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การเขียนเป็นการประยุกต์ของทกัษะความรู้เชิงภาษาของโลกหนงัสือ  ส าหรับ

คอมพิวเตอร์นั้น การเขียนโปรแกรมก็อาจเทียบเคียงได้เช่นเดียวกนั เพราะโปรแกรม
คอมพิวเตอร์หน่ึงโปรแกรม เทียบไดก้บัการเขียนเรียงความหน่ึงเร่ือง  ซ่ึงหมายความว่า
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะตอ้งวางโครงเร่ือง เรียนรู้และสรรหาค าสัง่ เรียบเรียง 
ค าสัง่ต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั เพ่ือให้ไดโ้ปรแกรมท่ีตอ้งการ  

หนังสือเล่มน้ีเขียนข้ึน เพ่ือจัดระเบียบแนวคิดของผู้ท่ี เ ร่ิมเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ให้สามารถวางโครงโปรแกรม โดยใชอ้ลักอริทึม ซ่ึงเป็นขั้นตอนการเขียน
โปรแกรม และแสดงผงัโปรแกรมเป็นรูปภาพ เพ่ือให้เห็นอลักอริทึมไดง่้ายข้ึน หลงัจาก
นั้นจะน าโครงดงักล่าว ไปเขียนเป็นโปรแกรมให้ไดผ้ลตามท่ีออกแบบไว ้ 

การเขียนโปรแกรมภาษาซี ในเล่มน้ีมุ่งเน้นให้ผูท่ี้เร่ิมศึกษาการเขียนโปรแกรม
และการศึกษาการออกแบบอลักอริทึมเบ้ืองตน้ ตามแนวทางของการเขียนโปรแกรม
แบบโครงสร้าง ความรู้ในเชิงภาษาซีท่ีน าเสนอน้ี จะเร่ิมจากความรู้เบ้ืองตน้จนถึงความรู้
ระดบักลางเท่านั้น 

ผูท่ี้ควรจะศึกษาจากหนงัสือเล่มน้ีเป็นอย่างยิ่งคือ นกัเรียน นกัศึกษา ท่ีเป็นผูเ้ร่ิม
ศึกษาการเขียนโปรแกรม และ ครู อาจารย ์ท่ีตอ้งการสอนการเขียนโปรแกรม เน่ืองจาก
เน้ือหาในหนงัสือ จะแสดงแนวคิดเชิงทฤษฎีให้กระชบัพอเขา้ใจ และเน้นตวัอย่างท่ีมี
อลักอริทึม ผงัโปรแกรม ตวัอยา่งรหสัตน้ฉบบั และผลการรันโปรแกรม ท่ีสามารถศึกษา
ไดโ้ดยง่าย  

ทา้ยน้ีผูเ้ขียนหวงัเป็นอยา่งยิ่งว่า ผูท่ี้ไดศึ้กษาจากหนงัสือเล่มน้ี จะมีทศันคติท่ีดีต่อ
การเขียนโปรแกรม จนพฒันาตนเองให้เป็นโปรแกรมเมอร์ท่ีเก่ง สามารถคิดและวาง
แผนการเขียนโปรแกรมอยา่งเป็นระบบ เพ่ือพฒันาประเทศไปสู่ความเป็นผูน้ าทางดา้น
การพฒันาซอฟตแ์วร์ในอนาคต 
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บทที่ 1 
โปรแกรมภาษาและการเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 

 คอมพิวเตอร์คืออุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ท่ีสามารถประมวลผลให้ไดต้ามท่ีมนุษย์
ตอ้งการ องคป์ระกอบท่ีจะท าให้สามารถประมวลผลไดต้ามท่ีตอ้งการนั้นประกอบดว้ย 
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ เป็นหลกั ฮาร์ดแวร์ คืออุปกรณ์ของคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถ
สัมผสัได้จับต้องได้ และซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์คือชุดค าสั่งท่ีสั่งให้
คอมพิวเตอร์สามารถท างานตามท่ีตอ้งการ รายละเอียดของหนงัสือเล่มน้ีจะกล่าวถึงส่วน
ท่ีเป็นซอฟต์แวร์ ยุคของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ การพฒันาโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมภาษาคอมพิว เตอร์แบบต่าง  ๆ  ขั้ นตอนการพัฒนาโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์และแสดงตวัอยา่งการวิเคราะห์ปัญหาก่อนการเขียนโปรแกรม 

  
ความหมาย และยุคของภาษาคอมพวิเตอร์  
 เพญ็ศรี  ปักกะสีนงั (2546, หนา้ 92-97) ไดแ้บ่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ออกเป็น 2 
ประเภทซอฟต์แวระบบและซอฟต์แวร์ซอฟต์แวร์ประยุกต์ ซ่ึงโปรแกรมระบบคือ
โปรแกรมท่ีท าหนา้ท่ีเก่ียวกบัการจดัการระบบของคอมพิวเตอร์ โปรแกรมเหล่าน้ีไดแ้ก่ 
ระบบปฏิบติัการ (Operator system) โปรแกรมอรรถประโยชน์ (Utility) โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming languages) เป็นต้น ส่วนโปรแกรมประยุกต์ ไดแ้ก่ 
โปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนมาเฉพาะดา้น เช่น โปรแกรมท่ีใชใ้นการจดัการกราฟิก โปรแกรม
เกม โปรแกรมส าหรับส านกังาน  เป็นตน้ ผูท่ี้มีบทบาทส าคญัท่ีสุดคือผูท่ี้เขียนโปรแกรม
ข้ึนมา เ รียกว่า โปรแกรมเมอร์  (Programmer) ซ่ึง เ ขียนชุดค าสั่งต่าง  ๆ ท่ีท าให้
คอมพิวเตอร์ท างานไดต้ามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ   
 ภาษาคอมพิวเตอร์คือภาษาท่ีใช้ส่ือสารกันระหว่างคอมพิวเตอร์กับมนุษย ์
ธีรวฒัน์  ประกอบผล (2545, หน้า 3) และ เพ็ญศรี  ปักกะสีนงั (2546, หน้า 97) กล่าวว่า 
ภาษาคอมพิวเตอร์เป็นการน าชุดค าสั่งแต่ละค าสั่งมาต่อกนัให้คอมพิวเตอร์ท างาน การ
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เขียนชุดค าสั่งน้ีไม่ว่าจะเขียนด้วยภาษาอะไรจะเรียกว่าโปรแกรมต้นฉบบั (source 
program) หรือ รหสัตน้ฉบบั (source code)  
 โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ คือ โปรแกรมท่ีใช้ในการพฒันาโปรแกรมอ่ืน ๆ 
ตามรูปแบบของภาษาคอมพิวเตอร์แต่ละภาษา หน้าท่ีของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์
คือใช้ส าหรับพัฒนาโปรแกรมให้ผู ้อ่ื นใช้งาน โดยผู้ท่ี ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์คือ
โปรแกรมเมอร์ พิจารณาตามภาพท่ี 1.1 แสดงต าแหน่งของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์
ในโครงสร้างของซอฟตแ์วร์ ท่ีระบุต าแหน่งของโปรแกรมท่ีจะศึกษาในหนงัสือเล่มน้ี  

 

 
 

ภาพท่ี 1.1 แสดงต าแหน่งของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
ภาพท่ี 1.2 แสดงแนวคิดของการเขียนโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมเมอร์จะออกแบบ

และเขียนโปรแกรมดว้ยโปรแกรมภาษาท่ีแตกต่างกนัตามความถนดัและเหมาะสมกับ 
แต่ละงาน หลงัจากนั้นจะแปลค าสั่งของโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนดว้ยคอมไพเลอร์หรืออิน
เทอร์พรีเตอร์ให้เป็นค าสั่งท่ีติดต่อกบัคอมพิวเตอร์ไดใ้นลกัษณะของภาษาเคร่ืองดว้ย
รหสัเลขฐานสอง เพ่ือควบคุมให้คอมพิวเตอร์ท างานไดต้ามท่ีตอ้งการ  

 
 
 

Software 

System Software 

Application Software 

Operator System 

เช่น DOS, Window 95,98,XP, Linux, Unix,OS/2, FreeBSD, BeOS
ฯลฯ 

 Utility 

เช่น Norton Antivirus, Partition Magic, ฯลฯ  

Programming language 

C, Pascal, Basic, Visual C++, Visual Basic, .NET, Java ฯลฯ 
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              โปรแกรมเมอร์      โปรแกรมภาษาท่ีใชส้ัง่คอมพิวเตอร์                    คอมพิวเตอร์ 
 
 
                                              Machine language               100001010101                                         
                     Assembly                            100001010101 
         C/Pascal/COBOL          100001010101 
                                               VB/Delphi/Java/.NET        100001010101 
 

ภาพท่ี 1.2 แสดงความสมัพนัธ์ระหว่างโปรแกรมภาษากบัการเขียนโปรแกรม 
 

วิวฒันาการของภาษาคอมพิวเตอร์จะถูกแบ่งออกเป็นยุค ๆ และถูกแบ่งออกเป็น
ระดับต่าง  ๆ กัน เพ็ญศรี  ปักกะสีนัง  (2546, หน้า 98-100) ได้แบ่งระดับของ
ภาษาคอมพิวเตอร์ออกเป็น 5 ระดบั ไดแ้ก่ ภาษาเคร่ือง ภาษาแอสเซมบลี ภาษาระดบัสูง 
ภาษาระดบัสูงมาก และภาษาธรรมชาติ ส าหรับในหนงัสือเล่มน้ีจะแบ่งโดยเน้นดา้นการ
พฒันาโปรแกรมภาษาตามการเขียนโปรแกรมโดยแบ่งดงัเป็นยุคท่ี 1 ถึงยุคท่ี 5  โดยเน้น
ยุคท่ี 4 (Fourth Generation Language : 4GL) ท่ีมีบทบาทในปัจจุบนัและยุคท่ี 5 ( Fifth 
Generation Language : 5GL) ซ่ึงจะมีความส าคญัมากในอนาคต รวมถึงแนวคิดการ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในยุคท่ี N ซ่ึงการเขียนโปรแกรมอาจมิใช่เพียง
โปรแกรมเมอร์เท่านั้น  แต่มนุษยท์ุกคนจ าเป็นตอ้งเขียนโปรแกรมดว้ย  

1. ยุคท่ี 1   
 การพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในยคุแรก เรียกว่า ภาษาเคร่ือง หรือรหัสเคร่ือง 
(Machine language or Machine code) การเขียนโปรแกรมใชก้ารป้อนชุดค าสั่งโดยใช้
รหสัเลขฐานสองคือ 0 กบั 1 ให้คอมพิวเตอร์โดยตรง ซ่ึงท าให้การเขียนโปรแกรมเป็น
ภาระหนกัของโปรแกรมเมอร์มาก เน่ืองจากไม่มีเคร่ืองมือท่ีช่วยพฒันาโปรแกรม ภาพท่ี 
1.3 แสดงแนวคิดของการเขียนโปรแกรมในยคุดงักล่าวน้ี   
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ข้อ ดี คือ  เค ร่ืองคอมพิวเตอร์ไม่ต้องแปลรหัสต้นฉบับ  (Source code)  
คอมพิวเตอร์สามารถน าไปใชง้านไดท้นัที  ท าให้การท างานเร็วมาก แต่ขอ้เสียคือ การ
เขียนโปรแกรมท าไดย้าก เพราะตอ้งจดจ าค าสั่งและขอ้มูลต่าง ๆ เป็นรหัสเลขฐานสอง 
จึงท าให้ในยคุต่อมาตอ้งพฒันาเป็นโปรแกรมภาษาในระดบัท่ีสูง   
 
              โปรแกรมเมอร์         รหสัตน้ฉบบั( Source code)                    คอมพิวเตอร์ 
 
 
                                              100001010101                                                 
                     100101010001 
         000101001010  
                                               010101010100 
 

ภาพท่ี 1.3 แสดงการพฒันาโปรแกรมของโปรแกรมเมอร์ยคุท่ี 1 

2.  ยุคท่ี 2   
 ยุค ท่ี  2 เ ร่ิมเ ม่ือประมาณต้นของช่วง 1950 ยุค น้ีมีแนวคิดท่ีจะท าให้
ภาษาคอมพิวเตอร์มีความใกลเ้คียงภาษามนุษยม์ากข้ึน  โดยน าเอาภาษาองักฤษมาสร้าง
เป็นค าสั่ง  ภาษาในยุคน้ีคือภาษาแอสเซมบลี (Assembly language) มีค าสั่งซ่ึงเป็นค า
ภาษาองักฤษง่าย ๆ เช่น ADD ,SUB,MUL,DIV แทนการบวก ลบ คูณ และหาร เป็นตน้ 
การเขียนโปรแกรมในยคุน้ีตวัแปลภาษาจะแปลจากภาษาองักฤษมาเป็นภาษาเคร่ืองโดย
ใชต้วัแปลภาษาท่ีเรียกว่า แอสเซมเบลอร์ (Assembler) โปรแกรมเมอร์จะตอ้งมีความรู้ทั้ง
รูปแบบการใชค้ าสัง่และระบบของฮาร์ดแวร์เป็นอยา่งดี จึงจะสามารถเขียนโปรแกรมได้
ดี แนวคิดในการเขียนโปรแกรมในยคุน้ีแสดงดงัภาพท่ี 1.4   
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   โปรแกรมเมอร์    รหสัตน้ฉบบั       ตวัแปลภาษา         ภาษาเคร่ือง         คอมพิวเตอร์ 
                                  
                      ADD AX,35                                                           10010101.. 
                      MOV 30,AH                                                           10001010… 
                       INT 20                                                                    10101010… 

 ภาพท่ี 1.4 แสดงการพฒันาโปรแกรมของโปรแกรมเมอร์ยคุท่ี 2 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาโปรแกรมภาษาในยุคน้ีมีให้เลือกมากข้ึน เช่น

โปรแกรม Turbo Assembly ,  Macro Assembly เป็นตน้  
ขอ้ดีคือ สามารถพฒันาโปรแกรมไดร้วดเร็วข้ึน  การท างานของโปรแกรมท างาน

เร็ว  แต่ขอ้เสียคือ โปรแกรมเมอร์ตอ้งเรียนรู้สถาปัตยกรรมของคอมพิวเตอร์  โดยเฉพาะ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์แต่ละยี่ห้อ แต่ละรุ่นต่างมีสถาปัตยกรรมท่ีแตกต่างกันไป  ท าให้
แทนท่ีโปรแกรมเมอร์จะทุ่มเทให้การเขียนโปรแกรมอย่างเดียวกลับต้องศึกษา
สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์อีก จึงจ าเป็นตอ้งพฒันาโปรแกรมภาษาให้ง่ายต่อการเขียน
โปรแกรมให้มากข้ึน  

3.  ยุคท่ี 3    
ยคุท่ี 3 เร่ิมเม่ือประมาณกลางช่วง 1950  ยคุน้ีถือว่าเป็นยคุแรกของภาษาระดบัสูง

(High level language) เพราะยุคท่ี 1 และ 2 นั้นถือว่าเป็นยุคของภาษาระดบัต ่า (Low 
level language)ท่ียงัไม่เหมือนภาษามนุษย์เท่าใดนักแต่ยุคน้ีภาษาคอมพิวเตอร์จะ
ใกลเ้คียงกบัภาษาของมนุษยม์ากข้ึนอีก โดยใชป้ระโยคหรือวลีในภาษาองักฤษเพ่ือเขียน
โปรแกรม ขอ้ดีของภาษาในยคุน้ีคือ 
 1)  การเขียนโปรแกรมใชเ้วลานอ้ยและตน้ทุนต ่าลง 
 2) โปรแกรมเมอร์ไม่จ าเป็นตอ้งเรียนรู้สถาปัตยกรรมของคอมพิวเตอร์ ท าให้การ
เขียนโปรแกรมท าไดก้วา้งขวางมากข้ึน 
 แนวการเขียนโปรแกรมมีช่ือเรียกหลากหลาย เช่นโปรแกรมแบบโครงสร้าง
(Structure program) โปรแกรมแบบโมดูลหรือแบบโพรซีเดอรอล ( Modular program or 
procedural program) มีหลายภาษาท่ีเกิดข้ึนในยุคน้ี ค าสั่งต่าง ๆ จะถูกก าหนดโดย

Assembler 
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010101011 
011101110 
011010110 
011011101  

 

 

ไวยากรณ์ของแต่ละภาษา โปรแกรมเมอร์ตอ้งเขียนรหัสตน้ฉบบัของค าสั่งทั้งหมดดว้ย
ตนเอง    

เคร่ืองมือช่วยพฒันา ส่วนมากจะเป็นอิดิเตอร์ (Editors) ท่ีติดมากบัตวัภาษาแต่ละ
ภาษา โปรแกรมเมอร์จะเขียนรหัสตน้ฉบบัทั้งหมด จากนั้นใชต้วัแปลภาษาซ่ึงอาจเป็น 
คอมไพเลอร์ (Compiler) หรืออินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter) แปลรหัสต้นฉบบัให้เป็น
ภาษาเคร่ืองสัง่ให้คอมพิวเตอร์ท างาน  ภาษาคอมพิวเตอร์ยคุน้ีมีหลากหลายเหมาะสมกบั
งานท่ีแตกต่างกนั เช่น FORTRAN เหมาะกบังานค านวณทางดา้นวิทยาศาตร์ C , Pascal , 
BASIC เหมาะกบังานทัว่ไป  ภาษา COBOL เหมาะกบังานทางดา้นธุรกิจ  เป็นตน้   ภาพ
ท่ี 1.5 แสดงแนวคิดของการพฒันาโปรแกรมภาษาในยคุน้ี 
      โปรแกรมเมอร์      รหสัตน้ฉบบั   ตวัแปลภาษา       ภาษาเคร่ือง             คอมพิวเตอร์ 
 
                          main (void)  
                          {  
                          printf("Hello World");                              
                            } 

ภาพท่ี 1.5 แสดงการพฒันาโปรแกรมของโปรแกรมเมอร์ยคุท่ี 3 
แมว้่าภาษายคุน้ีจะใกลเ้คียงกบัภาษามนุษยม์ากก็ตาม แต่ปัจจยัทางดา้นธุรกิจและ

ความตอ้งการให้โปรแกรมท างานยืดหยุน่รองรับการท างานไดก้วา้งขวางและมีความเขา้
กนัไดก้บัโปรแกรมอ่ืน ๆ ไดดี้มากข้ึน จ าเป็นตอ้งพฒันาโปรแกรมภาษาให้ง่ายข้ึนไปอีก 
ยคุท่ี 4 จึงเกิดข้ึนในเวลาต่อมา 

4.  ยุคท่ี 4  
จากความจ าเป็นในยุคท่ี 3 ท่ีกล่าวมาแลว้ท าให้ยุคท่ี 4  ใชโ้ปรแกรมภาษาแนว

ใหม่เพ่ือให้สนองความตอ้งการดา้นต่าง ๆ เหล่านั้น  ต้นยุคเร่ิมเม่ือประมาณช่วง 1970  
ยุคน้ีอาจกล่าวได้ว่าเป็นยุค non-procedural การพฒันาเน้นให้ได้ผลลัพธ์ตามความ
ต้องการอย่างรวดเร็วมากกว่าท่ีจะเน้นว่าจะต้องเขียนอย่างไร ในยุคก่อนหน้าน้ี
โปรแกรมเมอร์ตอ้งรู้ค าสัง่และวิธีการเขียนทุกส่ิงทุกอยา่งดว้ยตนเอง แต่ยุคน้ีมีเคร่ืองมือ
ช่วยพฒันาไดร้วดเร็วข้ึนกว่าเดิมมาก หากเปรียบการเขียนโปรแกรมเป็นการประกอบ
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010101011 
011101110 
011010110 
011011101  

 

 

รถยนต์ 1 คนั ในยุคท่ีผ่านมาผูป้ระกอบต้องสร้างช้ินส่วนทุกอย่างดว้ยตนเองก่อนจึง
ประกอบเป็นรถยนตไ์ด ้ แต่ยคุน้ีการประกอบรถยนตท์ าไดใ้นเวลาอนัรวดเร็ว เน่ืองจากมี
ผูผ้ลิตช้ินส่วนทั้งหมดไวใ้ห้แลว้ ผูป้ระกอบเพียงแต่เลือกมาประกอบให้เหมาะสมเท่านั้น   

การเขียนโปรแกรมยุคน้ีเรียกว่าการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented 
Programming :OOP) ซ่ึงมองการเขียนโปรแกรมเหมือนการสร้างวัตถุเป็นช้ิน ๆ  มี
เคร่ืองมือช่วยเขียนโปรแกรม เรียกว่า ตวัสร้าง (Generators) ท่ีติดมากบัแต่ละภาษา  ท า
หน้าท่ีติดต่อกบัโปรแกรมเมอร์แบบกราฟิกอินเตอร์เฟส (graphic interface) บางทีอาจ
เรียกว่าเป็นการเขียนโปรแกรมแบบวิสชวล (Visual programming) โปรแกรมเมอร์ใชวิ้ธี
แดร็กแอนด์ดร็อพ (Drag and Drop) คือการคลิกเอาวตัถุท่ีใชเ้ป็นส่วนประกอบต่าง ๆ 
ของโปรแกรม เช่น ปุ่ ม ฟอร์ม ไอคอน มาวางในพ้ืนท่ีเขียนโปรแกรม หลังจากนั้น
ก าหนดคุณสมบติัและหนา้ท่ีการท างานท่ีควบคุมดว้ยเหตุการณ์ท่ีเขา้มากระท าต่อวตัถุท่ี
สร้างข้ึน หลงัจากนั้นตวัสร้างจะแปลงให้เป็นรหัสต้นฉบบัแล้วแปลดว้ยคอมไพเลอร์
หรืออินเตอร์พรีเตอร์ท่ีติดมาด้วยเสมอ ตวัอย่างภาษายุคน้ี เช่น  Visual Basic ,Visual 
C++, Borland Delphi, Borland C++ Builder, JBuilder ,VisualStudio.NET เป็นตน้ ภาพ
ท่ี 1.6 แสดงแนวคิดของโปรแกรมภาษาในยคุน้ี 

ขอ้ดีของโปรแกรมภาษาในยคุน้ีคือ  การเขียนโปรแกรมท าไดร้วดเร็วมาก  ส่วน
การติดต่อกบัโปรแกรมเมอร์น่าใชม้ากข้ึน ใชง้านง่ายกว่าภาษายุคท่ี 3 มาก แต่ขอ้เสียคือ
โปรแกรมเมอร์ไม่สามารถรู้รายละเอียดบางอย่างท่ีซ่อนเอาไวโ้ดยเคร่ืองมือช่วยพฒันา
เหล่านั้น โปรแกรมจะมีขนาดใหญ่มากข้ึน ฮาร์ดแวร์ท่ีใชจ้ะตอ้งมีความเร็วสูง  เน่ืองจาก
จะตอ้งมีการแปลค าสัง่หลายขั้นตอน 

   
โปรแกรมเมอร์  รหสัตน้GUI     ตวัช่วยสร้างรหสัตน้ฉบบั                  ตวัแปลภาษา              ภาษาเคร่ือง        คอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.6 แสดงการพฒันาโปรแกรมของโปรแกรมเมอร์ยคุท่ี 4 
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5.  ยุคท่ี 5   
 ปัจจุบนัเร่ิมเขา้สู่ตน้ยุคท่ี 5 แลว้ ยุคน้ีจะเน้นการน าปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligent :AI) มาใช้เ ป็นแนวคิดหลักของการเ ขียนโปรแกรม  โดยเ ร่ิมใช้
ภาษาธรรมชาติของมนุษย์ (Natural language) ในแนวการเขียนโปรแกรมแบบตรรกะ
และโมเดล ภายใตส้ภาวะแวดลอ้มของโลกจริง ๆ สนบัสนุนและยืดหยุ่นต่อพฤติกรรมท่ี
เปล่ียนไปภายใตก้ารจดัการของคอมพิวเตอร์ ปัจจุบนัเราเร่ิมเห็นหุ่นยนต์และซอฟต์แวร์
ท่ีสามารถโต้ตอบกบัมนุษย์ได ้ตวัอย่างภาษาช่วงเร่ิมตน้ของยุคน้ีเช่น ภาษาโปรลอก 2 
(Prolog 2) เป็นโปรแกรมท่ีสามารถสอบถามข้อมูลด้วยประโยคท่ีเราใช้ส่ือสารกัน  
ระบบผูเ้ช่ียวชาญ (Expert System) ท่ีสามารถวินิจฉยัในเร่ืองท่ีระบบเช่ียวชาญได ้ ระบบ
ฐานความรู้ (Knowledge Base System) ท่ีเก็บรวบรวมและประมวลผลขอ้มูลอย่างชาญ
ฉลาด เม่ือถึงยุคปลายของยุคน้ีทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์จะเป็นยุคเอไอ (AI) อย่าง
สมบูรณ์  การเขียนโปรแกรมจะใช้ภาษาธรรมชาติ  มนุษย์สามารถเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์โดยภาษาท่ีเราใชส่ื้อสารกนั   

ข้อ ดีของภาษายุค น้ี คือ  ก าร เ ขี ยนโปรแกรมท าได้โดยไ ม่ต้อง เ รี ยน รู้
ภาษาคอมพิวเตอร์ให้ยุ่งยาก  แต่ขอ้เสียคือโปรแกรมเมอร์อาจถูกจ ากัดความสามารถ  
เน่ืองจากมีเคร่ืองมือช่วยในการเขียนโปรแกรมท่ีฉลาดมากเกินไป ท าให้ไม่สามารถ
จดัการบางส่ิงบางอยา่งตามท่ีตอ้งการได ้กล่าวคือในระบบต่าง ๆ เหล่านั้นจะตอ้งท าการ
แปลค าสัง่เช่นเดียวกบัยคุท่ีผา่น ๆ มา แต่ผูเ้ขียนโปรแกรมไม่รู้สึกว่าตอ้งท าเหมือนท่ีผ่าน
มาเพราะระบบเหล่านั้นมีความฉลาดเปรียบเสมือนรวมการแปลและการสั่งการจาก
ภาษาธรรมชาติแลว้แปลจนกระทัง่สามารถเป็นภาษาเคร่ืองได ้ภาพท่ี 1.7 แสดงแนวคิด
ดังกล่าวโดยท่ีไม่แยกให้เห็นความซับซ้อนของระบบต่าง ๆ ท่ีเกิดจากการพัฒนา
โปรแกรมภาษาในยคุน้ี 
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- แสดงยอดรายการบญัชใีหท้ ี
- วนิิจฉัยโรคใหด้ว้ยเจา้ 
- สรุปรายงานประจ าปีใหข้อ้ยแน้ 
- แสดงท าอาหารที่ร่อยจงัฮูห้น่อย 
- ปิดทวี ีแลว้เปิดน ้ารดตน้ไม ้แลว้

ตดิไฟอุ่นแกงดว้ย 

      ผูเ้ขียนโปรแกรม          ภาษาธรรมชาติ                    คอมพิวเตอร์ท่ีเป็น  AI 
 

 
 
 
 

 
ภาพท่ี 1.7 แสดงการพฒันาโปรแกรมยคุท่ี 5 

ดงันั้นหากแบ่งระดบัของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์แบ่งไดด้งัน้ี ภาษาเคร่ือง 
ภาษาระดบัต ่าภาษาระดบัสูงและภาษาธรรมชาติ ซ่ึงต่างกเ็ป็นเคร่ืองมือส าหรับการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ทั้งส้ิน ในหวัขอ้ถดัไปจะกล่าวแนวคิดในการเขียนโปรแกรมแบบ
โครงสร้างท่ีจะใชง้านหนงัสือเล่มน้ี 
 

การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์แบบโครงสร้าง 
 การพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของโปรแกรมเมอร์จะตอ้งเลือกโปรแกรม
ภาษาท่ีจะใชพ้ฒันาก่อนเป็นล าดบัแรก หลงัจากนั้นจะตอ้งศึกษารูปแบบการใชง้านของ
โปรแกรมภาษา ซ่ึงแต่ละภาษาจะมีรูปแบบการเขียนโปรแกรมท่ีแตกต่างกนัในแต่ละ
ค าสัง่  ถึงแมแ้ต่ละภาษาจะมีรูปแบบของค าสัง่ท่ีแตกต่างกนัแต่จะมีรูปแบบการเขียนท่ี
เป็นรูปแบบเดียวกนัท่ีพอจะจ าแนกไดคื้อ การเขียนโปรแกรมแบบภาษาเคร่ือง การเขียน
โปรแกรมแบบภาษาโครงสร้าง การเขียนโปรแกรมแบบภาษาเชิงวตัถุ และการเขียน
โปรแกรมดว้ยภาษาธรรมชาติ แต่ในหนงัสือเล่มน้ีจะใชก้ารเขียนโปรแกรมแบบ
โครงสร้าง ดงันั้นต่อไปน้ีจะน าเสนอเก่ียวกบัแนวคิดการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาเชิง
โครงสร้างและรูปแบบการเขียนโปรแกรมแบบน้ี  

1. แนวคิดการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาเชิงโครงสร้าง 
การพฒันาโปรแกรมดว้ยภาษาเชิงโครงสร้างน้ีถือเป็นยุคท่ีสามของโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร์ และไดรั้บความนิยมเป็นอย่างมาก ปัจจุบนัเองก็ยงันิยมใช้กนัอย่าง
แพร่หลายอยูใ่นทุก ๆ วงการ ลกัษณะของการพฒันาโปรแกรมก็คือ จะพฒันาเป็นโมดูล
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ยอ่ย ๆ และให้โปรแกรมหลกัไดเ้รียกใชง้าน โดยการเรียกใชง้านจากโปรแกรมหลกันั้น 
จะท างานจากบนลงล่าง คือเร่ิมตน้ไปจนส้ินสุด แสดงแนวคิดดงัภาพท่ี 1.8 

 

 
ภาพท่ี 1.8 แสดงการใชง้านแบบเชิงโครงสร้าง 

จากแนวคิดน้ีจึงเป็นพ้ืนฐานการพฒันาโปรแกรมในรูปแบบอ่ืน ๆ ดว้ย เช่น
รูปแบบเชิงวตัถุเองก็จะมีส่วนท่ีเป็นโครงสร้างน้ีไปฝังเป็นส่วนหน่ึงของเน้ือโปรแกรม
อยูเ่สมอ ซ่ึงในหนงัสือเล่มน้ีจะใชก้ารเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างน้ี 

ในการเขียนโปรแกรมใดๆ ของการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างนั้น อาจไม่ได้
เป็นขอ้บงัคบัว่าจะตอ้งมีโมดูลมากกว่าหน่ึงเสมอไป ซ่ึงอาจมีเพียงโมดูลหลกัเพียงโมดูล
เดียวก็สามารถท างานได ้ และลกัษณะของโมดูลเองก็ไม่จ าเป็นตอ้งอยูภ่ายนอกโมดูล
หลกัก็ได ้อาจจะอยูเ่ป็นโมดูลยอ่ย ๆ ภายในโมดูลหลกัก็เป็นได ้ 

 2. รูปแบบการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง 
กระทรวงศึกษาธิการ (2541, หนา้ 9 ) ไดแ้บ่งรูปแบบการเขียนโปรแกรมออกเป็น  

เรียงล าดบั แบบทางเลือก และแบบวนซ ้ า ซ่ึงรูปแบบการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง
เร่ิมจากบนลงล่าง จากซ้ายไปขวาเสมอ หากแบ่งรูปแบบการพฒันาอาจแบ่งรูปแบบการ
เขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้างไดด้งัน้ี 

 

เร่ิม 
โมดูลหลกั 

ค าสั่ง 1  

ค  าสั่ง 2 เรียก 
โมดูล 1 

เร่ิมโมดูล 
1 
ค าสั่ง n 

เรียกกลบั 

โมดูล 1 

…… 

จบ 

เร่ิมโมดูล 
1 
ค าสั่ง n 

เรียกกลบั 

โมดูล 2 
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2.1 โปรแกรมแบบเรียงล าดับ 
การเขียนโปรแกรมแบบน้ีจะไม่มีความซบัซ้อนใด ๆ โดยจะน าค าสัง่ของ

โปรแกรมภาษาท่ีใชใ้นการเขียนมาเรียงต่อกนัเป็นล าดบั ต่อเน่ืองกนัไปจากตน้จนจบ 
แสดงตวัอยา่งแนวคิดการเขียนโปรแกรมดงักล่าวไดด้งัภาพท่ี 1.9 

 
 ภาพท่ี 1.9 แสดงตวัอยา่งแนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบตามล าดบั 
การพฒันาโปรแกรมลกัษณะน้ีจะไม่มีความซบัซ้อนและเหมาะส าหรับผูท่ี้เร่ิมหัด

เขียนโปรแกรมใหม่ ๆ และผูท่ี้ตอ้งการฝึกหัดใชค้  าสั่งของภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใด ๆ 
ใหม่ ๆ ซ่ึงในหนงัสือเล่มน้ีบทแรก ๆ จะเป็นการเขียนโปรแกรมตามแนวทางน้ี 

2.2 การเขียนโปรแกรมแบบมีเงือ่นไข 
 การเขียนโปรแกรมแบบน้ี โดยหลกัการทัว่ไปจะเร่ิมจากบนลงล่างตามแนวทาง

ของโปรแกรมเชิงโครงสร้าง แต่ระหว่างทางจากบนลงล่างจะมีการตดัสินใจ โดยมี
ทางเลือกให้กบัโปรแกรมในการเลือกท างานอยา่งใดอย่างหน่ึงตามเง่ือนไขท่ีตรวจสอบ
ได ้ ตวัอยา่งแนวคิดแสดงดงัภาพท่ี 1.10 

 

เร่ิม 

ค  าสั่ง 1 

ค าสั่ง 2 

ค าสั่ง n 

จบ 

… 
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ภาพท่ี 1.10 แสดงแนวคิดของการเขียนโปรแกรมแบบมีเง่ือนไข 

ลกัษณะของโปรแกรมดงักล่าวน้ีจะตรวจสอบเง่ือนไขว่าตรงตามเง่ือนไขใดแลว้
จะไปท าค าสัง่ตามท่ีก าหนดไว ้ซ่ึงเง่ือนไขอาจมีมากกว่าหน่ึงเง่ือนไขก็ได ้และลกัษณะ
ของการตรวจสอบเง่ือนไขก็จะมีหลายรูปแบบเช่นกนั   

2.3 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้า  
 การเขียนโปรแกรมแบบน้ีจะใชจุ้ดเด่นของคอมพิวเตอร์คือสามารถท างานเดิม
ซ ้ าๆ กนัโดยไม่เบ่ือเหมือนคน หลกัการเขียนแบบน้ียงัคงเขียนจากบนลงล่างและเม่ือมี
กลุ่มค าสัง่ใดหรือโมดูลใดตอ้งท างานซ ้ า ก็จะวนซ ้ าตราบท่ีตรงตามเง่ือนไขท่ีก าหนดไว ้
เช่นก าหนดให้วนจนครบหน่ึงร้อยรอบ เป็นตน้ แนวคิดดงักล่าวแสดงไดด้งัภาพท่ี 1.11 

เร่ิม 

ค  าสั่ง 1 

ตรวจสอบเง่ือนไข 

ค าสั่ง z 

จบ 

จริงเง่ือนไข 2 

ค าสั่ง m 

จริงเงือนไข 1 

ค าสั่ง n 
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  ภาพท่ี 1.11 แสดงตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้ า 
 ลกัษณะของการวนซ ้ าหรือเง่ือนไขของการวนนั้นจะแตกต่างกนัออกไป ข้ึนอยู่
กบัโปรแกรมภาษาท่ีใชใ้นการเขียนซ่ึงจะท าให้รูปแบบการเขียนนั้นซับซ้อนแตกต่างกนั
ออกไป  
 ในการเขียนโปรแกรมหน่ึง ๆ นั้นจะผสมผสานรูปแบบการเขียนทั้งสามอยู่เสมอ 
เพราะว่ามีบางช่วงจะเป็นเรียงล าดบัและบางช่วงจะเป็นแบบเง่ือนไข หรือแบบวนซ ้ า ซ่ึง
ในส่วนเง่ือนไขอาจมีแบบเรียงล าดบัซ้อนอยู่ หรือในแบบวนซ ้ าเองก็มีแบบเง่ือนไขอยู่
ดว้ย ในการท่ีจะพิจารณาความเหมาะสมว่าจะใชก้ารเขียนโปรแกรมแบบใด ในช่วงใด
นั้นจะข้ึนอยูก่บัลกัษณะของงานท่ีวิเคราะห์ไดเ้ป็นตวัก าหนด    
 
 
 
 
 
 

เร่ิม 

ค  าสั่ง 1 

ค าสั่ง 2 

ค าสั่ง n 

จบ 

… 
วนจากค าสั่ง 1 ถึง n เม่ือจริง 
ตามเง่ือนไข 
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ขั้นตอนในการเขยีนโปรแกรม 
 ธีรวฒัน์  ประกอบผล (2545, หน้า 5) ไดก้ล่าวว่าขั้นตอนการเขียนโปรแกรมมี
ดงัน้ี  

(1) การก าหนดและวิเคราะห์ปัญหา 
(2) การเขียนผงังานและซูโดโคด้ (pseudo coding) 
(3) การเขียนโปรแกรม 
(4) การทดสอบและแกไ้ขโปรแกรม 
(5) การท าเอกสารและการบ ารุงรักษา 
ขณะท่ี กระทรวงศึกษาธิการ ไดก้ล่าวไวใ้น หลกัการเขียนโปรแกรม คพ. ทป. 

014 (2533, หนา้ 46) ระบุขั้นตอนการเขียนโปรแกรมดงัน้ี 
(1) การวิเคราะห์ปัญหา 
(2) การออกแบบขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 
(3) การลงรหสัโปรแกรม 
(4) การทดสอบและแกไ้ขโปรแกรม 
(5) การท าเอกสารประกอบโปรแกรม 

 ดงันั้นขั้นตอนของการเขียนโปรแกรมมีดงัน้ี 

1. ศึกษาปัญหาและท าความเข้าใจส่ิงท่ีต้องการของผู้ใช้ 
ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนแรกสุดเพราะหากไม่สามารถมองปัญหาออกก็ไม่สามารถ

ท่ีจะเขียนโปรแกรมหรือสร้างงานออกมาไดอ้ยา่งถกูตอ้งตามความตอ้งการอยา่งแน่นอน  
ซ่ึงในขั้นตอนน้ีส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาและท าความเขา้ใจดงัต่อไปน้ี 

1.1 ส่ิงท่ีโจทยห์รือผูใ้ชต้อ้งการ (Output) ของงาน ซ่ึงผูเ้ขียนจะตอ้งรู้อย่างชดั
แจง้ว่าผูใ้ชต้อ้งการผลการท างานอยา่งไร แนวปฏิบติัของขั้นตอนน้ีคือศึกษาจากโจทยท่ี์
ไดรั้บ หรือสอบถามรวบรวมขอ้มูลจากผูป้ฏิบติังานของผูใ้ชง้านจริงให้ละเอียดท่ีสุด 

1.2 ส่ิงท่ีโจทยใ์ห้มาหรือปัจจยัต่าง ๆ ท่ีท าให้ไดม้าซ่ึงผลลพัธ์  ซ่ึงก็คือส่ิงท่ี
ตอ้งมีเพ่ือท่ีจะให้เกิดผลลพัธ์เรียกว่าขอ้มูลน าเขา้ (Input) ดงันั้นผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้ง
พิจารณาประเด็นน้ีเป็นส่ิงส าคญัอนัดบัท่ีสอง โดยดูจากโจทย์ก าหนดให้ว่ามีปัจจัยใด
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ประกอบอยูแ่ลว้บา้ง และส่ิงใดจะตอ้งก าหนดหรือหาเพ่ิมเติมเพ่ือท่ีจะช่วยในการแก้ไข
ปัญหาดงักล่าวให้ไดผ้ลลพัธ์ตามตอ้งการ 

1.3 วิธีการด าเนินงาน (Process) ซ่ึงจะเป็นล าดบัขั้นตอนการท างาน เป็น
กระบวนการเพ่ือจะน าขอ้มูลน าเขา้มาด าเนินการเพ่ือให้ไดผ้ลลพัธ์ 

2.  การก าหนดวิธีการท างาน 
การก าหนดวิธีการท างานนั้นส าหรับผูท่ี้เพ่ิงจะเร่ิมเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

นั้นจ าเป็นอย่างยิ่งตอ้งมีแนวคิดเหมือนการแก้โจทยห์รือการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
กล่าวคือจะตอ้งคิดเป็นขั้นตอนและก าหนดล าดบัการแกปั้ญหาให้ชดัเจนดงัน้ีคือ 

2.1 ให้เขียนล าดบัขั้นตอนการแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนให้ชดัเจนท่ีสุดเท่าท่ี
สามารถท าได ้

2.2 แทนล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาดังกล่าวด้วยแผนภาพหรือผังงาน 
(Flowchart)  

2.3 ลงรหัสโปรแกรม (Pseudo Code) หรือรหัสเทียม ของโปรแกรม โดย
รหสัเทียมดงักล่าวจะตอ้งดูจากผงัการท างานเป็นหลกั การลงรหัสเทียมน้ีจะเขียนไวเ้ป็น
กลาง ๆ อาจจะอิงโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหน่ึงก็ไดห้รือเขียนเป็น
ภาษาองักฤษลว้น ๆ ก็ได ้หรือหากเป็นภาษาไทยก็ยงัอนุโลมให้ใชไ้ดเ้ช่นกนั 

3.  ลงมือเขียนโปรแกรม 
ในการเร่ิมลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น ผู ้เขียนจะต้องด าเนินการ

ดงัต่อไปน้ี 
3.1 ศึกษา รูปแบบไวยากรณ์ (syntax) ของโปรแกรมภาษานั้น ๆ ซ่ึงจะเป็น

กฎเกณฑ ์ขอ้บงัคบั หรือรูปแบบบงัคบัต่าง ๆ ของโปรแกรมภาษาท่ีใชใ้นการเขียนของ
โปรแกรมภาษานั้น ๆ ให้เข้าใจและแม่นย  าจึงจะสามารถเขียนโปรแกรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

3.2 ศึกษา ค าสั่งปฏิบติัการ ตวัด าเนินการ ตวัแปร หรือฟังก์ชนั (Functions) 
ต่าง ๆ ท่ีมีในภาษาท่ีเลือก ซ่ึงในขั้นตอนน้ีผูใ้ชจ้ะตอ้งด าเนินการเขียนโปรแกรมจริง ๆ 
จึงจะสามารถเขา้ใจและใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
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4.  แปลจากรหัสต้นฉบับเป็นรหัสที่คอมพวิเตอร์เข้าใจ 
การแปลรหัสต้นฉบบันั้นแต่ละโปรแกรมภาษาท่ีเลือกมาใช้เขียนอาจมีความ

แตกต่างกัน ใช้ค าสั่งแตกต่างกัน แต่โดยทั่วไปจะข้ึนอยู่กับตัวแปลภาษาซ่ึงถ้าเป็น
คอมไพเลอร์ จะท าการแปลรหสัดงักล่าวเป็นออ็บเจกตโ์คด้ท่ีเป็นภาษาเคร่ืองและบนัทึก
เอาไว้ เพ่ือการเรียกใช้งานภายหลงัโดยไม่ต้องท าการแปลค าสั่งใหม่ แต่ถ้าเป็นตัว
แปลภาษาท่ีเป็นอินเตอร์พรีเตอร์จะตอ้งแปลทุกคร้ังเม่ือตอ้งการรันโปรแกรมเพ่ือใชง้าน 

6.  การรันโปรแกรม 
การรันโปรแกรมหรือการเรียกใชง้านโปรแกรมแต่ละโปรแกรมจะมีการเรียกใช้

ต่างกนับา้งแต่โดยทัว่ไปจะท าไดห้ลงัจากท่ีคอมไพล์แลว้ไม่มีขอ้ผิดพลาดซ่ึงจะเป็นการ
เรียกใชง้านตามท่ีตอ้งการผา่นระบบปฏิบติัการต่าง ๆ  

 
สรุป 

โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ คือ โปรแกรมท่ีใชเ้พ่ือการเขียนโปรแกรมต่าง ๆ ซ่ึง
แตกต่างกนัไปตามยคุและระดบัของภาษาท่ีใช ้ แนวทางการเขียนโปรแกรมท่ีนิยมใชคื้อ
การเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ และในปัจจุบนัยงัมีการ
เขียนโปรแกรมแบบภาษาธรรมชาติท่ีก าลงัเขา้สู่ยคุเร่ิมตน้ การออกแบบโปรแกรมเชิง
โครงสร้างจะออกแบบจากบนลงล่างเสมอ โดยทัว่ไปถา้งานมีความซบัซ้อนจะออกแบบ
โดยใชโ้มดูลยอ่ย ๆ ของแต่ละงาน แลว้น ามาประกอบกนั ซ่ึงในการออกแบบจะมี
รูปแบบเง่ือนไข และการวนซ ้ าเขา้มาใชง้านร่วมดว้ย การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
จะตอ้งออกแบบโปรแกรมก่อน ดว้ยการวิเคราะห์ความตอ้งการ ออกแบบและวาง
แผนการเขียนโปรแกรมก่อน จึงลงมือเขียนตามความตอ้งการท่ีวิเคราะห์ไว ้แลว้
คอมไพลแ์ละทดลองรันโปรแกรม เพ่ือปรับปรุงท่ีผิด และแกไ้ขให้ถูกตอ้งก่อนการ
น าไปใชง้านจริง  
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แบบฝึกหัดท้ายบท 
1. จงอธิบายความหมายของค าต่อไปน้ีพอสงัเขป 

- คอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
- การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2. ยคุของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์แบง่ไดอ้ยา่งไรบา้ง จงอธิบาย 
3. จงอธิบายและยกตวัอยา่งระดบัของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
4. จงยกตวัอยา่งโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ในยคุต่าง ๆ ตั้งแต่ยคุท่ี 1-5 ยคุละ 

3 โปรแกรมภาษา 
5. จงวิเคราะห์ว่าท าไมภาษาคอมพิวเตอร์จึงใกลเ้คียงกบัภาษาของมนุษยม์ากข้ึน

ทุกขณะ 
6. จงคาดคะเนเก่ียวกบัแนวทางการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในอนาคตอีก 

50 ขา้งหนา้ พร้อมอธิบายเหตุผล 
7. จงอธิบายว่าการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างว่ามีจุดดีจุดดอ้ยอยา่งไร 
8. จงอธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
9. จงอธิบายขั้นตอนว่าหากท่านไดรั้บภารกิจใหเ้ขียนโปรแกรมระบบบุคลากร

ให้กบัหน่วยงานท่านจะเร่ิมตน้ และด าเนินการอยา่งไร 
10. ท่านคิดว่าในอนาคตท่ีกา้วผา่นขั้นยคุท่ี N ไปแลว้การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์จะเป็นอยา่งไร 

 



 

บทที่ 2 
การออกแบบโปรแกรมด้วยผงังาน 

 

การเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างมีเคร่ืองมือท่ีช่วยในการออกแบบ เพ่ือส่ือสาร
กบัผูเ้ขียนโปรแกรมให้เขา้ใจตรงกนัในการเขียนโปรแกรม และยงัช่วยในการตรวจสอบ
โปรแกรมให้ถูกตอ้งตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชอี้กดว้ย เคร่ืองดงักล่าวเรียกว่าผงังาน
แบบโครงสร้าง (Structure flowchart)  ในบทน้ีจะกล่าวถึงสัญลกัษณ์ ต่าง ๆ ของผงังาน
เพ่ือใชใ้นการออกแบบ โดยการน าเสนอตามแนวทางการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง 
ไดแ้ก่ การออกแบบตามล าดบั การออกแบบเง่ือนไข การออกแบบวนซ ้ า และยกตวัอย่าง
ในการวิเคราะห์และออกแบบอีกดว้ย 

 

สัญลกัษณ์ของผงังาน 
ครรชิต  มาลยัวงศ์ และ วิชิต  ปุณวตัร์ (2536 หน้า 39-40) กล่าวว่า ผงังานเป็น

วิธีการแสดงแบบซอฟตแ์วร์ท่ีเก่าแก่ท่ีสุด ซ่ึงประกอบดว้ย ผงัระบบท่ีแสดงขั้นตอนการ
ท างานของระบบทั้งหมด และผงัโปรแกรมท่ีแสดงรายละเอียดของโปรแกรม 

กระทรวงศึกษาธิการ (2533 หน้า 90) เขียนไวใ้นหนงัสือเรียน “หลกัการเขียน
โปรแกรม คพ.ทป. 014 ระดบัม.ปลาย” ว่า ผงังาน คือเคร่ืองมือท่ีใชช่้วยในการเขียน
โปรแกรมแบบหน่ึง โดยใชเ้คร่ืองหมายสญัลกัษณ์ต่าง ๆ มาประกอบต่อเน่ืองกนั 

Wikipedia (2007)  กล่าวว่า ผงังานเป็นหน่ึงในเจ็ดของเคร่ืองมือควบคุมคุณภาพ 
โดยทัว่ไปจะใชใ้นการน าเสนองานทางดา้นธุรกิจ ซ่ึงจะอธิบายการท างานของฟังก์ชนั
งานต่าง ๆ และรวมไปถึงหนา้ท่ีความรับผิดชอบของแต่ละส่วน  

ดงันั้น ผงังานคือ เคร่ืองมือส าหรับออกแบบระบบหรือโปรแกรม มีอยู ่2 ประเภท
คือผงังานระบบ (System flowchart) ท่ีใช้ในการออกแบบระบบโดยรวมให้ทราบว่า
ระบบท่ีจะพฒันาข้ึนประกอบไปด้วยส่ิงใดบา้ง มีข้อมูลใดเขา้มาเก่ียวขอ้งบา้ง และผงั
งานอีกประเภทหน่ึง คือผงัโปรแกรม (program flowchart) ท่ีจะอธิบายว่าโปรแกรมท่ีจะ


