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(Computer Programming Language) ในหลกัสูตรหลกัสูตรวิทยำศำสตรบณัฑิต สำขำวิทยำกำร
คอมพิวเตอร์ เน้ือหำในต ำรำเล่มน้ีน ำเสนอหลักกำรเขียนโปรแกรมภำษำคอมพิวเตอร์ด้วย
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จบัขอ้ผดิพลำด และหลกักำรเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุเบ้ืองตน้  

ผูท่ี้ควรจะศึกษำจำกต ำรำเล่มน้ีเป็นอยำ่งยิ่งคือ นกัเรียน นกัศึกษำ ท่ีเป็นผูเ้ร่ิมศึกษำกำร
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และผลกำรรันโปรแกรมพร้อมกันในแต่ละตัวอย่ำงตำมเน้ือหำท่ีน ำเสนอไว้ ทั้ งน้ีย ังมี
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บทที่ 1 

การเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
 คอมพิวเตอร์ (Computer) คือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถประมวลผลขอ้มูลให้ไดโ้ดย
อัตโนมัติตามโปรแกรมท่ีมนุษย์ได้ป้อนเข้าไปเพื่อสั่งให้ท างาน (สมโภชน์  ช่ืนเอ่ียม, 2553,         
หนา้ 11) องคป์ระกอบท่ีท าให้คอมพิวเตอร์ประมวลผลดงักล่าวไดน้ั้น ไดแ้ก่ ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
และซอฟต์แวร์ (Software) ฮาร์ดแวร์ คือ ตวัเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รายรอบ (Peripheral 
Devices) ซ่ึงสามารถสัมผัสได้จับต้องได้  ส่วนซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรมท่ีใช้สั่งงานเคร่ือง            
(วชัราภรณ์  สุริยาภิวฒัน์, 2553, หนา้ 57)  เรียกวา่ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซ่ึงไม่สามารถสัมผสัไดจ้บั
ตอ้งได ้การพฒันาซอฟตแ์วร์ตอ้งอาศยัโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือ ดงันั้นจ าเป็นอยา่ง
ยิง่ท่ีตอ้งเรียนรู้การเขียนโปรแกรมเพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานตามความตอ้งการ รายละเอียดของ
บทน้ีกล่าวถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ การพฒันาโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์และการวิเคราะห์
ปัญหาก่อนการเขียนโปรแกรม 
  

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (ซอฟตแ์วร์) คือ ชุดค าสั่งท่ีสั่งให้คอมพิวเตอร์สามารถท างานตามท่ี

ต้องการ โดยแปลงค าสั่งให้เป็นสัญญาณทางอิเล็กทรอนิกส์ไปควบคุมฮาร์ดแวร์ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ โปรแกรมระบบและโปรแกรมประยุกต์ (สมโภชน์        
ช่ืนเอ่ียม, 2553, หน้า 187) โปรแกรมระบบท าหน้าท่ีควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์รวมถึง
อุปกรณ์ โปรแกรมเหล่าน้ีไดแ้ก่ ระบบปฏิบติัการ (Operating system) โปรแกรมอรรถประโยชน์ 
(Utility program) โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming languages) เป็นตน้ ส่วนโปรแกรม
ประยุกต์ คือ โปรแกรมท่ีเขียนข้ึนเพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานเฉพาะอย่าง (วชัราภรณ์  สุริยา
ภิวฒัน์, 2553, หนา้ 143) เช่น โปรแกรมท่ีใชใ้นการจดัการกราฟิก โปรแกรมเกม โปรแกรมส าหรับ
ส านักงาน  เป็นต้น ผู ้ท่ี มีบทบาทส าคัญท่ีสุดต่อการเขียนโปรแกรม คือ โปรแกรมเมอร์ 
(Programmer) ซ่ึงเป็นผูเ้ขียนชุดค าสั่งต่าง ๆ เพื่อท าใหค้อมพิวเตอร์ท างานไดต้ามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ  
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 โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์อยูใ่นกลุ่มของโปรแกรมระบบ มีหนา้ท่ี การพฒันาโปรแกรม    
อ่ืน ๆ ผูท่ี้ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์คือโปรแกรมเมอร์ พิจารณาตามภาพท่ี 1.1 แสดงต าแหน่งของ
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ในโครงสร้างของซอฟตแ์วร์ ซ่ึงจะพบต าแหน่งของโปรแกรมท่ีใชใ้น
การศึกษาในต าราเล่มน้ี  

 

 
 

ภาพที ่1.1 แสดงผงัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 โปรแกรมระบบ คือ โปรแกรมท่ีสร้างข้ึนมาเพื่อควบคุมฮาร์ดแวร์ต่าง  ๆ ของคอมพิวเตอร์
โดยเฉพาะ ซ่ึงโปรแกรมถูกแบ่งออกเป็น ระบบปฏิบัติการ โปรแกรมอรรถประโยชน์ และ
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  

- โปรแกรมระบบปฏิบติัการ เป็นโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมาเพื่อควบคุมให้คอมพิวเตอร์
สามารถติดต่อส่ือสารกบัมนุษยไ์ด ้โดยโปรแกรมจะจดัเตรียมค าสั่งต่าง ๆ เพื่อส่ือสารกบัมนุษย ์โดย

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ (Software) 

โปรแกรมระบบ (System Software) 

โปรแกรมประยกุต ์(Application Software) 

ระบบปฏิบัตกิาร (Operating System) 
เช่น DOS, Window 95,98, XP, 7,  Linux, Unix,OS/2, FreeBSD, BeOSฯลฯ 

 

โปรแกรมอรรถประโยชน์ (Utility Program) 
เช่น Norton Anti-virus, Partition Magic, ฯลฯ  

โปรแกรมภาษา (Programming language) 

เช่น C, Pascal, Basic, Visual C++, Java, VB .NET, Java ฯลฯ 

กราฟิกซอฟต์แวร์(Graphic Software)  
เช่น Adobe Photoshop, Paint, Animate Gif , ฯลฯ 

มัลตมิีเดียซอฟต์แวร์(Multimedia Software) 
เช่น Macro media Flash, MS Media, Premier ฯลฯ 

เกม (Game Software) 
เช่น Red Alert,  Angry Bird, Sim City ฯลฯ 

ซอฟต์แวร์ส าหรับงานส านักงาน (Office Automation Software)  
เช่น MS Office, Star Office ฯลฯ 
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ผา่นทั้งส่วนของขอ้ความ และกราฟิก และในปัจจุบนัจะเน้นการติดต่อกบัผูใ้ชด้ว้ยกราฟิกทั้งหมด 
โปรแกรมกลุ่มน้ีไดแ้ก่ ระบบปฏิบติัการไมโครซอฟตว์ินโดว ์(Microsoft Windows) ลีนุกซ์ (Linux) 
บีโอเอส (BeOS) เป็นตน้   

- โปรแกรมอรรถประโยชน์ คือ โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับจดัการระบบคอมพิวเตอร์เพื่อ
อ านวยความสะดวก และการจดัการปัญหาบางอยา่งในการใช้คอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมช่วยใน
การจดัการโปรแกรมไวรัส (Anti-Virus Program) โปรแกรมจดัการระบบของฮาร์ดดิสก์ เช่น      
นอร์ตนัยทิูลิที (Norton Utility) โปรแกรมช่วยในการดาวน์โหลดขอ้มูล เป็นตน้ 

- โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เป็นโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับน ามาเขียนโปรแกรมให้เกิด
ซอฟต์แวร์อ่ืน ๆ หรือใช้ส าหรับเขียนโปรแกรมใช้งานตามความตอ้งการของผู ้เขียน โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น แอสเซมลี (Assembly) ซี(C), ปาสคาล (Pascal), เบสิค (Basic), 
ไมโครซอฟต์วิสชวลซีพลสัพลสั(Microsoft Visual C++), จาวา (Java), ไมโครซอฟต์วิสชวล         
เบสิคดอทเน็ต (Microsoft Visual Basic .NET), โปรล็อก 2 (Prolog 2), เอดา (Ada) เป็นตน้ ซ่ึง
โปรแกรมภาษาท่ีจะใชส้ าหรับต าราเล่มน้ีคือโปรแกรมภาษาจาวา โดยรายละเอียดเก่ียวภาษาจาวาจะ
น าเสนอตั้งแต่บทท่ี 2 เป็นตน้ไป   

โปรแกรมประยุกต ์คือ โปรแกรมท่ีสร้างข้ึนมาเพื่อใชง้านเฉพาะดา้นอยา่งใดอยา่งหน่ึง ดงั
ตวัอยา่งในภาพท่ี 1.1 ท่ีแสดงงานของโปรแกรมประยุกตบ์างส่วน ซ่ึงอาจแบ่งออกเป็นโปรแกรม
กราฟิก โปรแกรมท างานเก่ียวกบัมลัติมีเดีย โปรแกรมส าหรับงานส านกังาน และนอกจากนั้นใน
ปัจจุบนัยงัมีโปรแกรมท่ีท างานเฉพาะดา้นอ่ืน ๆ อีกมากมาย  
 

โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร์  
  ภาษาคอมพิวเตอร์ คือ ภาษาท่ีใช้ส่ือสารกันระหว่างคอมพิวเตอร์กับมนุษย์ ธีรวฒัน์      
ประกอบผล (2545, หนา้ 3) และ เพญ็ศรี  ปักกะสีนงั (2546, หน้า 97) กล่าววา่ ภาษาคอมพิวเตอร์
เป็นการน าชุดค าสั่งแต่ละค าสั่งมาต่อกนัเพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน การเขียนชุดค าสั่งน้ีไม่วา่จะ
เขียนดว้ยภาษาอะไรจะเรียกว่าโปรแกรมตน้ฉบบั (Source program) หรือ รหัสตน้ฉบบั (Source 
code)  
 ขณะท่ี พนิดา พานิชกุล (2554, หน้า 2) กล่าวว่า ภาษาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
(Computer Programming Language) เป็นภาษาท่ีโปรแกรมเมอร์ใชใ้นการเขียนชุดค าสั่งหรือเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อสั่งใหค้อมพิวเตอร์ท างาน 
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 วกีิพีเดีย (Wikipedia, 2007) สารานุกรมออนไลน์ไดใ้ห้ความหมายภาษาคอมพิวเตอร์เอาไว้
วา่ ภาษาคอมพิวเตอร์ หมายถึง ภาษาใด ๆ ท่ีผูใ้ชง้านใชส่ื้อสารกบัคอมพิวเตอร์หรือคอมพิวเตอร์
ดว้ยกนั แลว้คอมพิวเตอร์สามารถท างานตามค าสั่งนั้นได ้ค าน้ีมกัใชเ้รียกแทนภาษาโปรแกรม 
 ระดบัของภาษาคอมพิวเตอร์แบ่งไดด้งัน้ี 

1. ภาษาระดบัต ่า ไดแ้ก่ ภาษาเคร่ืองและภาษาแอสเซมบลี 
2. ภาษาระดับสูง ได้แก่ ภาษาท่ีใช้อกัขระหรือสัญลักษณ์ (Mnemonic) ท่ีใกล้เคียงกับ

ภาษามนุษยใ์นการส่ือสารกบัคอมพิวเตอร์ 
3. ภาษาสคริปต์ ไดแ้ก่ ภาษายุคใหม่ท่ีใช้ส าหรับการเขียนโปรแกรมเพื่อน าเสนอขอ้มูล

ผา่นระบบอินเทอร์เน็ต โดยเขียนคลา้ยกบัภาษาระดบัสูงทัว่ไป แต่จะเขียนรหสัตน้ฉบบัแทรกเขา้ไป
ในภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) โดยมุ่งเน้นส าหรับจดัการขอ้มูลผ่านระบบเครือข่าย และเรียกใช้
งานผา่นโปรแกรมบราวเซอร์ (Browser software) 
 โดยปกติแล้วแต่ละภาษาคอมพิวเตอร์จะมีรูปแบบเฉพาะของตนเอง ซ่ึงหน้าท่ีหลกัของ
ภาษาคอมพิวเตอร์ คือ การสั่งการใหค้อมพิวเตอร์ท างานตามท่ีมนุษยต์อ้งการ ดงันั้นในการท่ีส่ือสาร
กบัคอมพิวเตอร์ดว้ยภาษาใด ๆ นั้นผูส้ั่งตอ้งเรียนรู้ภาษานั้น ๆ ก่อน และการท่ีจะควบคุมการส่ือสาร
ดงักล่าวจะตอ้งผา่นเคร่ืองมือท่ีใช้สั่งคอมพิวเตอร์ได ้ไดแ้ก่โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือซอฟต์แวร์
นัน่เอง  

ดงันั้น โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ คือ โปรแกรมท่ีใชเ้พื่อการพฒันาหรือสร้างโปรแกรม
อ่ืน ๆ โดยแบ่งออกเป็นหลายระดบั เช่น ระดบัภาษาระดบัต ่า ภาษาระดบัสูง และภาษาธรรมชาติ 
เป็นตน้ ผูใ้ชภ้าษาคอมพิวเตอร์ คือ โปรแกรมเมอร์ ซ่ึงเป็นผูอ้อกแบบและเขียนโปรแกรมให้ผูอ่ื้นใช้
งาน โดยโปรแกรมเมอร์จะเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ตามความถนัดและเหมาะสม     
หลงัจากนั้นจะแปลค าสั่งของโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนดว้ยคอมไพเลอร์ (Compiler) หรืออินเทอร์พรี
เตอร์ (Interpreter) ให้เป็นค าสั่งท่ีติดต่อกบัคอมพิวเตอร์ได ้ซ่ึงอยู่ในรูปแบบของภาษาเคร่ือง เพื่อ
ควบคุมใหค้อมพิวเตอร์ท างานไดต้ามท่ีตอ้งการ 

ภาพท่ี 1.2 แสดงแนวคิดของการเขียนโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมเมอร์จะออกแบบและเขียน
โปรแกรมดว้ยโปรแกรมภาษาท่ีแตกต่างกนัตามความถนดัและเหมาะสมกบัแต่ละงาน หลงัจากนั้น
จะแปลค าสั่งของโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนด้วยคอมไพเลอร์ (Compiler) หรืออินเทอร์พรีเตอร์ 
(Interpreter)    ให้เป็นค าสั่งท่ีติดต่อกับคอมพิวเตอร์ได้ในลักษณะของภาษาเคร่ืองด้วยรหัส
เลขฐานสอง เพื่อควบคุมใหค้อมพิวเตอร์ท างานไดต้ามท่ีตอ้งการ  
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ภาพที ่1.2 แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งโปรแกรมภาษากบัการเขียนโปรแกรม 

 
จากภาพท่ี 1.2 อธิบายวา่ไดเ้ม่ือโปรแกรมเรียนรู้รูปแบบก็น าส่ิงท่ีตอ้งการแกไ้ขปัญหามา

เขียนดว้ยค าสั่งตามรูปแบบของภาษานั้น ๆ หลงัจากนั้นตวัแปลภาษาซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมา
โดยบริษทัผูผ้ลิตคอมพิวเตอร์หรือบริษทัผูผ้ลิตซอฟตแ์วร์ (พนิดา พานิชกุล,  2554, หนา้ 2) มาแปล
ให้เป็นภาษาเคร่ืองโดยรูปแบบการแปลนั้นเป็นแบบอินเทอร์พรีเตอร์หรือคอมไพเลอร์ ซ่ึงจะ
ตรวจสอบค าสั่งแลว้แสดงผลหรือด าเนินการใหไ้ดด้งัท่ีผูเ้ขียนตอ้งการใหค้อมพิวเตอร์ด าเนินการ 

 

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

เป็นภาษาระดบัล่างหรือภาษาเลขฐานสองเท่านั้นส าหรับสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน ยุคท่ีสองเป็นยุค
ของภาษาสัญลกัษณ์ท่ีเขียนค าสั่งให้เขา้ใจง่าย และสั้นลงด้วยภาษาองักฤษ ภาษายุคน้ีไดแ้ก่ภาษา 
แอสเซมบลี (Assembly) ยุคท่ีสาม เป็นภาษาระดบัสูงซ่ึงใกลเ้คียงภาษามนุษยม์ากข้ึน ภาษายุคน้ี
ไดแ้ก่ ซี (C) ปาสคาล (Pascal) โคบอล (COBOL) เป็นตน้ ภาษายุคท่ีส่ี เป็นภาษาระดบัสูงแต่มีความ
สะดวกรวดเร็วในการพฒันาโปรแกรม และมีส่วนการติดต่อท่ีสวยงาม ตวัอยา่งของภาษายุคน้ีไดแ้ก่ 
ภาษาจาวา ภาษาวชิวลเบสิค เป็นตน้ ส่วนภาษายคุท่ีหา้ คือภาษาท่ีใชพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ส าหรับระบบ
ผูเ้ช่ียวชาญเนน้การใชง้านแบบปัญญาประดิษฐ ์ 

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

ววิฒันาการของภาษาคอมพิวเตอร์จะถูกแบ่งออกเป็นยุค และถูกแบ่งออกเป็นระดบัต่างกนั 
โดยแบ่งระดบัของภาษาคอมพิวเตอร์ออกเป็น 5 ระดบั ไดแ้ก่ ภาษาเคร่ือง ภาษาแอสเซมบลี ภาษา
ระดบัสูง ภาษาระดับสูงมาก และภาษาธรรมชาติ ส าหรับในต าราเล่มน้ีจะแบ่งโดยเน้นด้านการ
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พฒันาโปรแกรมภาษาตามการเขียนโปรแกรมโดยแบ่งดงัเป็นยุคท่ี 1 ถึงยุคท่ี 5  โดยเน้นยุคท่ี 4 
(Fourth Generation Language: 4GL) ท่ีมีบทบาทในปัจจุบนัและยุคท่ี 5 (Fifth Generation 
Language: 5GL) ซ่ึงจะมีความส าคัญมากในอนาคต รวมถึงแนวคิดการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในยคุท่ี N ซ่ึงการเขียนโปรแกรมอาจมิใช่เพียงโปรแกรมเมอร์เท่านั้น  แต่มนุษยทุ์กคน
จ าเป็นตอ้งเขียนโปรแกรมดว้ย รายละเอียดของแต่ละยคุแสดงไดพ้อสังเขป ดงัน้ี 

ยุคที ่1 ภาษาเคร่ือง  
 การพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในยคุแรก เรียกวา่ ภาษาเคร่ือง หรือรหสัเคร่ือง (Machine 
language or Machine code) การเขียนโปรแกรมใชก้ารป้อนชุดค าสั่งโดยใชร้หสัเลขฐานสองคือ 0 
กบั 1 ให้คอมพิวเตอร์โดยตรง ท าให้การเขียนโปรแกรมเป็นภาระหนักมากของโปรแกรมเมอร์ 
เน่ืองจากไม่มีเคร่ืองมือท่ีช่วยพฒันาโปรแกรม ภาพท่ี 1.3 แสดงแนวคิดของการเขียนโปรแกรมใน
ยคุดงักล่าวน้ี   

ขอ้ดีของโปรแกรมภาษายุคน้ี คือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ไม่ตอ้งแปลรหัสตน้ฉบบั (Source 
code) สามารถน าไปใชส้ั่งงานคอมพิวเตอร์ไดท้นัที ท าใหก้ารท างานเร็วมาก แต่ขอ้เสีย คือ การเขียน
โปรแกรมท าได้ยาก เพราะตอ้งจดจ าค าสั่งและขอ้มูลต่าง ๆ เป็นรหัสเลขฐานสอง จึงท าให้ตอ้ง
พฒันาโปรแกรมภาษาในระดบัท่ีสูงข้ึน   

 
ภาพที ่1.3 แสดงการพฒันาโปรแกรมของโปรแกรมเมอร์ยคุท่ี 1 

 
  ยุคที ่2  ภาษาแอสเซมบลี 

 ยุคท่ี 2 เร่ิมข้ึนเม่ือประมาณตน้ของช่วง 1950 ยุคน้ีมีแนวคิดท่ีจะท าให้ภาษาคอมพิวเตอร์มี
ความใกล้เคียงภาษามนุษย์มากข้ึน  โดยน าเอาภาษาองักฤษมาสร้างเป็นค าสั่ง  ภาษาในยุคน้ีคือ
ภาษาแอสเซมบลี (Assembly language) มีค าสั่งซ่ึงเป็นค าภาษาอังกฤษง่าย ๆ เช่น ADD, 
SUB,MUL,DIV แทนการบวก ลบ คูณ และหาร เป็นตน้ การเขียนโปรแกรมในยุคน้ีตวัแปลภาษาจะ
แปลจากภาษาองักฤษมาเป็นภาษาเคร่ืองโดยใชต้วัแปลภาษาท่ีเรียกวา่ แอสเซมเบลอร์ (Assembler) 



 7 

โปรแกรมเมอร์จะตอ้งมีความรู้ทั้งรูปแบบการใช้ค  าสั่งและระบบของฮาร์ดแวร์เป็นอย่างดี จึงจะ
สามารถเขียนโปรแกรมไดดี้ แนวคิดในการเขียนโปรแกรมในยคุน้ีแสดงดงัภาพท่ี 1.4  
  

 
 ภาพที ่1.4 แสดงการพฒันาโปรแกรมของโปรแกรมเมอร์ยคุท่ี 2 

 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันาโปรแกรมภาษาในยคุน้ีมีใหเ้ลือกมากข้ึน เช่นโปรแกรมเทอร์โบ

แอสเซมบลี (Turbo Assembly) แมโครแอสเซมลบลี (Macro Assembly) เป็นตน้  
ขอ้ดีของการพฒันาโปรแกรมแบบน้ี คือ การท างานของโปรแกรมจะท างานเร็วมาก  แต่

ขอ้เสีย คือ โปรแกรมเมอร์ตอ้งเรียนรู้สถาปัตยกรรมของคอมพิวเตอร์  โดยเฉพาะเคร่ืองคอมพิวเตอร์
แต่ละยี่ห้อ แต่ละรุ่นต่างมีสถาปัตยกรรมท่ีแตกต่างกันไป ท าให้แทนท่ีโปรแกรมเมอร์จะทุ่มเท
ให้กบัการเขียนโปรแกรมอย่างเดียวกลบัตอ้งศึกษาสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์อีก จึงจ าเป็นตอ้ง
พฒันาโปรแกรมภาษาใหง่้ายต่อการเขียนโปรแกรมใหม้ากข้ึน  

ยุคที ่3   ภาษาระดับสูง 
ยคุน้ีเร่ิมข้ึนเม่ือประมาณช่วงกลาง ค.ศ. 1950  ซ่ึงถือวา่เป็นยุคแรกของภาษาระดบัสูง (High 

level language) เพราะยุคท่ี 1 และ 2 ถือวา่เป็นยุคของภาษาระดบัต ่า (Low level language) ท่ียงัไม่
เหมือนภาษามนุษยเ์ท่าใดนกั แต่ยคุน้ีภาษาคอมพิวเตอร์ใกลเ้คียงกบัภาษาของมนุษยม์ากข้ึนอีก โดย
ใชป้ระโยคหรือวลีในภาษาองักฤษเพื่อเขียนโปรแกรม ขอ้ดีของภาษาในยคุน้ีคือ 
 -  การเขียนโปรแกรมใชเ้วลานอ้ยและตน้ทุนต ่าลง 
 - โปรแกรมเมอร์ไม่จ  าเป็นต้องเรียนรู้สถาปัตยกรรมของคอมพิวเตอร์ ท าให้การเขียน
โปรแกรมท าไดก้วา้งขวางมากข้ึน 
 การเขียนโปรแกรมยุคน้ีมีช่ือเรียกหลากหลาย เช่นโปรแกรมแบบโครงสร้าง (Structure 
program) โปรแกรมแบบโมดูลหรือแบบโพรซีเดอรอล (Modular program or procedural program)     
มีหลายภาษาท่ีเกิดข้ึนในยุคน้ี การเขียนโปรแกรมยุคน้ีโปรแกรมเมอร์ตอ้งเขียนรหัสตน้ฉบบัของ
ค าสั่งทั้งหมดดว้ยตนเอง    

เคร่ืองมือช่วยพฒันา ไดแ้ก่โปรแกรมอิดิเตอร์ (Editor) ท่ีติดมากบัตวัแปรภาษาแต่ละภาษา 
โปรแกรมเมอร์จะเขียนรหสัตน้ฉบบัทั้งหมด จากนั้นใช้ตวัแปลภาษาซ่ึงอาจเป็นคอมไพเลอร์หรือ
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อินเตอร์พรีเตอร์ เพื่อแปลรหัสต้นฉบับให้เป็นภาษาเคร่ืองส าหรับสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
ภาษาคอมพิวเตอร์ยุคน้ีมีหลากหลายโปรแกรมท่ีเหมาะกับงานท่ีแตกต่างกัน เช่น ฟอร์แทรน 
(FORTRAN) เหมาะกบังานค านวณทางดา้นวิทยาศาสตร์ ซี ปาสคาล เบสิค เหมาะกบังานทัว่ไป 
ภาษาโคบอลเหมาะกบังานทางดา้นธุรกิจ  เป็นตน้ ภาพท่ี 1.5 แสดงแนวคิดของการพฒันาโปรแกรม
ภาษาในยคุน้ี 

 
ภาพที ่1.5 แสดงการพฒันาโปรแกรมของโปรแกรมเมอร์ยคุท่ี 3 

 
อย่างไรก็ตาม ถึงแมว้่าภาษายุคน้ีมีความใกลเ้คียงกบัภาษามนุษยม์ากแลว้ก็ตาม แต่ปัจจยั

ทางด้านธุรกิจและความตอ้งการให้โปรแกรมท างานมีความยืดหยุ่นเพื่อให้รองรับการท างานได้
กวา้งขวางและสามารถเขา้กนัไดก้บัโปรแกรมอ่ืน ๆ ไดดี้มากยิ่งข้ึน อีกทั้งแนวคิดในการน ากลบัมา
ใชใ้หม่ (Reuse) มีความจ าเป็นมากยิ่งข้ึน ดงันั้นจึงเป็นตวัผลกัดนัให้มีการพฒันาโปรแกรมภาษาท่ี
ง่ายข้ึนไปอีก จึงเกิดโปรแกรมภาษาในยคุท่ี 4 ข้ึนในเวลาต่อมา 

ยุคที ่4 ภาษาระดับสูงมาก 
จากความจ าเป็นในยุคท่ี 3 ท่ีกล่าวมาแลว้นั้น จึงพฒันาโปรแกรมภาษาแนวใหม่เพื่อสนอง

ความตอ้งการดา้นต่าง ๆ เหล่านั้น ซ่ึงเกิดข้ึนเม่ือประมาณช่วง ค.ศ. 1970  ยคุน้ีอาจกล่าวไดว้า่เป็นยุค 
นอนโพรซีเดอรัล (Non-procedural) การพฒันาเน้นให้ไดผ้ลลพัธ์ตามความตอ้งการอย่างรวดเร็ว
มากกว่าท่ีจะเน้นว่าจะตอ้งเขียนอย่างไร ในยุคก่อนหน้าน้ีโปรแกรมเมอร์ตอ้งรู้ค  าสั่งและวิธีการ
เขียนทุกส่ิงทุกอยา่งดว้ยตนเอง แต่ยุคน้ีมีเคร่ืองมือช่วยพฒันาไดร้วดเร็วข้ึนกวา่เดิมมาก หากเปรียบ
การเขียนโปรแกรมเป็นการประกอบรถยนต ์1 คนั ในยุคท่ีผ่านมาผูป้ระกอบตอ้งสร้างช้ินส่วนทุก
อย่างด้วยตนเองก่อนจึงประกอบเป็นรถยนต์ได้  แต่ยุคน้ีการประกอบรถยนต์ท าได้ในเวลา
อนัรวดเร็ว เน่ืองจากมีผูผ้ลิตช้ินส่วนทั้งหมดไวแ้ลว้ ผูส้ร้างมีหน้าท่ีประกอบเลือกเอาช้ินส่วนมา
ประกอบกนัใหเ้หมาะสมเท่านั้น   

การเขียนโปรแกรมยุคน้ี เ รียกว่าการเขียนโปรแกรมเชิงว ัตถุ  (Object Oriented 
Programming: OOP) ซ่ึงมองการเขียนโปรแกรมเหมือนการสร้างวตัถุเป็นช้ิน ๆ  โดยมีเคร่ืองมือ
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ช่วยเขียนโปรแกรม เรียกว่า ตวัสร้าง (Generator) ท่ีติดมากับแต่ละภาษา  ท าหน้าท่ีติดต่อกับ
โปรแกรมเมอร์แบบกราฟิกอินเตอร์เฟส (Graphic interface) บางทีอาจเรียกว่าเป็นการเขียน
โปรแกรมแบบวิสชวล (Visual programming) โปรแกรมเมอร์ใชว้ิธีแดร็กแอนด์ดร็อพ (Drag and 
Drop) คือ การคลิกเอาวตัถุท่ีใช้เป็นส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรม เช่น ปุ่ม ฟอร์ม ไอคอน มา
วางในพื้นท่ีเขียนโปรแกรม หลังจากนั้นก าหนดคุณสมบติัและหน้าท่ีการท างานท่ีควบคุมด้วย
เหตุการณ์ท่ีเขา้มากระท าต่อวตัถุท่ีสร้างข้ึน หลงัจากนั้นตวัสร้างจะแปลงส่วนการเขียนโปรแกรมให้
เป็นรหัสต้นฉบับแล้วแปลด้วยคอมไพเลอร์หรืออินเตอร์พรีเตอร์ท่ีติดมา เพื่อให้สามารถสั่ง
คอมพิวเตอร์ได ้ตวัอยา่งภาษายคุน้ี เช่น  วสิชวลเบสิค วสิชวลซีพลสัพลสั บอร์แลนเดลไฟ (Borland 
Delphi) บอร์แลนซีพลสัพลสับิวเดอร์ (Borland C++ Builder) จาวา วิสชวลสตูดิโอดอทเน็ต
(VisualStudio.NET) เป็นตน้ ภาพท่ี 1.6 แสดงแนวคิดของโปรแกรมภาษาในยคุน้ี 

ขอ้ดีของโปรแกรมภาษาในยุคน้ี คือ  การเขียนโปรแกรมท าไดร้วดเร็วมาก ส่วนการติดต่อ
กับผู ้ใช้มีความสวยงามน่าใช้มากข้ึน การใช้งานง่ายกว่าภาษายุคท่ี  3 มาก แต่ข้อเสีย คือ 
โปรแกรมเมอร์ไม่สามารถรู้รายละเอียดบางอย่างท่ีซ่อนเอาไวโ้ดยเคร่ืองมือช่วยพฒันาเหล่านั้น 
โปรแกรมจะมีขนาดใหญ่มากข้ึน ฮาร์ดแวร์ท่ีใชจ้ะตอ้งมีประสิทธิภาพสูงมากข้ึนดว้ย เน่ืองจากตอ้ง
มีการแปลค าสั่งหลายขั้นตอน 

 
ภาพที ่1.6 แสดงการพฒันาโปรแกรมของโปรแกรมเมอร์ยคุท่ี 4 

 
ยุคที ่5  ภาษาธรรมชาติ 

 ปัจจุบนัเร่ิมเขา้สู่ตน้ยุคท่ี 5 แลว้ ยุคน้ีจะเนน้การน าปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent: 
AI) มาใช้เป็นแนวคิดหลกัของการเขียนโปรแกรม  โดยเร่ิมใช้ภาษาธรรมชาติของมนุษย ์(Natural 
language) ในแนวการเขียนโปรแกรมแบบตรรกะและโมเดล ภายใตส้ภาวะแวดลอ้มของโลกของ
ความจริง สนับสนุนและยืดหยุ่นต่อพฤติกรรมท่ีเปล่ียนไปภายใต้การจดัการของคอมพิวเตอร์ 
ปัจจุบนัเราเร่ิมเห็นหุ่นยนตแ์ละซอฟตแ์วร์ท่ีสามารถโตต้อบกบัมนุษยไ์ด ้ตวัอยา่งภาษาช่วงเร่ิมตน้
ของยคุน้ี เช่น ภาษาโปรลอก 2 (Prolog 2) เป็นโปรแกรมท่ีสามารถสอบถามขอ้มูลดว้ยประโยคท่ีเรา
ใช้ส่ือสารกนั  ระบบผูเ้ช่ียวชาญ (Expert System) ท่ีสามารถวินิจฉยัในเร่ืองท่ีระบบเช่ียวชาญได ้ 
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ระบบฐานความรู้ (Knowledge Base System) ท่ีเก็บรวบรวมและประมวลผลขอ้มูลอยา่งชาญฉลาด 
เม่ือถึงยุคปลายของ  ยุคน้ีทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์จะเป็นยุคเอไอ (AI) อย่างสมบูรณ์  การเขียน
โปรแกรมจะใชภ้าษาธรรมชาติ มนุษยส์ามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยภาษาท่ีใชส่ื้อสารกนั  
ภาพท่ี 1.7 แสดงแนวคิดของโปรแกรมภาษาในยคุน้ี 
 

 
ภาพที ่1.7 แสดงการพฒันาโปรแกรมยคุท่ี 5 

 
ขอ้ดีของภาษายุคน้ี คือ การเขียนโปรแกรมท าไดโ้ดยไม่ตอ้งเรียนรู้ภาษาคอมพิวเตอร์ให้

ยุง่ยาก  แต่ขอ้เสีย คือ โปรแกรมเมอร์อาจถูกจ ากดัความสามารถ  เน่ืองจากมีเคร่ืองมือช่วยในการ
เขียนโปรแกรมท่ีฉลาดมากเกินไป ท าให้ไม่สามารถจดัการบางส่ิงบางอย่างตามท่ีต้องการได ้
กล่าวคือในระบบต่าง ๆ เหล่านั้นจะตอ้งท าการแปลค าสั่งเช่นเดียวกบัยุคท่ีผ่าน ๆ มา แต่ผูเ้ขียน
โปรแกรมจะไม่รู้สึกว่าต้องท าเหมือนท่ีผ่านมา เพราะระบบเหล่านั้นมีความฉลาด สามารถรับ
ภาษาธรรมชาติแลว้แปลจนกระทัง่เป็นภาษาเคร่ืองได ้ 

โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์แบ่งเป็น ภาษาเคร่ือง ภาษาระดบัต ่า ภาษาระดบัสูง และ
ภาษาธรรมชาติ ซ่ึงต่างก็เป็นเคร่ืองมือส าหรับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทั้งส้ิน ในหัวข้อ
ถดัไปจะกล่าวแนวคิดในการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างท่ีจะใชง้านในต าราเล่มน้ี 
 

การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ คือ การสร้างกลุ่มค าสั่งเพื่อควบคุมให้คอมพิวเตอร์
ประมวลผลตามท่ีต้องการโดยอาศยัโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือสร้างกลุ่มค าสั่ง
ดงักล่าว ส่ิงแรกท่ีโปรแกรมเมอร์ตอ้งท า คือ ตอ้งเลือกโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีตอ้งการใชเ้ป็น
เคร่ืองมือ น ามาติดตั้งบนระบบปฏิบติัการท่ีมีอยูใ่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ นอกจากนั้นโปรแกรมเมอร์
จะตอ้งท าความเขา้ใจกบัขั้นตอนการเขียนโปรแกรมของแต่ละภาษาคอมพิวเตอร์ ในขณะเดียวกนั
จะตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัรูปแบบของการเขียนโปรแกรม ส่วนน้ีจะแสดงรายละเอียดดงักล่าวดงัน้ี 
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 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) เป็นการแทนขั้นตอนต่าง 
ๆ 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 
พนิดา  พานิชกุล (2554, หนา้ 9-10) ระบุวา่ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีดงัน้ี 
(1) การวเิคราะห์ปัญหา 
(2) การออกโปรแกรม ก าหนดส่วนน าเขา้ ประมวลผล และส่วนการแสดงผล 
(3) เขียนโปรแกรมโดยใชภ้าษาคอมพิวเตอร์ 
(4) การทดสอบและแกไ้ขโปรแกรมเพื่อความถูกตอ้งก่อนน าไปใชง้านจริง 
(5) การท าเอกสารและดูแลรักษาโปรแกรม 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ดงันั้นจึงสรุปขั้นตอนของการเขียนโปรแกรมไดด้งัน้ี 
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1. ศึกษาปัญหาและท าความเข้าใจส่ิงทีต้่องการของผู้ใช้ 
ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนแรกสุด เพราะหากมองปัญหาไม่ออกก็ไม่สามารถท่ีจะเขียน

โปรแกรมหรือสร้างงานออกมาไดอ้ย่างถูกตอ้งตามความตอ้งการ  ในขั้นตอนน้ีส่ิงท่ีตอ้งพิจารณา
และท าความเขา้ใจมีดงัน้ี 

 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 
ผูท่ี้เพิ่งจะเร่ิมเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นจ าเป็นอย่างยิ่งตอ้งมีแนวคิดเหมือนการแก้

โจทย์หรือการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ กล่าวคือ ต้องคิดเป็นขั้นตอนและก าหนดล าดับการ
แกปั้ญหาใหช้ดัเจนดงัน้ีคือ 

2.1 ใหเ้ขียนล าดบัขั้นตอนการแกปั้ญหาเป็นขั้นตอนใหช้ดัเจนท่ีสุดเท่าท่ีสามารถท าได ้
2.2 แทนล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาดังกล่าวด้วยแผนภาพหรือผงังาน (Flowchart) 

คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) 
2.3  ลงรหัสโปรแกรม (Pseudo Code) หรือรหัสเทียมของโปรแกรม โดยรหัสเทียม

ดงักล่าวจะตอ้งดูจากผงัการท างานเป็นหลกั การลงรหัสเทียมน้ีจะเขียนไวเ้ป็นกลาง ๆ อาจจะอิง
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหน่ึงก็ไดห้รือเขียนเป็นภาษาองักฤษลว้น ๆ ก็ได้ หรือ
หากเป็นภาษาไทยก็ยงัอนุโลมใหใ้ชไ้ดเ้ช่นกนั 

3.  ลงมือเขียนโปรแกรม 
ในการเร่ิมลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น ผูเ้ขียนจะตอ้งด าเนินการดงัต่อไปน้ี 
 3.1 ศึกษารูปแบบไวยากรณ์ (Syntax) ของโปรแกรมภาษานั้น ๆ ซ่ึงจะเป็นกฎเกณฑ ์

ขอ้บงัคบั หรือรูปแบบบงัคบัต่าง ๆ ของโปรแกรมภาษาท่ีใช้ในการเขียนโดยโปรแกรมเมอร์ตอ้ง
ศึกษาใหเ้ขา้ใจและแม่นย  า จึงจะสามารถเขียนโปรแกรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
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3.2 ศึกษา ค าสั่งปฏิบติัการ ตวัด าเนินการ ตวัแปร หรือฟังก์ชนั (Functions) ต่าง ๆ ท่ีมี
ในภาษาท่ีเลือก ซ่ึงในขั้นตอนน้ีผูใ้ช้จะตอ้งด าเนินการเขียนโปรแกรมจริง ๆ จึงจะสามารถเขา้ใจ
และใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

4.  ทดสอบโปรแกรม 
เม่ือเขียนโปรแกรมแลว้การทดสอบการท างานของโปรแกรมเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง

ของโปรแกรมมีขั้นตอนดงัน้ี 
4.1 แปลรหัสตน้ฉบบัของโปรแกรมภาษาท่ีเลือกมาใช้เขียนอาจมีความแตกต่างกัน   

และใชค้  าสั่งท่ีไม่เหมือนกนั แต่โดยทัว่ไปจะข้ึนอยูก่บัตวัแปลภาษาซ่ึงถา้เป็นคอมไพเลอร์ จะท าการ
แปลรหสัดงักล่าวเป็นภาษาเคร่ืองและอาจบนัทึกเอาไว ้เพื่อให้สามารถเรียกใช้งานไดใ้นภายหลงั
โดยไม่ตอ้งท าการแปลค าสั่งใหม่ แต่ถา้เป็นตวัแปลภาษาท่ีเป็นอินเตอร์พรีเตอร์จะตอ้งแปลทุกคร้ัง
เม่ือตอ้งการรันโปรแกรมเพื่อใชง้าน 

4.2 ทดสอบการรันของโปรแกรม หรือการเรียกใชง้านโปรแกรมแต่ละโปรแกรมภาษา
จะมีการเรียกใชต่้างกนับา้งแต่โดยทัว่ไปจะท าไดห้ลงัจากท่ีคอมไพล์แลว้ และโปรแกรมดงักล่าวไม่
มีขอ้ผดิพลาด จึงจะสามารถเรียกใชง้านตามท่ีตอ้งการผา่นระบบปฏิบติัการท่ีน าโปรแกรมไปติดตั้ง 

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

รูปแบบพืน้ฐานของการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 การพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของโปรแกรมเมอร์จะตอ้งเลือกโปรแกรมภาษาท่ีจะใช้
พฒันาก่อนเป็นล าดบัแรก หลงัจากนั้นจะตอ้งศึกษารูปแบบการใชง้านของโปรแกรมภาษา ซ่ึงแต่ละ
ภาษาจะมีรูปแบบการเขียนโปรแกรมท่ีแตกต่างกนัในแต่ละค าสั่ง ถึงแมแ้ต่ละภาษาจะมีรูปแบบของ
ค าสั่งท่ีแตกต่างกนัก็ตาม แต่จะมีรูปแบบการเขียนท่ีเป็นรูปแบบเดียวกนัท่ีพอจะจ าแนกได ้คือ การ
เขียนโปรแกรมแบบภาษาเคร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบภาษาโครงสร้าง การเขียนโปรแกรมแบบ
ภาษาเชิงวตัถุ และการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาธรรมชาติ แต่ในต าราเล่มน้ีจะใชก้ารเขียนโปรแกรม
แบบโครงสร้างซ่ึงเป็นการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมแบบง่ายและเหมาะส าหรับผูเ้ร่ิมต้นเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดงันั้นต่อไปน้ีจะน าเสนอเก่ียวกบัแนวคิดการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาเชิง
โครงสร้างและรูปแบบการเขียนโปรแกรมแบบน้ี  
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กระทรวงศึกษาธิการ (2541, หน้า 9) ได้แบ่งรูปแบบการเขียนโปรแกรมออกเป็น  
เรียงล าดบั แบบทางเลือก และแบบวนซ ้ า ซ่ึงรูปแบบการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างเร่ิมจากบน
ลงล่าง จากซ้ายไปขวาเสมอ หากแบ่งรูปแบบการพฒันาอาจแบ่งรูปแบบการเขียนโปรแกรมเชิง
โครงสร้างไดด้งัน้ี 

1. โปรแกรมแบบเรียงล าดับ 
การเขียนโปรแกรมแบบน้ีไม่มีความซบัซ้อนใด ๆ โดยจะน าค าสั่งของโปรแกรมภาษาท่ีใช้

ในการเขียนมาเรียงต่อกนัเป็นล าดบั ต่อเน่ืองกนัไปจากตน้จนจบ แสดงตวัอย่างแนวคิดการเขียน
โปรแกรมดงักล่าวไดด้งัภาพท่ี 1.9 

การพฒันาโปรแกรมลักษณะน้ีไม่มีความซับซ้อนและเหมาะส าหรับผูท่ี้เร่ิมหัดเขียน
โปรแกรม และผูท่ี้ตอ้งการฝึกหดัใชค้  าสั่งของภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหน่ึงในระยะเร่ิมแรก 
ในต าราเล่มน้ีบทตน้ ๆ เป็นการเขียนโปรแกรมตามแนวทางน้ี 

 
 ภาพที ่1.8 แสดงตวัอยา่งแนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบตามล าดบั 
 
ตวัอยา่งต่อไปน้ีแสดงลกัษณะของงานท่ีตอ้งเขียนโปรแกรมแบบตามล าดบั 

ตัวอย่างที ่1.1 จงเขียนผงังานแบบตามล าดบัของขั้นตอนต่อไปน้ี 
 1. เร่ิมตน้ 
  2. เตรียมตวัแปรรับขอ้มูล 
 3. รับขอ้มูลจากผูใ้ช ้

ค าสัง่ 1 

ค าสัง่ 2 

ค าสัง่ n 

… 

เร่ิม 

จบ 



 15 

 4. ค  านวณจดัเรียงขอ้มูล 
 5. แสดงผลออกทางจอภาพ 

6. จบงาน 
 

 
  ภาพที ่1.9 แสดงตวัอยา่งผงังานของตวัอยา่ง 1.1 
 

ตัวอย่างที่ 1.2 จงเขียนผงัโปรแกรมรับขอ้มูลช่ือ นามสกุล ท่ีอยู ่และอายุ หลงัจากนั้นแสดงผลทาง
จอภาพ 

วธีิคิด  
จากโจทย ์ขอ้มูลท่ีตอ้งน าเขา้ ไดแ้ก่ ช่ือ สกุล และอาย ุขอ้มูลออกแสดงผลคือ

ขอ้มูลเดียวกนั 
อลักอริทมึ: 
1. เร่ิมตน้ 
   2. ก าหนดตวัแปร name , surname และ age  
   3. รับขอ้มูล name 

เร่ิมตน้ 

เตรียมตวัแปร 

รับขอ้มูล 

เรียงขอ้มูล 

แสดงขอ้มูล 

จบงาน 



 16 

   4. รับขอ้มูล surname 
   5. รับขอ้มูล age 
   6. แสดงผลขอ้มูล name, surname, age 
   7. จบงาน 
ผงัโปรแกรม: 

 
ภาพที ่1.10 แสดงผงังานโปรแกรมของตวัอยา่งท่ี 1.2 

 
2. การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข 

 การเขียนโปรแกรมแบบน้ี โดยหลักการทั่วไปจะเร่ิมจากบนลงล่างตามแนวทางของ
โปรแกรมเชิงโครงสร้าง แต่ระหว่างทางจากบนลงล่างจะมีการตดัสินใจ โดยมีทางเลือกให้กับ
โปรแกรมเพื่อเลือกท างานอยา่งใดอยา่งหน่ึงตามเง่ือนไขท่ีก าหนดไว ้ ตวัอยา่งแนวคิดแสดงดงัภาพ
ท่ี 1.12 

Start 

Name=””, surname =””, age=0 

name 

Name, surname, age 

Stop 

surname 

age 
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ลกัษณะของโปรแกรมดงักล่าวน้ีจะตรวจสอบเง่ือนไขวา่ตรงตามเง่ือนไขใดแลว้จะไปท า
ค าสั่งตามท่ีก าหนดไว ้ซ่ึงเง่ือนไขอาจมีมากกว่าหน่ึงเง่ือนไขก็ได ้และลกัษณะของการตรวจสอบ
เง่ือนไขก็จะมีหลายรูปแบบเช่นกนั   

 

 
ภาพที ่1.11 แสดงแนวคิดของการเขียนโปรแกรมแบบมีเง่ือนไข 

 
ตัวอย่างที่ 1.3 จงเขียนผงังานรับค่าอายุของผูใ้ช ้หากอายุนอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 20 แสดงวา่เป็นวยัรุ่น 
หากมากกวา่นั้นแสดงวา่เป็นผูใ้หญ่ 

วธีิคิด 
 ขอ้มูลน าเข้าคืออายุของผูใ้ช้ และขอ้มูลแสดงผล ได้แก่ ขอ้ความวยัรุ่น หรือวยั

ผูใ้หญ่ 
อลักอริทมึ: 

1. เร่ิมตน้ 
2. ก าหนดตวัแปรรับขอ้มูลน าเขา้ age 
3. รับขอ้มูลอายุเก็บไวใ้น age 
4. เปรียบเทียบวา่ age นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 20 หรือไม่ 

ค าสัง่ 1 

ค าสัง่ z 

จริงเง่ือนไข 2 

ค าสัง่ m 

จริงเง่ือนไข 1 

ค าสัง่ n 

เง่ือนไข 

เร่ิม 

จบ 
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1. ถา้เป็นจริงแสดงขอ้ความ Teenage 
2. ถา้เป็นเทจ็แสดงขอ้ความ Adult 

5. จบงาน 
  ผงัโปรแกรม: 

 
ภาพที ่1.12 แสดงผงัโปรแกรมของตวัอยา่งท่ี 1.3 

 
ตัวอย่างที ่1.4  จงเขียนผงังานโปรแกรมของโปรแกรมใหผู้ใ้ชเ้ลือกเมนูดงัน้ี 
  เมนู 1  รับช่ือแลว้แสดงผลทางจอภาพ 
  เมนู 2 รับนามสกุลแลว้แสดงผลทางจอภาพ 
  เมนู 3 รับเงินเงินเดือนแลว้แสดงผล 
  เมนู 4 จบงาน 
 วธีิคิด 
 ก าหนดขอ้มูลน าเขา้ มีตวัแปร 3 ตวัคือ name รับช่ือ surname เก็บนามสกุล และ salary เก็บ
เงินเดือน ก าหนดตวัแปร menu แทนค่าท่ีจะใชใ้นการตรวจสอบ  

Start 

Age=0 

Age 

“Teenage” 

Stop 

Age <= 20 

“Adult” 

True False 
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ขอ้มูลแสดงผลไดแ้ก่ตวัแปรทั้งสามท่ีรับเขา้มาแต่เลือกแสดงเฉพาะรายกรณี 
 อลักอริทมึ:  

1. เร่ิมตน้ 
2. ก าหนดค่าตวัแปร name=””, surname=””, และ salary=0.0 , Menu=0 
3. ใหผู้ใ้ชป้้อนค่า Menu ทางอุปกรณ์แป้นพิมพ ์
4. ตรวจสอบเง่ือนไข menu รายกรณี 
  Menu = 1  
   ใหผู้ใ้ชป้้อนขอ้มูลเก็บไวท่ี้ name 
   แสดงผล name 
  Menu = 2 
   ใหผู้ใ้ชป้้อนขอ้มูลเก็บไวท่ี้ surname 
   แสดงผล surname 
  Menu = 3 
   ใหผู้ใ้ชป้้อนขอ้มูลเก็บไวท่ี้ salary 
   แสดงผล salary 
5. จบงาน 

  
ภาพที ่1.13 แสดงผงังานโปรแกรมของตวัอยา่งท่ี 1.4 
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3. การเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้า  
 การเขียนโปรแกรมแบบน้ีไดใ้ช้แนวคิดจากจุดเด่นของคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถท างานเดิม 
ซ ้ า  ๆ กนัโดยไมเ่บ่ือหน่าย หลกัการเขียนแบบน้ียงัคงเขียนจากบนลงล่างและเม่ือมีกลุ่มค าสั่งใดหรือ
โมดูลใดตอ้งท างานซ ้ า ก็จะวนซ ้ าตราบท่ีตรงตามเง่ือนไขท่ีก าหนดไว ้เช่นก าหนดให้วนจนครบ
หน่ึงร้อยรอบ เป็นตน้ แนวคิดดงักล่าวแสดงไดด้งัภาพท่ี 1.15 
 ลักษณะของการวนซ ้ าหรือเง่ือนไขของการวนนั้ นจะแตกต่างกันออกไป ข้ึนอยู่กับ
โปรแกรมภาษาท่ีใชใ้นการเขียนซ่ึงจะท าใหรู้ปแบบการเขียนนั้นซบัซอ้นแตกต่างกนัออกไปดว้ย  
 

 
  ภาพที ่1.14 แสดงตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้ า 
ตัวอย่างที ่1.5 จงเขียนผงังานโปรแกรมของโปรแกรมการป้อนค่าตวัเลข จนกระทัง่ตวัเลขท่ีป้อนเขา้
มามากกว่า 100 ซ่ึงถ้าค่าท่ีป้อนเขา้มาน้อยกว่าหรือเท่ากบั 100 ให้แสดงขอ้ความ “It’s wrong 
number” แต่ถา้มากกวา่ 100 ใหแ้สดงขอ้ความ “That right” แลว้ออกจากโปรแกรม 
วธีิคิด 
 ขอ้มูลน าเขา้ คือตวัแปรท่ีจะรับค่าการป้อน จากผูใ้ช ้ก าหนดใหเ้ป็น number  

ค าสัง่ 1 

ค าสัง่ 2 

ค าสัง่ n 

… 
วนจากค าสัง่ 1 ถึง n หรือเม่ือจริง 
ตามเง่ือนไข 

เร่ิม 

จบ 

เง่ือนไข 
จริง 

เท็จ 
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 ขอ้มูลออก คือ ขอ้ความท่ีแสดงวา่ “That right” หรือ “It’s wrong number” 
อลักอริทมึ: 
 1. เร่ิมตน้ 
 2. เตรียมตวัแปร number เพื่อรับค่าจากผูใ้ช ้
 3. รับค่าการป้อนเขา้มาเก็บท่ีตวัแปร number 
 4. เปรียบเทียบเง่ือนไขวา่ number <= 100 หรือไม่ 
  หากเป็นจริงแสดงขอ้ความ “It’s wrong number” แลว้วนไปรับค่าการป้อนใหม่ 
  หากเป็นเท็จ ใหแ้สดงขอ้ความ “That right”  
 5. จบงาน 
 ผงัโปรแกรม:  

 
ภาพที ่1.15 ผงังานโปรแกรมของตวัอยา่งท่ี 1.5 

 

Start 

number=0 

number 

Stop 

number<=100 

“That right” 

True 

False 
“It’s wrong number” 


