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คำนำ 
การเรียนหลักการจะต/องเรียนรู/เร่ืองพ้ืนฐานต8าง ๆ  ท่ีถูกใช/ในการออกแบบภาษาโปรแกรม เช8น 

ตัวแปร การจัดการหน8วยเก็บข/อมูลกับตัวแปร ขอบเขต เวลาชีวิต โปรแกรมย8อย รูปแบบการเขียน

โปรแกรมหรือท่ีเรียกว8ากระบวนทัศนK หลักการผูกมัด ไวยากรณK และหลักการต8าง ๆ ท่ีภาษาโปรแกรม

เลือกใช/ในการออกแบบภาษาโดยเฉพาะ เช8น หลักการสำหรับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ รวมไปถึง

ปTญหาต8าง ๆ ท่ีมักเกิดข้ึนในการเขียนโปรแกรม การเรียนเขียนโปรแกรมเพียงภาษาเดียวถูกมองว8ายาก

แล/ว แต8เม่ือต/องเรียนรู/หลักการท่ีมีในภาษาต8าง ๆ น้ัน ก็อาจจะสร/างความเข/าใจได/ยากข้ึน อย8างไรก็ตาม 

เม่ือได/รับทราบหลักการ ผู/เรียนจะมองเห็นหลักการท่ีมีความคล/ายคลึงกันในแต8ละภาษา แล/วก็จะ

สามารถเรียนรู/ภาษาใหม8 ๆ ได/อย8างรวดเร็ว การเรียนรู/หลักการของภาษาโปรแกรมจะสร/างความรู/ และ

ความเข/าใจในการออกแบบของภาษาต8าง ๆ ท่ีถูกนำมาใช/งาน เม่ือมีความเข/าใจแล/วก็จะทำให/เขียน

โปรแกรมได/อย8างมีประสิทธิภาพ เช8น มีข/อผิดพลาดน/อยลง มีการประมวลผลท่ีรวดเร็ว สามารถรับมือกับ

ข/อผิดพลาดท่ีอาจเกิดข้ึนในการรันโปรแกรมได/ มีการเขียนโปรแกรมท่ีดี และง8ายต8อการแก/ไขบำรุงรักษา  

ตำราฉบับน้ีเรียบเรียง และเขียนข้ึนโดยใช/ตัวอย8างโปรแกรมจากหลาย ๆ ภาษา เพ่ือนำมาศึกษา

หลักการโดยคำนึงถึงการเปรียบเทียบคุณลักษณะ และหลักการต8าง ๆ ในภาษาโปรแกรม ผู/เขียนหวังเปXน

อย8างย่ิงว8าการเรียนรู/หลักการจะทำให/ผู/เรียนเกิดความเข/าใจในการเขียนโปรแกรม มีความสนุกมากข้ึน

ในการเขียนโปรแกรม และพยายามฝZกฝนทักษะอย8างต8อเน่ืองตลอดไป 
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บทที่ 1 
แนะนำสู'รายวิชา 

 

1.1 หลักการ 

การเขียนโปรแกรมจะต/องเร่ิมจากการเรียนรู/หลักการ เพ่ือสร/างความเข/าใจในภาษาท่ีใช/สำหรับ

การเขียนโปรแกรม แล/วฝZกฝนการเขียนโปรแกรมโดยนำปTญหาต8าง ๆ มาเปXนโจทยKในการแก/ปTญหา เม่ือ

ฝZกฝนบ8อย ๆ ก็จะมีทักษะ เม่ือมีทักษะมากข้ึนก็มีความเช่ียวชาญ แต8จะเรียนรู/ได/อย8างรวดเร็วได/น้ัน  

จะต/องรู/เร่ืองของหลักการในการเขียนโปรแกรมอย8างเข/าใจ  

หลักการ (Principle) คือแนวคิดพ้ืนฐานในการศึกษาเร่ืองหน่ึง ๆ เพ่ือนำไปพัฒนา หรือสร/างส่ิง

ต8าง ๆ ต8อไป 

หลักการภาษาโปรแกรม (Principles of Programming Languages) หรือหลักภาษาโปรแกรม 

คือแนวคิดพื้นฐานในการศึกษาเกี่ยวกับภาษาโปรแกรม  หลักการอาจเปXนแนวคิดหรือเปXนกฎที่ถูก

นำไปใช/ในการเขียนโปรแกรม ยกตัวอย8างเช8น จะเขียนโปรแกรมภาษาจาวา (Java) อาจจะต/องศึกษา

หลักการท่ีเก่ียวข/องกับเร่ืองต8าง ๆ ดังต8อไปน้ี  

(1) ตัวแปร (Variable) 

(2) ชนิดข/อมูล (Data type) 

(3) คำส่ังควบคุม (Control construct) 

(4) นิพจนK (Expression) 

(5) หลักการในการโปรแกรมเชิงวัตถุ    (Object-Oriented Programming)  ซ่ึงต/องรู/หลักการใน

การสร/างคลาส (Class) และเมท็อด (Method) รวมถึงหลักการในการถ8ายทอด (Inheritance)  

 และหลักการความหลากหลายของรูป (Polymorphism)  

หากทราบหลักการของภาษาโปรแกรมแล/วก็จะทราบวิธีการเขียนโปรแกรมที่ดีได/อย8างรวดเร็ว 

สามารถลดข/อผิดพลาดจากการเขียนคำสั่ง และมีตรรกะในการแก/ปTญหาที่ดีได/ แต8ละภาษาโปรแกรม

มักจะมีหลักการอ/างอิงมาจากแนวคิดพื้นฐานเดียวกัน แต8อาจมีความแตกต8างในการเลือกใช/หลักการใน



 2 

บางส8วนเพื่อสร/างจุดเด8นให/กับภาษา ดังนั้นหากสามารถเขียนโปรแกรมภาษาหนึ่ง ๆ ได/ จะสังเกตได/ว8า

ในการเรียนรู/ภาษาถัดไปก็มักจะทำได/รวดเร็วข้ึน  

1.2 ประโยชน1ในการเรียนหลักการของภาษาโปรแกรม 
ส่ิงท่ีจะได/เม่ือทราบหลักการของภาษาโปรแกรม อาทิ 

• ทำให/ผู /เรียนสามารถแสดงแนวคิดในการแก/ปTญหาได/อย8างหลากหลายวิธี และสามารถนำ

ความรู/น้ันมาประยุกตKในการแก/ไขปTญหาได/ 

• ทำให/ผู/เรียนสามารถเลือกใช/ภาษาสำหรับการเขียนโปรแกรมท่ีเหมาะสมในการแก/ไขปTญหาหรือ

พัฒนาระบบงานได/ 

• ทำให/ผู/เรียนเรียนรู/ภาษาสำหรับการเขียนโปรแกรมใหม8 ๆ ได/ง8ายขึ้น สามารถเรียนรู/ด/วยความ

เข/าใจโดยใช/เวลาท่ีส้ันลง 

• ทำให/ผู /เรียนมีความเข/าใจที ่ดีขึ ้นในการเขียนโปรแกรม เช8น ทราบลำดับ และวิธีในการ

ประมวลผลคำส่ังในโปรแกรมท่ีถูกต/อง 

• ทำให/ผู/เรียนสามารถหาจุดบกพร8องหรือบัก (bug) ของโปรแกรมได/เร็วขึ้น และสามารถแก/ไข

คำส่ังให/ถูกต/องได/ 

• ทำให/ผู/เรียนมีความรู/ และความเข/าใจมากข้ึนในภาษาท่ีเคยเรียนไปแล/ว 

• ทำให/ผู/เรียนสามารถเขียนโปรแกรมที่มีการประมวลผลที่มีประสิทธิภาพดีขึ้น โดยสามารถ

เลือกใช/คำส่ังท่ีเหมาะสมในการประมวลผล 

เมื่อผู/เรียนมีความเข/าใจในเรื่องหลักการแล/วก็จะสามารถเขียนโปรแกรมท่ีดีได/ โดยคุณลักษณะ

ของโปรแกรมท่ีดี อาจพิจารณาได/จากข/อต8อไปน้ี  

• โปรแกรมมีจุดบกพร8องน/อย 

• ไม8ต/องแก/ไขโปรแกรมบ8อย 

• สามารถใช/งานโปรแกรมท่ีพัฒนาได/ในระยะนาน 

• โปรแกรมทำงานได/อย8างถูกต/อง เช8น การคำนวณต8าง ๆ มีความถูกต/อง 

• โปรแกรมไม8มีข/อผิดพลาดในเวลารัน เช8น ไม8ใช/หน8วยความจำส้ินเปลืองจนกระท่ังประมวลผล

ต8อไม8ได/ 

• โค/ดในโปรแกรมอ8านง8าย ซ่ึงจะเปXนประโยชนKในการปรับปรุงโปรแกรมในระหว8างการดูแลรักษา

โปรแกรมในระยะยาว 
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กิจกรรมท่ี 1.1   

กำหนดโค/ดกิจกรรมท่ี 1.1 ซ่ึงเขียนด/วยภาษาซี 

(1) ให/วิจารณKโปรแกรมโดยเปรียบเทียบกับคุณลักษณะของโปรแกรมท่ีดี  

(2) ให/ทดลองรันโปรแกรมเพ่ือค/นหาว8าโปรแกรมมีข/อผิดพลาดหรือไม8 

การเปรียบเทียบคุณลักษณะกับโปรแกรมท่ีดี อาจพิจารณาดังต8อไปน้ี 

• โอกาสเกิดจุดบกพร8องเปXนอย8างไร ? มีโอกาสเกิดมากหรือน/อยเพราะสาเหตุใด ? 

• การแก/ไขโค/ดเปXนอย8างไร ? สามารถทำได/ง8ายหรือยาก ? 

• ความถูกต/องของโค/ดน8าจะตรวจได/ง8ายหรือยาก ? 

• โค/ดในโปรแกรมอ8านง8ายหรือไม8 ? หรือเม่ือดูโค/ดแล/วทราบลำดับการทำงานท่ีชัดเจนหรือไม8 ? 

 
#include <stdio.h> 
int main(void) { 
const int SIZE = 10;int peopleage[10] = {60,18,53,51,42,56,61,34,78,26}; 
int gen_z=0,gen_millenial=0,gen_x=0,gen_babyboomer=0,gen_silent=0; 
int i;  
if (SIZE>0) for(i=0;i<SIZE;i++) 
if (peopleage[i] <=25) {printf("This person %d is in gen Z.\n",i+1);gen_z++;}else if  
(peopleage[i] >26 && peopleage[i]<=40){  
printf("This person %d is in gen millenial.\n",i+1);gen_millenial++;}else if 
(peopleage[i] >41 && peopleage[i]<=55){printf("This person %d is in gen 
X.\n",i+1);gen_x++;}else if  
(peopleage[i] >56 && 
peopleage[i]<=75){ printf("This person %d is in gen baby 
boomers.\n",i+1);gen_babyboomer++;}else  
{printf("This person %d is in gen silent generation.\n",i+1);gen_silent++;}else  
printf("Please specify people's ages."); 
return 0; } 
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1.3 รูปแบบการเขียนโปรแกรมท่ีดี 

การเขียนโปรแกรมท่ีดีควรคำนึงถึงการกำหนดบล็อกคำส่ัง และการเย้ืองหน/า  

(1) การกำหนดบล็อก (block) เปXนการกำหนดขอบเขตของคำสั่ง เพื่อให/เห็นกลุ8มคำสั่งที่ทำงาน

ร8วมกันภายในขอบเขตที่กำหนด ในภาษาโปรแกรมหลาย ๆ ภาษาเลือกใช/เครื่องหมายปíกกา 

{…} เพ่ือกำหนดขอบเขตคำส่ัง เช8น ภาษาซี และภาษาจาวา ซ่ึงทำให/การอ8านโค/ดง8ายข้ึน ในการ

กำหนดขอบเขตคำสั่งนั้นมักมีข/อกำหนดตามมา เช8น จะสามารถกำหนดคำสั่งภายในขอบเขตได/

กี่คำสั่ง ซึ่งภาษาส8วนใหญ8กำหนดให/มีได/หลายคำสั่ง  ดังนั้นหากต/องการกำหนดเพียงหนึ่งคำส่ัง

ก็อาจไม8จำเปXนต/องใช/เคร่ืองหมายกำหนดบล็อกคำส่ังก็ได/ 

(2) การเยื้องหน/า (Indentation) เพื่อให/อ8านง8าย เมื่อมีการกำหนดขอบเขตของคำสั่งแล/วการเยื้อง

หน/าก็ควรทำให/สอดคล/องกันเพ่ือให/เห็นขอบเขตของคำส่ังท่ีชัดเจนข้ึน  

ตัวอย8างการกำหนดบล็อกคำส่ังของคำส่ัง for ในภาษาซี  

for (m = 0; m <n; m++){ 
 result = a[m] + 10; 
} 

หรือคำส่ัง if-else  เช8น  

if( a < 20 ) { 
printf("a is less than 20\n" ); 

}  
else { 

printf("a is not less than 20\n" ); 
} 

ซ่ึงภาษาซีน้ันอาจเขียน if-else โดยไม8ใช/เคร่ืองหมายปíกกาก็ได/ แต8จะต/องมีเพียง 1 ประโยค

คำส่ังในส8วน if และ else เท8าน้ัน  เช8น  

if( a < 20 )  
printf("a is less than 20\n" ); 

else  
printf("a is not less than 20\n" ); 
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 และจำเปXนต/องใช/ปíกกาเสมอเม่ือมีหลายประโยคคำส่ังท่ีถูกดำเนินการ เช8น  

if( a < 20 ) { 
printf("a is less than 20\n" ); 
printf("a is less than 20\n" ); 

} 
else {  

printf("a is not less than 20\n" ); 
printf("a is not less than 20\n" ); 

} 
 

ตัวอย8างการเย้ืองย8อหน/าในภาษาซี ต8อไปน้ี 

for (i = 0; i <j; i++){ 
for (m = 0; m <n; m++){ 

result = a[m] + 10; 
} 

} 
 

 อนึ่ง ในภาษาซี หรือภาษาจาวา การเยื้องย8อหน/าเปXนการกำหนดความเปXนระเบียบของโค/ด

เพื่อให/อ8านง8ายเท8านั้น  ส8วนการเยื้องย8อหน/าในภาษาไพธอน เปXนการกำหนดกลุ8มคำสั่งที่อยู8บล็อก

เดียวกัน ดังน้ันการจัดระเบียบโค/ดจะต/องระมัดระวังเปXนพิเศษ  

 

กิจกรรมท่ี 1.2 
จากกิจกรรมท่ี 1.1 ให/จัดระเบียบโค/ดใหม8โดยใช/การเย้ืองย8อหน/า และการกำหนดเคร่ืองหมาย

ปíกกา {...} กำกับบล็อกคำส่ัง 
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กิจกรรมท่ี 1.3  

กำหนดโค/ดภาษาไพธอนที่เขียนเกมทายเลขเปXนเกมท่ีคอมพิวเตอรKกำหนดค8าเริ่มต/นของตัวเลข

ที่ทาย (ตัวแปร guess) คือ 5 และผลลัพธK (ตัวแปร number) คือ 10 ถ/าผู/เล8นทายตัวเลขสูงกว8า 10 

โปรแกรมจะแจ/งว8าทายสูงไปแล/วให/ปñอนตัวเลขใหม8 และถ/าทายต่ำกว8า 10 โปรแกรมจะแจ/งว8าทายต่ำไป

แล/วให/ปñอนตัวเลขใหม8 และถ/าเท8ากับ 10 โปรแกรมจะแจ/งว8าทายถูก 

โค/ดที่กำหนดเปXนคำสั่งที่ยังไม8ได/เรียบเรียงลำดับ  ให/นำคำสั่งไปจัดเรียงใหม8แล/วรันในเครื่องมือ

เขียนโปรแกรมภาษาไพธอนใดก็ได/ เพ่ือให/ทำงานได/ตามความต/องการข/างต/น  

คำแนะนำ 

ไพธอนเปXนภาษาที่ไม8มีเครื่องหมายกำหนดบล็อกคำสั่ง แต8ใช/การเยื้องหน/าเปXนการกำหนด

บล็อกคำส่ังแทน ดังน้ันในการเรียงคำส่ังควรพิจารณาการกำหนดบล็อกคำส่ัง 

number = 10 
while guess != number: 
guess = 5 
if guess > number: 
print(guess, "is too high.") 
guess = int(input("Guess again: ")) 
elif guess < number: 
print(guess, " is too low.") 
print(guess, "is the correct number.") 
 

1.4 โดเมนกับภาษาโปรแกรม 

ภาษาโปรแกรมมักถูกนำไปใช/ในการแก/ปTญหาในโดเมนหนึ่ง ๆ โดเมน (Domain) คือสิ่ง หรือ

เรื่องที่สนใจซึ่งมีความเฉพาะเจาะจง  ภาษาโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมานั้นมักมีความสัมพันธKกับโดเมนใน

การแก/ปTญหาหรือโดเมนของระบบงาน จึงอาจจำแนกภาษาโปรแกรมตามการนำไปใช/ในโดเมนต8าง ๆ 

ออกเปXนหลายลักษณะดังตัวอย8างต8อไปน้ี 
• กลุ8มภาษาโปรแกรมที่ใช/พัฒนาระบบงานทางวิทยาศาสตรK (Scientific Application) ภาษา

โปรแกรมถูกนำไปใช/เขียนโปรแกรมเพื่อแก/ปTญหาที่เกี่ยวข/องกับการคำนวณทางคณิตศาสตรK
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เปXนหลัก ตัวอย8างภาษาโปรแกรมในกลุ8มนี้ อาทิ ภาษาฟอรKแทรน (Fortran) และภาษาอัลกอลK 

60 (ALGOL 60)  

• กลุ8มภาษาโปรแกรมที่ใช/พัฒนาระบบงานทางธุรกิจ (Business Application) ภาษาโปรแกรม

ถูกนำไปใช/ในการแก/ไขปTญหาที่เกี ่ยวข/องกับการคำนวณเลขทศนิยมฐานสิบ และการออก

รายงานต8าง ๆ ภาษาโปรแกรมในกลุ8มน้ี อาทิ ภาษาโคบอล (COBOL) และภาษาอารKพีจี (RPG) 

• กลุ 8มภาษาโปรแกรมที ่ใช /พ ัฒนาระบบงานทางปTญญาประดิษฐK (Artificial Intelligence 

Application) ภาษาโปรแกรมถูกนำไปใช/ในการแก/ปTญหาทางปTญญาประดิษฐK โดยไม8เน/นการ

แก/ปTญหาที่เกี่ยวข/องกับการประมวลผลตัวเลข การเขียนโปรแกรมมีการกำหนดรูปประโยค

คำสั่งแบบตัวอักษรหรือข/อความ ได/แก8 ภาษาลิสปù (LISP) โปรล็อก (Prolog) และภาษาสคีม 

(Scheme)  

• กลุ8มภาษาโปรแกรมสำหรับระบบ (Systems Programming) ภาษาโปรแกรมในกลุ8มนี ้ถูก

พัฒนาขึ้นเพื่อแก/ปTญหาหรือเพื่อทำงานกับระบบฮารKดแวรKหนึ่ง ๆ หรือระบบปฏิบัติการหนึ่ง ๆ 

ภาษาโปรแกรมที่ออกแบบ และพัฒนาเพื่อให/ทำงานกับระบบต8าง ๆ นั้นมักจะถูกออกแบบโดย

ผูกติดกับสถาปTตยกรรมเครื่องคอมพิวเตอรKหรือระบบปฏิบัติการ อาทิ สถาปTตยกรรมระบบ

ไอบีเอ็ม มีภาษาพีแอลเอส (PL/S) เปXนภาษาพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม สถาปTตยกรรม

ระบบ เดคพีดีพี-10 (DEC PDP-10) มีภาษาบลิสสK (BLISS) เปXนภาษาพื ้นฐานในการเขียน

โปรแกรม และระบบปฏิบัติการยูนิกซKมีภาษาซีเปXนภาษาพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม 

• กลุ8มภาษาโปรแกรมสำหรับเว็บ (Web Software) ภาษาโปรแกรมในกลุ8มนี้เปXนภาษาเพื่อการ

แสดงผลบนระบบเว็บ หรือเพื่อการพัฒนาโปรแกรมประยุกตKบนระบบเว็บ เช8น ภาษาจาวา 

ภาษาพีเอชพี (PHP) และภาษาจาวาสคริปตK (JavaScript) 

อนึ่ง บางภาษาโปรแกรมอาจไม8สามารถระบุโดเมนหลักได/ เพราะมีการนำไปใช/ในการแก/ปTญหา

ในหลายโดเมน ยกตัวอย8างเช8น ภาษาไพธอน  
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1.5 การนำโปรแกรมไปใชH 

การนำโปรแกรมไปใช/ (Program Implementation) คือวิธีการในการนำโปรแกรมไปใช/งาน

เม่ือเขียนโปรแกรมเสร็จก็ต/องมีวิธีการนำไปใช/ สามารถแบ8งออกเปXน 3 วิธีการนำโปรแกรมไปใช/  

1.5.1 โปรแกรมท่ีจะต/องคอมไพลKก8อนนำไปใช/ (Compilation Program)  
 

 

 

 

 

  

ภาพท่ี 1.1 โปรแกรมท่ีจะต/องคอมไพลKก8อนนำไปใช/ 

 

ในกลุ8มนี้ต/องคอมไพลKเพื่อขจัดจุดบกพร8องก8อนทำการสร/างรหัสเครื่อง (Machine code) โดย

โค/ดที่ได/จากภาษาโปรแกรมในกลุ8มนี้มักจะยึดติดกับสถาปTตยกรรมที่ใช/งาน ภาษาโปรแกรมในกลุ8มน้ี 

ได/แก8 ภาษาซี ภาษาซีพลัสพลัส (C++) ภาษาปาสคาล (Pascal) ภาษาโคบอล และภาษาฟอรKแทรน 

คอมไพเลอรK (Compiler) เปXนคำที่ใช/เรียกโปรแกรมที่ทำหน/าที่คอมไพลKโปรแกรมท่ีนักพัฒนาโปรแกรม

เขียนขึ้น และทำหน/าที่ในการสร/างรหัสเครื่องซึ่งเปXนไฟลKนามสกุลแตกต8างกันไปในแต8ละภาษา เช8น 

ภาษาซีมีคอมไพเลอรKสร/างไฟลKนามสกุลอีเอ็กซKอี (EXE) เปXนรหัสเครื่องที่สามารถรันได/กับสถาปTตยกรรม

หนึ่ง ๆ ภาพที่ 1.1 แสดงกระบวนการในการคอมไพลKซึ ่งซอรKสโค/ดจะถูกแปลงเปXนรหัสเครื ่องโดย

คอมไพเลอรK เมื่อนำโปรแกรมไปใช/งานรหัสเครื่องจะรับอินพุตซึ่งอาจเปXนข/อมูลต8าง ๆ ที่ปñอนผ8าน

คียKบอรKดแล/วทำการสร/างเอาตKพุตไปยังหน8วยเอาตKพุต (เช8น หน/าจอ) 

 

1.5.2 โปรแกรมท่ีจะต/องตีความก8อนนำไปใช/ (Interpretation Program)  
ในกลุ8มนี้ไม8มีกระบวนการคอมไพลK และไม8มีการสร/างรหัสเครื่อง แต8มีกระบวนการตีความ 

(Interpretation) เพื่อแสดงผลลัพธKจากการรันโปรแกรมโดยมีตัวตีความ (Interpreter) ทำหน/าที่ในการ

ตีความเพื่อแสดงเอาตKพุตออกมา (ภาพที่ 1.2) ภาษาโปรแกรมที่อยู8ในกลุ8มน้ี ได/แก8 ภาษาพีเอชพี ภาษา

เอชทีเอ็มแอล (HTML) ภาษาเอ็กซKเอสแอลที (XSLT) ภาษาไพธอน ภาษาเพิรKล (Perl) และภาษาจาวา

สคริปตK 

Source code Compiler Machine code 

Input Machine code Output 
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 ภาพท่ี 1.2 โปรแกรมท่ีจะต/องตีความก8อนนำไปใช/  

 

1.5.3 โปรแกรมท่ีจะต/องมีการคอมไพลKและตีความก8อนนำไปใช/ (Hybrid Implementation 

Program)  

ในกลุ8มน้ีมีกระบวนการนำไปใช/แบบผสม ซึ่งต/องมีกระบวนการคอมไพลKและกระบวนการ

ตีความ จะมีการสร/างโค/ดระหว8างกลาง และอาจมีหรือไม8มีการสร/างรหัสเครื่องก็ได/ เช8น การใช/งาน

ภาษาจาวาโดยปกติแล/วไม8มีการสร/างรหัสเครื่อง หลังจากการคอมไพลKจะได/โค/ดระหว8างกลางหรืออาจ

เรียกว8า ไบตKโค/ด (Bytecode) ซึ่งเปXนไฟลKนามสกุล .class ไบตKโค/ดจะถูกประมวลผลด/วยตัวตีความท่ี

เรียกว8า เจวีเอ็ม (Java Virtual Machine: JVM) การเขียนโปรแกรมในบางเฟรมเวิรKกสามารถสร/างรหัส

เครื่องได/ เช8น การเขียนโปรแกรมด/วยภาษาจาวาในลักษณะ JIT (just-in-time) การเขียนโปรแกรมใน

ลักษณะ JIT นี้มักนำไปใช/ในการเขียนโปรแกรมกับฮารKดแวรKพิเศษที่สามารถประมวลผลโค/ดภาษาจาวา

ได/  

ภาพที ่ 1.3 แสดงองคKประกอบต8าง ๆ ในภาษาโปรแกรมที ่มีการนำไปใช/แบบผสม  ซึ ่งมี

กระบวนการเพิ ่มประสิทธิภาพโค/ด (Code optimization) เพื ่อปรับปรุงโค/ดระหว8างกลางให/มี

ประสิทธิภาพมากข้ึน แล/วนำโค/ดน้ันไปสร/างเปXนรหัสเคร่ืองต8อไป การเขียนโปรแกรมสำหรับแพลตฟอรKม

แอนดรอยดK (Android) ในโทรศัพทKมือถือท่ีรองรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยดKบางเวอรKชันมีการเรียกใช/ 

JIT Compiler เพื่อสร/างรหัสเครื่อง (machine code) ที่สามารถรันได/บนโทรศัพทKมือถือในบางรุ8น

โดยเฉพาะ 

 

ภาพท่ี 1.3 โปรแกรมท่ีจะต/องคอมไพลKหรือตีความก8อนนำไปใช/ 

Interpreter Source code Output 
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1.6 ขHอดีและขHอเสียของแตLละวิธีการนำไปใชH  

ข/อดีและข/อเสียของวิธีการนำไปใช/ของภาษาสำหรับการเขียนโปรแกรมทั้งสามรูปแบบ ข/อดี

แสดงในตารางที่ 1.1 และข/อเสียแสดงในตารางที่ 1.2 จะสังเกตเห็นได/ว8า หากภาษาโปรแกรมเสียเวลา

ในการคอมไพลKก็มักจะทำให/สามารถรันโปรแกรมได/รวดเร็ว ทั้งน้ี เปXนเพราะว8าในช8วงเวลาคอมไพลKนั้นมี

การขจัดข/อผิดพลาดออกไปจากโปรแกรมแล/ว ดังนั้นเมื่อนำไปรันก็สามารถประมวลผลได/รวดเร็ว ส8วน

ภาษาโปรแกรมที่ไม8มีการคอมไพลKจะไม8เสียเวลาในการคอมไพลK แต8เสียเวลาในการรันโปรแกรม 

เนื่องจากในระหว8างการรันนั้นเกิดกระบวนการตรวจสอบข/อผิดพลาด และหากมีการแก/ไขก็จะต/อง

จัดการให/เสร็จก8อนรันใหม8เสมอ ๆ  นอกจากนี้ภาษาโปรแกรมที่มีการสร/างรหัสเครื่องมักผูกติดกับ

สถาปTตยกรรมหนึ่ง ๆ กล8าวคือ หากใช/ภาษาโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเพื่อสนับสนุนสถาปTตยกรรมนั้น ๆ ก็

จะทำงานได/ ดังนั้นจึงอาจไม8สามารถรองรับหลายสถาปTตยกรรม และไม8สะดวกในการเคลื่อนย/าย

โปรแกรม  

ตารางท่ี 1.1 ข/อดีของวิธีการนำไปใช/  

โปรแกรมท่ีจะต/องคอมไพลK

ก8อนนำไปใช/ 

โปรแกรมท่ีจะต/องตีความก8อน

นำไปใช/ 

โปรแกรมท่ีจะต/องมีการ

คอมไพลKและตีความก8อน

นำไปใช/ 

• โค/ดที่นำไปใช/ในเวลารันมี

ขนาดเล็ก  

• โค/ดที ่นำไปใช/ในเวลารัน

สามารถประมวลผลได/เร็ว  

 

• การพัฒนาโปรแกรมทำได/

เร็ว  

• โปรแกรมมีความยืดหยุ8น 

สามารถนำไปใช / งานได/

หลายระบบปฏิบัติการ  เช8น  

วินโดวK ลินุกซK  

• การนำ ไปใช / ม ี ล ั กษณะ      

ไดนาม ิก เช 8น โค /ดของ

โปรแกรมถ ูกพ ัฒนาหรือ

นำ ไป ใช / ง าน ในสภาวะ    

ต8าง ๆ ได/  

• โค/ดที ่นำไปใช/ในเวลารันมี

ขนาดเล็ก  

• โค/ดที ่นำไปใช/ในเวลารัน  

สามารถประมวลผลได/เร็ว  

• โปรแกรมมีความยืดหยุ8น 

สามารถนำไปใช / งานได/

หลายระบบปฏิบัติการ 
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ตารางท่ี 1.2 ข/อเสียของวิธีการนำไปใช/ 

โปรแกรมท่ีจะต/องคอมไพลK

ก8อนนำไปใช/ 

โปรแกรมท่ีจะต/องตีความก8อน

นำไปใช/ 

โปรแกรมท่ีจะต/องมีการ

คอมไพลKและตีความก8อน

นำไปใช/ 

• โค/ดที่ผ8านการคอมไพลKจะ

นำไปรันหรือใช/งานบน

เครื ่องคอมพิวเตอรKที ่ มี

สถาปTตยกรรมเฉพาะ  

• เสียเวลาในการคอมไพลK

นาน 

• เวลารันทำงานช/า เพราะ

เสียเวลาในการตรวจสอบ 

และแก/ไขข/อผิดพลาด 

• โค/ดที่ผ8านการคอมไพลKเพ่ือ

สร/างรหัสเครื ่องจะนำไป

รันหรือใช/งานบนเครื ่อง 

ค อ ม พ ิ ว เ ต อ ร K ท ี ่ มี

สถาปTตยกรรมเฉพาะ 

• เสียเวลาในการคอมไพลK

นาน 

 

1.7 ส่ิงท่ีมีอิทธิพลตLอการใชHงานภาษาโปรแกรม 

ภาษาสำหรับการโปรแกรมมีมากมายหลายภาษา ส่ิงท่ีมีอิทธิพลต8อการใช/งานภาษาโปรแกรมมี

อยู8 3 ปTจจัย อาทิ 

(1) ธุรกิจหรือแวดวงอุตสาหกรรมซอฟตKแวรK เช8น เม่ือบริษัทใหญ8 ๆ ท่ีมีอิทธิพลในแวดวงการพัฒนา

ซอฟตKแวรKแนะนำภาษาใหม8 ๆ นักพัฒนาโปรแกรมก็มักจะให/ความสนใจเสมอ ซึ่งบริษัทท่ีมี

อิทธิพลในแวดวงอุตสาหกรรม เช8น บริษัทไอบีเอ็ม ไมโครซอฟทK ออราเคิล     กูเกิล แอปเปqล 

และเฟซบุ®ก ให/ความสนใจภาษาใดทุกคนก็มักจะสนใจ และทดลองใช/ตาม หรือการนำเสนอ

ระบบปฏิบัต ิการใหม8ก็นำมาซึ ่งภาษาที ่สามารถสนับสนุนระบบปฏิบัต ิการนั ้น ๆ เช8น 

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดKใช/ภาษาจาวา หรือระบบปฏิบัติการไอโอเอส ใช/ภาษาสวิฟตK 

(Swift) ในการพัฒนาโปรแกรม การแนะนำภาษาขึ้นมาใหม8นั้น มักแสดงถึงความเข/ากันได/ของ

ภาษา และระบบปฏิบัติการ 

(2) นักวิชาการในแวดวงคอมพิวเตอรK หากอาจารยKแนะนำให/นักศึกษาได/รู/จัก และใช/ซอฟตKแวรK

ภาษาสำหรับการโปรแกรม ก็จะทำให/นักศึกษาที่จบการศึกษาไปได/เลือกใช/ภาษานั้นในการ

พัฒนาระบบเน่ืองจากมีความรู/จัก และคุ/นเคยในการใช/งานมาก8อน และหากเลือกใช/ภาษาท่ีเปXน

โอเพนซอรKส (Open source) ก็ย8อมทำให/ซอฟตKแวรKภาษาโปรแกรมของบริษัทผู/ผลิตไม8สามารถ
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ขายสินค/าได/ อาจสังเกตเห็นได/ว8าบริษัทที่จำหน8ายซอฟตKแวรKภาษาโปรแกรมมักติดต8อสถาน

การศึกษา และสนับสนุนภาษาโปรแกรมของบริษัทตนเองเพ่ือสร/างฐานลูกค/าในอนาคต   

(3) ความยากหรือง8ายในการนำไปใช/ของภาษาโปรแกรม ภาษาที่ใช/ง8าย เขียนง8าย สามารถแก/ไข

ปTญหาได/ดี ย8อมเปXนท่ีนิยม และถูกนำไปใช/แพร8หลาย ดังน้ันภาษาใหม8 ๆ ท่ีถูกพัฒนาข้ึนก็มักจะ

ดึงเอาคุณลักษณะของภาษาท่ีมีการใช/งานอย8างกว/างขวางมาเปXนส8วนหน่ึงในการออกแบบภาษา

ใหม8 ๆ ซึ่งหากนักพัฒนาโปรแกรมได/เลือกใช/ภาษาใหม8ที่พัฒนาขึ้นก็จะเรียนรู/ได/ง8าย และอาจ

ได/รับความนิยมต8อไป เช8น ภาษาจาวาสคริปตK เปXนภาษาที่มีคุณลักษณะที่ดีในการทำงานเชิง

ฟTงกKชัน และสามารถสนับสนุนการเขียนโปรแกรมได/หลายรูปแบบจึงได/รับความนิยมนำไปใช/ใน

การพัฒนาโปรแกรมบนระบบเว็บอย8างกว/างขวาง จะสังเกตเห็นได/ว8ามีการพัฒนาแพลตฟอรKม

หรือไลบรารีเพื่อสนับสนุนการทำงานกับภาษาจาวาสคริปตK เช8น โนดเจเอส (Node.js) เปXน

เฟรมเวิรKกสนับสนุนการทำงานการเขียนโปรแกรมในฝT™งแบ็กเอนดK และวูเจเอส (Vue.js) เปXน

เฟรมเวิรKกสนับสนุนการทำงานการเขียนโปรแกรมในฝT™งฟรอนตKเอนดK และยังมีไลบรารีอื่น ๆ 

เช8น ไลบรารีเจคิวรี ไลบรารีเอแจ็กซK ท่ีสนับสนุนการเขียนโปรแกรมกับภาษาจาวาสคริปตK   
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1.8 วิวัฒนาการของภาษา 

การพัฒนาภาษาสำหรับการโปรแกรมมีมาอย8างยาวนาน  บางภาษามีการพัฒนาเสร็จส้ินในอดีต

แต8เพิ่งถูกเลือกใช/ในการพัฒนาซอฟตKแวรKอย8างแพร8หลายในเวลาต8อมา  ภาษาโปรแกรมหนึ่ง ๆ มักมี

ความสัมพันธKกับภาษาโปรแกรมอื ่น ๆ เนื ่องจากในการออกแบบภาษานั ้นอาจนำข/อดีจากภาษา

โปรแกรมท่ีสำเร็จก8อนหน/ามาออกแบบในภาษาใหม8 หรือทำการปรับปรุงให/มีการใช/งานท่ีหลากหลายข้ึน   

1960 

 

    

1970 

 

 

1980 

 

 

1990 

 

 

2000 

 

2010 

ภาพท่ี 1.4 วิวัฒนาการของภาษาจาก [7] 

Fortran77,78 

Fortran,90 

Fortran,2003 

Modula-3,88 

Pascal,71 

ALGOL,68 

C,70 

C++,84 

Java,94 

C#,2000 

Python,91 

Python2.0, 
2000 

Modula-2,77 

ANSI C,89 

Python3.0, 
2007 

FortranIV,62 

ALGOL,66 

     C,99 

Simula,67 

Smalltalk,80 

Ruby,95 

Ruby1.4, 
2004 
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ภาพที่ 1.4 แสดงผังเวลา และการกำเนิดของภาษาต8าง ๆ ยกตัวอย8างเช8น  ภาษาซีพลัสพลัส           

(ค.ศ. 1984) มีต/นกำเนิดมาจากภาษาซิมิวลา และภาษาซี ภาษาซีพลัสพลัส และภาษาจาวา เปXนต/น

กำเนิดของภาษาซีชารKป และภาษาแอนไซซี (ANSI C) (ค.ศ. 1989) และมอดุลา-3 (Modula-3) เปXนต/น

กำเนิดของภาษาไพธอน ภาษาฟอรKแทรนเปXนภาษาสำหรับการคำนวณทางวิทยาศาสตรKท่ีมีการพัฒนามา

อย8างยาวนานต้ังแต8ก8อน ค.ศ. 1960 จนกระท่ังถึง ค.ศ. 2003  

1.9 สรุป 

 ภาษาโปรแกรมมักมีการออกแบบด/วยหลักการที่คล/ายคลึงกัน ดังนั้นการเรียนรู/หลักการจะทำ

ให/ผู /เรียนสามารถเปรียบเทียบ และเห็นความแตกต8างของภาษาโปรแกรมได/ และทำให/สามารถ

แก/ปTญหาด/วยวิธีการท่ีหลากหลาย อีกท้ังทำให/การศึกษาภาษาใหม8 ๆ ทำได/รวดเร็วข้ึน 

การเขียนโปรแกรมที่ดีจะต/องพิจารณาการกำหนดบล็อกคำสั่ง และเยื้องหน/า แต8ละภาษาอาจมี

ข/อกำหนด และสัญลักษณKที่เลือกใช/ไม8เหมือนกัน การเขียนโปรแกรมที่ดีจะทำให/อ8านโค/ดได/ง8าย และ

สามารถแก/ไขโปรแกรมได/อย8างมีประสิทธิภาพ  ภาษาโปรแกรมที่ถูกออกแบบมักมีโดเมนหลัก แต8บาง

ภาษาอาจสนับสนุนการทำงานในหลายโดเมน การนำโปรแกรมไปใช/สามารถพิจารณากลุ8มภาษาตาม

การนำไปใช/ได/สามประเภท คือภาษาที่ต/องคอมไพลK ภาษาที่ต/องตีความ และภาษาที่ต/องคอมไพลK และ/

หรือตีความซ่ึงมีความสามารถสอดคล/องสองกลุ8มแรก ภาษาท่ีต/องคอมไพลKมีการขจัดข/อผิดพลาดในเวลา

คอมไพลKมักจะรันได/เร็ว ส8วนภาษาที่ต/องตีความไม8มีขั ้นตอนของการคอมไพลK ดังนั ้นการตรวจหา

ข/อผิดพลาดจึงเกิดในเวลารันจึงทำให/รันโปรแกรมได/ช/า ในกระบวนการตีความอาจมีการสร/างภาษา

ระหว8างกลางซึ่งตัวตีความนำไปใช/ในการประมวลผล และแสดงผล ภาษาจาวาจัดว8าอยู8ในกลุ8มของภาษา

ที่ต/องคอมไพลK และ/หรือตีความ เช8น การใช/เฟรมเวิรKก JIT มีการสร/างรหัสเครื่อง ส8วนการรันไบตKโค/ด 

(.class) ในเจวีเอ็ม คือการตีความภาษาส่ือกลางซ่ึงก็ คือไบตKโค/ดของภาษาจาวา  

ภาษาโปรแกรมมักถูกออกแบบโดยนำคุณลักษณะของภาษาที่ถูกพัฒนา และถูกนำไปใช/ก8อน

หน/ามาทำการปรับปรุงหรือเพิ่มเติมความสามารถในภาษาใหม8ที่พัฒนาให/โดดเด8นขึ้น ดังนั้นแต8ละภาษา

ล/วนมีความเก่ียวข/องกัน และหลักการต8าง ๆ ในแต8ละภาษาจึงมีความคล/ายคลึงกัน  

 


