
   

หน่วยเรียนที่ 1 
การออกแบบและพฒันาโปรแกรม 

  
 ปัจจุบนัน้ีเป็นยุคของขอ้มูลข่าวสาร ความรู้ และขอ้มูลสารสนเทศ ซ่ึงคอมพิวเตอร์ได้
กลายเป็นส่วนประกอบส าคญัท่ีเปรียบเสมือนเป็นโครงสร้างพื้นฐานของระบบข้อมูลต่างๆใน
ปัจจุบัน  ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ การก้าวหน้าของระบบการส่ือสารและ
เครือข่ายระบบคอมพิวเตอร์กลายเป็นเครือข่ายอินเตอร์เน็ตท่ีก่อให้เกิดการส่ือสารขอ้มูล ระบบ
สารสนเทศพฒันาไปอย่างมากท าให้ระบบธุรกิจ ระบบควบคุมงานอุตสาหกรรม และการส่ือสาร
เปล่ียนไปก่อใหเ้กิดธุรกิจในยคุโลกาภิวฒัน์ อยา่งไรก็ตามคอมพิวเตอร์จะไร้ประโยชน์โดยส้ินเชิงถา้
ขาดหรือปราศจากโปรแกรม หรือค าสั่งการท่ีจะควบคุมใหค้อมพิวเตอร์ท างานดงัท่ีตอ้งการ 
 

1.1  แนวคดิและองค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์ 
 

คอมพิวเตอร์  ( Computer )  ถา้แปลกนัตรงตวัตามค าภาษาองักฤษ จะหมายถึง เคร่ือง
ค านวณ ดงันั้นถา้กล่าวอยา่งกวา้ง ๆ  เคร่ืองค านวณท่ีมีส่วนประกอบเป็นเคร่ืองกลไกหรือเคร่ือง
ไฟฟ้า ต่างก็จดัเป็นคอมพิวเตอร์ไดท้ั้งส้ิน ลูกคิดท่ีเคยใชก้นัในร้านคา้  ไมบ้รรทดัค านวณ ( Slide 
rule) ซ่ึงถือเป็นเคร่ืองมือประจ าตวัวศิวกรในยคุยีสิ่บปีก่อน หรือเคร่ืองคิดเลข ลว้นเป็นคอมพิวเตอร์
ไดท้ั้งหมด ในปัจจุบนัความหมายของคอมพิวเตอร์จะระบุเฉพาะเจาะจง หมายถึง เคร่ืองค านวณ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถท างานค านวณผล และเปรียบเทียบค่าตามชุดค าสั่งดว้ยความเร็วสูงอยา่ง
ต่อเน่ืองและอตัโนมติั แต่ในพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ไดใ้หค้  าจ  ากดัความของ
คอมพิวเตอร์ไวค้่อนขา้งกะทดัรัดวา่ "เคร่ืองอิเล็กทรอนิกส์แบบอตัโนมติั ท าหนา้ท่ีเสมือนสมองกล 
ใชส้ าหรับแกปั้ญหาต่าง ๆ ทั้งท่ีง่ายและซบัซอ้น โดยวธีิทางคณิตศาสตร์"  
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1.1.1 คุณลกัษณะส าคญัของคอมพวิเตอร์  
คุณลกัษณะท่ีส าคญัของเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีลกัษณะ 4 ประการ คือ 
               1)  ท างานโดยอตัโนมติั   

                          2)  ท างานไดอ้เนกประสงค ์เน่ืองจากการท างานแต่ละประภทข้ึนอยูก่บั
โปรแกรมท่ีใชค้วบคุมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมเงินเดือน โปรแกรมคิดคะแนนสอบของนกัเรียน 
เป็นตน้  
                         3)  เป็นอุปกรณ์อิเล็คทรอนิคส์   คืออุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีประกอบกนัเขา้เป็น
เคร่ืองคอมพิวเตอร์นั้น ลว้นแลว้แต่เป็นอุปกรณ์ทางดา้นอิเล็คทรอนิคส์ทั้งส้ิน เช่น ทรานซิสเตอร์ 
วงจรไอซี ดงันั้นจึงท างานดว้ยความเร็วสูงมาก  
                        4)  เป็นระบบดิจิตอล ค าวา่ ดิจิตอล (Digital) มาจากค าวา่ Digit หมายถึง 
ตวัเลข เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ ท างานโดยใชร้ะบบตวัเลข ขอ้มูลทุกชนิดไม่วา่จะเป็นตวัเลข 
ตวัหนงัสือ หรือเคร่ืองหมายในทางคณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์ เม่ือส่งเขา้เคร่ืองรับขอ้มูลของ
คอมพิวเตอร์แลว้จะถูกเปล่ียนเป็นตวัเลขทั้งหมด  

  1.1.2  การท างานของคอมพวิเตอร์  
           เคร่ืองคอมพิวเตอร์มีขั้นตอนการท างาน 3 ขั้นตอน คือ  
                    1) รับโปรแกรมและขอ้มูล โปรแกรมในท่ีน้ี หมายถึง ชุดของค าสั่งท่ีจะให้
คอมพิวเตอร์ท างาน ส่วนขอ้มูล อาจเป็นตวัเลขหรือตวัหนงัสือก็ได ้ท่ีตอ้งการใหค้อมพิวเตอร์ท าการ
ประมวลผล  
                   2) การประมวลผล หมายถึง การจดัระเบียบแบบแผนของขอ้มูล เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์
ตามท่ีตอ้งการ ซ่ึงท าไดโ้ดยการค านวณ  เปรียบเทียบ วเิคราะห์โดยใชสู้ตรทางวทิยาศาสตร์ หรือ 
คณิตศาสตร์ โดยอาศยัค าสั่งหรือโปรแกรมท่ีเขียนข้ึน  
                            3) แสดงผลลพัธ์  คือ การน าผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการประมวลผลเสร็จเรียบร้อย 
แสดงออกในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีผูใ้ชเ้ขา้ใจ และน าไปใชป้ระโยชน์ได ้

1.1.3  องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์ 

                               คอมพิวเตอร์ประกอบดว้ยส่วนส าคญั 5 ส่วนดว้ยกนั คือ  
                              1) ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึง ส่ิงท่ีมองเห็นและจบัตอ้งสัมผสัไดท้ั้งหมดท่ี
เก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์ ไม่วา่จะเป็นตวัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ (Case) เมนบอร์ด (Main board) และ
อุปกรณ์ต่อพว่งรอบขา้ง (Peripheral) ท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น ฮาร์ดดิสก ์แป้นพิมพ ์เมา้ส์ หน่วยประมวลผล
กลาง จอภาพ เคร่ืองพิมพ ์ และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ฮาร์ดแวร์จะไม่สามารถท างานดว้ยตวัเองเด่ียว ๆ ได ้
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จะตอ้งน ามาต่อเช่ือมเพื่อท างานร่วมกนัเป็นระบบท่ีเรียกวา่ ระบบคอมพิวเตอร์ (Computer System) 
ท่ีมีโครงสร้างของระบบจะท างานตามโปรแกรมหรือซอฟตแ์วร์ท่ีเขียนข้ึน 
                             2) ซอฟตแ์วร์ (Software) หมายถึง โปรแกรม (Program) หรือชุดค าสั่งท่ีควบคุม
ใหเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ท างานใหไ้ดผ้ลลพัธ์ตามท่ีตอ้งการ ซ่ึงคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ท่ีประกอบ
ออกมาจากโรงงานจะยงัไม่สามารถท างานไดใ้นทนัที ตอ้งมีซอฟตแ์วร์ซ่ึงเป็นโปรแกรมหรือ
ชุดค าสั่งท่ีสั่งใหฮ้าร์ดแวร์ท างานตามตอ้งการได ้ โดยโปรแกรมหรือชุดค าสั่งนั้นจะเขียนจากภาษา
ต่าง ๆ ท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน เรียกวา่ ภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming Language) ภาษาใดภาษาหน่ึง 
และมีโปรแกรมเมอร์ (Programmer) หรือนกัเขียนโปรแกรมเป็นผูใ้ชภ้าษาคอมพิวเตอร์เหล่านั้น
เขียนซอฟตแ์วร์แบบต่าง ๆ ข้ึนมา  โดยซอฟตแ์วร์ สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 
ซอฟตแ์วร์ระบบ และ ซอฟตแ์วร์ประยกุต ์     ซอฟตแ์วร์ระบบ (System Software) เป็นซอฟตแ์วร์ท่ี
ท าหนา้ท่ีจดัการและควบคุม ทรัพยากรต่าง ๆ ของคอมพิวเตอร์ และอ านวยความสะดวกดา้น
เคร่ืองมือส าหรับการท างานพื้นฐานต่าง ๆ ตั้งแต่ผูใ้ชเ้ร่ิมเปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ การท างานจะ
เป็นไปตามชุดค าสั่งท่ีเขียนข้ึน ตลอดจนควบคุมการส่ือสารขอ้มูลในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ส่วนซอฟตแ์วร์ประยกุต ์ (Application Software) หมายถึง ซอฟตแ์วร์ท่ีสร้างหรือพฒันาข้ึน เพื่อใช้
งานดา้นใดดา้นหน่ึงโดยเฉพาะตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ เช่น งานดา้นการจดัท าเอกสาร การท าบญัชี การ
จดัเก็บขอ้มูลข่าวสาร ตลอดจนงานดา้นอ่ืน ๆ ตามแต่ผูใ้ชต้อ้งการ 
                            3) ขอ้มูล/สารสนเทศ (Data/Information)    คือ ขอ้มูลต่างๆ ท่ีเราน ามาให้
คอมพิวเตอร์ท าการประมวลผลค านวณ หรือกระท าการอยา่งใดอยา่งหน่ึงใหไ้ดม้าเป็นผลลพัธ์ท่ีเรา
ตอ้งการ ยกตวัอยา่งเช่น ขอ้มูลบุคลากรเก่ียวกบัรายละเอียดประวติัส่วนตวั ประวติัการศึกษาหรือ 
ประวติัการท างาน ซ่ึงอาจน ามาจ าแนกเป็นรายงานต่างๆ เก่ียวกบับุคลากรในหน่วยงานได ้ หรือ
ขอ้มูลเก่ียวกบัตวัเลขมาตรๆ ไฟฟ้าของบา้นแต่ละหลงั ก็ใชส้ าหรับค านวณเป็นปริมาณไฟฟ้า ท่ีใช้
ในแต่ละเดือน แลว้คิดเป็นเงิน ท่ีจะตอ้งช าระใหก้บัการไฟฟ้าฯ 
                           4) บุคคลากร (People ware) คือ   เจา้หนา้ท่ีปฏิบติังานต่างๆ และผูใ้ชเ้คร่ือง
คอมพิวเตอร์ในหน่วยงานนั้นๆ บุคลากรดา้นคอมพิวเตอร์นั้น มีความส าคญัมาก เพราะการใชเ้คร่ือง
คอมพิวเตอร์ท างานต่างๆ นั้นจะตอ้งมีการจดัเตรียมเปล่ียนระบบ จดัเตรียมโปรแกรมด าเนินการ
ต่างๆ หลายอยา่ง ซ่ึงไม่สามารถท าดว้ยตวัเองได ้ ถา้หากไม่ใช่ผูท่ี้รู้เร่ืองคอมพิวเตอร์มากนกั เราจึง
ถือวา่บุคลากร เป็นส่วนประกอบท่ีส าคญัของ ระบบคอมพิวเตอร์ดว้ย ซ่ึงสามารถสรุปเป็นประเภท
ใหญ่ ๆ ไดด้งัน้ี 
                                 -  เจา้หนา้ท่ีปฏิบติัการ (Operator) 
                                 - บุคลากรท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบ (System) 
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                                 - ผูจ้ดัการศูนยป์ระมวลผลคอมพิวเตอร์ (Electronic Data Processing Manager) 
                                 -  ผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ (Computer user) 
                             5) กระบวนการท างาน (Documentation/Procedure) เป็นขั้นตอนการท างาน
เพื่อใหไ้ด ้ ผลลพัธ์หรือขอ้สนเทศจากคอมพิวเตอร์ ในการท างานกบัคอมพิวเตอร์จ าเป็นท่ีจะตอ้งให้
ผูใ้ชเ้ขา้ใจขั้นตอนการท างาน ตอ้งมีระเบียบปฏิบติัให้เป็นแบบเดียวกนั มีการจดัท าคู่มือการใช้
คอมพิวเตอร์ใหทุ้กคนเรียนรู้และใชอ้า้งอิงได ้ นอกจากนั้นเม่ือการใชม้าตรฐาน ช่วยใหก้าร
ประสานงาน ระหวา่งหน่วยงานยอ่ยๆ ราบร่ืน การจดัซ้ือจดัหา ตลอดจนการบ ารุงรักษาเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ และซอฟตแ์วร์ก็จะง่ายข้ึนเพราะทุกหน่วยงานใชม้าตรฐานเดียวกนั 

 

1.2  การพฒันาโปรแกรม 
 

 การพัฒนาโปรแกรมหรือการเขียนโปรแกรมเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างานต าม
กระบวนการท่ีต้องการนั้ นเป็นหน้าท่ีของนักพัฒนาโปรแกรมหรือท่ีเรียกว่าโปรแกรมเมอร์ 
(Programmer) ท าหน้าท่ีเขียนค าสั่ง หรือสร้างฟังก์ชนัมาควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ตาม
ความตอ้งการของหน่วยงาน องค์กร หรือผูใ้ช้งาน ซ่ึงสามารถพฒันาเป็นโปรแกรมท่ีเก่ียวขอ้งกบั
งานต่างๆไดห้ลายหลาย เช่นการเขียนโปรแกรมเพื่อตอบสนองของงานธุรกิจ  หรือ งานควบคุมการ
ท างานของเคร่ืองจักรในงานอุตสาหกรรม  ซ่ึงการพัฒนาโปรแกรมควบคุมการท างานของ
คอมพิวเตอร์นั้นมีภาษาท่ีใชพ้ฒันาโปรแกรมหลายภาษาเช่น ภาษาเบสิค  ภาษาปาสคาล และภาษาซี   
โดยในท่ีน้ีจะเลือกใชภ้าษาซี เพื่อใช้ส าหรับการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมควบคุมคอมพิวเตอร์ใน
เบ้ืองตน้ โดยภาษาซีในปัจจุบนัก็ไดมี้การพฒันามาเป็นวิชชวลซี (Visual C) ท่ีสามารถน ามาพฒันา
โปรแกรมบนระบบปฏิบติัวนิโดวไ์ดส้ะดวกยิง่ข้ึน 
 ภาษาซีได้รับการพฒันาข้ึนโดยเดนนิส ริทซ่ี (Dennis Rictchie) ขณะท างานอยู่ท่ี
ห้องทดลองของบริษทัเบล (Bell Laboratories Inc) เม่ือประมาณปี ค.ศ. 1970  ซ่ึงปัจจุบนัคือ บริษทั 
AT&T  Bell Laboratories   โดยภาษาซีพฒันามาจากภาษาบี (B) และภาษาบีซีพีแอล (BCPL) ซ่ึงใน
ช่วงแรกๆประมาณปี ค.ศ. 1971-1973  ใชก้นัเฉพาะภายในบริษทัเบลเท่านั้น จนกระทัง่ ค.ศ. 1978 
ไดมี้การก าหนดนิยาม ลกัษณะ และรายละเอียดเป็นภาษาซีข้ึน และต่อมาบริษทัคอมพิวเตอร์ต่างๆ
ได้เร่ิมสนใจและคน้ควา้พฒันาภาษาซี ท าให้มีการพฒันาซีคอมไพเลอร์   (C Compiler) และซี
อินเตอร์ปลีเตอร์  (C Interpreter) ข้ึนเพื่อให้สามารถใชก้บัคอมพิวเตอร์ไดห้ลายๆชนิด และสามารถ
ใชก้บัโปรแกรมต่างๆ  และไดรั้บความนิยมแพร่หลายไปทัว่โลก ซ่ึงในช่วงนั้นภาษาซีท่ีใชก้นัอยู่มี
มากมายหลายชนิด แลว้แต่ละบริษทัต่างๆจะสร้างข้ึน ซ่ึงยงัขาดมาตรฐานร่วมกนั  ดงันั้นในปี ค.ศ. 
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1988 Kernighan และ Ritchie จึงไดร่้วมกบัสถาบนั ANSI (American National Standard Institute) 
ไดก้  าหนดนิยาม ลกัษณะและกฏเกณฑ์ของภาษาซี ท่ีเป็นมาตฐานข้ึนเรียกวา่ ANSI  C   ซ่ึงปัจจุบนั
น้ีบริษทัท่ีผลิตภาษาซี ไม่วา่จะเป็นบริษทัไมโครซอฟต ์(Microsoft) หรือบริษทับอแลนด์ (Borland) 
ต่างก็ใชม้าตรฐานของ ANSI C เพือ่ผลิตภาษาซีรุ่นต่างๆต่อไป 

 
1.3  วธีิการออกแบบและพฒันาโปรแกรม 
 

 ขั้นตอนวธีิการทางคอมพิวเตอร์  (Computer Algolithms)  หมายถึงก่อนท่ีเราจะ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหน่ึงเพื่อแกปั้ญหาทางคอมพิวเตอร์         เราควรศึกษา
ขั้นตอนวธีิการทางคอมพิวเตอร์   เพื่อใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งและการพฒันาโปรแกรม
อยา่งเป็นระบบมีล าดบัขั้นตอนวธีิดงัน้ี             
                1)   การวเิคราะห์งาน  (job analysis) 
                2)  การเขียนผงังานโปรแกรม  (program flowcharting) 
                3)  การเขียนโปรแกรม  (programming) 
                4)  การทดสอบ  และแกไ้ขโปรแกรม  (testing and editing program) 
                5)  การจดัท าเอกสารประกอบ  และการบ ารุงรักษาโปรแกรม  (documentation 
and maintenance program) 
 

 1.3.1   การวเิคราะห์งาน  
                    การวเิคราะห์งานนั้นเราจะตอ้งก าหนดจุดประสงคข์องการวิเคราะห์งาน           และ 
ขั้นตอนวิธีการวิเคราะห์งานแต่ละอย่างให้ได ้ เพื่อหาวตัถุประสงค์ของการเขียนโปรแกรม และ
คน้หารูปแบบผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ และการก าหนดตวัแปรท่ีจ าเป็นตอ้งใชใ้นโปรแกรม ตลอดจนการ
คน้หาขั้นตอนวธีิการท างานของโปรแกรมเพื่อให้การพฒันาโปรแกรมไปถึงเป้าหมายท่ีก าหนดของ
ผูใ้ชง้าน และโปรแกรมเมอร์ 

 1.3.2  การเขยีนผงังานโปรแกรม 

 การเขียนผงังานโปรแกรมหรือ โฟลวชาร์ท (Flowchart) ของโปรแกรม  เป็นเคร่ืองมือ
ท่ีโปรแกรมเมอร์ใชส้ าหรับล าดบัความคิดก่อนการเขียนโปรแกรมเพื่อใหก้ารเขียนโปรแกรมเป็นไป
อยา่งมีระบบ โดยโฟลวชาร์ท ของโปรแกรมนั้นจะไดม้าจากแนวความคิดของนกัพฒันาโปรแกรม 
หรือความต้องการของผูใ้ช้งาน ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือส่ือสารเพื่อท าความเข้าใจระหว่างนักพฒันา
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โปรแกรมกบัผูใ้ชง้าน   โฟลวชาร์ทของโปรแกรมเองยงัสามารถบ่งบอกหรือแสดงถึงภาพรวมของ
โปรแกรมท่ีพฒันาข้ึน  และสามารถน าโฟลวชาร์ทไปใช้พฒันาโปรแกรมดว้ยภาษาใดๆ ก็ได ้โดย
การเขียนโฟลวชาร์ทจะเขียนดว้ยสัญลกัษณ์ทีต่างๆท่ีเป็นพื้นฐานดงัตารางท่ี 1.1 
 
ตารางที ่1.1  สัญลกัษณ์การเขียนโฟลวชาร์ท 

สัญลกัษณ์ ความหมาย 

 
เร่ิมตน้การท างาน (Start) 

 

การประมวลผล (Process) 

 

การตดัสินใจ (Decision) 

 
จุดต่อในหนา้เดียวกนั 

 จุดต่ออยูต่่างหนา้กนั 

 

แสดงขอ้มูลทางจอภาพ 

 

พิมพข์อ้มูลทางเคร่ืองพิมพ ์

 
จบการท างาน 

 
 
 การเขียนโฟลวชาร์ทมีประโยชน์หลายประการดงัน้ี 
    1)  ท าให้เห็นการท างานของโปรแกรมอย่างชัดเจน แทนท่ีจะเป็นแค่ความคิดของ
ผูใ้ชห้รือนกัพฒันาโปรแกรมเท่านั้น 
    2)  เป็นเคร่ืองมือส่ือสารระหว่างนักพฒันาโปรแกรมด้วยกันกรณีมีการพฒันา
โปรแกรมร่วมกนัหลายๆคน 
    3)  เป็นเคร่ืองมือส่ือสารระหวา่งนกัพฒันาโปรแกรมกบัผูใ้ช ้ท าใหเ้ขา้ใจการท างานท่ี
ตรงกนัก่อนการเขียนโปรแกรมจริงๆ 
   4)  เป็นแปลนเอกสารของโปรแกรมส าหรับอา้งอิงเม่ือมีการแกไ้ขปรับปรุงโปรแกรม
ในอนาคต 
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 ตัวอย่างที่ 1.1 โฟลวชาร์ทการค านวณหาพื้นท่ีวงกลม มีล าดบัการเขียนโปรแกรมดงั
แผนภาพโปรแกรมดงัในภาพท่ี 1.1 
 

 
ภาพที ่1.1  โฟลวชาร์ทการค านวณหาพื้นท่ีวงกลม 

 
 
 
 ตัวอย่างที่ 1.2 โฟลวชาร์ทการตดัเกรดคะแนนสอบ และแสดงระดบัคะแนนเม่ือป้อน
ค่าคะแนนเสร็จแลว้กดปุ่ม Enter ซ่ึงเร่ิมตน้การท าให้แสดงขอ้ความให้ป้อนค่าคะแนน และรอรับ
คะแนน เม่ือรับคะแนนเสร็จเรียบร้อยก็จะตดัสินใจแสดงผลคะแนนทางจอภาพ โดยกระบวนการ
ท างานของโปรแกรมจะมีลกัษณะของโฟลวชาร์ทดงัภาพท่ี 1.2 
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          A

  

Please Enter Your 
Score :

Score >=80

Score >=70

Score >=60

Score >=50

         
          B

         
          C

         
          D

                    
     F

True

False

False

False

False

True

True

True

 
 

ภาพที ่1.2  โฟลวชาร์ทการตดัเกรดคะแนนสอบ 

 
 1.3.3  ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรม 

 การพัฒนาโปรแกรมนั้ นจะเร่ิมด้วยการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาโครงสร้างท่ี
โปรแกรมเมอร์เลือกใช้ไปจนกระทั่งสามารถสั่งการหรือควบคุมคอมพิวเตอร์ให้ท างานตาม
โปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนมานั้นมีขั้นตอนดงัน้ี 

    1) การเขียนโปรแกรม เป็นการพิมพ์ขอ้ความท่ีเป็นค าสั่งภาษาซีด้วยโปรแกรมอีดิ
เตอร์ (Editor) ต่างๆ เช่น โปรแกรม NotePad , EditPlus แมก้ระทัง่ไมโครซอฟเวิร์ด หรืออีดิเตอร์
ของคอมไพเลอร์ภาษาซี และท าการบนัทึกไฟลใ์หมี้นามกุล .C 
    2) การคอมไพล์ (Compile)   เป็นขั้นตอนการแปลภาษาท่ีมนุษยเ์ขา้ใจจากการเขียน
โปรแกรมท่ีผ่านมา ให้เป็นภาษาท่ีคอมพิวเตอร์เขา้ใจด้วยคอมไพเลอร์ของภาษาซี  ในขั้นตอนน้ี
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คอมไพเลอร์จะตรวจสอบค าสั่งต่างๆ ท่ีเขียนข้ึนมาว่ามีขอ้ผิดพลาดตามหลกัการเขียนโปรแกรม
หรือไม่ หากไม่เกิดขอ้ผดิพลาด  คอมไพเลอร์จะแปลงใหเ้ป็นภาษาเคร่ือง (นามสกุล .obj) 
    3)  การเช่ือมโยงโปรแกรม (Link)   จากขั้นตอนการคอมไพล์ในขั้นตอนท่ี 2  
เน่ืองจากขั้นตอนท่ี 2 นั้นเป็นเพียงการตรวจสอบเง่ือนไขการท างานของโปรแกรม ยงัไม่สามารถน า
โปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนมานั้นไปควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ได้ จึงต้องท าการเช่ือมโยง
กบัไลบราร่ีต่างๆ ของคอมไพเลอร์ เพื่อใกเ้กิดไฟล์นามสกุล .exe  (Executable Program) จึงสามารถ
น าไฟล์ .exe ดังกล่าวไปใช้ควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ต่อไป ซ่ึงกระบวนการพฒันา
โปรแกรมดว้ยภาษาซีมีขั้นตอนดงัในภาพท่ี 1.3 
 

 
ภาพที ่1.3 ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมดว้ยภาษาซี 
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แบบฝึกหัดท้ายหน่วยเรียนที ่1 
 

1) จงเขียนโฟลวชาร์ทของโปรแกรมหาเส้นรอบวงของวงกลม 
2)  จงเขียนโฟลวชาร์ทของโปรแกรมหาผลรวมของเลข 1 ถึง 10 
3)  จงเขียนโฟลวชาร์ทของโปรแกรมหาค่าเฉล่ียของเลข 1 ถึง N 
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ใบงานที ่1 
การใช้โปรแกรมคอมไพเลอร์  

 

จุดประสงค์ 
 
 1)  ทดลองใชโ้ปรแกรมคอมไพเลอร์  

 2)  ทดลองการสร้างและเขียนโปรแกรมภาษาซี 
 3)  แกไ้ขขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม 

 
 การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซีสามารถเขียนดว้ยโปรแกรมอีดิตเตอร์ (Editor) ตวัใดๆ 
ก็ได ้เพียงแต่ให้บนัทึกเป็นไฟล์นามสกุล .C   ก็สามารถน าไปคอมไพล์ให้เป็นไฟล์นามสกุล .OBJ 
และนามสกุล .EXE  ดว้ยคอมไพเลอร์ เพื่อน าไปใชรั้น (RUN) ควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์
ต่อไป   ทั้งน้ีโปรแกรมคอมไพเลอร์ท่ีใชก้นัมีหลายตวั เช่น Boland C  , Turbo C , Turbo C++ แต่ใน
ใบงานน้ีจะใช้ Turbo C เป็นโปรแกรมคอมไพเลอร์ ซ่ึงเป็นคอมไพเลอร์ท่ีท างานบน
ระบบปฏิบติัการ DOS ซ่ึงใชง้านไม่ยากนกั    โดยมีการติดตั้งและใชง้านดงัน้ี 
 1)  การติดตั้งโปรแกรม Turbo C นั้น เพียงคดัลอกโฟลเดอร์ของโปรแกรมไปวางบน
พื้นท่ีของฮาร์ดดิส ตามโฟลเดอร์ท่ีตอ้งการ 
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ภาพที ่1.4  ลกัษณะของไฟลใ์นโฟลเดอร์คอมไพเลอร์ Turbo C 

 
 2)  การเรียกใชง้านโปรแกรมคอมไพเลอร์ Turbo C ดว้ยการดบัเบิ้ลคล๊ิกท่ีไฟล ์

TC.EXE จะปรากฏหนา้ต่างการใชง้านดงัภาพท่ี 1.5  
 

 
ภาพที ่1.5 หนา้ต่างการใชง้านโปรแกรมคอมไพเลอร์ Turbo C  
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เมนูการใช้งานของ Turbo C 
 

 การใชง้านโปรแกรมคอมไพเลอร์ Turbo C ซ่ึงเป็นโปรแกรมคอมไพเลอร์ท่ีมีอีดิตเตอร์
ในตวัเอง สามารถใช้อีดิตเตอร์เขียนโปรแกรมและสามารถคอมไพล์ในเป็นนามสกุล . OBJ และ 
นามสกุล .EXE  ไดภ้ายในโปรแกรมเดียวกนั โดยมีกลุ่มค าสั่งหรือเมนูการใชง้านดงัน้ี 
 1)  กลุ่มค าสั่ง File  ประกอบดว้ยค าสั่งต่างๆดงัน้ี 
 

 
ภาพที ่1.6  กลุ่มค าสั่ง File 

  
 -  Load  คือ เปิดไฟลท่ี์เคยสร้างไว ้
 - New  คือสร้างไฟลใ์หม่ 
 - Save  บนัทึกไฟล ์
 - Write to  บนัทึกไฟลโ์ดยตั้งช่ือใหม่ 
 - Directory  ตรวจโฟลเดอร์หรือไดเรกทอรี 
 - Change dir  เปล่ียนโฟลเดอร์หรือไดเรกทอรี 
 - QS shell  ออกไปสู่ DOSชัว่คราว 
 - Quit  ออกจากโปรแกรม Turbo C 

 
 2) กลุ่มค าสั่ง RUN เป็นค าสั่งท่ีใชส้ าหรับสั่งรันโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนเพื่อควบคุมการ
ท างานของคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเรียกใชง้านโดยเลือกค าสั่ง RUN หรือกดปุ่ม Ctrl+F9 ดงัแสดง      ใน
ภาพท่ี 1.7 
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ภาพที ่1.7  กลุ่มค าสั่ง RUN 

 
 3)  กลุ่มค าสั่ง Compile เป็นค าสั่งท่ีใชส้ าหรับตรวจสอบความถูกตอ้งของการเขียน
โปรแกรมใหถู้กตอ้งตามกฏการเขียนโปรแกรมภาษาซี และหากการเขียนโปรแกรมถูกตอ้งก็จะ
แปลงไฟลใ์หเ้ป็นไฟลน์ามสกุล .OBJ หรือ EXE  เพื่อใชส้ าหรับควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ 
โดยมีกลุ่มค าสั่งต่างๆ ดงัภาพท่ี 1.8 
 

 
ภาพที ่1.8  กลุ่มค าสั่ง Compile 

 
 - Application...    ค  าสั่งปรับแต่งคุณสมบติัทัว่ไปของตวัโปรแกรมท่ีจะสร้าง 
 - Compiler        ค  าสั่งปรับแต่งคุณสมบติัทัว่ไปของตวัแปรภาษาในการสร้าง 
รหสัไฟล ์OBJ  
 - Transfer  ค  าสั่งปรับแต่งคุณสมบติัในการ Transfer  
 - Make  ค  าสั่งปรับแต่งคุณสมบติัทัว่ไปของตวัแปรภาษาในการสร้าง
ไฟล ์EXE 
 -  Linker  ค  าสั่งปรับแต่งคุณสมบติัทัว่ไปของตวัแปรภาษาในการสร้าง
ไฟล ์EXE 
 -  Librariant... ค  าสั่งตั้งค่าไลบราล่ีต่างๆ 
 -  Debuffer... ค  าสั่งตั้งค่าต่างๆในการตรวจสอบโปรแกรม 
 -  Directories ค าสั่งเปล่ียนแปลงแกไ้ขไดเร็กทอร่ีใหท้  างานไดถู้กตอ้ง
 -  Save  ค  าสั่งบนัทึกคุณสมบติัท่ีไดป้รับแต่ง  
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การทดลองที ่1.1 การคอมไพล์ 
 

 การคอมไพล ์(Compile) คือการประมวลผล เพื่อวเิคราะห์ตรวจสอบค าสั่งท่ีเขียนข้ึน
โดยจะตรวจสอบตั้งแต่ไวยากรณ์ของภาษา  ล าดบัขั้น  การสร้างผลลพัธ์ เพื่อท าใหม้ัน่ใจการอา้งอิง
ของค าสั่ง  ถา้การเขียนโปรแกรมถูกตอ้งจะไดผ้ลลพัธ์ไฟล ์นามสกุล OBJ  (Object code) ซ่ึงเป็น
ภาษาเคร่ืองท่ีโปรเซสเซอร์สามารถน าไปประมวลผลเพื่อใชส้ าหรับการรันโปรแกรมต่อไป  ทั้งน้ี
ล าดบัการคอมไพลข์องโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมาดว้ย Turbo C  มีล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 
 

 1)  เปิดโปรแกรมคอมไพเลอร์ Turbo C และ สร้างไฟลใ์หม ่
 2)  เขียนโปรแกรมลงในอีดิตเตอร์ตามตวัอยา่งโปรแกรมดงัน้ี 
 #include <stdio.h> 
 void main(void) 
 { 
    printf("Hello \n"); 
    printf(" This is My first C Programing"); 
 } 
 3) บนัทึกไฟลใ์หต้ั้งช่ือไฟลเ์ป็น program1_1.c 
 4) เลือกค าสั่ง Compile   และใหบ้นัทึกผล 
 …………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 5) เลือกค าสั่ง RUN และใหบ้นัทึกผลการทดลอง 
 …………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

  

 



48  หน่วยเรียนท่ี 1 

การทดลองที ่1.2  การตรวจข้อผดิพลาดของโปรแกรม 
  

 การตรวจหาขอ้ผดิพลาดจากการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซี ซ่ึงเกิดจากการเขียน
โปรแกรมท่ีไม่ถูกตอ้งตามหลกัไวยากรณ์ ของภาษาซี ซ่ึงจะท าใหท้  าการคอมไพลไ์ม่ผา่น  ซ่ึงผูเ้ขียน
โปรแกรมจะตอ้งท าการตรวจหาขอ้ผิดพลาดดงักล่าวใหเ้จอ  โดยตวัคอมไพเลอร์เองจะกระพริบใน 
ณ บรรทดัท่ีมีขอ้ผิดพลาดจากการเขียนโปรแกรมและผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถแกไ้ขใหถู้กตอ้งได้
ง่าย ไม่เสียวลาคน้หาจุดผดิพลาด แลว้ท าการคอมไพลใ์หม่ จนกวา่จะถูกตอ้งและสามารถสร้างไฟล ์
OBJ และสามารถรันโปรแกรม โดยมีล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 
 1)  เปิดโปรแกรมคอมไพเลอร์ Turbo C และ สร้างไฟลใ์หม่ 
 2) เขียนโปรแกรมลงในอีดิตเตอร์ตามตวัอยา่งโปรแกรมดงัน้ี 
  #include<stdio.h> 

 void main() 
 { 
         int a,b,c; 
        a = 50; 
        b = 70; 
        c = a*b; 
       clrscr(); 
       printf("Multiple between a and b\n"); 
       printf("Total  %d  x %d = %d",a,b,c); 
 } 
 3)  บนัทึกไฟลใ์หต้ั้งช่ือไฟลเ์ป็น program1_2.c 

 4)  เลือกค าสั่ง Compile   และใหบ้นัทึกผล 
 …………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
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5)  เลือกค าสั่ง RUN และใหบ้นัทึกผลการทดลอง 
 …………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 6) สรุปผลการทดลอง 

…………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 


