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การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์อุปมาเหมือนกบัการเขียนเรียงความหรืองานเขียนหน่ึง

เร่ือง หมายความว่า การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตอ้งวางโครงเร่ือง เรียนรู้และสรรหาค าสั่ง 
เรียบเรียงค าสั่งต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั เพื่อใหไ้ดง้านท่ีดีและตรงตามวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ  

การเขียนโปรแกรมยุคใหม่ เรียกว่า 4GL (4th Generation Language) เป็นการเขียน
โปรแกรมเชิงวตัถุ ท่ีตอ้งเร่ิมคิดแกปั้ญหาโดยก าหนดส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งออกมาเป็นวตัถุ และขบัเคล่ือน
โปรแกรมโดยพฤติกรรมของวตัถุท่ีสร้างข้ึน การเร่ิมเขียนโปรแกรมหลงัจากคิดให้เป็นวตัถุแลว้จะ
เร่ิมเขียนโปรแกรมโดยสร้างแม่แบบของวตัถุท่ีเรียกวา่คลาส (Class) ในแนวคิดเชิงวตัถุถือวา่เป็น
แม่แบบของวตัถุ หลงัจากนั้นตอ้งวางโครงโปรแกรมตามแนวการแกปั้ญหาต่าง และเขียนให้ไดด้งัท่ี
ก าหนดวตัถุประสงคไ์ว ้ 

เอกสารประกอบการสอนเล่มน้ีมุ่งเน้นให้ผูท่ี้เร่ิมศึกษาแนวการคิดเชิงวตัถุ การเขียน
โปรแกรมเชิงวตัถุโดยใช้ภาษาจาวา ตามแนวทางของการเขียนโปรแกรมแบบเชิงวตัถุ โดย
ก าหนดใหคิ้ดและออกแบบให้ส่ิงต่างๆ เป็นวตัถุ การสร้างแม่แบบของวตัถุ การสร้างความสัมพนัธ์
ของคลาสแบบต่างๆ การสร้างโปรแกรมเพื่อให้เกิดความยืดหยุน่ตามแนวทางของพหุสัณฐาน การ
ก าหนดการแกปั้ญหาโดยใชดี้ไซน์แพทเทิร์นและเฟรมเวร์ิกเบ้ืองตน้ 

ผูท่ี้ควรจะศึกษาจากหนงัสือเล่มน้ีเป็นอยา่งยิ่งคือ นกัเรียน นกัศึกษา ท่ีเป็นผูเ้ร่ิมศึกษาการ
เขียนโปรแกรม และ ครู อาจารย ์ท่ีตอ้งการสอนการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ เน่ืองจากเน้ือหาใน
หนงัสือ จะแสดงแนวคิดเชิงทฤษฎีให้กระชบัพอเขา้ใจ และเน้นตวัอยา่งท่ีตวัอย่างรหัสโปรแกรม 
และผลการรันโปรแกรม ท่ีสามารถศึกษาไดโ้ดยง่าย  

ทา้ยน้ีผูเ้ขียนขอขอบคุณทุกท่านท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งท่ีท าให้เอกสารเล่มน้ีส าเร็จลงดว้ยดี และ
ผูเ้ขียนหวงัเป็นอย่างยิ่งวา่ ผูท่ี้ไดศึ้กษาจากเอกสารประกอบการสอนเล่มน้ี จะมีทศันคติท่ีดีต่อการ
เขียนโปรแกรม จนพฒันาตนเองให้เป็นโปรแกรมเมอร์ท่ีเก่ง สามารถคิดและวางแผนการเขียน
โปรแกรมอยา่งเป็นระบบ เพื่อพฒันาประเทศไปสู่ความเป็นผูน้ าทางดา้นการพฒันาซอฟตแ์วร์ใน
อนาคต 
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บทที่ 1 

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
 คอมพิวเตอร์(Computer) คือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถประมวลผลขอ้มูลให้ได ้  
โดยอตัโนมติัตามโปรแกรมท่ีมนุษยไ์ด้ป้อนเขา้ไปเพื่อสั่งให้ท างาน (สมโภชน์  ช่ืนเอ่ียม, 2553, 
หนา้ 11) องคป์ระกอบท่ีท าให้คอมพิวเตอร์ประมวลผลดงักล่าวไดน้ั้น ไดแ้ก่ ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
และซอฟต์แวร์(Software) ฮาร์ดแวร์ คือ ตวัเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รายรอบ(Peripheral 
Devices)ซ่ึงสามารถสัมผสัได้จับต้องได้   ส่วนซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรมท่ีใช้สั่งงานเคร่ือง            
(วชัราภรณ์  สุริยาภิวฒัน์, 2553, หนา้ 57)  เรียกวา่ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซ่ึงไม่สามารถสัมผสัไดจ้บั
ตอ้งได ้การพฒันาซอฟตแ์วร์ตอ้งอาศยัโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือ ในขณะท่ีรูปแบบ
การพัฒนาโปรแกรมเป็นส่วนส าคัญในการก าหนดคุณภาพและความรวดเร็วของโปรแกรม 
แนวทางท่ีนิยมใช้ในปัจจุบนั คือ การพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming)    
ซ่ึงมีความสามารถสูงมากและการพฒันาก็แตกต่างจากการเขียนโปรแกรมโครงสร้างแบบเดิม บทน้ี
น าเสนอความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับ ภาษาคอมพิวเตอร์ การพัฒนาโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ยุคต่างๆ  ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรม นอกจากนั้นยงัเปรียบเทียบลักษณะ      
การท างานของโปรแกรมแบบโครงสร้างและโปรแกรมแบบเชิงวตัถุ  รวมถึงให้ความรู้เก่ียว
เคร่ืองมือส าหรับออกแบบและเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ พอสังเขป 
  

ภาษาคอมพวิเตอร์   
โปรแกรมคอมพิวเตอร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ โปรแกรมระบบและโปรแกรม

ประยุกต ์(สมโภชน์  ช่ืนเอ่ียม, 2553, หน้า 187) โปรแกรมระบบท าหน้าท่ีควบคุมการท างานของ
คอมพิวเตอร์รวมถึงอุปกรณ์ โปรแกรมเหล่าน้ีได้แก่ ระบบปฏิบัติการ (Operating system) 
โปรแกรมอรรถประโยชน์ (Utility program) โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming 
languages) เป็นตน้ ส่วนโปรแกรมประยุกต ์คือ โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนเพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน
เฉพาะอยา่ง (วชัราภรณ์  สุริยาภิวฒัน์, 2553, หนา้ 143) เช่น โปรแกรมท่ีใช้ในการจดัการกราฟิก 
โปรแกรมเกม โปรแกรมส าหรับส านกังาน  เป็นตน้ ผูท่ี้มีบทบาทส าคญัท่ีสุดต่อการเขียนโปรแกรม 
คือ โปรแกรมเมอร์ (Programmer) ซ่ึงเป็นผูเ้ขียนชุดค าสั่งต่างๆ เพื่อท าให้คอมพิวเตอร์ท างานได้
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ตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ ซ่ึงผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งอาศยัโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนชุดค าสั่ง
เหล่านั้น 

ความหมายของโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร์ 
ธีรวฒัน์  ประกอบผล (2545, หนา้ 3) กล่าววา่ ภาษาคอมพิวเตอร์ คือ ภาษาท่ีใชส่ื้อสารกนั

ระหว่างคอมพิวเตอร์กับมนุษย์  ส่วน เพ็ญศรี  ปักกะสีนัง  (2546, หน้า 97)  กล่าวว่า 
ภาษาคอมพิวเตอร์เป็นการน าชุดค าสั่งแต่ละค าสั่งมาต่อกนัใหค้อมพิวเตอร์ท างาน การเขียนชุดค าสั่ง
น้ีไม่วา่จะเขียนดว้ยภาษาอะไรจะเรียกว่าโปรแกรมตน้ฉบบั (Source program) หรือ รหสัตน้ฉบบั 
(Source code)  
 ขณะท่ี พนิดา พานิชกุล (2554, หน้า 2) กล่าวว่า ภาษาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์
(Computer Programming Language) เป็นภาษาท่ีโปรแกรมเมอร์ใชใ้นการเขียนชุดค าสั่งหรือเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อสั่งใหค้อมพิวเตอร์ท างาน 
  ดังนั้ น โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ คือ โปรแกรมท่ีใช้เพื่อการพฒันาโปรแกรมอ่ืนๆ     
แบ่งออกเป็นหลายระดบั เช่น ระดบัภาษาระดบัต ่า ภาษาระดบัสูง และภาษาธรรมชาติ เป็นตน้ ผูใ้ช้
ภาษาคอมพิวเตอร์ คือ โปรแกรมเมอร์ ซ่ึงเป็นผูอ้อกแบบและเขียนโปรแกรมให้ผู ้อ่ืนใช้งาน        
โดยโปรแกรมเมอร์จะเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ตามความถนัดและเหมาะสม     
หลังจากนั้นจะแปลค าสั่งของโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนด้วยคอมไพเลอร์ (Compiler) หรืออินเทอร์-      
พรีเตอร์ (Interpreter) ให้เป็นค าสั่งท่ีติดต่อกบัคอมพิวเตอร์ได้ ซ่ึงอยู่ในรูปแบบของภาษาเคร่ือง    
เพื่อควบคุมใหค้อมพิวเตอร์ท างานไดต้ามท่ีตอ้งการ แนวคิดการพฒันาโปรแกรมแสดงดงัภาพท่ี 1.1 
 
              โปรแกรมเมอร์      โปรแกรมภาษาท่ีใชส้ั่งคอมพิวเตอร์                    คอมพิวเตอร์ 
 
                                              Machine language               100001010101                                         
                     Assembly                            100001010101 
         C/Pascal/COBOL          100001010101 
                                               VB/Delphi/Java/.NET        100001010101 
 

ภาพที ่1.1 แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งโปรแกรมภาษากบัการเขียนโปรแกรม 
 

จากภาพท่ี 1.1 อธิบายวา่ไดเ้ม่ือโปรแกรมเรียนรู้รูปแบบก็น าส่ิงท่ีตอ้งการแกไ้ขปัญหามา
เขียนดว้ยค าสั่งตามรูปแบบของภาษานั้นๆ หลงัจากนั้นตวัแปลภาษาซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมา



 3 

โดยบริษทัผูผ้ลิตคอมพิวเตอร์หรือบริษทัผูผ้ลิตซอฟตแ์วร์ (พนิดา พานิชกุล,  2554, หนา้ 2) มาแปล
ให้เป็นภาษาเคร่ืองโดยรูปแบบการแปลนั้นเป็นแบบอินเทอร์พรีเตอร์หรือคอมไพเลอร์ ซ่ึงจะ
ตรวจสอบค าสั่งแลว้แสดงผลหรือด าเนินการใหไ้ดด้งัท่ีผูเ้ขียนตอ้งการใหเ้ป็น 

ยุคของภาษาคอมพวิเตอร์ 
พนิดา พานิชกุล (2554, หนา้ 3-5) ไดแ้บ่งยุคของภาษาคอมพิวเตอร์ไว ้5 ยุค คือ ยุคท่ีหน่ึง 

เป็นภาษาระดบัล่างหรือภาษาเลขฐานสองเท่านั้นส าหรับสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน ยุคท่ีสองเป็นยุค
ของภาษาสัญลกัษณ์ท่ีเขียนค าสั่งให้เขา้ใจง่าย และสั้นลงด้วยภาษาองักฤษ ภาษายุคน้ีไดแ้ก่ภาษา 
Assembly ยุคท่ีสาม เป็นภาษาระดบัสูงซ่ึงใกลเ้คียงภาษามนุษยม์ากข้ึน ภาษายุคน้ีไดแ้ก่ C, Pascal, 
COBOL เป็นตน้ ภาษายุคท่ีส่ี เป็นภาษาระดบัสูงแต่มีความสะดวกรวดเร็วในการพฒันาโปรแกรม 
และมีส่วนการติดต่อท่ีสวยงาม ตวัอย่างของภาษายุคน้ีไดแ้ก่ ภาษาจาวา ภาษาวิชวลเบสิค เป็นตน้ 
ส่วนภาษายุคท่ีห้า คือภาษาท่ีใช้พฒันาซอฟต์แวร์ส าหรับระบบผูเ้ช่ียวชายเน้นการใช้งานแบบ
ปัญญาประดิษฐ ์ 

ส่วน วชัราภรณ์  สุริยาภิวฒัน์ (2553, หนา้ 149-153) แบ่งกลุ่มภาษาออกเป็นกลุ่มภาษาเชิง
โพรซีเดอรัล (Procedural Programming Language) และโปรแกรมภาษาเชิงวตัถุ (OOP) โดยท่ี
โปรแกรมเชิงโครงสร้างถูกแบ่งออกเป็นภาษาเคร่ืองจกัร ภาษาสัญลกัษณ์ และภาษาระดบัสูง  

วิวฒันาการของภาษาคอมพิวเตอร์แบ่งออกตามยุคของการพฒันาหรือแบ่งตามระดบัของ
ความใกล้เคียงกับภาษาของมนุษย์ ได้แก่ ภาษาเคร่ือง ภาษาแอสเซมบลี ภาษาระดับสูง ภาษา
ระดบัสูงมาก และภาษาธรรมชาติ ส าหรับในเอกสารประกอบการสอนเล่มน้ีจะแบ่งโดยเน้นดา้น
การพฒันาโปรแกรมภาษาตามการเขียนโปรแกรมโดยแบ่งดงัเป็นยุคท่ี 1 ถึงยุคท่ี 5  โดยเนน้ยุคท่ี 4 
(Fourth Generation Language : 4GL) ท่ีมีบทบาทในปัจจุบนัและยุคท่ี 5 ( Fifth Generation 
Language : 5GL) ซ่ึงจะมีความส าคญัมากในอนาคต และคาดวา่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในยุคท่ี N 
ซ่ึงการเขียนโปรแกรมอาจมิใช่เพียงโปรแกรมเมอร์เท่านั้น  แต่มนุษย์ทุกคนจ าเป็นต้องเขียน
โปรแกรมดว้ยภาษาธรรมชาติอยา่งสมบูรณ์แบบและการเขียนโปรแกรมสามารถท าไดอ้ยา่งง่ายดาย 
และฝังเอาไวก้บัอุปกรณ์และทุกส่ิงทุกอยา่งในโลกน้ี จากส่ิงท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถแบ่งยุคต่างๆ 
ของคอมพิวเตอร์ออกได ้5 ยคุดงัน้ี 

ยุคที ่1: ภาษาเคร่ือง   
 การพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในยุคแรกใช้ภาษาเคร่ือง หรือรหัสเคร่ือง (Machine 
language or Machine code) การเขียนโปรแกรมตอ้งป้อนชุดค าสั่งโดยใชร้หสัเลขฐานสอง คือ 0 กบั 
1 ให้คอมพิวเตอร์โดยตรง ท าให้การเขียนโปรแกรมเป็นภาระหนักของโปรแกรมเมอร์มาก 
เน่ืองจากไม่มีเคร่ืองมือท่ีช่วยในการพฒันา   
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ข้อดีของภาษาเคร่ือง คือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ไม่ต้องแปลรหัสต้นฉบับ  คอมพิวเตอร์
สามารถน าไปใช้งานไดท้นัที  ท าให้การท างานของโปรแกรมเร็วมาก แต่ก็มีขอ้เสียคือ การเขียน
โปรแกรมท าไดย้าก เพราะตอ้งจดจ าค าสั่งและขอ้มูลต่างๆ เป็นรหสัเลขฐานสอง จึงเป็นแรงผลกัดนั
ใหส้ร้างโปรแกรมภาษาในระดบัท่ีสูงข้ึน   

ยุคที ่2: ภาษาแอสเซมบล ี  
 ภาษาน้ีอยู่ในยุคท่ี 2 เร่ิมเม่ือประมาณตน้ของช่วง ค.ศ. 1950 ยุคน้ีมีแนวคิดท่ีจะท าให้
ภาษาคอมพิวเตอร์มีความใกลเ้คียงภาษามนุษยม์ากข้ึน โดยน าเอาภาษาองักฤษมาสร้างเป็นค าสั่ง  
ภาษาแอสเซมบลี (Assembly language) มีค าสั่งเป็นค าภาษาองักฤษง่าย ๆ เช่น ADD, SUB, MUL, 
DIV แทนการบวก ลบ คูณ และหาร เป็นตน้ การเขียนโปรแกรมในยุคน้ีตวัแปลภาษาจะแปลจาก
ภาษาองักฤษมาเป็นภาษาเคร่ืองโดยใช้ตวัแปลภาษาท่ีเรียกว่า แอสเซมเบลอร์ (Assembler) 
โปรแกรมเมอร์ตอ้งมีความรู้ทั้งรูปแบบการใช้ค  าสั่งและระบบของฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์เป็น
อยา่งดี จึงจะสามารถเขียนโปรแกรมไดดี้  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันาโปรแกรมภาษาในยุคน้ีมีให้
เลือกมากข้ึน เช่นโปรแกรม Turbo Assembly และ Macro Assembly เป็นตน้  

ข้อดี คือ สามารถพัฒนาโปรแกรมได้ ง่ายข้ึน โปรแกรมท างานเร็ว  แต่ข้อเสีย คือ 
โปรแกรมเมอร์ตอ้งเรียนรู้สถาปัตยกรรมของคอมพิวเตอร์แต่ละยี่ห้อ แต่ละรุ่น เพื่อจะควบคุมการ
เขียนโปรแกรมให้ควบคุมฮาร์ดแวร์ให้ได ้ซ่ึงคอมพิวเตอร์ต่างก็มีสถาปัตยกรรมท่ีแตกต่างกนัไป  
ดังนั้ นแทนท่ีโปรแกรมเมอร์จะทุ่มเทให้การเขียนโปรแกรมอย่างเดียว แต่กลับต้องศึกษา
สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์อีก จึงจ าเป็นตอ้งพฒันาโปรแกรมภาษาให้ง่ายต่อการเขียนโปรแกรมให้
มากข้ึน  

ยุคที ่3: ภาษาระดับสูง   
ภาษากลุ่มน้ีเรียกวา่ภาษายคุท่ี 3 เร่ิมเม่ือประมาณกลางช่วง ค.ศ. 1950 ยุคน้ีถือวา่เป็นยุคแรก

ของภาษาระดบัสูง (High level language) เพราะยุคท่ี 1 และ 2 นั้นถือวา่เป็นยุคของภาษาระดบัต ่า 
(Low level language) ท่ียงัไม่เหมือนภาษามนุษยเ์ท่าใดนกัแต่ยุคน้ีภาษาคอมพิวเตอร์จะใกลเ้คียงกบั
ภาษาของมนุษยม์ากข้ึนอีก โดยใช้ประโยคหรือวลีในภาษาองักฤษเพื่อเขียนโปรแกรม ขอ้ดีของ
ภาษาในยคุน้ีคือ 
 1)  การเขียนโปรแกรมใชเ้วลานอ้ยและตน้ทุนต ่าลง 
 2) โปรแกรมเมอร์ไม่จ  าเป็นตอ้งเรียนรู้สถาปัตยกรรมของคอมพิวเตอร์ ท าให้การเขียน
โปรแกรมท าไดก้วา้งขวางมากข้ึน 
 แนวการเขียนโปรแกรมมีช่ือเรียกหลากหลาย เช่นโปรแกรมแบบโครงสร้าง (Structure 
program) โปรแกรมแบบโมดูลหรือแบบโพรซีเดอรอล (Modular program or procedural program) 
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มีหลายภาษาท่ี เกิดข้ึนในยุคน้ี  ค  าสั่ ง ต่าง ๆ จะถูกก าหนดโดยไวยากรณ์ของแต่ละภาษา 
โปรแกรมเมอร์ตอ้งเขียนรหสัตน้ฉบบัของค าสั่งทั้งหมดดว้ยตนเอง    

เคร่ืองมือช่วยพฒันาโปรแกรม ส่วนมากจะเป็นอิดิเตอร์ (Editor) ท่ีติดมากบัตวัภาษาแต่ละ
ภาษา โปรแกรมเมอร์จะเขียนรหสัตน้ฉบบัทั้งหมด จากนั้นใชต้วัแปลภาษาซ่ึงอาจเป็น คอมไพเลอร์ 
หรืออิน เตอร์พรี เตอ ร์แปลรหัสต้นฉบับให้ เ ป็นภาษา เค ร่ืองสั่ งให้คอมพิว เตอร์ท างาน  
ภาษาคอมพิวเตอร์ยุคน้ีมีหลากหลายเหมาะสมกบังานท่ีแตกต่างกนั เช่น ภาษา FORTRAN เหมาะ
กบังานค านวณทางดา้นวิทยาศาตร์ ภาษา C , Pascal , BASIC เหมาะกบังานทัว่ไป ส่วนภาษา 
COBOL เหมาะกบังานทางดา้นธุรกิจ  เป็นตน้ 

แมว้่าภาษายุคน้ีจะใกล้เคียงกบัภาษามนุษยม์ากก็ตาม แต่ปัจจยัทางด้านธุรกิจและความ
ต้องการให้โปรแกรมท างานยืดหยุ่นรองรับการท างานได้กวา้งขวางและมีความเข้ากันได้กับ
โปรแกรมอ่ืนๆ ไดดี้มากข้ึน จ าเป็นตอ้งพฒันาโปรแกรมภาษาให้ง่ายข้ึนไปอีก ยุคท่ี 4 จึงเกิดข้ึนใน
เวลาต่อมา 

ยุคที ่4: ภาษาระดับสูงมาก  
ยคุท่ี 4 เป็นโปรแกรมภาษาแนวใหมท่ี่เพื่อใหส้นองความตอ้งการดา้นความรวดเร็ว ยืดหยุน่

และน ากลบัมาใชใ้หม่ได ้ ตน้ยคุเร่ิมเม่ือประมาณช่วง ค.ศ. 1970  ยุคน้ีอาจกล่าวไดว้า่เป็นยุค (นอน- 
โปรซีเดอรอล) ท่ีเนน้ให้ไดผ้ลลพัธ์ตามความตอ้งการอยา่งรวดเร็วมากกวา่ท่ีจะเนน้วา่จะตอ้งเขียน
อยา่งไร ในยุคก่อนหน้าน้ีโปรแกรมเมอร์ตอ้งรู้ค  าสั่งและวิธีการเขียนทุกส่ิงทุกอยา่งดว้ยตนเอง แต่
ยุคน้ีมีเคร่ืองมือช่วยพฒันาได้รวดเร็วข้ึนกว่าเดิมมาก หากเปรียบการเขียนโปรแกรมเป็นการ
ประกอบรถยนต์ 1 คนั ในยุคท่ีผ่านมาผูป้ระกอบตอ้งสร้างช้ินส่วนทุกอย่างด้วยตนเองก่อนจึง
ประกอบเป็นรถยนต์ได้  แต่ยุคน้ีการประกอบรถยนต์ท าได้ในเวลาอนัรวดเร็ว เน่ืองจากมีผูผ้ลิต
ช้ินส่วนทั้งหมดไวแ้ล้ว ผูป้ระกอบ (โปรแกรมเมอร์) จึงเพียงแต่เลือกมาประกอบให้เหมาะสม
เท่านั้น   

การเขียนโปรแกรมยคุน้ีเรียกวา่การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming 
:OOP) ซ่ึงมองการเขียนโปรแกรมเหมือนการสร้างวตัถุเป็นกอ้นๆ หรือ เป็นช้ินๆ  มีเคร่ืองมือช่วย
เขียนโปรแกรม เรียกว่า ตวัสร้าง (Generators) ท าหน้าท่ีติดต่อกบัโปรแกรมเมอร์แบบกราฟิก
อินเตอร์เฟส (Graphic interface) บางทีอาจเรียกว่าเป็นการเขียนโปรแกรมแบบวิสชวล (Visual 
programming) โปรแกรมเมอร์ใชว้ิธีแดร็กแอนด์ดร็อพ (Drag and Drop) คือ การคลิกเอาวตัถุท่ีใช้
เป็นส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรม เช่น ปุ่ม ฟอร์ม ไอคอน มาวางในพื้นท่ีเขียนโปรแกรม 
หลงัจากนั้นก าหนดคุณสมบติัและหนา้ท่ีการท างานท่ีควบคุมดว้ยเหตุการณ์ท่ีเขา้มากระท าต่อวตัถุท่ี
สร้างข้ึน หลงัจากนั้นตวัสร้างจะแปลงให้เป็นรหสัตน้ฉบบัแลว้แปลดว้ยคอมไพเลอร์หรืออินเตอร์  
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พรีเตอร์ท่ีติดมาดว้ยเสมอ ตวัอย่างภาษายุคน้ี เช่น  Visual Basic, Visual C++, Borland Delphi, 
Borland C++ Builder, JBuilder,VisualStudio.NET, Java เป็นตน้ ส าหรับเอกสารเล่มน้ีได ้ใช้
โปรแกรมภาษาจาวา ซ่ึงออกแบบและเขียนโปรแกรมตามแนวทางน้ี และการน าเสนอเน้ือหาตลอด
เล่มเน้นให้เรียนรู้ในแนวคิดของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ ซ่ึงเป็นการออกแบบเชิงแนวคิดและ
น าไปประยุกต์ใช้ โดยเคร่ืองมือช่วยพฒันาคือโปรแกรมเน็ตบีน ส าหรับการสร้างส่วน แดร็ก
แอนดร็อพในส่วนการประยกุตใ์ชง้าน  

ขอ้ดีของโปรแกรมภาษาในยุคน้ีคือ  การเขียนโปรแกรมท าไดร้วดเร็วมาก  ส่วนการติดต่อ
กบัผูใ้ช้และโปรแกรมเมอร์สวยงามน่าใช้มากข้ึน ใช้งานง่ายกว่าภาษายุคท่ี 3 มาก แต่ขอ้เสียคือ
โปรแกรมเมอร์ไม่สามารถรู้รายละเอียดบางอย่างท่ีซ่อนเอาไวโ้ดยเคร่ืองมือช่วยพฒันาเหล่านั้น 
โปรแกรมจะมีขนาดใหญ่มากข้ึน ฮาร์ดแวร์ท่ีใชจ้ะตอ้งมีความเร็วสูง 

ยุคที ่5: ภาษาธรรมชาติ   
 ปัจจุบันเร่ิมเข้าสู่ต้นยุคของภาษาธรรมชาติ ซ่ึงถือว่าเป็นยุคท่ี 5 ยุคน้ีเน้นการน า
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent :AI) มาใชเ้ป็นแนวคิดหลกัของการเขียนโปรแกรม  โดยเร่ิม
ใชภ้าษาธรรมชาติของมนุษย ์(Natural language) ในแนวการเขียนโปรแกรมแบบตรรกะและโมเดล 
ภายใตส้ภาวะแวดลอ้มของโลกจริง ๆ สนบัสนุนและยืดหยุ่นต่อพฤติกรรมท่ีเปล่ียนไปภายใตก้าร
จดัการของคอมพิวเตอร์ ปัจจุบนัเร่ิมมีหุ่นยนตแ์ละซอฟตแ์วร์ท่ีสามารถโตต้อบกบัมนุษยไ์ด ้ตวัอยา่ง
ภาษาช่วงเร่ิมตน้ของยุคน้ีเช่น ภาษาโปรลอก 2 (Prolog 2) เป็นโปรแกรมท่ีสามารถสอบถามขอ้มูล
ดว้ยประโยคท่ีใชส่ื้อสารกนัตามปกติ  ระบบผูเ้ช่ียวชาญ (Expert System) ท่ีสามารถวินิจฉยัในเร่ือง
ท่ีเช่ียวชาญได ้ ระบบฐานความรู้ (Knowledge Base System) ท่ีเก็บรวบรวมและประมวลผลขอ้มูล
อย่างชาญฉลาด เม่ือถึงยุคปลายของยุคน้ีทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์จะเป็นยุคเอไอ (AI) อย่าง
สมบูรณ์  การเขียนโปรแกรมจะใชภ้าษาธรรมชาติ มนุษยส์ามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดย
ภาษาท่ีเราใชส่ื้อสารกนั   

ขอ้ดีของภาษายุคน้ีคือ การเขียนโปรแกรมท าไดโ้ดยไม่ตอ้งเรียนรู้ภาษาคอมพิวเตอร์ให้
ยุ่งยาก  แต่ขอ้เสียคือโปรแกรมเมอร์อาจถูกจ ากดัความสามารถ  เน่ืองจากมีเคร่ืองมือช่วยในการ
เขียนโปรแกรมท่ีฉลาดมากเกินไป ท าให้ไม่สามารถจดัการบางส่ิงบางอย่างตามท่ีต้องการได ้
กล่าวคือในระบบต่าง ๆ เหล่านั้นจะตอ้งท าการแปลค าสั่งเช่นเดียวกบัยุคท่ีผ่าน ๆ มา แต่ผูเ้ขียน
โปรแกรมไม่รู้สึกวา่ตอ้งท าเองเหมือนท่ีผา่นมาเพราะระบบเหล่านั้นมีความฉลาดเปรียบเสมือนรวม
การแปลและการสั่งการจากภาษาธรรมชาติแลว้แปลจนกระทัง่สามารถเป็นภาษาเคร่ืองได ้

ในยุคต่อจากน้ีถือว่าเป็นยุคท่ี N ท่ี จะเป็นการน าเอาภาษาธรรมชาติมาเขียนสั่งให้
คอมพิวเตอร์ท่ีไม่ใช่เป็นเพียงอุปกรณ์ท่ีเราเห็นปัจจุบนัเท่านั้นแต่จะเป็นทั้งหุ่นยนต์ อุปกรณ์ต่างๆ 
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ในชีวิตประจ าวนั รวมไปถึงวิศวพนัธุกรรม และการเขียนโปรแกรมสามารถกลมกลืนกบัชีวิต
ประจ าไดอ้ยา่งง่ายดาย  

 

ขั้นตอนการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 ธีรวฒัน์  ประกอบผล (2553, หนา้ 11-14) และ วชัราภรณ์  สุริยาภิวฒัน์ (2553, หนา้ 195) 
ต่างกล่าวตรงกนัวา่ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมมีดงัน้ี  

(1) การก าหนดและวิเคราะห์ปัญหา (Problem definition and problem analysis) ดว้ยการ
ก าหนดขอบเขตของปัญหา  

(2)   การเขียนผงังาน (Flow chart) และซูโดโคด้ (pseudo coding) เป็นการแทนขั้นตอน
ต่างๆ ดว้ยสัญลกัษณ์ 

(3)  การเขียนโปรแกรม(Programming) ดว้ยการเขียนโปรแกรมตามรูปแบบของไวยากรณ์
ตามรูปแบบของภาษาท่ีเลือกใช ้ 

(4) การทดสอบและแกไ้ขโปรแกรม(Program testing and debugging) เป็นการทดสอบวา่
โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมานั้นถูกตอ้งตามรูปแบบท่ีเขียนหรือไม่ และทดสอบว่าโปรแกรมท่ีเขียนข้ึน
เป็นไปตามท่ีวเิคราะห์ไวห้รือไม่ 

(5) การท าเอกสารและการบ ารุงรักษาเป็นขั้นตอนของการท าเอกสารคู่มือ ทั้งคู่มือการใช้
งานและคู่มือส าหรับโปรแกรมเมอร์ 

ขณะท่ี กระทรวงศึกษาธิการ ไดก้ล่าวไวใ้น หลกัการเขียนโปรแกรม คพ. ทป. 014 (2533, 
หนา้ 46) ระบุขั้นตอนการเขียนโปรแกรมดงัน้ี 

(1) การวเิคราะห์ปัญหา 
(2) การออกแบบขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 
(3) การลงรหสัโปรแกรม 
(4) การทดสอบและแกไ้ขโปรแกรม 
(5) การท าเอกสารประกอบโปรแกรม 
พานิชกุล (2554, หนา้ 9-10) ระบุวา่ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีดงัน้ี 
(1) การวเิคราะห์ปัญหา 
(2) การออกโปรแกรม ก าหนดส่วนน าเขา้ ประมวลผล และส่วนการแสดงผล 
(3) เขียนโปรแกรมโดยใชภ้าษาคอมพิวเตอร์ 
(4) การทดสอบและแกไ้ขโปรแกรมเพื่อความถูกตอ้งก่อนน าไปใชง้านจริง 
(5) การท าเอกสารและดูแลรักษาโปรแกรม 
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จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ดงันั้นขั้นตอนของการเขียนโปรแกรมมีดงัน้ี 

1. ศึกษาปัญหาและท าความเข้าใจส่ิงทีต้่องการของผู้ใช้ 
ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนแรกสุด เพราะหากมองปัญหาออกก็ไม่สามารถท่ีจะเขียนโปรแกรม

หรือสร้างงานออกมาไดอ้ยา่งถูกตอ้งตามความตอ้งการ  ในขั้นตอนน้ีส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาและท าความ
เขา้ใจมีดงัน้ี 

 1.1 ส่ิงท่ีโจทยห์รือผูใ้ช้ตอ้งการ (Output) ของงาน ผูเ้ขียนจะตอ้งรู้อย่างชดัแจง้วา่ผูใ้ช้
ตอ้งการผลการท างานอย่างไร แนวปฏิบติัของขั้นตอนน้ีคือศึกษาจากโจทยท่ี์ไดรั้บ หรือสอบถาม
รวบรวมขอ้มูลจากผูป้ฏิบติังานของผูใ้ชง้านจริงใหล้ะเอียดท่ีสุด 
 1.2 ส่ิงท่ีโจทยใ์ห้มาหรือปัจจยัต่าง ๆ ท่ีท าให้เกิดผลลพัธ์ ซ่ึงก็คือขอ้มูลน าเขา้ (Input) 
ดังนั้ นผูเ้ขียนโปรแกรมจะต้องพิจารณาประเด็นน้ีเป็นส่ิงส าคัญอันดับท่ีสอง โดยดูจากโจทย์
ก าหนดให้ว่ามีปัจจยัใดประกอบอยูแ่ลว้บา้ง และส่ิงใดจะตอ้งก าหนดหรือหาเพิ่มเติมเพื่อท่ีจะช่วย
ในการแกไ้ขปัญหาดงักล่าวใหไ้ดผ้ลลพัธ์ตามตอ้งการ 

1.3 วธีิการด าเนินงาน (Process) คือ ล าดบัขั้นตอนการท างาน เป็นกระบวนการเพื่อน า
ขอ้มูลน าเขา้มาด าเนินการเพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ 

2.  การออกแบบและก าหนดขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 
การก าหนดวิธีการท างานนั้นส าหรับผูท่ี้เพิ่งจะเร่ิมเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นจ าเป็น

อย่างยิ่งตอ้งมีแนวคิดเหมือนการแกโ้จทยห์รือการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ กล่าวคือ ตอ้งคิดเป็น
ขั้นตอนและก าหนดล าดบัการแกปั้ญหาใหช้ดัเจนดงัน้ีคือ 

2.1 ใหเ้ขียนล าดบัขั้นตอนการแกปั้ญหาเป็นขั้นตอนใหช้ดัเจนท่ีสุดเท่าท่ีสามารถท าได ้
2.2 แทนล าดบัขั้นตอนการแก้ปัญหาดงักล่าวด้วยแผนภาพหรือผงังาน (Flowchart) 

คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) 
2.3  ลงรหสัโปรแกรม (Pseudo Code) หรือรหัสเทียม ของโปรแกรม โดยรหัสเทียม

ดงักล่าวจะตอ้งดูจากผงัการท างานเป็นหลกั การลงรหัสเทียมน้ีจะเขียนไวเ้ป็นกลาง ๆ อาจจะอิง
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหน่ึงก็ไดห้รือเขียนเป็นภาษาองักฤษลว้น ๆ ก็ได้ หรือ
หากเป็นภาษาไทยก็ยงัอนุโลมใหใ้ชไ้ดเ้ช่นกนั 

3.  ลงมือเขียนโปรแกรม 
ในการเร่ิมลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น ผูเ้ขียนจะตอ้งด าเนินการดงัต่อไปน้ี 
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 3.1 ศึกษารูปแบบไวยากรณ์ (Syntax) ของโปรแกรมภาษานั้น ๆ ซ่ึงจะเป็นกฎเกณฑ ์
ขอ้บงัคบั หรือรูปแบบบงัคบัต่าง ๆ ของโปรแกรมภาษาท่ีใช้ในการเขียน โดยโปรแกรมเมอร์ตอ้ง
ศึกษาใหเ้ขา้ใจและแม่นย  า จึงจะสามารถเขียนโปรแกรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  

3.2 ศึกษา ค าสั่งปฏิบติัการ ตวัด าเนินการ ตวัแปร หรือฟังก์ชนั (Functions) ต่างๆ ท่ีมีใน
ภาษาท่ีเลือก ซ่ึงในขั้นตอนน้ีผูใ้ชจ้ะตอ้งด าเนินการเขียนโปรแกรมจริง ๆ จึงจะสามารถเขา้ใจและใช้
งานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

4.  ทดสอบโปรแกรม 
เม่ือเขียนโปรแกรมแลว้การทดสอบการท างานของโปรแกรมเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง

ของโปรแกรมมีขั้นตอนดงัน้ี 
4.1 แปลรหสัตน้ฉบบัของโปรแกรมภาษาท่ีเลือกมาใชเ้ขียนอาจมีความแตกต่างกนัและ

ใช้ค  าสั่งท่ีไม่เหมือนกนั แต่โดยทัว่ไปจะข้ึนอยู่กบัตวัแปลภาษาซ่ึงถา้เป็นคอมไพเลอร์ จะท าการ
แปลรหสัดงักล่าวเป็นภาษาเคร่ืองและอาจบนัทึกเอาไว ้เพื่อให้สามารถเรียกใช้งานไดใ้นภายหลงั
โดยไม่ตอ้งท าการแปลค าสั่งใหม่ แต่ถา้เป็นตวัแปลภาษาท่ีเป็นอินเตอร์พรีเตอร์จะตอ้งแปลทุกคร้ัง
เม่ือตอ้งการรันโปรแกรมเพื่อใชง้าน 

4.2 ทดสอบการรันของโปรแกรม หรือการเรียกใชง้านโปรแกรมแต่ละโปรแกรมภาษา
จะมีการเรียกใช้ต่างกนับา้งแต่โดยทัว่ไปจะท าได้หลงัจากท่ีคอมไพล์แล้ว และไม่มีขอ้ผิดพลาด 
สามารถเรียกใชง้านตามท่ีตอ้งการผา่นระบบปฏิบติัการท่ีน าโปรแกรมไปติดตั้ง 

5.  จัดท าเอกสารและการบ ารุงรักษา 
 5.2 การจดัท าเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง เช่นคู่ผูใ้ช้ คู่มือการพฒันาโปรแกรมและออกแบบ
ระบบ และคู่มือการแกปั้ญหาส าหรับผูดู้แลระบบหรือโปรแกรมเมอร์   
 5.2 บ ารุงรักษาโปรแกรมดว้ยการตรวจสอบความถูกตอ้งปรับปรุงให้ท างานเร็วข้ึน หรือ
การปรับปรุงดชันีของฐานขอ้มูล หรือปรับปรุงรุ่นของซอฟตแ์วร์ เป็นตน้ 
 

ความหมายและแนวคดิการเขยีนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
ไซมอล เคนดลั (Simol Kendal, 2009, p.13) ไดก้ล่าววา่ ในช่วงปี ค.ศ. 1970 โปรแกรมแบบ

โครงสร้างไดเ้ป็นท่ีนิยมและยอมรับวา่เป็นมาตรฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีมีขนาดใหญ่
และซับซ้อน ซ่ึงหลกัการของโปรแกรมแบบน้ีมุ่งเน้นไปท่ีกระบวนการเชิงตรรกะของโครงสร้าง 
โปรแกรมจะถูกพัฒนาเป็นส่วนส่วนๆ เพื่อสะดวกต่อการท าความเข้าใจและบริหารจัดการ
คอมโพเนนต ์ อยา่งไรก็ตามปัญหาท่ีส าคญัของการเขียนโปรแกรมก็คือ การท าความเขา้ใจเก่ียวกบั
ระบบท่ีต้องการจะสร้างและการเปล่ียนแปลงซอฟต์แวร์ท่ีมีอยู่ตามความต้องการของผู ้ใช้ท่ี



 10 

เปล่ียนไป จนกระทัง่ในปี ค.ศ. 1990 หลกัการเขียนโปรแกรมแบบเชิงวตัถุและการเขียนบนพื้นฐาน
ของคอมโพเนนต์ได้ถูกสร้างข้ึนและภาษาเชิงวตัถุได้กลายมาเป็นส่ิงเป็นการเขียนโปรแกรม        
กนัโดยทัว่ไปในปี ค.ศ. 2000 รายละเอียดต่อไปน้ีจะน าเสนอความหมายของการเขียนโปรแกรม   
เชิงวตัถุท่ีมีผูใ้ห้ความหมายเอาไว ้นอกจากนั้นยงัน าเสนอแนวคิดเก่ียวกับแนวคิดท่ีแตกต่างกัน
ระหวา่งแนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้างและเชิงวตัถุ 

ความหมายของการเขยีนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
  ไซมอล เคนดลั (Simol Kendal, 2009, p.13) กล่าววา่ หลกัการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ คือ 
หลกัการท่ีอยูบ่นพื้นฐานการพฒันาหลายๆ แนวคิดในช่วง 30 ปีท่ีผา่นมา โดยแนวคิดดงักล่าวไดแ้ก่ 
แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การห่อหุ้ม (Encapsulation) การสืบทอด (Generalization) และ 
พหุสัณฐาน(Polymorphism)  โดยการอนุญาตใหส้ามารถน าขอ้มูลและตวัด าเนินการรวมเขา้ดว้ยกนั 
 วาย. เดเนียล เหลียง (Y. Deniel Liang, 2007, p. 215) กล่าววา่หลกัการเขียนโปรแกรมเชิง
วตัถุ เก่ียวขอ้งกบัการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชว้ตัถุ โดยใชว้ตัถุแทนส่ิงต่างๆ ท่ีมีอยูจ่ริงในโลก ซ่ึง
สามารถเป็นจุดหมายปลายทางของการถูกก าหนดให้วตัถุมีความเป็นปัจจเจกทางตวัตน สถานะ 
และพฤติกรรม 

 วกีีพีเดีย (Wikipedia, 2007) กล่าววา่ การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ คือ หลกัการของการเขียน
โปรแกรมซ่ึงใชว้ตัถุ และการกระท าต่างๆ ของวตัถุ ในการออกแบบแอพพลิเคชนั และโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ซ่ึงใช้เทคนิคหลายประการ เช่น การสืบทอด การน าความสามารถต่างๆ ย่อยๆ มา
ประกอบกนั การพอ้งรูป และการห่อหุม้ ซ่ึงใชใ้นการออกแบบ และพฒันาแอพพลิเคชนัมาตั้งแต่ตน้ 
ค.ศ. 1990 โปรแกรมภาษายคุใหม่สนบัสนุนการเขียนโปรแกรมแบบน้ีแลว้ 
 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุหรือเรียกว่าการเขียนโปรแกรมแบบโอโอพี คือ การเขียน
โปรแกรมการโดยแทนส่ิงต่างๆ ท่ีมีอยู่ในโลกด้วยการมองเป็นวตัถุหน่ึงชนิด ซ่ึงวตัถุดังกล่าว
ประกอบดว้ยคุณสมบติัหรือแอตทริบิวต ์(Properties or Attribute) และหนา้ท่ีหรือฟังก์ชนังานหรือ 
เมธอด (Operation or Method) แนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบน้ีจะเนน้ความยืดหยุ่นในเร่ืองการ
รับทอดคุณสมบัติ (Inheritance) ความปลอดภัยของข้อมูล (Encapsulation) การมีพหุสัณฐาน 
(Polymorphism) เป็นตน้ 

ข้อแตกต่างระหว่างการเขยีนโปรแกรมเชิงโครงสร้างกบัเชิงวตัถุ 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของโปรแกรมเมอร์ตอ้งเลือกโปรแกรมภาษาก่อนเป็น

ล าดบัแรก หลงัจากนั้นตอ้งศึกษารูปแบบการใช้งานของโปรแกรมภาษา แต่ละภาษาจะมีรูปแบบ
การเขียนโปรแกรมท่ีแตกต่างกนัในแต่ละค าสั่ง แต่อยา่งไรก็ตามรูปแบบการเขียนจะเป็นไปในแนว
เดียวกันท่ีพอจ าแนกได้ คือ การเขียนโปรแกรมภาษาเคร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบภาษา
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โครงสร้าง การเขียนโปรแกรมแบบภาษาเชิงวตัถุ และการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาธรรมชาติ       
ในเอกสารประกอบการสอนน้ีใชก้ารเขียนโปรแกรมแบบเชิงวตัถุ ดงันั้นต่อไปน้ีจะน าเสนอแนวคิด
เก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาทั้งเชิงโครงสร้างและเชิงวตัถุ เพื่อเปรียบเทียบให้เห็นข้อ
แตกต่าง ระเบียบวธีิ และแนวคิดของของการเขียนโปรแกรมทั้งสองแบบน้ี  

วาย. เดเนียล เหลียง (Y. Danial Liang, 2007, p. 214) กล่าววา่ การเขียนโปรแกรมลกัษณะ
โพรซีเดอรัลเช่น ภาษาซี ปาสคาล เบสิค เอดา และโคบอล เก่ียวกบัการเลือกโครงสร้างขอ้มูลและ
การออกแบบอลักอริทึมและการแปลงอลักอริทึมไปสู่โคด้ ส่วนโปรแกรมเชิงวตัถุ เช่น จาวา สมอล
ทอล์ค รวมความสามารถของโปรแกรมแบบโพรซีเดอรัลดว้ยการเพิ่มมิติซ่ึงเตรียมไวส้ าหรับความ
ซบัซ้อนท่ีมากข้ึน โมดูล ความชดัเจนเร่ืองการออกแบบ การน ากลบัมาใช้ใหม่ โดยผา่นแนวคิดเชิง
นามธรรม การห่อหุม้ การรับทอด และพาวะพหุสัณฐาน 

พนิดา พานิชกุล (2548, หนา้ 4) กล่าววา่ ในอดีตการเขียนโปรแกรมแบบโพรซีเดอรัลนั้น
ภายในโครงสร้างของโปรแกรมจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนไดแ้ก่ โปรแกรมหลกั (Main program) ท่ีมี
ขอ้มูล (Data) เป็นส่วนประกอบและส่วนโปรแกรมย่อย (Procedure หรือ Function) โดยขอ้มูลท่ี
ประกาศใชอ้ยูภ่ายในโปรแกรมหลกันั้นจะถูกเรียกใชโ้ดยโปรแกรมยอ่ยต่างๆ ท่ีอยูภ่ายในโปรแกรม 
ลกัษณะของขอ้มูลท่ีประกาศทัว่ไปทั้งในโปรแกรมนั้น เรียกวา่การประกาศใชแ้บบใชง้านไดท้ัว่ทั้ง
โปรแกรม (Global) แต่ส าหรับการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุแลว้ขอ้มูลจะถูกประกาศใช้โดยเฉพาะ
ภายในแต่ละวตัถุเท่านั้น 

ไซมอล เคนดลั (2009, p. 13-15) กล่าววา่ หลกัการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้างนั้นจะ
มุ่งเนน้ใหบ้ล็อกขนาดยอ่ยของโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมาแลว้สามารถเปล่ียนแปลง ซ่ึงท าให้ง่ายต่อการ
เขา้ใจและการเปล่ียนแปลง แต่โปรแกรมเชิงวตัถุนั้นจะสร้างโมเดลค าสั่งในโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ดว้ยขอ้มูล ซ่ึงค าสั่งและขอ้มูลควรผกูติดไปดว้ยกนั และอีกประการคือคอมโพเนนตข์องซอฟตแ์วร์
ตอ้งน ากลบัมาใช้ใหม่ได้ ในขณะเดียวกนัการสร้างหลกัการน้ียงัขยายแนวคิดของโปรแกรมเชิง
โครงสร้างท่ีใชก้นัมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 1970 อีกดว้ย 

ดังนั้ น การพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาเชิงโครงสร้าง ถือเป็นยุคท่ีสามของโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ และไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก ในปัจจุบนัเองก็ยงันิยมใชก้นัอยา่งแพร่หลาย
อยู่ในทุกๆ วงการ ลักษณะของการพัฒนาโปรแกรมก็คือ จะพัฒนาเป็นโมดูลย่อยๆ และให้
โปรแกรมหลกัไดเ้รียกใช้งาน โดยการเรียกใชง้านจากโปรแกรมหลกันั้น จะท างานจากบนลงล่าง 
คือเร่ิมตน้ไปจนส้ินสุด ในระหว่างท่ีท างานจากบนลงล่างโดยทัว่ไปจะมีการเรียกใชโ้มดูลย่อย ซ่ึง
โปรแกรมจะไปท าค าสั่งโมดูลนั้นจนหมดแลว้จึงกลบัมาด าเนินการตามโปรแกรมหลกัต่อไป  



 12 

 
ภาพที ่1.2 แสดงการใชง้านแบบเชิงโครงสร้าง 

 
จากแนวคิดน้ีจึงเป็นพื้นฐานการพฒันาโปรแกรมในรูปแบบอ่ืนๆ ดว้ย เช่นรูปแบบเชิงวตัถุ

เองก็มีส่วนท่ีเป็นโครงสร้างน้ีไปฝังเป็นส่วนหน่ึงของเน้ือโปรแกรมอยูเ่สมอ ในการเขียนโปรแกรม
ใดๆ ของโปรแกรมแบบโครงสร้างนั้น มิไดเ้ป็นขอ้บงัคบัวา่จะตอ้งมีโมดูลมากกวา่หน่ึงเสมอไป ซ่ึง
อาจมีเพียงโมดูลหลกัเพียงโมดูลเดียวก็สามารถท างานได ้และลกัษณะของโมดูลเองก็ไม่จ  าเป็นตอ้ง
อยูภ่ายนอกโมดูลหลกัก็ได ้อาจจะอยูเ่ป็นโมดูลยอ่ยๆ ภายในโมดูลหลกัก็เป็นได ้ 
 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุนั้น เร่ิมตน้ดว้ยการพิจารณางานต่างๆ เป็นวตัถุท่ีตอ้งมีฟังก์ชนั
การท างานหรือเรียกว่าเมธอดและตัวแปรส าหรับขับเคล่ือนโปรแกรม หลังจากนั้นการเขียน
โปรแกรมจริงเร่ิมตน้ดว้ยการสร้างคลาส ท่ีถือว่าเป็นแม่ของวตัถุ โดยมีคลาสหลกัเพียงหน่ึงคลาส 
และคลาสท่ีเก่ียวขอ้งอีกหลาย ๆ คลาส และแต่ละคลาสอาจมีความสัมพนัธ์กนัตามแนวทางของวตัถุ 
หลงัจากนั้นการขบัเคล่ือนโปรแกรมจะเร่ิมจากคลาสหลกัสร้างวตัถุของตนเองข้ึนมา แลว้สร้างวตัถุ
ท่ีเป็นองค์ประกอบของการท างานทั้งหมด และสั่งท างานโดยผ่านเมธอดต่างๆ ของแต่ละคลาสท่ี
เก่ียวขอ้ง ภาพดา้นบนน้ีแสดงแนวคิดเบ้ืองตน้ของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุเท่านั้น ยงัมีแนวคิด
อ่ืนๆ ท่ีสามารถแทนไดด้ว้ยภาพอ่ืนๆ อีก  

แนวคิดเก่ียวกบัความแตกต่างระหวา่งการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างกบัแนวคิดการ
เขียนโปรแกรมเชิงวตัถุนั้น สามารถเปรียบเทียบกนัไดโ้ดยใชต้วัอยา่งต่อไปน้ี 

 

เร่ิม 
โมดูลหลกั 

ค าสัง่ 1  

ค  าสัง่ 2 เรียก 
โมดูล 1 

เร่ิมโมดูล 
1 
ค าสัง่ n 

เรียกกลบั 

โมดูล 1 

…… 

จบ 

เร่ิมโมดูล 
1 
ค าสัง่ n 

เรียกกลบั 

โมดูล 2 
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ภาพที ่1.3 แสดงแนวคิดเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุเบ้ืองตน้ 

 
 จากภาพอธิบายได้ว่า การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุนั้น เร่ิมตน้ด้วยการพิจารณางานต่างๆ  
เป็นวตัถุท่ีต้องมีฟังก์ชันการท างานหรือเรียกว่าเมธอดและตวัแปรส าหรับขบัเคล่ือนโปรแกรม 
หลงัจากนั้นการเขียนโปรแกรมจริงเร่ิมตน้ดว้ยการสร้างคลาส ท่ีถือว่าเป็นแม่ของวตัถุ โดยมีคลาส
หลกัเพียงหน่ึงคลาส และคลาสท่ีเก่ียวขอ้งอีกหลายๆ คลาส และแต่ละคลาสอาจมีความสัมพนัธ์กนั
ตามแนวทางของวตัถุ หลงัจากนั้นการขบัเคล่ือนโปรแกรมจะเร่ิมจากคลาสหลกัสร้างวตัถุของ
ตนเองข้ึนมา แลว้สร้างวตัถุท่ีเป็นองคป์ระกอบของการท างานทั้งหมด และสั่งท างานโดยผา่นเมธอด
ต่าง ๆ ของแต่ละคลาสท่ีเก่ียวขอ้ง ภาพดา้นบนน้ีแสดงแนวคิดเบ้ืองตน้ของการเขียนโปรแกรมเชิง
วตัถุเท่านั้น ยงัมีแนวคิดอ่ืน ๆ ท่ีสามารถแทนไดด้ว้ยภาพอ่ืน ๆ อีก 

ดงันั้นผูท่ี้จะเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุไดต้อ้งฝึกมองทุกอยา่งให้เป็นเชิงวตัถุก่อน ภาพท่ี 1.3 
และ 1.4 แสดงการเปรียบเทียบแนวคิดหากคิดเชิงโครงสร้างและคิดเชิงวตัถุส าหรับการเขียน
โปรแกรม ใหส้ังเกตแนวคิดจาก ตวัอยา่งท่ี 1.1 และตวัอยา่งท่ี 1.2 

 
 
 
 
 
 
 

เร่ิมสร้างวตัถุ ของคลาสหลกั 
คลาสหลกั
โมดูลหลกั 

ค าสัง่ท่ีเรียกใชเ้มธอด 

สร้างวตัถุของคลาส ท่ีเก่ียวขอ้ง
และเรียกใชเ้มธอดภายใน 

เมธอด ท่ีมีค  าสัง่ 
1…n 

วตัถุของคลาส 1
โมดูล 1 

…… 

จบ 

วตัถุของคลาส  2
โมดูล 2 

เมธอด ท่ีมีค  าสัง่ 
1…n 
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ตัวอย่างที ่1.1 แนวคิดเปรียบเทียบการท างานแบบโครงสร้าง กบัการท างานแบบเชิงวตัถุ 

 
ภาพที ่1.4 แสดงแนวคิดการท างานแบบโครงสร้าง 

(ท่ีมา : จากสไลดเ์ร่ือง Object Oriented Programming, Tal Pasternak, ISIS ) 
 แบบโครงสร้าง 
  พิจารณาท่ีฟังกช์นัการท างานเป็นประกอบดว้ย 

1. ฟังกช์นัการฝาก 
2. ฟังกช์นัการถอน 
3. ฟังกช์นัการโอน 

ขอ้มูลท่ีผา่นค่าพารามิเตอร์ ใหก้บัฟังกช์นัดงักล่าวเหล่านั้นคือ ขอ้มูลลูกคา้ ขอ้มูลเก่ียวกบั
จ านวนเงินท่ีด าเนินการ การเรียกใชร้ายการใดรายการหน่ึงเพื่อเรียกใชฟั้งกช์นัดงักล่าว  
 แบบเชิงวตัถุ 

 
ภาพที ่1.5 แสดงแนวคิดการท างานเชิงวตัถุ 

 (ท่ีมา : จากสไลดเ์ร่ือง Object Oriented Programming, Tal Pasternak, ISIS ) 



 15 

   
พิจารณาการท างานของโปรแกรมเชิงวตัถุ ประกอบดว้ย 

1. ลูกคา้ 
2. ตวัเงิน 
3. บญัชีธนาคาร 

ข้อมูลและตัวฟังก์ชันงานต่างๆ จะอยู่ภายใต้วตัถุเหล่าน้ี เช่นวตัถุลูกค้าประกอบด้วย        
ช่ือลูกคา้ หมายเลขบญัชี และจะมีเมธอดการสอบถามช่ือลูกค้า เมธอดการเรียกหมายเลขบญัชี
ธนาคาร  วตัถุบญัชีธนาคารประกอบดว้ยเมธอด การฝาก ถอน และโอน เป็นตน้   

หลงัจากนั้นพิจารณาว่าจะน าแปลงจากแนวคิดเชิงวตัถุเป็นโปรแกรมท่ีเปล่ียนการท างาน
ทุกอยา่งอยูภ่ายใตก้ารท างานของโปรแกรมท่ีเขียนข้ึน 

 

 
  ภาพที ่1.6 แสดงการท างานของโปรแกรมแบบเชิงวตัถุในการเขียนโปรแกรม 

(ท่ีมา : จากสไลดเ์ร่ือง Object Oriented Programming, Tal Pasternak, ISIS ) 
 
จากลกัษณะการท างานดา้นบนพบวา่หากพิจารณาวตัถุเพียง Account (บญัชีธนาคาร) เป็น

การรวมระหวา่งวตัถุ หรือคุณสมบติัต่างๆ ของวตัถุท่ีเก่ียวขอ้ง และฟังกช์นัการท างานอยูด่ว้ยกนั  

 
ภาพที ่1.7 แสดงองคป์ระกอบภายในของการฝาก-ถอน-โอนเงิน 

(ท่ีมา : จากสไลดเ์ร่ือง Object Oriented Programming, Tal Pasternak, ISIS ) 
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ตัวอย่างที ่1.2 จงเปรียบเทียบแนวคิดการออกแบบการตดัเกรดของนกัเรียน 
 

 
             นกัเรียนสร้างคะแนน 
 
 
                                         รายงานผล                            ครูตดัเกรด 
 
 
  

ภาพที ่1.8 ภาพประกอบระบบการตดัเกรด 
 
 จากภาพอธิบายได้ว่า โครงสร้างประกอบด้วย รับค่าคะแนน ค านวณเกรด และรายงาน    
หากพิจารณาเป็นเชิงวตัถุจะประกอบดว้ย นกัเรียน เกรด วชิาท่ีเรียน ครู 

 

ข้อดีของการเขยีนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
1. การออกแบบโปรแกรมสามารถด าเนินการไดใ้นเชิงนามธรรม ซ่ึงสามารถรวมทั้งขอ้มูล

และพฤติกรรมหรือเมธอดได ้
2. มีผลดีต่อการบริหารจดัการ เช่น การเพิ่มขยายส่วนต่างๆ ของโปรแกรม ยิ่งในระหวา่งท่ี

มีการรันโปรแกรมอยู ่ 
3. สามารถน ากลับมาใช้ใหม่ได้ ทั้ งการออกแบบและส่วนของโปรแกรมท่ีออกแบบ

เช่ือมโยงกนัไว ้สามารถน ามาประกอบกนัเป็นซอฟตแ์วร์ขนาดใหญ่ไดโ้ดยง่าย 
4. มีการปกป้องขอ้มูลท่ีจ  ากดัใหผู้ใ้ชท่ี้มีสิทธ์ิใชเ้ท่านั้น 

  

เคร่ืองมือที่ใช้เขยีนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
 ในการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุนั้น จ  าเป็นอย่างยิ่งตอ้งมีความรู้เร่ืองของเคร่ืองมือส าหรับ
เขียนโปรแกรมแบบน้ี ซ่ึงประกอบดว้ยสองส่วนคือ เคร่ืองมือส าหรับออกแบบโปรแกรมซ่ึงเป็น
ภาษาภาพ (Graphic Language) ท่ีใช้ส าหรับออกแบบอีกทั้งยงัมีเคร่ืองโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี
สามารถแปลงภาษาภาพดงักล่าวไปสู่โคด้โปรแกรมไดอี้กดว้ย นอกจากนั้นผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้ง
เรียนรู้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถ เขียนโปรแกรมตามแนวคิดเชิงวตัถุได้อีกด้วย 
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รายละเอียดต่อไปน้ีน าเสนอเคร่ืองมือส าหรับออกแบบโปรแกรมท่ีใชใ้นเอกสารประกอบการสอนน้ี 
และส่วนสุดทา้ยไดน้ าเสนอโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีสนบัสนุนการเขียนโปรแกรมแบบเชิง
วตัถุพอสังเขป 
  เคร่ืองมือส าหรับออกแบบโปรแกรม 

เคร่ืองมือส าหรับการออกโปรแกรมเชิงวตัถุ คือ ยูเอ็มแอล (UML: Unified Modeling 
Language) ท่ีใช้สัญลกัษณ์ภาพท่ีแตกต่างจากสัญลกัษณ์ของงานท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมแบบ
โครงสร้าง  ส าหรับการออกแบบขั้นตอนการท างานภายในยอ่ย ๆ นั้น ยงัคงใชห้ลกัการตามล าดบั 
เง่ือนไข และการวนซ ้ า เช่นเดียวกนักบัการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง รายละเอียดของการ
ออกแบบดงักล่าวนั้นควรศึกษาจากการออกแบบอลักอริทึม (Algorithm) ส าหรับรายละเอียดของ
เอกสารประกอบการสอนน้ีเนน้การน าเสนอยเูอ็มแอลเกิดจากโปรแกรมเน็ตบีน 6.0 ซ่ึงจะน ามาใช้
งานตลอดเอกสารน้ี ตวัอยา่งของเคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับการออกแบบโปรแกรมแสดงดงัภาพท่ี 1.7 

- กลุ่มของคลาสไดอะแกรม 
 

 
ภาพที ่1.9 ยเูอม็แอลกลุ่มท่ีเก่ียวคลาสไดอะแกรมท่ีมีในโปรแกรมเน็ตบีน 6.0 

 
 
 
 



 18 

- กลุ่มของ Activity Diagram 

 
ภาพที ่1.10 ยเูอม็แอลกลุ่มท่ีเก่ียว Activity Diagram ท่ีมีในโปรแกรมเน็ตบีน 6.0 

 
- กลุ่มของ Collaboration Diagram 

 
ภาพที ่1.11 ยเูอม็แอลกลุ่มท่ีเก่ียว Collaboration Diagram ท่ีมีในโปรแกรมเน็ตบีน 6.0 

 
- กลุ่มของ Component Diagram 

 
ภาพที ่1.12 ยเูอม็แอลกลุ่มท่ีเก่ียว Component Diagram ท่ีมีในโปรแกรมเน็ตบีน 6.0 
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- กลุ่มของ Deployment Diagram 

 
ภาพที ่1.13 ยเูอม็แอลกลุ่มท่ีเก่ียว Deployment Diagram ท่ีมีในโปรแกรมเน็ตบีน 6.0 

 
- กลุ่มของ Sequence Diagram 

 
ภาพที ่1.14 ยเูอม็แอลกลุ่มท่ีเก่ียว Sequence Diagram ท่ีมีในโปรแกรมเน็ตบีน 6.0 

 
- กลุ่มของ State Diagram 

 
ภาพที ่1.5 ยเูอม็แอลกลุ่มท่ีเก่ียว State Diagram ท่ีมีในโปรแกรมเน็ตบีน 6.0 
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- กลุ่มของ Use case Diagram 

 
ภาพที ่1.16 ยเูอม็แอลกลุ่มท่ีเก่ียว Use Case Diagram ท่ีมีในโปรแกรมเน็ตบีน 6.0 

 
ส าหรับรายละเอียดของการใช้งานภาษายูเอ็มแอลท่ีจ าเป็นส าหรับการใช้งานเอกสาร

ประกอบการสอนเล่มน้ี น าเสนอในบทท่ี  2  
 โปรแกรมภาษาทีใ่ช้เขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
โปรแกรมภาษาในปัจจุบนัส่วนมากแล้วจะสนับสนุนการเขียนโปรแกรมแบบเชิงวตัถุ  

เกือบทั้งหมด อีกทั้งโปรแกรมภาษาในยุคท่ีสามของภาษาคอมพิวเตอร์ไดมี้การพฒันาให้สามารถ
เขียนโปรแกรมตามแนวทางแบบเชิงวตัถุไดอี้กดว้ย โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ต่อไปน้ีไดถู้กเลือก
มาใชส้ าหรับการเขียนโปรแกรมวตัถุกนัอยา่งแพร่หลาย  

1) โปรแกรมภาษาจาวา เป็นโปรแกรมภาษาท่ีสามารถเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุได้
หลากหลายแพลตฟอร์ม ทั้ งส่วนท่ีเป็นโปรแกรมประยุกต์ โปรแกรมส าหรับจัดการบนเว็บ 
โปรแกรมส าหรับจดัการบนอุปกรณ์ต่างๆ รวมถึงบนมือถือไดอี้กดว้ย 

2) โปรแกรมภาษาซีพลสัพลสั (C++) เป็นโปรแกรมภาษาท่ีสร้างข้ึนบนพื้นฐานของการ
เขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ ซ่ึงโปรแกรมน้ีมีความสามารถสูงในการจดัการในเชิงของระบบต่างๆ ของ
ฮาร์ดแวร์  

3) โปรแกรมตระกูลวิชวลดอทเน็ต เช่น VB.NET, C#.NET ซ่ึงสามารถพฒันาในรูปแบบ
วิชวลตามแนวทางไมโครซอฟต์ท่ีมุ่งเน้นการเขียนโปรแกรมแบบรวดเร็วแต่มีการพฒันาไดอ้ย่าง    
มีประสิทธิภาพสูง 

4)  ภาษาสคริปตย์คุใหม่ เช่น php, jsp, ASP.NET ซ่ึงสามารถออกแบบและเขียนโปรแกรม
เชิงวตัถุเอาไวใ้ห้ส่วนของภาษาสคริปต์ได้เรียกใช้งานโดยการน าไปสร้างเป็นวตัถุ แล้วใช้งาน      
ในรูปแบบของเวบ็แอพพลิเคชนั เป็นตน้ 
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สรุป 
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ คือ โปรแกรมท่ีใชเ้พื่อการเขียนโปรแกรม ซ่ึงแตกต่างกนัไป

ตามยคุและระดบัของภาษาท่ีใช ้ แนวทางการเขียนโปรแกรมท่ีนิยมใช้ คือ การเขียนโปรแกรมแบบ
โครงสร้าง การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะตอ้งออกแบบโปรแกรม
โดยการวิเคราะห์ความตอ้งการ ออกแบบและวางแผนการเขียนโปรแกรมก่อน จึงลงมือเขียนตาม
ความตอ้งการท่ีวิเคราะห์ไว ้หลงัจากนั้นคอมไพล์และทดลองรันโปรแกรมเพื่อปรับปรุงท่ีผิด และ
แกไ้ขให้ถูกตอ้งก่อนการน าไปใช้งานจริง การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ คือ การเขียนโปรแกรมการ
โดยแทนส่ิงต่างๆ ท่ีมีอยูใ่นโลกเช่นวตัถุหน่ึงชนิด ซ่ึงวตัถุดงักล่าวประกอบดว้ยแอตทริบิวต์ และ 
เมธอด  แนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบน้ีจะเนน้ความยดืหยุน่ทั้งการรับทอด การห่อหุ้มเพื่อปกป้อง
ขอ้มูล และการภาวะพหุสัณฐาน  
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แบบฝึกหัดท้ายบท 
1. จงอธิบายความหมายของค าต่อไปน้ีพอสังเขป 

- คอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
- การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2. ยคุของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์แบ่งไดอ้ยา่งไรบา้ง จงอธิบาย 
3. จงอธิบายและยกตวัอยา่งระดบัของโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
4. จงยกตวัอยา่งโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ในยคุต่าง ๆ ตั้งแต่ยคุท่ี 1-5  
5. จงวเิคราะห์วา่ท าไมภาษาคอมพิวเตอร์จึงใกลเ้คียงกบัภาษาของมนุษยม์ากข้ึนทุกขณะ 
6. จงคาดคะเนเก่ียวกบัแนวทางการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในอนาคตอีก 50 ขา้งหนา้ 

พร้อมอธิบายเหตุผล 
7. จงอธิบายวา่การเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างมีขอ้ดีขอ้ดอ้ยอยา่งไร 
8. จงอธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
9. จงอธิบายขั้นตอนวา่หากท่านไดรั้บภารกิจใหเ้ขียนโปรแกรมระบบบุคลากรใหก้บั

หน่วยงานท่านจะเร่ิมตน้ และด าเนินการอยา่งไร 
10. ท่านคิดวา่ในอนาคตท่ีกา้วผา่นขั้นยคุท่ี N ไปแลว้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์     

จะเป็นอยา่งไร 
11. จงบอกความหมายของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
12. จงสรุปและเปรียบเทียบแนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างกบัแบบเชิงวตัถุ 
13. จงอธิบายการแนวคิดการออกแบบโปรแกรมควบคุมการข้ึนลงของลิฟต ์
14. จงอธิบายเคร่ืองมือการออกแบบโปรแกรมเชิงวตัถุ 
15. จงระบุช่ือโปรแกรมภาษาท่ีใชส้ าหรับพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุได ้พร้อมทั้งอธิบาย

หลกัการใชง้านเบ้ืองตน้ 
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