใ้นแบบ parameter type เพียงแต่เราไปใส่ function type ในส่วน

ของการรีเทิร์นค่า สมมติว่าเรามี ฟังก์ชัCนดงัรูป 

func stepForward(input: Int) -> Int { 

    return input + 1 

} 

func stepBackward(input: Int) -> Int { 

    return input - 1 

} 

 

 ซึCงเป็นฟังก์ชัCนปกติ และเรามีฟังก์ชัCนอีกอนัคือ 

func chooseStepFunction(backwards: Bool) -> (Int) -> Int { 

    return backwards ? stepBackward : stepForward 

} 

 

func printMathResult(_ mathFunction: (Int, Int) -> Int, _ a: Int, _ b: Int) { 

    print("Result: \(mathFunction(a, b))") 

} 

printMathResult(addTwoInts, 3, 5) 

// prints "Result: 8" 

 

func stepForward(_ input: Int) -> Int { 

    return input + 1 

} 

func stepBackward(_ input: Int) -> Int { 

    return input - 1 

} 

 

func chooseStepFunction(backwards: Bool) -> (Int) -> Int { 

    return backwards ? stepBackward : stepForward 

} 
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 จะเห็นว่าฟังก์ชัCนนี: มีการใช้ function type ในส่วนของการรีเทิร์นค่า เพราะฉะนั:นการริเทิร์นค่า

หลงัจากจบการทาํงานในฟังกช์ัCนก็จะรีเทิร์นฟังก์ชัCนใด ๆ ออกมา ซึCงนั:นจะหมายถึงว่าตวัทีCรอรับค่านั:น

จะสามารถอา้งอิงถึงฟังก์ชัCนทีCถูกริเทิร์นออกมาได ้เช่น 

var currentValue = 3 

let moveNearerToZero = chooseStepFunction(currentValue > 0) 

// moveNearerToZero now refers to the stepBackward() function 

 

 จะเห็นได้ว่าบรรทดัทีCสองเราส่งค่า true ไปให้กับฟังก์ชัCน chooseStepFuntion ซึC งภายในฟังก์ชัCน

นั: นจะก็ รี เทิ ร์นค่า  stepBackward มาให้  แต่จะเป็นแบบ  function ซึC งนั: นหมายความว่า  ตัวแปร 

moveNearerToZero จะไปอา้งอิงถึงฟังก์ชัCน stepBackward นั:นเอง ส่วนตวัอย่างการเรียกใชผ่้านตวัแปร

นั:น เป็นดงันี:  

print("Counting to zero:") 

// Counting to zero: 

while currentValue != 0 { 

    print("\(currentValue)... ") 

    currentValue = moveNearerToZero(currentValue) 

 จะเห็นไดว้่าเราสามารถเรียกใชฟั้งก์ชัCน stepBackward ผ่าน moveNearerToZero ไดแ้ลว้เพราะเรา

ไดท้าํการกาํหนดให้มนัอา้งอิงถึงกนัได ้ซึCงก็จะมี input และ output เหมือนกนัดว้ย 

 

 

 

 

 

 

 

  

var currentValue = 3 

let moveNearerToZero = chooseStepFunction(backwards: currentValue > 0) 

// moveNearerToZero now refers to the stepBackward() function 

 

print("Counting to zero:") 

// Counting to zero: 

while currentValue != 0 { 

    print("\(currentValue)... ") 

    currentValue = moveNearerToZero(currentValue) 

} 

print("zero!") 
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Nested Functions  

 จากทั:งหมดทีCกล่าวไป ฟังก์ชัCนทั:งหลายนั:นเป็นแบบ global functions ซึC งสําหรับ nested นั:นจะ

เป็นการนิยามฟังก์ชัCนภายใตฟั้งก์ชัCนอีกที ซึCงจะเรียกฟังก์ชัCนทีCอยู่ภายใตฟั้งก์ชัCนนั:นเป็น nested function 

ซึCงคุณสมบตัิของ nested function นั:นก็คือ จะไม่สามารถเรียกใชไ้ดจ้ากภายนอก จะเรียกใชไ้ดแ้ค่ภายใน

ฟังก์ชัCนทีCนิยามมนัขึ:นเท่านั:น ตวัอย่างดงัรูป 

func chooseStepFunction(backwards: Bool) -> (Int) -> Int { 

    func stepForward(input: Int) -> Int { return input + 1 } 

    func stepBackward(input: Int) -> Int { return input - 1 } 

    return backwards ? stepBackward : stepForward 

} 

var currentValue = -4 

let moveNearerToZero = chooseStepFunction(currentValue > 0) 

// moveNearerToZero now refers to the nested stepForward() function 

while currentValue != 0 { 

print("\(currentValue)... ") 

currentValue = moveNearerToZero(currentValue) 

("zero!") 

 

 จ ะ เ ห็ น ว่ า ฟั ง ก์ ชัC น  stepForward แ ล ะ  stepBackward ถู ก นิ ย า ม ขึ: น ภ า ย ใ ต้ ฟั ง ก์ ชัC น 

chooseStepFunction ซึC งภายนอกนั:นจะไม่สามารถเรียกใช้ stepForward และ stepBackward ได้ แต่การ

ทาํงานภายในฟังก์ชัCน chooseStepFunction จะสามารถเรียกใชไ้ด ้

	
 

  

func chooseStepFunction(backwards: Bool) -> (Int) -> Int { 

    func stepForward(input: Int) -> Int { return input + 1 } 

    func stepBackward(input: Int) -> Int { return input - 1 } 

    return backwards ? stepBackward : stepForward } 

var currentValue = -4 

let moveNearerToZero = chooseStepFunction(backwards: currentValue > 0) 

// moveNearerToZero now refers to the nested stepForward() function 

while currentValue != 0 { 

print("\(currentValue)... ") 

currentValue = moveNearerToZero(currentValue) 

} print("zero!") 
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Closures	
 Closures มีบล็อกของฟังก์ชนัของตวัมนัเอง Closures ใน Swift มีความคลา้ยกบั บล็อกใน ภาษา 

C และ Objective-C  และคลา้ยกบัในภาษาโปรแกรมอืCน ๆ 

 Closures  สามารถจบั(capture) และเก็บ references ของค่าคงทีCและตวัแปรจากการกาํหนด ภาษา 

Swift ทาํหนา้ทีCจดัการหน่วยความจาํ 

 Global และ nested functions ตามทีCแนะนาํในฟังก์ชัน เป็นกรณีพิเศษของ Closures หนึC งในสาม

รูปแบบ: 

- Global functions คือ closures ที/ไม่เกบ็ค่าใด ๆ 

- Nested functions  คือ closures สามารถเกบ็ค่าใด ๆ ได้ จาก ฟังก์ชันของตัวเอง 

- Closure สามารถจับค่าโดยรอบของ Closure เอง 

 นิพจน์ของภาษา Swift  มีรูปแบบทีCชัดเจนดว้ยการเพิCมประสิทธิภาพ โดยปราศจากความไม่เป็น

ระเบียบของไวยากรณ์ในสถานการณ์ทัCวไป การเพิCมประสิทธิภาพเหล่านี:รวมถึง : 

- การส่งกลับค่าพารามิเตอร์ 

- การส่งกลับค่า implicit จากนิพจน์ single-expression 

- ชื/อ อากิวเมนต์ 

- ไวยากรณ์ 

 

Closure Expressions 

 Nested functions เป็นวิธีทีCสะดวกของการตั:งชืCอและกาํหนดบล็อกของตวัมนัเอง เป็นส่วนหนึCง

ของฟังก์ชัCนขนาดใหญ่ อย่างไรก็ตามบางครั: งก็เป็นประโยชน์ในการเขียนรูปแบบโครงสร้างแบบสั:น 

โดยไม่ตอ้งเขียนแบบเต็ม นีCคือความจริงโดยเฉพาะอย่างยิCงเมืCอคุณ ทาํงานกบัฟังก์ชนัทีCใชฟั้งก์ชนัอืCน ๆ 

 Closure expressions เป็นวิธีการเขียนไวยากรณ์แบบย่อ จดัเตรียมรูปแบบของไวยากรณ์ไวห้ลาย

รูปแบบในการเขียนโดยไม่สูญเสียความชดัเจนหรือเจตนา โดยในตวัอย่างขา้งล่างนี:  แสดงถึงการทาํงาน

แบบเดียวกนั 
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The Sorted Function 

 ไลบรารีมาตรฐานของ Swift จดัเตรียมฟังก์ชนัทีCเรียกว่า sort การเรียงลาํดบั การจดัเรียงลาํดบัค่าทีC

อยู่ในอาร์เรย ์เมืCอการจดัเรียงลาํดบัเสร็จสิ:น sort function จะส่งค่า ใหม่ ของอาร์เรยที์Cมีชนิด และขนาด

เท่ากบัอาร์เรยต์ั:งตน้ และมีการเรียงลาํดบัทีCถูกตอ้ง 

 ตวัอย่างต่อไปนี: ใช้ฟังก์ชันการเรียงลาํดับ sort function  จะเรียงลาํดับ ค่าอาร์เรยข์องสตริง ค่า

ตามลาํดบัตวัอกัษรแบบยอ้นกลบั นีCคือ อาร์เรยที์CเริCมตน้เรียงลาํดบั : 

let names = ["Chris", "Alex", "Ewa", "Barry", "Daniella"] 

ตวัอย่างการ จดัเรียงลาํดบัค่าสตริงของอาร์เรย ์โดยมีฟังก์ชนั (String, String) -> Bool 

func backwards(s1: String, s2: String) -> Bool { 

return s1 > s2 

} 

var reversed = sort(names, backwards) 

// reversed is equal to ["Ewa", "Daniella", "Chris", "Barry", "Alex"] 

Closure Expression Syntax  

{ ( parameters ) -> return type in 

statements 

} 

 

สามารถเขียนไดอี้กอย่างดงัตวัอย่างขา้งล่าง 

reversed = sort(names, { (s1: String, s2: String) -> Bool in 

 return s1 > s2 

} 

 

return จะเขียนอยู่ใน ปีกกา {   } 

จากตวัอย่างขา้งตน้สามารถเขียนให้อยู่ในบรรทดัเดียวได ้ 

reversed = sort(names, { (s1: String, s2: String) -> Bool in return s1 > s2 } ) 

 let names = ["Chris", "Alex", "Ewa", "Barry", "Daniella"] 

 

func backwards(_ s1: String, _ s2: String) -> Bool { 

return s1 > s2 

} 

var reversed = names.sorted(by: backwards) 

// reversed is equal to ["Ewa", "Daniella", "Chris", "Barry", "Alex"] 

Closure Expression Syntax  

{ ( parameters ) -> return type in 

statements 

} 

 

reversed = names.sorted(by: { (s1: String, s2: String) -> Bool in 

 return s1 > s2 

}) 

 

reversed = names.sorted(by: { (s1: String, s2: String) -> Bool in return s1 > s2 } ) 
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Inferring Type From Context 

 สวิฟท์สามารถสรุปประเภทของพารามิเตอร์และชนิดของค่าทีCมนัส่งกลบัมาจากชนิดของการ

จดัเรียงทีCสองฟังก์ชัCนของพารามิเตอร์ พารามิเตอร์นี: ถูกคาดหวงัว่าการทาํงานของชนิด  (String, String) 

-> Bool  ซึC งหมายความว่าสตริงสตริงและประเภท Bool ไม่จําเป็นต้องเขียนเป็นส่วนหนึC งของ

ความหมายของการแสดงออกปิด เพราะทุกประเภทสามารถสรุปลูกศรกลบัมา  (->)และยงัสามารถละ

เครืCองหมายวงเล็บลอ้มรอบชืCอพารามิเตอร์: 

reversed = sort(names, { s1, s2 in return s1 > s2 } ) 

 

 

Implicit Returns from Single-Expression Closures 

 Closures แบบ single-expression (บรรทดัเดียว) สามารถส่งค่าผลลพัธ์กลบัได้ด้วยตวัเอง โดยทีC

ไม่ตอ้งใชค้าํว่า return ใน expression อย่างเช่น 

reversed = sort(names, { s1, s2 in s1 > s2 } ) 

 

 argument ทีCสองของ ฟังก์ชัCน sorted มัCนใจไดว้่าตอ้งส่งค่ากลบัเป็น Bool เพราะ (s1 > s2) ส่งค่า

กลบัเป็น Bool และสามารถขา้มคาํว่า return ไปได ้

 

Shorthand Argument Names 

 Swift จดัการ การเขียน argument อย่างสั:น ให้เองอตัโนมตัิ สําหรับขา้งใน closure ทีCเอาไวใ้ช ้อา้ง

ไปยงั ค่าต่าง ๆ ของ argument ใน closure เช่น $0, $1, $2, ถา้ใช ้shorthand argument names เหล่านี:ใน 

closure ก็จะเป็นการอา้งถึงมนัทนัที โดยทีCไม่ตอ้งใช ้keyword “in”  

reversed = sort(names, { $0 > $1 } )  

 

$0 และ $1 อา้งถึง String argument ทีC 1 และ 2 

 

reversed = names.sorted(by: { s1, s2 in return s1 > s2 } ) 

 

reversed = names.sorted(by: { s1, s2 in s1 > s2 } ) 

 

reversed = names.sorted(by: { $0 > $1 } )  
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Operator Functions 

 แต่เราสามารถเขียน code ขา้งตน้ได้ง่ายกว่านี: อีกโดยใช ้Swift’s string type เช่น (>) greater-than 

operator เป็นฟังก์ชัCน ทีCเหมาะสําหรับ sort และส่งค่ากลับเป็น Bool คุณสามารถส่งค่า greater-than 

operator และ swift จะรู้เองว่าตอ้งการใช ้string-specific implementation เช่น 

reversed = sort(names, >) 

Trailing Closures 

 ถ้าคุณต้องการส่งค่าจาก   นิพจน์ประเภท closure ไปให้ function ใด เป็นเหมือนกับ final 

argument ของ functionนั:น และ นิพจน์ประเภท closure นั:นมีความยาว สามารถใช้ trailing closure ได้ 

โดย trailing closure เป็น closure ทีCเขียนขา้งนอกวงเล็บ และยงัตามหลงัวงเล็บ ของ function ทีCเรียกใช้

มนั 

func someFunctionThatTakesAClosure(closure: () -> ()) { 

// function body goes here 

} 

// here's how you call this function without using a trailing closure: 

 

someFunctionThatTakesAClosure({ 

// closure's body goes here 

}) 

here's how you call this function with a trailing closure instead: 

someFunctionThatTakesAClosure() { 

// trailing closure's body goes here 

 

NOTE 

ถ้า closure เป็นแบบต้องการเพียง argument เดียวเราไม่จําเป็นต้องใช้วงเล็บ() ตามหลังชื/อ 

Function 

  

 

reversed = names.sorted(by: >) 

 

func someFunctionThatTakesAClosure(closure: () -> Void) { 

// function body goes here 

} 

// here's how you call this function without using a trailing closure: 

 

someFunctionThatTakesAClosure({ 

// closure's body goes here 

}) 

//here's how you call this function with a trailing closure instead: 

someFunctionThatTakesAClosure() { 

// trailing closure's body goes here 

 

NOTE 

ถ้า closure เป็นแบบต้องการเพียง argument เดียวเราไม่จําเป็นต้องใช้วงเล็บ() ตามหลังชื/อ 

Function 

func incrementor() -> Int { 

runningTotal += amount 

return runningTotal 

} 
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เมืCอตอ้งการเรียกใช ้ string-sort closure จากหัวขอ้ Closure Expression Syntax สามารถเขียนนอกวงเล็บ

ของฟังก์ชัCน sort เช่น 

reversed = sort(names) { $0 > $1 } 

 Trailing closure มีประโยชน์ เมืCอ closure ยาวมากและไม่สามารถเขียนให้จบได้ในบรรทดัเดียว

ดงัตวัอย่าง Array ของ Swift มี method map ทีCเอาค่าขอ array มาทีละตวั และส่งค่ากลบัเป็นตวัทีCถูก map 

ออกมา โดยค่าทีCส่งจะเรียกออกมาตามการถูกส่งเขา้ไป 

 สําหรับวิธีการใช ้trailing closure ให้กบั array ทีCใช ้method map เปลีCยน Int เป็น String  เช่นarray 

[16, 58, 510] => ["OneSix", "FiveEight", "FiveOneZero"] 

let digitNames = [ 

    0: "Zero", 1: "One", 2: "Two",   3: "Three", 4: "Four", 

    5: "Five", 6: "Six", 7: "Seven", 8: "Eight", 9: "Nine" 

] 

let numbers = [16, 58, 510] 

  

โคด้ขา้งตน้ สร้างการ mapping ระหว่าง integer กบั ตวัเลขคาํอ่านแบบภาษาองักฤษ และสําหรับการใช ้

trailing closure เป็นดงันี: 

let strings = numbers.map { 

    (var number) -> String in 

    var output = "" 

    while number > 0 { 

        output = digitNames[number % 10]! + output 

        number /= 10 

    } 

    return output 

} 

trings is inferred to be of type String[] 

s value is ["OneSix", "FiveEight", "FiveOneZero"] 

 

[16, 58, 510] => ["OneSix", "FiveEight", "FiveOneZero"] 

let digitNames = [ 

    0: "Zero", 1: "One", 2: "Two",   3: "Three", 4: "Four", 

    5: "Five", 6: "Six", 7: "Seven", 8: "Eight", 9: "Nine" 

] 

let numbers = [16, 58, 510] 

 

let strings = numbers.map { (number) -> String in 

    var number = number 

    var output = "" 

    repeat { 

        output = digitNames[number % 10]! + output 

        number /= 10 

    } while number > 0 

    return output 

} 

// strings is inferred to be of type [String] 

//strings value คือ ["OneSix", "FiveEight", "FiveOneZero"] 
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 map method จะเรียก  closure expression  ทุกๆค่าของ  array โดยทีCเราไม่จําเป็นต้องกาํหนด

อย่างเช่นในตวัอย่าง parameter number ของ closure เป็นเหมือนตวัแปรใน closure ดังนั:นค่าของมนัจึง

สามารถเปลีCยนแปลงได ้

 Closure expression สร้าง string output ทุกครั: งทีCถูกเรียก มนัคาํนวณตวัเลขสุดทา้ยของ Number 

โดยใช ้number % 10 แลว้เอาค่านี:ไปหาทีC digitNames dictionary String รับค่าจาก digitNames dictionary 

ถูกใส่ไปทีCหนา้ output ทาํให้ string version เป็นคาํแบบยอ้นกลบั ตวัแปร number ถูกหาร 10 และถูกลด

ค่าลงมา เช่น 16 เป็น 1 58 เป็น 5 กระบวนการจะเป็นไปเรืCอยๆ จน number /= 10 มีค่าเท่ากบั 0 ทีCจุดนั:น 

output string จะถูก  Return และใส่เพิCมไปใน output array โดย map method 
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Capturing Values 

 Closure สามารถเขา้ถึง ค่าคงทีCหรือตวัแปรจากสภาพแวดลอ้มได้หากประกาศแลว้ ซึC งสามารถ

อา้งถึง และแกไ้ขค่าของตวัแปรภายใน closure ได ้

 ตัวอย่างทีCง่ายทีCสุดของ closure ในภาษา Swift  คือ การซ้อนกันของฟังค์ชัCน (nested function) 

หรือการทีCเขียนส่วนของฟังคช์ัCนไวใ้นฟังคช์ัCนอืCนๆ ภายในฟังคช์ัCนทีCซ้อนอยู่ สามารถเขา้ถึงตวัแปร และ

แกไ้ขค่าของตวัแปรทีCอยู่ภายนอกตวัเองแต่อยู่ในฟังคช์ัCนหลกัได ้

 ตวัอย่างในทีCนี: มีฟังคช์ัCนชืCอ makeIncrementor ทีCมีฟังค์ชัCนซ้อนอยุ่ภายในชืCอ incrementor ภายใน

ฟังค์ชัCนทีCซ้อนอยู่มีการเข้าถึงตัวแปร runningTotal และ amount จากสภาพแวดล้อมโดยรอบ และ

ฟังค์ชัCน incrementor ถูกในส่งค่า (return) โดย makeIncrementor โดยนําค่าทีCได้จาก runningTotal มา

บวกกบั amount ในแต่ละครั: ง 

 

func makeIncrementor(forIncrement amount: Int) -> () -> Int { 

    var runningTotal = 0 

    func incrementor() -> Int { 

        runningTotal += amount 

        return runningTotal 

    } 

    return incrementor 

} 

 

 ค่าทีC return จาก makeIncrementor คือ () -> Int ซึCงหมายถึงเป็นการ return function ออกมาแทนทีC

จะส่งออกมาเป็นค่าทัCวไป ฟังคช์ัCนทีCส่งออกมาจะไม่มี parameters และ ค่าทีCไดจ้ากฟังคช์ัCนคือ Int  

 ฟังค์ชัCน makeIncrementor ประกาศตัวแปร int ทีCชืCอ runningTotal เพืCอเก็บค่าในรอบปัจจุบัน 

หลงัจากการบวก และจะถูก return ออกมาโดยให้ค่าเริCมตน้ = 0 

 ฟังคช์ัCน makeIncrementor มีparameter 1 ตวัเป็นชนิด Int โดยมีชืCอภายนอกคือ forIncrement และ

ชืCอภายในฟังคช์ัCนคือ amount โดยส่งมาเพืCอบอกว่าค่าทีC runningTotal ควรจะเพิCมเท่าไหรในแต่ละรอบ

ของการเรียกฟังคช์ัCน  

func makeIncrementor(forIncrement amount: Int) -> () -> Int { 

    var runningTotal = 0 

    func incrementor() -> Int { 

        runningTotal += amount 

        return runningTotal 

    } 

    return incrementor 

} 
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 ฟังค์ชัCน  makeIncrementor มีการประกาศฟังค์ชัCนซ้อนชืCอ  incrementor โดยทําการเพิCมค่า 

runningTotal ดว้ยค่า amount ทีCไดร้ับเขา้มาและส่งออกเป็นผลลพัทข์อง function 

func incrementor() -> Int { 

runningTotal += amount 

return runningTotal 

} 

  

 Incrementor ไม่มี parameters เลยและอ้างถึง runningTotal และ amount จากรายละเอียดการ

ทาํงานของฟังคช์ัCนโดยรอบและนาํมาใชใ้นฟังคช์ัCนของตวัเอง 

 แต่ค่า amount และ runningTotal จะไม่ไดถู้กแกไ้ขจริงๆแต่จะถูกสําเนาจากค่าทีCเก็บอยุ่ในตวัแปร 

amount  และถูกสร้างขึ:นใหม่ภายในฟังคช์ัCน incrementor 

 อย่างไรก็ตาม ค่าของ runningTotal จะถูกแก้ไขทุกครั: งทีCถูกเรียก incrementor จะจบัค่าปัจจุบนั

ของตวัแปร runningTotal และทาํให้ค่าของ runningTotal ไม่หายไปเมืCอ makeIncrementor จบลงและยงั

ยืนยนัว่าค่า runningTotal จะยงัสารถใชง้านไดเ้มืCอฟังคช์ัCน incrementor ถูกเรียกครั: งถดัไป 

NOTE  

Swift จะทาํการตรวจสอบว่าค่าใดควรเก็บไว้ โดยผู้ใช้ไม่ต้องบอกว่าจ้องการจะใช้ amount และ 

runningTotal ในฟังค์ชั/นที/ซ้อนกันอยู่ Swiftจ จะจัดการเรื/องหน่วยความจาํ และตรวจสอบหากตัว

แปรไม่ต้องการการเข้าอีกจากฟังค์ชั/น incrementor  

 

 

 

 

 

 

 

 

func incrementor() -> Int { 

runningTotal += amount 

return runningTotal 

} 

 



-	65	-	
 

จากตวัอย่าง makeIncrementor  

 

  

 กลุ่มของตวัอย่างนี: เรียกว่า incrementByTen โดยอา้งถึงฟังคช์ัCน incrementor ทีCเพิCมค่า 

runningTotal ดว้ย 10 การเรียกแต่ละครั: งจะไดผ้ลลพัธ์ดงัตอ่ไปนี:  

incrementByTen() 

// returns a value of 10 

incrementByTen() 

// returns a value of 20 

incrementByTen() 

// returns a value of 30 

 หาทาํการสร้างฟังคช์ัCน incrementor ขึ:นมาอีกจะไดร้ับ runningTotal ทีCแยกจากกนั ในตวัอย่าง

ดา้นล่าง incrementBySeven จะไดค้่าตวัแปร runningTotal ขึ:นมาใหม่ และไม่ไดข้ึ:นอยูก่บัการนบัของ

ตวั incrementByTen 

let incrementBySeven = makeIncrementor(forIncrement: 7) 

incrementBySeven() 

// returns a value of 7 

incrementByTen() 

// returns a value of 40 

 

 

 

 

 

 

 

let incrementByTen = makeIncrementor(forIncrement: 10) 

 

incrementByTen() 

// returns a value of 10 

incrementByTen() 

// returns a value of 20 

incrementByTen() 

// returns a value of 30 

 

let incrementBySeven = makeIncrementor(forIncrement: 7) 

incrementBySeven() 

// returns a value of 7 

incrementByTen() 

// returns a value of 40 
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Closures เป็นตัวแปร Reference  

 ในตวัอย่างก่อน incrementBySeven และ incrementByTen คือค่าคงทีCโดยแต่ละค่าอา้งถึงตวัแปร 

runningTotal ของตวัเอง 

 เมืCอไหร่ก็ตามทีCเราประกาศฟังคช์ัCนเป็นตวัแปร หรือค่าคงทีC เราจะทาํการกาํหนดค่าอา้งอิงทีCไปถึง

ฟังคช์ัCนหรือ closure นั:นๆได ้ 

 หรือกล่าวไดว้่าหากเราประกาศตวัแปรหรือค่าคงทีCสองตวั หากทั:งสองตวัเก็บค่าทีCอา้งไปถึง 

closure ตวัเดียวกนัดงัตวัอย่าง  

 

let alsoIncrementByTen = incrementByTen 

alsoIncrementByTen() 

// returns a value of 50 

 

	

  

  let alsoIncrementByTen = incrementByTen 

alsoIncrementByTen() 

// returns a value of 50 
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Enumerations	
 enumerations คือ กลุ่มของค่าๆนึงเอาไวเ้พืCอใช้ใน code ในกรณีต่างให้ง่ายขึ:น โดยทีCเราไม่ตอ้ง

กาํหนด type ของ value ให้ enum โดย value ทีCกาํหนดใน enum จะเรียกว่า raw value โดย value นั:นจะ

สามารถเป็นไดท้ั:ง string , character, integer หรือ floating-point  

 enumerations member สามารถระบุ value เป็น type อะไรก็ไดใ้น กลุ่มเดียวกนั 

 enumerations ใน ภาษา swift  เราจะเรียกว่า first-class types ซึC งจะสามารถปรับ หรือ สนับสนุน

กบั คุณสมบตัิต่างๆไดเ้ช่น Class ซึCงก็คือสามารถ คาํนวณเพืCอแสดงขอ้มูลของ enumeration ปัจจุบนัได้ 

,method เพืCอเรียก value เป็นตน้ 

 

Enumerations Syntax 

 เราสามารถ define enumerations ไดโ้ดย keyword ว่า “ enum “ ดงัตวัอย่างนี: 

 enum CompassPoint { 

 case North 

 case South 

 case East 

 case West 

} 

 value ทีCถูก define ใน enum จะเรียกว่า member value และ “ case “ keyword เพืCอบอกบรรทดั ให้

ของ value ทีC define 

 เราสามารถประกาศ value ของ enum ภายในบรรทดัเดียวไดด้งันี: 

enum Planet  

 {case Mercury, Venus, Earth, Mars, Jupiter, Uranus} 

 ขอ้สังเกต enum จะประกาศชืCอ ขึ:นตน้ดว้ยตวัใหญ่ Shapes, Weeks  การ initialize enum ทาํไดด้งั

ตวัอย่างต่อไปนี:  

 var directionToHead = CompassPoint.West 

 เมืCอเราทาํการ Initialize enum ไปแลว้ ตวัแปร ชืCอ TrueDimension ก็จะสืCอถึง   

enum Shapes เมืCอจะหนดค่าอืCนๆสามารถทาํไดสั้:นลง ดงันี: 

enum Shapes { 

 case Square 

 case Circle 

 case Triangle 

 case Oval 

} 

 

enum Weeks  

 {case Monday, Tuseday, Wednesday, Thursday, Friday, Saturday, Sunday} 

 

 var TrueDimension = Shapes.Square 
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 directionToHead = .East 

 

Matching Enumeration Values with a Switch Statement 

 ตวัอย่าง 

directionToHead = .South 

switch directionToHead { 

case .North: print(“hihi”) 

case .South:print(“haha”) 

default: print(“none”) 

} 

// prints “haha” 

 

ขอ้สังเกตุ เราควรใส่ default case เพืCอป้องกนั switch ไม่เขา้ case ไหนเลย 

 

Associated Values 

 enumerations สามารถ เก็บ  associated value ได้  คื อสามารถ เก็บ  type value ไหนก็ได้ใน 

enumeretions เรารู้จักรูปแบบนี: ในภาษโปรแกรมมิCงอืCนๆ เช่น discriminated union, tageed unions, 

variants 

 ตวัอย่างเช่น barcode ส่วนใหญ่แบ่งได ้เป็น 2 ประเภทคือ UPC-A barcodes ซึCงจะระบุดว้ยจาํนวน 

integers 4 ตวั และ QR code barcode ซึCงจะถูก encode ดว้ย string ความยาวสูงสุด 2,953 ตวั ดงันั:นจะได ้

enum ดงันี:  

 

enum Barcode { 

    case upc(Int, Int, Int, Int) 

    case qrCode(String) 

} 

 

 TrueDimension = .Circle 

 

TrueDimension = .Oval 

switch TrueDimension { 

case .Square: print(“สี/เหลี/ยม”) 

case .Triangle:print(“สามเหลี/ยม”) 

default: print(“ไม่ระบุ”) 

} 

// prints “ไม่ระบุ” 
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ตวัอย่างการ สร้างตวัแปร barcode จะไดด้งันี: 

 var productBarcode = Barcode.UPCA(8, 85909, 51226, 3) 

สินคา้ประเภทเดียวกนัแต่ใชอี้ก barcode จะไดด้งันี: 

 productBarcode = .QRCode(“ABCDEFGHIJK”) 

ตวัอย่างไปใช ้กบั switch (“let” prefix เพืCอรับค่ามาแต่ละ associated value) 

Switch productBarcode { 

 case .UPCA(let numSys,let manu,let proc,let check): print(“UPC_A: 

\(numSys),\(manu),\(proc),\(check).”) 

 case .QRCode(let procCode): print(“QR code: \(procCode).”) 

} // prints “ QR code: ABCDEFGHIJK. “  

 

 

Raw Values 

 ตัวอย่างทีC ผ่านมาเรืC อง  barcode เป็นตัวอย่างหนึC งของ  Associated Values แสดงให้เห็นว่า 

enumerations สามารถเก็บ value ทีC type ต่างกันได้ , ค่าเริCมต้น หรือ default value ของ enumeration 

หรือเรียกว่า raw values จะถูกกาํหนดไวเ้ป็น type ทีCเหมือนกนัทั:งหมด 

 ดงัตวัอย่างต่อไปนี:  enum สําหรับเก็บ ASCII 

enum ASCIIControlCharacter: Character { 

 case Tab = “\t” 

 case LineFeed = “\n” 

 case CarriageReturn = “\r” 

} 

 

 ตวัอย่างขา้งตน้คือ enum ชืCอ ASCIIControlCharacter ทีCเป็น type Character จาํไวว้่า raw value ไม่

เหมือนกบั associated value, สมาชิก ใน rawa value จะมี type เหมือนกนัเสมอ 

 Raw Value สามารถเป็นไดท้ั:ง string,characters,interger หรือ floating-point  

 var productBarcode = Barcode.upc(8, 85909, 51226, 3) 

 
productBarcode = .qrCode("ABCDEFGHIJKLMNOP") 

switch productBarcode { 

case .upc(let numberSystem, let manufacturer, let product, let check): 

    print("UPC: \(numberSystem), \(manufacturer), \(product), \(check).") 

case .qrCode(let productCode): 

    print("QR code: \(productCode).") 

} 

// Prints "QR code: ABCDEFGHIJKLMNOP." 

enum ASCIIControlCharacter: Character { 

 case Tab = “\t” 

 case LineFeed = “\n” 

 case CarriageReturn = “\r” 

} 
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 Raw value มีคุณสมบตัิอย่างหนึCงเรียกว่า auto incrementation ดงัตวัอย่างต่อไปนี: 

enum Planet: Int { 

 case Mercury = 1, Venus, Earth,Mars 

} 

 

 จะเห็นได้ว่ามี value บางตัวไม่ได้ถูกกําหนดค่า ในทีCนี: จะได้ Tuseday = 2 , Wednesday = 3 , 

Thursday = 4, Friday = 5, Saturday = 6, Sunday = 7 จากการ auto incrementation 

การเขา้ถึง raw value ทาํไดด้งันี: 

 let earthOrder = Planet.Earth.rawValue 

 //earthOrder = 3 

 

Initializing from a Raw Value 

 ถ้าเรา define enumerations เป็น raw value type, enumerations จะกําหนดค่าเริCมต้น(initializer) 

คือรับ parameter ชืCอว่า “rawValue” และ ค่าทีC return จะเป็น value ของ enum หรือ nil เราสามารถ 

initializer enum ทีCเป็น raw value ไดเ้องดงันี:  

 let possiblePlanet = Planet(rawValue: 3) 

 //possiblePlanet จะเป็น type Planet มีค่าเท่ากับ Planet.Earth 

 

ถา้เราพยายามหา Weeks ดว้ยตาํแหน่งทีCเกิน 7 เกินค่าทีCอยู่ใน enum จะได ้ค่า return กลบัมา เป็น nil 

  

enum Weeks: Int { 

 case Monday = 1, Tuseday, Wednesday, Thursday, Friday, Saturday, Sunday 

} 

 

 let FridayNum = Weeks.Friday.rawValue 

 // FridayNum = 5 

 

let FreeDay = Weeks(rawValue: 7) 

// FreeDay จะเป็น type Weeks มีค่าเท่ากับ Weeks.Sunday 
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Classes	and	Structures	
  Swift ไม่ต้องการ การสร้าง interface แยกออกมาก  ทําให้ไม่ต้อง implementation class โดย

สามารถสร้าง class ในไฟลเ์ดียวกนัได ้

 

Comparing Classes and Structures 

- ประกาศตวัแปร 
- สร้าง mothod 

- กาํหนดค่าให้กบัตวัแปร 
- กาํหนดค่าเริCมตน้การทาํงาน 

 

Definition Syntax 

 มีรูปแบบการเขียน class และ structure ดงันี: 

 Struct NameStruct { 

  Var name = “Test” 

 } 

 Class NameClass { 

  Var nameStruct = NameStruct() 

  Var sname = “swift” 

 } 

 จากตัวอย่างเป็นการสร้าง structure ชืCอว่า NameStruct โดยมีการเก็บค่า name  และใน class 

NameClass มีการสร้าง Structure ดว้ยค่าเริCมตน้ดว้ย 

 

Class and Structure Instances 

 การสร้างค่าเริCมตน้ ทาํไดโ้ดย 

let someResolution = Resolution() 

let someVideoMode = VideoMode() 
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Accessing Properties 

 การเขา้ถึงค่าตวัแปร instances ทาํได้โดยการระบุชืCอ class และจุดโดยไม่ตอ้งเวน้วรรคแลว้ต่อ

ดว้ยชืCอของ instances นั:นๆ เช่น 

 someResolution.width 

และยงัสามารถเรียกตวัแปร instances ผ่าน structure ย่อยไดด้ว้ย เช่น 

 NameClass.nameStruct.name 

หรือจะกาํหนดค่าให้กบั instances นั:นก็ได ้เช่น 

 NameClass.nameStruct.name = “Hello” 

 

Memberwise Initializers for Structure Types 

 การกาํหนดค่าหลายๆ instances ให้กบั Structure Type ทาํไดโ้ดย 

   let vga = Resolution(width: 640, height: 480) 

 ซึCงการทาํแบบนี:  ไม่สามารถนาํไปใชก้บั class ได ้

 

การส่งต่อค่า และรูปแบบ 

เช่น   

   let hd = Resolution(width: 1920, height: 1080) 

           var cinema = hd 

เมืCอทาํแบบนี:  cinema และ hd จะมี width และ height เหมือนกนั โดยทั:ง 2 อิสระต่อกนั เช่น 

   cinema.width = 2048 

 

จะทาํให้มี width ของ cinema เปลีCยนเป็น 2048 แต่ของ hd ยงัคงเป็น 1920 อยู ่

 

 

 

 someResolution.width 

 

 NameClass.nameStruct.name 

 

 NameClass.nameStruct.name = “Hello” 

 

let hd = Resolution(width: 1920, height: 1080) 

           var cinema = hd 

 

cinema.width = 2048 
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Classes Are Reference Types 

 สามารถส่งผ่านค่าทีCอา้งถึงไดโ้ดย การเปลีCยนแปลงค่าจะส่งผลถึงกนั เช่น 

   Let tenEighty = VideoMode() 

tenEighty.resolution = hd 

tenEighty.interlaced = true 

tenEighty.name = "1080i" 

tenEighty.frameRate = 25.0 

   let alsoTenEighty = tenEighty 

alsoTenEighty.frameRate = 30.0 

  

 จากการทาํดงักล่าว จะทาํให้ framerate ของทั:ง tenEighty และ alsoTenEight มีค่าเท่ากบั 30 ทั:งคู่ 

 

Identity Operators 

 การเช็คค่าว่า reference เดียวกนัหรือไม่ใช่ ให้ใช ้(same class) 

  Identical ใช้ (===) 

Not identical ใช้ (!==) 

 

การเลือกใช้ Class และ Structures 

 Structures เหมาะกับพวก geometric และรูปแบบ type เดียวกัน และข้อสําคัญ Structures ไม่

สามารถสืบทอดได ้

 

 

 

 

 

 

   Let tenEighty = VideoMode() 

tenEighty.resolution = hd 

tenEighty.interlaced = true 

tenEighty.name = "1080i" 

tenEighty.frameRate = 25.0 

   let alsoTenEighty = tenEighty 

alsoTenEighty.frameRate = 30.0 
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Dictionaries  Copy 

 การ Copy Dictionaries จะเป็นการสร้างขึ:นมาใหม่ ทาํให้เมืCอมีการเปลีCยนแปลงค่าทีC copy จะไม่

ส่งผลถึงค่าเดิม เช่น 

var ages = ["Peter": 23, "Wei": 35, "Anish": 65, "Katya": 19] 

var copiedAges = ages 

copiedAges["Peter"] = 24 

  

 จากการทาํดงักล่าว print scores[“Art”] จะยงัคงได ้51 

Arrays Copy 

 Array ไม่สามารถส่งผ่านคา่ถึงกนัได ้(unshare) เช่น 

 var a = [1, 2, 3] 

var b = a 

var c = a 

a[0] = 42 จะได้ว่า b[0] = 42 และ c[0] = 42 ด้วย 

  

 แต่เราสามารถใช้ append เพื/อให้ค่าที/กาํหนดใหม่อิสระจาก copy ได้ โดยกาํหนดขนาด (length) 

ที/จะทาํการ append เช่น 

   a.append(4) 

a[0] = 777 

 จะได้ว่า b[0] = 42 และ c[0]= 42 

 

ถา้ตอ้งการจะเช็คว่า array ทั:งสองใชค้่าเดียวกนัอยู่หรือไม่ให้ใช ้=== และ !=== เช่น 

  If b === c จะได้ false 

  If b[0…1] === b[0…1] จะได้ true 

 

 

 

var scores = ["Math": 86, "Science": 89, "English": 75, "Art": 44] 

var newScores = scores 

           newScores["Art"] = 51 
 

   var a = [1, 2, 3] 

var b = a 

var c = a 

a[0] = 42 จะได้ว่า  a[0] = 42 b[0] = 1 และ c[0] = 1 ด้วย 
 

   a.append(4) 

a[0] = 777 

 จะได้ว่า b[0] = 1 และ c[0]= 1 
 

 If a === c จะได้ false 

  If b[0…1] === c[0…1] จะได้ true 
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Properties	
 Properties  เป็นค่าทีCใช้เ ชืC อมโยงกับ   particular class, structure หรือ  enumeration เมืCอสร้าง 

Inatance ขึ:นมา เราก็จะมี Properties ทีCมีความสัมพนัธ์ กับ class, structures หรือ  enumerations นั:นติด

มาดว้ย  

 Properties แบ่งเป็น Stores Properties และ Computed Properties ทั:ง 2 แบบของแต่ละ Instance 

จะตอ้งอา้งอิงกบั Type ทีCแน่นอน เช่น เป็น Int, String, Double เป็นตน้ หรือกาํหนดดว้ย Type ด้วยการ

อา้งอิงกบัตวัเอง เรียกว่า Type Property 

 สามารถกาํหนด Property Observer เพืCอใช้ตรวจสอบว่า หากมีการเปลีCยนแปลงค่าใน Property 

แลว้จะไปรันโคด้อะไรบา้ง เช่น นําไปกาํหนดค่าให้กับ Stored Property ภายใน Class หรือ Structure 

นั:นๆ หรือกาํหนดค่าให้กบั Property ทีCสืบทอดมาจาก Superclass อืCนๆได ้

 

Stored Properties 

 เป็น properties ทีCได้จากค่าของ Variable หรือ Constant ซึC งเป็นส่วนประกอบของ Instance นั:นๆ 

โดย Stored Properties  จะมีใชก้บั Class และ Structure เท่านั:น  

- Constant Stored Properties เวลาประกาศ Property จะต้องใช้ let  

- Variable Stored Properties เวลาประกาศ Property จะต้องใช้ var 

 ตวัอย่าง 

  struct FixedLengthRange {  

    var firstValue: Int  

    let length: Int  

 }  

 var rangeOfThreeItems = FixedLengthRange(firstValue: 0, length: 3) 

rangeOfThreeItems.firstValue = 6 

 

 

  

 struct FixedLengthRange { 

    var firstValue: Int 

    let length: Int 

} 

var rangeOfThreeItems = FixedLengthRange(firstValue: 0, length: 3) 

// the range represents integer values 0, 1, and 2 

rangeOfThreeItems.firstValue = 6 

// the range now represents integer values 6, 7, and 8 
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Lazy Stored Properties 

 คือ Stored Property ทีCยงัไม่มีการกาํหนดค่าเริCมตน้ จนกว่าจะได้ถูกใชง้านในครั: งแรก โดย Lazy 

Stored Properties จะใช้กับ Variable เท่านั: น เพราะต้องอนุญาตให้มีการเปลีCยนแปลงค่า จึงใช้กับ 

Constant ไม่ได ้(เพราะว่า Constant จะตอ้งมีค่าก่อนทีC Instance จะสร้างเสร็จเรียบร้อย) 

 การใช ้Lazy Stored Properties มีจุดมุ่งหมายดงันี: 

- ไม่ทราบค่าเริ/มต้นในตอนแรก แต่จะทราบเมื/อ Instance จะถูกสร้างเสร็จเรียบร้อยไปแล้ว 

เช่น Import ไฟล์ประเภทข้อความเข้ามา เราจะไม่ทราบว่า จาํนวนตัวอักษรเริ/มต้นมีค่าเป็น

เท่าไหร่ จนกว่าจะ Import ไฟล์นัGนเข้ามาเสร็จเรียบร้อย 

- การคาํนวณค่าให้กับ Stored Property มีความซับซ้อน Lazy Stored Properties ช่วยให้ไม่

ต้องคาํนวณค่าเมื/อยังไม่ได้ใช้งาน 

 

 

 

ตวัอย่าง 

class DataImporter {      

var fileName = "data.txt" 7   

}  

 class DataManager {  

   @lazy var importer = DataImporter()  

     var data = String[]()    

          let manager = DataManager() manager.data += "Some data" manager.data +=  

              "Some more data" 

 

 

 

 

  

class DataImporter {      

var fileName = "data.txt"  

}  

 class DataManager {  

    lazy var importer = DataImporter()  

     var data = [String]()   } 

       let manager = DataManager() 

  manager.data.append("Some data") 

  manager.data.append("Some more data") 
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Computed Properties 

 เป็น properties ทีCไดจ้ากการคาํนวณค่า ซึCงจะใช่กบั class, structures และ enumerations  

ตวัอย่าง 

struct Point {  

    var x = 0.0, y = 0.0  }  

 struct Size {  

 struct Rect {  

    var origin = Point()  

    var size = Size() 

    var center: Point { 

    get { 

        let centerX = origin.x + (size.width / 2) 

        let centerY = origin.y + (size.height / 2) 

        return Point(x: centerX, y: centerY)   }  

   set(newCenter) {  

       origin.x = newCenter.x - (size.width / 2) 

       origin.y = newCenter.y - (size.height / 2) } } 

var square = Rect(origin: Point(x: 0.0, y: 0.0), 

size: Size(width: 10.0, height: 10.0)) 

let initialSquareCenter = square.center square.center = Point(x: 15.0, y: 15.0)   

print("square.origin is now at (\(square.origin.x), \(square.origin.y))") 

 

 

 

 

 

 

struct Point {  

    var x = 0.0, y = 0.0  }  

 struct Size {  

    var width = 0.0, height = 0.0 } 
 

struct Rect {  

    var origin = Point()  

    var size = Size() 

    var center: Point { 

    get { 

        let centerX = origin.x + (size.width / 2) 

        let centerY = origin.y + (size.height / 2) 

        return Point(x: centerX, y: centerY)   }  

   set(newCenter) {  

       origin.x = newCenter.x - (size.width / 2) 

       origin.y = newCenter.y - (size.height / 2) } } } 

var square = Rect(origin: Point(x: 0.0, y: 0.0), 

size: Size(width: 10.0, height: 10.0)) 

let initialSquareCenter = square.center square.center = Point(x: 15.0, y: 15.0)   

print("square.origin is now at (\(square.origin.x), \(square.origin.y))") 
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Property Observers 

 ใช ้Property Observers  ตดิตามค่า  Property  เมื-อมกีารเปลี-ยนแปลงค่า  Property  เราสามารถใช ้  

Property Observers ตดิตามการเปลี-ยนแปลงดงักล่าวได ้เชน่ หากมกีารเปลี-ยนแปลงค่าแลว้จะ
ไปทําคําสั-งใด เป็นตน้  

สิ-งควรทราบอีกประการหนึ-งก็คอื Property Observers จะใชก้บั Stored Property ไม่ใชก้บั Lazy Stored 

Property  และสามารถนําไปใชก้บั Computed Property ที-อยู่ใน Subclass ก็ได ้(ไม่ใช ่กบั Superclass เพราะ

สามารถตรวจสอบค่า Computed Property ไดจ้าก setter อยู่แลว้) 

 Observers จะมอียู่ 2 เหตุการณ ์คอื  

willSet  => ก่อนเปลี -ยนแปลงค่า   

didSet => หลงัเปลี -ยนแปลงค่าไปแลว้ 

การใชง้าน Property Observers  

ในส่วนของ willSet จะมกีารส่งผ่าน Parameter ที -เป็นค่าใหม่เขา้ไป (newValue) 

และในส่วนของ didSet ก็จะผ่าน Parameter ที -เป็นค่าเดมิเขา้ไป (oldValue)  

ซึ-งเราสามารถนําเอา newValue และ OldValue ไปใชง้านได ้ ตวัอย่างเชน่ 

 

 

 

 

 

 

 

 



-	79	-	
 

class StepCounter { 

    var totalSteps: Int = 0 { 

    willSet(newTotalSteps) { 

        print("About to set totalSteps to \(newTotalSteps)") 

    } 

    didSet { 

        if totalSteps > oldValue  { 

            print("Added \(totalSteps - oldValue) steps") 

        } 

stepCounter = StepCounter() 

pCounter.totalSteps = 200 

About to set totalSteps to 200 

Added 200 steps 

pCounter.totalSteps = 360 

About to set totalSteps to 360 

Added 160 steps 

pCounter.totalSteps = 896 

About to set totalSteps to 896 

Added 536 steps 

 

Global and Local Variables 

ตัวแประประเภท Global คือตัวแปรทีCประกาศภายนอก  function, method, closure, or type 

context. ส่วนตวัแปรประเภท Local คือตวัแปรทีCประกาศภายใน function, method, or closure context 

ทั:งตวัแปร global and ทีCเราพูดถึงในบทนี:ทั:งหมดนั:นเป็น  stored variables 

Stored variables  ก็เหมือนกบั stored properties ให้จดัเก็บค่าบางประเภทและอนุญาตให้เปลีCยน

ค่าและดงึค่าของขอ้มูล 

 

 

  

class StepCounter { 

    var totalSteps: Int = 0 { 

    willSet(newTotalSteps) { 

        print("About to set totalSteps to \(newTotalSteps)") 

    } 

    didSet { 

        if totalSteps > oldValue  { 

            print("Added \(totalSteps - oldValue) steps") 

        } 

let stepCounter = StepCounter() 

stepCounter.totalSteps = 200 

//About to set totalSteps to 200 

//Added 200 steps 

stepCounter.totalSteps = 360 

//About to set totalSteps to 360 

//Added 160 steps 

stepCounter.totalSteps = 896 

//About to set totalSteps to 896 

//Added 536 steps 
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Type Properties  

 ในภาษา Swift คือ Property ของ Type ซึCงจะเป็นการกาํหนดคุณสมบตัิ ทีC Type ไม่ใช่กาํหนดทีC 

Instance ของ Type  

โดยจะมี keyword สําหรับการกาํหนด Type Properties อยู่ 2 ตวั คือ static และ class  

- static ใช้กับ value type (เช่น ใช้กับ structure และ enumeration) 

- class ใช้กับ class type (เช่น ใช้กับ class) 

ตวัอย่าง 

struct SomeStructure { 

 static var storedTypeProperty = "Some value." 

 static var computedTypeProperty: Int { 

 } 

 } 

 enum SomeEnumeration { 

 static var storedTypeProperty = "Some value." 

 static var computedTypeProperty: Int { 

} 

class SomeClass { 

class var computedTypeProperty: Int { 

} 

 

 

 

 

  

struct SomeStructure { 

  static var storedTypeProperty = "Some value." 

  static var computedTypeProperty: Int { 

 return 1  

 } 

 } 

 enum SomeEnumeration { 

  static var storedTypeProperty = "Some value." 

  static var computedTypeProperty: Int { 

 return 6 

 } 

} 
class SomeClass { 

    static var storedTypeProperty = "Some value." 

    static var computedTypeProperty: Int { 

        return 27 

    } 

    class var overrideableComputedTypeProperty: Int { 

        return 107 

    } 

} 
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Methods	
 Methods คือฟังก์ชัCนทีCเกีCยวขอ้งกบัคลาส โครงสร้าง มีจุดประสงค์ทีCชัดเจน ใช้ในการแก้ปัญหา

ต่าง ๆ ทีCเป็นทีCนิยม ส่วนวิธีการทาํงานจะไม่เปิดเภยต่อภายนอก จะให้แต่ผลลพัธ์กลบัมาเท่านั:น 

 

Instance Methods 

 คือ Method ทีCอยู่ภายในคลาสใด ๆ  หรือโครงสร้างใด ๆ  จะคอยช่วยให้การทาํงานเกีCยวกบัคลาส

นั:น ๆ เป็นเรืCองง่ายขึ:น เช่นการเข้าถึงตัวแปรในคลาส หรือการแก้ไขค่าตัวแปร ซึC งมีวิธีการเขียน

เหมือนกบัฟังก์ชัCน ดงัตวัอย่าง 

class Counter { 

    var count = 0 

    func increment() { 

        count++ 

    } 

    func incrementBy(amount: Int) { 

        count += amount 

    } 

    func reset() { 

   count = 0 

  } 

} 

 

 จะเห็นได้ว่า method ต่าง ๆ ทีCเห็นในคลาสก็จะมีรูปแบบเหมือนฟังก์ชัCนนั:นละ แต่พอมันถูก

กาํหนดขึ:นในคลาส เราก็จะเรียกมนัว่า method แทน ซึC งการเรียกใช้ method จาํเป็นทีCจะตอ้งเรียกจาก 

instance ทีCเป็นของคลาสนั:น ๆ เพียงเท่านั:น เช่น 

 

 

class Counter { 

    var count = 0 

    func increment() { 

        count += 1 

    } 

    func increment(by amount: Int) { 

        count += amount 

    } 

    func reset() { 

   count = 0 

  } 

} 
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let counter = Counter() 

// the initial counter value is 0 

counter.increment() 

// the counter's value is now 1 

counter.incrementBy(5) 

// the counter's value is now 6 

counter.reset() 

// the counter's value is now 0 

 

 จะเห็นไดว้่ามีการสร้าง instance ในคลาส Counter ในบรรทดัแรก ถา้เราตอ้งการเรียกใช ้ method 

ก็แค่ใช้ชืCอ instance แลว้ตามดว้ยชืCอ method ทีCตอ้งการจะใช้งาน โดยขั:นกลางด้วยสัญลกัษณ์ dot(.) ซึC ง 

instance จากคลาสอืCนจะไม่สามารถเรียกใช ้method ต่างคลาสกนัได ้

 

Local and External Parameter Names for Methods 

 โดยปกติแลว้เวลาทีCเราสร้างฟังก์ชัCน เราจะตอ้งเป็นคนกาํหนดเองว่าจะให้มีพารามิเตอร์เป็นแบบ

ใด แต่ในเรืCองของ method ทาง 

 สวิฟทจ์ะกาํหนดให้พารามิเตอร์ตวัแรกเป็นแบบ local เสมอ ส่วนพารามิเตอร์ตวัทีCสองและตวัต่อ 

ๆ ไปจะถูกสร้างให้เป็นทั:งแบบ external และ local ให้โดยอตัโนมตัิ ดงัตวัอย่าง 

class Counter { 

    var count: Int = 0 

    func incrementBy(amount: Int, numberOfTimes: Int) { 

        count += amount * numberOfTimes 

    } 

} 

 จะเห็นไดว้่ามีการสร้าง method แบบปกติ ๆ เลยไม่มีการกาํหนดอะไรเป็นพิเศษ แต่ทางสวิฟทจ์ะ

เป็นคนจดัการเรืCองต่าง ๆ ทีCกล่าวไปขา้งตน้ให้เอง 

let counter = Counter() 

// the initial counter value is 0 

counter.increment() 

// the counter's value is now 1 

counter.incrementBy(amount: 5) 

// the counter's value is now 6 

counter.reset() 

// the counter's value is now 0 
 

class Counter { 

    var count: Int = 0 

    func incrementBy(amount: Int, numberOfTimes: Int) { 

        count += amount * numberOfTimes 

    } 

} 
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let counter = Counter() 

counter.incrementBy(5, numberOfTimes: 3) 

// counter value is now 15 

 

 จากรูปดา้นบนจะเห็นไดว้่าเวลาเราเรียกใช ้method นั:น Parameter name ของ method จะถูก

นาํมาใชเ้ป็น Agrument Label อตัโนมตั ิ

Modifying External Parameter Name Behavior for Methods 

 เวลาเรียกใชง้านเมธอด หากไม่ตอ้งการใส่ Agrument Label  ตอนประกาศเมธอดตอ้งใส่ _นาํหนา้

ชืCอพารามิเตอร์ ไม่เช่นนั: นแล้ว Parameter name ของเมธอดขะถูกนํามาใช้เป็น Agrument Label 

อตัโนมตัิ ดงันั:นเวลาเรียกใชง้านเมธอก ก็ตอ้งใส่ชืCอพารามิเตอร์ให้ถูกตอ้งเสมอ 

The self Property 

ในทุก ๆ instance (ออปเจกของคลาส) จะมี property ทีCมีชืCอว่า self ไวอ้า้งอิงถึง instance ของมนัเอง 

func increment() { 

    self.count += 1 

} 

 จาก method ดา้นบนจะมีการใชค้่าว่า self นั:นก็คืออา้งอิงค่า count ของ instance ตวัทีCเขา้มานั:นเอง 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

let counter = Counter() 

counter.incrementBy(amount: 5, numberOfTimes: 3) 

// counter value is now 15 
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ซึCงปกติแลว้ ไม่จาํเป็นตอ้งเขียน self ขา้งหนา้ก็ได ้เนืCองจากทางสวิฟทจ์ะคิดว่าคุณนั:นอา้งอิงตวั instance  

ทีCเขา้มาเป็นตวัอา้งอิงปกติอยู่แลว้ ดงันั:นก็สามารถใชแ้ค่ count =+ 1 ก็ได ้

แต่ถา้เป็นกรณีแบบนี: 

struct Point { 

    var x = 0.0, y = 0.0 

    func isToTheRightOfX(x: Double) -> Bool { 

        return self.x > x 

    } 

} 

let somePoint = Point(x: 4.0, y: 5.0) 

if somePoint.isToTheRightOfX(1.0) { 

 จะเห็นได้ว่าใน method isToTheRightOfX จะมีพารามิเตอร์ชืCอว่า x อยู่ด้วยซึC งไปสัมพนัธ์กบัตวั

แปรใน instance ทีCมีชืCอว่า x เช่นกัน ดังนั: นในกรณีนี: จําเป็นทีCจะต้องใช้ self เพืCออ้างอิง ไม่งั:นตัว

โปรแกรมอาจจะ Error ได ้เพราะไม่รู้ว่าเราหมายถึง x ตวัไหน เช่นในบรรทดัทีC 8 ตอนเรียกใช ้method 

 เราส่งคา่ 1.0 ให้กบั x ทีCเป็นพารามิเตอร์ ดงันั:น self.x ก็จะเท่ากบั 4.0 นั:นเอง แต่ถา้ในกรณีนี: เราไม่

เขียน self ทางสวิฟทจ์ะคิดว่าเราใชค้่า x ทีCเป็นพารามิเตอร์ทั:งคู่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

struct Point { 

    var x = 0.0, y = 0.0 

    func isToTheRightOfX(x: Double) -> Bool { 

        return self.x > x } 

} 

let somePoint = Point(x: 4.0, y: 5.0) 

if somePoint.isToTheRightOfX(x : 1.0) { 

    print("This point is to the right of the line where x == 1.0") 

} 
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Modifying Value Types from Within Instance Methods 

 โดยปกติแลว้ใน struct และ enumeration เราจะไม่สามารถแกไ้ขค่าตวัแปรประเภท value ไดด้ว้ย 

instance method แต่เรามีวิธีทีCสามารถทาํให้แกไ้ขได ้นั:นก็คือการใส่คาํว่า mutating เขา้ไปขา้งหนา้ ก่อน

ทาํการสร้าง method  

ดงัตวัอย่าง 

struct Point { 

    var x = 0.0, y = 0.0 

    mutating func moveByX(deltaX: Double, y deltaY: Double) { 

        x += deltaX 

        y += deltaY 

    } 

} 

 

  

จะเห็นไดว้่า method addScore มีคาํว่า mutating ขา้งหนา้ ดงันั:นจึงแกไ้ขค่า value ต่าง ๆ ใน instance ได้

แล้ว จากบรรทัดทีC 7 ซึC งสร้าง instance มีค่า MyExam = 0 จากนั:นบรรทัดทีC 8 ก็เรียกใช้ method ซึC ง

ผลลพัธ์จะกลายเป็นว่า instance นั:นมีค่า MyExam = 1 แทนแลว้ แต่ในกรณีทีCเราไม่กาํหนด mutating 

แลว้ยงัพยายามทีCจะแกไ้ขค่า value ทางสวิฟทจ์ะแจง้ Error กลบัมา 

Assigning to self Within a Mutating Method 

การใช ้self ร่วมกบั mutating ก็สามารถทาํไดเ้ช่นกนั ดงัตวัอย่าง 

struct Point { 

    var x = 0.0, y = 0.0 

    mutating func moveByX(deltaX: Double, y deltaY: Double) { 

        self = Point(x: x + deltaX, y: y + deltaY) 

    } 

} 

 

struct MyScore{            

    var score = 0 

    mutating func addScore () {  

        score = score + 1 

    } 

} 

var MyExam = MyScore() 

MyeExam.addScore()     
 

struct MyScore {       

    var score = 0 

    mutating func addScore (_ inputScore: Int) { 

        self = MyScore(score: score + inputScore) 

    } 

} 

var test = MyScore(score:10) 

test.addScore(9) 
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 จะเห็นว่ารูปด้านบนมีการใช้ self ด้วย นั:นก็คือเมืCอทําการเรียก method นี:  จะมีการสร้างค่า 

MyScore ขึ:นมาใหม่เลย แลว้ค่อยนาํ self ไปอา้งอิงถึง ซึCงผลลพัธ์ก็จะเหมือนกบัในหัวขอ้ก่อน เพียงแต่มี

การทาํงานทีCไม่เหมือนกันเท่านั:นเอง อนัก่อนคือการแกไ้ขค่า แต่อนันี:คือการสร้างขึ:นมาใหม่แลว้ค่อย

นาํไปอา้งอิงถึง ส่วนในเรืCองของ enumerations ก็สามารถใช ้self ไดเ้หมือนกนั เช่น 

 

        switch self { 

        case Off: 

            self = Low 

        case Low: 

            self = High 

        case High: 

       self = Off 

     } 

  } 

} 

ovenLight = TriStateSwitch.Low 

enLight.next() 

ovenLight is now equal to .High 

enLight.next() 

 จะเห็นว่าตอนแรกทีCสร้าง openLight มีการกาํหนดให้เป็น Low แต่พอเรียกใช ้next แลว้กลายเป็น 

High และ Off ตามลาํดบั 

 

 

 

 

 

  

enum TriStateSwitch { 

    case Off, Low, High 

    mutating func next() { 

switch self { 

        case .Off: 

            self = .Low 

        case .Low: 

            self = .High 

        case .High: 

       self = .Off  } 

  } 

} 

var openLight = TriStateSwitch.Low 

openLight.next() //openLight is now equal to .High  

openLight.next()//openLight is now equal to .Off 
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Type Methods 

ปกติแลว้ instance แต่ละตวั จะเป็นเอกเทศต่อกนั มีค่าเป็นของตวัเอง ไม่อา้งอิงค่าของ instance ตวัอืCน ๆ 

คุณสามารถสร้าง method ทีCมีชนิดทีCเรียกว่า type ไดโ้ดยการเพิCมคาํว่า class ไปขา้งหนา้ method 

(สําหรับ class) แต่ถา้คณุตอ้งการสร้าง type method สําหรับ struct และ enu จะเพิCมคาํว่า static แทน 

class SomeClass { 

    class func someTypeMethod() { 

        // type method implementation goes here 

    }} 

SomeClass.someTypeMethod() 

 จากตัวอย่างด้านบนจะเป็นวิธีการเขียน type method และการเรียกใช้ ซึC งต้องใช้ชืCอของคลาส 

ไม่ใช่ instance 

 พูดถึง type method อีกซักหน่อย สําหรับ self ข้างในการทํางานของ type method จะหมายถึง

คลาสไม่ใช่ instance เนืCองจาก instance ไม่สามารถเรียกใช้ type method ได้ ซึC งในส่วนของ struct และ 

enu  คุณสามารถใช ้self ในการแยกแยะระหว่าง static propertirs กบั static method parameterไดน้ั:นเอง 

เหมือนทีCทาํกบั instance properties กบั instance method parameter นั:น 

struct LevelTracker { 

    static var highestUnlockedLevel = 1 

    static func unlockLevel(level: Int) { 

        if level > highestUnlockedLevel { highestUnlockedLevel = level } 

    } 

    static func levelIsUnlocked(level: Int) -> Bool { 

        return level <= highestUnlockedLevel 

    } 

    var currentLevel = 1 

 

 

 

 

 

struct LevelTracker { 

    static var highestUnlockedLevel = 1 

    var currentLevel = 1 

    static func unlock(_ level: Int) { 

        if level > highestUnlockedLevel { highestUnlockedLevel = level } 

    } 

    static func isUnlocked(_ level: Int) -> Bool { 

        return level <= highestUnlockedLevel 

    } 
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mutating func advanceToLevel(level: Int) -> Bool { 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่าง 
class Player { 

    var tracker = LevelTracker() 

    let playerName: String 

    func completedLevel(level: Int) { 

        LevelTracker.unlockLevel(level + 1) 

        tracker.advanceToLevel(level + 1) 

    } 

    init(name: String) { 

        playerName = name 

 

  

 จากรูปด้านบน ก็เหมือนเกม ๆ หนึC ง ทีCมีการเก็บสถิติและรายละเอียดผูเ้ล่นไว ้ซึC งในเกมนี:  จะมี

เลเวลด่านทีCมีผูเ้ล่นปลดล็อกได้สูงสุดเก็บไวเ้ป็นสถิติ(highestUnlockedLevel) และก็จะมีเลเวลด่าน

ปัจจุบนัของผูเ้ล่นแต่ละคนเก็บไวด้้วยเช่นกัน(currentLevel) ซึC งถา้ผูเ้ล่น เล่นเกมไปเรืCอย ๆ เลเวลของ

ด่านก็จะสูงขึ:นเรืCอย ๆ  เมืCอผ่านในแต่ละเลเวล ก็จะมีการเรียกใช้ method unlock เสมอ เพืCอไปเช็คดูว่า

เลเวลทีCผ่านนั:นสามารถเป็นสถิติของเกมไดห้รือไม่ แลว้ก็จะมีการเรียกใช ้method advance(to level) ซึCง

class Player { 

    var tracker = LevelTracker() 

    let playerName: String 

    func complete(level: Int) { 

        LevelTracker.unlock(level + 1) 

        tracker.advance(to: level + 1) 

    } 

    init(name: String) { 

        playerName = name 

    } 

} 

    @discardableResult 

    mutating func advance(to level: Int) -> Bool { 

        if LevelTracker.isUnlocked(level) { 

            currentLevel = level 

            return true 

        } else { 

            return false 

        } 

    } 

} 
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จะแก้ไขค่าเลเวลปัจจุบันของผูเ้ล่นคนนั:น ๆ เช่นกัน ซึC งทีCอธิบายมาตั:งเยอะก็เพืCอทีCจะให้แยกออก

ระหว่าง ตวัแปรของเกม (struct) กบั ผูเ้ล่น (instance) ออกก็เท่านั:นเอง 

var player = Player(name: "ArgyriOS") 

player.completedLevel(1) 

print("highest unlocked level is now \(LevelTracker.highestUnlockedLevel)") 

// prints "highest unlocked level is now 2" 

 

 จากรูป คือการสร้างผูเ้ล่นขึ:นมานั:นเอง (สร้าง instance) ซึC งถา้เขาสามารถผ่านเลเวล 1 ไปได้ ค่า 

highestUnlockedLevel ก็จะเป็น 2 นั:นเอง 

player = Player(name: "Beto") 

if player.tracker.advanceToLevel(6) { 

    print("player is now on level 6") 

} else { 

    print("level 6 has not yet been unlocked") 

} 

// prints "level 6 has not yet been unlocked" 

 

จากรูปของผูเ้ล่นคนทีC 2 ซึCงเขาตอ้งการทีCจะโกงโดยการทีCมาถึงก็ไปทีCเลเวล 6 เลย ก็จะไม่สามารถทาํได ้

เนืCองจาก highestUnlockedLevel ยงัอยู่ทีC 2 อยู่เลย อยู่ดี ๆ จะขึ:นไป 6 เลยกจ็ะไม่ได ้(ขึ:นอยูก่บัว่าเรา

เขียนป้องกนัการโกงไดด้ีแค่ไหนดว้ย) 

 

 

 

 

 

var player = Player(name: "ArgyriOS") 

player.complete(level: 1) 

print("highest unlocked level is now \(LevelTracker.highestUnlockedLevel)") 

// Prints "highest unlocked level is now 2" 

player = Player(name: "Beto") 

if player.tracker.advance(to: 6) { 

    print("player is now on level 6") 

} else { 

    print("level 6 has not yet been unlocked") 

} 

// prints "level 6 has not yet been unlocked" 
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Subscripts	
 Classes  structures และ enumerations สามารถกาํหนด subscripts ซึC งเป็นทางลดัสําหรับเข้าถึง

องค์ประกอบหนึCงของคอลเลกชัน รายการ หรือลาํดับ คุณใช้ subscripts ตั:งค่า และเรียกค่าดัชนีโดยไม่

จําเป็นวิธีการแยกต่างหากสําหรับการตั: งค่า และเรียก ตัวอย่าง คุณเข้าถึงองค์ประกอบใน Array 

อินสแตนซ์ เป็นsomeArray[index] และองคป์ระกอบในพจนานุกรมตวัอย่างเป็น someDictionary[key]. 

 คุณสามารถกาํหนด subscripts หลายชนิดเดียว และ subscripts ทีCเหมาะสมโอเวอร์โหลดจะใชไ้ว้

ตามชนิดของค่าดชันีทีCคุณส่งไป subscripts.  Subscripts ไม่จาํกดัขนาดเดียว และคณุสามารถกาํหนด 

subscripts ดว้ยหลายพารามิเตอร์ป้อนเขา้เพืCอให้เหมาะกบัความตอ้งการของชนิดเอง 

Subscript Syntax 

 Subscripts ช่วยให้คณุสามารถสอบถามการอินสแตนซ์ของชนิด โดยการเขยีนอย่าง นอ้ยหนึCงค่า

ในวงเล็บสีCเหลีCยมหลงัชืCออินสแตนซ์ ไวยากรณ์จะคลา้ยกบัวิธีการอินสแตนซ์ทั:งสอง ไวยากรณ์และ

ไวยากรณ์คาํนวณคุณสมบตั ิคุณเขยีนคาํนิยาม subscripts ดว้ย subscripts  คาํสําคญั และระบุอย่าง นอ้ย

หนึCงพารามิเตอร์ทีCป้อนเขา้และชนิดการส่งคนืสินคา้ วิธีการเดียวกนั เป็นวิธีการอินสแตนซ์ ซึCงแตกตา่ง

จากวิธีการอินสแตนซ์ subscripts สามารถอ่านและเขียน หรืออ่านเพียงอย่างเดียว โดยมีการทาํงานนี: และ

ตวัเซ็ตเดียวเป็นการคาํนวณคณุสมบตั ิ
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subscript(index: Int) -> Int { 

    get { 

        // return an appropriate subscript value here 

    } 

    set(newValue) { 

        // perform a suitable setting action here 

    } 

} 

 

 ชนิดของ newValue จะเหมือนกับค่าทีCส่งคืนของ subscript ตามด้วยคาํนวณ คุณสมบัติ คุณ

สามารถเลือกไม่ระบุทีCตัวเซ็ตของ (newValue) พารามิเตอร์ได้ ค่าเริC มต้น พารามิเตอร์ทีC เรียกว่า 

newValue ทีCให้แก่ตัวเซ็ตของคุณถ้าคุณไม่ให้ด้วยตนเองตามอ่านคาํนวณคุณสมบตัิ คุณสามารถให้

ความสําคญัรับสําหรับอ่านอย่างเดียว 

subscript(index: Int) -> Int { 

    // return an appropriate subscript value here 

} 

 

     นีCคือตวัอย่างการอ่านตวัห้อยดาํเนินการ ซึCงกาํหนดเป็น TimesTable โครงสร้างถึง n-เท่าตารางทีCมี

จาํนวนเต็ม 

struct TimesTable { 

    let multiplier: Int 

    subscript(index: Int) -> Int { 

        return multiplier * index 

    } 

} 

let threeTimesTable = TimesTable(multiplier: 3) 

print("six times three is \(threeTimesTable[6])") 

// prints "six times three is 18" 

 

struct TimesTable { 

    let multiplier: Int 

    subscript(index: Int) -> Int { 

        return multiplier * index 

    } 

} 

let fiveTimesTable = TimesTable(multiplier: 5) 

print("eight times five is \(fiveTimesTable[8])") 

// prints "eight times five is 40" 

 
 



-	92	-	
 

ในตวัอย่างนี:  มีสร้างอินสแตนซ์ใหม่ของ TimesTable ถึงสามเวลาตารางนี:แสดง โดยช่วยให้ค่า 5 

ตวัของโครงสร้างเป็นค่าทีCจะใชสํ้าหรับอินสแตนซ์ตวัคณูพารามิเตอร์ คุณสามารถสอบถามอินสแตนซ์ 

โดยการเรียก subscript ของ fiveTimesTable  ดงัทีCแสดงในการเรียก fiveTimesTable [8] นี:ขอรายการ

เดียวในสามเวลาตารางซึCงส่งกลบัค่าการ 40 หรือ 5 ครั: งทีC 8 

NOTE 

N-เท่าตารางที/ยดึตามกฎคณิตศาสตร์ถาวร ไม่เหมาะสมกับการตัGงค่า threeTimesTable 

[someIndex] ค่าใหม่ และเพื/อ ให้ตัวห้อยสําหรับ TimesTable ถูกกาํหนดเป็นแบบอ่านอย่างเดียว 

 

 

 

Subscript Usage 

 ความหมายของ " subscript " แน่นอนขึ:นอยูก่บับริบททีCใช ้subscript จะใชเ้ป็นทางลดัสําหรับการ

เขา้ถึงองคป์ระกอบของสมาชิกในกลุ่ม รายการ หรือ ลาํดบันั:น คณุมีอิสระในการใชต้วัห้อยในลกัษณะทีC

เหมาะสมทีCสุดสําหรับคุณ คลาสเฉพาะหรือโครงสร้างของฟังก์ชนั ตวัอย่าง Swift พจนานุกรมชนิดใช้

ตวัห้อยเพืCอตั:งค่า และเรียกค่าเก็บไวใ้นอินสแตนซ์ทีCพจนานุกรม คุณสามารถตั:งค่าในพจนานุกรม โดย

การให้ความสําคญัของชนิดหลกัของพจนานุกรมภายในวงเล็บตวัห้อย และการกาํหนดค่าของการชนิด

ค่าตวัห้อย 

 

 

 

 

 

 

 

 

NOTE 

N-เท่าตารางที/ยดึตามกฎคณิตศาสตร์ถาวร ไม่เหมาะสมกับการตัGงค่า fiveTimesTable 

[someIndex] ค่าใหม่ และเพื/อ ให้ตัวห้อยสําหรับ TimesTable ถูกกาํหนดเป็นแบบอ่านอย่าง

เดียว 
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var numberOfLegs = ["spider": 8, "ant": 6, "cat": 4] 

numberOfLegs["bird"] = 2 

 

 ตัวอย่างข้างต้นกําหนดตัวแปรทีCเรียกว่า numberOfLegs และเริC มต้น ด้วยพจนานุกรม ตัวทีC

ประกอบด้วยสามคู่ค่าคีย ์สรุปชนิดของพจนานุกรม numberOfLegs เป็น พจนานุกรม. หลงัจากสร้าง

พจนานุกรม ตวัอย่างนี:ใชต้วัห้อย กาํหนดให้เพิCมคียส์ายของ "นก" และค่า Int 2 ในพจนานุกรม สําหรับ

ข้อ มูล เ พิC ม เติ ม เกีC ย วกับ  subscripting พจนานุกรม  ดู  Accessing Modifying เ ป็นพจนา นุกรม 

NOTE 

Subscripting ของค่าคีย์เป็น subscript ที/ใช้ และได้รับการเลือกใช้ชนิดของ Swift พจนานุกรม 

ชนิดของ สําหรับ numberOfLegs พจนานกุรมข้าง subscript คีย์ค่าใช้ และส่งกลับค่าชนิด Int ?, 

หรือ "เลือก int" ชนิดพจนานกุรมใช้ชนิด subscript ได้เลือกแบบจะ 

 

Subscript Options 

 Subscript สามารถใชจ้าํนวนพารามิเตอร์ป้อนเขา้ และพารามิเตอร์เหล่านี:สามารถชนิดใด

ก ็subscript สามารถส่งคืนชนิดใดก ็subscript สามารถใชพ้ารามิเตอร์ตวัแปร และ พารามิเตอร์ variadic 

แต่ไม่สามารถใชพ้ารามิเตอร์ในเช็ค หรือให้พารามิเตอร์เริCมตน้ค่า 

 ชั:นหรือโครงสร้างทีCสามารถให้ใชง้าน subscript มากเท่าทีCจาํเป็น และตวัห้อยทีCเหมาะสมทีCจะใช้

จะสรุปตามชนิดของค่าหรือค่าทีCอยู่ในวงเล็บตวัห้อยทีCจุดทีC subscript ทีCใช ้นี:  คาํจาํกดัความของ 

subscript หลาย เรียกว่า subscript overloading 

 ในขณะทีCพบมากทีCสุดสําหรับตวัห้อยใชพ้ารามิเตอร์เดียว คุณยงัสามารถกาํหนด subscript มี

หลายพารามิเตอร์ถา้เหมาะสมกบัชนิดของคณุ ต่อไปนี:  ตวัอย่างกาํหนดโครงสร้างเมตริกซ์ ซึCงแสดง

เมตริกซ์สองของสองค่า เมตริกซ์ของโครงสร้างตวัห้อยจะเต็มสองพารามิเตอร์ 

 

 

  

var numberOfLegs = ["spider": 8, "ant": 6, "cat": 4] 

numberOfLegs["bird"] = 2 
 

NOTE 

Subscripting ของค่าคีย์เป็น subscript ที/ใช้ และได้รับการเลือกใช้ชนิดของ Swift พจนานุกรม 

ชนิดของ สําหรับ numberOfLegs พจนานกุรมข้าง subscript คีย์ค่าใช้ และส่งกลับค่าชนิด Int ?, 

หรือ "เลือก int" ชนิดพจนานกุรมใช้ชนิด subscript ได้เลือกแบบจะไม่ครบทุกแป้น 

มีค่า และให้วิธีการลบค่าสําหรับคีย์การกาํหนดค่าคีย์ที/ nil 
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struct Matrix { 

    let rows: Int, columns: Int 

    var grid: Double[] 

    init(rows: Int, columns: Int) { 

        self.rows = rows 

        self.columns = columns 

        grid = Array(count: rows * columns, repeatedValue: 0.0) 

    } 

    func indexIsValidForRow(row: Int, column: Int) -> Bool { 

   return row >= 0 && row < rows && column >= 0 && column < columns 

subscript(row: Int, column: Int) -> Double { 

   get { 

       assert(indexIsValidForRow(row, column: column), "Index out of range") 

       return grid[(row * columns) + column] 

   } 

   set { 

       assert(indexIsValidForRow(row, column: column), "Index out of range") 

       grid[(row * columns) + column] = newValue 

   } 

 

  

 

 

เมตริกซ์แสดงตวัทีCสองพารามิเตอร์เรียกแถวและคอลมัน์ และสร้างอาร์เรยที์Cมีขนาดใหญ่พอทีCจะ 

 

 

 

struct Matrix { 

    let rows: Int, columns: Int 

    var grid: [Double] 

    init(rows: Int, columns: Int) { 

        self.rows = rows 

        self.columns = columns 

        grid = Array(repeating: 0.0, count: rows * columns) 

    } 

    func indexIsValid(row: Int, column: Int) -> Bool { 

        return row >= 0 && row < rows && column >= 0 && column < columns 

    } 

    subscript(row: Int, column: Int) -> Double { 

        get { 

            assert(indexIsValid(row: row, column: column), "Index out of range") 

            return grid[(row * columns) + column] 

        } 

        set { 

            assert(indexIsValid(row: row, column: column), "Index out of range") 

            grid[(row * columns) + column] = newValue 

        } 

    } 

} 
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เก็บแถว * ค่าคอลมันข์องชนิดเดีCยว แต่ละตาํแหน่งในเมตริกซ์จะกาํหนดค่าเริCมตน้ของ 0.0 เพืCอให้บรรลุ

นี:  อาร์เรยข์อง ขนาด และ อนัแรก เซลลค์่า 0.0 ส่งผ่านไปทีCตวัอาร์เรยที์Cสร้าง และเริCมตน้แถวใหม่ ขนาด

ถูกตอ้ง ตวันี:จะอธิบายในรายละเอียดเพิCมเติมในการสร้างและการ Initializing อาร์เรย ์คณุสามารถสร้าง

อินสแตนซ์เมตริกซ์ใหม่ โดยผ่านการสมแถวและจาํนวนคอลมัน์ตอ้งการตวั 

var matrix = Matrix(rows: 2, columns: 2) 

 

 ตวัอย่างก่อนหนา้นี:สร้างอินสแตนซ์เมตริกซ์ใหม่ มีสองแถวและคอลมัน์ทีCสอง ทีCอ่านอาเรยต์าราง

สําหรับนี: อินสแตนซ์เป็นอย่างมีประสิทธิภาพแต่ละรุ่นของเมตริกซ์ โดยอ่านเมตริกซ์ จากบนซ้ายลงล่าง

ขวา 

 

ทั:งนี:สามารถตั:งค่าในเมตริกซ์ โดยส่งค่าทีCแถวและคอลมัน์เป็นตวัห้อย คัCน ดว้ยเครืCองหมายจุลภาค 

matrix[0, 1] = 1.5 

matrix[1, 0] = 3.2 

 

 Subscript ตวัเซ็ตการตั:งค่า 1.5 ดา้นบนขวาเรียกคาํสัCงเหล่านี:สองตาํแหน่งของเมทริกซ์ (ทีC 0 คือ

แถว และคอลมัน์คือ 1), และ 3.2 ในตาํแหน่งซ้ายล่าง(แถว 1 และคอลมัน์เป็น 0) 

 

 ในเมตริกซ์ของมีและตวัเซ็ตทั:งการยืนยนัการตรวจสอบว่าประกอบดว้ยการค่าตวัห้อยของแถว

และคอลมัน์ไม่ถูกตอ้ง ช่วย ดว้ย assertions เหล่านี:  มีเมตริกซ์การวิธีสะดวกทีCเรียกว่า indexIsValid การ

ร้องขอแถวหรือคอลมัน์ว่านอกขอบเขตของเมทริกซ์ 

func indexIsValidForRow(row: Int, column: Int) -> Bool { 

    return row >= 0 && row < rows && column >= 0 && column < columns} 

 การยืนยนัจะถูกทริกเกอร์ถา้คุณพยายามเขา้ถึงตวัห้อยทีCอยูน่อกเมตริกซ์ขอบเขต 

let someValue = matrix[2, 2] 

// this triggers an assert, because [2, 2] is outside of the matrix bounds 

matrix[0, 1] = 1.5 

matrix[1, 0] = 3.2 
 

let someValue = matrix[2, 2] 

// this triggers an assert, because [2, 2] is outside of the matrix bounds 
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Inheritance	
class สามารถสืบทอดคุณสมบตัิ , Method และคุณลกัษณะอืCนๆมาจาก class อืCนๆได้  class ทีC

สืบทอดมาจาก class เราจะเรียกว่า subclass และ class ทีCถูกสืบทอดนั:น เราจะเรียก superclass  

class ใน Swift สามารถเรียกและเขา้ถึง method, properties และ subscript จาก superclass ของ

ตวัเองไดแ้ละยงัสามารรถเขียน method , properties และ subscript เป็นของตวัเองไดอี้กดว้ย (overriding) 

Swift จะช่วยเช็คว่าสิC งทีC  override ขึ: นมานั: นถูกต้องหรือเปล่าโดยการเช็คว่า match กับ 

superclass หรือไม่ 

Defining a Base Class 

Base class คือ class ทีCไม่ได้สืบทอดมาจาก class อืCนๆ ตวัอย่างด้านล่างแสดงการ define base 

class ชืCอ Vehicle มี 2 properties คือ currentSpeed และ description  ซึC ง 2 properties นี: จะถูกเรียกใชใ้น 

method ทีCชืCอ makeNoise ทีCจะ returns  String ทีCจะถูกแบ่งประเภทโดย subclasses ของ class Vehicle ใน

ภายหลงั  

class Vehicle {  

    var numberOfWheels: Int  

    var maxPassengers: Int  

    func description() -> String { 

 

 

        return "\(numberOfWheels) wheels; up to \(maxPassengers) passengers"    }  

    init() {   

 เราใช ้initializer เพืCอกาํหนดค่าเริCมตน้เมืCอสร้างครั: งแรก แม ้initializer จะไม่ใช ้method แต ่

Initializer มีรูปแบบง่ายๆ ตาม code ขา้งล่าง โดย keyword ทีCใชค้ือ init 

 init() {  

         // perform some initialization here  

          } 

 

 

class Vehicle { 

    var currentSpeed = 0.0 

    var description: String { 

        return "traveling at \(currentSpeed) miles per hour" 

    } 

    func makeNoise() {    } 

} 

let someVehicle = Vehicle() 

print("Vehicle: \(someVehicle.description)") 

// Vehicle: traveling at 0.0 miles per hour 
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การสร้าง new instance ของ Vehicle จะทาํการเรียก initializer โดยเขียน TypeName ตามดว้ย () 

 let someVehicle = Vehicle() 

initializer สําหรับ Vehicle ในเริCมแรก  

 

Subclassing 

class ทีCสืบทอดมาจาก superclass ซึCงเราสามารถปรับแต่งเพิCมเติมคุณสมบตัิได ้

การระบุว่า class สืบทอดมาหรือเปล่า? สืบทอดมาจากไหน? ทาํไดโ้ดย เขียนชืCอ superclass ไวห้ลงัชืCอ 

class แลว้คัCนดว้ย colon: 

class SomeSubClass: SomeSuperclass {  

    // class definition goes here  

} 

 ตวัอย่างต่อไปนี: เป็นการประกาศให้ vehicle เฉพาะเจาะจงเขา้ไปอีก ชืCอ Bicycle class ใหม่นี:ก็มี

พื:นฐานมาจาก Vehicle โดยใชก้ารสืบทอดเขา้มาช่วย 

 

 

 

 

 

 

 Bicycle เป็น subclass ของ Vehicle และ Vehicle ก็เป็น superclass ของ Bicycleโดย Bicycle จะ

ไดร้ับคณุสมบตัิจาก Vehicle ดว้ย ไดแ้ก่ currentSpeed และ description ซึCงคุณสามารถตดัหรือเพิCม

คุณสมบตัิให้กบั class Bicycle ไดด้ว้ย 

 Subclasses สามารถเป็น Subclasses ของตวัมนัเองได ้Tandem สืบทอดทั:งเมธอดและพรอพเพอตี: 

จาก Bicycle ซึCงสืบทอดจาก Vehivle อีกที โดยทีCsubclass tadem สามารถเพิCมพรอพเพอตี:ใหม่ชืCอว่า 

currentNumberOfPassengers มีค่าเริCมตน้เป็น 0  

 

 

currentSpeed = 0.0 

 

class Bicycle: Vehicle { 

    var hasBasket = false 

} let bicycle = Bicycle() 

bicycle.hasBasket = true 

bicycle.currentSpeed = 15.0 

print("Bicycle: \(bicycle.description)") 

// Bicycle: traveling at 15.0 miles per hour 
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 ซึCงสามารถเขียนไดด้งันี: 

 

 

 

class Tandem: Bicycle {  

    init() {  

        super.init()  

        maxPassengers = 2  

    }  

 } 

 

Overriding 

  Subclass เขียนขึ:นมาใหม่ซํ: ากับของ superclass ซึC งหากตอ้งการเรียก method ใน superclass เรา

สามารถทาํไดโ้ดยเติม prefix super ไปขา้งหนา้ตามดว้ย .ชืCอ method 

 เช่น     super.somemethod  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

class Tandem: Bicycle { 

    var currentNumberOfPassengers = 0 

} 

let tandem = Tandem() 

tandem.hasBasket = true 

tandem.currentNumberOfPassengers = 2 

tandem.currentSpeed = 22.0 

print("Tandem: \(tandem.description)") 

// Tandem: traveling at 22.0 miles per hour 
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Overriding Methods 

  คุณสามารถเขียน instance หรือ method ทบักับของทีCมีใน superclass ได้ โดยอาจจะตดัหรือใช้

ทางเลือกอืCนใน method เพืCอเอามาใชใ้น subclass 

 ตวัอย่างดา้นล่างเป็นการประกาศ subclass ของ Vehicle หรือเรียก ทีCเขียน overrides method ทีCสืบ

ทอดมาจาก Vehicle 

 

 

 

 

Overriding Property Getters and Setters 

 getter  : ใช้ get ค่า 

 setter : ใช้ set ค่า 

 

เราสามารถเขียน override get และ set ใน subclass ได ้

class SpeedLimitedCar: Car {  

    override var speed: Double  { 

    get {  

        return super.speed  

    }  

    set {  

        super.speed = min(newValue, 40.0)  

    }  

    } 

 

 

 

class Train: Vehicle { 

      override func makeNoise() { 

          print("Choo Choo") 

      } 

} 

let train = Train() 

train.makeNoise() 

// Prints "Choo Choo" 

class SpeedLimitedCar: Car {  

    override var speed: Double  { 

    get {  

        return super.speed  

    }  

    set {  

        super.speed = min(newValue, 40.0)  

    }  

    } 
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Overriding Property Observers 

 เราสามารถ override observer ใน subclass ได้ ดังตัวอย่างข้างล่างนี:  class Automatic Car เป็น 

subclass ของ car 

 ในส่วนของ Description สามารถระบุไดว้่าตอนนี:อยู่ gear ไหนแลว้ ซึCง gear จะถูก set ใน method 

didSet 

class  

 

 

 

 

 

 

Preventing Overrides 

  

ทั:งนี:สามารถป้องกันไม่ให้ method , property หรือ subscript ไม่ให้ถูก override ได้โดยใช้ final วางไว้

ข้างหน้าตัวทีCไม่ต้องการให้ถูก override และหาก final class แล้วจะทําให้ไม่สามารถสืบทอด class  

นัCนๆได ้

	
 	

class AutomaticCar: Car { 

      override var currentSpeed: Double { 

          didSet { 

              gear = Int(currentSpeed / 10.0) + 1 

         }}} 

Let automatic = AutomaticCar() 

automatic.currentSpeed = 35.0 

print("AutomaticCar: \(automatic.description)") 

// AutomaticCar: traveling at 35.0 miles per hour in gear 4 
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Initialization	
Class และ structure ตอ้งมีการกาํหนดคุณสมบตัิไวใ้นส่วนเริCมตน้ เราสามารถเซตค่าเริCมตน้ได้

โดยใชคุ้ณสมบตัิทีCถูกเก็บไว ้initializers  

Initializers จะถูกเรียกเมืCอมีการสร้าง instance ขึ:นมาใหม่ หากไม่มี parameter init จะถูกเรียก

โดยอตัโนมตั ิ

ตวัอย่างดา้นล่างเป็นการกาํหนด structure ขึ:นมาใหม่ชืCอ Fahrenheit เพืCอเก็บอุณหภูมิในหน่วย

ฟาเรนไฮต ์ซึCงใน Fahrenheit structure ก็จะมีตวัแปร temperature ซึCงมีชนิดเป็น Double  

struct Fahrenheit {  

    var temperature: Double  

    init() {  

        temperature = 32.0  }  

 }  

 var f = Fahrenheit()  

 

Default Property Values 

  เราสามารถกาํหนดค่า default มีการกาํหนดคุณสมบตัิใน Fahrenheit structure ไดอี้กแบบตาม

โคด้ขา้งล่างนี: 

struct Fahrenheit {  

    var temperature = 32.0  

 } 

 

  

struct Fahrenheit {  

    var temperature: Double  

    init() {  

        temperature = 32.0  }  

 }  

 var f = Fahrenheit()  

 print("The default temperature is \(f.temperature)° Fahrenheit")  

 // prints "The default temperature is 32.0° Fahrenheit" 
 

struct Fahrenheit {  

    var temperature = 32.0  

 } 
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Initialization Parameters 

  คุณสามารถสัCงค่าparameter ให้กบั initializer ไดน้ะ โดยกาํหนด initializer ให้ตรง syntax กบั 

parameter ทีCจะส่ง 

 ตวัอย่างโคด้ขา้งล่างนี: ทีC init ตอ้งการค่า Double เพืCอคาํนวณอุณหภูมิ 

struct Celsius {  

    var temperatureInCelsius: Double = 0.0  

    init(fromFahrenheit fahrenheit: Double) {  

        temperatureInCelsius = (fahrenheit - 32.0) / 1.8  

    }  

    init(fromKelvin kelvin: Double) {  

        temperatureInCelsius = kelvin - 273.15  

    }  

 

 

  

struct Celsius {  

    var temperatureInCelsius: Double = 0.0  

    init(fromFahrenheit fahrenheit: Double) {  

        temperatureInCelsius = (fahrenheit - 32.0) / 1.8  

    }  

    init(fromKelvin kelvin: Double) {  

        temperatureInCelsius = kelvin - 273.15  

    }  
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Local and External Parameter Names 

 ทั:ง function, method parameters, initialization parameters สามารถมีไดแ้บบ local เพืCอใชภ้ายใน 

initializer body และแบบ externalสําหรับใช้เมืCอมีการเรียก initializer อย่างไรก็ดี initializers ไม่มีการ

ระบุตวัตนของชืCอฟังก์ชัCนก่อนวงเล็บภายในฟังก์ชัCนเลย ดงันั:นชืCอและชนิดของ parameter ทีC initializer 

นั:นสําคญัมากว่า initializer ตวัไหนจะเป็นตวัทีCถูกเรียก เพราะเหตุนี:  Swift จึงให้ parameter ใน initializer 

ทั:งหมดเป็นแบบ external ถา้คุณไม่ไดร้ะบุไวว้่าจะให้ใชแ้บบไหน 

 ตวัอย่างดา้นลา้งเป็นการกาํหนด structure ชืCอ Color ทีCมี 3 constant ไดแ้ก ้red, green, blue ทั:ง 3 

ค่านี: มีค่าอยู่ระหว่าง 0.0 ถึง 1.0 จะตอ้งส่งค่า Double ให้ initializer เพืCอกาํหนดค่า  

s 

 

 

 

 

 

 

 เมืCอคุณสร้าง color ใหม่ขึ:นมา คุณจะเรียก initializer ทีCใช ้Agrument Label 

  let magenta = Color(red: 1.0, green: 0.0, blue: 1.0) 

 

 จะเห็นว่าเป็นไปไม่ไดเ้ลยทีCจะเรียกโดยไม่ใช่ Agrument Label ถา้ไม่ไดก้าํหนด Agrument Label 

จะทาํให้เกิด error ดงัตวัอย่าง 

let veryGreen = Color(0.0, 1.0, 0.0)  

// this reports a compile-time error - external names are required 

 

 

Optional Property Types 

ถา้ custom type ของคุณมีคุณสมบตัิทีCอนุญาตให้ไม่กาํหนดค่าได้ อาจจะเพราะค่าดังกล่าวไม่

สามารถถูกกาํหนดไดต้อนเริCมตน้ หรืออาจเพราะอนุญาตให้ไม่มีค่าอะไรเลยซึC ง ณ จุดนี:สามารถกาํหนด

struct Color { 

    let red, green, blue: Double 

    init(red: Double, green: Double, blue: Double) { 

        self.red   = red 

        self.green = green 

        self.blue  = blue 

    } 

let magenta = Color(red: 1.0, green: 0.0, blue: 1.0) 

let veryGreen = Color(0.0, 1.0, 0.0)  

// this reports a compile-time error - external names are required 
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คุณสมบตัิให้เป็น optional type ได้ คุณสมบตัิของ optional type คือ การกาํหนดค่าเริCมตน้ให้เป็น nil 

โดยอตัโนมตัิ 

 ตัวอย่างด้านล่างเป็นการกําหนด class ชืC อ  SurveyQuestion ด้วยคุณสมบัติ  optional String 

property ชืCอ response 

class SurveyQuestion {  

    var text: String  

    var response: String?  

    init(text: String) {  

        self.text = text  

    }  

    func ask() {  

        print(text)  

    } 

 

 Respond ถูกประกาศเป็น type String? หรือ optional String นัCนเอง respond จะถูกกาํหนดให้เป็น 

nil ตั:งแต่แรก จนกว่าจะมีการมากาํหนดค่านี:ใหม่ 

 

Default Initializers  

 ถา้ไม่มีการกาํหนด init ไว ้ค่าทีCจะเอามาใชก้าํหนดค่าเริCมตน้เมืCอมีการสร้าง instance ก็จะเป็นค่าทีC

กาํหนดไวใ้ห้แต่ละตวัแปรใน class นั:น 

class ShoppingListItem {  

    var name: String?  

    var quantity = 1  

    var purchased = false  

 }  

 var item = ShoppingListItem() 

  

class SurveyQuestion {  

    var text: String  

    var response: String?  

    init(text: String) {  

        self.text = text  

    }  

    func ask() {  

        print(text)  

    } 
 

class ShoppingListItem {  

    var name: String?  

    var quantity = 1  

    var purchased = false  

 }  

 var item = ShoppingListItem() 
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Memberwise Initializers for Structure Types 

 ถึงแมจ้ะมี Default Initializer แต่ถา้อยากจะกาํหนดค่าเริCมตน้เองก็ทาํไดน้ะ 

 struct Size {  

    var width = 0.0, height = 0.0  

 }  

 let twoByTwo = Size(width: 2.0, height: 2.0) 

 

 

Initializer Delegation for Value Types 

 Initializer สามารถทีCจะเรียก initializer อนัอืCนได ้เพืCอทีCจะกาํหนดค่าเริCมตน้ให้กบั instance เรา

เรียก initializer delegation  

 ตวัอย่างดา้นล่างเป็นการกาํหนด Rect Structure ซึCงจะตอ้งมี Size และ Point ทั:ง 2 ค่านี: มี 

default value = 0.0 

struct Size {  

    var width = 0.0, height = 0.0  

 }  

 struct Point {  

    var x = 0.0, y = 0.0  

  

 

  

struct Size {  

    var width = 0.0, height = 0.0  

 }  

 let twoByTwo = Size(width: 2.0, height: 2.0) 
 

struct Size {  

    var width = 0.0, height = 0.0  

 }  

 struct Point {  

    var x = 0.0, y = 0.0  

 } 
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คุณสามารถกาํหนดค่าเริCมตน้ให้กบั Rect Structure ไดต้ามโคด้ขา้งล่างนี:  ซึCงกาํหนดได ้3 แบบ 

1. ให้ origin และ size เป็น 0 

2. กาํหนดค่าเริCมตน้ให้ origin และ size 

3. หรือกาํหนดจดุกลางให้กบั center และ size 

 

struct Rect {  

    var origin = Point()  

    var size = Size()  

    init() {}  

    init(origin: Point, size: Size) {  

        self.origin = origin  

        self.size = size  

   }  

    init(center: Point, size: Size) { 

        let originX = center.x - (size.width / 2) 

 

 

 

Designated Initializers and Convenience Initializers 

 Designated Initializers เป็น initializer ขั:นแรกของ class โดยจะเรียก initializer ของ superclass 

โดยทัCวไปทุกๆ class มกัจะมีแค่ 1 designated class แต่ในบางกรณี ก็อาจจะมีมากกว่า 1 designated ทีCมา

จาก superclass 

 Convenience initializers เป็น initializer รองทีCเป็นส่วนเสริมของ class คุณสามารถกาํหนดขึ:นเอง

ได ้

 

 

 

struct Rect {  

    var origin = Point()  

    var size = Size()  

    init() {}  

    init(origin: Point, size: Size) {  

        self.origin = origin  

        self.size = size    }  
 

    init(center: Point, size: Size) { 

        let originX = center.x - (size.width / 2) 

        let originY = center.y - (size.height / 2)  

       self.init(origin: Point(x: originX, y: originY), size: size) 

    } 
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Initializer Chaining 

 เพืCอให้ง่ายในความสัมพนัธ์ระหว่าง designated และ convenience initializer  Swift ประยุกตก์ฎ 3 

ขอ้ สําหรับเรียกใช ้initializer ระหว่างกนั 

 Rule 1 : Designated initializer เรียก designated initializer จาก superclass ได้เพียง 1 ขัGนเท่านัGน 

 Rule 2 : convenience initializer เรียก initializer อื/นได้ภายใน class เดียวกนัเท่านัGน 

 Rule 3 : convenience initializer ต้องจบด้วยการเรียก designated initialize 

 

 จาํง่ายๆคือ 

1. Designated มกัจะเรียก superclass 

2. Convenience มกัจะเรียกภายใน class 

 ซึCงอธิบายไดด้งัรูป 

 

 จาก รูป  superclass มี  1 designated initializer และ มี  2 convenience มี  convenience ทีC เ รี ยก 

convenience อีกตัว ซึC งตัวนั:นก็เรียก designated ซึC งเป็นไปตามกฎ 2 และ 3 แต่ 1 ไม่มีนะ เพราะไม่มี 

superclass  

 Subclass มี 2 designated และมี 1 convenience และ convenience จะเรียก designated ได้เพียงตวั

ใดตวัหนึC งเท่านั:น ซึC งเป็นไปตามกฎขอ้ 2, 3 และ designated ทั:งคู่ เรียก designated ของ superclass ซึC ง

เป็นไปตามกฎขอ้ 1 

  

 

Two-Phase Initialization 

 Initialization ใน Swift ประกอบดว้ย 2 phase 

 Phase 1 เก็บคณุสมบตัิทีCกาํหนดค่าเริCมตน้ให้กบั class เมืCอเก็บทุกอย่างครบแลว้จึงเริCม phase 2  

 การใช ้2 phase initialization ทาํให้มัCนใจว่า การเรียกใช ้initialization จะถูกป้องกนัไม่ให้เกิดค่าทีC

ไม่พึงประสงค ์
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 Swift compiler ใช ้4 ตวัช่วยในการ check เพืCอให้มัCนใจว่า 2-phase initialization จะไม่เกิด error 

Safety check 1: designated initializer จะตอ้งมัCนใจว่ารูจ้กัคุณสมบตัิครบทุกอนัภายใน class 

ตวัเองก่อนทีCจะเรียก initializer ของ superclass 

Safety check 2: convenience initializer ตอ้งเรียก initializer ตวัอืCนๆก่อนจะกาํหนดค่าให้กบั

ทุกคุณสมบตัิ ถา้ไม่ทาํแบบนั:นจะทาํให้ค่าทีCถูกกาํหนดเกิดการเขียนทบักนั 

Safety check 3: designate initializer ตอ้งเรียก initializer จาก superclass ก่อนทีCจะกาํหนดค่า

ให้กบัทุกคณุสมบตัิ ถา้ไม่ทาํแบบนั:นจะทาํให้ค่าทีCถูกกาํหนดเกิดการเขียนทบักนั 

Safety check 4: initializer ไม่สามารถทีCจะเรียก instance method ได ้ไม่ว่าจะเป็นค่าหรือ 

อา้งอิงค่าโดยใช ้seft จนกว่าจะเสร็จสิ:น phase 1 

ทีนี:มาดูกนัว่า two-Phase Initialization ทาํงานโดยใช ้4 safety-check ยงัไง 

 

Phase 1 

 Designated หรือ convenience ทีCถูกเรียกจาก class หน่วยความจาํสําหรับ new instance จะถูกจอง

ไว ้แต่ยงัไม่ไดใ้ส่ค่าลงไปนะ  

 Designated จะตอ้งยืนยนัว่า properties ทีCถูกเก็บไวค้รบแลว้หรือยงั ซึCงในส่วนนี:จะเริCมเก็บค่า 

properties แลว้ 

 Designated จะไปถึงค่าของ properties ของ superclass มาเก็บไว ้ซึCงในส่วนนี:จะทาํจนกว่าจะถึง 

superclass ชั:นบนสุด 

 เมืCอไปถึงชั:นบนสุดแลว้ และทีCปลายสุดถึงเก็บค่าให้คุณสมบตัิแลว้เป็นอนัเสร็จสิ:น phase 1 

 

Phase 2 

 การทาํงานจะกลบัจากชั:นบนสุดมนแต่ละ  designated initializer ในตอนนี:สามารถใช ้ self แกไ้ข

คุณสมบตัิของตวัเองและเรียก instance method ได้แลว้ ในทา้ยทีCสุด ทุกๆ convenience initializer ใน

สายจะสามารถกาํหนดค่าinstance ไดด้ว้ย self 
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Deinitialization	
 Deinitializer คือ การเรียกทนัที ก่อนอินสแตนซ์ของคลาสจะแบ่งสัดส่วน(deallocated)   คุณ

เขียน deinitializers กบัคาํว่า deinit ทีCเป็น keyword คลา้ยกบัวิธีเขียน intializers กบัคาํสําคญั init ทีCเป็น 

keyword   เริCมตน้ Deinitializers มีเฉพาะชนิดของคลาส 

 

How Deinitialization Works 

 Swift deallocates อินสแตนซ์ของคุณโดยอตัโนมตัิเมืCอไม่จาํเป็นตอ้งเพิCมทรัพยากร Swift จดัการ

หน่วยความจาํของอินสแตนซ์ผ่าน automatic reference counting (ARC), อธิบายไวใ้นหัวขอ้ Automatic 

Recerence Counting โดยทัCวไปคุณไม่ตอ้ง clean-up เมืCอ instances ไม่ถูกใช(้ deallocated) อย่างไรก็ตาม 

เมืCอคุณกาํลงัทาํงานกบัทรัพยากรของคุณเอง คุณอาจจาํเป็นตอ้งทาํบางอย่างเพิCมเติม  ตวัอย่างเช่น ถา้คุณ

สร้าง custom class เพืCอเปิดไฟล ์และเขียนขอ้มูลบางอย่าง คุณอาจตอ้งการปิดไฟลก์่อนทีC คลาส instance

จะ deallocated  

 คลาสหนึCงคลาสจะมี deinitializer ไดม้ากทีCสุดเพียงหนึCง deinitializer ต่อคลาส  Deinitializer ไม่

มีพารามิเตอร์ใด ๆ และเขียนโดยไม่ตอ้งมีวงเล็บ: 

deinit { 

// perform the deinitialization 

} 

 

 Deinitializers ถูกเรียกโดยอัตโนมัติ ก่อนทีC  instance จะ  deallocation  คุณไม่สามารถเรียก 

deinitializer ดว้ยตวัเอง Deinitializers  ซุปเปอร์คลาสถ่ายทอดคุณสมบตัิให้กบั subclass และ superclass 

deinitializer ถูกเรียกโดยอัตโนมัติเมืCอสิ:นสุดการดําเนินการ Superclass deinitializers ถูกเรียกเสมอ 

แมว้่า subclass จะไม่มี deinitializer ของตวัเอง 

 เนืCองจาก instance ไม่ถูก deallocated จนกว่า deinitializer จะถูกเรียก, deinitializer ทีCสามารถ

เขา้ถึงคุณสมบตัิทั:งหมดของอินสแตนซ์ทีC ถูกเรียก และสามารถปรับเปลีCยนลกัษณะการทาํงานของมนั

ตามคุณสมบตัิ (เช่นคน้หาชืCอของไฟลที์Cตอ้งถูกปิด) 
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Deinitializers in Action 

 นีCคือตวัอย่างของ deinitializer  in action  ตวัอย่างนี:กาํหนดสอง type ใหม่ คือ Bank และ Player 

สําหรับเกมง่าย ๆโครงสร้าง Bank จดัการสกุลเงินสมมติ ซึCงไม่สามารถมีมากกว่า 10000 เหรียญ ในการ

หมุนเวียน ดงันั:น Bank เป็นโครงสร้างทีCมีคุณสมบตัิเป็น static และจดัเก็บ สถานะปัจจุบนั: 

 

struct Bank { 

    static var coinsInBank = 10_000 

    static func vendCoins(var numberOfCoinsToVend: Int) -> Int { 

        numberOfCoinsToVend = min(numberOfCoinsToVend, coinsInBank) 

        coinsInBank -= numberOfCoinsToVend 

        return numberOfCoinsToVend 

    } 

    static func receiveCoins(coins: Int) { 

        coinsInBank += coins 

 

- Bank เก็บจาํนวนเหรียญ ณ ปัจจุบนั จะเก็บ คุณสมบตัิ coinsInBank ยงัมีวิธีการอีกสองวิธี 

คือ  distribute การจดัการแจกจ่าย และ receive การเรียกเก็บเงินเหรียญ  

- distribute ตรวจสอบว่า มีเหรียญพอทีCธนาคารจะกระจาย ถา้เหรียญไม่เพียงพอ ธนาคาร

ส่งกลบัตวัเลขน้อยกว่าจาํนวนทีCร้องขอ (และส่งคืนศูนยถ์า้เหรียญไม่มีเหลือในธนาคาร) 

distribute ประกาศ numberOfCoinsRequest เป็นพารามิเตอร์ ตัวแปรเพืCอให้สามารถ

ปรับเปลีCยนหมายเลขภายใน method body โดยทีCไม่จาํเป็นตอ้งประกาศตวัแปรใหม่ จะ

ส่งกลบัค่าจาํนวนเต็มเพืCอแสดงจาํนวนเหรียญทีCไดจ้ดัเตรียมไว ้

-  method receive เพิCมจาํนวนเหรียญไวเ้ก็บเหรียญของธนาคาร 

- Player classอธิบายผูเ้ล่นในเกม แต่ละคนมีจาํนวนเหรียญทีCเก็บไวใ้นกระเป๋าเงินของพวก

เขาตลอดเวลา จะแสดงคุณสมบตัขิอง coinsInPurse: 

 

 

 

 

class Bank { 

    static var coinsInBank = 10_000 

    static func distribute(coins numberOfCoinsRequested: Int) -> Int { 

        let numberOfCoinsToVend = min(numberOfCoinsRequested, coinsInBank) 

        coinsInBank -= numberOfCoinsToVend 

        return numberOfCoinsToVend 

    } 

    static func receive(coins: Int) { 

        coinsInBank += coins 

    } 



-	111	-	
 

class Player { 

    var coinsInPurse: Int 

    init(coins: Int) { 

        coinsInPurse = Bank.vendCoins(coins) 

    } 

    func winCoins(coins: Int) { 

        coinsInPurse += Bank.vendCoins(coins) 

    } 

    deinit { 

   Bank.receiveCoins(coinsInPurse) 

 

  

แต่ละ Player instance  จะ ด้วยค่าเริCมตน้ของจาํนวนเหรียญจากธนาคารทีCระบุในระหว่างการเริCมต้น 

แมว้่า Player instance อาจไดร้ับจาํนวนเหรียญไม่เพียงพอ 

  Player class จะกาํหนด method  win ซึCงดึงจาํนวนเหรียญจากธนาคาร และเพิCมเงินใส่กระเป๋าเงิน

ของผูเ้ล่น Player class ยงัใช ้deinitializer ซึCงคือ Player class จะถูกเรียกก่อนทีCจะ deallocated  ถึงตอนนี:  

deinitializer จะ คืนเหรียญทั:งหมดของผูเ้ล่นให้กบัธนาคาร 

 

var playerOne: Player? = Player(coins: 100) 

print("A new player has joined the game with \(playerOne!.coinsInPurse) coins") 

// prints "A new player has joined the game with 100 coins" 

print("There are now \(Bank.coinsInBank) coins left in the bank") 

// prints "There are now 9900 coins left in the bank"  

 

 Player instance ถูกสร้างขึ:นมาใหม่  และถูกร้องขอจาํนวน 100 เหรียญถา้มีอยู่  Player instance นี:

ถูกเก็บไวใ้นตวัแปร Player ทีCเรียกว่า playerOne ตวัแปรทีCเลือกจะใชที้CนีC เนืCองจากผูเ้ล่นสามารถออกจาก

เกมได้ตลอดเวลา  ตวัเลือกทีCช่วยให้คุณสามารถติดตามว่าปัจจุบนัมีผูเ้ล่นในเกม เพราะ playerOne เป็น

ตวัเลือก, มนัมีคุณสมบตัิทีCมีเครืCองหมาย (!)  เมืCอมีการเขา้ถึงคุณสมบตัิ coinsInPurse เพืCอพิมพห์มายเลข

เริCมตน้ของเหรียญ และเมืCอใดก็ ตามทีCเรียก  

class Player { 

    var coinsInPurse: Int 

    init(coins: Int) { 

        coinsInPurse = Bank.distribute(coins: coins) 

    } 

    func win(coins: Int) { 

        coinsInPurse += Bank.distribute(coins: coins) 

    } 

    deinit { 

        Bank.receive(coins: coinsInPurse) 

    } 

} 

var playerOne: Player? = Player(coins: 100) 

print("A new player has joined the game with \(playerOne!.coinsInPurse) coins") 

// prints "A new player has joined the game with 100 coins" 

print("There are now \(Bank.coinsInBank) coins left in the bank") 

// prints "There are now 9900 coins left in the bank"  
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method  winCoins: 

playerOne!.winCoins(2_000) 

print("PlayerOne won 2000 coins & now has \(playerOne!.coinsInPurse) coins") 

// prints "PlayerOne won 2000 coins & now has 2100 coins" 

print("The bank now only has \(Bank.coinsInBank) coins left") 

// prints "The bank now only has 7900 coins left" 

 

 ผูเ้ล่นไดร้ับรางวลั 2000 เหรียญ ตอนนี:กระเป๋าเงินของผูเ้ล่นมีเหรียญ 2,100 และธนาคารมีเหรียญ 

7,900 เหรียญเท่านั:นทีCเหลือ 

playerOne = nil 

print("PlayerOne has left the game") 

// prints "PlayerOne has left the game" 

print("The bank now has \(Bank.coinsInBank) coins") 

// prints "The bank now has 10000 coins" 

  

 ผูเ้ล่นไดอ้อกจากเกมในขณะนี:  โดยการตั:งค่าตวัแปร playerOne ให้เป็น nil หมายความว่า "ไม่มี 

Player instance"  ในจุดทีCว่านี:  ตวัแปร playerOne ทีCอา้งถึง Player instance เกิดความเสียหาย คณุสมบตัิ

หรือตวัแปรอืCนยงัคงอา้งถึง Player instance และ มนัก็จะ deallocated  เพืCอเพิCมหน่วยความจาํ ก่อนเกดิ

เหตุการณนี์:  deinitializer  ถูกเรียกโดยอตัโนมตัิ และเหรียญจะถูกส่งกลบัไปธนาคาร 

 

 	

method  win: 

playerOne!.win(coins: 2_000)  

print("PlayerOne won 2000 coins & now has \(playerOne!.coinsInPurse) coins") 

// prints "PlayerOne won 2000 coins & now has 2100 coins" 

print("The bank now only has \(Bank.coinsInBank) coins left") 

// prints "The bank now only has 7900 coins left" 
 

playerOne = nil 

print("PlayerOne has left the game") 

// prints "PlayerOne has left the game" 

print("The bank now has \(Bank.coinsInBank) coins") 

// prints "The bank now has 10000 coins" 
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Automatic	Reference	Counting	
 สวิฟท์ใช้ Automatic Reference Counting (ARC) เพืCอติดตามและจดัการการใช้งานหน่วยความ 

จาํของ แอพ ส่วนใหญ่จะหมายถึง การจดัการหน่วยความจาํจะทาํงาน ในฉับพลนั และคุณไม่จาํเป็นตอ้ง

คิด เกีCยวกบัการจดัการตวัเองของหน่วยความจาํ ARC จะจดัการให้โดยอตัโนมตัิ โดยใช ้class instances  

อย่างไรก็ตาม ในบางกรณี ARC ตอ้งการขอ้มูลเพิCมเติมเกีCยวกับความสัมพนัธ์ระหว่าง ส่วนของ โคด้ 

เพืCอจดัการกับหน่วยความจาํ ในบทนี:จะอธิบายถึงสถานการณ์ และจะแสดงให้เห็นว่า คุณจะสามารถ

จดัการกบัหน่วยความจาํของแอพไดอ้ย่างไร 

How ARC Works 

 ทุก ๆ ครั: งทีCสร้าง instance ใหม่ ARC จะทาํการจองหน่วยความจาํเพืCอจดัเก็บขอ้มูล ของ instance 

นั:น หน่วยความจาํนี:จะเก็บขอ้มูลเกีCยวกบั ชนิดของ instance นั:น และคุณสมบตัิอืCน ๆ ดว้ย 

 นอกจากนี:   เมืCอ  instance ไม่ได้ใช้ ARC จะจัดการให้หน่วยความจําสามารถใช้สําหรับ

วตัถุประสงคอื์Cนแทน เพืCอให้มัCนใจว่า instance ไม่ใชพื้:นทีCในหน่วยความจาํ เมืCอไม่จาํเป็น 

 อย่างไรก็ตาม ถา้ ARC ไม่ได้จองพื:นทีCหน่วยความจาํ instance ทีCใช้จะไม่มีสิทธิq เขา้ถึงคุณสมบตัิ 

หรือ เรียก method ของ instance ได ้แน่นอน ถา้คุณพยายามทีCจะเขา้ถึงสิทธิq ในการใช ้instance แอพ ของ

คุณอาจจะผิดพลาด  
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ARC in Action 

 ตวัอย่างของ Automatic Reference Counting  

class Person { 

let name: String 

init(name: String) { 

self.name = name 

print("\(name) is being initialized") 

} 

deinit { 

print("\(name) is being deinitialized") 

} 

 

 ตวัอย่างโคด้ ถดัมา 

var reference1: Person? 

var reference2: Person? 

var reference3: Person? 

 

 คุณสามารถสร้าง Person instance ใหม่และกาํหนดมนัให้กบัตวัแปรทั:งสามตวั 

reference1 = Person(name: "John Appleseed") 

// prints "John Appleseed is being initialized" 

 เพราะ Person instance ถูกกาํหนดให้ ตวัแปร reference1  ARC ทาํให้มัCนใจว่า Person ถูกเก็บใน

หน่วยความจาํแลว้ 

 ถา้คุณกาํหนดค่าทีCเหมือนกนัให้กบั ตวัแปร Person ให้กบัอีกสองตวัแปร เป็น สองตวัแปรทีC

เรียกวา่  

strong references  

reference2 = reference1 

reference3 = reference1 

 

ขณะนี: มี ตวัแปรสามตวัทีCเป็น strong references  

class Person { 

let name: String 

init(name: String) { 

 self.name = name 

 print("\(name) is being initialized") 

} 

deinit { 

 print("\(name) is being deinitialized") 

} 

 

 ตวัอย่างโคด้ ถดัมา 

var reference1: Person? 

var reference2: Person? 

var reference3: Person? 
 

reference1 = Person(name: "John Appleseed") 

// prints "John Appleseed is being initialized" 

 

strong references  

reference2 = reference1 

reference3 = reference1 
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 ถา้คุณแบ่งสองตวัแปรทีCเป็น strong references โดยกาํหนดค่าให้เป็น nil อีกหนึCงตวัแปรทีCเหลือ 

ยงัคงเป็น strong reference เพราะฉะนั:น Person instance จะไม่จอง(deallocated) 

reference1 = nil 

reference2 = nil 

 

 ARC จะไม่จอง Person instance จนกว่าตวัแปรตวัทีCสาม reference3 กบัตวัแปร strong reference 

จะไม่ถูกตอ้งสมบูรณ์ ,เป็นทีCชดัเจนว่าคุณไม่ไดใ้ช ้Person instance: 

Reference3 = nil 

// prints "John Appleseed is being deinitialized" 

 

Strong Reference Cycles Between Class Instances 

 จากตวัอย่างขา้งบน, ARCสามารถติดตามจาํนวนของ ตวัแปร Person instance ทีCคุณสร้างขึ:น และ 

deallocate ตวัแปร Persone instance เมืCอไม่ไดใ้ช ้

 อย่างไรก็ตาม เป็นไปได้ทีCจะเขียนโค้ดทีC instance ของ คลาสไม่เคยได้จุดทีCมี zero strong 

references สามารถเกิดขึ:นไดห้ากสองคลาสมีตวัแปร strong reference เป็นทีCรู้จกักนัคือ strong reference 

cycle 

 คุณสามารถแก้ไข strong reference cycles ได้โดยกําหนดบางส่วนของความสัมพันธ์ระหว่าง 

คลาส ทีC weak หรือ unowned references แทนทีCจะเป็น strong references กระบวนการนี:จะอธิบายการ

แก้ปัญหาระหว่าง Strong Reference Cycles กับ Class Instances อย่างไรก็ตาม ก่อนทีCคุณจะเรียนรู้ถึง

การแก้ปัญหาของ strong reference cycle จะเป็นประโยชน์มากต่อการทําความเข้าใจ วิธีการของ ทีC

ก่อให้เกิด cycle 

  

  

Reference3 = nil 

// prints "John Appleseed is being deinitialized" 
 

reference1 = nil 

reference2 = nil 
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นีCคือตวัอย่างของ strong reference cycle ทีCสร้างขึ:น ในตวัอย่าง กาํหนดสองคลาส ทีCมีชืCอว่า Person และ 

Apartment  

class Person { 

let name: String 

init(name: String) { self.name = name } 

var apartment: Apartment? 

deinit { print("\(name) is being deinitialized") } 

} 

class Apartment { 

let number: Int 

(number: Int) { self.number = number } 

var tenant: Person? 

deinit { print("Apartment #\(number) is being deinitialized") } 

 

 ทุก  ๆ  Person instance มี  name เป็นตัวแปรประเภท  string และมี  apartment ทีC มีค่า เป็น  nil 

apartment มีคุณสมบตัิเป็น ตวัเลือก(optional) เพราะ บุคคล (person) อาจจะไม่มี อพาร์ทเมน้ทเ์สมอไป 

 ในทาํนองเดียวกนั ทุก ๆ Apartment instance จะมี number ทีCเป็นตวัแปรประเภท Int และมี tenant 

มีค่าเริCมตน้เป็น nil tenant เป็นตวัเลือก (optional) เพราะว่า อพาร์ทเมน้ท์ อาจจะไม่จาํเป็นตอ้งมีผูเ้ช่า

(tenant) เสมอไป  

 โคด้ต่อไป จะเป็นการกาํหนด สองตวัแปร ทีCมีชืCอว่า john และ unit4A ซึC งจะถูกกาํหนดเป็น ตวั

แปรเฉพาะ คือตวัแปร Apartment และ Person  ทั:งสองตวัแปรนี:  จะมีค่าเริCมตน้เป็น nil  

var john: Person? 

var number73: Apartment? 

 

  

 

 

class Person { 

let name: String 

init(name: String) { self.name = name } 

var apartment: Apartment? 

deinit { print("\(name) is being deinitialized") } 

} 

class Apartment { 
let unit: String 

    init(unit: String) { self.unit = unit } 

    var tenant: Person? 

    deinit { print("Apartment \(unit) is being deinitialized") } 

var john: Person? 

var unit4A: Apartment? 
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ตอนนี:คณุสามารถสร้างตวัแปรเฉพาะ Person instance และ Apartment instance และกาํหนดตวัแปร 

john และ unit4A 

john = Person(name: "John Appleseed") 

number73 = Apartment(number: 73) 

 

นีCคือ strong reference หลงัจากการสร้างและการกาํหนด สอง instance คือตวัแปร john ตอนนี:

เป็น strong reference มีค่าเป็น Person instance และอีกตวัแปรคือ unit4A ก็เป็น strong reference ซึCงมีค่า

เป็น Apartment instance 

 

 ถึงตอนนี:สามารถเชืCอม สองตวัแปรเขา้ดว้ยกนั ดงันั:น person มีคุณสมบตัิเหมือน apartment และ 

apartment มีคุณสมบตัิเหมือน tenant โปรดสังเกต เครืCองหมาย ! ทีCอยู่ขา้งหลงั ตวัแปร john และ unit4A  

john!.apartment = number73 

number73!.tenant = john 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

john = Person(name: "John Appleseed") 

unit4A = Apartment(unit: "4A") 

john!.apartment = unit4A 

unit4A!.tenant = john 
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หลงัจากเชืCอมตวัแปรทั:งสองตวัแปรเขา้ดว้ยกนั  

  แต่เมืCอเชืCอมสองตวัแปร ทีCเป็น strong reference คือ Person instance ทีCมีคุณสมบตัิเหมือนกบัตวั

แปร Apartment และ ตวัแปร Apartment ก็มีคุณสมบตัิเหมือนกับ ตวัแปร Person ดังนั:น เมืCอคุณ break 

strong refernces โดย ตวัแปร john และ unit4A แลว้ การอา้งอิงถึงตวัแปรห้ามเป็น zero และ instances 

ไม่อนุญาตให้ deallocated โดย ARC:  

john = nil 

number73 = nil 

 

 

Note 

เมื/อ deinitializer ถูกเรียกตอนที/คณกาํหนดค่าให้กับ สองตวัแปรมีค่าเป็น nil strong reference 

cycle จะถูกป้องปันโดย ตัวแปร Person และ ตัวแปร Apartment จากการ deallocated ก่อให้เกิด

การรั/วไหลของหน่วยความจาํใน แอพของคุณ  

 หลงัจากทีCคุณกาํหนดค่าใหห้กบัตวัแปล john และ number73 ให้มีค่าเป็น nil: 

 

 

 

  

Note 

เมื/อ deinitializer ถูกเรียกตอนที/คณกาํหนดค่าให้กับ สองตวัแปรมีค่าเป็น nil strong reference 

cycle จะถูกป้องปันโดย ตัวแปร Person และ ตัวแปร Apartment จากการ deallocated 

ก่อให้เกิดการรั/วไหลของหน่วยความจาํใน แอพของคณุ  

 หลงัจากทีCคุณกาํหนดค่าใหห้กบัตวัแปล john และ unit4A ให้มีค่าเป็น nil: 
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Resolving Strong Reference Cycles Between Class Instances 

 Swift มีสองวิธีทีCจะแกไ้ข strong reference cycles เมืCอคณุทาํงานกบัคณุสมบตัิของประเภทของ

คลาส: weak references และ unowned references 

 Weak และ unowned references สามารเป็นตวัแปรทีCใชอ้า้งอิงถึง ตวัแปรอืCน ๆ ได ้โดยไม่เก็บค่า

เอาไว ้ตวัแปรนี:สามารถอา้งถึงตวัแปรอืCน ๆ ไดโ้ดยไม่ตอ้งสร้าง strong reference cycle 

 เมืCอใช ้weak reference เมืCอไหร่ก็ตามทีCอา้งอิงให้เป็น nil ในทางกลบักนั ใชอ้า้งอิง unowned 

reference เมืCอคณุทราบว่าตวัแปรทีCใชอ้า้งอิงไม่เคยเป็น nil เลย จะไม่มีการตั:งค่าในการเริCมตน้ 

Weak References 

 ตวัอย่างขา้งล่างจะเหมือนกับตวัอย่างของ Person และ Apartmentจากตวัอย่างขา้งตน้ แต่สิCงทีC

แตกต่างกันก็คือ  ประเภทของ Apartment และ  คุณสมบัติของ tenant จะถูกประกาศเป็น Weak 

References 

class Person { 

let name: String 

init(name: String) { self.name = name } 

var apartment: Apartment? 

deinit { print("\(name) is being deinitialized") } 

} 

class Apartment { 

let number: Int 

(number: Int) { self.number = number } 

weak var tenant: Person? 

deinit { print("Apartment #\(number) is being deinitialized") } 

  strong references จาก สองตวัแปร (john และ unit4A) และการเชืCอมโยงระหว่างสอง 

 

 

 

 

class Person { 

    let name: String 

    init(name: String) { self.name = name } 

    var apartment: Apartment? 

    deinit { print("\(name) is being deinitialized") } 

} 

class Apartment { 

    let unit: String 

    init(unit: String) { self.unit = unit } 

    weak var tenant: Person? 

    deinit { print("Apartment \(unit) is being deinitialized") } 

} 
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อินสแตนซ์ทีCถูกสร้างขึ:นก่อน 

 

var john: Person? 

var number73: Apartment? 

john = Person(name: "John Appleseed") 

number73 = Apartment(number: 73) 

john!.apartment = number73 

number73!.tenant = john 

 

 

 Person instance ยงัคงเป็น strong reference ของ Apartment instance แต่ Apartment instance เป็น 

weak reference ของ Person instance ซึCงหมายความว่า เมืCอคุณ break strong reference โดย ตวัแปร john 

จะทาํให้ไม่มี strong reference ของ Person instance เพราะไม่มี strong references  ของ Person instance 

มนัจึง deallocated 

 

john = nil 

// prints "John Appleseed is being deinitialized" 

 strong reference ของตวัแปร Apartment instance ทีCเหลืออยู่ มาจากตวัแปร unit4A ถา้คุณแบ่ง 

strong reference ก็จะไม่มี strong references ของ Apartment instance 

 

เพราะว่าไม่มี strong references ของ Apartment instance ดงันั:นมนัจีงไม่ deallocated: 

number73 = nil 

// prints "Apartment #73 is being deinitialized" 

  

 จากตวัอย่างโคด้ ขา้งบน แสดงให้เห็นว่า deinitializers สําหรับ Person instance และ Apartment 

instance ได้แสดงขอ้ความ “deinitialized” หลงัจากทีCตวัแปร john และ number73 ถูกกาํหนดค่าให้เป็น 

nil การพิสูจน์นี:แสดงว่า reference cycle ไดถู้กทาํลายไป 

var john: Person? 

var unit4A: Apartment?  

john = Person(name: "John Appleseed") 

unit4A = Apartment(unit: "4A")  

john!.apartment = unit4A 

unit4A!.tenant = john 

john = nil 

// prints "John Appleseed is being deinitialized" 

 

Unit4A = nil 

// prints "Apartment 4A is being deinitialized" 
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Unowned References 

 Unowned Refernces คลา้ยกบั weak references คือ unowned references จะไม่เก็บ strong instance 

ทีCมันอ้างถึง  ข้อแตกต่างกับ  weak references คือ  unowned reference จะมีค่าเสมอ  เพราะฉะนั: น 

unknowed reference จาํตอ้งประกาศให้เป็น non-optional type เสมอ คุณสามารถบอกว่าตวัแปรไหน

เป็น unowned reference  โดยการวางคาํว่า unowned ไวห้นา้ property หรือ ก่อนการประกาศตวัแปร 

เนืCองจาก  unowned reference เป็น non-optional จึงไม่จําเป็นต้อง unwrap ทุกครั: งเวลาใช้ unowned 

reference สามารถเขา้ถึงได้โดยตรง อย่างไรก็ตาม ARC ไม่สามารถ กาํหนดให้ reference เป็น nil เมืCอ

ตวัแปรทีCอา้งถึง deallocated เพราะว่า ตวัแปรทีCเป็น non-optional type จึงไม่สามารถกาํหนดให้ค่าเป็น 

nil ได ้

 

Note  

ถ้าคุณพยายามที/จะเข้าถึง unowned reference หลังจากที/ตัวแปรที/ถูกอ้างถึงไม่ได้ถูกใช้แล้ว จะทาํ

ให้เกิด runtime error ใช้ unowned reference ก็ต่อเมื/อแน่ใจแล้วเท่านัGนว่า reference  จะต้องอ้าง

ถึงตัวแปร 

 ภาษา Swift รับประกนัว่า แอพของคุณอาจเสียหายได ้ถา้คณุพยายามทีCจะเขา้ถึง unowned 

referece หลงัจากตวัแปรทีCถูกอา้งถึงไม่ไดถู้กใชแ้ลว้ เพราะฉะนั:นอย่าทาํ  

 ตวัอย่างดา้นล่างจะเป็นการกาํหนด 2 คลาสคือ Customer และ CreditCard เป็นความสัมพนัธ์

ระหว่าง bank customer กบั Credit card ของ customer ทั:งสองคลาส จะเก็บตวัแปรของอีกคลาส 

ความสัมพนัธ์นี:อาจจะทาํให้เกิด strong reference cycle 

 ความสัมพนัธ์ระหว่าง Customer และ CreditCard แตกต่างจากความสัมพนัธ์ ระหว่าง Apartment 

กบั Person เล็กนอ้ยดงัทีCเห็น จากตวัอย่างใน weak reference ในความสัมพนัธ์นี:  customer อาจจะมี หรือ 

ไม่มี creditcard ก็ได ้แต่ credit card จาํเป็นตอ้งมี customer คือ Customer class มี card optional property 

แต่ CreditCard class มี non-optional property 

 นอกจากนี:  การสร้างตวัแปร CreditCard ขึ:นมาใหม่ สามารถทาํไดโ้ดยใชค้่า number และตวัแปร 

customer ทีCจะกาํหนด CreditCard  การทาํแบบนี:จะทาํให้เวลาสร้างตวัแปร CreditCard จะมีตวัแปร 

Customer มาเกีCยวขอ้งดว้ยเสมอ 

  

Note  

ถ้าคุณพยายามที/จะเข้าถึง unowned reference หลังจากที/ตัวแปรที/ถูกอ้างถึงไม่ได้ถูกใช้แล้ว 

จะทําให้เกิด runtime error ใช้ unowned reference ก็ต่อเมื/อแน่ใจแล้วเท่านัGนว่า reference  

จะต้องอ้างถึงตัวแปร 
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เนืCองจาก credit card จะตอ้งมี customer เสมอ จึงตอ้งประกาศ customer property ของ credit card ให้

เป็น unowned reference เพืCอเลีCยง strong reference cycle 

class Customer { 

let name: String 

var card: CreditCard? 

init(name: String) { 

self.name = name 

} 

 

deinit { print("\(name) is being deinitialized") } 

CreditCard { 

number: Int 

unowned let customer: Customer 

(number: Int, customer: Customer) { 

self.number = number 

self.customer = customer 

deinit { print("Card #\(number) is being deinitialized") } 

} 

  

 โคด้ต่อไปนี:กาํหนดตวัแปรลูกคา้ไม่จาํเป็นทีCเรียกว่าจอห์น ซึCงจะถูกใชเ้พืCอเก็บการอา้งอิงลูกคา้

เฉพาะ ตวัแปรนี: มีค่าเริCมตน้ของ nil อาศยัถูกเลือก 

var  john: Customer? 

  

 

 

 

 

class Customer { 

 let name: String 

 var card: CreditCard? 

 init(name: String) { 

  self.name = name 

 } 

 deinit { print("\(name) is being deinitialized") } 

} 
 class CreditCard { 

    let number: UInt64 

    unowned let customer: Customer 

    init(number: UInt64, customer: Customer) { 

        self.number = number 

        self.customer = customer 

    } 

    deinit { print("Card #\(number) is being deinitialized") } 

} 
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คุณสามารถสร้าง Customer instance ของลูกคา้ไดท้นัที และใชใ้นการเริCมตน้และกาํหนด   CreditCard 

instanceใหม่ เป็นคุณสมบตัิทีC card ลูกคา้  

john = Customer(name: "John Appleseed") 

john!.card = CreditCard(number: 1234_5678_9012_3456, customer: john!) 

 

 Customer instance  ขณะนี: มีการอ้างอิงแบบ  strong กับ  CreditCard instance และ  CreditCard 

instance  มีการอา้งอิงแบบ unowned กบั Customer instance    

 เนืCองจากการอา้งอิงแบบ unowned กบั customer  เมืCอคุณแบ่งการอา้งอิงแบบ strong  โดยตวัแปร

ของ john ไม่มีการอา้งอิงแบบ strong กบั Customer instance  

 เนืCองจากไม่มีการอา้งอิงแบบ strong กับ Customer instance  ซึC งก็คือ deallocated หลงัจากเกิดสิCง

นี:ขึ:น และไม่มีการอา้งอิงแบบ strong กบั CreditCard instance และมนัก็เป็น deallocated:  

john = nil 

// prints "John Appleseed is being deinitialized" 

// prints "Card #1234567890123456 is being deinitialized" 

 

โคด้สุดทา้ยขา้งตน้แสดงว่า deinitializers สําหรับ Customer instance และ CreditCard instance ทั:งพิมพ์

ขอ้ความ "deinitialized"  หลงัจากตั:งค่าตวัแปร  john  เป็น  nil  นัCนเอง 

 

Unowned References and Implicitly Unwrapped Optional Properties 

 ตวัอย่างสําหรับอา้งอิงแบบ weak และแบบ unowned ขา้งตน้ครอบคลุมสองสถานการณ์ทัCวไปซึCง

จาํเป็นตอ้งตดัวงจรการอา้งอิงแบบ  strong  

 ตวัอย่าง  Person  และ Apartment  แสดงให้เห็นถึงสถานการณ์ทีCสองคุณสมบตัิ ซึC งทั:งสองไดร้ับ

อนุญาตให้เป็น nil มีศกัยภาพในการทาํให้วงจรอา้งอิงแบบ strong สถานการณ์นี: เป็นส่วนแก้ไขการ

อา้งอิงแบบ  weak    

john = Customer(name: "John Appleseed") 

john!.card = CreditCard(number: 1234_5678_9012_3456, customer: john!) 
 

john = nil 

// prints "John Appleseed is being deinitialized" 

// prints "Card #1234567890123456 is being deinitialized" 
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 ตัวอย่าง  Customer และ CreditCard แสดงสถานการณ์ทีCทีCแห่งหนึC งทีCได้รับอนุญาตให้เป็น nil 

และอีกแห่งหนึC งทีCคุณสมบตัิไม่สามารถเป็น nil ได้แต่มีคุณสมบตัิในการทําให้เกิดวงจรอ้างอิงแบบ 

strong   สถานการณ์นี:ไดร้ับการแกไ้ขทีCดีทีCสุดจากการอา้งอิงแบบ unowned แลว้ 

  อย่างไรก็ตาม มีสถานการณ์สมมติอยู่สามสถานการณ์  ซึC งคุณสมบตัิทั:งสองควรมีค่า และไม่มี

คุณสมบตัิจะเป็น  nil  เมืCอ initialization  เสร็จสมบูรณ์แลว้ ในสถานการณ์สมมตินี:  ประโยชน์รวมถึง

คุณสมบตัิของ unowned ในระดบัหนึCงทีCมีคุณสมบตัิเป็นตวัเลือกทีCตอ้งการโดยปริยายในระดบัอืCน ๆ 

 คุณสมบตัินี: จะช่วยให้ทั:งสองจะได้รับการเขา้ถึงได้โดยตรง (โดยไม่ตอ้งแกะตวัเลือก) เริCมตน้ 

initialization เสร็จสมบูรณ์แลว้ ขณะทีCยงัคงหลีกเลีCยงวงจรอา้งอิง ในส่วนนี:จะแสดงให้คุณเห็นวิธีการ

ตั:งค่าความสัมพนัธ์ดงักล่าว 

 ตวัอย่างดา้นล่างกาํหนดสอง  class  คือ  myBook และ Description  ซึCงเก็บ instance ของ class อืCน 

ๆ ทีCมีคุณสมบตัิทีCตอ้งการ  ในรูปแบบขอ้มูลนี:  ทุก book ตอ้งมี writer  และทุก Description จะตอ้งเป็น  

book  การแสดงนี:   myBook class  มีคุณสมบัติ bookDetail และ  Description class  มีคุณสมบัติเป็น 

book 
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class Country { 

    let name: String 

    let capitalCity: City! 

    init(name: String, capitalName: String) { 

        self.name = name 

        self.capitalCity = City(name: capitalName, country: self) 

    } 

}  

City { 

 name: String 

unowned let country: Country 

   self.name = name 

   self.country = country 

 

 การตั:งค่าความเชืCอมโยงกันระหว่าง 2 class    ตัว initializer สําหรับ Desciption ใช้  myBook 

instance  และเก็บ  instanceนี:ในคุณสมบตัิของ  book   

 ตัว initializer สําหรับ Description จะเรียกจากภายในตวั initializer สําหรับ myBook อย่างไรก็

ตาม ตวัตวั initializer สําหรับ myBook ไม่สามารถส่ง self ไปยงั Description initializer  จนกว่า myBook 

instance ใหม่จะ initialized ทั:งหมด อธิบายใน Two-Phase Initialization  

 เพืCอรับมือกับความต้องการนี:  คุณต้องกําหนดคุณสมบัติ bookDetail ของ myBook ซึC งเป็น

ตาํแหน่งตวัเลือกคุณสมบตัิ   ระบุดว้ยเครืCองหมายอศัเจรียใ์นตอนทา้ยของประเภทคาํอธิบายประกอบ ( 

Description! ) หมายความ ว่า คุณสมบตัิ bookDetail มีค่าเริCมตน้ของ  nil  เช่นเดียวกบัตวัเลือกอืCน ๆ แต่

สามารถเขา้ถึงไดโ้ดยไม่จาํเป็นตอ้งแกะค่าของมนั ตามทีCอธิบายไวใ้น  Implicitly Unwrapped Optional  

 เนืCองจากbookDetail มีค่าเริC มต้นเป็น nil  ดังนั: น myBook instance ใหม่ จะถือว่า initialized 

ทั: งหมดเป็น  myBook instance โดยจะตั: งค่าคุณสมบัติ  name ภายใน   initialize  ของมันเอง   ซึC ง

class myBook { 

    let name: String 

    var bookDetail: Description! 

    init(name: String, writer: String) { 

        self.name = name 

        self.bookDetail = Description(name: writer, book: self) 

    } 

} 

class Description { 

    let name: String 

    unowned let book: myBook 

    init(name: String, book: myBook) { 

   self.name = name 

   self.book = book 
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หมายความ ว่า myBook initializer สามารถเริCมตน้การอา้งอิงและผ่านคุณสมบตัิต่างๆไดด้ว้ยตวัเองทนัที

ทีCมีการตั:งค่าคุณสมบตัิ  name      

 myBook initializer จึงสามารถส่งผ่านตัวเองเป็นหนึC งในพารามิเตอร์สําหรับการเริC มต้น 

Description initializer เมืCอ myBook initializer กําลังจัดการตั: งค่าสถานทีCให้บริการ bookDetail ของ

ตวัเอง 

 ทั:งหมดนี:หมายความ ว่า คุณสามารถสร้าง  instances ของ myBook และ Description ในครั: งเดียว 

ไม่มีการสร้างวงจรอ้างอิงแบบ strong และคุณสมบัติ bookDetail สามารถเข้าถึงได้โดยตรง ไม่

จาํเป็นตอ้งใช ้

เครืCองหมายอศัเจรียเ์พืCอไม่ตดัค่าของตวัเลือก : 

var country = Country(name: "Canada", capitalName: "Ottawa") 

print("\(country.name)'s capital city is called \(country.capitalCity.name)") 

// prints "Canada's capital city is called Ottawa" 

 

 ในตัวอย่างข้างต้น การใช้ตัวเลือก unwrapped ได้ หมายความว่าทั:งหมดของ two-phase class 

ต้องการความพึงพอใจ  สามารถใช้คุณสมบัติ  และเข้าถึงได้ เช่น ค่า non-optional  เมืCอ bookDetail 

initialization  เสร็จสมบูรณ์ ขณะทีCยงัคงหลีกเลีCยงวงจรอา้งอิงแบบ strong 

 

 

  

var book = myBook(name: "Twilight", writer: "Stephenie Meyer") 

print("\(book.name) is written by \(book.bookDetail.name)") 

// prints " Twilight is written by Stephenie Meyer” 
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Strong Reference Cycles for Closures 

 คุณเห็นขา้งบนว่าวงจรอา้งอิงแบบ strong  สามารถสร้างได้เมืCอคุณสมบตัิของอิน instance ของ

คลาส 2 คลาสเก็บการอา้งอิงแบบ strong ซึC งกันและกัน นอกจากนี:คุณยงัเห็นวิธีการอา้งอิงแบบ weak 

และแบบ unowned  ทีCจะหยุดวงจรการอา้งอิงแบบ strong เหล่านี:  

 รอบอ้างอิงแบบ strong อาจเกิดขึ:นหากคุณกําหนดการปิดคุณสมบัติของ class instance และ

รวบรวมเนื:อความของการปิด instance ภาพนี: อาจเกิดขึ:น เพราะ body ของการเข้าถึงคุณสมบตัิของ

อินสแตนซ์ เช่น self.someProperty หรือการปิดการเรียกวิธีการบน instance เช่น self.someMethod() ใน

กรณีอย่างใดอย่างหนึCง เหล่านี:ทาํให้การปิดการ "capture " ตวัเอง  สร้างวงจรอา้งอิงแบบ strong   

 วงจรอ้างอิงแบบ strong นี: เกิดขึ:นเนืCองจากการปิด เหมือน class  มีชนิดการอ้างอิง  เมืCอคุณ

กาํหนดการปิดคุณสมบตัิ คุณกาํลงักาํหนดการอา้งอิงไปทีCทีCปิด  ในสาระสําคญัมนัเป็นปัญหาเดียวกนั

กับขา้งตน้ โดยการอา้งอิงทั:งสองแบบมีให้เห็นกนัในชีวิตประจาํวนั  อย่างไรก็ตามมากกว่าสองคลาส

ของ instances ในเวลานี:จะมี instances ของคลาสและการปิดทีCจะทาํให้อนัอืCน ๆ ยงัทาํงานอยู ่

 Swift ให้วิธีแกปั้ญหานี:  เป็นการปิด capture อย่างไรก็ตาม ก่อนทีCคุณเรียนรู้วิธีการตดัวงจรอา้งอิง

แบบ strong กับการปิด capture ได้ประโยชน์ทีCจะเขา้ใจว่าอาจเกิดวงจรดงักล่าว ตวัอย่างดา้นล่างแสดง

ว่าคุณสามารถสร้างการวงจรอา้งอิงแบบ strong  เมืCอใชก้ารปิดทีCอา้งอิงตวัเอง ตวัอย่างนี:กาํหนดคลาสทีC

เรียกว่า HTMLElement ซึCงเป็นตวัอย่างสําหรับแต่ละองคป์ระกอบภายในเอกสาร HTML [4-5] 
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class HTMLElement { 

    let name: String 

    let text: String? 

    @lazy var asHTML: () -> String = { 

        if let text = self.text { 

            return "<\(self.name)>\(text)</\(self.name)>" 

        } else { 

       return "<\(self.name) />"   } 

(name: String, text: String? = nil) { 

   self.name = name 

   self.text = text 

deinit { 

   print("\(name) is being deinitialized") 

 

 คลาส HTMLElement กาํหนดคณุสมบตัิ name  ซึCงบ่งชี: ชืCอขององคป์ระกอบ เช่น "p" สําหรับเป็น

องคป์ระกอบย่อหนา้ หรือ "br" สําหรับองคป์ระกอบการเป็นเวน้บรรทดั   HTMLElement กาํหนด

ลกัษณะของ  text  ทีCเลือกได ้   ซึCงคุณสามารถตั:งค่า string ทีCแสดงถึงขอ้ความจะแสดงองคป์ระกอบ

ภายในของ HTML นั:น  

 นอกจากเรืCองสองตวัอย่างคุณสมบตัิเหล่านี:  คลาสHTMLElement ยงักาํหนดคณุสมบตั ิlazy ทีC

เรียกว่า asHTML ซึCงคุณสมบตันีิCจะอา้งอิงการปิดทีCรวม name และ  text ในส่วนของ  string  เป็น 

HTML ดว้ย คุณสมบตัิ ของ asHTML เป็นชนิด () -> String  หรือ "ฟังก์ชนัทีCไม่ใชพ้ารามิเตอร์ และ

ส่งกลบัค่า String เป็นผลลพัธ์"  

 โดยค่าเริCมตน้ของ  คณุสมบตัิ asHTML ถูกกาํหนดให้ปิดการส่งกลบัค่า  String  การแสดงของ

แท็ก HTML  แท็กนี:ประกอบดว้ยค่า  text  ในตวัเลือกมีอยู่ หรือไม่มี text   ถา้ text  มีอยู่สําหรับ

องคป์ระกอบย่อหนา้ การปิดจะกลบัมา "<p>some text</p>" หรือ "<p />"  ขึ:นอยูก่บัว่าคณุสมบตัิ  text  

เท่ากบั "some text" หรือ nil  นั:น  

 คุณสมบตัิ  asHTML เป็นชืCอ และใชเ้หมือน  instance method   อย่างไรก็ตาม เนืCองจาก asHTML 

มีคุณสมบตัิการปิดมากกว่า  instance method  คุณสามารถแทนค่าเริCมตน้ของคุณสมบตัิ asHTML กบั

การปิดเอง ถา้คุณตอ้งการเปลีCยนการแสดงผล HTML สําหรับองคป์ระกอบ HTML ทีCเฉพาะ 

 

class HTMLElement { 

    let name: String 

    let text: String? 

    lazy var asHTML: () -> String = { 

        if let text = self.text { 

            return "<\(self.name)>\(text)</\(self.name)>" 

           } else { 
            return "<\(self.name) />" 
        } 
    } 
    init(name: String, text: String? = nil) { 
        self.name = name 
        self.text = text 
    } 
    deinit { 
        print("\(name) is being deinitialized") 
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NOTE 

ประกาศคณุสมบัติ asHTML เป็นคุณสมบัติ lazy  เพราะเท่านัGนการองค์ประกอบจริงต้องการจะ

แสดงเป็นค่า string สําหรับเป้าหมายของบางผลลัพธ์ของ HTML  ความจริงว่า asHTML หมายถึง

คุณสมบัติ  lazy ที/คณุสามารถอ้างอิงถึง self  ในการเริ/มต้นการปิด เนื/องจากคณุสมบัติ lazy จะไม่

สามารถเข้าถึงจนกว่าจะเสร็จสิGนการเตรียมใช้งาน และ self  รู้ว่ามีอยู่ 

 

 คลาส  HTMLElement ให้เป็นตวัเดียว ซึCงใชอ้าร์กิวเมนต ์name  และ (ถา้ตอ้งการ) อาร์กวิเมนต ์ 

text  เริCมตน้องคป์ระกอบใหม่ คลาส deinitializer ซึCงพิมพข์อ้ความทีCแสดงเมืCอ HTMLElement instance 

คือ deallocated 

 

นีCคือวิธีทีCคณุใชค้ลาส HTMLElement เพืCอสร้าง และพิมพอิ์นสแตนซ์ใหม่: 

 

var paragraph: HTMLElement? = HTMLElement(name: "p", text: "hello, world") 

print(paragraph!.asHTML()) 

// prints "<p>hello, world</p>" 

 

 

 

 

NOTE 

ตัวแปรย่อหน้าข้างต้นถูกกาํหนดเป็น HTMLElement   ดังนัGนมันสามารถกาํหนดไปด้านล่าง nil 

นัGนเพื/อแสดงให้เห็นถึงสถานะของรอบอ้างอิงแบบ strong 

 แต่เสียตรงทีCคลาส HTMLElement ตามทีCเขยีนไวข้า้งตน้ สร้างวงจรอา้งอิงแบบ strong ระหว่าง   

อินสแตนซ์ HTMLElement และการปิดใชค้่าเริCมตน้ asHTML นีCคือลกัษณะวงจร 

 

 

NOTE 

ประกาศคณุสมบัติ asHTML เป็นคุณสมบัติ lazy  เพราะเท่านัGนการองค์ประกอบจริงต้องการ

จะแสดงเป็นค่า string สําหรับเป้าหมายของบางผลลัพธ์ของ HTML  ความจริงว่า asHTML 

หมายถึงคุณสมบัติ  lazy ที/คณุสามารถอ้างอิงถึง self  ในการเริ/มต้นการปิด เนื/องจาก

คุณสมบัติ lazy จะไม่สามารถเข้าถึงจนกว่าจะเสร็จสิGนการเตรียมใช้งาน และ self  รู้ว่ามีอยู่ 

 

var paragraph: HTMLElement? = HTMLElement(name: "p", text: "hello, world") 

print(paragraph!.asHTML()) 

// prints "<p>hello, world</p>" 

 

 

NOTE 

ตัวแปรย่อหน้าข้างต้นถูกกาํหนดเป็น HTMLElement   ดังนัGนมันสามารถกาํหนดไปด้านล่าง 

nil นัGนเพื/อแสดงให้เห็นถึงสถานะของรอบอ้างอิงแบบ strong 

แต่เสียตรงทีCคลาส HTMLElement ตามทีCเขยีนไวข้า้งตน้ สร้างวงจรอา้งอิงแบบ strong    

ระหว่าง   อินสแตนซ์ HTMLElement และการปิดใชค้่าเริCมตน้ asHTML นีCคือลกัษณะวงจร 
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 คุณสมบตัิของอินสแตนซ์ asHTML คือการปิดการอา้งอิงแบบ strong  อย่างไรก็ตาม เนืCองจาก

การปิดหมายถึง self ภายใน body  (เป็นวิธีการอา้งอิง self.name และ self.text), การปิดจบัภาพ self  ซึCง

หมายความ ว่า มันมีการอ้างอิงแบบ strong กลับไปยงัอินสแตนซ์ HTMLElement มีการสร้างวงจร

อ้างอิงแบบ strong ระหว่างทั:งสอง(สําหรับข้อมูลเพิCมเติมเกีCยวกับค่าการปิดจับภาพ ดูทีC Capturing 

Values 

NOTE 

แม้ว่าปิดอ้างอิงถึง self  หลายครัGง มันเท่ากับการอ้างอิงแบบ strong กับอินสแตนซ์ 

HTMLElement นั/นเอง 

 

 ถา้คุณตั:งค่า paragraph ตวัแปร  nil และหยุดอา้งอิงแบบ strong กับ อินสแตนซ์ HTMLElement 

จะไม่มีอินสแตนซ์ HTMLElement หรือการปิดมันจะทําให้ deallocated เนืCองจากวงจรอ้างอิงแบบ 

strong : 

paragraph = nil 

 โปรดสังเกตว่า ขอ้ความใน HTMLElement deinitializer จะไม่ prin  แสดงว่า อินสแตนซ์ 

HTMLElement จะไม่ deallocated 

 

  

NOTE 

แม้ว่าปิดอ้างอิงถึง self  หลายครัGง มันเท่ากับการอ้างอิงแบบ strong กับอินสแตนซ์ 

HTMLElement นั/นเอง 

 

paragraph = nil 
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Resolving Strong Reference Cycles for Closures 

 คุณแกไ้ขวงจรอา้งอิงแบบ strong ระหว่างการปิด กบั คลาสอินสแตนซ์  โดยกาํหนด capture ให้

เป็นส่วนหนึC งของคาํจาํกัดความของการปิด capture กาํหนดกฎเพืCอใช้ในการ capture อย่างน้อยหนึC ง

ชนิดหรือมากกว่าการอา้งอิงภายในเนื:อหาของการปิด เช่นเดียวกบัวงจรอา้งอิงแบบ strong ระหว่างสอง

คลาสอินสแตนซ์  คุณcaptured reference ตอ้งการอา้งอิงแบบ weak  หรือ unowned แทนการอา้งอิงแบบ 

strong  ทางเลือกทีCเหมาะสมของ  weak หรือ unowned  ขึ:นอยู่กบัความสัมพนัธ์ระหว่างส่วนต่าง ๆ ของ

โคด้ของคุณ 

NOTE 

Swift ต้องเขียน self.someProperty หรือ self.someMethod (มากกว่าเพียงแค่ someProperty หรือ 

someMethod) เมื/อใดกต็ามที/คณุอ้างถึงสมาชิกของ self ภายในการปิดนีGช่วยให้คุณจาํไว้ว่า จะ

สามารถ capture ด้วย self  

Defining a Capture List 

 แต่ละ item  ใน capture เป็นการจับคู่ของ  weak หรือ  unowned  ทีCเป็น keyword มีการอ้างอิง

อินสแตนซ์ของคลาส (เช่น self or  หรือ someInstance) Pairings เหล่านี: จะถูกเขียนในคู่ของวงเล็บ

สีCเหลีCยม คัCนดว้ยเครืCองหมายจุลภาค 

ทาํรายการ capture ก่อนรายการพารามิเตอร์ของการปิด และส่งคืน  type ถา้มีอยู ่  : 

@lazy var someClosure: (Int, String) -> String = { 

    [unowned self] (index: Int, stringToProcess: String) -> String in 

    // closure body goes here 

}  

 

 ถา้การปิดไม่ระบุรายการพารามิเตอร์ หรือชนิดการส่งคนื เนืCองจากพวกเขาสามารถสรุปไดจ้าก

บริบท ทาํการปิด รายการ capture ตาม in เป็น keyword  

@lazy var someClosure: () -> String = { 

    [unowned self] in 

    // closure body goes here 

}  

NOTE 

Swift ต้องเขียน self.someProperty หรือ self.someMethod (มากกว่าเพียงแค่ someProperty 

หรือ someMethod) เมื/อใดกต็ามที/คณุอ้างถึงสมาชิกของ self ภายในการปิดนีGช่วยให้คณุจาํไว้

ว่า จะสามารถ capture ด้วย self  

 

lazy var someClosure: (Int, String) -> String = { 

    [unowned self, weak delegate = self.delegate!] (index: Int, stringToProcess: String) -> String 
in 

    // closure body goes here 

} 

lazy var someClosure: () -> String = { 

    [unowned self, weak delegate = self.delegate!] in 

    // closure body goes here 

} 
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Weak and Unowned References 

 กาํหนดการ capture ในแบบปิดเป็นการอา้งอิงแบบ unowned  เมืCอการปิดอินสแตนซ์ทีCจะ capture 

จะเหมือนกนั และจะถูก deallocated ในเวลาเดียวกนั   

 ในทางกลบักัน  การกาํหนดการ capture โดยอา้งอิงแบบ weak  เมืCออา้งอิง capture อาจเป็น nil 

บางจุดในอนาคต   การอา้งอิงทีCแบบ weak  มกัเลือกชนิด และกลายเป็น nil โดยอตัโนมตัิเมืCอเกิดการ  

deallocated อินสแตนซ์ทีCจะอา้งอิง  ซึCงจะช่วยให้คุณสามารถตรวจสอบการมีทีCอยู่ภายใน body แบบปิด 

NOTE 

ถ้าการอ้างอิง captured ไม่เคยเป็น  nil  มันควรจะบันทึกเป็นการอ้างอิงแบบ unowned แทนการ

อ้างอิงแบบ weak 

 

 การอา้งอิงแบบ unowned เป็นวิธี captured ทีCเหมาะสมทีCจะใชแ้กไ้ขวงจรอา้งอิงแบบ stong ใน

ตวัอย่าง HTMLElement  จากก่อนหนา้นี:  นีCคือวิธีทีCคุณเขียนคลาส HTMLElement เพืCอหลีกเลีCยงวงจร

อา้งอิงแบบ stong  

class HTMLElement { 

    let name: String 

    let text: String? 

    @lazy var asHTML: () -> String = { 

        [unowned self] in 

        if let text = self.text { 

            return "<\(self.name)>\(text)</\(self.name)>" 

   } else { 

       return "<\(self.name) />" 

   } 

(name: String, text: String? = nil) { 

   self.name = name 

   self.text = text 

deinit { 

   print("\(name) is being deinitialized") 

 

NOTE 

ถ้าการอ้างอิง captured ไม่เคยเป็น  nil  มันควรจะบันทึกเป็นการอ้างอิงแบบ unowned แทน

การอ้างอิงแบบ weak 

 

class HTMLElement { 

    let name: String 

    let text: String? 

    lazy var asHTML: () -> String = { 

        [unowned self] in 

        if let text = self.text { 

            return "<\(self.name)>\(text)</\(self.name)>" 

        } else { 

            return "<\(self.name) />" 

        } 

    } 

    init(name: String, text: String? = nil) { 

        self.name = name 

        self.text = text 

    } 

    deinit { 

        print("\(name) is being deinitialized") 

    } 

} 
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 การดาํเนินงานของ HtmlElement นี:  เป็นเหมือนการดาํเนินการก่อนหน้านี:  นอกเหนือจากการ

เพิCมขึ:นของ capture รายการทีCอยู่ในการปิดของ asHTML แลว้  ในกรณีนี:  รายการ capture คือ [unowned 

self] ซึC งหมายความว่า " capture self  เป็นการอา้งอิงแบบ unowned แทนทีCเป็นการอา้งอิงแบบ strong"  

 

 

 

คุณสามารถสร้าง และ print อินสแตนซ์ HTMLElement ดงันี:  : 

var paragraph: HTMLElement? = HTMLElement(name: "p", text: "hello, world") 

print(paragraph!.asHTML()) 

// prints "<p>hello, world</p>" 

 

นีCคือการอา้งอิงลกัษณะการ capture ในสถานทีC 

 

 เวลานี:  การ capture ของ self โดยการปิดการอ้างอิงแบบ unowned  และไม่เก็บ strong ไว้บน

อินสแตนซ์ HTMLElement โดยการ captured  ถ้าคุณตั:งค่าการอ้างอิงแบบ strong จาก paragraph ตัว

แปร  nil  และ อินสแตนซ์ HTMLElement คือ deallocated สามารถเห็นได้จากการพิมพ์ขอ้ความของ 

deinitializer ในตวัอย่างดา้นล่าง: 

paragraph = nil 

// prints "p is being deinitialized" 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

var paragraph: HTMLElement? = HTMLElement(name: "p", text: "hello, world") 

print(paragraph!.asHTML()) 

// Prints "<p>hello, world</p>" 

paragraph = nil 

// prints "p is being deinitialized" 
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Optional	Chaining	
 คือกระบวนการสําหรับการ query การเรียก properties, methods, และ subscript แบบ optional 

โดยทีC optional สามารถเป็น nil ได.้ ถา้เกิดว่า optional มีค่าอยู่ properties, method หรือ subscript จะถูก

เรียกไดอ้ย่างสําเร็จ แต่ถา้หาก optional ถูกกาํหนดว่าเป็น nil จะไดร้ับการ return กลบัมาเป็น nil. 

 โดยทีCสามารถทาํการ query เป็นแบบลูกโซ่ได(้chain) และการ chain จะจบลงแบบผิดพลาด เมืCอมี 

link ในนั:นเป็น nil 

 

Optional Chaining as an Alternative to Forced Unwrapping 

 เราสามารถระบุ optional chaining ได ้โดยการใส่ ? ขา้งหลงัค่าของ optional ทีCเราตอ้งการเรียกใช ้

properties , methods หรือ subscripts ถ้าค่าของ optional ไม่เป็น nil. การทําแบบนี: จะคล้ายกับการทาํ 

force unwrapping กับค่าของ optional โดยการใส่ ! หลังค่า.โดยคามแตกต่างคือ chaining จะจบการ

ทํางานแบบไม่มี error เมืCอค่าของ optional เป็น nil แต่ force จะทําให้เกิด runtime error เมืCอค่าของ 

optional เป็น nil  

class Person { 

    var residence: Residence? 

}  

class Residence { 

    var numberOfRooms = 1 

} 

 

 จากตวัอย่าง เมืCอมีการสร้าง instance ใหม่ของ Person จะพบว่า residence จะมีค่าโดย default เป็น 

nil จากการทีCเป็น optional 

let john = Person() 

เมืCอสร้าง john พบว่า john จะมี residence เป็น nil 

let roomCount = john.residence!.numberOfRooms 

// this triggers a runtime error 

 

class Person { 

    var residence: Residence? 

}  

class Residence { 

    var numberOfRooms = 1 

} 
 

let john = Person() 

 

let roomCount = john.residence!.numberOfRooms 

// this triggers a runtime error 
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 ถา้มีการเขา้ถึงแบบ force unwrap พบว่าจะเกิด runtime error เนืCองจากไม่มีค่า residence. แต่ code 

นี:จาํทาํงานไดสํ้าเร็จหากว่าค่าของ john.residence ไม่เป็น nil 

 แต่เราสามารถเขา้ถึงค่าของ residence โดยไม่เกิด runtime error เมืCอมีค่าเป็น nil ได้อีกวิธีคือการ

เขา้ผ่านแบบ optional โดยเปลีCยนจาก ! เป็น ? 

if let roomCount = john.residence?.numberOfRooms { 

    print("John's residence has \(roomCount) room(s).") 

} else { 

    print("Unable to retrieve the number of rooms.") 

} 

// prints "Unable to retrieve the number of rooms." 

  

 จะพบว่าหาก residence มีค่าก็จะได้เป็น Int ออกมา แต่หากว่าไม่มีค่าก็จะได้ nil ออกมาโดยไม่

เกิด runtime error 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

if let roomCount = john.residence?.numberOfRooms { 

    print("John's residence has \(roomCount) room(s).") 

} else { 

    print("Unable to retrieve the number of rooms.") 

} 

// prints "Unable to retrieve the number of rooms." 
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Defining Model Classes for Optional Chaining 

 โดยปกติเราวามรถใชก้ารเขา้ถึงแบบ optional ไดม้ากกว่า 1 ขั:นลงไป และใชเ้ช็คว่าค่านั:น method 

นั:น หรือ properties นั:นๆเขา้ถึงไดห้รือไม่ 

class Person { 

    var residence: Residence? 

} 

class Residence { 

    var rooms = Room[]() 

    var numberOfRooms: Int { 

    return rooms.count 

    } 

    subscript(i: Int) -> Room { 

 

        return rooms[i] 

    } 

    func printNumberOfRooms() { 

   print("The number of rooms is \(numberOfRooms)") 

var address: Address? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

class Person { 

    var residence: Residence? 

} 

class Residence { 

    var rooms = Room[]() 

    var numberOfRooms: Int { 

    return rooms.count 

    } 

    subscript(i: Int) -> Room { 
 

        get { 
            return rooms[i] 
        } 
        set { 
            rooms[i] = newValue 
        } 
    } 
    func printNumberOfRooms() { 
        print("The number of rooms is \(numberOfRooms)") 
    } 
    var address: Address? 
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ในรอบนี:  Residence จะเพิCม empty array ทีCมี type เป็น room เขา้ไป 

class Room { 

    let name: String 

    init(name: String) { self.name = name } 

} 

class Address { 

    var buildingName: String? 

    var buildingNumber: String? 

    var street: String? 

    func buildingIdentifier() -> String? { 

        if buildingName { 

            return buildingName 

        } else if buildingNumber { 

            return buildingNumber 

   } else { 

       return nil 

   } 

  

 จากตวัอย่าง code พบว่าเราสามารถเขา้ถึงตวัแปร method ต่างๆ โดยใช้ optional เป็นตวัช่วยได้ 

โดยมีการเขา้ถึงผ่านหลายระดบั ถา้เกิดว่ามีจุดไหนจุดหนึCงทีCหาค่าไม่ได ้หรือไม่ไดก้าํหนดค่าก็จะได ้nil 

ออกมา 

 

Accessing  Properties Through Optional Chaining 

 จากตวัอย่าง Optional Chaining as an Alternative to Forced Unwrapping เราพบว่าสามารถเขา้ถึง

แบบ optional แทนการเขา้ถึงแบบ force unwrap ได้โดยใช ้? เพืCอดูการกาํหนดค่าได้ และเขา้ถึงไดโ้ดย

ไม่เกิด error 

 จากตวัอย่าง class ดา้นบน ถา้เราใชส้ร้าง instance ของ Person และพยายามทีCจะเขา้ถึง properties 

ของ numberOfRooms ของมนั ดงันี:  

class Room { 

    let name: String 

    init(name: String) { self.name = name } 

} 

class Address { 

    var buildingName: String? 

    var buildingNumber: String? 

    var street: String? 

    func buildingIdentifier() -> String? { 

        if let buildingNumber = buildingNumber, let street = street { 

            return "\(buildingNumber) \(street)" 

        } else if buildingName != nil { 

            return buildingName 

   } else { 

       return nil 

   } 
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let john = Person() 

if let roomCount = john.residence?.numberOfRooms { 

    print("John's residence has \(roomCount) room(s).") 

} else { 

    print("Unable to retrieve the number of rooms.") 

} 

// prints "Unable to retrieve the number of rooms." 

 

 เนืCองจาก john.residence เท่ากบั nil การใชก้ารเขา้ถึงแบบ optional ก็จะจบลงทีCการไม่สําเร็จ

เช่นเดิม ถา้เราพยายามจะเขา้ถึงเพืCอ set ค่าผ่าน optional แบบนี:    

let someAddress = Address ( ) 

someAddress.buildingNumber  =  "29"  

someAddress.street = "Acacia Road" 

john.residence?.address = someAddress 

เราก็จะไม่สามารถกาํหนดได ้เนืCองจาก john.residence เป็น nil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

let john = Person() 

if let roomCount = john.residence?.numberOfRooms { 

    print("John's residence has \(roomCount) room(s).") 

} else { 

    print("Unable to retrieve the number of rooms.") 

} 

// prints "Unable to retrieve the number of rooms." 
 

let someAddress = Address ( ) 

someAddress.buildingNumber  =  "29"  

someAddress.street = "Acacia Road" 

john.residence?.address = someAddress 
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Calling Methods Through Optional Chaining 

 เราสามารถใชก้ารเรียก method แบบ optional เพืCอเช็คการเขา้ถึงได ้ถึงแมว้่า method นั:นจะไม่ได้

ประกาศ return value ก็ตาม 

func printNumberOfRooms() { 

    print("The number of rooms is \(numberOfRooms)") 

} 

 

 ถึงแมไ้ม่ได้มีการกาํหนดการ return ค่า แต่ตาม default แลว้ จะมีการ return เป็น void แต่ถา้เรา

ตรวจสอบว่า method ใช้ได้หรือไม่โดยการใช้ optional เราจะไม่ได้รับค่า void ในกรณีทีCไมได้มีการ

ประกาศ return ไว ้แต่จะไดร้ับเป็น nil แทน จึงเป็นเหตุให้เราสามารถทาํแบบนี:ได ้เช่น 

 

if john.residence?.printNumberOfRooms() { 

    print("It was possible to print the number of rooms.") 

} else { 

    print("It was not possible to print the number of rooms.") 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

func printNumberOfRooms() { 

    print("The number of rooms is \(numberOfRooms)") 

} 
 

if john.residence?.printNumberOfRooms() != nil { 

    print("It was possible to print the number of rooms.") 

} else { 

    print("It was not possible to print the number of rooms.") 

} 

// Prints "It was not possible to print the number of rooms." 
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Accessing Subscripts Through Optional Chaining 

 เราสามารถใช ้optional chaining ในการดึงค่าและเซตค่าจาก subscripts โดยผ่าน optional value 

ได.้ และยงัสามารถเช็คไดอี้กว่า subscript นั:นสามารถเรียกใชง้านไดสํ้าเร็จหรือไม่ 

 ตวัอย่างต่อไปนี: เป็นการดึงค่า ชืCอของห้องแรกจาก array room ของ john.residence 

if let firstRoomName = john.residence?[0].name { 

    print("The first room name is \(firstRoomName).") 

} else { 

    print("Unable to retrieve the first room name.") 

} 

// prints "Unable to retrieve the first room name." 

แต่เนืCองจาก john.residence เป็น nil การเรียก subscript จาก fail 

 

John.redence?[0] = Room (name : "Bathroom") 

 เช่นเดียวกนักบัการใชค้าํสัCงนี:  จะมีการ fail เหมือนกนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

if (john.residence?.address = someAddress) != nil { 

    print("It was possible to set the address.") 

} else { 

    print("It was not possible to set the address.") 

} 

// Prints "It was not possible to set the address." 

john.redence?[0] = Room (name : "Bathroom") 
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 ถา้เราสร้าง หรือ เซทค่าให้กับ Residence instance ซึC งคือ john.resedence. โดยทีCสร้าง element 1 

หรือมากกว่าใน room เราจะสามารถใช ้optional chaining เขา้ถึงค่าใน room array ได ้ดงันี:  

 

let johnsHouse = Residence() 

johnsHouse.rooms += Room(name: "Living Room") 

johnsHouse.rooms += Room(name: "Kitchen") 

john.residence = johnsHouse  

if let firstRoomName = john.residence?[0].name { 

    print("The first room name is \(firstRoomName).") 

} else { 

    print("Unable to retrieve the first room name.") 

rints "The first room name is Living Room." 

Linking Multiple Levels of 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

let johnsHouse = Residence() 

johnsHouse.rooms.append(Room(name: "Living Room")) 

johnsHouse.rooms.append(Room(name: "Kitchen")) 

john.residence = johnsHouse 

  

if let firstRoomName = john.residence?[0].name { 

    print("The first room name is \(firstRoomName).") 

} else { 

    print("Unable to retrieve the first room name.") 

} 

// Prints "The first room name is Living Room." 
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Linking Multiple Levels of Chaining  

 เราสามารถ link การ chain optional หลายๆระดบัเขา้ดว้ยกนัได ้แต่อย่างไรก็ตามการทาํ multiple 

optional chaining ไม่ได้กาํหนด return value ของ level อืCนๆให้เป็น optional ไปด้วย ยกเวน้เราจะได้ 

optional จาก level แรกทีCเราเรียกไป 

- ถ้าเราต้องการดึงค่าแบบไม่เป็น optional ผ่าน optional chaining เราจะทาํไม่ได้ และได้ค่าที/เป็น 

optional 

- ถ้าเราต้องการดึงค่าที/เป็น optional และมันเป็นอยู่แล้วเรากจ็ะได้ค่าที/เป็น optional 

ดังนัGน 

- ถ้าต้องงการ Int ผ่านการเรียกผ่าน optional chaining เรากจ็ะได้ Int? 

- ถ้าเราต้องการ Int? ผ่าน optional Chaining เรากจ็ะได้ Int? 
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Chaining  on  Methods with Optional Return Values 

 

if let buildingIdentifier = john.residence?.address?.buildingIdentifier() { 

    print("John's building identifier is \(buildingIdentifier).") 

} 

// prints "John's building identifier is The Larches." 

 

if let upper = john.residence?.address?.buildingIdentifier()?.uppercaseString { 

    print("John's uppercase building identifier is \(upper).") 

} 

// prints "John's uppercase building identifier is THE LARCHES."  

 

 

 

เราจะพบว่า buildingIdentifier() method ก็จะไดค้่าเป็น String? ออกมาดงัทีCไดก้ล่าวไวหั้วขอ้ดา้นบน 

  

if let buildingIdentifier = john.residence?.address?.buildingIdentifier() { 

    print("John's building identifier is \(buildingIdentifier).") 

} 

// Prints "John's building identifier is The Larches." 

if let beginsWithThe = 

    john.residence?.address?.buildingIdentifier()?.hasPrefix("The") { 

    if beginsWithThe { 

        print("John's building identifier begins with \"The\".") 

    } else { 

        print("John's building identifier does not begin with \"The\".") 

    } 

} 

// Prints "John's building identifier begins with "The"." 
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Type	Casting	
 ใชเ้ช็ค type ของตวัแปร หรือทาํให้ตวัแปรเปลีCยนไป ทาํ type casting โดยใช ้is, as operator 

Defining a Class Hierarchy for Type Casting 

 สามารถใช ้type casting กบั class ทีCเป็นลาํดบัชั:นและ subclass เพืCอเช็ค type และเพืCอ cast ตวั

แปรให้เป็น class อืCนๆในลาํดบัชั:นเดียวกนั 

 Code 3 ส่วนขา้งล่างเป็นการประกาศ hierarchy of classes and an array ทีCเก็บค่าตวัแปรของ class 

ดงักล่าวเพืCอใชใ้นการยกตวัอย่าง type casting 

class MediaItem {         

var name: String  

   init(name: String) {     

 self.name = name  

}  

 } 

 

Class แรก MediaItem 

- ตัวแปร name  เป็นตัวแปรเกบ็ค่า string 

- init   construcction 

 ใน code ส่วนทีC 2 จะเป็น subclasses of MediaItem. 

 Subclass แรกเป็น Movie เก็บขอ้มูลเกีCยวกบัภาพยนตร์หรือ film ใน class นี:  จะมี director เพิCมเขา้

มา ในส่วนของ constructor จะทาํการรับ  2 ค่า คือ name, director 

class Movie: MediaItem {  

    var director: String  

    init(name: String, director: String) {  

        self.director = director  

        super.init(name: name)  

 

class MediaItem {         

var name: String  

   init(name: String) {     

 self.name = name  

}  

 } 

class Movie: MediaItem {  

    var director: String  

    init(name: String, director: String) {  

        self.director = director  

        super.init(name: name)  }  
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 Director จะทาํการกาํหนดภายใน class movie,ใช้ self ส่วน name จะเรียก constructor ของ class 

Media โดยใช ้super 

class Song: MediaItem {  

   var artist: String 

    init(name: String, artist: String) { 

        self.artist = artist 

        super.init(name: name) 

    } 

} 

 

Class song เป็น subclass ของ Media เช่นกนั โดยมีตวัแปร artist เพิCมเขา้มา 

 

- Final snippet  สร้างตวัแปร Array ชืCอ library ทีCทาํหนา้ทีCเกบ็หนงั 2 เรืCอง และเพลง 3 เพลง 

let library = [  

    Movie(name: "Casablanca", director: "Michael Curtiz"),  

    Song(name: "Blue Suede Shoes", artist: "Elvis Presley"),  

    Movie(name: "Citizen Kane", director: "Orson Welles"),  

    Song(name: "The One And Only", artist: "Chesney Hawkes"),  

    Song(name: "Never Gonna Give You Up", artist: "Rick Astley")  

 ] 

 

  

 

Swift’s type checker สามารถตรวจสอบได้ทั: ง Movie และ song มี super class เป็น MediaItem ดังนั:น 

library จะสามารถอา้งถึง MediaItem[] 

 อย่างไรก็ตามเวลา library คืนค่า Movie และ Song กลบัค่าดงักล่าวจะไม่ได้อยู่ใน class Movie 

หรือ Song แต่เป็น class MedisItem ดงันั:นจึงจาํเป็นตอ้ง Check type ก่อนนาํไปใช ้

class Song: MediaItem {  

   var artist: String 

    init(name: String, artist: String) { 

        self.artist = artist 

        super.init(name: name) 

    } 

} 
 

let library = [  

    Movie(name: "Casablanca", director: "Michael Curtiz"),  

    Song(name: "Blue Suede Shoes", artist: "Elvis Presley"),  

    Movie(name: "Citizen Kane", director: "Orson Welles"),  

    Song(name: "The One And Only", artist: "Chesney Hawkes"),  

    Song(name: "Never Gonna Give You Up", artist: "Rick Astley")  

 ] 
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Checking Type  

 จะใช ้operator (is) เพืCอ check ว่าตวัแปรนั:นเป็น type ของ subclass หรือไม่ 

- reture true ถ้าใช่ 

- return false ถ้าไม่ใช่  

 

 ในตวัอย่างทาํการประกาศตวัแปร  movieCount , songCount ทีCทาํหน้าทีCนับจาํนวน Movie และ 

Song ทีCถูกเก็บใน library array 

var movieCount = 0  

 var songCount = 0  

  for item in library {  

    if item is Movie {  

        ++movieCount  

    } else if item is Song {  

        ++songCount  

    } 

 

 จากโคด้จะทาํการนบั item ทีCเก็บใน library ทีละ item ถา้ item อยู่ใน subclass Movie ก็จะ return 

true ถา้ไม่จะ return false 

สําหรับ item is Song ก็เช่นกนั 

ถา้ผ่านเงืCอนไขดงักล่าว movieCount / songCount จะถูกเพิCมค่า ทาํให้สามารถระบุไดว้่าใน mediaItem มี

จาํนวนของแต่ละ item เท่าไร 

 

 

  

var movieCount = 0 

var songCount = 0 

for item in library { 

    if item is Movie { 

        movieCount += 1 

    } else if item is Song { 

        songCount += 1 

    } 

} 
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Downcasting 

เราสามารถ downcast เพืCอให้เป็น subclass ได ้โดยใช ้operator (as) 

เพราะ downcasting สามารถทาํให้เกิดปัญหาได ้ type cast operator จึงมี 2 รูปแบบ 

- as?    Return ค่าความจริง ว่ามารถ downcast ได้หรือไม่ 

- as      บังคับให้ downcast เลย 

ใช ้as?   เมืCอไม่มัCนใจว่า downcast จะสําเร็จ หากไม่สามารถ downcast จะ return nil 

ใช ้as   เมืCอมัCนใจว่า downcast แลว้สําเร็จแน่นอน ถา้ไม่สามารถ downcast ได ้จะเกิด error 

 ในตวัอย่างนี:  แต่ละ item  ทีCถูกเก็บใน array  อาจจะไดเ้ป็น  Movie หรือ Song ก็ได ้แต่เราไม่มี

ทางรู้เลยว่าเป็น class ไหนกนัแน่ เราจึงควรใช ้as? เพืCอเช็คก่อนว่า downcast ไดห้รือไม่  

for item in library {  

    if let movie = item as? Movie {  

        print("Movie: '\(movie.name)', dir. \(movie.director)")  

    } else if let song = item as? Song {  

       print("Song: '\(song.name)', by \(song.artist)")  

    }  

 } 

 

Downcasting เป็น movie จะ fails เมืCอพยายามจะ downcast item ทีCจริงๆแลว้เป็น Song การรับมือกบั

ปัญหาทีCจะเกิดขึ:นนี:โดยใช ้as? 

 

 

 

 

 

 

  

for item in library {  

    if let movie = item as? Movie {  

        print("Movie: \(movie.name), dir. \(movie.director)")  

    } else if let song = item as? Song {  

       print("Song: \(song.name), by \(song.artist)")  

    }  

 } 
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Type Casting for Any and AnyObject 

- AnyObject : สามารถแทนไดทุ้ก  class type. 

- Any : สามารถแทนไดทุ้ก type นอกเหนือจาก function types 

 

AnyObject  

let someObjects: AnyObject[] = [  

    Movie(name: "2001: A Space Odyssey", director: "Stanley Kubrick"),  

    Movie(name: "Moon", director: "Duncan Jones"),  

    Movie(name: "Alien", director: "Ridley Scott")  ] 

 

ตวัอย่างนี: เป็นการประกาศ array type [AnyObject] และใน array มี 3 Instances ของ Movie 

 เพราะ array นี: เป็นทีCรู้ดีว่าเก็บค่าเฉพาะ Movie Instance คณุสามารถทีCจะ downcast และ unwrap 

ไดโ้ดยตรง 

 for object in someObjects {   

   let movie = objazct as Movie  

    print("Movie: '\(movie.name)', dir. \(movie.director)")  

 } 

 

 สําหรับอีกรูปแบบหนึCงของ loop ดงักล่าว ทาํไดโ้ดย downcast some object array เป็น Movie เลย 

for movie in someObjects as Movie[] { 

    print("Movie: '\(movie.name)', dir. \(movie.director)")  

 } 

 

 

  

for object in someObjects {   

   let movie = object as Movie  

    print("Movie: \(movie.name), dir. \(movie.director)")  

 } 

for movie in someObjects as Movie[] { 

    print("Movie: \(movie.name), dir. \(movie.director)")  

 } 

let someObjects: [AnyObject] = [  

    Movie(name: "2001: A Space Odyssey", director: "Stanley Kubrick"),  

    Movie(name: "Moon", director: "Duncan Jones"),  

    Movie(name: "Alien", director: "Ridley Scott")  ] 
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Any 

นีCเป็นตวัอย่างของการใชง้าน any กบั type ทีCแตกต่างกนั  

จากตวัอย่างสร้าง array ทีC things ทีCเก็บค่าของทุก type 

var things = Any[]()  

 things.append(0)  

 things.append(0.0)  

 things.append(42)  

 things.append(3.14159)  

 things.append("hello")  

 things.append((3.0, 5.0))  

 things.append(Movie(name: "Ghostbusters", director: "Ivan Reitman")) 

 

 ใน things array ประกอบด้วย Int 2 ค่า, Double 2 ค่า ,String, และ tuple (Double,Double) และ 

movie ชืCอ  “Ghostbusters” ทีCกาํกบัโดย Ivan Reitman 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

var things = [Any]() 

things.append(0) 

things.append(0.0) 

things.append(42) 

things.append(3.14159) 

things.append("hello") 

things.append((3.0, 5.0)) 

things.append(Movie(name: "Ghostbusters", director: "Ivan Reitman")) 

things.append({ (name: String) -> String in "Hello, \(name)" }) 
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คุณสามารถใช ้is , as ร่วมกบั switch ไดด้ว้ย โดยแต่ละ case จะถูกผูกไวก้บัค่าทีCเหมาะสมกบัเงืCอนไข 

for thing in things {  

    switch thing {  

    case 0 as Int:  

        print("zero as an Int") 

    case 0 as Double:  

        print("zero as a Double")  

    case let someInt as Int:  

        print("an integer value of \(someInt)")  

    case let someDouble as Double where someDouble > 0: 

        print("a positive double value of \(someDouble)") 

    case is Double: 

        print("some other double value that I don't want to print") 

    case let someString as String: 

        print("a string value of \"\(someString)\"") 

    case let (x, y) as (Double, Double): 

        print("an (x, y) point at \(x), \(y)") 

    case let movie as Movie 

:        print("a movie called '\(movie.name)', dir. \(movie.director)")  

   default:  

       print("something else")    } 

 

 

 

 

 	

for thing in things { 

    switch thing { 

    case 0 as Int: 

        print("zero as an Int") 

    case 0 as Double: 

        print("zero as a Double") 

    case let someInt as Int: 

        print("an integer value of \(someInt)") 

    case let someDouble as Double where someDouble > 0: 

        print("a positive double value of \(someDouble)") 

    case is Double: 

        print("some other double value that I don't want to print") 

    case let someString as String: 

        print("a string value of \"\(someString)\"") 

    case let (x, y) as (Double, Double): 

        print("an (x, y) point at \(x), \(y)") 

    case let movie as Movie: 

        print("a movie called \(movie.name), dir. \(movie.director)") 

    case let stringConverter as (String) -> String: 

        print(stringConverter("Michael")) 

    default: 

        print("something else") 
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Nested	Types	
 Enumerators มักถูกสร้างขึ:นเพืCอช่วยใน function ของ class ต่างๆ ในทํานองเดียวกัน Enum ก็

สะดวกในการกาํหนด utility class และ โครงสร้างของ type ทีCซับซ้อนไดง่้ายขึ:น เพืCอบรรลุวตัถุประสงค์

ดงักล่าว Swift ให้คุณสามารถกาํหนด nested type ดว้ยวิธีการสร้าง supporting enumeration, class  และ 

structure ภายใตก้ารกาํหนด type support ต่างๆ 

Nested Types in Action 

 ตวัอย่างด้านล่างเป็นการกาํหนด struct ชืCอ BlackjackCard ทีCออกแบบการเล่นไพ่ในเกมส์ โดย 

BlackjackCard structure ประกอบด้วย 2 nested enumeration ชืCอ Suit และ Rank ซึC งใน Blackjack ไพ่ 

Ace มีค่าไดท้ั:ง 1 หรือ 11 โดยฟีเจอร์นี: ถูกแทนดว้ย structure ทีCชืCอ values อยู่ภายใน Rank enumeration 

struct BlackjackCard { 

    // nested Suit enumeration 

    enum Suit: Character { 

        case Spades = "♠", Hearts = "♡", Diamonds = "♢", Clubs = "♣" 

    } 

    // nested Rank enumeration 

    enum Rank: Int { 

   case Two = 2, Three, Four, Five, Six, Seven, Eight, Nine, Ten 

   case Jack, Queen, King, Ace 

   struct Values { 

       let first: Int, second: Int? 

   } 

   var values: Values { 

   switch self { 

   case .Ace: 

       return Values(first: 1, second: 11) 

   case .Jack, .Queen, .King: 

       return Values(first: 10, second: nil) 

 

struct BlackjackCard { 

    // nested Suit enumeration 

    enum Suit: Character { 

        case Spades = "♠", Hearts = "♡", Diamonds = "♢", Clubs = "♣" 

    } 

    // nested Rank enumeration 

    enum Rank: Int { 

   case Two = 2, Three, Four, Five, Six, Seven, Eight, Nine, Ten 

   case Jack, Queen, King, Ace 

   struct Values { 

       let first: Int, second: Int? 

   } 

   var values: Values { 

   switch self { 

   case .Ace: 

       return Values(first: 1, second: 11) 

   case .Jack, .Queen, .King: 

      return Values(first: 10, second: nil) 
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   default: 

       return Values(first: self.toRaw(), second: nil) 

       } 

   } 

// BlackjackCard properties and methods 

 rank: Rank, suit: Suit 

var description: String { 

var output = "suit is \(suit.toRaw())," 

   output += " value is \(rank.values.first)" 

   if let second = rank.values.second { 

       output += " or \(second)" 

   } 

   return output 

 

 Suit eumeration คือรูปแบบของการ์ดในสํารับ ต่อมา Rank enumeration คือลาํดับของการ์ด 13 

ใบในสํารับ มีการกาํหนด nested structure ภายในโครงสร้างของตวัเองทีCชืCอว่า values, structure เป็นตวั

ช่วยกาํหนดว่าการ์ดแต่ละใบจะมีเพียงค่าเดียวเท่านั:น มีแค่เฉพาะ Ace ทีCมีได ้2 ค่า นัCนคือ 1 และ 11 โดย 

values structure กาํหนด 2 คุณสมบตัิดงันี:  first เป็น Int และ second ทีCเป็น Int? หรือ optional Int ในส่วน

ของ Rank ทาํหน้าทีCกาํหนดการคาํนวณค่าทีCจะ return ค่าของ values structure การคาํนวณคุณสมบตัินี:  

จะถูกพิจารณาตามลาํดบัของการ์ด และจะมีค่าพิเศษให้กบั Jack, Queen, King ส่วนของ BlackjackCard 

structure จะประกอบดว้ย 2 คุณสมบตัิคือ rank และ suit นอกจากนี:ยงัมีคุณสมบตัิทีCชืCอ description ทีCใช้

เพืCออธิบายชืCอและค่าของการ์ดจาก Rank และ Suit เพราะ BlackjackCard เป็น structure ทีCไม่มี custom 

initializer มนัจึงมี memberwise initializer โดยปริยาย  

 

 

 

 

 

   default: 

       return Values(first: self.rawValue, second: nil) 

       } 

   } 

// BlackjackCard properties and methods 

 let rank: Rank, suit: Suit 

var description: String { 

var output = "suit is \(suit.rawValue)," 

   output += " value is \(rank.values.first)" 

   if let second = rank.values.second { 

       output += " or \(second)" 

   } 

   return output 
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 เราสามารถใช ้initializer นี: เพืCอกาํหนดค่าให้กบัตวัแปรในตอนเริCมตน้ชืCอ TheAceOfSpades 

let theAceOfSpades = BlackjackCard(rank: .Ace, suit: .Spades) 

print("theAceOfSpades: \(theAceOfSpades.description)") 

// prints "theAceOfSpades: suit is ♠, value is 1 or 11" 

 

 ถึงแม้ว่า Rank และ Suit จะเป็น nested ภายใน BlackjackCard แต่ type ของทั:ง Rank และ Suit 

สามารถอา้งอิงจาก Context ได ้ดงันั:น การกาํหนดค่าเริCมตน้ของตวัแปรก็จะสามารถอา้งถึงสมาชิกของ 

enumeration ด้วยชืCอของสมาชิก (Ace และ Spades ในตัวอย่างขา้งตน้ โดยคุณสมบตัิ description จะ

แสดงค่าของ Ace of Spades ซึCงมีค่าไดท้ั:ง 1 และ 11) 

 

 

  

let theAceOfSpades = BlackjackCard(rank: .Ace, suit: .Spades) 

print("theAceOfSpades: \(theAceOfSpades.description)") 

// prints "theAceOfSpades: suit is ♠, value is 1 or 11" 
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Extensions	
 ส่วนขยายเพิCมฟังก์ชันใหม่ทีC มีอยู่ ในระดับ  โครงสร้างหรือ  enumeration type ซึC งรวมถึง

ความสามารถในการขยายประเภททีCคุณไม่ไดมี้การเขา้ถึงรหัสแหล่งทีCมาตน้ฉบบั  

( ทีCรู้จกักนัเป็นแบบยอ้นหลงั ) ส่วนขยายจะคลา้ยกบัประเภท objective-c. (ต่างจาก Objective_C, Swift 

ส่วนขยายไม่มีชืCอ)  

ส่วนขยายใน Swift: 

- เพิCมคุณสมบตัิในการคาํนวณและคาํนวณคุณสมบตัคิงทีC 
- กาํหนด instance method และ ชนิดของ method 

- จดัเตรียม initializers ใหม่ 

- กาํหนด subscripts 

- กาํหนด และใช ้nested types ใหม่ 

- ทาํให้เป็นชนิดทีCสอดคลอ้งกบั โปรโตคอล 

Note 

ถ้าคุณกาํหนดส่วนขยายเพื/อเพิ/มฟังก์ชันใหม่เป็นชนิดที/มีอยู่ ฟังก์ชันใหม่จะสามารถใช้บน

อินสแตนซ์ที/มีอยู่ทัGงหมดของชนิด แม้ว่าพวกเขาสร้างขึ Gนก่อนส่วนขยายถูกกาํหนด 

 

Extension Syntax 

การประกาศส่วนดว้ยคียเ์วิร์ด extension  

extension SomeType { 

     // new functionality to add to SomeType goes here 

  } 

 

ส่วนขยายสามารถขยายประเภททีCมีอยู่ให้ใชห้นึCงหรือหลายโปรโตคอล ในกรณีนี:  ชืCอของโพร

โทคอลจะเขียนในแบบเดียวกบัชั:นหรือโครงสร้าง 

extension SomeType: SomeProtocol, AnotherProtocol { 

  // implementation of protocol requirements goes here 

} 

extension SomeType { 

     // new functionality to add to SomeType goes here 

  } 

extension SomeType: SomeProtocol, AnotherProtocol { 

  // implementation of protocol requirements goes here 

} 

 

Note 

ถ้าคุณกาํหนดส่วนขยายเพื/อเพิ/มฟังก์ชันใหม่เป็นชนิดที/มีอยู่ ฟังก์ชันใหม่จะสามารถใช้บน

อินสแตนซ์ที/มีอยู่ทัGงหมดของชนิด แม้ว่าพวกเขาสร้างขึ Gนก่อนส่วนขยายถูกกาํหนด 

 

 



-	155	-	
 

 

การเพิCม โปรโตคอลถูกอธิบายไวใ้น Adding Protocol Conformance with an Extension. 

 

Computed Properties 

 ส่วนขยายทีCสามารถเพิCมคุณสมบตัิเช่นคาํนวณคุณสมบตัิชนิดและประเภททีCมีอยู่ตวัอย่างนี: เพิCม 

การคาํนวณคุณสมบตัิของอินสแตนซ์ของ Swift มี 2 ชนิด เพืCอให้การสนับสนุนพื:นฐานสําหรับการ

ทาํงานกบั distance units  

extension Double { 

var km: Double { return self * 1_000.0 } 

var m: Double { return self } 

var cm: Double { return self / 100.0 } 

var mm: Double { return self / 1_000.0 } 

var ft: Double { return self / 3.28084 } 

} 

let oneInch = 25.4.mm 

print("One inch is \(oneInch) meters") 

prints "One inch is 0.0254 meters" 

threeFeet = 3.ft 

("Three feet is \(threeFeet) meters") 

prints "Three feet is 0.914399970739201 meters" 

 

คุณสมบตัิของการคาํนวณแสดงให้เห็นว่า  Double value ควรจะถือเป็นหนึCงหน่วยของความยาว 

ถึงแมว้่าพวกเขาจะใชค้าํนวณคุณสมบตัิ เช่น ชืCอ คุณสมบตัิเหล่านี:สามารถผนวกกบัมูลค่าทีCแทจ้ริงจุด - 

จุดไวยากรณ์เป็นวิธีทีCจะใชอ้กัษร ค่าแสดงการแปลงระยะทาง 

 ตวัอย่างนี:  พิจารณา Double value ของ 1.0 ถูกพิจารณาเป็นตวัแทนของ “one meter” นีCคือเหตุผล

ทีC m คาํนวณคุณสมบตัิส่งกลบัค่าตวัเอง — นิพจน์ 1.m ถูกพิจารณาการคาํนวณค่าของ Double valure 

ของ 1.0  

 หน่วยอืCน ๆ  ตอ้งใช้การแปลงบางอย่างเพืCอแสดงค่าทีCวดัเป็นเมตร 1 กิโลเมตร คลา้ย ๆ กับ 1000 

เมตร ดงันั:น km  การคาํนวณคุณสมบตัิคูณค่า โดย 1_000.00 แปลงเป็นตวัเลขทีCแสดงในหน่วยเมตร ใน

extension Double { 

var km: Double { return self * 1_000.0 } 

var m: Double { return self } 

var cm: Double { return self / 100.0 } 

var mm: Double { return self / 1_000.0 } 

var ft: Double { return self / 3.28084 } 

} 

let oneInch = 25.4.mm 

print("One inch is \(oneInch) meters") 

prints "One inch is 0.0254 meters" 

let threeFeet = 3.ft 

("Three feet is \(threeFeet) meters") 

//prints "Three feet is 0.914399970739201 meters" 
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ทาํนองเดียวกนั มี ความยาว3.28024 ฟุต  และเพืCอคาํนวณ ft คาํนวณคุณสมบตัิพื:นฐานสองค่า โดยแบ่ง 

3.28024 , เพืCอแปลงจากฟุตเป็นเมตร  

 คุณสมบัติเหล่านี: มีคุณสมบัติคาํนวณแบบอ่านอย่างเดียว และดังนั:น พวกเขาจะแสดง โดย

ปราศจากคาํสําคญัคือ get   ค่าทีCส่งคืนจะเป็น Double  และสามารถใช้ในการคาํนวณทางคณิตศาสตร์: 

 

let aMarathon = 42.km + 195.m 

print("A marathon is \(aMarathon) meters long") 

// prints "A marathon is 42195.0 meters long" 

 

Note 

ส่วนขยายสามารถเพิ/มคณุสมบัติใหม่ในการคาํนวณ แต่พวกเขาไม่สามารถเกบ็คณุสมบัติเกบ็ที/มี

อยู่แล้ว 

 

Initializers 

 ส่วนต่อขยายทีCสามารถเพิCม initializers ใหม่เป็นประเภททีCมีอยู่แล้ว ซึC งจะช่วยให้คุณสามารถ

ขยายส่วนอืCน ๆให้ยอมรับชนิดของการกาํหนดเองเป็นพารามิเตอร์หรือเพืCอให้ตวัเลือกเริCมตน้เพิCมเติมทีC

ไม่ไดถู้กรวมเป็นส่วนหนึCงของการดาํเนินงานเดิมของประเภท 

 ส่วนขยายสามารถเพิCม initializers แต่ไม่สามารถเพิCม designated initializers หรือ deinitializers 

ในคลาส Designated initializers และ deinitializers จาํเป็นตอ้งใชค้ลาสเดิม  

 

Note 

ถ้าคุณใช้ส่วนขยายเพื/อเพิ/ม initializer เป็นค่าเริ/มต้นสําหรับเก็บคุณสมบัติทัGงหมด และกาํหนด 

initializers ใด ๆ เอง คุณสามารถเรียกค่าเริ/มต้นและค่า initializer memberwise initializer ที/พิมพ์

จากภายใน initializer ของคุณ 

 นีGจะไม่เป็นกรณีถ้าคุณได้เขียน initializer เป็นส่วนหนึ/งของการดาํเนินงานเดิมประเภทค่าที/ 

ได้อธิบายไว้ใน Initializer Delegation for Value Types. 

 

 ตวัอย่างด้านล่างกาํหนดโครงสร้าง Rect  เพืCอแสดงถึงสีC เหลีCยมเรขาคณิต ตวัอย่างกาํหนดสอง

โครงสร้างทีCเรียกว่า Sizeและ Point  ซึCงทั:งสองให้ค่าเริCมตน้ 0.0 สําหรับคุณสมบตัิ 

let aMarathon = 42.km + 195.m 

print("A marathon is \(aMarathon) meters long") 

// prints "A marathon is 42195.0 meters long" 
 

Note 

ส่วนขยายสามารถเพิ/มคณุสมบัติใหม่ในการคาํนวณ แต่พวกเขาไม่สามารถเกบ็คณุสมบัติเกบ็

ที/มีอยู่แล้ว 

 

Note 

ถ้าคุณใช้ส่วนขยายเพื/อเพิ/ม initializer เป็นค่าเริ/ มต้นสําหรับเก็บคุณสมบัติทัGงหมด และ

กําหนด initializers ใด ๆ เอง คุณสามารถเรียกค่าเริ/ มต้นและค่า initializer memberwise 

initializer ที/พิมพ์จากภายใน initializer ของคุณ 

 นีGจะไม่เป็นกรณีถ้าคุณได้เขียน initializer เป็นส่วนหนึ/งของการดาํเนินงานเดิมประเภทค่าที/ 

ได้อธิบายไว้ใน Initializer Delegation for Value Types. 

 

 



-	157	-	
 

 

struct Size { 

var width = 0.0, height = 0.0 

} 

struct Point { 

var x = 0.0, y = 0.0 

} 

struct Rect { 

var origin = Point() 

var size = Size() 

 

 เนืCองจากโครงสร้าง Rect กาํหนดค่าเริCมตน้สําหรับคุณสมบตัิทั:งหมด  ได้รับเป็นค่าเริCมตน้ของ

และตวั Initializers และ memberwise  Initializers โดยอตัโนมตัิ  ตามทีCอธิบายไวใ้น  Default  Initializer. 

โดยInitializers  เหล่านี:สามารถใชเ้พืCอสร้างอินสแตนซ์  Rect  ใหม่ได ้ 

let defaultRect = Rect() 

let memberwiseRect = Rect(origin: Point(x: 2.0, y: 2.0), 

    size: Size(width: 5.0, height: 5.0)) 

 

คุณสามารถขยายโครงสร้างของ Rect เพืCอให้เป็นตวัเพิCม initialize ทีCใชเ้ฉพาะจุดศุนยก์ลางและขนาด  

extension Rect { 

    init(center: Point, size: Size) { 

        let originX = center.x - (size.width / 2) 

        let originY = center.y - (size.height / 2) 

        self.init(origin: Point(x: originX, y: originY), size: size) 

    } 

} 

 

struct Size { 

var width = 0.0, height = 0.0 

} 

struct Point { 

var x = 0.0, y = 0.0 

} 

struct Rect { 

var origin = Point() 

var size = Size() 
 

let defaultRect = Rect() 

let memberwiseRect = Rect(origin: Point(x: 2.0, y: 2.0), 

     size: Size(width: 5.0, height: 5.0)) 

 

extension Rect { 

    init(center: Point, size: Size) { 

        let originX = center.x - (size.width / 2) 

        let originY = center.y - (size.height / 2) 

        self.init(origin: Point(x: originX, y: originY), size: size) 

    } 

} 
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 ตวั initializer ใหม่นี: เริCมจากการคาํนวณหาจุดกาํเนิดทีCเหมาะสมตามจุดศูนยก์ลางและค่าขนาด    

เมืCอตวั initializer  เรียกโครงสร้างนี:โดยอตัโนมตัิ init(origin:size:), ทีCเก็บค่าใหม่ของจดุเริCมตน้และค่า

ใหม่ของขนาด ในทีCทีCมีคณุสมบตัิเหมาะสม 

let centerRect = Rect(center: Point(x: 4.0, y: 4.0), 

    size: Size(width: 3.0, height: 3.0)) 

// centerRect's origin is (2.5, 2.5) and its size is (3.0, 3.0) 

 

Note 

ถ้าคุณให้ initializer ใหม่กับส่วนขยาย, คุณจะยังคงรับผิดชอบในการตรวจสอบว่า แต่ละ

อินสแตนซ์ทัGงหมดได้เริ/มต้นเมื/อ initializer เสร็จสมบูรณ์ 

 

Methods 

 ส่วนขยายสามารถเพิCม instance methods ใหม่ และ ชนิดของ Methods ตามชนิดทีCมีอยู ่  ตวัอย่าง

ต่อไปนี: เป็นการเพิCม instance methods ใหม่โดยเรียกใช ้repetitions  ตามชนิด Int  

 

extension Int { 

    func repetitions(task: () -> ()) { 

        for i in 0..self { 

            task() 

        } 

    } 

} 

 

 Repetitions method (task:) ทีCอา ร์กิว เมนต์ เดีC ยวชนิด  ( )  -> Void,  ซึC ง บ่ง ชี: ว่ า  ฟังก์ชันไม่มี

พารามิเตอร์ และไม่ return ค่า  หลงัจากกาํหนดส่วนขยายนี:  คุณสามารถเรียก repetitions method บน

จาํนวนเต็มใดๆก็จะทาํงานให้ตามจาํนวนครั: ง 

 

3.repetitions({ 

    print("Hello!") 

let centerRect = Rect(center: Point(x: 4.0, y: 4.0), 

    size: Size(width: 3.0, height: 3.0)) 

// centerRect's origin is (2.5, 2.5) and its size is (3.0, 3.0) 

 

Note 

ถ้าคุณให้ initializer ใหม่กับส่วนขยาย, คุณจะยังคงรับผิดชอบในการตรวจสอบว่า แต่ละ

อินสแตนซ์ทัGงหมดได้เริ/มต้นเมื/อ initializer เสร็จสมบูรณ์ 

extension Int { 

    func repetitions(task: () -> Void) { 

        for _ in 0..<self { 

            task() 

        } 

    } 

} 
 

3.repetitions { 

    print("Hello!") 
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    }) 

// Hello! 

// Hello! 

// Hello! 

 

 

 

 

 

Mutating Instance Methods 

 การเพิCม Instance Methods  ด้วยส่วนขยายโดยสามารถแกไ้ข (หรือผ่าเหล่า) instance ของตวัเอง

ได้  โครงสร้างและ enumeration methods ทีCปรับเปลีCยนตัวเองหรือคุณสมบัติต้องทําเครืCองหมาย 

instance method เป็น mutating, จะเหมือนการ mutating method  จากการใชง้านตน้ฉบบั 

 ตัวอย่างด้านล่างเป็นการเพิCม mutating methods ใหม่ทีCจะเรียก square ของ Swift  ชนิด Int ทีC

สีCเหลีCยมค่าเริCมตน้  

extension Int { 

    mutating func square() { 

        self = self * self 

    } 

} 

var someInt = 3 

someInt.square() 

// someInt is now 9 

Subscri 

 ส่วนขยายทีCสามารถเพิCม subscripts ใหม่ในชนิดทีCมีอยู่ ตวัอย่างนี: เพิCม subscript เป็นจาํนวนเต็ม

ชนิด Int ใน Swift   ตวั Subscript [n] นี:จะส่งตวัเลขทศนิยม n กลบัจากตาํแหน่งดา้นขวาหมายเลข: 

    } 

// Hello! 

// Hello! 

// Hello! 
 

extension Int { 

    mutating func square() { 

        self = self * self 

    } 

} 

var someInt = 3 

someInt.square() 

// someInt is now 9 
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 123456789[0] return9 

123456789[1] return8 

 

 

extension Int { 

    subscript(digitIndex: Int) -> Int { 

        var decimalBase = 1 

            for _ in 1...digitIndex { 

                decimalBase *= 10 

           } 

            return (self / decimalBase) % 10 

       } 

} 

6381295[0] 

eturns 5 

6381295[1] 

eturns 9 

6381295[2] 

eturns 2 

6381295[8] 

eturns 7 

 

 ถา้ค่า  Int มีหลกัไม่เพียงพอสําหรับดชันีร้องขอ ให้ใช ้subscript ส่ง  0 กลบัไป  เช่นถา้หมายเลขมี

การเบาะกบัศูนยไ์ปทางซ้าย  

746381295[9] 

// returns 0, as if you had requested: 

0746381295[9] 

 

  

 123456789[0] return9 

123456789[1] return8 

 

 extension Int { 

    subscript(digitIndex: Int) -> Int { 

        var decimalBase = 1 

            for _ in 1..<digitIndex { 

                decimalBase *= 10 

           } 

            return (self / decimalBase) % 10 

       } 

} 

746381295[0] 

// returns 5 

746381295[1] 

// returns 9 

746381295[2] 

// returns 2 

746381295[8] 

// returns 7 

746381295[9] 

// returns 0, as if you had requested: 

746381295[9] 
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Nested Types 

 ส่วนต่อขยายทีCสามารถเพิCม Nested Types ใหม่ใน classes ทีCมีอยู,่ โครงสร้างและ enumerations : 

extension Character { 

    enum Kind { 

        case Vowel, Consonant, Other 

    } 

    var kind: Kind { 

    switch String(self).lowercaseString { 

    case "a", "e", "i", "o", "u": 

        return .Vowel 

    case "b", "c", "d", "f", "g", "h", "j", "k", "l", "m", 

"n", "p", "q", "r", "s", "t", "v", "w", "x", "y", "z": 

   return .Consonant 

default: 

   return .Other 

   } 

 

 ตวัอย่างนี: เพิCม  nested enumeration ใหม่ลงใน Int  Enumerationนี: จะเรียก Kind  แสดงชนิดของ

ตวัเลขทีCใชแ้สดงแทนจาํนวนเต็มหนึCง ๆโดยเฉพาะ และแสดงว่าตวัเลขนี: เป็นค่าลบ, ศูนย ์หรือ ค่าบวก  

  

 

 

 

 

 

 

extension Int { 

    enum Kind { 

        case negative, zero, positive 

    } 

    var kind: Kind { 

        switch self { 

        case 0: 

            return .zero 

        case let x where x > 0: 

            return .positive 

        default: 

            return .negative 

        } 

    } 

} 



-	162	-	
 

ตวัอย่างนี: ยงัเพิCมคุณสมบตัิใหม่ทีCมีการคาํนวณ  Int เรียก kind,  ซึC งส่งกลบัสมาชิกแจงการนับชนิดทีC

เหมาะสมสําหรับตจัาํนวนเต็ม: 

func printLetterKinds(word: String) { 

    print("'\(word)' is made up of the following kinds of letters:") 

    for character in word { 

        switch character.kind { 

        case .Vowel: 

            print("vowel ") 

        case .Consonant: 

            print("consonant ") 

        case .Other: 

       print("other ") 

   } 

print("\n") 

tLetterKinds("Hello") 

Hello' is made up of the following kinds of letters: 

consonant vowel consonant consonant vowel 

 

 ฟังก์ชนันื:  printIntegerKinds(_:) ใชค้่า Int ทีCป้อนขอ้มูล และคาํนวณซํ:าช่วงของค่านั:น สําหรับแต่

ละจาํนวน โดยพิจารณาคณุสมบตัิจากการคาํนวณสําหรับตวัเลข และพิมพค์าํอธิบายทีCเหมาะสมของ

ชนิดนั:น  ฟังก์ชนั  printIntegerKinds(_:) สามารถเรียกพิมพช์นิดของจาํนวนเต็มในคาํทั:งหมด การแสดง

นี: สําหรับจาํนวน [3, 19, -27, 0, -6, 0, 7] 

 

NOTE 

Character.kind ที/รู้จกัเป็นชนิด Character.Kind ด้วยเหตุนี G  

  

func printIntegerKinds(_ numbers: [Int]) { 

    for number in numbers { 

        switch number.kind { 

        case .negative: 

            print("- ", terminator: "") 

        case .zero: 

            print("0 ", terminator: "") 

 case .positive: 

            print("+ ", terminator: "") 

        } 

    } 

    print("") 

} 

printIntegerKinds([3, 19, -27, 0, -6, 0, 7]) 

// Prints "+ + - 0 - 0 + " 

NOTE 

number.kind ที/รู้จกัเป็นชนิด Int.Kind ด้วยเหตนุี G ทัGงหมดของค่าสมาชิก Int.Kind สามารถ

เขียนย่อแบบฟอร์มภายในสั/ง switch  เช่น .negative มีมากกว่า Int.Kind.negative. 
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Protocols	
 คือแม่แบบสําหรับ methods , properties และความตอ้งการอืCนๆ เพืCอให้สามารถทาํงานตาม

จุดประสงคที์Cวางไว ้

 

Protocol Syntax 

protocol SomeProtocol { 

    // protocol definition goes here 

} 

 

สําหรับการเรียกใช ้protocol ก็ทาํตามรูป 

struct SomeStructure: FirstProtocol, AnotherProtocol { 

    // structure definition goes here 

} 

 

 นั:นกค็ือ ทาํการเติมชืCอ protocol ทีCตอ้งการจะเรียกใชไ้วข้า้งหลงั ถา้มีมากกว่า 1 protocol ก็ให้คัCน

ดว้ย comma (การเรียกใชแ้บบนี:อาจเรียกอีกอย่างว่า adopted protocol) 

 แต่ในกรณีทีCเป็น class แลว้มี superclass ดว้ย ตอ้งทาํการใส่ superclass ก่อน protocol ดงันี: 

class SomeClass: SomeSuperclass, FirstProtocol, AnotherProtocol { 

    // class definition goes here 

} 

 

 

 

  

protocol SomeProtocol { 

    // protocol definition goes here 

} 

 

struct SomeStructure: FirstProtocol, AnotherProtocol { 

    // structure definition goes here 

} 

 

class SomeClass: SomeSuperclass, FirstProtocol, AnotherProtocol { 

    // class definition goes here 

} 
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Property Requirements 

 การประกาศ property เพียงแค่ทาํการบอกว่าตวัแปรนั:นๆ สามารถทาํอะไรได้บา้ง เช่น อ่านได้

อย่างเดียว หรือ ทั:งอ่านทั:งเขียน โดยไม่ตอ้งกาํหนดค่าให้ตวัแปร และตอ้งขึ:นดว้ย var เท่านั:น ส่วนชนิด

ของตวัแปรจะเป็นอะไรก็ได ้เช่น Int, Double และอืCนๆ 

protocol SomeProtocol { 

    var mustBeSettable: Int { get set } 

    var doesNotNeedToBeSettable: Int { get } 

} 

 

สําหรับ get : อ่านค่า , set : เขียนค่า 

ตวัอย่างการใชง้าน 

protocol FullyNamed { 

    var fullName: String { get } 

} 

struct Person: FullyNamed { 

    var fullName: String 

} 

let john = Person(fullName: "John Appleseed") 

// john.fullName is "John Appleseed" 

 

 จะเห็นว่า struct Person ไดมี้การ adopted Fullynamed protocol เขา้มา จึงทาํให้ใน struct จาํเป็นทีC

ตอ้งมีตวัแปร fullName ทีCเป็น String เหมือนกบัทางฝัCง protocol (เรียกว่าการ conform) ต่อมาเวลาสร้าง 

instance ของ struct Person จึงตอ้งใส่ค่า fullName ซึC งเป็นค่าเริCมตน้ให้ เวลาทาํการเรียกก็จะได้ค่านั:น

ออกมา แต่จะไม่สามารถแก้ไขค่าได้อีกต่อไปเพราะ ทางฝัCง protocol กําหนดให้เป็น get อย่างเดียว

เท่านั:น 

 

 

protocol SomeProtocol { 

    var mustBeSettable: Int { get set } 

    var doesNotNeedToBeSettable: Int { get } 

} 

 

protocol FullyNamed { 

    var fullName: String { get } 

} 

struct Person: FullyNamed { 

    var fullName: String 

} 

let john = Person(fullName: "John Appleseed") 

// john.fullName is "John Appleseed" 
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Method Requirements 

 การประกาศ method ใน protocol จะมีรูปแบบเหมือนๆ กบัประกาศฟังก์ชนัปกติ คือนาํดว้ย func 

ต่อดว้ยชืCอฟังก์ชนั (มีพารามิเตอร์ได)้ ตามดว้ยชนิดขอ้มูลส่งกลบั ดงัรูป 

protocol SomeProtocol { 

    class func someTypeMethod() 

} 

  

ซึCงการทีCใครจะมา adopt และ conform protocol ใดๆ ก็จะตอ้งทาํตามขอ้ตกลงทีC protocol นั:นไดว้างไว ้

ในทีCนี:คือตอ้งมี func rand() -> Double ดงันั:นตวัอย่างการเรียกใชดู้ตามรูป 

class LinearCongruentialGenerator: RandomNumberGenerator { 

    var lastRandom = 42.0 

    let m = 139968.0 

    let a = 3877.0 

    let c = 29573.0 

    func random() -> Double { 

        lastRandom = ((lastRandom * a + c) % m) 

        return lastRandom / m 

    } 

generator = LinearCongruentialGenerator() 

("Here's a random number: \(generator.random())") 

rints "Here's a random number: 0.37464991998171" 

("And another one: \(generator.random())" 

rints "And another one: 0.729023776863283" 

 

จะเห็นไดว้่า class ขา้งตน้ไดมี้การ adopted RandomNumberGenerator protocol และไดท้าํการ conform 

เรียบร้อยแลว้โดยการสร้าง func random() -> Double ตามขอ้กาํหนด 

 

protocol SomeProtocol { 

    class func someTypeMethod() 

} 

class LinearCongruentialGenerator: RandomNumberGenerator { 

    var lastRandom = 42.0 

    let m = 139968.0 

    let a = 3877.0 

    let c = 29573.0 

    func random() -> Double { 

        lastRandom = ((lastRandom * a + c).truncatingRemainder(dividingBy:m)) 

        return lastRandom / m 

    } 

} 

let generator = LinearCongruentialGenerator() 

print("Here's a random number: \(generator.random())") 

// Prints "Here's a random number: 0.37464991998171" 

print("And another one: \(generator.random())") 

// Prints "And another one: 0.729023776863283" 
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Mutating Method Requirements 

 ในบางครั: ง ทีC เราต้องการทีC จะทําให้  protocol มีข้อกําหนดแบบ  mutating func เ พืC อให้ มี

ประสิทธิภาพในการทาํงานตามทีCตอ้งการ  เราก็สามารถทาํได ้เพียงแค่เติมคาํว่า mutating ไปขา้งหนา้ 

ตามรูป 

protocol Togglable { 

    mutating func toggle() 

} 

 

เพียงเท่านี:  ใครก็ตามทีCมา adopt protocol นี:จะตอ้งเขียน mutating func toggle() เท่านั:นจึงจะผ่าน 

Initializer Requirements 

 เราสามารถกําหนด intializers ได้เช่นกัน เพืCอให้มีการกําหนดเริCมต้นต่างๆ ทีCจําเป็นต้องใช้ 

สําหรับใครก็ตามทีCมา adopt protocol นี:  ซึCงสามารถเขียนไดด้งันี:  

protocol SomeProtocol { 

 init (someParameter : Int) 

} 

 

 

โดยใครก็ตามทีCมา adopt จะตอ้งมี init(someParameter: Int) อยู่ในโครงสร้าง ซึCงตอ้งเติมคาํว่า required 

ไวข้า้งหนา้ดว้ย เป็นขอ้บงัคบั ตามรูป 

Class SomeClass : SomeProtocol { 

 Required init (someParameter : Int) { 

  // initializer implementation goen here 

 } 

} 

 

แต่ถา้กรณีทีC subclass มาทาํการ adopt protocol นี:  และยงัไดมี้การ override init อีกต่างจาก จะตอ้งทาํ

การใส่ทั:ง required และ override ไวข้า้งหนา้ดว้ย  

protocol Togglable { 

    mutating func toggle() 
} 

protocol SomeProtocol { 

 init (someParameter : Int) 

} 
 

Class SomeClass : SomeProtocol { 

 Required init (someParameter : Int) { 

  // initializer implementation goen here 

 } 

} 
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Protocols  as Types 

 เราสามารถนํา protocol ต่างๆ ทีCได้สร้างขึ:นมาไปเป็น type ให้กับตัวแปรต่างๆ ได้ ซึC งจะมี

คุณสมบตัิเหมือนกบั type ประเภทอืCนๆ เช่น เป็นพารามิเตอร์ ค่ารีเทิร์นของฟังก์ชนั ค่าคงทีC ค่าในอาเรย ์

และอืCนๆ 

ตวัอย่างการใช ้protocol เป็น type 

class Dice { 

    let sides: Int 

    let generator: RandomNumberGenerator 

    init(sides: Int, generator: RandomNumberGenerator) { 

        self.sides = sides 

        self.generator = generator 

    } 

    func roll() -> Int { 

        return Int(generator.random() * Double(sides)) + 1 

    } 

} 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

class Dice { 

    let sides: Int 

    let generator: RandomNumberGenerator 

    init(sides: Int, generator: RandomNumberGenerator) { 

        self.sides = sides 

        self.generator = generator 

    } 

    func roll() -> Int { 

        return Int(generator.random() * Double(sides)) + 1 

    } 

} 
 



-	168	-	
 

จะเห็นไดว้่า property generator มี type เป็น RandomNumberGenerator ซึCงเป็น protocol จึงทาํให้ตอนทีC

กาํหนดค่าให้ property ตวันี:จะตอ้งเป็นใครก็ตามทีCไดท้าํการ adopt protocol นั:นๆ ดงัรูป 

var d6 = Dice(sides: 6, generator: LinearCongruentialGenerator()) 

for _ in 1...5 { 

    print("Random dice roll is \(d6.roll())") 

} 

// Random dice roll is 3 

// Random dice roll is 5 

// Random dice roll is 4 

// Random dice roll is 5 

// Random dice roll is 4 

 

 การสร้าง instance d6 ได้มีการส่งค่าให้กับ generator คือ LinearCongruentialGenerator ซึC งเป็น 

class ทีไดท้าํการ adopt RandomNumberGenerator ดงันั:นจึงเป็นไปตามขอ้ตกลง 

Delegation 

 คือแนวทางการออกแบบทีCอนุญาติให้ class หรือ struct สามารถมอบหมายหน้าทีCบางอย่างให้กับ 

instance ของ type อืCนๆ ได้ ซึC ง delegation จะกาํหนด protocol เพืCอให้ instance อืCนๆ ทาํงานแทน โดย

ไม่เปิดเผยขั:นตอนการทาํงานใดๆ เหมือนๆ กับเราเป็นเจ้านายทีCสามารถสัCงลูกน้องให้ไปทาํงานแทน 

โดยทีCเราเตรียมอุปกรณ์ต่างๆ ทีCจาํเป็นสําหรับการทาํงานของลูกนอ้งคนนั:นไวแ้ลว้ 

 

 

 

 

 

 

 

  

var d6 = Dice(sides: 6, generator: LinearCongruentialGenerator()) 

for _ in 1...5 { 

    print("Random dice roll is \(d6.roll())") 

} 

// Random dice roll is 3 

// Random dice roll is 5 

// Random dice roll is 4 

// Random dice roll is 5 

// Random dice roll is 4 
 



-	169	-	
 

ตวัอย่าง 

class SnakesAndLadders: DiceGame { 

    let finalSquare = 25 

    let dice = Dice(sides: 6, generator: LinearCongruentialGenerator()) 

    var square = 0 

    var board: Int[] 

    init() { 

        board = Int[](count: finalSquare + 1, repeatedValue: 0) 

        board[03] = +08; board[06] = +11; board[09] = +09; board[10] = +02 

        board[14] = -10; board[19] = -11; board[22] = -02; board[24] = -08 

var delegate: DiceGameDelegate? 

func play() { 

   square = 0 

   delegate?.gameDidStart(self) 

   gameLoop: while square != finalSquare { 

       let diceRoll = dice.roll() 

       delegate?.game(self, didStartNewTurnWithDiceRoll: diceRoll) 

       switch square + diceRoll { 

       case finalSquare: 

           break gameLoop 

       case let newSquare where newSquare > finalSquare: 

 

 

 

 

 

 

 

class SnakesAndLadders: DiceGame { 

    let finalSquare = 25 

    let dice = Dice(sides: 6, generator: LinearCongruentialGenerator()) 

    var square = 0 

    var board: Int[] 

    init() { 

        board = Int[](count: finalSquare + 1, repeatedValue: 0) 

        board[03] = +08; board[06] = +11; board[09] = +09; board[10] = +02 

        board[14] = -10; board[19] = -11; board[22] = -02; board[24] = -08 

var delegate: DiceGameDelegate? 

func play() { 

   square = 0 

   delegate?.gameDidStart(self) 

   gameLoop: while square != finalSquare { 

       let diceRoll = dice.roll() 

       delegate?.game(self, didStartNewTurnWithDiceRoll: diceRoll) 

       switch square + diceRoll { 

       case finalSquare: 

           break gameLoop 

       case let newSquare where newSquare > finalSquare: 

           continue gameLoop 

       default: 

           square += diceRoll 
 

           square += board[square] 

       } 

   } 

   delegate?.gameDidEnd(self) 
 



-	170	-	
 

Adding Protocol Conformance with an Extension 

 เราสามารถเพิCมโปรโตคอลให้กบัใครก็ตามก็ได ้โดยทีCไม่จาํเป็นตอ้งรู้ source code นั:นๆ เพืCอเพิCม 

function ตามทีCตอ้งการลงไป จากการใช ้extension เขา้มาช่วย ดงัรูป 

protocol TextRepresentable { 

    func asText() -> String 

} 

extension Dice: TextRepresentable { 

    func asText() -> String { 

        return "A \(sides)-sided dice" 

    }} 

 

จะเห็นไดว้่า Dice ไดท้าํการ extension เพิCมเติมคือการ adopt TextRepresentable protocol เขา้มา แลว้ก็ 

conform protocol นั:น ก็เป็นอนัเสร็จสิ:น 

let d12 = Dice(sides: 12, generator: LinearCongruentialGenerator()) 

print(d12.asText()) 

// prints "A 12-sided dice" 

 

ส่งผลให้ d12 ทีCเป็น instance ของ Dice ก็สามารถเรียกใชง้าน textualDescription ไดแ้ลว้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

protocol TextRepresentable { 

    var textualDescription: String { get } 

} 

extension Dice: TextRepresentable { 

    var textualDescription: String { 

        return "A \(sides)-sided dice" 

    } 

} 

let d12 = Dice(sides: 12, generator: LinearCongruentialGenerator()) 

print(d12. textualDescription) 

// prints "A 12-sided dice" 
 



-	171	-	
 

Declaring Protocol Adoption with an Extension 

 ในกรณีทีCใครก็ตามทีCจะมา adopt protocol นั:นๆ โดยทีCภายในนั:นไดมี้การ conform ไวเ้รียบร้อย

แลว้(กล่าวคือโค๊ดขา้งในไม่ตอ้งทาํการเพิCมใดๆ ก็สามารถ adopt ไดผ่้านเลย) ก็จะมีการใช ้extension เขา้

มาช่วย เพืCอให้ทาํการ adopt protocol นั:นๆ เพิCมเติมเพืCอความเป็นระเบียบเรียบร้อย ดงัรูป 

struct Hamster { 

    var name: String 

    func asText() -> String { 

        return "A hamster named \(name)" 

    } 

} 

extension Hamster: TextRepresentable {} 

Instances of Hamster can now be used wherever TextRepresentable is the required type: 

let simonTheHamster = Hamster(name: "Simon") 

let somethingTextRepresentable: TextRepresentable = simonTheHamster 

print(somethingTextRepresentable.asText()) 

 

จากรูปจะเห็นไดว้่า Hamster ไดท้าํการ extension TexTRepresentable protocol แต่ไม่ไดท้าํการเพิCม

อะไรเลย เพราะว่าตวั Hamster เองก็สมบูรณ์แบบอยู่แลว้ตามทีC protocol นั:นตอ้งการ ส่วนรูปดา้นล่าง

เป็นตวัอย่างการใชง้านว่า instance ของ Hamster สามารถใชง้านไดสํ้าหรับ protocol นั:นๆ 

 

 

 

 

 

 

 

  

struct Hamster { 

    var name: String 

    var textualDescription: String { 

        return "A hamster named \(name)" 

    } 

} 

extension Hamster: TextRepresentable {} 

let simonTheHamster = Hamster(name: "Simon") 

let somethingTextRepresentable: TextRepresentable = simonTheHamster 

print(somethingTextRepresentable.textualDescription) 

// prints "A hamster named Simon" 
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Collections of Protocol Types 

 protocol ต่างๆ สามารถใช้เสมือนเป็น type ได้ ดังนั:นจึงสามารถนําไปเก็บเป็นค่าใน array หรือ 

dictionary ได ้ตามตวัอย่าง 

let things: TextRepresentable[] = [game, d12, simonTheHamster] 

 

 จะเห็นได้ว่ าค่ าใน  array ของ  things จํา เ ป็นจะต้อง เ ป็นค่ าของใครก็ตามทีCต้อง  adopt 

TextRepresentable protocol อยู่เท่านั:น 

for thing in things { 

    print(thing.asText()) 

} 

// A game of Snakes and Ladders with 25 squares 

// A 12-sided dice 

// A hamster named Simon 

 

 ตัวอย่างการใช้งานตามรูปด้านบนจะเห็นได้ว่า แต่ละค่าใน array สามารถใช้ func asText ได้

เพราะว่าตอ้ง adopt protocol นั:นๆ อยู่แลว้ 

Protocol Inheritance 

 เราสามารถสืบทอด protocol หนึC งๆ หรือมากกว่าหนึC ง ไปสู่ protocol อืCนๆ ได้ และสามารถเพิCม

ขอ้กาํหนดเพิCมเติมได ้

protocol InheritingProtocol: SomeProtocol, AnotherProtocol { 

    // protocol definition goes here 

} 

 

โดยมี syntax การเขียนเหมือนๆ กบัเรืCอง class ตามรูปดา้นบน 

protocol PrettyTextRepresentable: TextRepresentable { 

    func asPrettyText() -> String 

} 

let things:[ TextRepresentable] = [game, d12, simonTheHamster] 

 

for thing in things { 

    print(thing.textualDescription) 

} 

// A game of Snakes and Ladders with 25 squares 

// A 12-sided dice 

// A hamster named Simon 
 

protocol InheritingProtocol: SomeProtocol, AnotherProtocol { 

    // protocol definition goes here 

} 

protocol PrettyTextRepresentable: TextRepresentable { 

    var prettyTextualDescription: String { get } 

} 
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ซึCงเราสามารถเพิCมเติมขอ้กาํหนดต่างๆ เองไดเ้ช่นกนั พร้อมๆ กบัการไดร้ับสืบทอดมาจาก protocol แม่ 

Class-Only Protocols 

 เราสามารถจาํกดัไดว้่า protocol ทีCเราสร้างขึ:นนั:น ให้แค่ใครก็ตามทีCตอ้งเป็น class เท่านั:นในการ 

adopt protocol ของเรา เพียงแค่ทาํการเพิCมคาํว่า class เขา้ไป ตามรูป 

protocol SomeClassOnlyProtocol : Class, Some InheritanceProtocol { 

 // class-only protocol define goen here 

} 

 

แต่ถา้เราตอ้งการทีCจะไดร้ับการสืบทอดมาจาก protocol แม่ดว้ย เราจาํเป็นจะตอ้งใส่คาํว่า class ไวต้วั

แรกก่อนเสมอ แลว้จึงตามดว้ย protocol แม่ เพียงเท่านี:ก็จะมีแค่ class เท่านั:นทีCจะ adopt protocol นี:ได ้

struct และ enum จะไม่สามารถ adopt ได ้

Protocol Composition 

 เราสามารถทีCจะรับค่าทีCตอ้งการให้เป็นค่าทีCมาจาก protocol 2 อนัพร้อมๆ กนัได ้(กล่าวคือค่าทีC

ไดร้ับตอ้งเป็นค่าทีCมาจากใครก็ตามทีC adopt ทั:ง 2 protocol นั:น) ซึCงมีวิธีการเขียนคือ protocol<1,2> โดย 

1 และ 2 แทนชืCอ protocol ทีCตอ้งการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

protocol SomeClassOnlyProtocol: AnyObject, SomeInheritedProtocol { 

    // class-only protocol definition goes here 

} 
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*ไม่จาํกดัแค่ 2 protocol สามารถทาํหลายๆ protocol ก็ไดเ้ช่นกนั* 

protocol Named { 

    var name: String { get } 

} 

protocol Aged { 

    var age: Int { get } 

} 

struct Person: Named, Aged { 

    var name: String 

    var age: Int 

wishHappyBirthday(celebrator: protocol<Named, Aged>) { 

print("Happy birthday \(celebrator.name) - you're \(celebrator.age)!") 

birthdayPerson = Person(name: "Malcolm", age: 21) 

hHappyBirthday(birthdayPerson) 

rints "Happy birthday Malcolm - you're 21!" 

 

 

  

 

จะเห็นไดว้่า func wishHappyBirthday มีการรับค่า โดยทีCคา่นั:นตอ้งเป็นค่าทีCมาจากใครก็ตามทีC adopt 

ทั:ง Named และ Aged protocol ซึCงจากตวัอย่างดา้นบนก็ไดแ้สดงวิธีการใชง้านดว้ยเช่นกนั 

 

 

 

 

 

 

 

protocol Named { 

    var name: String { get } 

} 

protocol Aged { 

    var age: Int { get } 

} 

struct Person: Named, Aged { 

    var name: String 

    var age: Int 

} 

func wishHappyBirthday(to celebrator: Named & Aged) { 

print("Happy birthday, \(celebrator.name), you're \(celebrator.age)!") 

} 

let birthdayPerson = Person(name: "Malcolm", age: 21) 

wishHappyBirthday(to: birthdayPerson) 

// Prints "Happy birthday, Malcolm, you're 21!" 
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Checking for Protocol Conformance 

เราสามารถใช ้is และ as operator เพืCอตรวจสอบความสอดคลอ้งกบั protocol ได ้

@objc protocol HasArea { 

    var area: Double { get } 

} 

class Circle: HasArea { 

    let pi = 3.1415927 

    var radius: Double 

    var area: Double { return pi * radius * radius } 

    init(radius: Double) { self.radius = radius } 

} 

class Country: HasArea { 

    var area: Double 

    init(area: Double) { self.area = area } 

class Animal { 

    var legs: Int 

    init(legs: Int) { self.legs = legs } 

} 

let objects: AnyObject[] = [ 

 สําหรับตวัอย่างการใชง้านคือ จะเห็นไดว้่า 2 class แรกสามารถ adopt protocol ได ้แต่ class 

สุดทา้ยไม่ได ้ดงันั:นเมืCอมีการกาํหนดค่า instance ของแต่ละ class ลงใน array ของ objects แลว้นาํไป

ผ่านกระบวนการสุดทา้ยคือการตรวจสอบว่า แต่ละ instance ใน array มีความสอดคลอ้งกบั protocol 

HasArea หรือไม่ ซึCงจะพบว่าใช ้as? ในการตรวจสอบ และจะพบว่า instance ตวัสุดทา้ยไม่สอดคลอ้ง 

จึง output ค่าออกมาไม่เหมือน instance ตวัอืCนๆ 

 

 

 

 

protocol HasArea { 

    var area: Double { get } 

} 

class Circle: HasArea { 

    let pi = 3.1415927 

    var radius: Double 

    var area: Double { return pi * radius * radius } 

    init(radius: Double) { self.radius = radius } 

} 

class Country: HasArea { 

    var area: Double 

    init(area: Double) { self.area = area } 

} 

class Animal { 

    var legs: Int 

    init(legs: Int) { self.legs = legs } 

} 
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Optional Protocol Requirements 

 เราสามารถกาํหนด optional สําหรับ protocol ได ้โดยทีCใครก็ตามทีCนาํไป adopt และ conform ไม่

ตอ้งกาํหนดค่านี:ตาม ซึCงจะแตกต่างกบั property และ method ใน protocol ทีCใครก็ตามทีCนาํไปใช ้จะตอ้ง

มีเหมือนกนั โดยการใส่ optional ใน protocol นั:น ทาํไดต้ามรูป 

@objc protocol CounterDataSource { 

    @optional func incrementForCount(count: Int) -> Int 

    @optional var fixedIncrement: Int { get } 

} 

 

ตวัอย่างการ adopt โดยใชแ้ค่ fixedIncrement แค่อย่างเดียว ก็ไม่ถือว่ามีปัญหา ตามรูป 

class ThreeSource: CounterDataSource { 

    let fixedIncrement = 3 

} 

 

ตวัอย่างการ adopt โดยใชแ้ค่ func increment แค่อย่างเดียว ก็ไม่ถือว่ามีปัญหาเช่นกนั ตามรูป 

class TowardsZeroSource: CounterDataSource { 

    func incrementForCount(count: Int) -> Int { 

        if count == 0 { 

            return 0 

        } else if count < 0 { 

            return 1 

        } else { 

            return -1 

        } 

  

@objc protocol CounterDataSource { 

    @objc optional func increment(forCount count: Int) -> Int 

    @objc optional var fixedIncrement: Int { get } 

} 

class ThreeSource: NSObject, CounterDataSource { 

    let fixedIncrement = 3 

} 

class TowardsZeroSource: NSObject, CounterDataSource { 

    func increment(forCount count: Int) -> Int { 

        if count == 0 { 

            return 0 

        } else if count < 0 { 

            return 1 

        } else { 

            return -1 

        } 

    } 

} 
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Generics	
Generics code ทาํให้สามารถเขียนโคด้ไดอ้ย่างยืดหยุ่น สามารถนาํฟังก์ชัCนมาใชซ้ํ:าได ้และ type 

สามารถทาํงานไดก้บัทุก type Generics เป็น feature หนึCงของ Swift ทีCทรงพลงัมากๆ library ของ Swift 

ส่วนใหญ่ล้วนสร้างมาจาก generics code ตัวอย่างเช่น Array และ Dictionary ก็เป็นส่วนหนึC งของ 

generics คุณสามารถสร้าง array ทีCเก็บค่า Int หรือค่า String หรือ type อืCนๆ ซึCงสามารถสร้างไดใ้น Swift 

ในทางเดียวกัน คุณก็สามารถสร้าง dictionary เพืCอเก็บค่า type เฉพาะซึC งไม่ใช่จาํกัดจาํนวน type ทีCจะ

เก็บอีกดว้ย  

 

The Problem That Generics Solve 

 นีCคือ non-generics function ชืCอ  swapTwoIntsทีCสลบัค่าของ 2 ตวัแปร Int 

function นี:จะทาํการรับค่า a,b เขา้มาแลว้ทาํการสลบัค่าระหว่าง a,b 

func swapTwoInts(inout a: Int, inout b: Int) {  

    let temporaryA = a  

    a = b  

    b = temporaryA  

 } 

จะเห็นว่า swapTwoInts fuction ใชง้านไดด้ีเลย แต่มนัสลบัเฉพาะค่าทีC Int เท่านั:น 

 

 

 

 

 

  

func swapTwoInts(_ a: inout Int, _ b: inout Int) { 

    let temporaryA = a 

    a = b 

    b = temporaryA 

} 
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ถา้คุณตอ้งการสลบัค่า String, Double คุณก็จะตอ้งเขยีนฟังก์ชัCนเพิCม 

 

func swapTwoStrings(inout a: String, inout b: String) {  

    let temporaryA = a  

    a = b  

    b = temporaryA  

 }  

  

 func swapTwoDoubles(inout a: Double, inout b: Double) {  

    let temporaryA = a  

  

จะเห็นไดว้่าในส่วน code ทั:งของ swapTwoInts, swapTwoString และ swapTwoDouble แทบจะลอกกนั

มากเลยต่างกนัแค่ชนิดของตวัแปรทีCรับเขา้ไปเท่านั:นเอง 

 มันคงจะดีกว่านี: ถ้าเราเขียน function เดียวแล้วสามารถสลับได้ทุกชนิด นีC เป็นปัญหาหนึC งทีC 

generic เขา้มาช่วยแกปั้ญหา 

 

Generic Functions  

Generic functions สามารถใช้งานได้กับทุก type นีC เป็น generic version ของ swapTwoInts ทีC

เคยไดก้ล่าวไปชืCอswapTwoValues 

func swapTwoValues<T>(inout a: T, inout b: T) {  

    let temporaryA = a  

    a = b   

    b = temporaryA  

 } 

 

 ส่วนของ body ของ swapTwoValues function เป็นส่วนทีCเหมือนกับ swapTwoInts function  แต่

บรรทดัแรกของ swapTwoValues จะแตกต่างไปจาก swapTwoInts สักหน่อย 

func swapTwoStrings(_ a: inout String, _ b: inout String) { 

    let temporaryA = a 

    a = b 

    b = temporaryA 

} 

func swapTwoDoubles(_ a: inout Double, _ b: inout Double) { 

    let temporaryA = a 

    a = b 

    b = temporaryA 

} 

func swapTwoValues<T>(_ a: inout T, _ b: inout T) { 

    let temporaryA = a 

    a = b 

    b = temporaryA 

} 
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ลองมาเปรียบเทียบด ู

func swapTwoInts(inout a: Int, inout b: Int)  

func swapTwoValues<T>(inout a: T, inout b: T) 

 

ใน generic version ของ function จะกาํหนด type เป็น T และเพิCม <T> ต่อทา้ยชืCอฟังก์ชัCน 

 

Type Parameters  

 จากตัวอย่าง swapTwoValues ข้างต้น ตรงส่วนทีCกาํหนด type T  ก็เป็นตัวอย่างหนึC งของ type 

parameter 

 Type parameter สามารถถูกนาํมาใช้ในการประกาศ type ของ parameter ในฟังก์ชัCนไดด้ว้ย หรือ

ชนิดค่าทีCฟังก์ชัCนใช ้return ไดด้ว้ย 

คุณมาสารถเพิCม type parameter ไดม้ากกว่า 1 ค่าโดยคัCนดว้ย  ; 

 

Naming Type Parameters 

 โดยทัCวไป generic function หรือ generic type จาํเป็นตอ้งอา้งถึงตวัแปรเดีCยวๆทีCใช้กาํหนด type 

ปกติก็จะใชต้วัแปร T สําหรับ type parameter 

 อย่างไรก็ตามคุณก็สามารถใช้ตวัแปรนอกจาก T ได้นะถา้คุณตอ้งการประกาศ generic function 

ให้มนัซับซ้อนเขา้ไปอีก หรือ generic type ทีCมีหลายๆ parameter ซึC งก็ช่วยในการอธิบายหนา้ทีCของตวั

แปรดว้ย 

 ตวัอย่างเช่น type ของ Dictionary ใน Swift ทีCมี 2 type parameter ตวัแรกเป็น key อีกตวัเป็น value 

ถา้คุณเคยเขียน Dictionary คุณอาจตั:งชืCอของ 2 ตวัแปรนี: เป็น KeyType และ ValueType เพืCอคอยเตือน

ว่าจะใชแ้ต่ละตวัจากอะไร 

 

  

func swapTwoInts(_ a: inout Int, _ b: inout Int) 

func swapTwoValues<T>(_ a: inout T, _ b: inout T) 
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Generic Types  

ใน Swift ให้คุณสามารถสร้าง generic types เป็นของตวัเองได้ ในส่วนนี:จะเป็นการบอกถึง

วิธีการเขียน generic collection type ทีCเรียกว่า Stack, Stack เป็นการเก็บค่าตามลาํดับคลา้ยๆ array แต่ 

operations ไม่ได้มีมากเท่า Array อนุญาตให้เพิCม item ใหม่ๆลงไปในส่วนไหนของ Array ก็ได้ แต่ 

Stack ไม่ใช่แบบนั:น item เพิCมลงไปใน Stack จะอยู่ส่วนทา้ยสุด และเมืCอตอ้งการนาํ item ออกไปก็ตอ้ง

เอาส่วนทา้ยสุดออกก่อนเสมอ 

1. ในตอนเริCมตน้ Stack มี 3 item 

2. Item ทีC 4 เขา้มาดว้ย “push” และจะอยู่บนสุดของ Stack 

3. ตอนนี:ใน Stack มี 4 item แลว้ 

4. ส่วนบนสุดของ Stack กาํลงัถูกดึงออกไปแลว้ เราเรียก “pop” 

5. หลงัจาก pop ออกไป Stack กจ็ะเหลือ 3 item 

ดา้นล่างนี: เป็นการเขียน non-generic version ของ Stack สําหรับ Stack ทีCเก็บค่า Int 

struct IntStack {  

    var items = Int[]()  

    mutating func push(item: Int) {  

        items.append(item)  

    }  

    mutating func pop() -> Int { 

         return items.removeLast()  

    }   

} 

 Int Stack นี:สามารถเก็บค่า Int ไดเ้พียงอย่างเดียว มนัคงจะดีกว่านี:  ถา้ทาํให้เป็น generic Stack ซึCง

สามารถช่วยจดัการค่าไดทุ้ก type 

นีCคือโคด้ใน generic version ของ Stack 

 

 

 

struct IntStack {  

    var items = [Int]()  

    mutating func push(_item: Int) {  

        items.append(item)  

    }  

    mutating func pop() -> Int { 

         return items.removeLast()  

    }   

} 
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struct Stack<T> {  

    var items = T[]()  

    mutating func push(item: T) {  

        items.append(item)  

    }  

    mutating func pop() -> T {  

        return items.removeLast()  

    }  

 ทาํให้เป็น generic โดยกาํหนดชนิดของ type เป็น Element และเพิCม < Element > ต่อทา้ย Struct 

Stack  

ในส่วนของ Element จะกาํหนดอยู่ 3 ตาํแหน่งคือ 

1. ตอนสร้าง var item 

2. ใน push nethod 

3. ค่านี:จะถูก return โดย pop method 

 หากตอ้งการระบุว่า Stack ตอ้งการเก็บขอ้มูลประเภทไหนก็สามารถทาํได้โดยเพิCม <type> ใน

ตอนสร้าง Stack ขึ:นมา 

var stackOfStrings = Stack<String>() 

stackOfStrings.push("uno") 

stackOfStrings.push("dos") 

stackOfStrings.push("tres") 

stackOfStrings.push("cuatro") 

 

ซึCงลาํดบัการทาํงานของโคด้ดา้นบนจะเป็นไปตามลาํดบัตอ่ไปนี:  

เมืCอ pop ค่าออกจาก Stack ค่าทีCอยู่บนสุดของ Stack จะถูก return และถูกลบออกจาก Stack ไปดว้ย 

  

struct Stack<Element> { 

    var items = [Element]() 

    mutating func push(_ item: Element) { 

        items.append(item) 

    } 

    mutating func pop() -> Element { 

        return items.removeLast() 

    } 

} 

var stackOfStrings = Stack<String>() 

stackOfStrings.push("uno") 

stackOfStrings.push("dos") 

stackOfStrings.push("tres") 

stackOfStrings.push("cuatro") 
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Type Constraints  

 swapTwoValues function และ Stack ทีCกล่าวมาสามารถใชไ้ดก้บัขอ้มูลทุก type แต่บางครั: งเรา

จาํเป็นตอ้งจาํกดัชนิดของ type เพืCอความสะดวกในการใชง้าน 

 ตวัอย่างเช่น Dictionary ค่าทีCจะเอาออกมาเป็น keys ใน dictionary ตอ้ง hashable นัCนคือตอ้งมีค่า

ไม่ซํ:ากนั  Dictionary จาํเป็นตอ้งมี key ทีC hashable เพืCอตรวจสอบว่ามีค่าทีCถูกเก็บใน key นั:นๆไปหรือ

ยงั ถา้ไม่มีคุณสมบตัินี:  Dictionary จะไม่สามารถบอกไดว้่าควรจะinsert หรือแทนทีCค่าสําหรับ key ตวั

ไหนหรือไม่ก็ไม่สามารถหาค่าของ key ไดเ้พราะ key ซํ:ากนั 

 ความตอ้งการนี: เป็นสิCงทีCถูกบงัคบัโดย type constraint สําหรับชนิดของ key ใน dictionary ทีC

จะตอ้งเป็นไปตาม Hashable Protocol 

 คุณสามารถกาํหนด type constraint ไดด้ว้ยตวัเอง ซึCงจะช่วยให้การเขียน generic มีประสิทธิภาพ

มากยิCงขึ:น 

Type Constraint Syntax  

 คุณสามารถเขียน type constraints ไดโ้ดยเพิCม class หรือ protocol ต่อทา้ย type parameter โดยคัCน

ระหว่าง parameter และ protocol หรือ class ดว้ย colon (:) ดงัตวัอย่างขา้งล่างนี:   

func someFunction<T: SomeClass, U: SomeProtocol>(someT: T, someU: U) {  

    // function body goes here  

 } 

 

function ดา้นบนประกอบไปดว้ย 2 type parameter   

ตวัแรกเป็น T ทีCจาํกดัว่า T จะตอ้งเป็นsubclass ของ SomeClass 

 ตวัทีC 2 U ทีCจาํกดัว่า U จะตอ้งเป็นไปตามขอ้บงัคบัของ SomeProtocol 

  

func someFunction<T: SomeClass, U: SomeProtocol>(someT: T, someU: U) {  

    // function body goes here  

 } 
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Type Constraints in Action 

 โคด้ขา้งล่างเป็น non-generic function หรือเรียก findStringIndex ทีCรับค่า String เพืCอหาว่า Index 

ไหนเก็บค่า String ดงักล่าวอยู่ function จะ return ค่า index ออกมาเป็น Int และหากไม่เจอจะ return nil  

func findStringIndex(array: String[], valueToFind: String) -> Int? {  

    for (index, value) in enumerate(array) {  

        if value == valueToFind {  

            return index  

        } }  

    return nil  

 } 

  เราสามารถทาํ function ดงักล่าวให้เป็น generic function ไดเ้ป็น findIndex โดยแทนทีC String 

ดว้ย T แตค่่าทีCถูก return ยงัคงเป็น Int เพราะค่าดงักล่าว เป็นค่า index ซึCงตอ้งระวงัตรงนี:ดว้ย 

func findIndex<T>(array: T[], valueToFind: T) -> Int? {  

    for (index, value) in enumerate(array) {  

        if value == valueToFind {  

            return index  } 

    }  return nil  } 

 อย่างไรก็ดีฟังก์ชัCนขา้งตน้จะไม่ถูก complie ปัญหาเกิดจาก  “if value == valueToFind”  เพราะ

ไม่ใช่ข้อมูลทุกชนิดทีCจะสามารถเปรียบเทียบกันได้ด้วย ==  ดังนั:นเราควรจํากัดให้เฉพาะค่าทีCจะ

สามารถเปรียบเทียบกนัไดด้ว้ย ==  ซึCงใน Swift library จะมี protocol ทีCชืCอ Equatable ทีCจะช่วยแกปั้ญหา

ตรงนี:ได ้

  

func findIndex(ofString valueToFind: String, in array: [String]) -> Int? { 

    for (index, value) in array.enumerated() { 

        if value == valueToFind { 

            return index 

        } 

    } 

    return nil 

} 

func findIndex<T>(of valueToFind: T, in array:[T]) -> Int? { 

    for (index, value) in array.enumerated() { 

        if value == valueToFind { 

            return index 

        } 

    } 

    return nil 

} 
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func findIndex<T: Equatable>(array: T[], valueToFind: T) -> Int? {  

    for (index, value) in enumerate(array) {  

        if value == valueToFind {  

            return index  

        }  

    }  

    return nil  

 } 

 

 

  

func findIndex<T: Equatable>(of valueToFind: T, in array:[T]) -> Int? { 

    for (index, value) in array.enumerated() { 

        if value == valueToFind { 

            return index 

        } 

    } 

    return nil 

} 
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Access	Control	
 Access Control จํากัดเขตการข้าวของโค้ดบางส่วนจากโค้ดทีCมาจากแหล่งอืCนเช่น files หรือ 

modules feature นี:ทาํให้คุณสามารถซ่อนรายละเอียดบางส่วนของโคด้ได ้และสามารถระบุเฉพาะได้ว่า 

interface ไหนทีCสามารถเขา้ใชง้านโคด้นั:นๆได ้

 เราสามารถกําหนด level ของการเข้าเป็นส่วนๆแยกย่อยกันไปเช่น classes, structures และ 

enumerations และ  properties, methods, initializers และ  subscript อยู่ ใน  type นั: นๆด้วย  protocols 

สามารถจาํกดัไดท้ั:ง context นั:น, global constants, variables และ functions 

 สําหรับการให้ระดับ access control ทีCหลากหลาย Swift ลดความต้องการทีCต้องระบุ explicit 

access control level โดยให้ default access levels สําหรับ scenario นั:น แต่ถา้คุณเขียน app ทีCมีเป้าหมาย

เดียว เราอาจไม่จาํเป็นตอ้งใช ้access control 

 

Note 

Access control ที/มีหลากหลายมุมในโค้ด (properties, types, functions) จะเรียกว่า entities  

 

Modules  and  Source  Files 

 รูปแบบ access control ของ swift ขึ:นอยู่กบั Modules และ Source Files 

 Module เป็นส่วนของโคด้ส่วนหนึCงทีCเขียนไวใ้ชแ้จกจ่ายอย่างเช่น framework หรือ application ทีC

สร้างขึ:นและเอาไปใช ้เป็นหนึCงส่วนย่อยๆสามารถใช ้คาํสัCง import เพืCอนาํโคด้ส่วนนี:มาใช ้

 แต่ละเป้าหมาย เช่น app bundle หรือ framework ใน Xcode เป็น module แยกใน swift ถ้ากลุ่ม

พร้อมกันเห็นว่ามุมมองโค้ดของแอพแบบ stand-alone framework อาจจะเอามาใช้ได้อีกรอบใน 

application อืCน และจะทาํให้ทุกสิCงทีCเราประกาศไวเ้ป็น module แยกย่อย 

 Source file เป็น Swift source code เดีCยวภายใน module แมว้่าธรรมดาจะประกาศไวสํ้าหรับ type 

หนึCงๆ ใน source file ทีCแยกไวเ้ดีCยวๆ 

 

  

Note 

Access control ที/มีหลากหลายมุมในโค้ด (properties, types, functions) จะเรียกว่า entities  
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Access Levels 

 Swift ให้ 3 access levels ทีCแตกต่างกันสําหรับ entities ภายในโค้ด access level จะสัมพนัธ์กับ 

source file ใน entity ทีCประกาศไวแ้ละสัมพนัธ์กบั module ทีC source file อยู ่

- Public access ให้ entities นัGนสามารถใช้ใน source file ใดๆจาก module ที/เขาประกาศไว้ และ 

source file จาก  module อื/นสามารถ import module นีGได้ เราสามารถใช้ public access เมื/อ 

interface สาธารณะสามารถใช้ได้ 

- Internal access ให้ entities สามารถใช้ใน source file ใดๆจาก module ที/เขาประกาศไว้ แต่ไม่ใช่

จาก source file ข้างนอก module เราใช้ internal access เมื/อประกาศ แอพหรือframework ที/เป็น

โครงสร้างภายใน 

- Private access ห้ามการใช้  entity ของ  source file ตัว เอง  ใช้  private access เ พื/ อซ่อนส่วน

รายละเอียดของโค้ดPublic access เป็น access level สูงสุด (จํากัดสิทธ̀ิน้อยสุด) และ Private 

access เป็น access level ล่างสุด (จาํกัดสิทธ̀ิมากสุด) 

Guiding Principle of Access Levels 

 Access levels ใน Swift มีหลกัว่า: ไม่มี entity ใดทีCสามารถประกาศภายใตเ้งืCอนไขของ entity อืCน

ทีCอยู่ตํCากว่า (เขม้งวดกว่า)  

อย่างเช่น 

- ตัวแปรสาธารณะ (Public variable) ไม่สามารถมี internal หรือ private type เพราะว่า type อาจจะ

ใช้ไม่ได้ในทุกที/ ที/ตัวแปรสาธารณะใช้ 

- Function ไม่สามารถมี access level ที/สูงกว่า parameter types และ return type เพราะ function จะ

ใช้งานไม่ได้ในกรณีที/ type ของมันไม่มีให้ในโค้ด 

ความหมายของคาํต่างๆใน guiding principle สําหรับมุมมองทีCแตกต่างกันของภาษาเขียนไว้

ดา้นล่างนี:คือ 
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Default Access Levels 

 ทุก entities ในโคด้ (ทีCมี exception ไม่มากอย่างทีCอธิบายไปก่อนหนา้) มี default access level เป็น 

internal ถา้เราไม่ไดร้ะบุ explicit access level เอง 

 

Access Levels for Single-Target Apps 

 ถา้เขียนแอพโดยทีCไม่ไดมี้เป้าหมายอืCน โคด้ในแอพจะเป็นลกัษณะเฉพาะของตวัเองและไม่ตอ้ง

ทาํเพืCอใชไ้ดใ้น module ของแอพอืCน ดงันั:น default access level ของ internal เพียงพอกบัความตอ้งการ

แลว้ ดงันั:นเราจึงไม่ตอ้งการระบุ access level เพิCมเติม แต่ถา้ตอ้งการกาํหนดบางจดุของโคด้ก็สามารถ

ทาํได ้

Access Levels for Framework 

 เมืCอเราพฒันา framework , mark interface ทีCเป็น public ไปทีC framework จะได้มุมมองและการ

เชืCอมต่อแบบ module อืCน อย่างเช่น แอพทีCimport framework public-facing interface คือ application 

programming interface (API) สําหรับ framework 

Note 

รายละเอียดโค้ดใน framework ใดๆสามารถใช้ default access level ได้หรือสามารถ mark เป็น 

private ถ้าเราต้องการซ่อนส่วนนัGนออกจากส่วนอื/นๆของโค้ด framework เราต้อง mark entity 

เป็นแบบ public เท่านัGนเมื/อเราต้องการให้มันเป็นส่วนของ framework API 

 

  

Note 

รายละเอียดโค้ดใน framework ใดๆสามารถใช้ default access level ได้หรือสามารถ mark 

เป็น private ถ้าเราต้องการซ่อนส่วนนัGนออกจากส่วนอื/นๆของโค้ด framework เราต้อง mark 

entity เป็นแบบ public เท่านัGนเมื/อเราต้องการให้มันเป็นส่วนของ framework API 
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Access Control Syntax 

 ประกาศ access level สําหรับ entity โดยวางคําว่า public, internal หรือ private ก่อน entity’s 

introducer 

Public class SomePublicClass {} 

Internal class SomeInternalClass {} 

Private class SomePrivateClass {}  

Public var SomePublicVariable = 0 

Internal let someInternalConstant = 0 

Private func somePrivateFunction {} 

 

แม้ ว่ า จ ะ มี อ ย่ า ง อืC น กํ า หน ดไ ว้  default access level ก็ ย ั ง เ ป็ น  internal หม า ย ค ว า มว่ า 

SomeInternalClass และ someInternalConstant สามารถเขียนโดยทีCไม่ตอ้งแก้ไข explicit access level 

และยงัมี access level แบบ internal: 

Class SomeInternalClass {}  //implicitly internal 

Var someInternalConstant = 0  //implicitly internal 

 

  

public class SomePublicClass {} 

internal class SomeInternalClass {} 

fileprivate class SomeFilePrivateClass {}  

private class SomePrivateClass {}  

 

 

Public var SomePublicVariable = 0 

Internal let someInternalConstant = 0 

fileprivate func SomeFilePrivateFunction() {}  

Private func somePrivateFunction() {} 
 

class SomeInternalClass {}  //implicitly internal 

let someInternalConstant = 0  //implicitly internal 
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Custom Types 

 ถา้คุณตอ้งการระบุ explicit access level สําหรับ type เฉพาะ สามารถทาํได้ทีCทีCประกาศ type ไว ้

type ใหม่สามารถใช้ทีCไหนก็ได้ทีC access level อนุญาต ตัวอย่างเช่นถ้าประกาศ private class class

สามารถใช้เป็น type ของ property เท่านั:นหรือเป็น function parameter หรือ return type ใน source file 

ทีC private class นั:นๆถูกประกาศ 

 access control level ของ  type ก็ มีผลกับ  default access level ของ  type’s member (properties, 

method, initializers และ subscripts) ถ้าเราต้องการประกาศ access level ของ type เป็นแบบ private 

default access level ของ member ของมันจะเป็น private เหมือนกัน ถ้าเราประกาศ access level ของ 

type แบบ internal หรือ public (หรือใช้ default access level ของ internal โดยทีCไม่ระบุ explicit access 

level ) default access level ของ type member จะเป็น internal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Note 

อย่างที/กล่าวไปข้างต้น public type default คือมี internal members ไม่ใช่ public members ถ้า

เราต้องการ type member เป็นแบบ public เราต้อง mark มันแบบ explicit requirement ที/

ต้องการคือต้องแน่ใจว่า public-facing API สําหรับ type เป็นบางอย่างที/เราเลือกให้เปิดเผย

และหลีกเลี/ยงการเปิดเผย internal working type เป็น public API 
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Public class SomePublicClass { //explicitly public 

               Class 

       Public var somePublicProperty = 0   //explicitly public 

               Class member 

       Var someInternalProperty = 0   //implicitly internal 

               Class member 

       Private func somePrivateMethod() {}     //explicitly private 

               Class member 

} 

  

Class SomeInternalClass {     //implicitly internal 

               Class 

        Var someInternalProperty = 0      //implicitly internal 

               Class member 

        Private func somePrivateMethod() {}    //explicitly private 

               Class member 

} 

  

Private class SomePrivateClass {    //explicitly private 

               Class 

        Var somePrivateProperty = 0      //explicitly private 

               Class member 

        Func somePrivateMethod() {}     //implicitly private 

               Class member 

} 

 

 

Tuple Types 

public class SomePublicClass {                   // explicitly public class 

    public var somePublicProperty = 0           // explicitly public class member 

    var someInternalProperty = 0                  // implicitly internal class member 

    fileprivate func someFilePrivateMethod() {}  // explicitly file-private class member 

    private func somePrivateMethod() {}          // explicitly private class member 

} 

  

class SomeInternalClass {                        // implicitly internal class 

    var someInternalProperty = 0                 // implicitly internal class member 

    fileprivate func someFilePrivateMethod() {}  // explicitly file-private class member 

    private func somePrivateMethod() {}      // explicitly private class member 

} 

  

fileprivate class SomeFilePrivateClass {        // explicitly file-private class 

    func someFilePrivateMethod() {}              // implicitly file-private class member 

    private func somePrivateMethod() {}       // explicitly private class member 

} 

  

private class SomePrivateClass {                // explicitly private class 

    func somePrivateMethod() {}                  // implicitly private class member 

} 
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 Access level สําหรับ tuple type เป็น access level ทีCจํากัดสิทธิq มากทีCสุดสําหรับ types ทีCใช้ใน 

tuple นั:น ตวัอย่างเช่น ถา้เรารวม tuple จากสอง types ทีCแตกต่างกนั หนึCงคือ internal access อีกหนึCงคือ 

private access access level ทีCไดจ้ะเป็น private 

 

Note 

Tuple ไม่ได้มีความหมายเหมือนกับที/ประกาศ classes, structures, enumerations และ functions  

Tuple access level สามารถอนุมานได้อัตโนมัติเมื/อ tuple ถูกใช้และไม่สามารถระบุแบบ explicit 

ได้ 

 

 

Function Types 

 Access level สําหรับ function ถูกคํานวณแล้วว่า เป็น access level ทีCแน่นหนาทีCสุดสําหรับ 

parameter ของ function และ return type เราตอ้งระบุ access level แบบ explicit ด้วยเหมือนเป็นส่วน

หนึCงของการประกาศ function ถา้ access level ของ function นั:นคิดแลว้ไม่ตรงกบับริบทของ default 

 ตัวอย่างด้านล่างประกาศ global function ชืCอ someFunction โดยทีCไม่มี access level เฉพาะ 

function เราคาดหวงัว่า default access level จะเป็น internal แต่ในกรณีนี:  someFunction จะไม่ใช่แบบ

นั:น 

Func someFunction() -> (SomeInternalClass, SomePrivateClass) { 

    //function implementation goes here 

} 

 

 Return type ของ function เป็นแบบ tuple type รวมกันระหว่างสอง class จากหัวข้อ Custom 

Types  

 หนึCงในนั:นเป็น internal อีกนั:นเป็น private ดงันั:น access level รวมกนัจะได ้private  

 เพราะว่า return type ของ function เป็นแบบ private เราตอ้ง mark access level ของ function ดว้ย

คาํว่า private ทีCการประกาศ function เพืCอให้ compile ผ่าน 

 

Note 

Tuple ไม่ได้มีความหมายเหมือนกับที/ประกาศ classes, structures, enumerations และ 

functions  Tuple access level สามารถอนุมานได้อัตโนมัติเมื/อ tuple ถูกใช้และไม่สามารถ

ระบุแบบ explicit ได้ 
 

func someFunction() -> (SomeInternalClass, SomePrivateClass) { 

    //function implementation goes here 

} 
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Private func someFunction() -> (SomeInternalClass, SomePrivateClass) { 

//function implementation goes here 

} 

 

 เราจะ mark someFunction ด้วย public หรือ internal ไม่ได้หรือใช้การตั:งค่าทีCเป็น internal แบบ 

defaultเพราะว่าผูใ้ช้ publiac หรือ internal อาจจะไม่มีคุณสมบตัิทีCสามารถเขา้ถึง private class ทีCใช้ใน 

return type ของ function 

Enumeration Types 

 Cases ของ enumeration จะเอา access level ของ enumeration ทีCมันอยู่มาโดยอัตโนมัติ เราไม่

สามารถกาํหนด access level ทีCแตกต่างให้กบัแต่ละ case ได ้

 ในตัวอย่างด้านล่าง CompassPoint enumeration มี access level แบบ public ดังนั:น case North, 

South, East, West ก็จะมี access level แบบ public 

Public enum CompassPoint { 

Case North 

Case South 

Case East 

Case West 

} 

 

  

private func someFunction() -> (SomeInternalClass, SomePrivateClass) { 

//function implementation goes here 

} 
 

public enum CompassPoint { 

case North 

case South 

case East 

case West 

} 
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Raw Values and Associated Values 

 ประเภทของ access level ของ raw value หรือ associated value ใดๆใน enumeration จะต้องมี 

access level อย่างน้อยสูงเท่ากบั access level ของ enumeration เราไม่สามารถใช ้private กับ raw value 

ใน enumeration ทีCเป็น internal  

Nested Types 

 ประเภท Nested ประกาศภายใน private จะมี access level แบบ private อตัโนมตัิ ประเภท Nested 

ทีCประกาศภายใน public หรือ internal จะมี access level เป็นแบบ internal ถา้เราตอ้งการ nested type ทีC

อยู่ใน public ให้เป็นประเภท public ดว้ย เราตอ้งประกาศดว้ยตนเองว่า nested type นี: เป็นแบบ public 

Subclassing 

 เราสามารถทาํ subclass บน class ใดๆก็ไดที้Cสามารถเขา้ถึงไดโ้ดย access แบบปัจจุบนัแต่ 

Subclass ไม่สามารถมี access level ทีCสูงกว่า superclass ของมนัได ้อย่างเช่น เราไม่สามารถเขียน public 

subclass ทีCมี superclass เป็น internal 

 อีกอย่างคือเราสามารถเขียนทบั (override) class member ใดๆ (method, property, initializer หรือ 

subscript) ทีCเราเห็นและเขา้ถึงไดใ้น access level ปัจจุบนั 

 การเขียนทบัสามารถทาํ inherited class member ให้เขา้ถึงไดม้ากกว่า version ของ superclass ดงั

ตวัอย่างดา้นล่าง class A เป็น public class ทีCมี private method ชืCอ someMethod class B เป็น subclass 

ของ A โดยมี access level แบบ internal ถึงอย่างนั:น class B เขียนทบั someMethod ดว้ย access level 

แบบ internal ซึCงสูงกว่าของตน้ฉบบั someMethod เดิม 

Public class A { 

      Private func someMethod() {} 

} 

Internal class B: A{ 

       Override internal func someMethod() {}} 

 

 การเขียนแบบนี: ผ่านสําหรับ subclass member ทีCเรียก superclass member ทีCมี access level ตํCากว่า 

subclass member จนกว่าการเรียก superclass member จะกระทาํใน access level ทีCยินยอม (เช่น source 

public class A { 

      private func someMethod() {} 

} 

internal class B: A{ 

       override internal func someMethod() {}} 
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file เดียวกนัทีCมี superclass สําหรับ access level แบบ private หรือภายใน module เดียวกนัทีCมี superclass 

สําหรับ access level แบบ internal)  

Public class A { 

      Private func someMethod() {} 

} 

  

Internal class B: A{ 

     Override internal func someMethod() { 

             Super.someMethod() 

      } 

} 

 

 เพราะว่า superclass A และ subclass B ถูกประกาศไวใ้น source file เดียวกนั มนัจึงถูกตอ้งสําหรับ 

B ทีCเรียก super.someMethod() 

 

Constants, Variables, Properties and Subscripts 

 ค่าคงทีC(constant), ตัวแปร(variable) หรือ คุณสมบัติ(property) ไม่สามารถเปิดเผยได้มากกว่า

ประเภทของมัน มันไม่ถูกตอ้งทีCจะเขียน public property ด้วย private type ตัวอย่างเช่น subscript ไม่

สามารถเปิดเผยไดม้ากกว่า index type หรือ return type 

 ถา้ค่าคงทีC, ตวัแปร, คุณสมบตัิ หรือ subscript ทาํไวสํ้าหรับ private ทุกๆประเภทตอ้งเขียนดว้ยคาํ

ว่า private 

 Private var privateInstance = somePrivateClass() 

 

  

public class A { 

      private func someMethod() {} 

} 

  

internal class B: A{ 

     override internal func someMethod() { 

             super.someMethod() 

      } 

} 
 

 private var privateInstance = SomePrivateClass() 

 



-	195	-	
 

Getters and Setters 

 Getters และ Setters สําหรับค่าคงทีC ตวัแปร คุณสมบตัิ และ subscripts รับ access level เดียวกนั

กบั ค่าคงทีC ตวัแปร คุณสมบตัิ และ subscripts ทีCมนัอยู่แบบอตัโนมตั ิ

 เราสามารถให้ setter มี access level ทีCตํCากว่า getter ทีCทาํหนา้ทีCร่วมกนั เพืCอจาํกดัขอบเขตการอ่าน

เขียนของตวัแปร, คุณสมบตัิ หรือ subscript เรากาํหนด access level ทีCตํCากว่าโดยเขียน private(set) หรือ 

internal(set) ก่อน var หรือ subscript 

 

Note 

กฎนีGใช้เพื/อ properties ตัวกักเกบ็ เช่นเดียวกับ properties ตัวคาํนวณ แม้ว่าเราไม่ได้เขยีน  

explicit getter และ setter สําหรับ properties ตัวกกัเกบ็ Swift จะจัดการสร้าง implicit getter  

และ setter เพื/อเตรียมการเข้าถึง property ตัวกักเกบ็ ใช้ private(set) และ internal(set) เพื/อ 

เปลี/ยน access level ของ setter ที/ถูกสร้างขึ Gนมาเอง และ property ตัวคาํนวณ กเ็ป็นแบบนีG

เหมือนกัน 

  

ตวัอย่างดา้นล่างประกาศ structure ชืCอ TrackedString ซึCงตามรอยของตวัเลขของเวลา 

Struct TrackedString { 

       Private(set) var numberOfEdits = 0 

       Var value: String = “” { 

               didSet { 

                        numberOfEdits++ 

               } 

       } 

} 

  

 TrackedString structure ประกาศ ตวัเก็บค่า string ชืCอ value โดยทีCค่าเริCมตน้คือ “” (empty string) 

และยงัประกาศตัวเก็บ integer property ชืCอ numberOfEdits ทีCใช้เพืCอติดตามตัวเองของเวลาทีC value 

Note 

กฎนีGใช้เพื/อ properties ตัวกักเกบ็ เช่นเดียวกับ properties ตัวคาํนวณ แม้ว่าเราไม่ได้เขยีน 

explicit getter และ setter สําหรับ properties ตัวกกัเกบ็ Swift จะจัดการสร้าง implicit getter 

และ setter เพื/อเตรียมการเข้าถึง property ตัวกักเกบ็ ใช้ private(set) และ internal(set) เพื/อ

เปลี/ยน access level ของ setter ที/ถูกสร้างขึ Gนมาเอง และ property ตัวคาํนวณ กเ็ป็นแบบนีG

เหมือนกัน 

 

Struct TrackedString { 

       private(set) var numberOfEdits = 0 

       var value: String = “” { 

               didSet { 

                        numberOfEdits += 1 

               } 

       } 

} 
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เปลีCยนค่า การติดตามการเปลีCยนแปลงดว้ย didSet ตวัดู property บน value ซึC งเพิCม numberOfEdits ทุก

เวลา property ของ value จะเปลีCยนเป็นค่าใหม่ 

 Structure TrackedString และ  property ของ  value ไม่มี  explicit access level ดังนั: นมันจึงรับ 

default access level แบบ internal มา แต่ access level สําหรับ numberOfEdits property ถูกmarkไวด้ว้ย 

private(set) เพืCอบอกว่า property ควรตั:งค่าได้จากภายใน source file เดียวกันกับ TrackedString ถูก

ประกาศไว ้getter ของ property ยงัมี access level แบบ internal แต่ setter เป็นแบบ private เพืCอ source 

file ทีC TrackedString ถูกประกาศไว ้นีCทาํให้ TrackedString เปลีCยนค่า numberOfEdits property ไดแ้บบ

ภายใน(internal) แต่ source file อืCนใน module เดียวกนั จะเขียนไดเ้ท่านั:น 

 ถา้เราสร้าง TrackedString instance และเปลีCยนค่า string สักสองสามครั: งเราสามารถเห็นค่า

numberOfEdits property อพัเดทเพืCอตรงกบั เลขของการเปลีCยนค่า 

Var stringToEdit = TrackedString() 

stringToEdit.value = “This string will be tracked.” 

stringToEdit.value += “ This edit will increment numberOfEdits.” 

stringToEdit.value += “ So will this one.” 

Print(“The number of edits is \(stringToEdit.numberOfEdits)”) 

//prints “The number of edits is 3” 

  แมว้่าเราสามารถ query ค่าปัจจุบนัของ numberOfEdits property จาก source file อืCนได ้แต่เรา

ไม่สามารถ เปลีCยนแปลง property จาก source file อืCนได ้ขอจาํกดันี: ป้องกนัโคด้ของ TrackedString 

แกไ้ขฟังก์ชัCนการทาํงานของมนั ขณะทีCมนัยงัใชง้านในทีCอืCน 

 เราสามารถกาํหนด explicit access level ทั:ง getter และ setter ได้ถา้ตอ้งการ ในตวัอย่างด้านล่าง

แสดงเวอร์ชัCนของ TrackedString structure ทีCทีCมนัถูกประกาศโดยมี explicit access level แบบ public 

memberของstructure รวมทั:ง numberOfEdits property จะมี access level แบบ internal โดยdefault เรา

สามารถสร้าง structure ของ numberOfEdits property getter เป็น public และ property setter เป็น private 

โดยรวมคาํทีCเป็นตวัแกไ้ขaccess level public และ private(set)  

  

var stringToEdit = TrackedString() 

stringToEdit.value = “This string will be tracked.” 

stringToEdit.value += “ This edit will increment numberOfEdits.” 

stringToEdit.value += “ So will this one.” 

Print(“The number of edits is \(stringToEdit.numberOfEdits)”) 

//prints “The number of edits is 3” 
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Public struct TrackedString { 

     Public private(set) var numberOfEdits = 0 

     Public var value: String = “” { 

          didSet { 

               numberOfEdits++ 

          } 

     } 

Initializers 

 Initializers แบบทําขึ: นเองสามารถกําหนด access level น้อยกว่าหรือเท่ากับ ประเภททีCมัน 

initialize ขอ้ยกเวน้เดียวคือสําหรับ required initializer ซึCงตอ้งมี access level เดียวกบั class ทีCมนัอยู ่

 ด้วย function และ method parameter ประเภทของ parameters initializer ไม่สามารถเป็น private 

(ส่วนตวั) ไดม้ากกว่า access level ของ initializer ตวัเอง 

 

Default Initializers 

 Swift จดัการ default initializer ให้อตัโนมตัิโดยทีCไม่มี argument ใดสําหรับ structure ใดๆหรือ 

base class ทีCจดัการ default value สําหรับ properties ทั:งหมดและไม่ให้ initializer ตวัใดของมนัเลย 

 Default initializer มี access level แบบเดียวกบัของ initializes ยกเวน้ประกาศเป็น public สําหรับ

ประเภท public default initializer จะกาํหนดให้เป็น internal ถา้เราตอ้งการประเภท public ให้ initial ได้

โดยทีCไม่มี argument สําหรับ initializer เมืCอใชใ้น module อืCนเราตอ้งทาํ explicit access level ให้ 

 

Default Memberwise Initializers for Structure Types 

 Default memberwise initializer สําหรับstructure กําหนดให้ เ ป็น  private ถ้า  properties ของ 

structureใดๆเป็นแบบ private ไม่งั:นก็จะมี access level แบบ internal 

public struct TrackedString { 

    public private(set) var numberOfEdits = 0 

    public var value: String = "" { 

        didSet { 

            numberOfEdits += 1 

        } 

    } 

    public init() {} 

} 
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 ด้วย default initializer ขา้งตน้ ถา้เราตอ้งการ public สําหรับ structure เพืCอให้ initial ได้สําหรับ 

memberwise initializer เมืCอใช้ใน module อืCนเราต้องเตรียม public memberwise initializer ด้วยตัวเรา

เอง 

Protocols 

 ถา้เราตอ้งกาํหนด explicit access level สําหรับ protocol ทาํตอ้งจุดทีCเราประกาศ protocol เลย นี:

จะทาํให้เราสร้าง protocols ทีCสามารถใชไ้ดใ้น access แบบนั:น 

 Access level ของแต่ละความตอ้งการ(requirement)ภายในการประกาศ protocol จะถูกเซต

อตัโนมตัิทีC access level เดียวกบั protocol เราไม่สามารถเซตprotocolของความตอ้งการ

(requirement)ให้แตกต่างจาก access level ทีCprotocolรองรบั นี:ทาํให้แน่ใจว่า requirement ของ protocol 

จะมองเห็นไดด้ว้ย protocol ทุกประเภท 

 

Note 

ถ้าเราต้องการประกาศ public protocol ตัวrequirementต้องการ access level แบบ public สําหรับ

แต่ละrequirementที/มาเขียนด้วย บอกได้ว่านี/เป็นพฤติกรรมที/แตกต่างจากประเภทอื/นๆที/ public 

เขียนกับ access level แบบ internal สําหรับmemberของมัน 

 

 ถา้เราประกาศ protocol ใหม่ทีC inherit มาจาก protocol ทีCมีอยู่ protocol ใหม่นั:นมี access level ได้

แค่ตาม protocol ทีCมนั inherit มา เราไม่สามารถเขียน public protocol จาก protocol ทีCมาจาก internal ได ้

 

 

 

 

 

  

Note 

ถ้าเราต้องการประกาศ public protocol ตัวrequirementต้องการ access level แบบ public 

สําหรับแต่ละrequirementที/มาเขียนด้วย บอกได้ว่านี/เป็นพฤติกรรมที/แตกต่างจากประเภท

อื/นๆที/ public เขียนกับ access level แบบ internal สําหรับmemberของมัน 
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Protocol Conformance 

 Protocol จะทาํตามประเภทโดย access level ทีCตํCากว่าตวัมนัเอง ตวัอย่างเช่นเราสามารถประกาศ

publicทีCสามารถใช้ใน module อืCนได้แต่ผูอื้CนทีCสอดคลอ้งกบั internal protocol ใช้ได้แค่ภายใน module 

ของinternal protocol  

 ประเภทของtypeทีCทาํตามprotocol เป็นขั:นตํCาของ access level ของtype และของ protocol ถา้type

เป็น publicแต่ protocol ทาํตาม internal ความสอดคลอ้งของtypeก็จะเป็น internal 

 เมืCอเราเขียนหรือเพิCม type เพืCอทาํตามprotocol เราตอ้งแน่ใจว่าการดาํเนินงาน(implementation) 

ของ  type ของแต่ละ  protocol requirement มีaccess level อย่างน้อยก็ เหมือนกับ ความสอดคล้อง

(conformance) ของ type สําหรับ protocol เองตวัอย่างเช่น ถา้ type แบบ publicทาํตาม internal protocol 

การดาํเนินงานของ type ของแต่ละ protocol requirement ตอ้งเป็น internal เป็นอย่างนอ้ย 

 

Note 

Swift และ Objective-C ความสอดคล้องของprotocolเป็น global มันเป็นไปไม่ได้ที/ type จะทาํ

ตาม protocol ที/แตกต่างกันภายใน program เดียว 

 

Extensions 

 เราสามารถ  extend class, structure หรือ  enumeration ใน  access ใดๆ  ทีCclass, structure หรือ 

enumeration มีไวใ้ห้. Type member ใดๆทีCถูกเพิCมใน extension จะมี default access level แบบเดียวกบัทีC 

type member ประกาศไวที้C type ตน้ฉบบัทีC extend มา ตวัอย่างเช่นถา้เรา extend public type typemember 

ใหม่ใดๆทีCเราเพิCมเขา้มาจะมี default access level เป็น internal 

 อีกวิธีหนึC งเราสามารถ mark extension ด้วยคาํ explicit access level (เช่น private extension) เพืCอ

เซต default access level ใหม่สําหรับทุก members ทีCประกาศภายใน extension default access level ใหม่

นี:ยงัสามารถเขียนทบัภายใน extensionสําหรับtype members เฉพาะแต่ละตวัดว้ย 

 

  

Note 

Swift และ Objective-C ความสอดคล้องของprotocolเป็น global มันเป็นไปไม่ได้ที/ type จะ

ทาํตาม protocol ที/แตกต่างกันภายใน program เดียว 
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Adding Protocol Conformance with an Extension 

 เราไม่สามารถให้คาํสัCง explicit access level สําหรับ extensionถ้าเราใช้ extension นั:นเพืCอเพิCม 

ความสอดคล้องของ protocol แม้ว่า access level ของตัวprotocolเองใช้เพืCอให้default access level 

สําหรับ protocol requirement ใดๆภายใน extension 

Generic 

 Access level สําหรับ generic type หรือ generic function นั: นเป็นขั:นตํCาของ access level ของ 

generic type หรือ  function ตัวมันเองอยู่แล้วและ  access level ของ  type constraints ใดๆบน  type 

parameters 

Type Aliases 

 Type aliases ใดๆทีCเราประกาศเป็น distinct type จุดประสงค์เพืCอ access control type aliases 

สามารถมี access level ทีCตํCากว่าหรือเท่ากบั access level ของ type ทีCมนัเป็นนามแฝง ตวัอย่างเช่น private 

type aliases ไม่สามารถเป็นนามแฝงของ internal หรือ private ได ้

 

 

Advanced	Operators	
นอกจาก  Basic Operators ต่างๆทีCกล่าวไว้ข้างต้น  Swift นั: นยังมี  Advanced operators อีก

บางส่วนเพิCมเติมเพืCอจดัการกบั ค่าทีCซับซ้อนได ้ซึCง operator ทีCเพิCมมานั:นรวมถึง bitwise และ bit shifting 

ดว้ย 

 arithmetic operator ต่างๆใน Swift นั:นจะไม่เหมือนใน ภาษา C คือจะไม่มีการ Overflow โดย 

default โดยทีC การOverflow นั:นจะถูกดักจับและถูกตรวจสอบว่าเกิดขอ้ผิดพลาดขึ:น โดยSwiftจะมี

ทางเลือกสําหรับ arithmetic operators ทีCสามารถเกิด Overflow ไดเ้ช่น เครืCองหมาย (+) จะใช ้เป็น (&+) 

โดยมี ampersand(&)นาํหนา้ operator นั:นๆ 

 Swift นั:นยงัให้ออิสระในการสาร operators ต่างๆได้เองไม่ว่าจะเป็นการกาํหนด infix, prefix, 

postfix หรือจะกาํหนด precedence , associativity values ไดเ้อง  

Note 

กฎนีGใช้กับ type aliases สําหรับ associated types ที/ใช้เพื/อสอดคล้องกับ protocol 
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Bitwise Operators  

 bitwise operators นั:นสามารถให้คุณจดัการกบั ขอ้มูลดิบ (raw data bits) ดว้ยโครงสร้างขอ้มูล ซึCง

ส่วนมากถูกใชใ้นภาษาระดบั low-level programming. bitwise นั:นจะเป็นประโยชน์อย่างมากในการใช้

งานกับ  raw data ทีCมาจากข้อมูลภายนอก ตัวอย่างเช่นการ encoding, decoding ข้อมูลผ่านทางการ

สืCอสารจาก protocol. 

 Swift นั:นสนบัสนุนการใช ้bitwise operators ต่างๆทีCพบไดใ้นภาษา C ตามคาํอธิบายขา้งล่าง 

 

Bitwise NOT Operator(~) 

 Invert ทุกบิททีCถูก operator นี:กระทาํ 

 

bitwise NOT operator เป็น prefix operator โดยจาํขึ:นตน้กอ่น value ต่อกนัโดยไม่มี white space 

 

let initialBits: UInt8 = 0b00001111 

let invertedBits = ~initialBits  // equals 11110000 

 

 UInt8 เป็นขอ้มูลขนาด 8 bits โดยจะเก็บค่าระหว่าง 0 - 255 ดงัตวัอย่างนี:  จะinitialize ค่าเป็น 

00001111 หรือ 15 และทาํการ กลบับิทจาก ~ จะกลายเป็น 11110000 ซึCงมีค่าเป็น 240 

 

 

 

 

 

 

 

  

let initialBits: UInt8 = 0b00001111 

let invertedBits = ~initialBits  // equals 11110000 
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Bitwise AND Operator(&) 

 bitwise AND จะเอาตวัเลข 2 ตวัมาเปรียบเทียบกันและจะ return ค่าใหม่ออกมา จะ return 1 ถา้

เลขทั:งคู่เป็น 1 

ดงัตวัอย่างนี: 

let firstSixBits: UInt8 = 0b11111100 

let lastSixBits: UInt8  = 0b00111111 

let middleFourBits = firstSixBits & lastSixBits  // equals 00111100 

 

Bitwise OR Operator(|) 

 เปรียบเทียบตวัเลข2 ตวัและreturn 1 ถา้ตวัใดตวัหนึCงมีค่าเป็น 1 นอกจากนี:จะreturn 0 

ดงัตวัอย่างต่อไปนี: 

let someBits: UInt8 = 0b10110010 

let moreBits: UInt8 = 0b01011110 

let combinedbits = someBits | moreBits  // equals 11111110 

 

Bitwise XOR Operator(^) 

 จะreturn ค่า 1 เมืCอbit แตกต่างกนั ถา้เหมือนกนัจะ return 0 

ดงัตวัอย่างต่อไปนี: 

let firstBits: UInt8 = 0b00010100 

let otherBits: UInt8 = 0b00000101 

let outputBits = firstBits ^ otherBits  // equals 00010001 

Bitwise Left(<<) and Right Shift(>>) Operators 

 เลืCอน bit ไปทางขวาหรือซ้ายตามตาํแหน่งทีCกาํหนด โดยทีCจะเปิดจากการทีC คูณ หรือ หาร ดว้ย 2 

คือ ถา้เลืCอนบิทไปทาง ซ้ายจะเท่ากบัว่าเพิCมค่าเป็น 2 เท่า ถา้เลืCอนบิทไปทางขวาคือ ลดค่าเป็น 2 เท่า 

 

  

let firstSixBits: UInt8 = 0b11111100 

let lastSixBits: UInt8  = 0b00111111 

let middleFourBits = firstSixBits & lastSixBits  // equals 00111100 
 

let someBits: UInt8 = 0b10110010 

let moreBits: UInt8 = 0b01011110 

let combinedbits = someBits | moreBits  // equals 11111110 
 

let firstBits: UInt8 = 0b00010100 

let otherBits: UInt8 = 0b00000101 

let outputBits = firstBits ^ otherBits  // equals 00010001 
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Shifting Behavior for Unsigned Integers 

 bit-shifting จะมีลกัษณะดงันี: 

1. จาํนวนบิทจะถูกเลืCอนไปทางขวาหรือซ้ายตามจาํนวนตาํแหน่งทีCกาํหนด 
2. บิททีCถูกเลืCอนจะเกินขอบเขตจะถูกกาํจดัทิ:ง 
3. 0 ถูกแทนทีCตาํแหน่งก่อนหนา้ทีCบิทนั:นเลืCอน 

ลกัษณะแบบนี:จะเรียกอีกอย่างว่า logical shift 

ตวัอย่างขา้งล่างแสดงให้เห็นถึง การเลืCอนบิท 11111111 << 1 และ 11111111 >> 1 

ดงัตวัอย่างโคด้ต่อไปนี: 

let shiftBits: UInt8 = 4   // 00000100 in binary 

shiftBits << 1             // 00001000 

shiftBits << 2             // 00010000 

shiftBits << 5             // 10000000 

shiftBits << 6             // 00000000 

shiftBits >> 2             // 00000001 

 

เราสามารถ bit shifting เพืCอ encoding decoding สําหรับ data type อืCนๆได ้

let pink: UInt32 = 0xCC6699 

let redComponent = (pink & 0xFF0000) >> 16    // redComponent is 0xCC, or 204 

let greenComponent = (pink & 0x00FF00) >> 8   // greenComponent is 0x66, or 102 

let blueComponent = pink & 0x0000FF           // blueComponent is 0x99, or 153 

 

Shifting Behavior for Signed Integer 

 shifting behavior จะมีความซับซ้อนเมืCอขอ้มูลเป็น signed interger เพราะ signed integer จะใช้ 

บิทแรกนั:นบอกถึงเครืCองหมาย บวกหรือลบ โดย 0 หมายถึงบวก 1 หมายถึง ลบ โดยจะเรียกบิทนี:ว่า 

value bits ดงัตวัอย่างต่อไปนี:  

 การ encoding สําหรับ จาํนวนลบเราจะเรียกอีกอย่างหนึCงวา่ two’s complement representation 

ดงัตวัอย่างนี: 

let shiftBits: UInt8 = 4   // 00000100 in binary 

shiftBits << 1             // 00001000 

shiftBits << 2             // 00010000 

shiftBits << 5             // 10000000 

shiftBits << 6             // 00000000 

shiftBits >> 2             // 00000001 
 

let pink: UInt32 = 0xCC6699 

let redComponent = (pink & 0xFF0000) >> 16    // redComponent is 0xCC, or 204 

let greenComponent = (pink & 0x00FF00) >> 8   // greenComponent is 0x66, or 102 

let blueComponent = pink & 0x0000FF           // blueComponent is 0x99, or 153 
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 การ shifting ของ two’complement จะเป็นไปตามขอ้กาํหนดดงันี: 

- เมืCอทาํการ shift signed integer ไปทางขวา ให้ทาํเหมือนการ shift unsigned interger แตจ่ะเติม

ช่องว่างทางซ้ายสุดดว้ย signed bit แทนการเติม 0 ลงไป 

 

 การทาํดงัตวัอย่างนี:จะเป็นการยืนยนัแน่นอนว่า บิทเครืCองหมายยงัคงอยู่เราเรียกการ shift แบบนี:

ว่า arithmetic shift 

Overflow Operators 

 เมืCอคุณพยายาม กาํหนดค่าให้กบัตวัแปรต่างๆทีCเป็น constant ซึCงไม่สามารถรับค่านั:นไดแ้ลว้ โดย

Dafault Swift จะแจง้เตือน และแสดง error แทนทีCจะสร้างตวัแปรทีCผิดพลาดขึ:นมา 

ดงัตวัอย่างี:คือ Int16 ทีCรับคค่าระหว่าง -32768 - 32767 ถา้กาํหนดค่าเกนินี:จะ error 

var potentialOverflow = Int16.max 

// potentialOverflow equals 32767, which is the largest value an Int16 can hold 

potentialOverflow += 1 

// this causes an error 

 

อย่างไรก็ตามถา้ตอ้งการให้เกิดการ Overflow เราจะใช ้Operator ทีCเรียกว่า Overflow operators ดงันี: 

- Overflow addition(&+) 

- Overflow subtraction(&-) 

- Overflow nultication(&*) 

- Overflow division(&/) 

- Overflow remainder(&%) 

 

 

 

  

var potentialOverflow = Int16.max 

// potentialOverflow equals 32767, which is the largest value an Int16 can hold 

potentialOverflow += 1 

// this causes an error 
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Value Overflow 

 นีCคือตวัอย่างของการใช ้Overflow addition(&+) 

var willOverflow = UInt8.max 

// willOverflow equals 255, which is the largest value a UInt8 can hold 

willOverflow = willOverflow &+ 1 

// willOverflow is now equal to 0 

 ค่านี:จะเกิด Overflow เมืCอเกนิกว่าค่าทีCจะรับได ้ซึCงคือ 255 หรือ 11111111 ภาพขา้งล่างแสดงให้

เห็นถึงการOverflow 

Value Underflow 

 อาจเกิดขึ:นไดเ้หมือนกนัเมืCอค่านั:นนอ้ยเกินกว่าค่าทีCจะรับไดด้งัตวัอย่างนี:  

ค่าทีCนอ้ยทีCสุดทีC Unint8 รับไดค้ือ 0 ถา้ลบไป 1 จะunderflow เป็น 11111111 

 

และนีCคือตวัอย่างcode 

var willUnderflow = UInt8.min 

// willUnderflow equals 0, which is the smallest value a UInt8 can hold 

willUnderflow = willUnderflow &- 1 

// willUnderflow is now equal to 255 

 

และสําหรับ Int8 ดงัตวัอย่างนี: 

 

 

 

Division By Zero 

 ถา้เอาตวัเลขใดๆ หารดว้ย 0 หรือ modular ดว้ย 0 จะทาํให้เกิด error ซึCง overflow จะใช ้ 

&/ และ &% แทน 

 

var unsignedOverflow = UInt8.max 

// unsignedOverflow equals 255, which is the maximum value a UInt8 can hold 

unsignedOverflow = unsignedOverflow &+ 1 

// unsignedOverflow is now equal to 0 

var unsignedOverflow = UInt8.min 

// unsignedOverflow equals 0, which is the minimum value a UInt8 can hold 

unsignedOverflow = unsignedOverflow &- 1 

// unsignedOverflow is now equal to 255 

var signedOverflow = Int8.min 

// signedOverflow equals -128, which is the minimum value an Int8 can hold 

signedOverflow = signedOverflow &- 1 

// signedOverflow is now equal to 127 
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let x= 1 

let y= x &/0 

// y is equal to 0 

 

let x = 1 

let y = x &/ 0 

// y is equal to 0 

 

Precedence and Association 

 Operator Precedence ถ้า  operator ตัว ไหน  มี  priority สู งกว่ า จะทําตัวนั: นก่ อน  Operator 

Association คือ จะ รวมคู่การทาํoperation แลว้ดูว่าจะทาํจากซ้ายไปขวา หรือ ขวาไปซ้าย 

ดงัตวัอย่างต่อไปนี: 

2 + 3 * 4 % 5 

// this equals 4 

 

โดยถา้เราทาํจากซ้ายไปขวาจะได ้

- 2 บวก 3 ได้ 5 

- 5 คูณ 4 ได้ 20 

- 20 % 5 ได้ 0 

กระบวนการทีCถูกตอ้งทีCเขียนไดค้ือ 

- 2 + ((3 * 4) % 5) 

 

  

let x= 1 

let y= x &/0 

// y is equal to 0 

 

let x = 1 

let y = x &/ 0 

// y is equal to 0 

 

2 + 3 * 4 % 5 

// this equals 4 
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Operator Function 

 class และ structure สามารถสร้าง operator ของตวัเองไดเ้ราเรียกวิธ๊นี:ว่า Overload Operator 

วิธีขา้งล่างจะทาํการ สร้าง Operator (+) สําหรับ class ของตวัเอง 

struct Vector2D { 

    var x = 0.0, y = 0.0 

} 

@infix func + (left: Vector2D, right: Vector2D) -> Vector2D { 

    return Vector2D(x: left.x + right.x, y: left.y + right.y) 

} 

 

ถา้เราทาํการใชง้าน ตามโคด้นี: 

let vector = Vector2D(x: 3.0, y: 1.0) 

let anotherVector = Vector2D(x: 2.0, y: 4.0) 

let combinedVector = vector + anotherVector 

// combinedVector is a Vector2D instance with values of (5.0, 5.0) 

 

โคด้ขา้งตน้เป็นการ บวกเวกเตอร์ 3.0,1.0 กบั 2.0,4.0 จะได ้เวกเตอร์ 5.0,5.0  

 

  

struct Vector2D { 

    var x = 0.0, y = 0.0 

} 

extension Vector2D { 

    static func + (left: Vector2D, right: Vector2D) -> Vector2D { 

        return Vector2D(x: left.x + right.x, y: left.y + right.y) 

    } 

} 

let vector = Vector2D(x: 3.0, y: 1.0) 

let anotherVector = Vector2D(x: 2.0, y: 4.0) 

let combinedVector = vector + anotherVector 

// combinedVector is a Vector2D instance with values of (5.0, 5.0) 
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Prefix and Postfix Operators 

 ตวัอย่างของ prefix และ postfix unary operator เช่น -a (prefix) , i++(postfix) 

เราทาํการสร้าง prefix กบั postfix ไดโ้ดย เขยีน modifier เป็น prefix หรือ postfix นาํหนา้ func keyword 

เมืCอจะกาํหนด operator ดงันี: 

@prefix func - (vector: Vector2D) -> Vector2D { 

    return Vector2D(x: -vector.x, y: -vector.y) 

} 

 

 

และนีCคือตวัอย่างเมืCอนาํไปใช ้

let positive = Vector2D(x: 3.0, y: 4.0) 

let negative = -positive 

// negative is a Vector2D instance with values of (-3.0, -4.0) 

let alsoPositive = -negative 

// alsoPositive is a Vector2D instance with values of (3.0, 4.0) 
 

 

 

 

 

 

  

extension Vector2D { 

    static prefix func - (vector: Vector2D) -> Vector2D { 

        return Vector2D(x: -vector.x, y: -vector.y) 

    } 

} 

let positive = Vector2D(x: 3.0, y: 4.0) 

let negative = -positive 

// negative is a Vector2D instance with values of (-3.0, -4.0) 

let alsoPositive = -negative 

// alsoPositive is a Vector2D instance with values of (3.0, 4.0) 
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Compound Assignment Operators 

 คือการนาํเครืCองหมาย = ไปรวมกบัเครืCองหมายอืCนเช่น += จาํทาํ operation และทาํการกาํหนดค่า

หลงัการทาํ operation 

 

ดงัตวัอย่างการสร้างดงันี: 

@assignment func += (inout left: Vector2D, right: Vector2D) { 

    left = left + right 

} 

 

และเมืCอนาํไปใช ้

var original = Vector2D(x: 1.0, y: 2.0) 

let vectorToAdd = Vector2D(x: 3.0, y: 4.0) 

original += vectorToAdd 

// original now has values of (4.0, 6.0) 

 

Equivalence Operators 

 เครืCองหมายเปรียบเทียบการเท่ากนั(==) และ ไม่เท่ากนั(!=) โดยจะ return ค่าเป็น true หรือ false 

@infix func == (left: Vector2D, right: Vector2D) -> Bool { 

    return (left.x == right.x) && (left.y == right.y) 

} 

@infix func != (left: Vector2D, right: Vector2D) -> Bool { 

    return !(left == right) 

} 

 

  

extension Vector2D { 

    static func += (left: inout Vector2D, right: Vector2D) { 

        left = left + right 

    } 

} 

var original = Vector2D(x: 1.0, y: 2.0) 

let vectorToAdd = Vector2D(x: 3.0, y: 4.0) 

original += vectorToAdd 

// original now has values of (4.0, 6.0) 

 

extension Vector2D { 

    static func == (left: Vector2D, right: Vector2D) -> Bool { 

        return (left.x == right.x) && (left.y == right.y) 

    } 

    static func != (left: Vector2D, right: Vector2D) -> Bool { 

        return !(left == right) 

    } 

} 
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ตวัอย่างการใชง้านดงันี: 

let twoThree = Vector2D(x: 2.0, y: 3.0) 

let anotherTwoThree = Vector2D(x: 2.0, y: 3.0) 

if twoThree == anotherTwoThree { 

    print("These two vectors are equivalent.") 

} 

 
 

 

Custom Operators 

 การทาํcustom operator เหมือนตวัอย่างทีCผ่านมา โดยจะตอ้งไปดู list ทีCสามารถทาํ custom 

operator เช่น ตวัอย่าดงัต่อไปนี:  คือการทาํ prefix operator สําหรับ +++ 

@prefix @assignment func +++ (inout vector: Vector2D) -> Vector2D { 

    vector += vector 

    return vector 

} 

 

และนาํไปใช ้

var toBeDoubled = Vector2D(x: 1.0, y: 4.0) 

let afterDoubling = +++toBeDoubled 

// toBeDoubled now has values of (2.0, 8.0) 

// afterDoubling also has values of (2.0, 8.0) 

 

 

  

let twoThree = Vector2D(x: 2.0, y: 3.0) 

let anotherTwoThree = Vector2D(x: 2.0, y: 3.0) 

if twoThree == anotherTwoThree { 
 

    print("These two vectors are equivalent.") 

} 

extension Vector2D { 

    static prefix func +++ (vector: inout Vector2D) -> Vector2D { 

        vector += vector 

        return vector 

    } 

} 

var toBeDoubled = Vector2D(x: 1.0, y: 4.0) 

let afterDoubling = +++toBeDoubled 

// toBeDoubled now has values of (2.0, 8.0) 

// afterDoubling also has values of (2.0, 8.0) 
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Precedence and Associativity for Custom Infix Operators 

ตวัอย่างการทาํ precedence และ associativity เราจะใช ้infix operator ดงัตวัอย่างต่อไปนี: 

operator infix +- { associativity left precedence 140 } 

func +- (left: Vector2D, right: Vector2D) -> Vector2D { 

    return Vector2D(x: left.x + right.x, y: left.y - right.y) 

} 

let firstVector = Vector2D(x: 1.0, y: 2.0) 

let secondVector = Vector2D(x: 3.0, y: 4.0) 

let plusMinusVector = firstVector +- secondVector 

// plusMinusVector is a Vector2D instance with values of (4.0, -2.0)  

infix operator +-: AdditionPrecedence 

extension Vector2D { 

    static func +- (left: Vector2D, right: Vector2D) -> Vector2D { 

        return Vector2D(x: left.x + right.x, y: left.y - right.y) 

    }} 

let firstVector = Vector2D(x: 1.0, y: 2.0) 

let secondVector = Vector2D(x: 3.0, y: 4.0) 

let plusMinusVector = firstVector +- secondVector 

// plusMinusVector is a Vector2D instance with values of (4.0, -2.0) 
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สรุป 

 

 เพืCอให้การพฒันาสามารถดาํเนินการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ในการเตรียมเบื:องตน้เตรียม

คอมพิวเตอร์ในระบบ OSX และอุปกรณ์ทีCใชใ้นการทดสอบแอพพลิเคชัCนแลว้ ตอ้งทาํการดาวน์โหลด 

Xcode ซึCงเป็นกลุ่มของซอฟตแ์วร์ทีCออกแบบมาสําหรับการพฒันาแอพพลิเคชัCนโดยเฉพาะจาก App 

Store เมืCอตอ้งการเริCมสร้างโปรแกรม 

 หลกัการในการเขียนโปรแกรมภาษา SWIFT จะใชโ้ครงสร้างในลาํดบัในการเขียนโปรแกรม 

และการประมวลผลในส่วนของการทาํงานตามขั:นตอนของการวางไวใ้นโปรแกรม มีความคลา้ยคลึง

กบัภาษา C และ Objective C ซึCงชนิดของขอ้มูลใน Swift ไดแ้ก ่Int, Double, Float, Bool, String, 

Collection Type, Array, Dictionary และเพิCมเติมในส่วนของ Truples  (Group ค่าทีCมีชนิดขอ้มูลต่างกนั

ได ้และ Optionaltype  (คลา้ยกบั pointer)  

 การทาํงานของ control flow จะลอ้กบัหลกการของภาษา c ซึCงประกอบดว้ย for และ while เพืCอ

ทาํงานเป็น loop หลายๆครั: ง และ if switch เพืCอทาํงาน แบบทางเลือก(condition) และ break หรือ 

continue เพืCอเปลีCยนสถานะของ flow การทาํงานไปทีCจุดตา่งๆ ใน code ทั:งนี:  Swift ยงัมีการใช ้Loop ทีC

ชืCอว่า for-in เพืCอทาํซํ:าในตวัแปร เช่น arrays, dictionaries, range, strings และ sequences 

 การจดัการ Initializer จะทาํให้อตัโนมตัิโดยทีCไม่มี argument ใดสําหรับ structure ใดๆหรือ base 

class ทีCจดัการ default value สําหรับ properties ทั:งหมดและไม่ให้ initializer ตวัใดเลย ทั:งนี:Default 

initializer มี access level แบบเดียวกบัของ initializes ยกเวน้ประกาศเป็น public สําหรับประเภท public 

default initializer จะกาํหนดให้เป็น internal  
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นอกจาก Basic Operators ต่างๆทีCกล่าวไวข้า้งตน้ Swift นั:นยงัมี Advanced operators อีกบางส่วน

เพิCมเติมเพืCอจดัการกบั ค่าทีCซับซ้อนได ้ซึCง operator ทีCเพิCมมานั:นรวมถึง bitwise และ bit shifting ดว้ย 

รวมถึง Arithmetic Operator ต่างๆใน Swift นั:นจะไม่เหมือนใน ภาษา C คือจะไม่มีการ Overflow โดย 

default โดยทีC การOverflow นั:นจะถูกดกัจบัและถูกตรวจสอบว่าเกิดขอ้ผิดพลาดขึ:น โดยSwiftจะมี

ทางเลือกสําหรับ arithmetic operators ทีCสามารถเกิด Overflow ไดเ้ช่น เครืCองหมาย (+) จะใช ้เป็น (&+) 

โดยมี ampersand(&)นาํหนา้ operator นั:นๆ 

 ในการสร้าง Function เมืCอสร้างขึ:นมา สามารถปรับแต่งไดห้ลาย ๆ อย่าง เช่น ชืCอ ประเภทของ

อินพุท ประเภทของเอาทพุ์ท ทุก ๆ ฟังก์ชัCนจะมีชืCอเป็นของตวัเอง ทีCจะบ่งบอกรายละเอียดว่าฟังก์ชัCนนั:น 

ๆ มีหนา้ทีCทาํอะไร เวลาทีCตอ้งการเรียกใชฟั้งก์ชัCนก็แค่เรียกผ่านชืCอของฟังก์ชัCนแลว้ตามดว้ยค่าทีCตอ้งการ

ส่งไปให้เป็นอินพุทของฟังก์ชัCนนั:น ๆ (หรือเรียกว่าอาร์กิวเมนท)์ โดยจะตอ้งตรงกนักบัประเภทของ

พารามิเตอร์ในฟังก์ชัCนดว้ย โดยปกติแลว้อาร์กวิเมนทที์Cจะส่งให้ฟังก์ชัCนนั:นจะมีลาํดบัการเรียงเหมือน

ฟังก์ชัCนพารามิเตอร์ 

 Swift นั:นยงัให้อิสระในการสร้าง operators ต่างๆไดเ้องไม่ว่าจะเป็นการกาํหนด infix, prefix, 

postfix หรือจะกาํหนด precedence , associativity values ไดเ้อง 

 การเขียนภาษานี:จึงมีอิสระในการดาํเนินการ พฒันาเพิCมเติมให้มีอิสระ โดยเฉพาะกบัอุปกรณ์ใน

ระบบ iOS  ทีCมีคุณสมบตัิในการดาํเนินการโดยเฉพาะ 
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แบบฝึกหัด	
 

• จงเขียนโปรแกรมให้ได้รูปสีlเหลีlยมมีขนาดความกว้างยาวตามทีlกําหนด เช่น ถ้ารับค่าเป็น 3 จงแสดงผลเป็น 
*** 
*** 
*** 
 

• จงเขียนโปรแกรมทีlแสดงสามเหลีlยมทีlมีขนาดฐานตามทีlกําหนด โดยให้สามเหลีlยมเอียงซ้าย  เช่น ถ้ารับค่า

เป็น 3 จงแสดงผลเป็น 
* 
** 
*** 

• จงเขียนโปรแกรมทีlแสดงสามเหลีlยมทีlมีขนาดฐานตามทีlกําหนด โดยให้สามเหลีlยมเอียงขวา  เช่น ถ้ารับค่า

เป็น 3 จงแสดงผลเป็น 
    * 
  ** 
*** 

• จงเขียนโปรแกรมทีlแสดงสามเหลีlยมทีlมีขนาดฐานตามทีlกําหนด โดยให้สามเหลีlยมสมมาตร เช่น ถ้ารับค่า

เป็น 3 จงแสดงผลเป็น 
  * 
 ** 
*** 

• จงเขียนโปรแกรมทีlคํานวณคะแนนและเกรดของ นกัศึกษา ตามเกณฑ์ ดงัต่อไปนี � 

  score >= 80 : A 
   70 <= score < 80 : B 
   60 <= score < 70 : C 
   50 <= score < 60 : D 
   score < 50 : F 
 

• จงเขียนโปรแกรมทีlคํานวณอนุกรม Fibonacci โดยให้รับค่า input กําหนดตําแหน่งของอนุกรม 

• จงเขียนโปรแกรมเพืlอตรวจสอบว่าค่าจํานวเต็มทีlได้รับเป็นจําวนเฉพาะหรือไม่ 

• จงเขียนโปรแกรมเพืlอให้แสดงว่าวนัสดุท้ายของเดือนนี �ตรงกับ วนั และ วนัทีlอะไร 
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