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คํานํา

Arduino เปนบอรดไมโครคอนโทรลเลอรท่ีไดรบัความนยิมมากในปจจบุนั อาจเปนเพราะวา 

มนังายตอการพฒันาเนื�องจากมรีปูแบบคาํสัง่พืน้ฐานที่ไมซับซอน มรีาคาไมแพง อกีทัง้การพฒันา

ยังเปนแบบ Open Source คือ มีการเปดเผยขอมูลทั้งดานฮารดแวรและซอฟตแวร จึงเขาถึง

กลุมผู ใชงานตั้งแตระดับผูเริ่มตนศึกษาใหมไปจนถึงนักพัฒนามืออาชีพ ทั้งนี้ ผู ใชงานทุกๆ กลุม

ยังสามารถแกไข ดัดแปลง เพิ่มเติม และพัฒนาทั้งตัวบอรดและโปรแกรมตอไดอีกดวย

ในสวนของการพัฒนาโปรแกรมเพื�อเขาถึง จัดการและควบคุมบอรด Arduino ใหทํางาน

ตามคําสั่งนั้น คือ โปรแกรม Arduino IDE (Sketch) ซึ่งผูพัฒนาจะตองศึกษาโครงสรางการเขียน

โปรแกรม C/C++ Syntax แตอาจจะมีขอจํากัดหรือเกิดความไมสะดวกมากนัก หากมองในมุม

ของนักพัฒนาโปรแกรมผูที่เริ่มตนศึกษาใหม ซึ่งตัวโปรแกรม Arduino IDE นั้น จะไมมีเครื�องมือ

ชวยในการออกแบบและสรางโปรเจกต แบบมหีนาตางทาํงานแบบ GUI (Graphical User Interface) 
ระบบตรวจสอบและวิเคราะหโคดคําสั่งแบบ Advanced Debugging และ ระบบ Diagnostics 
เปนตน ที่มีประสิทธิภาพสูงและรวดเร็ว เพื�อสนับสนุนและสงเสริมใหผูเริ่มตนใหมไดเรียนรูและ

ฝกทกัษะการพฒันาโปรแกรม อกีท้ังผูใชงานจะตองเรยีนรูและจดจาํคาํสัง่/ฟงกชัน่ตางๆ มากมาย 

จึงจะสามารถพัฒนาโปรแกรม วิเคราะหปญหาและแกไขขอผิดพลาดทีเ่กิดขึ้นไดอยางรวดเร็ว มี

ผลไปถึงโปรแกรมสามารถทํางานไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพ

ดวยเหตนุี ้ผูเขยีนจงึไดนาํเสนอโปรแกรมทางเลอืกอกีโปรแกรมหนึง่ คอื โปรแกรม MATLAB 

ซึ่งสามารถที่จะอินเตอรเฟซรวมกับบอรด Arduino ได ซึ่งบริษัท MathWorks ไดพัฒนาโมดูล

และแพลตฟอรม “Arduino Support Package” ที่สามารถเขาถึง จัดการและควบคุมบอรด 

Arduino ไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ โปรแกรม MATLAB ยังเปนภาษาระดับสูง สามารถ

ดผูลลพัธการเขาถงึและจดัการกบับอรดแบบประมวลผลคาํสัง่ทลีะคาํสัง่ บนหนาตาง “Command 
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Window” สามารถแสดงผลขอมูลที่เปนกราฟและรูปภาพไดอยางรวดเร็ว อีกทั้งยังสนับสนุน

บอรดใหทํางานไดทั้งแบบ Standalone และ Client-Server บนหนาตางทํางานแบบ GUI: Figure 
อีกดวย

หนังสือเลมนี้ เปนเนื้อหาการฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมดวยภาษา MATLAB 3 รูปแบบ 

ไดแก (1) แบบเขียนโคดคําสั่ง/ไฟลสคริปต (Code Writing) (2) แบบไอคอนรูปภาพกราฟก 

(Graphical Programming Language: GPL) และ (3) แบบอินเตอรเฟซกับผู ใชงาน (Users 
Interface: UI Figure) ซึ่งจะชวยสนับสนุนและสงเสริมใหผู ใชงาน ที่ไมเคยเขียนโปรแกรมหรือ

มีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมมากอน ไดเปดมุมมองการเรียนรู ทําความเขาใจ และฝกปฏิบัติการ

ใชงาน MATLAB และ Simulink เพื�อควบคุมการทํางานของบอรด “Arduino” ใหทํางานตาม

เงื�อนไขที่ตองการได เนื้อหาการเรียนรูและโจทยการฝกปฏิบัตินี้ ไดนําเสนอเปนลําดับขั้นตอน

แบบงายๆ ไมซบัซอน โดยหวังเปนอยางยิง่วาผูอานจะสามารถนาํไปประยกุตใชงานเพื�อสรางสรรค

โปรเจกตและโครงงานของตนเองได

สุดทายน้ี ขอขอบพระคณุคณาจารยในภาควชิาวศิวกรรมไฟฟาและคอมพวิเตอร มหาวทิยาลยั

ธรรมศาสตร ศูนยรังสิต ที่เปนแรงผลักดันและแรงบันดาลใจทําใหผูเขียนนําความรูและทักษะ

วิชาชีพมาบูรณาการในการจัดทําหนังสือเลมนี้ใหสําเร็จลุลวงไดดวยดี คุณคาที่ไดจากหนังสือ

เลมนี้ ขอนอบนอมบูชาคุณมารดาบิดา คุณครูอาจารย และผูมีพระคุณทุกๆ ทาน หากผิดพลาด 

หรือขาดตกบกพรองประการใด ขออภัยมา ณ โอกาสนี้ดวย

 สุวิทย เมาะราษี
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แนวคิดในการเขียนโปรแกรม 

(Concept of Programming)

1.1  ความหมายของโปรแกรมคอมพิวเตอร

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ หมายถงึชดุค�าสัง่ทีม่หีน้าทีส่ัง่การให้เครื�องคอมพวิเตอร์หรอือปุกรณ์

ฮาร์ดแวร์อื�นๆ ท�าการประมวลผลข้อมลูตามทีผู่เ้ขยีนต้องการ หรอืเรยีกอีกอย่างหน่ึงว่า ซอฟตแวร

คอมพิวเตอร ซึ่งค�าสั่งแต่ละค�าสั่งจะออกแบบให้ท�างานเฉพาะบางอย่าง เมื�อน�ามารวมเป็น

โปรแกรมหรอืรวมเป็นชดุค�าสัง่แล้ว จะสามารถสัง่งานให้คอมพวิเตอร์ท�างานได้งานทีห่ลากหลาย

และประมวลผลงานที่มีความซับซ้อนได้

1.2  ความสําคัญและการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร

คอมพวิเตอร์ในยคุแรกๆ ใช้คนเป็นผูค้วบคมุการท�างาน จงึจะท�างานได้อย่างมปีระสทิธภิาพ 

เมื�อระบบคอมพิวเตอร์ได้รับการพัฒนา มีความเร็วและประสิทธิภาพมากข้ึน ในขณะเดียวกัน 

คนจะมีข้อจ�ากัด ไม่สามารถพัฒนาความสามารถและความเร็วให้เท่าเทียมกับคอมพิวเตอร์ได้ 

การพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ในยุคต่อมาจึงเป็นการพัฒนาชุดค�าสั่งเพื�อเพิ่มประสิทธิภาพของ

ระบบคอมพิวเตอร์ให้ท�างานได้อย่างเต็มศักยภาพและสมรรถนะของมัน ชุดของค�าสั่งนี้เรียกว่า 

โปรแกรมคอมพิวเตอร หรือ ซอฟตแวรคอมพิวเตอร

การเขียนโปรแกรมเพื�อให้คอมพิวเตอร์ท�างานตามค�าส่ังและเงื�อนไขตามที่ต้องการได้น้ัน 

ขึ้นอยู่กับความสามารถและประสบการณ์ของผู้เขียนโปรแกรม ผู้เขียนโปรแกรมจะเป็นผู้เลือก

ใช้ภาษาใดๆ ขึ้นอยู่กับลักษณะของงานหรือตามความถนัดของตนเอง อีกทั้งในปัจจุบัน ภาษา

คอมพิวเตอร์มีมากมาย ภาษาหลักๆ ได้แก่ ภาษา Basic, C,  Python เป็นต้น ภาษาแต่ละภาษา

จะมีจุดเด่น คุณลักษณะ และมีความเหมาะสมกับงานที่ต้องการพัฒนามากน้อยแตกต่างกัน

ออกไป

1
บทที่
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ภาษาที่ใช้เขียนโปรแกรมจะเป็น ภาษาระดับสูง (High Level Language) โปรแกรมหรือ

ชุดค�าสัง่ทีเ่ขยีนขึน้จงึต้องถูกแปลเป็นภาษาเครื�องก่อน แล้วจงึส่ังงานให้คอมพวิเตอร์ท�างานตาม

ค�าสั่งนั้นๆ ดังนั้นผู้เขียนโปรแกรมจึงต้องเลือกใช้ซอฟต์แวร์ส�าหรับการพัฒนาโปรแกรม หรือ

เขียนโปรแกรมรูปแบบ IDE (Integrated Development Environment) ซึ่งจะมีทูลหรือเครื�องมือ

อ�านวยความสะดวกต่างๆ ไว้สนับสนุนการเขียน/แก้ไขโค้ดค�าสั่ง (Code Editor) เครื�องมือ

ตรวจสอบ/แก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Debugger) เครื�องมือที่ช่วยในการรันค�าสั่ง ซึ่งจะ

ต้องอ�านวยความสะดวกได้ทั้ง 2 โหมด คือ Immediate Mode และ Script Mode

การทํางานแบบ Immediate Mode เป็นการพิมพ์ค�าสั่งทีละค�าสั่ง แล้วตัวแปลค�าสั่งจะ

น�าค�าสั่งนั้นๆ ไปประมวลผลหรือท�างานทันที แสดงดังตัวอย่างโปรแกรม MATLAB Desktop 

ท�างานแบบ Immediate Mode ดงัแสดงในรปูที ่1.1 ซึง่จะเหมาะส�าหรบัการทดสอบฟังก์ชัน่ หรอื

ชุดค�าสั่งที่ต้องการให้ได้ผลตามที่ต้องการก่อนที่จะน�าไปเขียนโปรแกรมแบบ Script Mode

รูปที่ 1.1  การเขียนโปรแกรมแบบ Immediate Mode ด้วยภาษา MATLAB
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รูปที่ 1.2  การเขียนโปรแกรมแบบ Script Mode ด้วยภาษา MATLAB

การทํางานแบบ Script Mode เป็นการเขียนโค้ดค�าสั่งต่างๆ รวมกันเป็นโปรแกรมแล้ว

บันทึกไว้เป็นไฟล์ เรียกว่า “ไฟล์สคริปต์” หรือ “ซอร์สโค้ด” เมื�อผู้เขียนโปรแกรมรันไฟล์สคริปต์

นั้น ตัวแปลภาษาจะน�าโค้ดค�าสั่งไปประมวลผลหรือท�างานตั้งแต่บรรทัดแรกไปจนถึงบรรทัด

สดุท้าย จะเหน็ว่าการรนัโปรแกรมในโหมดนี ้จะต้องเขยีนโปรแกรมให้เสรจ็สมบรูณ์ถงึจะสามารถ

น�าไปรนัโปรแกรมได้ แสดงดงัตวัอย่างการเขยีนโปรแกรมภาษา MATLAB ให้ท�างานแบบ Script 
Mode ดังแสดงในรูปที่ 1.2 ซึ่งเมื�อรันไฟล์สคริปต์นี้แล้ว จะได้ผลลัพธ์เหมือนกัน ดังแสดงในรูป

ที่ 1.1

แนวคิดในการเขียนโปรแกรม รูปแบบของแนวคิดในการเขียนโปรแกรม สามารถ

แบ่งออกได้เป็น 2 แนวคดิใหญ่ๆ คอื การเขียนโปรแกรมเชงิโครงสราง และ การเขยีนโปรแกรม

เชิงวัตถุ

1.3  การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสราง (Structured Programming)

เป็นการจัดการค�าสั่งต่างๆ ให้มีรูปแบบและมาตรฐานที่สามารถเขียนโปรแกรมได้ง่าย 

ตรวจสอบได้ง่าย และสะดวกในการปรบัปรงุพฒันาโปรแกรมต่อไปในอนาคตได้ โดยมีโครงสร้าง

การท�างานพื้นฐาน 3 รูปแบบ ได้แก่
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1. การท�างานแบบตามล�าดับ (Sequence)
2. การท�างานแบบมีทางเลือกหรือตามเงื�อนไข (Decision) และ

3. การท�างานแบบท�าซ�้าๆ (Loop)

1. การทํางานแบบตามลาํดบั (Sequence) ประกอบด้วยค�าส่ังหรือชดุค�าส่ังท่ีไม่มเีงื�อนไข

ใด ไม่มีการตัดสินใจ และมีทางเข้าทางเดียวและมีทางออกทางเดียว ด�าเนินการเรียงล�าดับไป

อย่างต่อเนื�อง โดยแต่ละขั้นตอนจะมีการประมวลผล (Process) เพียงครั้งเดียว แสดงผังงาน

ดงัรปูที ่ 1.3 และตวัอย่างโปรแกรม MATLAB กบัการท�างานแบบตามล�าดบั ดงัแสดงในร ูปที ่1.4

รูปที่ 1.3 ผังงานการท�างานตามล�าดับ

รูปที่ 1.4 โปรแกรม MATLAB กับการท�างานแบบตามล�าดับ
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รูปที่ 1.4 (ต่อ) ผลลัพธ์จากการรันไฟล์สคริปต์โปรแกรม MATLAB ให้ท�างานแบบตามล�าดับ

2. การทํางานแบบมีทางเลือกหรือตาม

เงื�อนไข (Decision) เป็นโครงสร้างการท�างาน

ตามเงื�อนไขหรือมีเงื�อนไข โดยจะท�าการ

ตรวจสอบเงื�อนไขว่าเป็น “จริงหรือเท็จ” แล้ว

ด�าเนินงานตามค�าสั่งนั้นตามที่ก�าหนด แสดง

ผังงานดังในรูปที่ 1.5 และตัวอย่างโปรแกรม 

MATLAB กบัการท�างานแบบมทีางเลอืก ดงัแสดง

ในรปูที ่1.6 เป็นการเลือกแสดงผลลัพธ์เมื�อเงื�อนไข

เป็นจรงิ คอื ประมวลผลข้อมลูแล้วแสดงผลด้วย

เส้นสีแดง ดังรูป  ถ้าหากเงื�อนไขเป็นเท็จแล้ว 

จะเปลี่ยนเป็นแสดงผลด้วยเส้นสีน�้าเงิน

Start

Process 1

Process 2

Process 3

Decision

Stop

YES

NO

รูปที่ 1.5 ผังงานการท�างานแบบตามเงื�อนไข

สีนํ้าเงิน
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สีแดง

รูปที่ 1.6 โปรแกรม MATLAB กับการท�างานแบบตามเงื�อนไข
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3. การทํางานแบบทําซํ้าๆ (Loop) เป็นการท�างานลักษณะวนซ�้าไปเรื�อยๆ จนกระทั่งเป็น

ไปตามเงื�อนไขที่ก�าหนดไว้จึงจะหยุดการท�างาน หรือไปประมวลผลค�าสั่งอื�นๆ ต่อไป แสดงผัง

งานดังในรูปที่ 1.7 และตัวอย่างโปรแกรม MATLAB กับการท�างานแบบวนซ�้า ดังแสดงในรูป

ที่ 1.8

Start

Process 1

Process 3

Decision

Stop

Y=1Y=2

Y=3

รูปที่ 1.7 ผังงานการท�างานแบบท�าซ�้าๆ (Loop)

รูปที่ 1.8 โปรแกรม MATLAB กับการท�างานแบบท�าซ�้าๆ
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รูปที่ 1.8 (ต่อ) ผลลัพธ์จากการรันไฟล์สคริปต์โปรแกรม MATLAB ให้ท�างานแบบท�าซ�้าๆ

1.4
 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
(Object-Oriented Programming; OOP)

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า แนวคิดเชิงวัตถุ ผู้เขียนโปรแกรมหรือ

ผู้พัฒนาโปรแกรมจะต้องมองโปรแกรมเป็นเหมอืนวตัถ ุโดยจะต้องจ�าแนกประเภทของวตัถตุ่างๆ 

(Class) มคีวามเข้าใจรายละเอยีดคณุลกัษณะของวตัถ ุ(Attribute) เมื�อมองโปรแกรมคอมพวิเตอร์

เทียบเคียงหรือเป็นเสมือนวัตถุหนึ่งๆ แล้ว โปรแกรมจะประกอบด้วยหลายๆ คลาส ซึ่งแต่ละ

คลาสนัน้ จะมคีณุสมบัตหิรอืคณุลกัษณะเฉพาะตวั และแต่ละคลาส จะสามารถสบืทอดคณุสมบตัิ 

(Inheritance) ที่เรียกว่า Subclass ได้ โดยสามารถน�ากลับมาใช้ใหม่ (Reusable) คุณสมบัติของ

โปรแกรมต่างๆ เหล่านี้ จะท�าให้ลดขั้นตอนการพัฒนา ลดขนาดโปรแกรม และลดความซับซ้อน

ลงได้

อีกนัยหนึ่ง OOP คือการเขียนโปรแกรมแบบ ธรรมชาติของวัตถุ จะมองโปรแกรม

เป็นเหมือน วัตถุชิ้นหนึ่ง  ซึ่งวัตถุหนึ่ง จะมีคุณลักษณะต่างๆ ได้แก่ มีสีอะไร มีสีแดงหรือสีเขียว 

มีขนาดเท่าไร ยาวหรือสั้น เป็นต้น ซึ่งก็คือคุณสมบัติหรือคุณลักษณะประจ�าของวัตถุชิ้นนั้น จึง

น�ามาก�าหนดเป็น “ประเภท” หรือ “คลาส” ให้กับวัตถุชิ้นนั้น
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เมื�อ OOP ถูกมองว่าเป็นการเขียนโปรแกรมเปรียบเหมือนวัตถุชิ้นหนึ่ง “วัตถุชิ้นนั้น จะมี

คุณลักษณะหรือมีวิธีการใช้งานเฉพาะตัวของมันเอง” กล่าวคือ วัตถุแต่ละชิ้น นอกจากจะมีรูป

ร่าง ลักษณะที่แตกต่างกันแล้ว วิธีการน�าไปใช้งาน ก็จะมีความแตกต่างกันออกไป เราเรียก

คุณลักษณะของวัตถุนี้ว่า แอตตริบิวต (Attribute) และเรียกวิธีการน�าวัตถุไปใช้งานว่า เมธอด 

(Method) เช่น “ปากกาเปนวัตถุชิ้นหนึ่ง” มีลักษณะเป็นแท่ง ทรงกลม มีขนาดเล็ก และเป็น

แท่งยาว ภายในจะมีไส้ซึ่งบรรจุน�้าหมึกไว้ น�้าหมึกจะมีสีแดง สีน�้าเงิน และสีด�า เป็นต้น จะน�าไป

ใช้ส�าหรับการเขียน วิธีการใช้งานปากกาท�าได้โดยใช้มือจับและเขียนลงบนกระดาษ เป็นต้น 

การน�าเอาแนวคิดของ OOP มาใช้ในการเขียนโปรแกรม ผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถก�าหนดวิธี

การท�างานและหน้าที่การเก็บข้อมูลที่แตกต่างกัน โดยไม่ให้มีส่วนที่เกี่ยวข้องกัน วิธีการเขียน

โปรแกรมแบบ OOP โดยใช้โปรแกรม MATLAB ดังแสดงในรูปที่ 1.9

รูปที่ 1.9 การเขียนโปรแกรมแบบ OOP ด้วยภาษา MATLAB
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สรุปทายบท

บทนี้ ได้เรียนรู้เพื�อท�าความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย ความส�าคัญ และการท�างานของ

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ โดยภาษาท่ีใช้เขยีนโปรแกรมจะเป็น “ภาษาระดบัสงู” ซึง่โปรแกรม

ที่เขียนขึ้นนี้จะถูกแปลเป็นภาษาเครื�องก่อน แล้วจึงสั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท�างานตาม

ค�าสั่ง โดยใช้ซอฟต์แวร์ส�าหรับการพัฒนาโปรแกรมที่อยู่ในรูปแบบ IDE (Integrated 

Development Environment) ซึ่งจะประกอบด้วยเครื�องมือส�าหรับอ�านวยความสะดวก

ต่างๆ เพื�อการเขียน/การแก้ไขโค้ดค�าสั่ง การตรวจสอบ/การแก้ไขข้อผิดพลาด และการ

รันโปรแกรม เป็นต้น ซึ่งจะต้องสนับสนุนการท�างานได้ทั้ง Immediate Mode และ Script 
Mode เช่น โปรแกรม MATLAB และ Simulink ซึ่งมีคุณลักษณะพิเศษต่างๆ มากมาย 

ได้แก่ เป็นภาษาระดับสูงเพื�อการค�านวณเชิงตัวเลขด้านวศิวกรรมศาสตร์และวทิยาศาสตร์ 

มีความสามารถด้านการจดัการกบัเมทรกิซ์และอาร์เรย์ พลอ็ตและกราฟก 2 มติแิละ 3 มติ,ิ 

พชีคณติสมการเชงิเส้น, พีชคณติสมการฟังก์ช่ันที่ไม่ใช่เชงิเส้น, สถติ,ิ การวเิคราะห์ข้อมลู, 

แคลคูลัสและสมการเชิงอนุพันธ์, การค�านวณตัวเลข และฟังก์ชั่นพิเศษอื�นๆ เป็นต้น ซึ่ง

จะได้แนะน�าโดยละเอียดในบทถัดไป
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แบบฝึกหัดท้ายบท

1. จงอธิบายความหมายของค�าว่า “โปรแกรมคอมพิวเตอร์” มีความหมายเหมือนกันหรือ

แตกต่างกันอย่างไรกับค�าว่า “ซอฟต์แวร์”

2. จงให้เหตุผลว่า เหตุใดโปรแกรมคอมพิวเตอร์จึงมีความส�าคัญและมีความจ�าเป็นในปัจจุบัน

3. จงยกตัวอย่างภาษาคอมพิวเตอร์ที่นอกเหนือจากที่ได้ยกตัวอย่างไปแล้วในบทเรียน

4. การท�างานแบบ Immediate Mode และ Script Mode มีความแตกต่างกันอย่างไร อธิบาย

5. คุณลักษณะของการโปรแกรมมิ่งแบบ OOP มีลักษณะอย่างไร และโปรแกรม MATLAB 

สามารถเขียนโปรแกรมแบบ OOP ได้หรือไม่

• • •
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แนะนําโปรแกรม MATLAB 

และ MATLAB Simulink

MATLAB® ย่อมาจาก Matrix Laboratory เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์สมรรถนะสูง ที่ถูก

สร้างขึ้นมาเพื่อช่วยในงานค�านวณด้านวิศวกรรมศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วยฟังก์ชั่น

ส�าเรจ็รปูต่างๆ ซึง่ครอบคลุมการค�านวณพ้ืนฐานทางด้านวศิวกรรมศาสตร์และวทิยาศาสตร์เกอืบ

ทัง้หมด ดงัน้ันผูเ้ขยีนโปรแกรมจงึไม่มคีวามจ�าเป็นต้องเขยีนฟังก์ช่ันและทดสอบการท�างานด้วย

ตัวเองให้ยุ่งยาก ท�าให้ผู้ ใช้งานสามารถพัฒนาโปรแกรมได้ง่ายและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมสามารถท�าได้ง่ายกว่าภาษาอื่นๆ (เช่น ภาษา Java, Fortran 

และภาษา C เป็นต้น) จึงท�าให้ได้รับความนิยมใช้งานกันอย่างแพร่หลายทั่วโลก รูปร่างหน้าตา

โปรแกรม MATLAB ดังแสดงในรูปที่ 2.1 

MATLAB Desktop

รูปที่ 2.1 ลักษณะหน้าต่างท�างานโปรแกรม MATLAB เวอร์ชัน r2018b

2
บทที่
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2.1  คุณลักษณะพิเศษของโปรแกรม MATLAB

MATLAB เป็นภาษาระดบัสงูในการค�านวณเชงิตวัเลข ถูกสร้างขึน้เพ่ือช่วยในการค�านวณ

ด้านวิศวกรรมศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ได้แก่ การจัดการกับเมทริกซ์และอาร์เรย์, พล็อตและ

กราฟิก 2 มิติและ 3 มิติ, พีชคณิตสมการเชิงเส้น, พีชคณิตสมการฟังก์ชั่นที่ไม่ใช่เชิงเส้น, สถิติ, 

การวิเคราะห์ข้อมลู, แคลคลูสัและสมการเชงิอนพุนัธ์, การค�านวณตัวเลข และฟังก์ชัน่พเิศษอื่นๆ  

อีกมากมาย ถูกน�าไปประยุกต์ใช้งานในหลายๆ กลุ่มงาน เช่น การประมวลผลสัญญาณ (Signal 
Processing), การสื่อสาร (Communication), การประมวลผลภาพและวิดีโอ (Image and Video 
Processing), ระบบควบคุม (Control System), การวัดและควบคุม (Instruments and Control)
การค�านวณทางเศรษฐศาสตร์ (Economic) และการค�านวณทางชีววิทยา (Biology) เป็นต้น 

คุณลักษณะพิเศษของโปรแกรม MATLAB มีรายละเอียดแสดงพอสังเขปดังนี้

1. ง่ายต่อการใช้งาน โปรแกรม MATLAB เป็นภาษาที่ใช้งานได้ง่ายคอื สามารถโปรแกรม

ได้ทั้งบน Command Line และบนหน้าต่างท�างาน Editor พร้อมด้วยฟังก์ชั่นส�าเร็จรูปมีให้เกือบ

ทุกแขนง ทั้งทางด้านวิศวกรรมศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ดังนั้นจึงเป็นที่นิยมใช้ในหมู่นักศึกษา 

นักวิชาการ นักวิจัย และครู/อาจารย์ อีกทั้งในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา ได้น�าโปรแกรม 

MATLAB เป็นวชิาหนึง่ในการเรยีนการสอน รวมทัง้ยงัมเีครื่องมอือื่นๆ ทีช่่วยอ�านวยความสะดวก

ในการเขียนโปรแกรมอีกมากมาย ได้แก่ Editor, Debugger, Online Documents, Manuals และ 

Demo Program เป็นต้น

2. รองรับหลายระบบปฏิบัติการ โปรแกรม MATLAB ถูกออกแบบมาให้สามารถท�างาน

บนระบบปฏิบัติการได้หลากหลาย ได้แก่ Windows (XP, Vista, 7, 8 และ 10), Linux, Unix และ 

Macintosh โปรแกรมทีเ่ขยีนและพฒันาขึน้ด้วย MATLAB ไม่ว่าจะเขยีนบนระบบปฏิบตักิารอะไร 

เราจะสามารถน�าโค้ดค�าสั่งไปรันบนระบบปฏิบัติการอื่นได้ทั้งนั้น

3. ฟังก์ชั่นพิเศษ (Pre-defined Function) มีฟังก์ชั่นให้เลือกใช้งานได้มากมายและ

ครอบคลุมหลายสาขา การเขียนโปรแกรมท�าได้ง่ายและสะดวกขึ้น เช่น ถ้าหากผู้ ใช้งานต้องการ

เขียนโปรแกรมที่ต้องค�านวณด้านสถิติ โปรแกรม MATLAB จะมีฟังก์ชั่นด้านนี้มากมายหลาย

ฟังก์ชั่นให้ผู้พัฒนาได้เลือกใช้งาน

4. การแสดงผลข้อมูล MATLAB สามารถแสดงผลข้อมูลได้หลายรูปแบบ ได้แก่ แบบ

ตัวเลข แบบรูปภาพ และแบบกราฟทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ ซึ่งจะไม่เหมือนกับโปรแกรมอื่น ท�าให้

ผู้เขียนโปรแกรมสามารถแสดงผลข้อมูลที่มีความหลากหลาย ง่ายขึ้น และเลือกได้ตรงกับความ

ต้องการของผู้ ใช้งาน
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5. ส่วนติดต่อกับผู้ ใช้งาน (Graphical User Interface; GUI) การใช้งานโปรแกรมที่เรา

เองเป็นผู้ออกแบบและพัฒนาขึ้น อาจจะไม่ใช่เรื่องยาก แต่ถ้าเราต้องเขียนโปรแกรม เพื่อให้

ผูอ้ื่นได้ใช้งานในรปูแบบทีต้่องป้อนข้อมลูด้วยโค้ดค�าสัง่ล้วนๆ อาจจะไม่เป็นวธิกีารทีด่นีกัส�าหรบั

ผู้ ใช้งานทั่วไป ฉะนั้น MATLAB จึงได้ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ ใช้งานแบบ GUI เพื่อตอบสนอง

และบรรเทาปัญหาเหล่านี ้จะท�าให้ผู้ ใช้งานโปรแกรมของเรา สามารถป้อนข้อมลู หรอืควบคมุค่า

พารามิเตอร์ต่างๆ ส่วนของข้อมูลน�าเข้า (Input) อย่างเดียว แล้วให้โปรแกรมท�าการประมวลผล

และแสดงผลข้อมูล (Output) เฉพาะส่วนที่ต้องการได้

2.2  ลักษณะการโปรแกรมมิ่งและการท�างานของโปรแกรม MATLAB 

การท�างานของโปรแกรม MATLAB จะออกแบบให้ท�างานได้ในลักษณะแบบประมวลผล

ทันที (Interactive) คือ การเขียนค�าสั่งทีละค�าสั่ง และให้ MATLAB ประมวลผลทีละค�าสั่ง 

(Interpreter) หรือจะออกแบบรวบรวมชุดค�าสั่งรวมเป็นโปรแกรมเดียวแล้วประมวลผลในครั้ง

เดียว (Compiler) ก็ได้ 

ข้อส�าคัญอย่างหนึ่งของ MATLAB คือข้อมูลทุกตัวจะถูกเก็บอยู่ในลักษณะของอาร์เรย์

หรือเมทริกซ์  กล่าวคือ แต่ละตัวแปรจะถูกแบ่งออกเป็นส่วนย่อยระดับ Element ซึ่งในการ

ใช้งานตัวแปรแบบอาร์เรย์ของโปรแกรม MATLAB ไม่ต้องท�าการจองหน่วยความจ�า ไม่ต้อง

ประกาศชนิดตัวแปร และก�าหนดขนาดของข้อมูล (Dimension) เหมือนกับการเขียนโปรแกรม

ภาษาระดับสูงอื่นๆ ซึ่งจะท�าให้สามารถแก้ปัญหาหรือจัดการกับตัวแปรที่อยู่ในรูปของเมทริกซ์ 

และเวกเตอร์ได้ง่ายขึน้มาก ช่วยลดเวลาและความยุง่ยากในการเขยีนโปรแกรมลงไปได้มาก เม่ือ

เทียบกับการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาสูงอื่นๆ อย่างเช่น ภาษา C หรือ Fortran เป็นต้น

2.3  จุดเริ่มต้นของโปรแกรม MATALB

โปรแกรม MATLAB ได้เริ่มต้นออกแบบและพัฒนาขึ้น เพื่อต้องการให้โปรแกรมสามารถ

ค�านวณและแก้ปัญหาตัวแปรแบบเมทริกซ์ให้มีความสะดวกและง่ายขึ้น เริ่มพัฒนาครั้งแรก

โดย ดร. คลีฟ โมเลอร์ (Cleve Moler) ซึ่งพัฒนาโปรแกรมขึ้นด้วยภาษา Fortran ภายใต้โครงการ 

LINPACK และ EISPACK
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รูปที่ 2.2 คลีฟ โมเลอร์ (Cleve Moler)

ที่มา : (About MathWorks)  
https://www.mathworks.com/company/aboutus/founders/clevemoler.html

ปี ค.ศ. 1970 คลีฟ โมเลอร์ ได้พัฒนาซอฟต์แวร์ส�าหรับติดต่อกับไลบรารี Linpack ซึ่งเป็น

ไลบรารีส�าเร็จรูปเพื่อค�านวณด้านพีชคณิต และ Eispack ซึ่งเป็นไลบรารีส�าหรับการค�านวณด้าน

เมทริกซ์ โดยได้จัดวางตัวแปรต่างๆ ให้เก็บค่าข้อมูลอยู่ในรูปเมทริกซ์โดยอัตโนมัติ ส�าหรับใช้

ประกอบการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ไลบรารีและฟังก์ชั่น Linpack และ Eispack (Open 

source Library) เป็นฟังก์ชั่นส�าเร็จรูปที่สามารถเรียกใช้ผ่านภาษาคอมพิวเตอร์ทั่วๆ ไปได้ เช่น 

ฟังก์ชั่นผลลัพธ์การอินเวร์สเมทริกซ์ทุกขนาด ฟังก์ชั่นหาค่ารากของสมการ (n-root) และ

ฟังก์ชั่นมาตรฐานอื่นอีกมากมาย สมัยก่อนนิยมเรียกใช้ไลบรารีเหล่านี้ ด้วยโปรแกรมที่เขียนจาก

ภาษา C และภาษา Fortran

ต่อมาในปี ค.ศ. 1984 คลีฟ โมเลอร์ และลูกศิษย์ แจ็ค ลิตเทิล (Jack Little) ได้ต่อยอด

งาน โดยการพัฒนาโปรแกรม MATLAB ขึ้นมาเพื่อการค้า โดยใช้ชื่อบริษัท MathWorks 
(www.mathworks.com) และ MATLAB ได้พัฒนาออกมาเป็นเวอร์ชันต่างๆ โดยใช้ภาษา C 

ส�าหรับเรียกใช้ไลบรารีฟังก์ชั่นขั้นสูงของตัวมันเอง ได้แก่ Lapack และ Arpack พร้อมทั้ง 

Toolboxes (ไลบรารีและฟังก์ชั่น MATLAB) ที่ครอบคลุมงานหลายแขนง ได้ก�าหนดและใช้ 

“.m-file” เป็นไฟล์นามสกลุส�าหรบัโปรแกรมภาษา MATLAB โดยเฉพาะ ต่อมาได้พฒันาโปรแกรม 

“Simulink” เพิ่มเติมขึ้นมาอีก เพื่อใช้สร้างแบบจ�าลองทางคณิตศาสตร์ ท�าให้ตอบสนองความ

ต้องการในแวดวงการศึกษาและภาคอุตสาหกรรม ซึ่งน�าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์

ใหม่ๆ แห่งโลกเทคโนโลยีทางวิทยาศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์์
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2.4  ส่วนประกอบส�าคัญของ MATLAB

MATLAB ออกแบบมาเพื่อสนับสนุนการท�างานของผู้ ใช้งานประกอบด้วย 5 ส่วนหลักๆ 

เพื่อช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูล แสดงผลข้อมูล และเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ภายนอกต่างๆ ได้อย่าง

รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ มีส่วนประกอบของโปรแกรมส�าคัญๆ ดังแสดงในรูปที่ 2.3 ดังนี้ 

1. หน้าต่างหลักและหน้าต่างรองของ MATLAB หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า “MATLAB 

Desktop Environment” ช่วยให้ผู้ ใช้งานท�างานได้ง่ายและรวดเร็วมากขึ้น หน้าต่างท�างานใน

ส่วนนี ้จะประกอบด้วยชดุเครื่องมอืทีช่่วยให้เราสามารถใช้งานฟังก์ชัน่และไฟล์ต่างๆ ด้วยเครื่อง

มอืแบบไอคอนรปูภาพ (Graphic User Interface: GUI) ประกอบด้วยหน้าต่างย่อย ได้แก่ หน้าต่าง 

Current Folder, Command Window, Command History และหน้าต่าง Workspace แสดง

ดังรูปที่ 2.3

Current Folder

Command Window

Workspace

Command History

MATLAB Desktop

รูปที่ 2.3 MATLAB Desktop Environment ประกอบด้วยหน้าต่างหลักและหน้าต่างย่อย 

2. ภาษาของโปรแกรม MATLAB โปรแกรม MATLAB สามารถเขียนเป็นแอปพลิเคชัน

เพื่อให้รนับนระบบปฏบัิติการได้ หรอืจะสร้างเป็นฟังก์ช่ันไว้ใช้งานโดยเฉพาะได้ โดยจะใช้เครื่องมอื 

ชื่อว่า “MATLAB Editor” ซึ่งจะเขียนโค้ดค�าสั่งอยู่ในรูปฟังก์ชั่น นามสกุล “.m-file” พร้อมทั้ง

เคร่ืองมือส�าหรับตรวจสอบข้อผิดพลาดของโค้ดค�าสัง่ โปรแกรม MATLAB ตัง้แต่เวอร์ชนั 2013a 
เป็นต้นมา จะมีแอปพลิเคชันเฉพาะด้านต่างๆ ให้ดาวน์โหลดเพิ่มเติม (Add-On) ได้ที่เว็บไซต์ 

http://www.mathworks.com
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รูปที่ 2.4 หน้าต่างท�างาน “MATLAB Editor” ส�าหรับเขียนโค้ดค�าสั่ง

3. ไลบรารฟัีงก์ชัน่ และบล็อกไดอะแกรม MATLAB ได้ออกแบบและสร้างฟังก์ชัน่ส�าหรบั

ใช้งานให้ครอบคลุมหลายสาขางาน โดยรวบรวมฟังก์ชั่นต่างๆ ซึ่งอยู่ในรูปของ .m-file หรือ 

“Blocksets” ต่างๆ บน MATLAB Simulink ท�าไว้เป็นไฟล์ย่อยๆ ซึ่งแต่ละไฟล์จะถูกสร้างขึ้น

เพื่อใช้ส�าหรับการค�านวณและหาผลลัพธ์อย่างใดอย่างหนึ่ง หรือแก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง 

เรียกว่า “อัลกอริทึม” (Algorithms) 

เริ่มจากฟังก์ชั่นพื้นฐานง่ายๆ เช่น การบวก/ลบ ฟังก์ชั่นตรีโกณมิติพื้นฐาน sine, cos, tan 

และ log เป็นต้น จนถึงฟังก์ชั่นที่มีความซับซ้อน มีขั้นตอนวิธีในการค�านวณที่ยุ่งยาก เช่น การ

หาอนิเวิร์สเมทรกิซ์ การหาค่าสมการเชงิซ้อน การหารทูโลคัส  เป็นต้น รวมทัง้ฟังก์ชัน่เฉพาะทาง

ต่างๆ เรียกว่า “ทูลบ็อกซ์” (Toolboxes) ได้แก่ Control System, Bioinformatics, Signal 
Processing, Fuzzy Logic, Aerospace, Image Processing และ Econometrics เป็นต้น แสดง

การเรียกใช้งานฟังก์ชั่นตัวอย่าง ดังแสดงในรูปที่ 2.5
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รูปที่ 2.5 ฟังก์ชั่นการใช้งาน และหมวดหมู่ของฟังก์ชั่นที่เรียกว่า “Toolboxes”

4. Handle Graphics เป็นไลบรารีฟังก์ชั่นของ MATLAB ใช้ส�าหรับแสดงผลลัพธ์หรือ

ข้อมลูต่างๆ อยูใ่นรปูของตวัเลข ตวัอกัษร กราฟิก รปูภาพ เสยีง วดิโีอ พร้อมด้วยฟังก์ชัน่ไลบรารี 

Guide เป็นเครื่องมือใช้ส�าหรับสร้างแอปพลิเคชันแบบ GUI (Graphic User Interface) ท�าให้

สามารถน�าขัน้ตอนวธีิหรอือัลกอรทิมึทีอ่อกแบบไว้ไปพฒันาเป็นแอปพลเิคชนัให้ท�างานบนระบบ

ปฏิบัติการต่างๆ ได้

     

รูปที่ 2.6 โค้ดค�าสั่งส�าหรับ Plot กราฟซึ่งเป็นเครื่องมือในการสร้างแอปพลิเคชัน GUI
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5. MATLAB Application Program Interface (MATLAB API) เป็นส่วนตดิต่อกบัภาษา

คอมพิวเตอร์อื่นๆ ได้แก่ ภาษา C++, C, Java, Fortran และ ภาษา Python หรือจากโปรแกรม

ภายนอกอ่ืน ท่ีเป็นไฟล์นามสกุลแบบต่างๆ หรือจะใช้ส่วนอินเตอร์เฟซนี้ท�าการเชื่อมต่อเข้ากับ

ฮาร์ดแวร์ภายนอกก็ได้

  

รูปที่ 2.7 (ล่าง) ภาษาคอมพิวเตอร์และแพลตฟอร์มที่โปรแกรม MATLAB สนับสนุนการอินเตอร์เฟซ

(บน) ผังงานโครงสร้างการอินเตอร์เฟซของ MATLAB กับภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาอื่นๆ
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MATLAB มทีลูบอ็กซ์ (Toolboxes) และบลอ็กเซต (Blocksets) มากมาย ส�าหรับการค�านวณ

เชงิเทคนคิ (Technical Computing) โดยพฒันาต่อยอดมาจาก Numerical Computing เพ่ือให้

ง่ายต่องานวจิยัและการสร้างนวตักรรมเชงิวศิวกรรม เพราะเหตนุี ้MATLAB จึงสร้างเครื่องมือ

ประเภท “One stop service” เพื่อลดเวลาและขัน้ตอนวธิทีียุ่ง่ยากส�าหรับการสร้างงานวจิยัหรือ

นวัตกรรม โดย MATLAB มีไลบรารีตั้งแต่การออกแบบอัลกอริทึมจนถึงไลบรารีส�าหรับสร้าง

ผลติภณัฑ์หรอืนวตักรรมโดยใช้ Toolboxes Supporting ได้แก่ Control System, PID Tuner, Image 
Segmenter, Color Thresholder เป็นต้น ดงัแสดงในรูปที ่2.8

รูปที่ 2.8 Apps แบบ One stop service งานต่างๆ ส�าหรับงานวิจัยและนวัตกรรม

กระบวนการสร้างงานวิจัยหรือนวัตกรรมด้วย MATLAB ที่มาพร้อม Toolboxes ต่างๆ

สนับสนุนการท�างานมากมาย สามารถจัดเป็นหมวดหมู่ตามลักษณะการใช้งานการค�านวณเชิง

เทคนิค แสดงผังงานดังในรูปที่ 2.9

รูปที่ 2.9 ผังงานการค�านวณเชิงเทคนิคของโปรแกรม MATLAB
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จากรูปที่ 2.9 ค�าว่า “The Language of Technical Computing” คือ โปรแกรมที่ใช้ภาษา

คอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยฟังก์ชั่นมากมายหลายสาขา เช่น สาขาวิศวกรรมไฟฟ้า วิศวกรรม

คอมพิวเตอร์ และวิศวกรรมเครื่องกล เป็นต้น ส�าหรับงานวิจัยและการสร้างนวัตกรรมต้นแบบ 

ที่ต้องการทดสอบค่าตัวแปรต่างๆ ซ�้ากันหลายรอบ สามารถเปรียบเทียบกับกระบวนการพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์และงานด้านวิศวกรรม แสดงผังงานดังในรูปที่ 2.10

รูปที่ 2.10 ผังงานกระบวนการพัฒนางานโปรแกรมคอมพิวเตอร์และงานด้านวิศวกรรม

2.5  โปรแกรม MATLAB Simulink

MATLAB Simulink ออกแบบและพฒันาโดยบริษัท “MathWorks” เป็นการเขยีนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์โดยใช้รูปภาพหรือกราฟิก (Graphical Programming: GP) ส�าหรับการสร้างแบบ

จ�าลอง (Modeling) การจ�าลองการท�างาน (Simulating) และการวิเคราะห์ (Analyzing) ที่ใช้

ส�าหรบัระบบฝังตวัแบบไดนามิกและระบบพลวตัหลายโดเมน (Multi-domain Dynamical Systems) 
โครงสร้างของโปรแกรมหลักๆ จะอยู่ในรูปของบล็อกไดอะแกรม หรือรูปภาพกราฟิก แสดงดัง

รูปที่ 2.11 ซึ่งรวบรวมไว้เป็นชุดไลบรารี (Blockset Libraries) มากมายหลายสาขา เช่นเดียวกัน

กบั MATLAB Desktop ได้แก่ Control System, Bioinformatics, Signal Processing, Aerospace, 
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Image Processing, Econometrics และ Fuzzy Logic เป็นต้น โดยออกแบบให้สามารถท�างาน

ร่วมกันกับโปรแกรม MATLAB ที่อยู่ในรูปของ .m-files ได้ คุณสมบัติดังที่กล่าวมาข้างต้น ท�าให้ 

MATLAB Simulink ถูกน�าไปใช้ในงานอย่างแพร่หลายในการออกแบบและสร้างแบบจ�าลองใน

ระบบควบคุมอตัโนมตั ิการประมวลผลสญัญาณดจิิทัล การประมวลผลภาพ เป็นต้น แสดงการน�า

โปรแกรม MATLAB Simulink ไปใช้งานเพื่อการจ�าลองระบบด้านต่างๆ ดังในรูปที่ 2.11 – 2.20

รูปที่ 2.11 โปรแกรม MATLAB Simulink ประกอบด้วยหน้าต่างท�างาน และชุดไลบรารี 
(Blockset Libraries) ต่างๆ รูปร่างลักษณะ บล็อกไดอะแกรมหรือไอคอนบล็อกเซต

ส�าหรับเข้าถึงและจัดการบอร์ด Raspberry Pi
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รูปที่ 2.12 MATLAB Simulink กับแบบจ�าลองการท�างานระบบ Control Systems

รูปที่ 2.13 MATLAB Simulink กับแบบจ�าลองด้าน Power Electronics Design; 
Design Digital Control for Power Converters

32 การโปรแกรมมิ่ง Arduino ด้วย MATLAB & Simulink



รูปที่ 2.14 MATLAB Simulink กับแบบจ�าลองด้าน Signal Processing; Wireless Communications

รูปที่ 2.15 MATLAB Simulink กับแบบจ�าลองด้าน Image Processing
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รูปที่ 2.16 MATLAB Simulink กับแบบจ�าลองด้าน Power Electronics Control Design; 
Build and Tune Motor Control Algorithms

รูปที่ 2.17 MATLAB Simulink กับแบบจ�าลองด้าน Robotics
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รูปที่ 2.18 MATLAB กับงานด้าน Computer Vision; Image Apps and Visualization

รูปที่ 2.19 MATLAB Simulink กับแบบจ�าลองด้าน Advanced Driver Assistance Systems
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รูปที่ 2.20 MATLAB Simulink กับแบบจ�าลองด้าน Control Systems; Plant Dynamics
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