
การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์

ผูส้อน

นางสาวรจนาถ มลูตรแีกว้ (แป๊ก)
รายละเอียดการเก็บคะแนน เต็ม 100

- เก็บ 40

- กลางภาค 20

- ปลายภาค 20

- จิตพิสัย  20
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กติกาการเข(าเรียน

1. เข%าเรียนตรงต-อเวลา สายได%ไม-เกิน 30 นาที

2. สาย 3 ครั้ง ถือว-าขาดเรียน 1 ครั้ง 

และขาดเรียนไม-เกิน 4ครั้ง

3. ห(ามนำขนม เครื่องดื่มเข%ามากินภายในห%องเรียน

4. ห(ามเล-นโทรศัพทL/เกมในระหว-างเรียน



พื้นฐานการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร6
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ฮาร$ดแวร$ (Hardware)
คือ เคร่ืองมอื เคร่ืองจักร ชิน้ส1วน และอุปกรณ9ต1าง ๆ ท่ีสามารถ

มองเห็น และจับตCองไดC

ในระบบคอมพิวเตอร9 ฮาร$ดแวร$ หมายถึง ชิน้ส1วนหรืออุปกรณ9
ต1าง ๆ ที่ประกอบกันขึ้นเปKนเครื่องคอมพิวเตอร9 รวมถึงอุปกรณ9ต1อพ1วง
ต1าง ๆ ดCวย







ซอฟต1แวร1 (Software)

คือ โปรแกรมหรือชุดคำส่ัง ท่ีใชCควบคุมการทำงานของเคร่ือง
คอมพิวเตอร9ท่ีเขียนข้ึนโดยนักเขียนโปรแกรม (Programmer) โดยใชC
ภาษาคอมพิวเตอร9



ชนิดของซอฟต1แวร1
• ซอฟต9แวร9ระบบ

• ระบบปฏิบัติการ (Operating System)

• โปรแกรมแปลภาษา (Language Translators)

• ซอฟต9แวร9ประยุกต9

• โปรแกรมสำเร็จรูป

• โปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนเอง



ยุคคอมพิวเตอร์

• ยุคท่ี 1 



ยุคคอมพิวเตอร์

• ยุคท่ี 2



ยุคคอมพิวเตอร์

• ยุคท่ี 3



ยุคคอมพิวเตอร์

• ยุคท่ี 4 



ยุคคอมพิวเตอร์

• ยุคท่ี 5 



หลักการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร6



ภาษาคอมพิวเตอร1

• เปKนเสมือน “ล1ามแปลภาษา”

• ปmจจุบันมีภาษาคอมพิวเตอร9มากกว1า 700 ภาษา

• แต1ละภาษาจะใชCงานแตกต1างกัน

• ภาษาแต1ละภาษาจะเหมาะสมกับงานแต1ละดCาน

• ไม1มีภาษาใดเพียงภาษาเดียวท่ีเหมาะกับงานทุกชนิด



ภาษาเครื่อง

ภาษาแอสเซมบลี

ภาษาช้ันสูง

ภาษาช้ันสูงมาก

ภาษาธรรมชาติ

1950 1960 1970 1980 1990

วิวัฒนาการของภาษาคอมพิวเตอร1



ยุคของภาษาคอมพิวเตอร1

• ภาษายุคท่ี 1 ภาษาเคร่ือง (Machine Language) 

• ภาษายุคท่ี 2 ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) 

• ภาษายุคท่ี 3 ภาษาระดับสูง (High-level Language) 

• ภาษายุคท่ี 4 ภาษาระดับสูงมาก (Very High-level Language) 

• ภาษายุคท่ี 5 ภาษาธรรมชาติ (Natural Language) 



ภาษายุคท่ี 1 : ภาษาเครื่อง



ภาษายุคท่ี 1 : ภาษาเครื่อง

• ประกอบดCวยตัวเลขเฉพาะ 0 และ 1 เท1านั้น

• เปKนภาษาระดับต่ำ (Low-level language)

• เคร่ืองคอมพิวเตอร9สามารถทำความเขCาใจไดCทันที

• การเขียนโปรแกรมค1อนขCางยุ1งยากและไม1สะดวก





ภาษายุคท่ี 1 : ภาษาเครื่อง



ภาษายุคท่ี 1 : ภาษาเครื่อง

คำส่ังภาษาเครื่อง ความหมาย

0010 0000 โหลดขCอมูลจากหน1วยความจำ

0100 0000 ดำเนินการบวกขCอมูล

0011 0000 เก็บขCอมูลลงในหน1วยความจำ



ภาษายุคท่ี 2 : ภาษาแอสเซมบลี

Mnemonic code ความหมาย

LOAD โหลดขCอมูลจากหน1วยความจำ

ADD ดำเนินการบวกขCอมูล

STROE เก็บขCอมูลไวCในหน1วยความจำ



ภาษายุคท่ี 2 : ภาษาแอสเซมบลี

• เอาสัญลักษณ9มาแทนรูปแบบของตัวเลขในภาษาเคร่ือง

• เปKนภาษาระดับต่ำเช1นเดียวกับภาษาเคร่ือง เพราะการทำงานยัง

ใกลCเคียงกับภาษาเคร่ือง

• มีตัวช1วยแปลภาษาท่ีเรียกว1า แอสแซมเบลอร$ (Assembler) เพ่ือ
เปKนตัวกลางแปลภาษาใหCคอมพิวเตอร9เขCาใจ





ภาษายุคท่ี 3 : ภาษาระดับสูง



ภาษายุคท่ี 3 : ภาษาระดับสูง
• ใชCคำในภาษาอังกฤษแทนคำส่ังต1างๆ เช1น ใชCคำว1า print หรือ write 
แทนการส่ังพิมพ9หรือแสดง
• เปKนภาษาเชิงกระบวนการหรือ Procedural language ทำงานเปKน
ข้ันตอน เรียงตามลำดับคำส่ังท่ีเขียน
• เช1น basic, c, pascal เปKนตCน
• มีตัวแปลภาษา เรียกว1า คอมไพเลอร$ (Compiler) และ อินเทอร$พรี
เตอร$ (Interpreter)



ภาษายุคท่ี 3 : ภาษาระดับสูง

Compiler



ภาษายุคท่ี 3 : ภาษาระดับสูง

Interpreter

import *
A=55
print(“Hello”)
B=input(“Enter 
No.”)
print(B)

01001001
01011101
11111110
11011111
11010100



ภาษายุคท่ี 4 : ภาษาระดับสูงมาก



ภาษายุคท่ี 4 : ภาษาระดับสูงมาก

• เป@นแบบ Non – procedural language สามารถกระโดดไปทำคำสั่งใดกUอน

ก็ไดVตามที่โปรแกรมเขียนไวV

• สามารถเชื่อมตUอกับฐานขVอมูลไดV

• มีเคร่ืองมือชUวยสรVางรายงาน

• มีการใชVภาษาชUวยคVนหาขVอมูล

• มีเคร่ืองมือชUวยสรVางโปรแกรม



ภาษายุคท่ี 5 : ภาษาธรรมชาติ

English Statements Prolog Facts

Dog is barking barking(dog)

Jaya likes food if it is delicious. likes( Jaya, Food):-delicious(Food)



ภาษายุคท่ี 5 : ภาษาธรรมชาติ

• ถูกสรCางข้ึนมาจากเทคโนโลยีทางดCานระบบผูCเชี่ยวชาญ (Expert 

System) ซ่ึงเปKนงานท่ีอยู1ในสาขาปmญญาประดิษฐ9 (Artificial 

Intelligence) 

• ซ่ึงคอมพิวเตอร9จะพยายามคิดวิเคราะห9 และแปลความหมายโดยอาศัย
ระบบฐานความรูC (Knowledge Base System) มาช1วยแปล

ความหมายของคำส่ังต1าง ๆ และตอบสนองต1อผูCใชCงาน



ข้ันตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร1

1. การวิเคราะห9ปmญหา

2. การออกแบบโปรแกรม

3. การเขียนโปรแกรม

4. การทดสอบและแกCไข

5. การจัดทำเอกสารประกอบและบำรุงรักษา



การวิเคราะห1ป[ญหา (Problem analysis)
เป@นขั ้นตอนแรกในการเขียนโปรแกรม เป@นการศึกษาวิเคราะหeโดย

ละเอียดวUาตVองการผลลัพธeอะไร ตVองใชVขVอมูลอะไรเพื่อใหVไดVผลลัพธeตามตVองการ
และมีขั้นตอนการประมวลผลอยUางไรบVาง ซึ่งถือเป@นขั้นตอนที่สำคัญที่สุดในการ
เขียนโปรแกรม

โดยสรุปแลVว การวิเคราะหeปkญหา เป@นการศึกษาผลลัพธe (Output) 
ขVอมูลที ่นำเขVา (Input) และวิธ ีการประมวลผล (Process) ที ่จะใชVเข ียน
โปรแกรมน่ันเอง



โดยทั่วไปนิยมแบJงออกเปOน 5 หัวขSอ

1.วัตถุประสงค@ จะตSองหาวัตถุประสงค]วJา ตSองการเขียนโปรแกรมเพื่อแกSปaญหา

อะไรบSาง

2.รูปแบบผลลัพธ@ เปOนการกำหนดรูปแบบผลลัพธ]ที่ตSองการจากโปรแกรม

3.ขKอมูลนำเขKา เปOนการศึกษาวJามีขSอมูลใดที่ตSองใสJเขSาไปเพื่อใหSไดSผลลัพธ]ที่ตSองการ

4.ตัวแปรท่ีใชK เปOนการบอกวJาใชSตัวแปรอะไรบSาง เพื่อใชSในการอSางอิงการเก็บขSอมูลและ

การเรียกใชSขSอมูล

5.วิธีการประมวลผล เปOนขั้นตอนวิธีการทำงานของโปรแกรม



ตัวอยeางการวิเคราะห1ป[ญหา

โจทย$ ตCองการตCมไข1ไก1ใหCสุก เพ่ือนำมารับประทาน

วิเคราะห$ปdญหา

1.วัตถุประสงค$

ตCมไข1ไก1ใหCสุก



2.รูปแบบผลลัพธ$

ไข1ไก1สุก

3.ขkอมูลนำเขkา

– ไข1ไก1
4.ตัวแปรท่ีใชk

-



5. วิธีการประมวลผล

1) เร่ิมต'น

2) ต'มน้ำ

3) รอน้ำเดือด

4) ใส0ไข0ไก0ลงหม'อ

5) รอ10นาที

6) ป=ดเตา

7) ปอกไข0ไก0

8) จบการทำงาน



ตัวอยeางการวิเคราะห1ป[ญหา

โจทย$ ตCองการแสดงผลบวกของเลข 2 จำนวน ท่ีรับเขCามาทาง
แป�นพิมพ9 และใหCพิมพ9ผลลัพธ9ออกทางจอภาพ

วิเคราะห$ปdญหา

1.วัตถุประสงค$
หาผลบวกของเลข 2 จำนวน



2. รูปแบบผลลัพธ1

ผลบวก = _______

3.ข3อมูลนำเข3า

– ตัวเลข 2 จำนวนที่รับเขVามาทางแปxนพิมพe

4.ตัวแปรท่ีใช3

– num1 แทนตัวเลขจำนวนที1่ ที่รับมา

– num2 แทนตัวเลขจำนวนที2่ ที่รับมา

– Sum แทนตัวแปรที่เก็บผลลัพธe



5. วิธีการประมวลผล

1) เร่ิมตVน

2) รับคUา num1 ทางแปxนพิมพe

3) รับคUา num2 ทางแปxนพิมพe

4) Sum = num1 + num2

5) แสดงผลรวมของเลข 2 จำนวน ทางจอภาพ

ผลบวก = (Sum) 

6) จบการทำงาน



ตัวอยeางการวิเคราะห1ป[ญหา

โจทย1 ใหVคำนวณหาเกรดของนักเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม คะแนนเต็ม 100 

คะแนน

โดยมีเง่ือนไขในการตัดเกรด ดังน้ี

คะแนน 80-100 เกรด 4, 70-79 เกรด 3, 60-69 เกรด 2, 50-59 เกรด 1, 

0-49 เกรด 0 



วิเคราะห@ป\ญหา

1.วัตถุประสงค@

คำนวณหาเกรดของนักเรียน

2.รูปแบบผลลัพธ@

เกรด =_____

3.ขKอมูลนำเขKา

คะแนน

4.ตัวแปรท่ีใชK

– Score แทน คะแนน

– Grade แทน เกรด



5. วิธีการประมวลผล

1) เร่ิมต'น

2) รับค,า Score 

3) ทำการเปรียบเทียบค,าของ Score ดังนี้

3.1) ถ'า Score >=80 และ Score <=100 ให' Grade = ‘4’

3.2) ถ'า Score >=70 และ Score <=79 ให' Grade = ‘3’

3.3) ถ'า Score >=60 และ Score <=69 ให' Grade = ‘2’

3.4) ถ'า Score >=50 และ Score <=59 ให' Grade = ‘1’

3.5) ถ'าไม,ใช, ให' Grade = ‘0’

4) พิมพ\ผลลัพธ\ Grade ท่ีได'

เกรด = _____

5) จบการทำงาน



ตัวอยeางการวิเคราะห1ป[ญหา

โจทย$ ใหCคำนวณหาเกรดของนักเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม ของ

นักเรียน 5 คน คะแนนเต็ม 100 คะแนน โดยมีเง่ือนไขในการตัดเกรด

ดังนี้ คะแนน 80-100 เกรด 4, 70-79 เกรด 3, 60-69 เกรด 2, 50-59 

เกรด 1, 0-49 เกรด 0 



วิเคราะห1ปIญหา

1.วัตถุประสงค1

คำนวณหาเกรดของนักเรียน 5 คน

2.รูปแบบผลลัพธ1

1)Name : ______ Grade = ___

2)Name : ______ Grade = ___

3)Name : ______ Grade = ___

4)Name : ______ Grade = ___ 

5)Name : ______ Grade = ___



3.ขkอมูลนำเขkา

– ชื่อ
– คะแนนรวมของนักเรียนแต1ละคน

4.ตัวแปรท่ีใชk
– Name แทนชื่อของนักเรียน

– Score แทนคะแนนรวม
– Grade แทนเกรด



5. วิธีการประมวลผล
1) เร่ิมต3น

2) รับค6า Name และ Score ของนักเรียนคนท่ี 1 

3) ทำการเปรียบเทียบค6าของ Score ดังน้ี

3.1) ถ3า Score >=80 และ Score <=100 ให3 Grade = ‘4’

3.2) ถ3า Score >=70 และ Score <=79 ให3 Grade = ‘3’

3.3) ถ3า Score >=60 และ Score <=69 ให3 Grade = ‘2’

3.4) ถ3า Score >=50 และ Score <=59 ให3 Grade = ‘1’

3.5) ถ3าไม6ใช6 ให3 Grade = ‘0’

4) พิมพcผลลัพธc Grade ท่ีได3

1) ช่ือ : _________ เกรด = _____



5) รับค0า Name และ Score ของนักเรียนคนท่ี 2 

6) ทำการเปรียบเทียบค0าของ Score ดังนี้

6.1) ถ'า Score >=80 และ Score <=100 ให' Grade = ‘4’

6.2) ถ'า Score >=70 และ Score <=79 ให' Grade = ‘3’

6.3) ถ'า Score >=60 และ Score <=69 ให' Grade = ‘2’

6.4) ถ'า Score >=50 และ Score <=59 ให' Grade = ‘1’

6.5) ถ'าไม0ใช0 ให' Grade = ‘0’

7) พิมพbผลลัพธb Grade ท่ีได'

2) ช่ือ : _________ เกรด = _____



8) รับค0า Name และ Score ของนักเรียนคนท่ี 3 

9) ทำการเปรียบเทียบค0าของ Score ดังนี้

9.1) ถ'า Score >=80 และ Score <=100 ให' Grade = ‘4’

9.2) ถ'า Score >=70 และ Score <=79 ให' Grade = ‘3’

9.3) ถ'า Score >=60 และ Score <=69 ให' Grade = ‘2’

9.4) ถ'า Score >=50 และ Score <=59 ให' Grade = ‘1’

9.5) ถ'าไม0ใช0 ให' Grade = ‘0’

10) พิมพbผลลัพธb Grade ท่ีได'

3) ช่ือ : _________ เกรด = _____



11) รับค0า Name และ Score ของนักเรียนคนท่ี 4 

12) ทำการเปรียบเทียบค0าของ Score ดังนี้

12.1) ถ'า Score >=80 และ Score <=100 ให' Grade = ‘4’

12.2) ถ'า Score >=70 และ Score <=79 ให' Grade = ‘3’

12.3) ถ'า Score >=60 และ Score <=69 ให' Grade = ‘2’

12.4) ถ'า Score >=50 และ Score <=59 ให' Grade = ‘1’

12.5) ถ'าไม0ใช0 ให' Grade = ‘0’

13) พิมพbผลลัพธb Grade ท่ีได'

4) ช่ือ : _________ เกรด = _____



14) รับค0า Name และ Score ของนักเรียนคนท่ี 5 

15) ทำการเปรียบเทียบค0าของ Score ดังนี้

15.1) ถ'า Score >=80 และ Score <=100 ให' Grade = ‘4’

15.2) ถ'า Score >=70 และ Score <=79 ให' Grade = ‘3’

15.3) ถ'า Score >=60 และ Score <=69 ให' Grade = ‘2’

15.4) ถ'า Score >=50 และ Score <=59 ให' Grade = ‘1’

15.5) ถ'าไม0ใช0 ให' Grade = ‘0’

16) พิมพbผลลัพธb Grade ท่ีได'

5) ช่ือ : _________ เกรด = _____

17) จบการทำงาน



3. ข3อมูลนำเข3า

– ชื่อ

– คะแนนรวมของนักเรียนแตUละคน

4. ตัวแปรท่ีใช3

– Name แทน ชื่อของนักเรียน

– Score แทน คะแนนรวม

– Grade แทน เกรด

– N แทน ตัวเลขสำหรับนับจำนวนนักเรียน



5. วิธีการประมวลผล
1. เร่ิมต'น
2. กำหนด N=1
3. รับค0า Name และ Score ของนักเรียนคนท่ี N
4. ทำการเปรียบเทียบค0าของ Score ดังนี้

4.1) ถ3า Score >=80 และ Score <=100 ให3 Grade = ‘4’
4.2) ถ3า Score >=70 และ Score <=79 ให3 Grade = ‘3’
4.3) ถ3า Score >=60 และ Score <=69 ให3 Grade = ‘2’
4.4) ถ3า Score >=50 และ Score <=59 ให3 Grade = ‘1’
4.5) ถ3าไม6ใช6ให3 Grade = ‘0’

5. พิมพbผลลัพธb Grade ท่ีได'
N) ช่ือ : _________ เกรด = _____

6. ตรวจสอบว0า N = 5 แล'วหรือไม0
6.1) ถ'าใช0ให'จบการทำงาน
6.2) ถ'าไม0ใช0

6.2.1) ให' N=N+1 
6.2.2) กลับไปทำข'อ 3



แบบฝgกหัด

ใหCวิเคราะห9ปmญหาต1อไปนี้

1. ตCองการหาพ้ืนท่ีของรูปสามเหล่ียม โดยรับค1าฐานและความสูงจาก
ผูCใชCงานทางแป�นพิมพ9



แบบฝgกหัด

2. ตCองการแสดงตัวเลขท่ีมีค1ามากท่ีสุดออกทางจอภาพ โดยใหCรับขCอมูล
ท่ีเปKนตัวเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน จากผูCใชCทางแป�นพิมพ9



แบบฝgกหัด

3. ตCองการแสดงตัวเลขท่ีมีค1ามากท่ีสุดออกทางจอภาพ โดยใหCรับขCอมูล
ท่ีเปKนตัวเลขจำนวนเต็ม 3 จำนวน จากผูCใชCทางแป�นพิมพ9



แบบฝgกหัด

4.โปรแกรมคำนวณผลการเรียน โดยรับค1าคะแนนกลางภาค (mid) และ
คะแนนปลายภาค (final) แลCวตรวจสอบดังนี้

• ถCาคะแนนรวมมากกว1าหรือเท1ากับ 50 ใหCแสดงคำว1า Pass ทาง
จอภาพ

• ถCานCอยกว1า 50 ใหCแสดงคำว1า No Pass ทางจอภาพ


