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จุดประสงครายวิชา เพื�อให 

1. เขาใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม

2. สามารถวิเคราะหออกแบบผังงาน รหัสเทียม และขั้นตอนการแกไขปญหา 

   (Algorithm)

3. สามารถออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใชภาษาคอมพิวเตอร

4. สามารถเขียนคําสั่งควบคุมการทํางานเบื้องตน

5. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอรดวยความละเอียด

 รอบคอบ และถูกตอง

สมรรถนะรายวิชา

1. แสดงความรูความเขาใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม

2. วิเคราะหออกแบบผังงาน รหัสเทียมและขั้นตอนการแกไขปญหา (Algorithm)

3. ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใชภาษาคอมพิวเตอร

4. เขียนคําสั่งควบคุมการทํางานเบื้องตน

คําอธิบายรายวิชา 

ศกึษาและปฏบิตัเิกีย่วกับหลกัการเขยีนโปรแกรมและการวเิคราะหงาน ผงังาน รหสั

เทยีม และข้ันตอนการแกไขปญหา (Algorithm) โครงสรางภาษาคอมพวิเตอร และการใช

กระบวนการเขียนโปรแกรม คําสัง่การคาํนวณ เงื�อนไขกรณ ีและการทาํซ้ํา การออกแบบ 

และเขียนโปรแกรมอยางงาย
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คํานํา

หนังสือเรียนประกอบการเรียนการสอนรายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 

20204-2004 เลมนี้ จัดทําขึ้นเพื�อใหสอดคลองกับวัตถุประสงครายวิชา สมรรถนะรายวิชา 

และคาํอธบิายรายวชิา ตามหลกัสตูรประกาศนียบตัรวชิาชพี พทุธศักราช 2562 ประเภทวชิา

พาณชิยกรรม สาขาวิชาคอมพวิเตอรธรุกจิ สํานกังานคณะกรรมการการอาชวีศกึษา กระทรวง

ศึกษาธิการ เหมาะสําหรับนักเรียน นักศึกษา และผูที่สนใจทั่วไป ที่ตองการเพิ่มทักษะในการ

พัฒนาโปรแกรมและหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เพราะผูเขียนไดรวบรวมเนื้อหา 

พรอมหลักการตางๆ ไวอยางครบถวนทั้งหมด 8 บทเรียน ซึ่งในแตละบทเรียนไดนําเสนอ

การประยุกตใชงานและตัวอยางตางๆ ที่มีความหลากหลาย เพื�อใหเขาใจงายขึ้น นอกจากนี้

ยังมีแบบทดสอบหลังเรียน พรอมแบบฝกหัดภาคปฏิบัติ เพื�อใหเกิดผลการเรียนรูและไดรับ

ประสบการณตามที่ตองการ

ผูเขียนหวังเปนอยางย่ิงวาหนังสือเลมนี้ จะสามารถใชเปนหนังสือประกอบการจัด 

การเรียนการสอน และอํานวยความสะดวกใหแกครผููสอนและผูเรียนไดอยางมปีระสิทธภิาพ 

อีกทั้งยังชวยใหผูที่สนใจไดรับการพัฒนาทักษะในการเขียนโปรแกรมตามที่ตองการ ในการ 

จัดทําครั้งนี้ หากมีขอผิดพลาดประการใด ตลอดจนขอเสนอแนะตางๆ ผูเขียนขอนอมรับ 

ดวยความขอบคุณเปนอยางยิ่ง เพื�อการปรับปรุงแกไขใหสมบูรณยิ่งขึ้นตอไป 
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                                               E-mail: chusree_kew@yahoo.com

            ดาวนโหลดแผนการสอนและเฉลยไดที่ https://download.se-ed.com/
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บทที่ 1 ความรูเบื้องตนและหลักการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 1

1บทท่ี 

1

สาระสําคัญ
คอมพิวเตอร เปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่สามารถประมวลผลอัตโนมัติตามคําสั่งงาน

ที่ไดโปรแกรมไว มีองคประกอบคือ ฮารดแวร ซอฟตแวร ขอมูล และบุคลากรผูที่เกี่ยวของ

ดานคอมพิวเตอร โดยมีวิวัฒนาการควบคูกันทั้งดานฮารดแวรและซอฟตแวร ซึ่งปจจุบันมี

บทบาทตอการพัฒนางานทุกๆ ดาน ทําให ภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 

กลายเปนสิ่งจําเปน โดยผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ใชภาษาระดับสูงเปนสวนใหญ  

เพราะสามารถศึกษาและพัฒนางานไดรวดเร็ว ทําใหเกิดโปรแกรมคอมพิวเตอรมากมาย

และหลากหลายใหเลอืกใชงาน สําหรบัหลกัการพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร เราจะเรยีกวา 

วงจรการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ประกอบดวย 5 ขั้นตอน โดยขั้นตอนดังกลาวนี้ 

ชวยใหการพฒันาสาํเรจ็ผลอยางมคีณุภาพและสามารถนาํไปใชงานไดตรงตามวตัถปุระสงค

ของผูใชงาน  

วัตถุประสงคทั่วไป
มีความรู ทั่วไปเกี่ยวกับคอมพิวเตอร ระดับของภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรม 

และวิวัฒนาการดานคอมพิวเตอร ตัวแปลภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร  

การประมวลผลขอมูลของคอมพิวเตอรและหลักการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือวงจร

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
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วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
1. บอกความหมายและองคประกอบของคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง

2. สามารถจําแนกระดับของภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมและวิวัฒนาการดาน 

 คอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง

3. บอกความหมายของตัวแปลภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยาง 

 ถูกตอง

4. บอกความหมายเกี่ยวกับการประมวลผลขอมูลของคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง

5. อธิบายหลักการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือวงจรการพัฒนาโปรแกรม 

  คอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง
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                    แบบทดสอบกอนเรียน

    รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม            สอนครั้งที่ 1-2

   ชืDอหน$วย ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร      เวลา 8 ชั่วโมง

คําชี้แจง ขอสอบเปนแบบปรนัย 10 ขอ ใหเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียวในแตละขอ

1. อุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่สามารถทํางานไดโดยอัตโนมัติตามที่ไดโปรแกรมไว หมายถึง 

ขอใด

 ก. อุปกรณอิเล็กทรอนิกส

 ข. ขั้นตอนการเขียนหรือพัฒนาโปรแกรม

 ค. เครื�องใชสํานักงานอัตโนมัติยุคใหม

 ง. เครื�องคํานวณ

 จ. เครื�องคอมพิวเตอร

2. องคประกอบของระบบคอมพิวเตอรหนึ่งๆ ที่สามารถใชงานได มีอะไรบาง

 ก. Hardware, Software, Data

 ข. Hardware, Software, Information

 ค. Hardware, Software, People Ware

 ง. Software, People Ware, Data

 จ. Software, Data, Information

3. เปนอุปกรณหลักของคอมพิวเตอร ขอใดถูกตองที่สุด

 ก. ซีพียู (Central Processing Unit; CPU)

 ข. เครื�องพิมพ (Printer)

 ค. ฮารดดิสก (Hard Disk)

 ง. กลองดิจิทัล (Digital Camera)

 จ. สายสัญญาณ (Cable Link)
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4. นายดําติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows 8 นายดํากําลังใชซอฟตแวรในกลุมใด

 ก. System Software

 ข. Utility Software

 ค. Language Translator

 ง. Application Software

 จ. User’s Written Program

5. นายดีใชโปรแกรมภาษาจาวา (Java Language) ในการพัฒนาโปรแกรมเงินเดือนของ

บริษัท นายดี เกี่ยวของในการใชระดับของภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ระดับใด

 ก. ภาษาเครื�อง

 ข. ภาษาระดับตํ่า

 ค. ภาษาระดับกลาง

 ง. ภาษาระดับสูง

 จ. ภาษาจาวา

6. ขอใดคือความหมายของตัวแปลภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร

 ก. เพื�อทดลองความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอร

 ข. ทําหนาที่แปลภาษาระดับสูงใหเปนภาษาเครื�อง

 ค. ทําหนาที่จัดระเบียบของโคดโปรแกรมคอมพิวเตอร

 ง. กําจัดไวรัสในเครื�องคอมพิวเตอร

 จ. ใชงานในวงการธุรกิจ

7. เปนภาษาระดับกลาง มฟีงกชนัทีส่ามารถเขาถงึการปฏบิตังิานในระดบัตํา่สดุของฮารดแวร 

และตองใชตัวแปลภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร กลาวถึงขอใด  

 ก. ภาษาเครื�อง (Machine Language) 

 ข. ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language)

 ค. ภาษาแอสเซมเบลอร (Assembler Language)

 ง. ภาษาไพทอน (Python Language)

 จ. ภาษาซี (C Language)
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8. ตัวแปลภาษาของภาษาแอสเซมบลีเรียกวาอะไร

 ก. คอมไพเลอร 

 ข. แอสเซมเบลอร

 ค. อุปกรณอิเล็กทรอนิกส

 ง. อินเทอรพรีเตอร

 จ. โปรแกรมคอมพิวเตอร

9. การดําเนินงานเกี่ยวกับการประมวลขอมูลของคอมพิวเตอร เกี่ยวของกับขอใดตอไปนี้

 ก. Input, Interpreter, Output

 ข. Input, Interpreter, Process

 ค. Input, Process, Output

 ง. Input, Output, Compiler 

 จ. Output, Process, Compiler

10. วงจรการพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร (Computer Development Life Cycle) หมายถงึ 

 ขอใด  

 ก. สําหรับแสดงผลลัพธของโปรแกรมคอมพิวเตอร

 ข. โปรแกรมสําเร็จรูปประเภทหนึ่งของคอมพิวเตอร

 ค. ภาษาสําหรับเขียนคําสั่งงานคอมพิวเตอรภาษาหนึ่ง

 ง. ลําดับขั้นตอนการเตรียมงานและการปฏิบัติเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม

 จ. ขั้นตอนในการเขียนหรือพัฒนาโปรแกรมจาวาเพื�อใหไดผลลัพธตามที่ผูใชงานตองการ
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1.1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับคอมพิวเตอร

กอนการเรียนรูหลักการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร สิ่งสําคัญผูพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรควรมีความรูทั่วไปเกี่ยวกับคอมพิวเตอร จึงจะกลาวถึงความหมายและองค

ประกอบของคอมพิวเตอร ดังนี้  

คอมพิวเตอร (Computer) เปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่สามารถปฏิบัติงานหรือ 

ประมวลผลอัตโนมัติตามคําส่ังงานท่ีไดโปรแกรมไว โดยมีคุณสมบัติที่สําคัญอยางตํ่า 3 

ประการ ไดแก ประการที่ 1 มีหน>วยความจําขนาดใหญ (Memory) สําหรับการประมวลผล

ตามวตัถปุระสงคทีผู่ใชงานตองการหรอืการรบัขอมลูและคําสัง่ตางๆ นาํมาบนัทกึไวเพื�อใชงาน 

สวนประการที่ 2 มีความสามารถในการปฏิบัติงานหรือการประมวลผลไดดวยความเร็วสูง 

(Speed) และประการที่ 3 ความสามารถในการประมวลผลไดโดยอัตโนมัติ (Automatic) 

ตามคําสั่งงานที่ไดโปรแกรมไว 

ระบบคอมพวิเตอรหนึง่ๆ ท่ีสามารถปฏบิตังิานไดอยางมปีระสทิธภิาพนัน้ มอีงคประกอบ 

4 สวน ประกอบดวยฮารดแวร ซอฟตแวร ขอมูล และบุคลากร ดังรายละเอียดตอไปนี้

1. ฮารดแวร (Hardware) 

เปนอุปกรณหรือชิ้นสวนของเครื�องคอมพิวเตอร ที่มีวงจรไฟฟาประกอบอยูภายใน 

เปนสวนใหญ เปนรปูธรรม สามารถจบัตองได ซึง่ประกอบดวย อปุกรณหลกัของคอมพวิเตอร 

ไดแก ซีพียู (Central Processing Unit; CPU) บรรจุไวในเมนบอรด (Mainboard) ภายใน

กลอง (Case) จอภาพ (Monitor) แปนพิมพ (Keyboard) และเมาส (Mouse) สวนอุปกรณ

แวดลอมที่ชวยเสริมประสิทธิภาพการปฏิบัติงานดวยคอมพิวเตอร ซึ่งในปจจุบันมีมากมาย 

เชน เครื�องพิมพ (Printer) ฮารดดิสก (Hard Disk) กลองดิจิทัล (Digital Camera) เปนตน

2. ซอฟตแวร (Software) 

เปนชุดคําสั่งสําหรับสั่งใหฮารดแวรปฏิบัติงาน รวมถึงการควบคุมการทํางานของ

อุปกรณแวดลอมตางๆ ใหทํางานรวมกันอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งชุดคําสั่งดังกลาวเรียกวา 

โปรแกรม (Program) ก็ได โดยแบงเปน 3 กลุมใหญๆ ไดแก ซอฟตแวรระบบ ซอฟตแวร

ประยุกต และซอฟตแวรภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
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2.1 ซอฟตแวรระบบ (System Software) เปนโปรแกรมตางๆ ทีช่วยใหคอมพวิเตอร 

สามารถทํางานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ ประกอบดวย 

2.1.1 ระบบปฏิบตักิาร หรือ OS (Operating System) เปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

สําหรับทําหนาที่สื�อสารระหวางคอมพิวเตอรกับผู ใชงาน รวมถึงการควบคุมขั้นตอน 

การปฏิบัติงานของเครื�องคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบอื�นๆ ใหใชงานรวมกันอยางมี

ประสิทธิภาพ

2.1.2 โปรแกรมอรรถประโยชน (Utility) เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรบัทาํหนาที่ 

ในการดูแล อํานวยความสะดวกใหกับผู ใชงาน บํารุงรักษาและเพิ่มประสิทธิภาพ 

การปฏิบัติงานของคอมพิวเตอร เชน โปรแกรมตรวจสอบความเร็วของคอมพิวเตอร 

โปรแกรมตรวจสอบตัวเครื�อง โปรแกรมตรวจหาไวรัสคอมพิวเตอร เปนตน

2.1.3 โปรแกรมแปลภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร (Language 

Translator) เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรทีพ่ฒันาขึน้สาํหรับทาํหนาทีใ่นการแปลคาํสัง่ทีเ่ขยีน

ดวยภาษาสําหรบัใชพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึง่ ใหเปนภาษาเครื�อง เพื�อ

ใหเครื�องคอมพิวเตอรเขาใจและสามารถนําไปปฏิบัติงานได เชน คอมไพเลอรของภาษา

ตางๆ เปนตน

2.2 ซอฟตแวรประยุกต (Application Software) เปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ที่พัฒนาข้ึนเพื�อใชปฏิบัติงานดานใดดานหน่ึงเฉพาะอยาง โดยยังสามารถแบงไดอีก 

เปน 2 กลุม ไดแก โปรแกรมประยุกตและโปรแกรมสําเร็จรูป

2.2.1 โปรแกรมประยุกต (User’s written Program) เปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ที่มนุษย พัฒนาขึ้นสําหรับใช งานเฉพาะบางอยาง เช น โปรแกรมควบคุมสินค า 

คงคลัง (Inventory Control) โปรแกรมเงินเดอืน (Payroll) โปรแกรมจดัระบบบญัช ี(Ledger) 

โปรแกรมระบบการบริหารงานสถานศึกษา เปนตน

2.2.2 โปรแกรมสําเร็จรูป (Package) เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มนุษยพัฒนา

ขึ้นสําหรับใชงานโดยทั่วๆ ไป จนไดรับความนิยมอยางแพรหลาย โดยสามารถแบงกลุมได

ตามลักษณะของการใชงานไดอยางหลากหลายในปจจุบัน ดังยกตัวอยางไดแก 

 โปรแกรมดานจดัพมิพรายงาน (Word Processing Software) สาํหรับใชจดัทาํ

รายงาน หนังสือ จดหมายหรือจดหมายเวียน ไดอยางรวดเร็ว มีคุณสมบัติเดน

เรื�องของการตัดคาํเพื�อขึน้บรรทดัใหม จดัระยะหางระหวางบรรทดั แทรกขอความ
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เพิ่มเติม โดยโปรแกรมจะทําการจัดเรียงบรรทัดและยอหนาใหมโดยอัตโนมัติ  

ตวัสะกดคาํ นอกจากน้ันผูใชงานยงัสามารถแกไขขอความบนจอภาพใหถกูตอง

กอนการสัง่พมิพและพมิพไดหลายสาํเนาดวย ตวัอยางของโปรแกรมประเภทนี้

ไดแก Microsoft Word, WordPerfect เปนตน

 โปรแกรมดานงานคํานวณ (Calculation Software) สําหรับใชในการคํานวณ

และพิมพผลลัพธในลักษณะของตารางและกราฟตางๆ ตามความตองการของ 

ผู ใชงาน ซ่ึงมีความสะดวกเหมือนกําลังคํานวณตัวเลขในกระดาษทําการ 

(Spread Sheet) โดยประกอบดวยแถวแนวนอนและแถวแนวต้ังที่เรียกวา

คอลัมน สามารถจัดคอลัมนและจัดแถวไดสะดวกและรวดเร็ว นอกจากนี้ยัง

หาผลรวมของคอลัมนและแถว หรือนําคาตางๆ ไปคํานวณเพื�อหาผลลัพธเปน

คาของอีกคอลัมนหนึ่งไดเชนเดียวกัน ยกตัวอยางไดแก Microsoft Excel, 

Multiplan เปนตน

 โปรแกรมดานงานนาํเสนอ (Presentation Software) สาํหรบัใชนาํเสนอขอมลู

ดวยคอมพวิเตอร ซึง่สามารถทาํใหผูรบัสารมคีวามสนใจ เขาใจ หรอืจดจาํ ไดใน

เวลารวดเร็ว เปนการสรางมูลคาเพิ่มกับงานนั้นๆ โดยอาจนําเสนอขอมูลใหกับ 

ผูเขาฟงการประชุม สัมมนา หรือการบรรยายในการเรียนการสอน ยกตัวอยาง

ไดแก Microsoft PowerPoint, Impress เปนตน

 โปรแกรมดานงานระบบฐานขอมลู (Database Management) สาํหรบัใชในการ

จดัเกบ็ขอมลูใหเปนระบบ เปนหมวดหมู ทาํใหงายตอบรหิารจดัการขอมลู ตลอดจน 

การเรียกใชงานดวย นอกจากน้ียังชวยจัดการเกี่ยวกับระบบฐานขอมูลตางๆ 

ตัวอยางของโปรแกรมประเภทนี้ไดแก Visual FoxPro, Microsoft Access 

เปนตน

 โปรแกรมดานเว็บเบราเซอร (Web Browser) สําหรับใชในการเขาถึงขอมูล 

และติดตอสื�อสารกับระบบสารสนเทศในรูปแบบของเว็บเพจบนเครือขาย 

คอมพิวเตอรที่ชื�อวา World Wide Web (WWW) ยกตัวอยางไดแก Firefox, 

Google Chrome, Internet Explorer เปนตน

 โปรแกรมดานกราฟก (Graphic Software) สําหรับสรางและจัดการเกี่ยวกับ

รูปภาพ เพื�อใชสื�อความหมายของขอมูลตางๆ ใหน>าสนใจยิ่งขึ้น ยกตัวอยาง

ไดแก Photoshop, Illustrator เปนตน 
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2.3 ซอฟตแวรภาษาสําหรับใชพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร (Programming  

Language Software) เปนสวนหนึ่งที่ใชสําหรับควบคุมการปฏิบัติงานของคอมพิวเตอร 

ใหดําเนินการตามแนวความคิดที่ไดกําหนดไวลวงหนาแลว โดยตองปฏิบัติงานตามที่ได 

โปรแกรมไวเทานั้น จะปฏิบัติงานนอกเหนือจากที่กําหนดไวในโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นๆ  

ไมได

3. ขอมูล (Data) 

ซึ่งถือวามีความสําคัญอยางมาก แมวาจะมีอุปกรณที่ทันสมัยและชุดคําสั่งในการ

ควบคุมการปฏิบัติงานของอุปกรณอยางมีประสิทธิภาพเพียงใดก็ตาม แตหากไมมีขอมูล

สําหรับการประมวลผลแลว ก็จะทําใหองคประกอบนั้นๆ ขาดความสมบูรณไป โดยเฉพาะ

อยางยิง่ปจจบุนันี ้ทกุๆ องคกร โดยเฉพาะองคกรธรุกจินัน้ ใหความสาํคญัถงึขอมลูขนาดใหญ 

(Big Data) เปนอยางมาก

4. บุคลากร (People Ware) 

คือบุคคลในสายงานดานคอมพิวเตอร ซ่ึงมีความรูความสามารถในการใชงาน

คอมพิวเตอรใหปฏิบัติงานตามที่ตองการได โดยแบงไดดังนี้

4.1 ผูจัดการระบบ (System Manager) เปนผูวางนโยบายการใชคอมพิวเตอร 

ใหเปนไปตามเปาหมาย

4.2 นกัวเิคราะหระบบ (System Analyst) เปนผูศกึษาระบบงานเดมิหรอืงานใหม  

และทําการวิเคราะหความเหมาะสม ความเปนไปได เพื�อใหโปรแกรมเมอรเขียนหรือพัฒนา 

โปรแกรมคอมพิวเตอรใหกับระบบงานได

4.3 โปรแกรมเมอร (Programmer) เปนผูเขยีนหรอืพฒันาโปรแกรมสัง่งานเครื�อง 

คอมพิวเตอรเพื�อใหปฏิบัติงานตามความตองการของผูใชงาน

4.4 ผูใชงาน (User) เปนผูใชงานคอมพวิเตอรทัว่ไป ซึง่ตองเรยีนรูวธิกีารใชเครื�อง 

และโปรแกรมตางๆ เพื�อใหสามารถปฏิบัติงานไดตามที่ตองการ 
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1.2 ระดับของภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรม

    และวิวัฒนาการดานคอมพิวเตอร

อีกสิ่งหนึ่งที่ผู พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรควรทราบคือ ระดับของภาษาและ

ววิฒันาการดานคอมพวิเตอร ซึง่ทาํใหคนรุนใหมทราบความเปนไปของตนกาํเนิดจากอปุกรณ

ชวยคํานวณอยางงายๆ ไดแก “กระดานคํานวณ” และ “ลูกคิด” จนปจจุบันนี้ คอมพิวเตอร

กลายเปนสิ่งจําเปนกับชีวิตประจําวันของเราอยางแยกไมออกไปแลว ควบคูกับระบบสื�อสาร

โทรคมนาคมสมัยใหม ที่เกิดขึ้นมากมายและมีแนวโนมการพัฒนาตอเนื�องนั้น จึงจะกลาวถึง

ทั้งดานฮารดแวรและซอฟตแวรคูกันไป โดยแบงไดเปน 4 ระดับ ดังนี้

1.2.1 ภาษาเครืDอง (Machine Language)

เปนภาษาระดับตํ่าที่สุดเพราะใชเลขฐานสอง (Binary Code) ลวนๆ แทนขอมูลและ 

คําสั่งตางๆ ซึ่งผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรตองจํารหัสแทนคําสั่งและการคํานวณวา 

จํานวนตางๆ ที่ใชคํานวณน้ัน เก็บไวตําแหน>งใด ดังนั้นจึงมีโอกาสเกิดความผิดพลาดสูง 

โดยวิวัฒนาการเกิดขึ้นในราว พ.ศ. 2488 ถึง พ.ศ. 2501 เครื�องคอมพิวเตอรยังใชหลอด

สญุญากาศ (Vacuum) และวงจรไฟฟา ทาํใหใชกาํลงัไฟฟามาก และการปฏบิตังิานเกดิความ

รอนสูง ไสหลอดจงึขาดบอยครัง้ มีหน>วยวัดความเรว็การปฏบิตังิานเปนวนิาท ี(Second) โดย

ไดผลิตเครื�องมารกวัน (MARK I) เปนคอมพิวเตอรเครื�องแรกของโลก ตอมาผลิตเครื�อง 

อีนิแอก (Electronic Numerical Integrator And Calculator; ENIAC) เปนคอมพิวเตอร 

ทีใ่ชงานทัว่ไปเครื�องแรกของโลก ซ่ึงพฒันาโดยจอหน ดบัเบลิย.ู มอชล ี(John W. Mauchly) 

และ เจ. เพรสเปอร เอ็ดเคิรต (J. Presper Eckert) และเครื�องยูนิแวก (Universal  

Automatic Computer; UNIVAC) เปนคอมพวิเตอรอเิล็กทรอนกิสเพื�อการคาเครื�องแรกของ

โลก โดยจอหน ฟอน นอยมันน (John von Neumann) พัฒนาจากแนวคิดการสรางเครื�อง

คอมพิวเตอรที่มีหน>วยความจําเพื�อเก็บขอมูลและชุดคําสั่งของคอมพิวเตอร แลวจึงเรียก 

ชุดคําสั่งนั้นใหปฏิบัติงาน ซึ่งหลักการนี้ใชไดจนถึงปจจุบัน 
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แตเนื�องจากคอมพิวเตอรแตละระบบ มีลักษณะแตกตางกัน เครื�องคอมพิวเตอร 

แตละเครื�องมีรูปแบบคําสั่งเฉพาะของตนเอง ทําใหเกิดความไมสะดวกเมื�อมีการเปล่ียนไป 

ใชงานเครื�องอื�นๆ จึงตองพัฒนาโปรแกรมใหมทัง้หมด ทาํใหยากตอการพฒันา แตเมื�อนาํคาํสัง่ 

เขาสูคอมพิวเตอรแลว เครื�องฯ สามารถนําไปปฏิบัติงานไดทันทีโดยไมตองใชตัวแปลภาษา 

สําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ดังรายละเอียดตามตารางนี้

ตารางที่ 1.1  ชุดคําสั่งของภาษาเครื�อง 

คําสั่งภาษาเครืDอง (Machine Code) ความหมาย

0010 0000 โหลดขอมูลจากหน>วยความจํา

0100 0000 ดําเนินการบวกขอมูล

0011 0000 เก็บขอมูลลงในหน>วยความจํา

1.2.2 ภาษาระดับตํ่า (Low Level Language) 

เปนการพัฒนาจากภาษาเครื�อง ใชสัญลักษณและตัวอักษรภาษาอังกฤษ แทนตัวเลข

ฐานสองลวนๆ มนุษยยังทําความเขาใจไดยากอยู โดยตองเขาใจเกี่ยวกับสถาปตยกรรม

คอมพิวเตอรและฮารดแวรเปนอยางดี การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมีคําสั่งยาว  

จึงทําใหเกิดขอผิดพลาดไดงาย ซึ่งวิวัฒนาการนับเปนยุคที่ 2 เกิดขึ้นราว พ.ศ. 2502 ถึง 

พ.ศ. 2507 เครื�องคอมพิวเตอรที่ผลิตมีขนาดใหญ เรียกวา “เมนเฟรม” ใชทรานซิสเตอร 

(Transistor) แทนหลอดสญุญากาศ มแีกนเฟอรไรตเปนหน>วยความจํา ใชกระแสไฟฟานอย มี

ความคงทน เชื�อถอืไดสงู และราคาถูกลง หน>วยวดัความเร็วการปฏบิตังิาน วดัเปนมลิลวินิาที 

(Millisecond) โดยใชสื�อบันทึกแมเหล็ก ไดแก จานแมเหล็ก เปนอุปกรณเก็บขอมูลสํารอง 

ซึ่งตัวอยางภาษาระดับตํ่า ไดแก ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) และตัวแปล

ภาษาสําหรบัใชพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร เรยีกวา แอสเซมเบลอร (Assembler) ทาํหนาที่

แปลภาษาแอสเซมบลีใหเปนภาษาเครื�องกอน คอมพิวเตอรจึงสามารถปฏิบัติงานได โดย  

1 คาํสัง่ของภาษาแอสเซมบลจีะเทากบั 1 คําสัง่ของภาษาเครื�องเทานัน้ ดงัตวัอยางชดุคาํสัง่นี้
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รูปที่ 1.1 ชุดคําสั่งของภาษาแอสเซมบลี

                 (ที่มา : http://www.johnloomis.org/ece314/notes/carch/img357.gif)

คําสั่งที่เขียนดวยภาษาระดับตํ่าตองใชเทคนิคการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสูง 

เพราะมคีวามยากในการเขยีนคาํสัง่และมีความยดืหยุนนอยมาก แตการเขาถงึการปฏบิตังิาน 

ของคอมพิวเตอรทําไดโดยตรง จึงมีความรวดเร็วกวาการใชภาษาอื�นๆ

1.2.3 ภาษาระดับกลาง (Medium Level Language) 

เปนลักษณะผสมกันระหวางภาษาระดับสูงกับภาษาระดับตํ่า คําสั่งคลายกับประโยค

ภาษาองักฤษ ทําใหศกึษาไดเรว็ การเขียนหรอืพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร พฒันานอยกวา 

ภาษาระดบัตํา่ และมตีวัแปลภาษาสาํหรบัใชพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอรเชนเดยีวกบัภาษา

ระดับตํ่า ซึ่งวิวัฒนาการอยูในยุคที่ 3 ชวง พ.ศ. 2508 ถึง พ.ศ. 2513 และยุคที่ 4 ชวง 

พ.ศ. 2514 ถึง พ.ศ. 2532 สําหรับยุคที่ 3 เครื�องคอมพิวเตอรมีขนาดเล็กลง เรียกวา “มินิ

คอมพิวเตอร” โดยความสามารถดานคํานวณสูงขึ้นและมีบริษัทผูผลิตมากขึ้น ใชวงจรรวม

แบบไอซี (Integrated Circuit; IC) ซึ่งแตละตัวมีทรานซิสเตอรหลายๆ ตัว ตอกันเปนวงจร

อยูบนแผนสารก่ึงตวันาํ (Semi-conductor) ลงแผนซลิคิอน (Silicon) ลกัษณะเปนแผนบาง

ขนาดเล็ก จึงนิยมเรียกวา เวเฟอร (Wafer) หรือชิป (Chip) 

การออกแบบเนนการปฏบิตังิานซบัซอนขึน้ โดยสรางชดุคาํสัง่ตางๆ เปนโปรแกรมยอยๆ 

ได ระบบควบคุมการปฏิบัติงานแบงเวลาใหกับหลายๆ งานได หน>วยวัดความเร็ว วัดเปน

ไมโครวนิาท ี(Microsecond) ตอเนื�องกับยคุที ่4 เครื�องคอมพวิเตอรขนาดเลก็มาก ทาํใหนาํ

ไปตั้งบนโตะสํานักงาน (Desktop) หรือพกพาเหมือนกระเปาหิ้ว (Notebook) ไปในที่ตางๆ 

ไดสะดวก และเปนการกําเนิดเครื�องคอมพิวเตอรสวนบุคคลดวย โดยใชวงจรรวมความจุสูง
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มาก (Very Large Scale Integration: VLSI) คือการนาํวงจรรวมหลายๆ วงจรรวมเปนวงจร

ขนาดใหญ ลงในแผนชิป (Chip) 1 อัน ซึ่งแตละอันบรรจุทรานซิสเตอรที่มีความหนาแน>น 

จํานวนมากๆ เรียกวา ไมโครโปรเซสเซอร (Microprocessor) สวนหน>วยวัดความเร็วการ

ปฏิบัติงานวัดเปนนาโนวินาที (Nanosecond) และพิโกวินาที (Picosecond) การพัฒนา

สําคัญ ไดแก เครือขายคอมพิวเตอรความเร็วสูง ทําใหเชื�อมโยงและแลกเปลี่ยนกันดวย

คอมพิวเตอรสถานีงาน (Workstation) มีซอฟตแวรเก็บรวบรวมและบันทึกขอมูล ไดแก 

ฐานขอมูล (Database) มีการนําเทคนิคตางๆ ที่มีความสามารถสูงขึ้น เชน OOP (Object-

Oriented Programming) และ Visual Programming เปนตน 

เครื�องมอืการพฒันาสําคญั ไดแก ภาษาโปรล็อก (Programming in Logic; Prolog) ซึง่

เปนภาษาทีเ่หมาะกบัการพฒันาโปรแกรมดานปญญาประดษิฐ สาํหรบัภาษาซ ี(C Language) 

เปนภาษาระดับกลาง เพราะลักษณะเปนภาษาโครงสราง ประยุกตใชกับงานตางๆ ได 

หลากหลาย ใกลเคียงกับภาษามนุษย ทําใหนักพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรปฏิบัติงานได 

คลองตวั เปนภาษาองักฤษจึงเขาใจงายเหมอืนกบัภาษาระดบัสงูทัว่ไป แตนาํไปเขียนหรอืพฒันา

โปรแกรมคอมพวิเตอรทางดานไมโครคอนโทรลเลอรได มฟีงกชนัทีเ่ขาถงึการปฏบิตังิานระดบั

ตํ่าสุดของฮารดแวร และไมมีขอจํากัดในการวางตําแหน>งฟงกชันในโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ซึ่ง เค็น ทอมสัน (Ken Thompson) และเดนนิส ริชชี (Dennis Ritchie) สรางขึ้นเพื�อ

สรางระบบปฏิบัติการยูนิกซ (UNIX) สําหรับเครื�อง DEC PDP-11 จากนั้น ยูนิกซก็เปนที่ 

แพรหลายอยางรวดเรว็ เพราะถอืเปนปรากฏการณใหมทีผู่ใชงานเปนอสิระจากการทีต่องเรยีน

รูระบบฮารดแวรของคอมพิวเตอรทกุคร้ังท่ีจะใชคอมพวิเตอรเครื�องใหม นอกจากนัน้ภาษาซี 

ยังเปนภาษาโครงสรางพื้นฐานของภาษาอื�นๆ เชน ภาษาจาวา ภาษา PHP เปนตน  

ดังตัวอยางชุดคําสั่งนี้
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รูปที่ 1.2 ชุดคําสั่งของภาษาซี

1.2.4 ภาษาระดับสูง 

ภาษาระดบัสงู (High Level Language) เปนภาษาทีส่รางขึน้เพื�ออาํนวยความสะดวก

สําหรับการพัฒนาโปรแกรม ลักษณะของคําสั่งเหมือนประโยคภาษาอังกฤษ ทําใหสามารถ

สื�อความหมายใหเขาใจไดทนัท ีการเขยีนคาํส่ังและแกไข ทาํไดงายและสะดวกตอการใชงาน  

แตตองใชตวัแปลภาษาสาํหรบัใชพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร ทาํการแปลใหเปนภาษาเครื�อง 

กอน เครื�องคอมพิวเตอรจึงนําไปปฏิบัติงานได โดยวิวัฒนาการยุคที่ 5 ชวง พ.ศ. 2533 ถึง 

พ.ศ. 2539 และยุคที่ 6 คือ พ.ศ. 2540 ถึงปจจุบัน 

ซึ่งยุคที่ 5 เปนการใชคอมพิวเตอรเพื�อชวยการจัดการ สนับสนุนการตัดสินใจของ 

ผูบรหิารจนเกดิสาขา MIS (Management Information System) และสาขาปญญาประดษิฐ 

(Artificial Intelligence: AI) เนนถึงความพยายามนํากระบวนการทางความคิดของมนุษย 

ไปใชแกปญหา โดยใชระบบคอมพิวเตอร ใหดียิ่งขึ้น มีการเก็บความรอบรูตางๆ ไวใน 

เครื�องคอมพิวเตอร ทําใหสามารถเรียกคนและ ดึงความรูที่สะสมไวมาใชประโยชน 

มีการตื�นตัวเรื�องการจัดเก็บขอมูลเปนระบบฐานขอมูล ซึ่งทั่วโลกสนใจ คนควา และพัฒนา 

กันอยางจริงจัง เนนดานการประมวลผลแบบขนาน (Parallel Processing) เพิ่มความเร็ว

ของการทํางานดวยรูปแบบการใชตัวประมวลผลหลายๆ ตัวพรอมกัน พัฒนาเครือขาย

คอมพิวเตอร ทั้งเครือขายระยะไกล (Wide Area Network; WAN) และเครือขาย 

ระยะใกล (Local Area Network; LAN) เปนไปอยางรวดเร็ว มีเทคโนโลยี RISC 

(Reduced Instruction Set) ซ่ึงเปนสถาปตยกรรมของไมโครโปรเซสเซอรที่ใชคําสั่ง 
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สั้นๆ และเปนพื้นฐานกวา CISC (Complex Instruction Set Computing) โดยทําให

ความเร็วเพิ่มขึ้นดวย รวมถึงการนําคอมพิวเตอรมาใชกับงานทางดานกราฟกและมีการ

พัฒนาซอฟตแวรเพื�อใชกับงานเฉพาะอยาง เชน งานการเงิน งานงบประมาณ งานบัญชี 

งานสินคาคงคลัง เปนตน 

จากนั้นยุคที่ 6 โดยเห็นไดว าที่ผ านมาจากวิวัฒนาการดานคอมพิวเตอรนั้น 

เปนการปรับปรุงการผลิตและการเสริมสรางความสามารถดานการคํานวณเปนสวนใหญ  

ซึง่จาํกดัความสามารถดานการปอนขอมลู ฉะนัน้ยคุปจจบุนัจงึไมเนนดานการคาํนวณมากนกั 

แตเนนที่การจัดการกับขอมูลที่มนุษยเขาใจไดโดยตรง เพราะความตองการดานการปอน

ขอมูลอยางอิสระโดยใชเสียงและภาพ ถือเปนการปอนขอมูลโดยธรรมชาติที่สูงขึ้นเรื�อยๆ 

ความตองการคอมพิวเตอรรุนใหม จึงเปนการประยุกตใชในการแกปญหาสังคม การศึกษา 

การแพทย เศรษฐกิจ อุตสาหกรรม เทคโนโลยี การติดตอสื�อสารระหวางประเทศ การ 

ชวยเหลือดานการประหยัดพลังงาน การพัฒนาดานการผลิตของอุตสาหกรรม การตลาด 

ธุรกิจ 

ดังนั้นความสามารถของคอมพิวเตอรจึงพัฒนาอยางตอเนื�อง ไดแก ดานปญญา

ประดิษฐ เพื�อใชเปนผูชวยของมนุษยมากขึ้น ดานการปอนขอมูลดวยเสียงและภาพ ดาน

การโตตอบดวยภาษาพดู ดานการเกบ็ขอมลู ดานความรูและการนาํความรูไปใชงาน ดานการ

คนหาความรูจากขอมลูขนาดใหญ ดานความเรว็และหน>วยความจาํใหเหมาะสมกบังานใหมๆ  

ที่ยากขึ้น มีขอมูลที่มากขึ้น ดานความปลอดภัยของขอมูลและความเชื�อถือได ดานการนํา

คอมพิวเตอรใหสามารถประยุกตใชกับระบบอื�นๆ ไดมากขึ้น ตลอดจนสามารถลดความยาก

ลาํบากในการผลิตซอฟตแวร เปนการพฒันาดานภาษาสาํหรบัการพฒันาโปรแกรมใหงายขึน้ 

วธิกีารตดิตอกับผูใชงาน และควรทาํใหขนาดของคอมพวิเตอรเลก็ลง เพื�อพกพาไปในทีต่างๆ 

ไดอยางสะดวก และสามารถติดตอกับเครือขายคอมพิวเตอรไดทั้งแบบการใชสายและไมใช

สาย โดยปจจบุนัภาษาระดบัสงูเปนทีน่ยิมในการพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอรอยางมากและ

มีมากมายหลายภาษา เชน ภาษาฟอรแทรน ภาษาเบสิก ภาษาจาวา ภาษาไพทอน ภาษา 

HTML ภาษา PHP เปนตน ดังยกตัวอยางนี้

1. ภาษาฟอรแทรน (Formula Translator; Fortran) เปนภาษาระดับสูง ซึ่งถือ

เปนภาษาแรกของภาษาระดับสูง นิยมใชสําหรับงานที่มีการคํานวณมากๆ เชน งานทางดาน

คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และวิศวกรรมศาสตร เปนตน ดังตัวอยางชุดคําสั่งนี้
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รูปที่ 1.3 ชุดคําสั่งของภาษาฟอรแทรน

2. ภาษาเบสิก (Basic Language) Basic มาจากคําวา Beginners All-purpose 

Symbolic เปนภาษาระดับสูงที่มีโครงสรางไมซับซอนนัก จึงทําใหงายตอการศึกษาและ

ทําความเขาใจ มีความยืดหยุนในเชิงโครงสรางและคําสั่ง เชน ตัวอักษรพิมพใหญและ 

พิมพเล็กนั้น ภาษาเบสิกถือวาเปนตัวเดียวกัน ทําใหแกไขปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรเพื�อนําไปใชงานไดงายและรวดเร็ว เหมาะสมกับงานที่ตองการผลลัพธรวดเร็ว 

โดยมีชื�อเรียกและการพัฒนาหลากหลายตางๆ กัน เชน QBASIC, BASICA, GWBASIC 

และ Visual BASIC เปนตน ดังตัวอยางชุดคําสั่งนี้

รูปที่ 1.4 ชุดคําสั่งของภาษาวิชวลเบสิก
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3. ภาษาจาวา (Java Language) เปนภาษาที่ปจจุบันไดรับความนิยม เนื�องจากมี

ความยืดหยุนสูง สามารถเขียนหรือพัฒนาโปรแกรมสําหรับใชงานไดบนเครื�องคอมพิวเตอร

ทุกประเภทและระบบปฏิบัติการหลากหลาย ชวงแรกในการนําภาษาจาวามาใชงานน้ัน 

เปนการใชงานบนเครอืขายอนิเทอรเนต็ทีเ่นนการทาํงานบนเวบ็เพจ แตปจจบุนัสามารถนาํมา 

ประยุกตสรางโปรแกรมใชงานทั่วไปได นอกจากนี้ ภาษาจาวายังเปนภาษาหลักภาษาหน่ึง  

ในการเขียนหรือพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพทมือถือหรือแท็บแล็ต โดยมีโครงสรางภาษา 

ใกลเคียงกับภาษาซีเปนอยางมาก ดังตัวอยางชุดคําสั่งนี้

รูปที่ 1.5 ชุดคําสั่งภาษาจาวา

4. ภาษาไพทอน (Python Language) เปนภาษาแบบอนิเทอรพรเีตอร ออกแบบโดย 

แนวคิดที่จะทําใหรหัสตนฉบับอานไดงายขึ้น มีจํานวนบรรทัดที่นอยลงกวาภาษาซีพลัสพลัส 

(C++) และภาษาจาวา ทําใหผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเขาใจโครงสรางของภาษา

ไดอยางรวดเร็ว มีคุณสมบัติเปนแบบไดนามิก มีระบบการจัดการหน>วยความจําอัตโนมัติ  

มีไลบรารีครอบคลุมการปฏิบัติงานอยางหลากหลาย สนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมหลาย 

รูปแบบ ทั้งแบบเชิงวัตถุ แบบ Imperative และแบบฟงกชัน 

รูปที่ 1.6 ชุดคําสั่งภาษาไพทอน
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5. ภาษา HTML (Hypertext Markup Language) พฒันาโดย World Wide Web 

Consortium (W3C) จากแมแบบของภาษา SGML (Standard Generalized Markup 

Language) ซ่ึงตัดความสามารถบางสวนออกเพื�อใหทําความเขาใจและเรียนรูไดงาย 

ลกัษณะขอมูลเปนตวัอักษรตามมาตรฐานของรหสัแอสก ี(ASCII Code) ทีเ่ขยีนแบบเอกสาร

ขอความ (Text Document) โครงสรางการเขียนใชตัวกํากับ (Tag) ควบคุมการแสดงผล

ขอความ รูปภาพ หรือวัตถุอื�นๆ ผานโปรแกรมเบราเซอร โดยแตละแท็กอาจมีสวนขยาย

เรียกวา แอตทริบิวต (Attribute) เพื�อระบุหรือควบคุมการแสดงผลของเว็บเพจไดดวยตัว 

HTML เองได สวนขอจํากดัคอื โปรแกรมสามารถปฏบิตังิานไดในฝงของ Client-side เทานัน้  

ดังตัวอยางชุดคําสั่งนี้

รูปที่ 1.7 ชุดคําสั่งภาษา HTML

6. ภาษา PHP (Hypertext Preprocessor) เปนภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรม 

คอมพิวเตอรที่เติบโตจากกลุมผูพัฒนาเชิงเปดเผยคําสั่งตนฉบับหรือโอเพนซอรส แตเดิม

ยอมาจาก Personal Home Page Tools จัดอยูในประเภท Scripting Language โดย 

คําสั่งตางๆ เก็บอยูในไฟลเรียกวาสคริปต เวลาใชงานจึงตองอาศัยตัวแปรชุดคําสั่ง เชน

เดียวกับภาษาสคริปตตัวอื�น เชน JavaScript, Perl เปนตน แตมีลักษณะแตกตางคือ ไดรับ 

การพัฒนาและออกแบบมาเพื�อใชงานในการสรางเอกสารแบบ HTML ทําใหสามารถ 

สอดแทรกหรือแกไขเนือ้หาไดโดยอตัโนมตั ิปฏบิตังิานฝง Server-side หรือ HTML-embedded 

Scripting Language จึงนับเปนเครื�องมือสําคัญในการสรางเว็บเพจที่มีการโตตอบกับ 

ผูใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหมีการพัฒนาอยางรวดเร็วและแพรหลาย สามารถใช

รวมกับ Web Server หลายๆ ตัว เพราะไมตองใชโปรแกรมจากภายนอก
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รูปที่ 1.8 ชุดคําสั่งภาษา PHP

ปจจบุนัภาษาสาํหรบัใชพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร ประกอบดวยคาํสัง่สัน้ๆ และงาย

กวาภาษายคุกอนๆ มกีารปฏบิตังิานแบบไมจาํเปนตองบอกลาํดบัขัน้ตอนการปฏบิตังิาน (Non-

procedural Language) เพียงบอกวาใหคอมพิวเตอรทําอะไร โดยไมตองบอกคอมพิวเตอร

วาสิ่งนั้นทําอยางไร เชน Report Generators, Query Language, Application Genera-

tors และ Interactive Database Management System Programs เปนตน นอกจากนี้

ยังใชการสั่งงานคอมพิวเตอรดวยภาษาธรรมชาติ (Natural Language) เชน ภาพหรือเสียง 

เปนตน โดยไมสนใจรูปแบบไวยากรณหรือโครงสรางภาษาคอมพิวเตอร เพียงแตผูใชงาน

สอบถามคําถามตางๆ กับคอมพวิเตอร สามารถสอบถามโดยใชภาษามนษุย ซึง่คอมพวิเตอร

สามารถนําคําสั่งเหลานั้น ทําการแปลและหาคําตอบหรือผลลัพธที่ผูใชงานตองการไดทันที

1.3 ตัวแปลภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้น เมื�อพัฒนาโปรแกรมตนฉบับหรือซอรสโคด 

(Source Code) เสรจ็แลว ตองใหตวัแปลภาษาสาํหรบัใชพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอรหรือ

บางครัง้เรยีกส้ันๆ วา ตวัแปลภาษา (Compiler) ทาํหนาทีแ่ปล (Compile) ดวยการตรวจสอบ 

ไวยากรณของภาษานัน้ๆ วาเขยีนถกูตองหรือไม และทดสอบผลลพัธวาเปนอยางไร ซึง่ภาษา 

สําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ มีตัวแปลเฉพาะของตนเอง โดยสามารถ 

แบงออกไดเปน 2 ประเภท ไดแก (1) ตัวแปลภาษาระดับตํ่า และ (2) ตัวแปลภาษาระดับ

กลางและระดับสูง ซึ่งสามารถแจกแจงรายละเอียดดังนี้ 
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1.3.1 ตัวแปลภาษาระดับตํ่า 

ตัวแปลภาษาระดับตํ่าน้ันมีเพียงตัวเดียวคือ แอสเซมเบลอร (Assembler) โดย 

ทาํหนาทีแ่ปลภาษาทีเ่ขยีนดวยภาษาสญัลักษณ (Symbolic Language) หรอืภาษาแอสเซมบลี 

(Assembly Language) ใหเปนภาษาเครื�อง โดยคําสั่งของภาษาสัญลักษณ 1 คําสั่ง จะถูก

แปลเปนภาษาเครื�องไดเพียง 1 คําสั่งเทานั้น

1.3.2 ตัวแปลภาษาระดับกลางและระดับสูง

สําหรับตัวแปลภาษาระดับกลางและระดับสูงนั้น สามารถแบงตามลักษณะการแปล

ไดเปน 2 ประเภท ไดแก

1. อนิเทอรพรเีตอร (Interpreter) เปนตวัแปลภาษาระดบักลางและระดบัสงู ใหเปน 

ภาษาเครื�อง โดยใชหลักการคือ แปลคําสั่งครั้งละ 1 คําสั่งใหเปนภาษาเครื�อง จากนั้นเครื�อง

คอมพวิเตอรสามารถนาํไปทาํการประมวลผลและแสดงผลลพัธไดทนัท ีหากพบขอผดิพลาด

ก็จะปรากฏใหผูใชงานทราบทันทีเชนกัน สําหรับตัวอยางของภาษาที่ใชการแปลประเภทนี้ 

เชน ภาษาเบสิก เปนตน

2. คอมไพเลอร (Compiler) เปนตัวแปลภาษาระดับกลางและระดับสูง ใหเปน 

ภาษาเครื�อง โดยทาํการแปลโปรแกรมตนฉบบัทัง้โปรแกรมทเีดยีว แลวจงึแสดงผลลพัธแจงให

ผูใชงานทราบ มีลกัษณะการแปลคาํสัง่ 1 คําสัง่ ในภาษาระดบักลางและระดบัสงู ใหเปนภาษา

เครื�องไดมากกวา 1 คําสัง่ ซ่ึงถาโปรแกรมมขีอผดิพลาด เมื�อทาํการแกไขโปรแกรมแลว ตองนาํ 

ไปแปลโปรแกรมตนฉบับใหมทั้งโปรแกรมดังกลาว

1.4 การประมวลผลขอมูลของคอมพิวเตอร

การประมวลผลขอมูลของระบบคอมพิวเตอรนั้น เพื�อใหไดผลลัพธเปนสารสนเทศ 

ที่ผูใชงานตองการ โดยมีรายละเอียดตางๆ ท่ีสําคัญ ซึ่งตองศึกษาและกําหนดใหชัดเจน 

โดยมีรายละเอียดเกี่ยวของกับสิ่งตอไปนี้

Input Process Output

รูปที่ 1.9 แสดงการประมวลผลขอมูลของคอมพิวเตอร
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1. ขอมลูนาํเขา (Input) มีหรอืไม ถามใีหพจิารณาโครงสรางของขอมลู เชน ประเภท 

รูปแบบ ปริมาณ ขอบเขตของขอมูลและที่มาของขอมูล เป นต น ส วนข อมูลมี 

จํานวนนอยหรือมากนั้น แลวแตความตองการของโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นๆ โดยอาจเปน

ตัวเลขหรือไมใชตัวเลขและมีขนาดแตกตางกันไป ยกตัวอยางขอมูลเกี่ยวกับการขายอาจ

ประกอบดวย ชื�อลูกคา วันที่ มูลคาของสินคาที่ซื้อ คําอธิบาย รายการ ฯลฯ

2. การประมวลผล (Process) เปนการนาํเอาขอมลูนัน้ๆ มากระทาํการบางอยาง หรอื 

ประมวลผลโดยวิธีการตางๆ เชน การคํานวณ การจัดเรียง เปนตน เพื�อใหไดผลลัพธ

ตามตองการ ถาเปนขอมูลธุรกิจ สวนใหญแลวเปนการปรับปรุงแฟมขอมูลจากรายการ

เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ซึ่งการกระทําดังกลาวเรียกวา การอัปเดตแฟมขอมูล  

3. ผลลัพธที่ตองการ (Output) เปนผลลัพธที่ไดจากการประมวลผล เพื�อนําไปใช

ประโยชนกับงานหรือองคกร เชน ผลลัพธที่ไดจากการคํานวณ การคิดคาแรงหรือรายงาน

ตางๆ เปนตน โดยรูปแบบรายงานนั้น ประกอบดวยรูปแบบ เนื้อหาสาระ ลําดับ หัวขอตางๆ 

ชวงระยะเวลาของการออกรายงาน จํานวนชุดที่ตองการ ฯลฯ

จากทีก่ลาวมาจะเหน็ไดวา การประมวลผลขอมลูของคอมพวิเตอรนัน้ เปนหวัใจสําคญั

ทีท่าํใหนกัเรยีนมคีวามเขาใจการปฏบิตังิานของภาษาสาํหรบัใชพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร

มากขึ้น

1.5 หลักการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร

การปฏิบัติเกี่ยวกับการเขียนหรือพัฒนาโปรแกรม ควรมีลําดับขั้นตอนการเตรียมงาน 

เพื�อความชัดเจนของลําดับงานท้ังหมดและใหไดผลลัพธตามที่ไดออกแบบไว (Program 

Specification) ซึง่ผูพฒันาโปรแกรมควรเขาใจระบบหรือรปูแบบของโปรแกรมคอมพวิเตอร

ที่ทําการเขียนหรือพัฒนาข้ึนทั้งหมดอยางถูกตองตามกระบวนการ เพื�อใหเกิดขอผิดพลาด

นอยที่สุด หากเห็นถึงปญหาหรือจุดบกพรอง ตองสามารถทําการแกไขปญหาไดทันที ดังนั้น

การมีหลกัการทาํงานทีถ่กูตองและชัดเจน จึงจะไมกอใหเกดิปญหาการบาํรงุรกัษาขึน้ภายหลงั 

สาํหรบัขัน้ตอนดงักลาว เราจะเรยีกวา “วงจรการพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอร” (Computer 

Development Life Cycle) ประกอบดวยขั้นตอนหลัก 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การวิเคราะหงานหรือการวิเคราะหความตองการ

2. การออกแบบวิธีการแกปญหา
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3. การสรางโปรแกรมตามแนวทางที่ไดออกแบบไว

4. การทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น

5. การทบทวนโปรแกรมคอมพิวเตอรและเอกสารที่เกี่ยวของ

การเขียนหรือการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีมาตรฐาน ตองเขาใจในวงจร

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรทั้ง 5 ข้ันตอนนี้ ซึ่งผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือ

โปรแกรมเมอรไมควรใชวธิขีองตนเองจนขาดหลักการทํางานทีถ่กูตอง จะไมทาํในลกัษณะลอง

ผิดลองถูก (Trial and Error) เพราะทําใหไมน>าเชื�อถือ (Unreliable) และยากตอการศึกษา

ตรรกะ (Logic) ของโปรแกรมคอมพิวเตอร ดังนั้นตองมีความเขาใจและสามารถเชื�อมโยง 

องคประกอบและรายละเอียดของวงจรการพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอร ใหมคีวามเชื�อมโยง 

และเกี่ยวของกัน โดยกลาวในหน>วยการเรียนถัดไป 

บทสรุป

คอมพิวเตอร หมายถึงอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่สามารถประมวลผลอัตโนมัติตาม 

คําสั่งงานที่ไดโปรแกรมไว ซึ่งในการปฏิบัติงานนั้นมีองคประกอบ 4 สวน ไดแก 

1. ฮารดแวร คืออุปกรณหรือชิ้นสวนของเครื�องคอมพิวเตอร 

2. ซอฟตแวร คือชุดคําสั่งสําหรับสั่งใหฮารดแวรปฏิบัติงาน ไดแก ซอฟตแวรระบบ 

ซอฟตแวรประยุกตในดานตางๆ เชน การจัดการเอกสาร การคํานวณ กราฟก ฐานขอมูล 

เปนตน และซอฟตแวรภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร

3. ขอมลู คอืขอเทจ็จรงิในทุกเรื�อง ทกุกรณี ทีเ่กบ็มาจากแหลงขอมลูโดยตรง เปนไปได 

ทั้งตัวเลข ตัวอักษร รูปภาพ และอื�นๆ ซึ่งปจจุบันนี้ ทุกๆ องคกร โดยเฉพาะในภาคธุรกิจนั้น 

ใหความสําคัญถึงขอมูลขนาดใหญเปนอยางมาก

4. บุคลากร คือบุคลากรที่เกี่ยวของกับวงการคอมพิวเตอรในทุกๆ ดาน 

สวนภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้น นําไปสูการกลาวถึงระดับของ

ภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ควบคูไปกับวิวัฒนาการดานคอมพิวเตอร  

โดยแบงเปน 4 ระดับ ไดแก ภาษาเครื�อง ภาษาระดับตํ่า ภาษาระดับกลางและภาษาระดับ

สงู ซึง่ในทกุระดบัภาษา ยกเวนภาษาเครื�องท่ีคอมพวิเตอรสามารถนําไปปฏิบตังิานไดทนัทนีัน้ 

ตองใชตัวแปลภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรทั้งสิ้น ซึ่งการประมวลผลขอมูล
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ของระบบคอมพิวเตอร เพื�อใหไดผลลัพธเปนสารสนเทศท่ีผูใชงานตองการ ประกอบดวย 

ขอมลูนาํเขาทีต่องใชดาํเนนิการ การประมวลผลและผลลพัธทีต่องการ สาํหรบัหลกัการพฒันา

โปรแกรมคอมพวิเตอร เราจะเรียกวา “วงจรการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร” ประกอบดวย 

5 ขั้นตอน โดยขั้นตอนดังกลาวนี้ ชวยใหการพัฒนาสําเร็จผลอยางมีคุณภาพและสามารถ 

นําไปใชงานไดตรงตามวัตถุประสงคของผูใชงาน  
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                     แบบทดสอบหลังเรียน

รายวิชา  หลักการเขียนโปรแกรม           สอนครั้งที่ 1-2

ชืDอหน$วย ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร   เวลา 8 ชั่วโมง

คําชี้แจง ขอสอบเปนแบบปรนัย 10 ขอ ใหเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียวในแตละขอ

1. องคประกอบของระบบคอมพิวเตอรหนึ่งๆ ที่สามารถใชงานได ประกอบดวยอะไรบาง

 ก. Hardware, Software, Data

 ข. Hardware, Software, Information

 ค. Hardware, Software, People Ware

 ง. Software, People Ware, Data

 จ. Software, Data, Information

2. อุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่สามารถทํางานไดโดยอัตโนมัติตามที่ไดโปรแกรมไว หมายถึง 

ขอใด

 ก. เครื�องคํานวณ

 ข. เครื�องคอมพิวเตอร

 ค. เครื�องใชสํานักงานอัตโนมัติยุคใหม

 ง. อุปกรณอิเล็กทรอนิกส

 จ. ขั้นตอนการเขียนหรือพัฒนาโปรแกรม

3. เปนอุปกรณแวดลอมที่ชวยเสริมประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานดวยคอมพิวเตอร ขอใด 

ถูกตองที่สุด

 ก. ซีพียู (Central Processing Unit; CPU)

 ข. เครื�องพิมพ (Printer)

 ค. จอภาพ (Monitor)

 ง. เมาส (Mouse)

 จ. แปนพิมพ (Keyboard)
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 4. นายแดงติดตัง้ระบบปฏบิตักิาร Windows 10 เพื�อใชงาน นายแดงใชซอฟตแวรในกลุมใด

 ก. User’s Written Program

 ข. Application Software

 ค. Language Translator

 ง. System Software

 จ. Utility Software

5. นายดีใชโปรแกรมจาวา (Java Language) ในการเขียนโปรแกรมเงนิเดอืนของบรษิทั ถอืวา

นายดีเกี่ยวของในการใชตัวแปลภาษาสําหรับใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ระดับใด

 ก. ภาษาเครื�อง

 ข. ภาษาจาวา 

 ค. ภาษาระดับตํ่า

 ง. ภาษาระดับกลาง

 จ. ภาษาระดับสูง

6. เปนชุดคําสั่งที่ตองเขียนในรูปของเลขฐานสองและไมจําเปนตองใชตัวแปลภาษาสําหรับ

ใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร กลาวถึงขอใด  

 ก. ภาษาเครื�อง (Machine Language) 

 ข. ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language)

 ค. ภาษาแอสเซมเบลอร (Assembler Language)

 ง. ภาษาซี (C Language)

 จ. ภาษาไพทอน (Python Language)

7. โปรแกรมท่ีทาํหนาทีแ่ปลคาํสัง่ทีเ่ขยีนขึน้ดวยภาษาสาํหรบัใชพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร

ภาษาใดภาษาหนึ่ง หมายถึงขอใด

 ก. ตนฉบับภาษาคอมพิวเตอร

 ข. ซอรสโคดภาษาคอมพิวเตอร

 ค. กําหนดคาของภาษาคอมพิวเตอร

 ง. คํานวณคําสั่งของคอมพิวเตอร

 จ. ตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร
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8. ทําการแปล (Compile) โปรแกรมตนฉบับทั้งโปรแกรม แลวจึงแสดงผลลัพธใหผูใชทราบ 

หมายถึงขอใด

   ก. คอมไพเลอร 

 ข. แอสเซมเบลอร

 ค. อุปกรณอิเล็กทรอนิกส

 ง. อินเทอรพรีเตอร

 จ. โปรแกรมคอมพิวเตอร

9. การดําเนินงานเกี่ยวกับการประมวลผลขอมูลของคอมพิวเตอร เกี่ยวของกับขอใด

 ก. Input, Interpreter, Output

 ข. Input, Interpreter, Process

 ค. Input, Process, Output

 ง. Input, Output, Compiler 

 จ. Output, Process, Compiler

10. วงจรการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Development Life Cycle) 

    หมายถึงขอใด  

 ก. สําหรับแสดงผลลัพธของโปรแกรมคอมพิวเตอร

 ข. โปรแกรมสําเร็จรูปประเภทหนึ่งของคอมพิวเตอร

 ค. ภาษาสําหรับเขียนคําสั่งงานคอมพิวเตอรภาษาหนึ่ง

 ง. ลําดับขั้นตอนการเตรียมงานและการปฏิบัติเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม

  จ. ขั้นตอนในการเขียนหรือพัฒนาโปรแกรมจาวาเพื�อใหไดผลลัพธตามที่ผูใชงานตองการ






