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หลักการเขียนโปรแกรม

การกําหนดและวิเคราะหปญหา 

(analysis the problem)

การออกแบบ

โปรแกรม

(design a program)

การเขียนโปรแกรม 

(coding)

กําหนดวัตถุประสงค

ของโปรแกรม

คอมพิวเตอร

กําหนด

ลักษณะ

ขอมูลนําเขา

กําหนด

ลักษณะ

ขอมูลนําออก

กําหนดวิธีการ

ประมวลผล

หรือวิธีการคํานวณ

การออกแบบอัลกอรึทึม 

(algorithm)

การออกแบบสวนติดตอ

ผูใช 

(user interface)

เขียนคําสั่ง 

(coding)

แปลภาษา 

(compile)
สั่งใหไฟลโปรแกรม

ทํางาน (run)



โปรแกรมภาษา C
ภาษา C พัฒนาข้ึนในชวงระหวางป ค.ศ. 1969-1973 โดย เดนนิส ริตชี (Dennis Ritchie) แหง Bell Lab และไดรับการ

รับรองเปนมาตรฐานโดย ANSI ซ่ึงภาษา C เปนภาษาโปรแกรมหนึ่งทีไ่ดรับความนยิมอยางแพรหลายมาจนถงึปจจบุนั

preprocessor directives

ใชสําหรับเรียกใชคําสั่งมาตรฐาน

global declaration

ใชสําหรับประกาศตัวแปร 

main function

เปนสวนการทํางานหลัก

user-defined function

เปนสวนของการเขียนคําสั่ง

โครงสราง

ของภาษา C
คําสั่งและไวยกรณ

พื้นฐาน
• จบคําสั่งดวยเคร่ืองหมาย ; เสมอ

• คําส่ังการประกาศตัวแปร

รูปแบบ : ชนิดขอมูล ตัวแปร ; เชน int width;  

ตัวแปร width เปนตัวแปรประเภทเลขจํานวนเต็ม

• คําสั่งการรับขอมูล

รูปแบบ : scanf (ชนิดตัวแปร, &ชื่อตัวแปร); 

เชน scanf ("%d", &width); โดย %d หมายถึง

ชนิดเลขจํานวนเต็ม

• คําส่ังการแสดงผลขอมูลออกมาทางหนาจอ

รูปแบบ : printf (“ขอความ”) เชน

printf ("Square area is : %d\n", area);



สวนหัวของโปรแกรม (Header) ของมันตองม!ี!

สวนของการประกาศตัวแปรภายนอก (Global Variable Declaration)

ฟงกชันหลักในการทํางาน (Main Function) ขาดบได!!

โปรแกรมภาษา C



Scratch เปนเครื่องมือและโปรแกรมภาษาที่ถกูพัฒนาข้ึนมา เพ่ือการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ในรูปแบบของกราฟก 

โดยมีโครงสราง ดังนี้

เปนสถานท่ีใหตัวละครแสดง

มีภาพฉากหลงัเปลีย่นแปลงได

มีขนาดความกวาง 480 pixels สูง 

360 pixels

เวที

ตัวละคร

ตัวละครแตละตัวจะมีขอมูลแตกตางกัน เชน

ชื่อตัวละคร, ตําแหนงบนเวที เปนตน

ชุดคําสั่งเพื่อสั่งใหตัวละครหรือเวที

ทํางานตามวัตถุประสงคท่ีตองการ เชน

การเคลื่อนไหว, การแสดงเสียง, การ

รับรู เปนตน

สคริปต

โปรแกรมภาษา Scratch



โปรแกรมภาษา Scratch



โปรแกรมภาษาไพทอน
ไพทอน (python) ถูกพัฒนาครั้งแรกเมื่อป 1989 โดย กิโด ฟาน รอสซัม (Guido van Rossum) โดยโครงสรางของภาษา

นั้นจะไมมีการยึดติดกับแพลตฟอรมที่ใช  ทําให python เปน Open Source เต็มรูปแบบทีใ่ชพัฒนาไดอยางอิสระ

โครงสรางของ

ภาษา ไฟทอนเบ้ืองตน
คอมเมนตหรือการประกาศตัวแปรภาษา

การนําเขาไลบราร่ี หรือคลาสของไพทอน

มาใช

ประกาศตัวแปร ฟงกชัน และคําส่ังควบคุม

การทํางาน



โปรแกรมภาษาไพทอน



โปรแกรมภาษาจาวา

ภาษาจาวา (Java) เปนภาษาที่ถกูพัฒนาข้ึนในป ค.ศ. 1991 เปนภาษาที่พัฒนาข้ึนมาโดย เจมส กอสลิง (James 

Gosling) ภาษาจาวาไดรับการออกแบบใหมีรูปแบบทางภาษาเหมือนภาษา C โดยมีคํากลาววาเปน 

“Write Once, Run Anywhere” เขียนเพียงครั้งเดียวและสามารถนําไปรันไดบนทกุแพลตฟอรม

โครงสรางของ

ภาษา จาวาเบ้ืองตน

• เหมาะสําหรับพัฒนาระบบท่ีมีความซับซอน

• สามารถทํางานไดในระบบปฏิบัติการท่ีแตกตาง

• ใชงานไดงายกวาและลดความผิดพลาดไดมากขึ้น

• มีความปลอดภัยสูงในการเขียนโปรแกรม

• โปรแกรมท่ีสรางดวยภาษาจาวาจะทํางานชากวา native code

• tool ท่ีมีในการใชพัฒนาโปรแกรมจาวาไมทันสมัย

ขอดีของภาษาจาวา

ขอเสียของภาษาจาวา

สวนของการเรียกใชงานคลาสท่ีอยูตาง

แพ็กเกจ
Import

สวนการการระบุตําแหนงหรือท่ีอยูของคลาสPackage

สวนของการเขียนคําส่ังการทํางานของ

โปรแกรม
Class



โปรแกรมภาษาจาวา



รูปแบบการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

โครงสรางการทาํงานแบบเรียงลาํดบั 

(sequence structure)

โครงสรางการทาํงานแบบ

ทําซํ้า (iteration structure)
โครงสรางการทาํงานแบบมี

เง่ือนไข (condition structure)



https://www.aksorn.com

เอกสารอางอิง
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