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ผู้เขียนขอขอบคุณเจ้าของเอกสาร ตํารา และหนังสือทุกท่าน ท่ีใช้ศึกษาค้นคว้าและอ้างอิงในการเขียน 
และขอขอบคุณมหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณีท่ีสนับสนุนส่งเสริมให้คณาจารย์ทําผลงานวิชาการใน
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6.4 อาร์เรย์แบบ 4 มิติขนาด 2 x 2 x 2 x 2 136 
6.5 หน้าจอโปรแกรมรับค่าลงอาร์เรย์ 1 มิติ 138 
6.6 หน้าจอโปรแกรมเม่ือกดปุ่มรับค่าเพ่ิม 139 
6.7 หน้าจอโปรแกรมเม่ือรับค่าครบ 10 ค่า 139 
6.8 หน้าจอโปรแกรมเม่ือกดปุ่มแสดงผล 140 
6.9 ตัวอย่างการคํานวณเมทริกซ์ 142 
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สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่  หน้า 
6.10 หน้าจอโปรแกรมคํานวณเมทริกซ์ 142 
6.11 การทํางานของสแตก 150 
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7.2 การสร้าง Class Library 166 
7.3 หน้าจอสําหรับสร้างคลาสใน Class Library 166 
7.4 การสร้างคลาสใน Windows Forms Application 167 
7.5 ตัวอย่างคลาส User 167 
7.6 ตัวอย่างการแปลงคลาสไปเป็นส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 168 
7.7 ตัวอย่างการแปลงคลาสไปเป็นฐานข้อมูล 168 
7.8 โครงสร้างการเขียนคลาสในวิชวลซีชาร์ป 169 
7.9 คลาสไดอะแกรม Customer 171 
7.10 หน้าจอตัวอย่างการสร้างวัตถุจากคลาส Form 174 
7.11 หน้าจอเม่ือโปรแกรมทํางาน 174 
7.12 แสดง MessageBox หลังจากกดปุ่มสร้างฟอร์มใหม่ 174 
7.13 หน้าจอ Form ใหม่ท่ีถูกสร้างข้ึนมา 175 
7.14 หน้าจอตัวอย่างการสร้างฟอร์มสี 176 
7.15 หน้าจอขณะผู้ใช้เลือกสีของฟอร์ม 177 
7.16 หน้าจอฟอร์มใหม่ตามสีท่ีเลือก 177 
7.17 คลาส Cycle 179 
7.18 หน้าจอโปรแกรมคํานวณวงกลม 179 
7.19 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสแบบแอสโซสิเอชัน 182 
7.20 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสแบบแอกกรีเกชัน 183 
7.21 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสแบบคอมโพสิชัน 184 
7.22 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสแบบการสืบทอด 186 
7.23 คลาส General เม่ือผ่านการสืบทอด 186 
7.24 คลาส Member เม่ือผ่านการสืบทอด 187 
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สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่  หน้า 
7.25 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสแบบการพ้องรูป 188 
7.26 คลาสตัวอย่างการหาพ้ืนท่ีแบบการพ้องรูป 190 
7.27 หน้าจอตัวอย่างการหาพ้ืนท่ีแบบการพ้องรูป 190 
7.28 คลาสของแอบสแตกแฟคทอรี 195 
7.29 คลาสของซิงเกิลตอน 199 
8.1 การแสดงข้อผิดพลาดทางไวยกรณ์ 209 
8.2 การแสดงข้อผิดพลาดระหว่างการทํางาน 210 
8.3 การแสดงข้อผิดพลาดทางตรรกะ 211 
8.4 กลยุทธ์ในการทดสอบโปรแกรม 212 
8.5 การแบ่งพิสัยของข้อมูลตามวิธีทดสอบแบบกล่องดํา 213 
8.6 ลูปอย่างง่าย 214 
8.7 ลูปซ้อนลูป 214 
8.8 ลูปต่อกัน 214 
8.9 ลูปไม่เป็นโครงสร้าง 215 
8.10 การใช้งานเบรคพอยท์ 217 
8.11 การใช้งาน Step Into 217 
8.12 การเรียกใช้งานหน้าต่าง Error List 218 
8.13 รายละเอียดท่ีแสดงในหน้าต่าง Error List 219 
8.14 หน้าจอโปรแกรมตัวอย่างการตรวจสอบข้อผิดพลาด 221 
8.15 การใส่ค่าเป็นเลขทศนิยมในโปรแกรม 222 
8.16 ผลลัพธ์เม่ือใส่ค่าท่ีไม่ใช่เลขจํานวนเต็ม 222 
8.17 การใส่ค่าเป็นเลขจํานวนเต็ม 222 
8.18 ผลลัพธ์เม่ือไม่เกิดข้อผิดพลาด 223 
9.1 การทํางานแบบเธรดเดียว 233 
9.2 การทํางานแบบหลายเธรด 234 
9.3 การทํางานแบบกลุ่มต่อหนึ่ง 234 
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สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่  หน้า 
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สารบัญตาราง 
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แผนบริหารการสอนประจําวิชา 
 
รหัสวิชา 9022081  
ช่ือรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 3 (2-2-5) หน่วยกิต 
 Object oriented programming 
 
คําอธิบายรายวิชา 
 การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ การห่อหุ้ม การสืบทอดการพ้องรูป การพัฒนา
ส่วนติดต่อกราฟิกกับผู้ใช้และการจัดการเหตุการณ์ โครงสร้างข้อมูลแบบแถวลําดับและคอลเลคชัน 
การจัดการกับสิ่งผิดปกติ คลาสท่ีเก่ียวข้องกับอินพุตและเอาต์พุต เธรด 
 
วัตถุประสงค์ทั่วไป 
 1. เพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึงหลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ 
 2. เพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึงแนวคิดเชิงวัตถุ 
 3. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ได้ 
 4. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้คําสั่งควบคุมและการตัดสินใจได้ 
 5. เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจและประยุกต์ใช้โครงสร้างข้อมูลแบบแถวลําดับและคอลเลคชันได้ 
 6. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถจัดการกับสิ่งผิดปกติในการเขียนโปรแกรมได้ 
 7. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้งานคลาสและเธรดในการเขียนโปรแกรมได้ 
 
เน้ือหา 
 บทท่ี 1 หลักการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ 4 ชั่วโมง 
  1.1 แนวคิดและการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ 
  1.2 แนวคิดพ้ืนฐานของระบบเชิงวัตถุ 
  1.3 วัตถุ 
  1.4 คลาส 
  1.5 ยูเอ็มแอล 
  1.6 สรุป 
 บทท่ี 2 หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ 4 ชั่วโมง 
  2.1 ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ 
  2.2 แนวความคิดภาษาเชิงวัตถุ 
  2.3 คุณสมบัติภาษาเชิงวัตถุ 
  2.4 สรุป 
 บทท่ี 3 พ้ืนฐานการพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาวิชวลซีชาร์ป 4 ชั่วโมง 
  3.1 เริ่มต้นเรียนรู้ภาษาวิชวลซีชาร์ป 
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  3.2 คลาสท่ีเก่ียวข้องกับอินพุทและเอาท์พุท 
  3.3 การเขียนโปรแกรมด้วยวิชวลซีชาร์ป 
  3.4 สรุป 
 บทท่ี 4 การพัฒนาส่วนติดต่อกราฟิกกับผู้ใช้และการจัดการเหตุการณ์ 4 ชั่วโมง 
  4.1 การพัฒนาส่วนติดต่อกราฟิกกับผู้ใช้ 
  4.2 การจัดการเหตุการณ์ 
  4.3 สรุป 
 บทท่ี 5 การใช้คําสั่งควบคุมและการตัดสินใจ 8 ชั่วโมง 
  5.1 การตัดสินใจ 
  5.2 การทํางานซํ้า 
  5.3 สรุป 
 บทท่ี 6 โครงสร้างข้อมูลแบบแถวลําดับและคอลเลคชัน 8 ชั่วโมง 
  6.1 โครงสร้างข้อมูลแบบแถวลําดับ 
  6.2 โครงสร้างข้อมูลแบบคอลเลคชัน 
  6.3 สรุป 
 บทท่ี 7 คลาสและความสัมพันธ์ระหว่างคลาส 8 ชั่วโมง 
  7.1 การสร้างคลาสและการสร้างวัตถุจากคลาส 
  7.2 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส 
  7.3 การใช้งานดีไซน์แพทเทิร์น 
  7.4 สรุป 
 บทท่ี 8 การจัดการกับสิ่งผิดปกติ 8 ชั่วโมง 
  8.1 ประเภทของความผิดพลาด 
  8.2 การตรวจสอบข้อผิดพลาด 
  8.3 เครื่องมือสําหรับตรวจสอบข้อผิดพลาด 
  8.4 การจัดการข้อผิดพลาด 
  8.5 สรุป 
 บทท่ี 9 เธรด  8 ชั่วโมง 
  9.1 ความหมายของเธรด 
  9.2 การใช้งานเธรด 
  9.3 การประยุกต์ใช้เธรดกับคอนโทรลใน Windows Forms 
  9.4 สรุป 
 
วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
 1.  ฟังบรรยายประกอบสื่อมัลติมิเดีย โดยใช้คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 
 2.  ศึกษาเอกสารประกอบการสอน และต้ังคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสงสัย 
 3.  ค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต และจากหนังสือหรือตําราด้วยตนเอง 
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 4.  แบ่งกลุ่มอภิปรายตามเนื้อหาท่ีกําหนด 
 5.  ฝึกปฏิบัติ และทดลองทําตามโปรแกรมตัวอย่าง 
 6.  ฝึกทําแบบฝึกหัดท้ายบท 
 
สื่อการเรียนการสอน 
 1.  เอกสารประกอบการสอนวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
 2.  หนังสือค้นคว้าเพ่ิมเติมท่ีเก่ียวข้อง 
 3.  สื่อมัลติมิเดีย 
 4.  อินเทอร์เน็ตและเว็บไซต์ท่ีเก่ียวข้อง 
 5.  โปรแกรมวิชวลสตูดิโอ 2010 
 6.  เครื่องคอมพิวเตอร์และเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
 
การวัดผลและประเมินผล 
 การวัดผล 
 1. คะแนนระหว่างภาคเรียน 70 คะแนน มีรายละเอียดดังนี้ 
 1.1 ความสนใจและเวลาเรียน 10 คะแนน 
 1.2 แบบฝึกหัดและงานค้นคว้า 20 คะแนน 
 1.3 งานระหว่างเรียน 20 คะแนน 
 1.4 สอบกลางภาค 20 คะแนน 
 2. คะแนนสอบปลายภาคเรียน 30 คะแนน 
 การประเมินผล 
 ช่วงคะแนน 80 – 100 ได้ระดับ A 
 ช่วงคะแนน 75 – 79 ได้ระดับ B+ 
 ช่วงคะแนน 70 – 74 ได้ระดับ B 
 ช่วงคะแนน 65 – 69 ได้ระดับ C+ 
 ช่วงคะแนน 60 – 64 ได้ระดับ C 
 ช่วงคะแนน 55 – 59 ได้ระดับ D+ 
 ช่วงคะแนน 50 – 54 ได้ระดับ D 
 ช่วงคะแนน 0 – 49 ได้ระดับ F 
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แผนบริหารประจําบทท่ี 1 
 
เน้ือหา 
 บทท่ี 1 หลักการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ 
 1.1 แนวคิดและการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ 
 1.2 แนวคิดพ้ืนฐานของระบบเชิงวัตถุ 
 1.3 วัตถุ 
 1.4 คลาส 
 1.5 ยูเอ็มแอล 
 1.6 สรุป 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ 

1. อธิบายแนวคิดและการพัฒนาระบบเชิงวัตถุได้ 
2. อธิบายความแตกต่างระหว่างการพัฒนาระบบเชิงวัตถุและเชิงโครงสร้างได้ 
3. อธิบายความหมายของวัตถุและคลาสได้ 
4. อธิบายยูเอ็มแอลและไดอะแกรมแบบต่าง ๆ ได้ 
5. วิเคราะห์ระบบโดยใช้ยูเอ็มแอลได้ 

 
กิจกรรมการเรียนการสอนประจําบท 

1. ผู้สอนอธิบายทฤษฎีและซักถามผู้เรียน พร้อมบรรยายประกอบสื่อมัลติมิเดีย โดยใช้
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 

2. ให้ผู้เรียนศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
3. ให้ผู้เรียนต้ังคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสงสัย 
4. ให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต 
5. แบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อยเพ่ืออภิปรายการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ 
6. ให้ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดบทท่ี 1 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. สื่อมัลติมิเดีย 
2. อินเทอร์เน็ต 
3. เอกสารประกอบการสอนวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
4. แบบฝึกหัดบทท่ี 1 
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การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตจากการซักถามผู้เรียน 
2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรมของผู้เรียน 
3. ประเมินจากแบบฝึกหัดบทท่ี 1 
4. ประเมินการการสอบกลางภาค
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บทท่ี 1 
หลักการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ 

 
 การวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุเป็นการวิเคราะห์เพ่ือใช้ในการพัฒนาระบบท่ีมีอยู่ใน
ปัจจุบัน เนื่องจากระบบในปัจจุบันมีความสลับซับซ้อนเป็นอย่างมาก ทําให้ต้องมองทุกอย่างท่ีมีอยู่ใน
ระบบเป็นวัตถุ และเชื่อมโยงวัตถุต่าง ๆ ด้วยความสัมพันธ์ท่ีวัตถุแต่ละชนิดมีให้กัน เครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิเคราะห์ระบบเชิงวัตถุนี้ได้แก่ ยูเอ็มแอลซ่ึงมีไดอะแกรมต่าง ๆ ท่ีสามารถทําให้ทราบถึงมุมมองใน
การวิเคราะห์ท่ีแตกต่างกันออกไป 
 
1.1 แนวคิดและการพัฒนาระบบเชิงวัตถ ุ

แนวคิดเชิงวัตถุ (Object oriented) หมายถึง การมองทุกสิ่งในระบบเป็นวัตถุท้ังหมดและใช้
วัตถุเป็นตัวหลักในการพิจารณาความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึนในระบบ ซ่ึงทุก ๆ กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในระบบ
เกิดจาก ความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ระหว่างวัตถุ ดังตัวอย่างเช่น  

คนรับประทานอาหาร เกิดจากวัตถุ 2 ชนิด คือ คนและอาหาร มีปฏิสัมพันธ์กัน 
นายเอเปิดตู้เย็นด่ืมน้ํา เกิดจากวัตถุ 3 ชนิด คือ นายเอ ตู้เย็น และน้ํา มีปฏิสัมพันธ์กัน  
การพัฒนาระบบเชิงวัตถุใช้หลักการจัดแบ่งประเภทของวัตถุออกเป็นกลุ่ม เรียกว่าคลาส 

(Class) ซ่ึงทํางานร่วมกัน แต่ละคลาสจะมีหน้าท่ีความรับผิดชอบท่ีแตกต่างกัน โดยแต่ละคลาสจะมี
คุณสมบัติ (Attribute) และพฤติกรรม (Behavior) ตามบทบาทของตน ข้อมูลในส่วนรายละเอียด
หรือคุณสมบัติท่ีเก็บซ่อนในคลาสจะไม่มีการปะปนกับคลาสอ่ืน ๆ แต่สามารถติดต่อสื่อสารหรือการ
ร้องขอใช้บริการได้ด้วยข้อความ (Message) 
 แนวคิดเชิงโครงสร้างเป็นลักษณะของโครงสร้างท่ีโปรแกรมกับข้อมูลนั้นแยกออกจากกัน การ
วิเคราะห์ข้อมูลอาจจะใช้เครื่องมือท่ีเป็นแผนภาพกระแสข้อมูล (Data flow diagram : DFD) และ   
อีอาร์ไดอะแกรม (ER-Diagram) เพ่ือดูเส้นทางของข้อมูล แต่แนวคิดเชิงวัตถุนั้นจะมองเป็นวัตถุ และ
เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูล (Data) วิธีการ (Method) โดยมีคลาสเป็นตัวกําหนดคุณสมบัติของวัตถุนั้น 
ซ่ึงยังสามารถสืบทอด (Inheritance) คุณสมบัติต่าง ๆ ออกมาในลักษณะของคลาสย่อย (Subclass) 
ได้ ดังนั้นหากมีคลาสท่ีเป็นต้นแบบอยู่แล้ว ก็สามารถนําคุณสมบัติของคลาสต้นแบบนั้นมาใช้งานได้
ทันที ซ่ึงเป็นการนํากลับมาใช้ใหม่ ทําให้ช่วยลดค่าใช้จ่ายและเวลาในการพัฒนา และยังสามารถ
ปรับปรุงแก้ไขได้ง่ายอีกด้วย 
 จะเห็นว่าการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ สามารถพัฒนาระบบงานให้มีระเบียบ 
และมองโปรแกรมท่ีเขียนออกเป็นส่วนต่าง ๆ ซ่ึงสามารถนําส่วนเหล่านั้นมาปรับปรุงแก้ไขได้ง่ายและ
ถ้าเปรียบเทียบกับการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง แม้ระบบงานท่ีสร้างจะมีความใกล้เคียงกันแต่ส่วน
ต่าง ๆ ท่ีจะนํามาใช้งานก็จะต้องมีการปรับเปลี่ยนมากมาย ซ่ึงบางครั้งอาจจะต้องเขียนใหม่ท้ังหมด 
ส่วนการพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงโครงสร้างจะมีลักษณะเป็นนามธรรมจําเป็นจะต้องใช้การจินตนาการ 
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ดังนั้นระบบงานท่ีพัฒนาตามแนวคิดเชิงโครงสร้าง ก็จะเกิดจากการจินตนาการของผู้พัฒนาแต่ละคน 
จึงมีซอฟต์แวร์จํานวนมากท่ีเป็นระบบเดียวกัน แต่ไม่สามารถนํากลับมาใช้ใหม่ได้ท้ังหมดสรุปดังตาราง
ท่ี 1.1 (กิตติพงษ์ กลมกล่อม, 2552) 
 
ตารางท่ี 1.1  การเปรียบเทียบการวิเคราะห์และออกแบบระบบวิธีเดิมกับวิธีเชิงวัตถุ 

วิธีเดิม วิธีเชิงวัตถุ 
เริ่มต้นจากการวิเคราะห์เอกสารผลลัพธ์  และ
การทํางานของระบบงานเดิม 

เริ่มต้นการวิเคราะห์จากวัตถุท่ีสามารถเห็นได้
ชัดเจน 

แตกการทํางานออกเป็นหน่วยย่อย ๆ แบ่งกลุ่มของวัตถุตามคุณลักษณะ 
องค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบ เช่น การ
ประมวลผล การออกรายงาน การคํานวณ จะ
เก่ียวพันกัน การเปลี่ยนแปลงจะกระทบซ่ึงกัน
และกัน 

แต่ละวัตถุเป็นอิสระต่อกัน การเปลี่ยนแปลงจะไม่
กระทบกัน 

การปรับเปลี่ยนระบบต้องแก้ไขชุดคําสั่ง การปรับเปลี่ยนระบบ ทําได้โดยการเปลี่ยน
คุณสมบัติ และการกระทําของวัตถุ 

เครื่องมือท่ีสนับสนุนมีน้อยลง เครื่องมือท่ีสนับสนุนมีมากข้ึน 
ท่ีมา : (กิตติพงษ์ กลมกล่อม, 2552) 
 
1.2 แนวคิดพ้ืนฐานของระบบเชิงวัตถ ุ
 การออกแบบเชิงวัตถุจะมีข้ันตอนการกําหนดรายละเอียดของระบบก่อน หลังจากนั้นจะนํา
รายละเอียดท่ีได้ไปวิเคราะห์เพ่ือแปลงความต้องการภายในระบบออกมาเป็นคลาสและวัตถุ และ
กําหนดความสัมพันธ์ต่าง ๆ ของคลาส โดยใช้ไดอะแกรมในยูเอ็มแอล (UML) มาช่วยวิเคราะห์ 
หลังจากนั้นจึงนําระบบท่ีได้มาเขียนโปรแกรมตามรายละเอียดท่ีวิเคราะห์ก่อนหน้านี้ ดังภาพท่ี 1.1 
 

 
 
ภาพท่ี 1.1  องค์ประกอบของระบบเชิงวัตถุ 
ท่ีมา : (ธวัชชัย งามสันติวงศ์, 2549) 
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 1.2.1 การกําหนดสาระสําคัญ 
  การกําหนดสาระสําคัญหรือแอบสแตกชัน (Abstraction) เป็นการแก้ปัญหาข้ันพ้ืนฐาน
ของมนุษย์ ซ่ึงถ้าปัญหาท่ีพบมีความซับซ้อน มนุษย์จะจดจําเฉพาะสิ่งท่ีสําคัญและลดการจดจําสิ่งท่ี
เป็นรายละเอียดปลีกย่อย เนื่องจากความสามารถในการจดจําของมนุษย์มีจํากัด ซ่ึงอยู่ระหว่าง 7 ± 2 
หมายความว่า ถ้าคนท่ีมีความจําดีก็อาจจะสามารถจดจําสิ่งต่าง ๆ ได้ประมาณ 9 สิ่ง แต่สําหรับคนท่ี
ความจําไม่ค่อยดีจะสามารถจําได้เพียงแค่ 5 สิ่ง ซ่ึงในสภาพความเป็นจริงสิ่งท่ีอยู่รอบ ๆ ตัวเรามี
รายละเอียดอยู่มากมาย การท่ีจะจดจําสิ่งต่าง ๆ ได้ท้ังหมดจึงเป็นไปไม่ได้ มนุษย์จึงใช้การกําหนด
สาระสําคัญช่วยในการลดรายละเอียดท่ีไม่จําเป็นแล้วเลือกเฉพาะส่วนท่ีเป็นสิ่งสําคัญ เช่น การจดจํา
แผนท่ี ระบบการซ้ือขาย ดังภาพท่ี 1.2 และภาพท่ี 1.3  
 

 
 
ภาพท่ี 1.2  การกําหนดสาระสําคัญระบบการซ้ือขาย 
ท่ีมา : (ธวัชชัย งามสันติวงศ์, 2549) 
 

 
 
ภาพท่ี 1.3  การกําหนดสาระสําคัญแผนท่ี My School 
ท่ีมา : (ธวัชชัย งามสันติวงศ์, 2549) 
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 1.2.2 การห่อหุ้ม 
  การห่อหุ้มหรือเอ็นแคปซูเลชัน (Encapsulation) เป็นคุณสมบัติที่คู่กับการกําหนด
สาระสําคัญ เพราะว่าการกําหนดสาระสําคัญจะมีเฉพาะรายละเอียดท่ีจําเป็น ส่วนการห่อหุ้มจะเป็น
การซ่อนรายละเอียดไว้ภายใน ไม่ให้ผู้ใช้ทราบรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีไม่จําเป็น ทําให้การพัฒนา
โปรแกรมทําได้ง่ายข้ึน เนื่องจากการใช้งานจะต้องใช้ผ่านบริการท่ีคลาสมีให้เท่านั้น ผู้ใช้บริการไม่
สามารถเข้าถึงบริการได้โดยตรง ดังภาพท่ี 1.4 
 

 
 
ภาพท่ี 1.4  การซ่อนรายละเอียด 
ท่ีมา : (ธวัชชัย งามสันติวงศ์, 2549) 
 
 1.2.3 สภาพเป็นส่วนจําเพาะ 
  สภาพเป็นส่วนจําเพาะหรือโมดูลาริตี (Modularity) เป็นหลักการของการแก้ปัญหาโดย
พยายามแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพ่ือให้ง่ายต่อการแก้ไข โดยการสร้างส่วนท่ีเป็น
มาตรฐานเพ่ือให้สามารถนําส่วนดังกล่าวมาใช้ในการแก้ไขปัญหาในลักษณะเดียวกันได้ ซ่ึงในการ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส่วนท่ีเป็นโมดูล สามารถนํามาใช้กับการพัฒนาโปรแกรมใหม่ ๆ ได้อีก
ด้วย ดังภาพท่ี 1.5 
 

 
 
ภาพท่ี 1.5  การแยกชิ้นส่วน 
ท่ีมา : (ธวัชชัย งามสันติวงศ์, 2549) 
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 1.2.4 การแบ่งลําดับชั้น 
  การแบ่งลําดับชั้นหรือไฮราชี (Hierarchy) เป็นลักษณะของการแบ่งชั้นของรายละเอียด
วัตถุ เนื่องจากวัตถุแต่ละชนิดอาจจะมีรายละเอียดท่ีแตกต่างกันออกไป เช่น หัวหน้างานเป็นชนิดหนึ่ง
ของพนักงาน พนักงานเป็นชนิดหนึ่งของคน เป็นต้น ซ่ึงการแบ่งลําดับชั้นจะทําให้สามารถแบ่งคลาส
ออกเป็นลําดับชั้นได้ง่าย และได้คลาสพ้ืนฐานท่ีต้องการ ดังภาพท่ี 1.6 และภาพท่ี 1.7 
 

 
 
ภาพท่ี 1.6  การแบ่งลําดับชั้น 
ท่ีมา : (ธวัชชัย งามสันติวงศ์, 2549) 
 

 
 
ภาพท่ี 1.7  ลําดับชั้นของสัตว์ 
ท่ีมา : (Animal Science, n.d.) 
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1.3 วัตถ ุ
วัตถุหรืออ็อบเจกต์ (Objects) 

สถานะ (State) และพฤติกรรม (Behavior) 
ไม่ได้ ซ่ึงสามารถจําแนกชนิดของวัตถุได้
 1.3.1 วัตถุท่ีเป็นกายภาพ หมายถึง วัตถุท่ีอยู่รอบ ๆ ตัวเรา สามารถท่ีจะมองเห็นและจับต้องได้ 
เช่น รถยนต์ สมุด โต๊ะ คอมพิวเตอร์ เป็นต้น

  

 
ภาพท่ี 1.8  วัตถุท่ีเป็นกายภาพ 
ท่ีมา : (รูปภาพความละเอียดสูงฟรี, 2556

 
 1.3.2 วัตถุท่ีเป็นแนวคิด หมายถึง วัตถุท่ีมีอยู่จริงสามารถสัมผัสได้ หรือเป็นวัตถุท่ีไม่มีตัวตนไม่
สามารถสัมผัสได้ เช่น สูตรคณิตศาสตร์ สูตรเคมี เป็นต้น

 

 
 
ภาพท่ี 1.9  วัตถุท่ีเป็นแนวคิด 
ท่ีมา : (รูปภาพความละเอียดสูงฟรี, 2556

 
 1.3.3 วัตถุท่ีเป็นซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์ เป็นวัตถุท่ีไม่มีตัวตนไม่สามารถสัมผัสได้ แต่สามารถทํางานผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ได้
ดังภาพท่ี 1.10 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.10  วัตถุท่ีเป็นซอฟต์แวร์ 
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(Objects) คือ สิ่งท่ีอยู่ในระบบซ่ึงเป็นผลผลิตของคลาส ประกอบไปด้วย
(Behavior) ซ่อนอยู่ สามารถเป็นได้ท้ังสิ่งท่ีจับต้องได้ และจับต้อง

ซ่ึงสามารถจําแนกชนิดของวัตถุได้ 3 ชนิด (ธวัชชัย งามสันติวงศ์, 2549) ด้วยกัน คือ 
หมายถึง วัตถุท่ีอยู่รอบ ๆ ตัวเรา สามารถท่ีจะมองเห็นและจับต้องได้ 

เช่น รถยนต์ สมุด โต๊ะ คอมพิวเตอร์ เป็นต้น ดังภาพท่ี 1.8 

 

, 2556) 

หมายถึง วัตถุท่ีมีอยู่จริงสามารถสัมผัสได้ หรือเป็นวัตถุท่ีไม่มีตัวตนไม่
สามารถสัมผัสได้ เช่น สูตรคณิตศาสตร์ สูตรเคมี เป็นต้น ดังภาพท่ี 1.9 

 

, 2556) 

วัตถุท่ีเป็นซอฟต์แวร์ หมายถึง วัตถุท่ีมีพฤติกรรมและคุณสมบัติเก็บไว้ภายในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เป็นวัตถุท่ีไม่มีตัวตนไม่สามารถสัมผัสได้ แต่สามารถทํางานผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ได้

 

Linked List 

Chemical Process 

ประกอบไปด้วย
เป็นได้ท้ังสิ่งท่ีจับต้องได้ และจับต้อง

ด้วยกัน คือ  
หมายถึง วัตถุท่ีอยู่รอบ ๆ ตัวเรา สามารถท่ีจะมองเห็นและจับต้องได้ 

หมายถึง วัตถุท่ีมีอยู่จริงสามารถสัมผัสได้ หรือเป็นวัตถุท่ีไม่มีตัวตนไม่

หมายถึง วัตถุท่ีมีพฤติกรรมและคุณสมบัติเก็บไว้ภายในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เป็นวัตถุท่ีไม่มีตัวตนไม่สามารถสัมผัสได้ แต่สามารถทํางานผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี
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1.4 คลาส 
 คลาส (Class) คือ กลุ่มของวัตถุท่ีมีโครงสร้างพ้ืนฐานและมีพฤติกรรมแบบเดียวกัน โดยวัตถุท่ี
มีคุณสมบัติแบบนี้ก็จะรวมกลุ่มอยู่ในคลาสเดียวกัน เนื่องจากคลาสและวัตถุมีความคล้ายกันมากจน
อาจทําให้บางคนคิดว่าเป็นสิ่งเดียวกัน แต่ในความเป็นจริงคลาสถือว่าเป็นนามธรรม ในขณะท่ีวัตถุเป็น
รูปธรรม ซ่ึงในการใช้งานจริงจะต้องสร้างวัตถุจากคลาสเสียก่อน จึงจะสามารถใช้งานได้ 
 คลาสจะประกอบไปด้วย ชื่อคลาส (Class name) คุณสมบัติ (Attributes) และการกระทํา 
(Operations หรือ Methods) ซ่ึงสามารถเขียนได้ตามภาพท่ี 1.11 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.11  การเขียนคลาส 
 
 1.4.1 ชื่อคลาส เป็นส่วนที่บอกชื่อที่ใช้เรียกคลาสนั้น ๆ ในการตั้งชื่อคลาสจะเขียนด้วย
ภาษาอังกฤษ ข้ึนต้นด้วยตัวใหญ่และมีความหมาย ดังภาพท่ี 1.12 

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.12  การเขียนชื่อคลาส 
 

 1.4.2 คุณสมบัติ คือ คุณสมบัติเฉพาะของกลุ่มของวัตถุซ่ึงอยู่ภายในโดเมนที่สนใจ เมื่อสร้าง
วัตถุจากคลาสแล้ว วัตถุจะมีคุณสมบัติเฉพาะของตนเอง ดังตารางท่ี 1.2 

 
ตารางท่ี 1.2  คุณสมบัติของผลไม้ 

ผลไม้ 
คุณสมบัติ 

รสชาติ สี 
แอปเปิล หวาน แดง 
มะนาว เปรี้ยว เหลือง 
มะม่วง มัน เขียว 

ชื่อคลาส 

คุณสมบัติ 

การกระทํา 

Customer 
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 1.4.3 การกระทํา เป็นบริการท่ีคลาสนั้น ๆ มีให้ ซ่ึงสามารถให้บริการภายในคลาสเดียวกัน 
หรือต่างคลาสก็ได้ ดังภาพท่ี 1.13 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.13  การเขียนการกระทําของคลาส 
 
1.5 ยูเอ็มแอล 
 ยูเอ็มแอล (Unified modeling language : UML) เกิดมาจากการพัฒนาของ Grady 
Booch, Ivar Jacobson และ Jim Rumbaugh โดยได้นิยามไว้ว่า ยูเอ็มแอลเป็นสัญลักษณ์ที่ใช้
อธิบาย แสดงรายละเอียดจําลองการสร้าง และจัดการเอกสารต่าง ๆ ในระบบ เพ่ือให้การออกแบบ
ซอฟต์แวร์สามารถทําได้โดยง่าย และปรับปรุงวิธีการทํางานได้ดีข้ึน  ต่อมาบริษัท Rational ได้ร่วมมือ
ให้บุคคลท้ัง 3 ทําการพัฒนาโมเดลร่วมกัน จึงเป็นท่ีมาของยูเอ็มแอลซ่ึงเป็นโมเดลท่ีสื่อสารด้วยภาพ 
โดยแต่ละโมเดลจะแสดงมุมมองที่มีต่อระบบแตกต่างกัน ดังนั้นยูเอ็มแอลจึงเป็นระเบียบวิธี 
(Methodology) หนึ่งเช่นเดียวกับการวิเคราะห์ระบบเชิงโครงสร้างท่ีใช้แผนภาพกระแสข้อมูลและ   
อีอาร์ไดอะแกรม (Object Management Group, 2016) 
 ยูเอ็มแอลไดอะแกรมเป็นแบบจําลองทางสถาปัตยกรรมของระบบท่ีประกอบไปด้วย
ไดอะแกรมต่าง ๆ มากมาย โดยแต่ละไดอะแกรมจะทําให้ทราบถึงมุมมองท่ีแตกต่างกันออกไป ทําให้
เข้าใจระบบงานมากข้ึน แต่ในการพัฒนาระบบจริงอาจไม่จําเป็นต้องใช้ไดอะแกรมท้ังหมดในการ
อธิบายระบบก็ได้ ซ่ึงสามารถพิจารณาใช้เฉพาะไดอะแกรมท่ีเหมาะสมและเพียงพอกับความต้องการ
ของระบบ โดยยูเอ็มแอลไดอะแกรมประกอบด้วย (Object Oriented Analysis And Design Using 
UML, n.d.) ดังภาพท่ี 1.14 

1)  ยูสเคสไดอะแกรม (Use case diagram) 
2)  คลาสไดอะแกรม (Class diagram) 
3)  อ็อบเจกต์ไดอะแกรม (Object diagram) 
4)  ซีเควนไดอะแกรม (Sequence diagram) 
5)  คอลลาโบเรชันไดอะแกรม (Collaboration diagram) 
6)  สเตทชาร์ทไดอะแกรม (Statechart diagram) 
7)  แอคทิวิทีไดอะแกรม (Activity Diagram) 
8)  คอมโพเนนท์ไดอะแกรม (Component diagram) 
9)  ดีพลอยเมนท์ไดอะแกรม (Deployment diagram) 

Customer 

 

getName() 
getAddress() 
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ภาพท่ี 1.14  ไดอะแกรมของยูเอ็มแอล 
 
 1.5.1 ยูสเคสไดอะแกรม 
  เป็นไดอะแกรมท่ีถูกพัฒนาข้ึนมาใช้กับการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ ซ่ึงสามารถบอกส่วนท่ี
สําคัญในระบบ เน้นการการพิจารณาจากมุมมองของผู้ใช้ท่ีอยู่ในความต้องการท่ีรวมรวมมาเพ่ือพัฒนา
ระบบ ซ่ึงยูสเคสจะแสดงการตอบโต้ระหว่างผู้ใช้กับระบบ โดยมีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์กับระบบ
ย่อยต่าง ๆ ซ่ึงประกอบไปด้วย 3 ส่วน คือ  
  1.5.1.1 แอคเตอร์ (Actor) เป็นส่วนที่ใช้แทนผู้กระทํา เป็นได้ทั้งบุคคล หน่วยงาน 
ซอฟต์แวร์หรือฮาร์ดแวร์ ท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับระบบ สามารถเขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ดังภาพท่ี 1.15 

 
 

 
 
 
ภาพท่ี 1.15  สัญลักษณ์แอคเตอร์ 

 
  1.5.1.2 ยูสเคส (Use case) คือส่วนที่มองเป็นระบบงานย่อย ๆ ที่อยู่ภายในระบบ
ท้ังหมด จะมีความสัมพันธ์กับแอคเตอร์เพ่ือใช้ในการอธิบายระบบให้เข้าใจมากยิ่งข้ึน สามารถเขียนได้
ด้วยสัญลักษณ์ดังภาพท่ี 1.16 
 

 
 

ภาพท่ี 1.16  สัญลักษณ์ยูสเคส 

Use Case 

Use Case 

Actor 

Models 

Use Case 
Diagrams Class 

Diagrams 

Object 
Diagrams 

Component 
Diagrams 

Deployment 
Diagrams 

Activity 
Diagrams 

Statechart 
Diagrams 

Collaboration 
Diagrams 

Sequence 
Diagrams 
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  1.5.1.3 ความสัมพันธ์ (Relationship) เป็นส่วนท่ีอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างการ
ทํางานของแอคเตอร์กับยูสเคส หรือยูสเคสกับยูสเคส หรือแอคเตอร์กับแอคเตอร์ โดยมีรูปแบบของ
ความสัมพันธ์ดังนี้ 
 

ความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง (Association) 
แทนด้วย 

ความสัมพันธ์แบบสืบทอด (Generalization)  
แทนด้วย 

ความสัมพันธ์แบบพ่ึงพา (Dependency)  
แทนด้วย 

 
  ถึงแม้ว่ายูสเคสจะมีประโยชน์ในการอธิบายภาพรวมของระบบ แต่การระบุยูสเคสท่ีมาก
เกินความจําเป็น อาจทําให้ระบบเกิดความยุ่งยากและสับสนได้เช่นกัน ดังนั้นควรมีหลักการในการ
พิจารณายูสเคสท่ีได้จากผู้ใช้งานและสรุป โดยยูสเคสแต่ละยูสเคสนั้นจะต้องอธิบายงานท่ีไม่เก่ียวข้อง
กัน แต่ถ้าในกรณีท่ีระบบการทํางานเหมือนกันปรากฏอยู่ในยูสเคสต่าง ๆ ก็ควรดําเนินการรวบให้อยู่
ในยูสเคสเดียวกัน หากมีการนํามาใช้งานก็สามารถเรียกยูสเคสนั้นมาใช้งานได้ ดังภาพท่ี 1.17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.17  ตัวอย่างการเขียนยูสเคส 
 
  ในการเขียนยูสเคสจะมีซีนาริโอ (Scenario) เป็นตัวกําหนดการทํางานของยูสเคส โดย
ยูสเคสจะแสดงรายละเอียดต่าง ๆ ในลักษณะตรรกะท่ีต้องทําในระบบ ด้วยการพรรณนาถึงกลุ่ม
ความสัมพันธ์ต่าง ๆ ในซีนาริโอ 
  สรุปได้ว่ายูสเคส ไดอะแกรมนี้จะให้มุมมองภาพรวมของระบบงานต่าง ๆ และบุคคลท่ี
เก่ียวข้องท่ีโต้ตอบกับระบบ 
 1.5.2 คลาสไดอะแกรม 
  คลาสไดอะแกรมเป็นไดอะแกรมท่ีแสดงคลาสต่างๆ และความสัมพันธ์ระหว่างคลาส โดย
แต่ละคลาสจะแสดงองค์ประกอบท่ีมีในระบบ และมีความสัมพันธ์ (Relationship) ในลักษณะต่าง ๆ 

Member 

Borrow 

Return 

Search 
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เช่น ความสัมพันธ์แบบแอสโซสิเอชัน (Association) แอกกรีเกชัน (Aggregation) คอมโพสิชัน 
(Composition) และเจนเนอราไลเซชัน (Generalization) 
  คลาสท่ีปรากฏอยู่ในไดอะแกรมนั้นเม่ือนําไปพัฒนาโปรแกรมสามารถประยุกต์สร้างเป็น
ฐานข้อมูล ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ หรือส่วนควบคุม ท้ังนี้ข้ึนอยู่กับการออกแบบของผู้พัฒนาระบบ 
  1.5.2.1 ความสัมพันธ์แบบแอสโซสิเอชันหรือแบบโครงสร้าง เป็นลักษณะความสัมพันธ์
ท่ีมีการทํางานร่วมกันระหว่างคลาส 2 ทิศทางแบบโฮล-พาร์ท (Whole-Part) ซ่ึงถ้าขาดคลาสใดคลาส
หนึ่งไปจะทําให้ระบบไม่สามารถทํางานได้ดังภาพท่ี 1.18 โดยแบ่งความสัมพันธ์ออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
ได้อีก 2 ประเภท คือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.18  ความสัมพันธ์แบบแอสโซสิเอชัน 
 
   (1) ความสัมพันธ์แบบแอกกรีเกชัน เป็นความสัมพันธ์แบบโครงสร้างท่ีมี
ลักษณะเป็นองค์ประกอบ โดยมีคลาสท่ีใหญ่ท่ีสุดเป็นหลักและมีคลาสอ่ืน ๆ เป็นส่วนประกอบทําให้
สามารถสร้างคลาสขนาดใหญ่ได้ เช่น คลาสของรถยนต์ ประกอบด้วยคลาสของเครื่องยนต์ คลาสของ
ล้อรถ คลาสของตัวถังรถ ลักษณะของความสัมพันธ์ประเภทนี้จะให้ความสําคัญกับคลาสหลักมาก 
กล่าวคือถ้าคลาสหลักถูกทําลาย คลาสท่ีเป็นส่วนประกอบย่อยจะถูกทําลายด้วย แต่ถ้าคลาสท่ีเป็น
ส่วนประกอบถูกทําลาย คลาสหลักจะยังสามารถคงอยู่ได้ดังภาพท่ี 1.19 
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ภาพท่ี 1.19  ความสัมพันธ์แบบแอกกรีเกชัน 
 
    (2) ความสัมพันธ์แบบคอมโพสิชัน เป็นความสัมพันธ์แบบโครงสร้างใน
ลักษณะขององค์ประกอบ โดยมีความแตกต่างจากแอกกรีเกชันตรงท่ีคลาสท่ีเป็นคลาสหลักและคลาส
ย่อยจะมีความสําคัญเท่ากัน กล่าวคือ ไม่ว่าคลาสหลักหรือคลาสย่อยถูกทําลาย คลาสท่ีเป็น
องค์ประกอบก็จะถูกทําลายไปด้วย เช่น คลาสของคอมพิวเตอร์ ประกอบไปด้วยคลาสของซีพียู คลาส
ของแรม คลาสของบัส เป็นต้น ดังภาพท่ี 1.20 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.20  ความสัมพันธ์แบบคอมโพสิชัน 
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   1.5.2.2 ความสัมพันธ์แบบเจนเนอราไลเซชันหรือแบบสืบทอด เป็นความสัมพันธ์
ระหว่างคลาสท่ีอยู่ในลักษณะของการสืบทอดจากคลาสแม่ไปยังอีกคลาสลูก โดยอาจจะเรียกคลาสท่ี
เป็นต้นแบบว่า คลาสพ่อหรือคลาสแม่ ส่วนคลาสท่ีสืบทอดอาจจะเรียกว่า คลาสลูก เม่ือมีการสืบทอด
แล้ว คลาสลูกจะมีคุณสมบัติและการกระทําเหมือนกับคลาสแม่ทุกประการ และยังสามารถเพ่ิม
คุณสมบัติและการกระทําท่ีแตกต่างจากคลาสแม่ได้อีกด้วย การสร้างความสัมพันธ์แบบสืบทอดยังช่วย
ให้การพัฒนาโปรแกรมง่ายข้ึน เนื่องจากเม่ือเปลี่ยนคุณสมบัติหรือการกระทําจากคลาสแม่ คลาสลูกก็
จะเปลี่ยนตามไปด้วยดังภาพท่ี 1.21 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.21  ความสัมพันธ์แบบเจนเนอราไลเซชัน 
 
 1.5.3 อ็อบเจกต์ไดอะแกรม 
  เป็นไดอะแกรมท่ีคล้ายกับคลาสไดอะแกรม จะประกอบไปด้วยวัตถุและความสัมพันธ์
ระหว่างวัตถุ การเขียนความสัมพันธ์ของอ็อบเจกต์ไดอะแกรมจะเขียนเหมือนกับคลาสไดอะแกรม คือ 
แอสโซสิเอชัน แอกกรีเกชัน คอมโพสิชัน และเจนเนอราไลเซชันดังภาพท่ี 1.22 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.22  ตัวอย่างอ็อบเจกต์ไดอะแกรม 
 
 1.5.4 ซีเควนไดอะแกรม 
  เป็นไดอะแกรมท่ีใช้ในการอธิบายข้ันตอนการทํางานของแต่ละยูสเคส ระหว่างคลาสหรือ
ออบเจ็กต์ต่าง ๆ ท่ีส่งข้อความ (Message) ถึงกันและกัน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถ
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มองเห็นภาพรวมของข้ันตอนในการทํางานระหว่างวัตถุท่ีมีความสัมพันธ์กันในแต่ละยูสเคส ข้อความท่ี
วัตถุส่งให้กันจะเป็นการกระทําท่ีวัตถุนั้น ๆ มีบริการให้ดังภาพท่ี 1.23 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.23  ตัวอย่างซีเควนไดอะแกรมการเข้าสู่ระบบ 
 
 1.5.5 คอลลาโบเรชันไดอะแกรม 
  เป็นไดอะแกรมคล้ายกับซีเควนไดอะแกรม โดยซีเควนไดอะแกรมเป็นไดอะแกรมท่ีแสดง
ถึงลําดับในการทํางานโดยมีการแลกเปลี่ยนข่าวสารซ่ึงกันและกันท่ีมีเวลาเก่ียวข้องด้วย แต่สําหรับ
คอลลาโบเรชันไดอะแกรมจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์และความสัมพันธ์ โดยจะแสดง
ลําดับการทํางานก่อนและหลังดังภาพท่ี 1.24 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.24  ตัวอย่างคอลลาโบเรชันไดอะแกรมการเข้าสู่ระบบ 
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 1.5.6 สเตทชาร์ทไดอะแกรม 
  หรืออาจจะเรียกว่าสเตทไดอะแกรม (State Diagram) เป็นไดอะแกรมท่ีแสดงสถานะ 
(State) ของวัตถุท่ีมีอยู่ในระบบหรือโดเมนท่ีสนใจ การเปลี่ยนสถานะของวัตถุจะเกิดจากเหตุการณ์
ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึน การเขียนสเตทไดอะแกรมนั้นจะเขียนอธิบายเฉพาะวัตถุท่ีมีการเปลี่ยนสถานะเท่านั้น 
ดังภาพท่ี 1.25 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.25  ตัวอย่างสเตทไดอะแกรมการลงทะเบียนเรียน 
 
 1.5.7 แอคทิวิทีไดอะแกรม 
  เป็นไดอะแกรมแสดงกิจกรรมหรือข้ันตอนในการทํางาน ซ่ึงจะมีลักษณะคล้ายกับผังงาน 
(Flowchart) แต่จะแตกต่างกันตรงท่ีแอคทิวิทีไดอะแกรมจะสามารถบอกได้ว่ากิจกรรมเกิดข้ึนท่ีใด
หรือใครเป็นผู้ทํากิจกรรมนั้น และผลจากการทํางานในข้ันตอนต่าง ๆ ในระบบ ดังภาพท่ี 1.26 
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ภาพท่ี 1.26  ตัวอย่างแอคทิวิทีไดอะแกรมการซ้ือขายดีวีดี (DVD) 
 
 1.5.8 คอมโพเนนท์ไดอะแกรม 
  คอมโพเนนท์ไดอะแกรมเป็นไดอะแกรมแสดงลักษณะโครงสร้างทางกายภาพ (Physical) 
ในส่วนท่ีมีความเก่ียวข้องกับองค์ประกอบของซอฟต์แวร์ (Software component) เช่น ชุดคําสั่ง 
(Source code) เอ็กซ์คิวโปรแกรม (Executable program) และส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User 
interface) โดยท่ีคอมโพเนนท์ไดอะแกรมจะแสดงองค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบท่ีมีการเชื่อมโยงกัน
โดยใช้ความสัมพันธ์แบบพ่ึงพา ดังภาพท่ี 1.27 
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ภาพท่ี 1.27  ตัวอย่างคอมโพเนนท์ไดอะแกรม 
 
 1.5.9 ดีพลอยเมนท์ไดอะแกรม 
  ดีพลอยเมนท์ไดอะแกรมเป็นไดอะแกรมที่แสดงที่ตั้ง (Configuration) ของส่วน
ประมวลผล รวมทั้งองค์ประกอบของซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ตลอดจนความสัมพันธ์หรืออินเตอร์เฟส
ระหว่างฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ทําให้ทราบถึงภาพรวมของระบบท้ังหมด ดังภาพท่ี 1.28 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพท่ี 1.28  ตัวอย่างดีพลอยเมนท์ไดอะแกรม 
 
1.6 สรุป 
 แนวคิดเชิงวัตถุ หมายถึง การมองทุกสิ่งในระบบเป็นวัตถุท้ังหมดและใช้วัตถุเป็นตัวหลักในการ
พิจารณาสภาพความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึนในระบบ ซ่ึงทุก ๆ กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนภายในระบบเกิดจาก 
ความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ระหว่างวัตถุ การพัฒนาระบบเชิงวัตถุเป็นการพัฒนาระบบท่ีช่วยแก้ไข
ปัญหาความสลับซับซ้อน โดยมองทุกอย่างท่ีอยู่ในระบบเป็นวัตถุ และกลุ่มของวัตถุท่ีเรียกว่าคลาส 
คลาสจะทําหน้าท่ีเป็นแม่แบบสําหรับการสร้างวัตถุ ภายในคลาสประกอบไปด้วยชื่อคลาส คุณสมบัติ 
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และพฤติกรรม ท่ีบ่งบอกถึงลักษณะเฉพาะของแต่ละคลาส โดยคลาสสามารถเชื่อมโยงกันได้ด้วย
ความสัมพันธ์แบบต่าง ๆ และสามารถสืบทอดความสัมพันธ์จากคลาสหนึ่งไปยังอีกคลาสหนึ่งได้ 

 ในการวิเคราะห์ระบบเชิงวัตถุสามารถใช้ยูเอ็มแอลช่วยสร้างแบบจําลองในการ
วิเคราะห์ เพราะยูเอ็มแอลมีไดอะแกรมท่ีแสดงมุมมองของระบบในแบบต่าง ๆ เช่น ยูสเคสไดอะแกรม 
คลาสไดอะแกรม อ็อบเจกต์ไดอะแกรม ซีเควนไดอะแกรม คอลลาโบเรชันไดอะแกรม สเตทชาร์ท
ไดอะแกรม แอคทิวิทีไดอะแกรม คอมโพเนนท์ไดอะแกรม และสดีพลอยเมนท์ไดอะแกรม ซ่ึงจะทําให้
เข้าใจระบบงานมากข้ึน แต่การพัฒนาระบบนั้น ไม่จําเป็นต้องใช้ไดอะแกรมของยูเอ็มแอลท้ังหมด 
สามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมของระบบ 
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แบบฝึกหัดบทท่ี 1 
 

1. จงอธิบายแนวคิดและการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ 
2. การพัฒนาระบบเชิงวัตถุแตกต่างจากการพัฒนาระบบเชิงโครงสร้างอย่างไร 
3. วัตถุและคลาสมีความแตกต่างกันอย่างไร 
4. ยูเอ็มแอลประกอบด้วยไดอะแกรมอะไรบ้าง 
5. ความสัมพันธ์ระหว่างแอคเตอร์กับยูสเคสมีก่ีแบบ อะไรบ้าง 
6. ความสัมพันธ์แบบแอกกรีเกชันกับคอมโพสิชันต่างกันอย่างไร 
7. ไดอะแกรมท่ีเขียนคล้ายกับการเขียนผังงานคือไดอะไรแกรมอะไร 
8. ซีเควนไดอะแกรมใช้ในการอธิบายอะไร 
9. คลาสไดอะแกรมและซีเควนไดอะแกรมมีความสัมพันธ์กันอย่างไร 
10. จงสร้างยูสเคสไดอะแกรมเพ่ืออธิบายการลงทะเบียนเรียนของนักศึกษา ซ่ึงเกิดจากผลของ 

การวิเคราะห์ความต้องการเบ้ืองต้น สามารถเขียนเป็นรายการได้ดังนี้ 
1) ในแต่ละภาคการศึกษาจะมีการลงทะเบียนของนักศึกษา 
2) การลงทะเบียนในแต่ละครั้งจะมีการเก็บหลักฐานและค่าลงทะเบียนเรียน 
3) เจ้าหน้าท่ีของสถาบันการศึกษาจะเป็นผู้จัดการในเรื่องของการจัดเก็บหลักฐานและ

ค่าลงทะเบียนเรียนท้ังหมด และผู้จ่ายเงินต้องเป็นนักศึกษาเท่านั้น 
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แผนบริหารประจําบทท่ี 2 
 
เน้ือหา 
 บทท่ี 2 หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ 
 2.1 ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ 
 2.2 แนวความคิดภาษาเชิงวัตถุ 
 2.3 คุณสมบัติภาษาเชิงวัตถุ 
 2.4 สรุป 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ 

1. อธิบายหลักการของภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ 
2. อธิบายแนวความคิดของภาษาเชิงวัตถุ 
3. อธิบายคุณสมบัติของภาษาเชิงวัตถุ 

 
กิจกรรมการเรียนการสอนประจําบท 

1. ผู้สอนอธิบายทฤษฎีและซักถามผู้เรียน พร้อมบรรยายประกอบสื่อมัลติมิเดีย โดยใช้
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 

2. ให้ผู้เรียนศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
3. ให้ผู้เรียนต้ังคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสงสัย 
4. ให้ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดบทท่ี 2 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. สื่อมัลติมิเดีย 
2. อินเทอร์เน็ต 
3. โปรแกรมวิชวลสตูดิโอ 2010 
4. แบบฝึกหัดบทท่ี 2 
5. เอกสารประกอบการสอนวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

 
การวัดและการประเมินผล 

1. สังเกตจากการซักถามผู้เรียน 
2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรมของผู้เรียน 
3. ประเมินจากแบบฝึกหัดบทท่ี 2 
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บทท่ี 2 
หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ 

 
 การพัฒนาโปรแกรมในปัจจุบันมีความซับซ้อนมาก นักพัฒนาจําเป็นจะต้องหาวิธีท่ีจะทําให้
การพัฒนาโปรแกรมทําได้ง่ายข้ึนและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด แนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุจึง
เกิดข้ึน ซ่ึงมีความแตกต่างกับการพัฒนาโปรแกรมอดีต โดยมีการรวบรวมข้อดีของการพัฒนา
โปรแกรมเชิงกระบวนการไว้ และยังเพ่ิมการจัดการกับวิธีการโดยเน้นการทํางานให้อยู่ในรูปของการ
มองทุกอย่างเป็นวัตถุท่ีมีลักษณะเฉพาะตน เชื่อมต่อกันด้วยความสัมพันธ์ และสามารถจัดการ
บํารุงรักษาได้ง่าย 
 
2.1 ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ 
 ในการพัฒนาระบบโดยท่ัวไปนั้น ระบบท่ีมีความซับซ้อนจะประกอบไปด้วยวัตถุเป็นจํานวน
มากและมีความสัมพันธ์เก่ียวข้องกัน การจัดการกับความซับซ้อนนี้จะต้องมีการแยกวัตถุออกจากกัน
โดยสร้างแบบจําลองการทํางานของวัตถุแต่ละชนิดไปเรื่อย ๆ ซ่ึงการพัฒนาโปรแกรมรูปแบบนี้จะต้อง
สร้างโปรแกรมท่ีจําลองวัตถุแต่ละชนิดไปทีละข้ันตอนจนกว่าจะได้คําตอบ ทําให้เกิดแนวคิดท่ีเรียกว่า 
การพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ โดยภาษาท่ีใช้ในการพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุภาษาแรกคือ ภาษาซิมูลา 
(Simula) เกิดเม่ือปี ค.ศ.1960 ต่อมาในปี ค.ศ.1967 ภาษาซิมูลา 67 (Simula67) จึงถูกพัฒนาข้ึนท่ี
ประเทศนอร์เวย์ เพื่อช่วยในการพัฒนาโปรแกรม และในปี ค.ศ.1970 ภาษาสมอลล์ทอล์ค 
(Smalltalk) ก็กําเนิดข้ึนและเข้ามาแทนท่ีภาษาซิมูลาทําให้หลายคนเข้าใจว่าภาษาสมอลล์ทอร์คเป็น
ภาษาเชิงวัตถุอย่างแท้จริง การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยท่ัวไปจะมี 2 แบบ คือ 
 2.1.1 การพัฒนาโปรแกรมเชิงฟังก์ชั่น 
  เป็นการพัฒนาโปรแกรมท่ีมีการเขียนคําสั่งเรียงต่อกันไปเรื่อย ๆ ทีละบรรทัด โดยท่ี
โปรแกรมจะเริ่มทํางานต้ังแต่คําสั่งแรกไปจนถึงคําสั่งสุดท้าย ซ่ึงอาจจะมีโปรแกรมย่อยท่ีเขียนแยก
ออกมาเป็นฟังก์ชัน เพ่ือลดการทํางานท่ีซํ้า ๆ กันออกไป ตัวอย่างของภาษาเชิงฟังก์ชัน ได้แก่ ภาษา 
โคบอล (Cobol) ภาษาฟอร์แทรน (Fortran) ภาษาปาสคาล (Pascal) ภาษาซี (C) เป็นต้น 
 2.2.2 การพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ 
  เป็นการพัฒนาโปรแกรมท่ีมีการสมมุติสิ่งต่าง ๆ ท่ีอยู่ในระบบให้เป็นวัตถุข้ึนมาก่อน 
จากนั้นจึงเขียนคําสั่งให้วัตถุนั้นทํางานตามต้องการ คําสั่งท่ีอยู่ในโปรแกรมเชิงวัตถุจะเขียนเรียงต่อกัน
อยู่ภายในวัตถุแต่ละชนิด และโปรแกรมสามารถทํางานได้เองถ้าวัตถุนั้นถูกนิยามข้ึนมาอย่างเหมาะสม 
ตัวอย่างของภาษาเชิงวัตถุ ได้แก่ ภาษาซีพลัสพลัส (C++) ภาษาจาวา (Java) ภาษาซีชาร์ป (C#)   
เป็นต้น (ธีระพล ลิ้มศรัทธา, 2553) 
  การพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ ผู้พัฒนาอาจจะต้องใช้เวลาในการศึกษานานพอสมควร 
เนื่องจากจะต้องสร้างวัตถุสมมุติตามท่ีต้องการแล้วยังต้องสร้างความสัมพันธ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนระหว่าง
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วัตถุอีกด้วย ทําให้ผู้ท่ีไม่มีความชํานาญพออาจจะออกแบบวัตถุได้ไม่ตรงกับความต้องการของระบบ 
จึงจําเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้พัฒนาควรจะศึกษาและฝึกฝนการพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุให้ชํานาญ เนื่องจาก
โปรแกรมประยุกต์ท่ีใช้งานในปัจจุบันเป็นโปรแกรมท่ีพัฒนาด้วยโปรแกรมเชิงวัตถุท้ังสิ้น ดังภาพท่ี 2.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.1  วิธีการพัฒนาโปรแกรม 
 
  การพัฒนาโปรแกรมด้วยวิธีการเชิงวัตถุจะมองภาพรวมของระบบซ่ึงต่างจากวิธีการเชิง
ฟังก์ชัน ทําให้สามารถแก้ไขความซับซ้อนของระบบได้ดีกว่าและยังทําให้การปรับปรุงแก้ไขโปรแกรม
ทําได้ง่ายกว่าด้วย ดังตารางท่ี 2.1 
 
ตารางท่ี 2.1  การเปรียบเทียบระหว่างการพัฒนาโปรแกรมเชิงฟังก์ชันและเชิงวัตถุ 

คุณสมบัติ วิธีการเชิงฟังก์ชัน วิธีการเชิงวัตถุ 
ลักษณะท่ัวไป นําปัญหามาแตกเป็นส่วนย่อย ให้อยู่ใน

รูปของกระบวนการทํางาน 
มองสิ่งต่าง ๆ ในระบบเป็นวัตถุท่ีมี
ความเป็นอิสระต่อกัน แต่สามารถ
ทํางานร่วมกันได้ 

ลั ก ษ ณ ะ ก า ร
จําแนกงาน 

แตกกระบวนการทํางานออกเป็น
หน่วยย่อยท่ีเรียกว่า ฟังก์ชัน 

จํ า แ น ก วั ต ถุ อ อ ก เ ป็ น ก ลุ่ ม ต า ม
คุณลักษณะของวัตถุ 

ความข้ึนต่อกัน ฟังก์ชันการทํางานจะทํางานข้ึนตรงต่อ
กัน มีการส่งพารามิเตอร์จากฟังก์ชัน
หนึ่งไปยังอีกฟังก์ชันหนึ่ง 

แต่ละวัตถุมีความเป็นอิสระไม่ข้ึนตรง
ต่อกัน และติดต่อกันผ่านทางข้อความ 

ข้ั น ต อ น ก า ร
ทํางาน 

เริ่มต้นท่ีการกําหนดโครงสร้างและ
ประเภทของข้อมูล เ พ่ือใช้ ในการ
ทํางาน 

เริ่มต้นท่ีการกําหนดคุณสมบัติและ
พ ฤ ติ ก ร ร ม ข อ ง วั ต ถุ  แ ล ะ ส ร้ า ง
ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุให้ทํางาน
ร่วมกัน 

ท่ีมา : (ธวัชชัย งามสันติวงศ์, 2549) 

วิธีการพัฒนาโปรแกรม 

วิธีการเชิงฟังก์ชัน วิธีการการเชิงวัตถุ 

Pascal C Cobol Java C# Smalltalk 
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2.2 แนวความคิดภาษาเชิงวัตถ ุ
 ในการแก้ไขปัญหาในระบบเชิงวัตถุจะมุ่งเน้นการมองปัญหาและองค์ประกอบของปัญหาใน
ลักษณะท่ีเรียกว่าพรอบเบรมสเปซ (Problem space) ซ่ึงเหมือนการจําลองตามสภาพความเป็นจริง
ในชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์ที่ประกอบไปด้วยสิ่งต่าง ๆ เช่น คน สัตว์ ต้นไม้ สิ่งของ และใช้สิ่ง
เหล่านั้นในการแก้ไขปัญหา ตัวอย่างของพรอบเบรมสเปซดังภาพท่ี 2.2 (กิตติพงษ์ กลมกล่อม, 2552) 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.2  ตัวอย่างของพรอบเบรมสเปซ 
 
ตัวอย่าง  ปัญหาและการมองปัญหาการหาพ้ืนท่ีรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าใด ๆ 
 การมองปัญหาแบบเก่า 
 1) การหาพ้ืนท่ีสี่เหลี่ยมผืนผ้าสามารถหาได้โดยใช้สูตร 

พ้ืนท่ีสี่เหลี่ยม = กว้าง x ยาว 
 2) การแก้ปัญหาจะต้องทราบ ความกว้าง และ ความยาว ของสี่เหลี่ยมเสียก่อน 
และเม่ือนําไปพัฒนาโปรแกรม จะมีข้ันตอนกระบวนการดังภาพท่ี 2.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.3  แผนผังการแก้ปัญหาพ้ืนท่ีสี่เหลี่ยม 

หญ้าในสนามรก 
  คนตัดหญ้า  >>  ตัดหญ้า ใช้เครื่องตัดหญ้า 

เครื่องตัดหญ้า  >> ตัดหญ้า ทําให้หญ้าท่ีสูงถูกตัด 
 

รับข้อมูล  
ความกว้างและความยาว

ของรูปสี่เหลี่ยม 

คํานวณพ้ืนท่ีสี่เหลี่ยม 
ความกว้าง X ความยาว 

แสดงผลการคํานวณ 
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 การมองปัญหาแบบใหม่ 
 1) วิเคราะห์หาวัตถุท่ีเก่ียวข้องกับปัญหาท่ีอยู่ในระบบ เช่น สี่เหลี่ยม ความกว้าง 
ความยาว และพ้ืนท่ี 
 2) จัดกลุ่มของวัตถุท่ีมีลักษณะเหมือนกัน 
 3) วิเคราะห์ลักษณะของวัตถุ เช่น สี่เหลี่ยมควรมีส่วนประกอบท่ีเป็นคุณสมบัติท่ี
บอกลักษณะเฉพาะของวัตถุ คือ ความกว้าง ความยาว และพ้ืนท่ี 
 4) วิเคราะห์พฤติกรรมของวัตถุ เช่น สี่เหลี่ยมต้องสามารถคํานวณพ้ืนท่ี เส้นรอบรูป 
เป็นต้น 
  เม่ือวิเคราะห์ข้อมูลท้ังหมดของวัตถุแล้ว จะนํามาสร้างเป็นคลาสตามข้อมูลท่ีเกิดจาก
การวิเคราะห์ ดังภาพท่ี 2.4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.4  ตัวอย่างการวิเคราะห์คลาสของสี่เหลี่ยม 
 
 แนวคิดของเอลัน เคย์ (Alan Kay) ซ่ึงเป็นผู้หนึ่งท่ีร่วมพัฒนาภาษาสมอลล์ทอร์ค ได้ให้นิยาม
ของภาษาเชิงวัตถุไว้ดังนี้ 
 1) ทุกสิ่งในระบบเป็นวัตถุ หมายถึง องค์ประกอบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทุก ๆ ส่วน
จะต้องเป็นวัตถุ ซ่ึงจากกฎข้อนี้ทําให้มีภาษาส่วนมากไม่เป็นภาษาเชิงวัตถุแบบบริสุทธิ์ 
 2) โปรแกรม คือ กลุ่มของวัตถุท่ีส่งข้อความบอกกันเพ่ือทํางาน ดังภาพท่ี 2.5 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.5  การทํางานร่วมกันของวัตถุ 
 
 3) วัตถุแต่ละชนิดมีความจํา คือ ส่วนท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลของวัตถุนั้น ๆ ซ่ึงก็คือ คุณสมบัติ 
ของวัตถุนั่นเอง 

สี่เหลี่ยม 

กว้าง 
ยาว 

พ้ืนท่ี () 

Sending 
Object 

Receiving 
Object 

Send 

Return 

Messages 

Sender Receiver 
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 4) วัตถุต้องมีชนิด ซ่ึงหมายถึง คลาสนั่นเอง ในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุจะต้องสร้างคลาส
ข้ึนมาก่อน แล้วจึงสร้างวัตถุจากคลาส ดังนั้นวัตถุจะต้องเกิดจากคลาสใดคลาสหนึ่ง วัตถุท่ีเกิดจาก
คลาสเดียวกันจะมีคุณสมบัติพ้ืนฐานเหมือนกัน ดังภาพท่ี 2.6 และ 2.7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.6  วัตถุต้องเกิดจากคลาส 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.7  คุณสมบัติของวัตถุท่ีเกิดจากคลาสเดียวกัน 
 
 5) วัตถุท่ีอยู่ในประเภทเดียวกันจะได้รับข่าวสารเหมือนกัน จากคุณสมบัติในข้อนี้ทําให้   
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน เนื่องจากสามารถจัดกลุ่มของวัตถุชนิดเดียวกันได้ 
และผู้พัฒนาก็สามารถกําหนดชนิดย่อยของวัตถุได้อีก เช่น คลาส shape สามารถสร้างเป็นคลาส 
Circle Triangle และ Rectangle ได้ และคลาสท้ัง 3 ยังได้รับข่าวสารเหมือนกันอีกด้วย ดังภาพท่ี 
2.8 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.8  การได้รับข่าวสารของคลาส 

วัตถุ วัตถุ 

วัตถุ วัตถุ 

วัตถุ 

วัตถุ 

คลาส 

ยางลบ 

ยางลบดินสอ 

ยางลบปากกา ลบ ลบ 

ลบ 

Circle 
Message1 

Triangle 
Message1 

Rectangle 
Message1 

Shape 
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2.3 คุณสมบัติของภาษาโปรแกรมเชิงวัตถ ุ
ภาษาท่ีเป็นใช้สําหรับการพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุควรมีคุณสมบัติพ้ืนฐานดังต่อไปนี้ (ศุภชัย 

สมพานิช, 2556) 
 2.3.1 การห่อหุ้ม (Encapsulation) คือ การรวมคุณสมบัติและพฤติกรรมของวัตถุเข้าด้วยกัน 
โดยกําหนดเป็นชนิดของวัตถุ ดังภาพท่ี 2.9 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.9  การห่อหุ้ม 
 
  ตัวอย่างของการเขียนโปรแกรมลักษณะของการห่อหุ้มเป็นดังนี้ 

1 class User   
2 {   
3  private string _Name;  
4    
5  public string Name  
6  {  
7   get { return _Name; } 
8   set { _Name = value; } 
9  }  
10 } 
 

  โดยในบรรทัดท่ี 3 เป็นส่วนของข้อมูลหรือดาต้า (Data) และบรรทัดท่ี 5 – 10 เป็นส่วน
ของการทํางานหรือฟังก์ชัน (Function) 
 2.3.2 การซ่อนรายละเอียด (Data Hiding) เป็นการกําหนดระดับในการเข้าถึงข้อมูลเพื่อ
ป้องกันการเข้ามาใช้ข้อมูลโดยวัตถุอ่ืน ๆ ท่ีไม่เก่ียวข้อง ซ่ึงอาจจะทําให้เกิดความผิดเพ้ียนของข้อมูล 
ดังนั้นข้อมูลบางอย่างท่ีไม่ยอมให้วัตถุอ่ืนมาใช้งานจะต้องมีการซ่อนรายละเอียดเพ่ือทําให้ข้อมูลมี
ความปลอดภัยในการทํางาน ซ่ึงสามารถกําหนดกลไกป้องกันข้อมูลและวิธีการทํางานของวัตถุได้ตาม
ตัวอย่างภาพท่ี 2.10 

Data 

Data 

Data 

Data 

Function 

Function 

Encapsulation 

Data Data 

Data Data 

Function 

Function 
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  1) public (+)  หมายถึง สามารถเข้าถึงได้โดยตรงจากคลาสภายนอก 
  2) private (-)  หมายถึง สามารถเข้าถึงหรือถูกใช้งานจากภายในคลาสเท่านั้น 
  3) protected (#)  หมายถึง สามารถเห็นหรือเข้าถึงได้จากภายในคลาสย่อยเท่านั้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.10  การซ่อนรายละเอียด 
 
  จากภาพท่ี 2.10 คลาสอ่ืน ๆ จากภายนอกจะสามารถเข้าถึงส่วนที่เป็นการทํางานท่ี
เรียกว่าฟังก์ชันหรือเมธอด (Method) เท่านั้น ในส่วนท่ีเป็นคุณสมบัติไม่สามารถเข้าถึงได้ 
  ตัวอย่างของการเขียนโปรแกรมลักษณะของการซ่อนรายละเอียดเป็นดังนี้ 

1 public class User  
2 {  
3  public string Name { get; set; } 
4 }  
 

  ในบรรทัดท่ี 1 และ 3 จะมีการกําหนดระดับการเข้าถึงข้อมูลให้เป็นแบบสาธารณะ 
 2.3.3 การสืบทอด (Inheritance) เป็นการถ่ายทอดคุณสมบัติหรือความสามารถของวัตถุ    
ชิ้นหนึ่งไปยังวัตถุอีกชิ้นหนึ่ง โดยมีลักษณะพ้ืนฐานตามของเดิมและเพ่ิมสิ่งใหม่เข้าไปได้ดังภาพท่ี 2.11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.11  การสืบทอดคุณสมบัติ 

บัตรเครดิต 

- หมายเลขบัตร 
- ชื่อ 
- วันหมดอายุ 

+ ชําระเงิน () 

มนุษย์ 

- ชื่อ 
- วันเดือนปีเกิด 
- เพศ 

+ กิน ( ) 
+ นอน ( ) 
+ ขับถ่าย ( ) 

ประชาชน 

- เลขประจําตัว 
- สัญชาติ 
- เชื้อชาติ 

+ สื่อสาร ( ) 

พนักงาน 

- ตําแหน่ง 
- เงินเดือน 

+ ทํางาน ( ) 
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  ตัวอย่างของการเขียนโปรแกรมลักษณะของการสืบทอดเป็นดังนี้ 
1 public class Customer  
2 {  
3  public string Name { get; set; } 
4  public string Sname { get; set; } 
5 }  
6   
7 public class General : Customer  
8 {  
9  public void Register(string Username, string Password) 
10  { 
11  } 
12 }  

 
  ในบรรทัดท่ี 7 เป็นคําสั่งท่ีใช้ในการสืบทอดจากคลาส Customer ไปยังคลาส General 
 2.3.4 การพ้องรูป (Polymorphism) คือ การถ่ายทอดคุณสมบัติเหมือนกับการสืบทอด 
เพียงแต่การทํางานของคลาสลูกแต่ละคลาสไม่เหมือนกัน จึงไม่สามารถกําหนดการทํางานไว้ในคลาส
ท่ีเป็นคลาสแม่ได้ คลาสแม่จะกําหนดเพียงแค่โครงสร้างเท่านั้น ส่วนการกําหนดรายละเอียดการ
ทํางานของเมธอดจะให้คลาสลูกกําหนดเอง ทําให้เกิดท่ีมาของหนึ่งรูปหลายพฤติกรรม ดังภาพท่ี 2.12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.12  การพ้องรูป 
 
 

สัตว์มีปีก 
 

บิน () 
 

นก 
 

บิน () 
กระพือปีกข้ึนลง 

แมลงปอ 
 

บิน () 
กางปีกรับลม 

ผึ้ง 
 

บิน () 
กระพือปีกถ่ีเร็ว 
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  ตัวอย่างของการเขียนโปรแกรมลักษณะของการพ้องรูปเป็นดังนี้ 
1 public class Shape   
2 {   
3  public virtual void Draw()  
4  {  
5   MessageBox.Show(“Complete”); 
6  }  
7 }   
8 class Triangle : Shape   
9 {   
10  public override void Draw()  
11  {  
12   MessageBox.Show(“Draw Triangle”); 
13   base.Draw(); 
14  }  
15 } 
 
บรรทัดท่ี 3 เป็นเมธอดท่ีอยู่ในคลาสแม่ เม่ือมีการสืบทอดลักษณะแบบพ้องรูปจะมีการ

ปรับการทํางานในบรรทัดท่ี 10 ของคลาสลูก 
 

2.4 สรุป 
 การพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุเกิดจากระบบปัจจุบันมีความซับซ้อน ทําให้นักพัฒนาต้องหา
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหา ภาษาเชิงวัตถุภาษาแรกคือ ภาษาซิมูลา และต่อมาภาษาสมอลล์ทอร์ค ก็เข้ามา
แทนท่ีและเป็นภาษาท่ีเป็นเชิงวัตถุอย่างสมบูรณ์ และมีการพัฒนาภาษาอ่ืน ๆ ตามมาอีกมากมาย เช่น 
ภาษาซีพลัสพลัส ภาษาจาวา ภาษาซีชาร์ป เป็นต้น แนวคิดหลักของภาษาเชิงวัตถุ คือ มุ่งเน้นการ
แก้ปัญหาโดยมองปัญหาตามสภาพความเป็นจริงในชีวิตและสร้างแบบจําลอง เพ่ือใช้สิ่งเหล่านั้นใน
การแก้ไขปัญหา 
 สําหรับคุณสมบัติของภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุโดยท่ัวไปควรมีคุณสมบัติพ้ืนฐานต่าง ๆ ดังนี้คือ 
การห่อหุ้ม คือ การรวมคุณสมบัติและพฤติกรรมของวัตถุเข้าด้วยกัน โดยกําหนดเป็นชนิดของวัตถุ 
การซ่อนรายละเอียด คือ การกําหนดระดับในการเข้าถึงข้อมูลเพ่ือป้องกันการเข้ามาใช้ข้อมูลโดยวัตถุ
ท่ีไม่เก่ียวข้อง ซ่ึงอาจจะทําให้เกิดความผิดเพ้ียนของข้อมูล การสืบทอดเป็นการถ่ายทอดคุณสมบัติ
หรือความสามารถของวัตถุชิ้นหนึ่ง ไปยังวัตถุอีกชิ้นหนึ่ง โดยมีลักษณะพ้ืนฐานตามของเดิมและเพ่ิมสิ่ง
ใหม่เข้าไปได้ และการพ้องรูป คือ การถ่ายทอดคุณสมบัติเหมือนกับการสืบทอด เพียงแต่การทํางาน
ของคลาสลูกแต่ละคลาสไม่เหมือนกัน จึงไม่สามารถกําหนดการทํางานไว้ในคลาสแม่ได้ คลาสแม่จะ
กําหนดเพียงแค่โครงสร้างเท่านั้น 
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แบบฝึกหัดบทท่ี 2 
 

1. จงอธิบายประวัติความเป็นมาของภาษาเชิงวัตถุ 
2. จงอธิบายแนวคิดของภาษาเชิงวัตถุ 
3. ภาษาเชิงฟังก์ชันแตกต่างจากภาษาเชิงวัตถุอย่างไร 
4. คลาสในภาษาเชิงวัตถุหมายถึงอะไร 
5. คุณสมบัติการสืบทอดและการพ้องรูปต่างกันอย่างไร 
6. วิธีการเข้าถึงข้อมูลซ่ึงเป็นกลไกป้องกันข้อมูลมีก่ีแบบ อะไรบ้าง 
7. การห่อหุ้มคืออะไร มีประโยชน์อย่างไร 
8. จงอธิบายการวาดรูปเรขาคณิตเป็นภาษาเชิงวัตถุ 
9. จงออกแบบคลาสของรถยนต์ 
10. จงออกแบบคลาสตัวอย่างของระบบซ้ือขาย 
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แผนบริหารประจําบทท่ี 3 
 
เน้ือหา 

บทท่ี 3 พ้ืนฐานการพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาวิชวลซีชาร์ป 
 3.1 เริ่มต้นเรียนรู้ภาษาวิชวลซีชาร์ป 
 3.2 คลาสท่ีเก่ียวข้องกับอินพุทและเอาท์พุท 
 3.3 การเขียนโปรแกรมด้วยวิชวลซีชาร์ป 
 3.4 สรุป 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ 

1. อธิบายหลักการทํางานของภาษาวิชวลซีชาร์ปได้ 
2. ใช้งานคลาสท่ีเก่ียวข้องกับอินพุทและเอาท์พุท 
3. เขียนโปรแกรมแบบคอนโซลแอพพลิเคชันได้ 
4. เขียนโปรแกรมแบบวินโดว์ฟอร์มแอพพลิเคชันได้ 

 
กิจกรรมการเรียนการสอนประจําบท 

1. ผู้สอนอธิบายทฤษฎีและซักถามผู้เรียน พร้อมบรรยายประกอบสื่อมัลติมิเดีย โดยใช้
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 

2. ให้ผู้เรียนศึกษาเอกสารประกอบการสอน และจากเว็บไซต์ 
3. ให้ผู้เรียนต้ังคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสงสัย 
4. ผู้สอนเปิดโปรแกรมวิชวลซีชาร์ป และอธิบายการเขียนตัวอย่างโปรแกรมพร้อมกับให้

ผู้เรียนทดลองทําตาม 
5. ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ 
6. ให้ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดบทท่ี 3 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. สื่อมัลติมิเดีย 
2. อินเทอร์เน็ต 
3. แบบฝึกหัดบทท่ี 3 
4. ตัวอย่างโปรแกรม 
5. เอกสารประกอบการสอนวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

 
การวัดและการประเมินผล 

1. สังเกตจากการซักถามผู้เรียน 
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2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรมของผู้เรียน 
3. ประเมินจากการฝึกปฏิบัติ 
4. ประเมินจากแบบฝึกหัดบทท่ี 3 
5. ประเมินจากการสอบกลางภาค 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



บทท่ี 3 
พ้ืนฐานการพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาวิชวลซีชาร์ป 

 
 วิชวลซีชาร์ป (Visual C#) เป็นภาษาท่ีทางบริษัทไมโครซอฟต์พัฒนาข้ึนมาเป็นส่วนหนึ่งของ
โปรแกรมชุดวิชวลสตูดิโอดอทเน็ต (Visual Studio.NET) เพ่ือรองรับการทํางานบนดอทเน็ตโดยมี
ลักษณะของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุสมัยใหม่ (Modern OOP) ภาษาวิชวลซีชาร์ปมีความสามารถ
เชิงวัตถุใกล้เคียงกับภาษาวิชวลซีพลัสพลัส แต่มีความง่ายในการเขียนโปรแกรมเหมือนกับวิชวลเบสิค 
ดังภาพท่ี 3.1 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3.1  ความยากของวิชวลซีชาร์ป 
 
3.1 เริ่มต้นเรียนรู้ภาษาวิชวลซีชาร์ป 
 3.1.1 ทําความรู้จักกับสภาพแวดล้อมของวิชวลสตูดิโอ 2010  
  ภาษาวิชวลซีชาร์ปเป็นภาษาหนึ่งที่อยู่ในวิชวลสตูดิโอ 2010 (Visual Studio 2010) 
ดังนั้นก่อนจะเริ่มเขียนโปรแกรมจึงควรเรียนรู้สภาพแวดล้อมของการใช้งานก่อน โดยเริ่มต้นการเปิด
โปรแกรมจากเมนู Start -> Microsoft Visual Studio 2010 -> Microsoft Visual Studio 2010 
(ศุภชัย สมพานิช, 2556) ดังภาพท่ี 3.2  
 

 
 
ภาพท่ี 3.2  หน้าจอของวิชวลสตูดิโอ 2010

Visual Basic Visual C# Visual C++ 

ยาก ง่าย 
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  จากนั้นเลือกท่ีเมนู File -> New -> Project หรือกด Ctrl+Shift+N แล้วเลือกวิชวล   
ซีชาร์ปจะได้หน้าจอดังภาพท่ี 3.3 

 

 
 
ภาพท่ี 3.3  หน้าจอการสร้าง Project 
 
  การสร้าง Project ในวิชวลซีชาร์ปจะมีส่วนประกอบดังนี้ 
  หมายเลข 1 ใช้สําหรับกําหนดประเภทของ Project ที่สร้างขึ้น ในวิชาการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุจะใช้แค่ 2 ประเภท คือ Windows Forms Application และ Console 
Application 
  หมายเลข 2 ใช้สําหรับกําหนดชื่อของ Project ท่ีสร้างข้ึน 
  หมายเลข 3 ใช้สําหรับระบุตําแหน่งท่ีจัดเก็บ Project ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
  หมายเลข 4 ใช้สําหรับกําหนดชื่อของ Solution ของ Project 
  หมายเลข 5 ใช้สําหรับอธิบายรายละเอียดของประเภท Project ท่ีเลือก 
 
  3.1.1.1 การสร้าง Project แบบ Console Application 
   การสร้าง Project แบบนี้เป็นการเขียนโปรแกรมลักษณะท่ีให้แสดงผลแบบ
คอมมานด์ไลน์ (Command Line) การเขียนโดยท่ัวไปจะคล้ายกับการเขียนด้วยภาษาซีหรือซีพลัส 
พลัส ซ่ึงมีหน้าจอดังภาพท่ี 3.4 
 

1 

2 

3 

4 

5 
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ภาพท่ี 3.4  การสร้าง Project แบบ Console Application 
 
   การเขียนโปรแกรมแบบ Console Application ในวิชวลซีชาร์ปจะมีพ้ืนท่ี
สําหรับใช้ในการเขียนโปรแกรม คือ ตําแหน่งหมายเลข 1 ซ่ึงรูปแบบการเขียนจะคล้ายกับการเขียน
แบบกระบวนคําสั่ง (Procedure Programming) ดังภาพท่ี 3.5 
 

 
 
ภาพท่ี 3.5  ผลการรันแบบ Console Application 
 
  3.1.1.1 การสร้าง Project แบบ Windows Forms Application 
   การสร้าง Project แบบนี้เป็นลักษณะการแสดงผลแบบกราฟิก (GUI) รูปแบบ
การทํางานจะเป็นแบบอีเวนท์ไดร์เวนโปรแกรมมิง (Event-Driven Programming) ซ่ึงเป็นการเขียน

1 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



46 

โปรแกรมโดยอาศัยเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนกับวัตถุเป็นตัวเลือกวิธีการทํางาน จะมีหน้าจอดังภาพท่ี 
3.6 และเม่ือรันจะได้ผลดังภาพท่ี 3.7 
 

 
 
ภาพท่ี 3.6  การสร้าง Project แบบ Windows Forms Application 
 
   ส่วนประกอบในการเขียนโปรแกรมแบบ Windows Forms Application จะมี
ดังนี้ 
   หมายเลข 1 เป็นส่วนของฟอร์มท่ีใช้แสดงผลในลักษณะของวินโดว์ 
   หมายเลข 2 เป็นส่วนของกล่องเครื่องมือ (Toolbox) ท่ีเก็บเครื่องมือสําหรับ
ตกแต่งและออกแบบหน้าตาของฟอร์ม 
   หมายเลข 3 Solution Explorer ทําหน้าที่แสดงโครงสร้างรายการไฟล์ท่ี
เก่ียวข้องกับ Project 
   หมายเลข 4 Properties Windows ทําหน้าท่ีแสดงคุณสมบัติของวัตถุท่ีเลือก 
 

 
 
ภาพท่ี 3.7  ผลการรันแบบ Windows Application 

1 

2 

3 

4 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



47 

 3.1.2 โครงสร้างของโปรแกรมภาษาวิชวลซีชาร์ป 
  ในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาวิชวลซีชาร์ปจําเป็นจะต้องทราบโครงสร้างของภาษา
ก่อน เพ่ือให้เข้าใจในการทํางานของภาษา โดยการเขียนโปรแกรมวิชวลซีชาร์ปจะต้องมีโครงสร้างและ
เง่ือนไขตามภาพท่ี 3.8 ถึงภาพท่ี 3.10 ดังนี้ (Microsoft, 2016) 
  1) โปรแกรมสามารถประกอบด้วยเนมสเปซ (Namespaces) อย่างน้อย 1 เนมสเปซ 
  2) เนมสเปซประกอบด้วยคลาส อย่างน้อย 1 คลาส 
  3) คลาสประกอบด้วยเมธอด อย่างน้อย 1 เมธอด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.8  โครงสร้างของภาษาวิชวลซีชาร์ป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 3.9  โครงสร้างของภาษาวิชวลซีชาร์ปแบบ Console Application 

using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
namespace HelloWorld 
{ 
    class Program 
    { 
        static void Main(string[] args) 
        { 
            System.Console.WriteLine("Hello World!"); 
            System.Console.ReadLine(); 
        } 
    } 
} 

Method 

Method 

Method 

Method 

Class 

Class 

Namespace
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ภาพท่ี 3.10  โครงสร้างของภาษาวิชวลซีชาร์ปแบบ Windows Forms Application 
 
  4) คําสั่งทุกคําสั่งเม่ือจบแล้วต้องปิดท้ายด้วยเซมิโคลอน (;) 
  5) จํานวนช่องว่างในแต่ละแถวหรือการเว้นบรรทัดไม่มีผลต่อการทํางาน 
  6) ในการสร้างบล็อกของคําสั่งจะใช้เครื่องหมายปีกกา { } 
  7) การใส่ข้อความหมายเหตุ (comment) มี 2 แบบ คือ หมายเหตุบรรทัดเดียวใช้ 
//[ข้อความ] และหมายเหตุหลายบรรทัดใช้ /*[ข้อความ]*/  
 3.1.3 การต้ังชื่อของภาษาวิชวลซีชาร์ป 
  ในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาวิชวลซีชาร์ปจะมีข้อกําหนดในการต้ังชื่อต่าง ๆ ดังนี้ 
  1) ตัวอักษรเล็กและตัวอักษรใหญ่มีความหมายต่างกัน 
  2) จะต้องข้ึนต้นด้วยตัวอักษร เครื่องหมายขีดล่าง ( _ ) หรือ @ ก็ได้ 
  3) ไม่สามารถใช้ตัวเลข หรือตัวอักขระ เป็นตัวเริ่มต้นได้ 
  4) ชื่อท่ีใช้จะต้องไม่เป็นคําสงวน (reserved word) 

using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Windows.Forms; 
 
namespace HelloWorld 
{ 
    static class Program 
    { 
        /// <summary> 
        /// The main entry point for the application. 
        /// </summary> 
        [STAThread] 
        static void Main() 
        { 
            Application.EnableVisualStyles(); 
            Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false); 
            Application.Run(new Form1()); 
        } 
    } 
} 
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ตารางท่ี 3.1  คําสงวน 
abstract as base bool break 
byte case catch char checked 
class const continue decimal default 
delegate do double else enum 
event explicit extern false finally 
fixed float for foreach goto 
if implicit in in (generic modifier) int 
interface internal is lock long 
namespace new null object operator 
out out (generic modifier) override params private 
protected public readonly ref sealed 
short sizeof stackalloc static string 
this throw true try typeof 
uint unsafe ushort using virtual 
void volatile    

ท่ีมา : (Microsoft, 2016) 
 
 3.1.3 ชนิดของข้อมูล 
  ชนิดของข้อมูลใช้สําหรับการประกาศตัวแปร ซ่ึงในภาษาวิชวลซีชาร์ปสามารถ
กําหนดชนิดของข้อมูลได้ดังตารางท่ี 3.2 ถึง 3.5 (นิรันดร์ ประวิทย์ธนา, 2545) 
 
ตารางท่ี 3.2  เลขจํานวนเต็ม 

Data type ขนาด ค่าของข้อมูล 
sbyte (System.SByte) 1 byte -128 ถึง 127 
short (System.Int16) 2 bytes -32,768 ถึง 32,767 
int (System.Int32) 4 bytes -2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647 
long (System.Int64) 8 bytes -263 ถึง (263 – 1)  

 
ตารางท่ี 3.3  เลขจํานวนเต็มบวก 

Data type ขนาด ค่าของข้อมูล 
byte (System.Byte) 1 byte 0 ถึง 255 
ushort (System.UInt16) 2 bytes 0 ถึง 65,535 
uint (System.UInt32) 4 bytes 0 ถึง 4,294,967,295 
ulong (System.UInt64) 8 bytes 0 ถึง 264 -1 
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ตารางท่ี 3.4  เลขทศนิยม 
Data type ขนาด ค่าของข้อมูล 

float (System.Single) 4 bytes ±1.5 x 10-45 ถึง ±3.4 x 1038  
double (System.Double) 8 bytes ±5.0 x 10-324 ถึง ±1.7 x 10308  
decimal (System.Decimal) 16 bytes ±1.0 x 10-28 ถึง ±7.9 x 1028  

 
ตารางท่ี 3.5  ประเภทข้อมูลท่ีไม่ใช่ตัวเลข 

Data type ขนาด ค่าของข้อมูล 
char (System.Char) 2 bytes ตัวอักษรแบบ Unicode มีเครื่องหมาย ' 

(single quote) คร่อมตัวอักษร เช่น '1', 'A'  
string (System.String) ไม่แน่นอน ตัวอักษรแบบ Unicode หลายตัวมารวมกัน 

มีเครื่องหมาย " (double quote) คร่อม 
เช่น "Welcome"  

bool (System.Boolean) 1 bit มีค่าท่ีเป็นไปได้ 2 ค่า คือ จริง (true) และ
เท็จ (false)  

 
 3.1.4 การประกาศตัวแปร  
  การประกาศตัวแปรในการเขียนโปรแกรมนั้นมีความสําคัญเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจาก
โปรแกรมจําเป็นจะต้องมีตัวแปรสําหรับพักค่าต่าง ๆ ท่ีใช้ในการทํางาน เช่น การคํานวณ การเก็บ
ผลลัพธ์ เป็นต้น ซ่ึงในภาษาวิชวลซีชาร์ปจะมีรูปแบบในการประกาศตัวแปรดังนี้ 
  3.1.4.1 การประกาศตัวแปรท่ัวไป ใช้สําหรับประกาศตัวแปรท่ีสามารถเปลี่ยนแปลงค่า
ได้ในโปรแกรม สามารถประกาศได้ 2 วิธี ได้แก่ 
 
   วิธีท่ี 1 [ชนิดของข้อมูล] ชื่อตัวแปร; 
   วิธีท่ี 2 [ชนิดของข้อมูล] ชื่อตัวแปร = [ค่าเริ่มต้นของตัวแปร]; 
 
  ตัวอย่าง  
   int x; int y, z; int Y, Z = 3; 
   Double d = 10.99; 
   String D =  "Hello World",str; 
  หมายเหตุ  ไม่สามารถประกาศตัวแปรซํ้าภายในบล็อก {  } เดียวกัน  
  3.1.4.2 การประกาศค่าคงท่ี ใช้สําหรับประกาศตัวแปรท่ีไม่สามารถเปลี่ยนแปลงค่าได้
ในโปรแกรม สามารถประกาศได้ดังนี้ 
  ตัวอย่าง  
   const int x = 1; 
   const double pi = 3.14; 
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 3.1.5 ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร์ (Operator) 
  การเขียนคําสั่งในลักษณะท่ีมีการใช้นิพจน์ทางคณิตศาสตร์เพ่ือช่วยในการคํานวณต่าง ๆ 
จําเป็นจะต้องมีตัวดําเนินการประกอบอยู่ในนิพจน์นั้น ซ่ึงในการคํานวณตามนิพจน์จะต้องดูลําดับ  
การทํางานของตัวดําเนินการเพ่ือให้เกิดความถูกต้องในการใช้ตัวดําเนินการในนิพจน์ ดังตารางท่ี 3.6 
 
ตารางท่ี 3.6  ลําดับความสําคัญของตัวดําเนินการ 

ลําดับ ตัวดําเนินการ 
1 ( ), x++, x-- 
2 +x, -x, ++x, --x, ! 
3 *, /, % 
4 +, - 
5 shift bits left: <<, shift bits right: >> 
6 <, <=, >, >=, is, as 
7 = =, != 
8 &, |, ^ 
9 &&, ||, ?: 
10 =, +=, =,*=, /=, %=, <<=, >>=, &=, ^=, |= 

ท่ีมา : (นิรันดร์ ประวิทย์ธนา, 2545) 
 
  ถ้าในกรณีท่ีตัวดําเนินการมีความสําคัญเท่ากัน การดําเนินการจะเริ่มจากทางซ้ายไป
ทางขวาตามลําดับของตัวดําเนินการ 
 3.1.6 การแปลงชนิดของข้อมูล 
  เนื่องจากภาษาวิชวลซีชาร์ปเข้มงวดเรื่องชนิดของข้อมูลมากเพ่ือป้องกันความผิดพลาดท่ี
เกิดจากใช้ชนิดของข้อมูลท่ีไม่ถูกต้อง จึงทําให้ไม่สามารถนําข้อมูลต่างชนิดมาใช้งานร่วมกันได้โดยตรง 
แต่จะต้องนํามาแปลงให้เป็นข้อมูลเดียวกันก่อน โดยวิธีการแปลงข้อมูลนั้นทําได้ 4 วิธี ดังนี้ 
  3.1.6.1 การแปลงแบบอิมพลิซิท (Implicit conversion) วิธีนี้เป็นการแปลงข้อมูลโดย
ไม่ชัดเจน เป็นการแปลงข้อมูลประเภทเดียวกัน แต่ใช้พ้ืนท่ีการเก็บไม่เท่ากัน ซ่ึงจะแปลงได้ถูกต้อง    
ก็ต่อเม่ือแปลงจากชนิดท่ีใช้พ้ืนท่ีขนาดเล็กไปสู่ชนิดท่ีใช้พ้ืนท่ีใหญ่กว่า เช่น 
   short var1 = 35; 
   short var2 = 18; 
   long total = var1 + var2; 
  3.1.6.2 การแปลงแบบเอ็กพลิซิท (Explicit conversion) วิธีนี้เป็นการแปลงข้อมูลให้
เกิดความชัดเจน โดยการระบุชนิดข้อมูลไว้หน้าชื่อตัวแปรท่ีจะแปลง ซ่ึงจะครอบด้วยวงเล็บเพ่ือแยก
ชนิดข้อมูลชื่อกับตัวแปร ตัวอย่างเช่น 
   float num1 = 15.6f; 
   int num2 = (int) (num1);  
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  3.1.6.3 การใช้เมธอด Parse จะใช้แปลงข้อมูลชนิดสตริง (string) ไปเป็นค่าตัวเลขท่ี
ตรงกับข้อความนั้น ๆ ซ่ึงจะทํางานตรงข้ามกับเมธอด toString ท่ีใช้สําหรับแปลงค่าจากตัวเลขไปเป็น
สตริง เช่น 
   string str; 
   string age = “17”; 
   int i = int.Parse(age); 
   MessageBox.Show(“อายุ = ”+ i.toString());  
  3.1.6.4 การใช้งานอ็อบเจกต์คอนเวิร์ท (Object Convert) จะมีเมธอดท่ีใช้ในการแปลง
ข้อมูลชนิดหนึ่งไปสู่ข้อมูลอีกชนิดหนึ่งท่ีต้องการ ดังตัวอย่าง 
   double val1 = 24.56; 
   long Lvar1 = Convert.ToInt16(val1); 
 
3.2 คลาสที่เกี่ยวข้องกับอินพุทและเอาท์พุท 
 ในการเขียนโปรแกรมภาษาวิชวลซีชาร์ปจะมีคลาส Console จะมีเมธอดท่ีทํางานเก่ียวข้อง
กับการรับและแสดงผลข้อมูล ซ่ึงในการเขียนโปรแกรมในรายวิชานี้จะกล่าวถึงคลาสท่ีเก่ียวข้องกับ 
การทํางาน 2 ส่วน คือ Console Application และ Windows Forms Application ซ่ึงแต่ละส่วน
จะมีการใช้งานแตกต่างกันดังนี้ (Microsoft, 2016) 
 3.2.1 ในส่วนของ Console Application 
  3.2.1.1 คําสั่งแสดงผล 

 
   วิธีท่ี 1 Console.Write (ข้อความ); 
   วิธีท่ี 2 Console.WriteLine (ข้อความ); 

 
  ตัวอย่าง 
   Console.Write ("Hello"); 
   Console.WriteLine ("Hello World"); 
   string str = "Hello"; 
   Console.Write (str + " World"); 
   Console.ReadLine (); 

 
  3.2.1.2 คําสั่งรับข้อมูล 

 
   วิธีท่ี 1 Console.Read (); หรือ Console.ReadLine (); 
   วิธีท่ี 2 ตัวแปร = Console.Read (); หรือ ตัวแปร = Console.ReadLine (); 
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  ตัวอย่าง 
   Console.Write ("Where are you? : "); 
   string address = Console.ReadLine ( );  
   Console.Write ("You are at " + address); 
   Console.Read ( ); 
 
 3.2.2 ในส่วนของ Windows Forms Application 
  3.2.1.1 แสดงผลด้วย MessageBox 
   สําหรับส่วนท่ีใช้ติดต่อกับผู้ใช้ท่ีมีไว้สําหรับการตอบโต้ในขณะท่ีโปรแกรม
ทํางานก็คือ MessageBox ซ่ึงเป็นฟอร์มท่ีจะแสดงข้ึนมาและหายไปเม่ือทํางานเรียบร้อยแล้ว โดยมี
รูปแบบการใช้งานดังนี้ (Microsoft, 2016) 
  รูปแบบ 
 
   MessageBox.Show(Text, Caption, Buttons, Icon, DefaultButton);  
 
  Text คือ ข้อความท่ีปรากฏใน MessageBox มีชนิดข้อมูลเป็น String 
  Caption คือ ข้อความบน TitleBar ของ MessageBox มีชนิดข้อมูลเป็น String 
  Buttons คือ ปุ่มท่ีแสดงใน MessageBox สําหรับให้ผู้ใช้งานเลือกหลังจากอ่านข้อความ
แล้ว มีรูปแบบข้อมูลเป็น MessageBoxButtons 
  Icon คือ ภาพขนาดเล็กท่ีใช้แสดงประกอบกับข้อความเพ่ือแสดงความรู้สึก มีรูปแบบ
ข้อมูลเป็น MessageBoxIcon 
  DefaultButton คือ การกําหนดตําแหน่งของปุ่ม เพ่ือต้ังให้เป็นปุ่ม Default มีรูปแบบ
ข้อมูลเป็น MessageBoxDefaultButton 
 
ตารางท่ี 3.7  การเรียกใช้งานปุ่มใน MessageBox 

การเรียกใช้งาน ปุ่มท่ีปรากฏ 

MessageBoxButtons.AbortRetryIgnore  

MessageBoxButtons.OK  

MessageBoxButtons.OKCancel  

MessageBoxButtons.RetryCancel  

MessageBoxButtons.YesNo  

MessageBoxButtons.YesNoCancel  

Abort Retry Ignore 

OK 

Retry Cancel 

Yes No 

Yes No Cancel 

Cancel OK 
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ตารางท่ี 3.8  การเรียกใช้งาน Icon ใน MessageBox 

การเรียกใช้งาน Icon ท่ีปรากฏ 

MessageBoxIcon.Asterisk 
 

MessageBoxIcon.Error 
 

MessageBoxIcon.Exclamation 
 

MessageBoxIcon.Hand 
 

MessageBoxIcon.Information 
 

MessageBoxIcon.None ไม่แสดงรูปภาพใด ๆ 

MessageBoxIcon.Question 
 

MessageBoxIcon.Stop 
 

MessageBoxIcon.Warning  
 
3.3 การเขียนโปรแกรมด้วยวิชวลซีชาร์ป 
 3.3.1 ทดลองเขียนโปรแกรมแบบ Console Application 
  การเขียนโปรแกรมแบบ Console Application เป็นการเขียนโปรแกรมท่ีมีลักษณะการ
แสดงผลแบบคอมมานด์ไลน์ (Command Line) และมีรูปแบบการเขียนเป็นแบบประมวลคําสั่ง     
จึงต้องมีการจัดลําดับของการแสดงผลให้ชัดเจน 
 
ตัวอย่างท่ี 3.1 ให้เขียนโปรแกรมคํานวณพ้ืนท่ีสี่เหลี่ยมผืนผ้า โดยรับค่าความกว้างและความยาวเป็น
เลขจํานวนเต็มบวก และแสดงผลหน้าจอดังภาพท่ี 3.11 
 

 
 
ภาพท่ี 3.11  การแสดงผลของโปรแกรมคํานวณพ้ีนท่ีสี่เหลี่ยม 

รับค่าความกว้าง 

รับค่าความยาว 

แสดงพ้ืนท่ีสี่เหลี่ยม 
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ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.Linq; 
4 using System.Text; 
5  
6 namespace CalRect 
7 { 
8     class Program 
9     { 
10         static void Main(string[] args) 
11         { 
12             int _wide; //ประกาศตัวแปร 
13             int _long; //ประกาศตัวแปร 
14             int _area; //ประกาศตัวแปร 
15             Console.Write("Enter wide : "); //รอรับค่า 
16             _wide = Convert.ToInt16(Console.ReadLine()); //เก็บค่าในตัวแปร 
17             Console.Write("Enter long : "); //รอรับค่า 
18             _long = Convert.ToInt16(Console.ReadLine()); //เก็บค่าในตัวแปร 
19             _area = _wide * _long; //คํานวณพ้ืนท่ี 
20             Console.WriteLine("Area = {0}", _area); //แสดงผล 
21             Console.ReadLine(); 
22         } 
23     } 
24 } 
 
อธิบายในส่วนของชุดคําสั่งโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 1 – 4 เป็นส่วนของการเรียกใช้เนมสเปซท่ีเก่ียวข้องกับการทํางาน 
 บรรทัดท่ี 6 – 10 เป็นส่วนของการกําหนดชื่อเนมสเปซ ชื่อคลาส และชื่อของเมธอดหลัก 
 บรรทัดท่ี 12 – 14 เป็นการกําหนดตัวแปรท่ีใช้ในการทํางาน 
 บรรทัดท่ี 15 – 21 เป็นการรับค่าเพ่ือใช้ในการคํานวณและแสดงผล 
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ตัวอย่างท่ี 3.2  ให้เขียนโปรแกรมรับชื่อ และแสดงผลชื่อท่ีรับเข้าไป และแสดงผลดังภาพท่ี 3.12 
 

 
 
ภาพท่ี 3.12  การแสดงผลของโปรแกรมรับชื่อ 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.Linq; 
4 using System.Text; 
5 namespace ShowName 
6 { 
7     class Program 
8     { 
9         static void Main(string[] args) 
10         { 
11             string _name; //ประกาศตัวแปร 
12             Console.Write("Enter your name : ");  //รอรับค่า 
13             _name = Console.ReadLine(); //เก็บค่าในตัวแปร 
14             Console.WriteLine("Your name is : " + _name); //แสดงผล 
15             Console.ReadLine(); 
16         } 
17     } 
18 } 
 
อธิบายในส่วนของชุดคําสั่งโปรแกรมท่ีสําคัญ 
 บรรทัดท่ี 1 – 4 เป็นส่วนของการเรียกใช้เนมสเปซท่ีเก่ียวข้องกับการทํางาน 
 บรรทัดท่ี 5 – 9 เป็นส่วนของการกําหนดชื่อเนมสเปซ ชื่อคลาส และชื่อของเมธอดหลัก 
 บรรทัดท่ี 11 – 15 เป็นการรับค่าเพ่ือใช้ในการคํานวณและแสดงผล 
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 3.3.2 ทดลองเขียนโปรแกรมแบบ Windows Forms Application 
  การเขียนโปรแกรมแบบ Windows Forms Application จะมีส่วนหลักคือฟอร์ม      
ซ่ึงเป็นส่วนท่ีใช้ติดต่อกับผู้ใช้งาน ภายในฟอร์มจะประกอบด้วยอ็อบเจกต์ (Object) และคอนโทรล 
(Control) ที่ใช้เป็นเครื่องมือติดต่อกับผู้ใช้งาน มีหน้าที่ต่างกัน เช่น Label ใช้แสดงข้อความ 
Textbox ใช้รับข้อความ Button ปุ่มคําสั่ง และอาจจะมีคอนโทรลบางประเภทท่ีซ่อนอยู่โดยไม่แสดง
บนหน้าจอ สําหรับการทํางานกับฟอร์มและคอนโทรลจะต้องทราบส่วนประกอบท่ีสําคัญคือ 
  3.3.2.1 Property คือ คุณสมบัติของอ็อบเจกต์ท่ีใช้ในการกําหนดลักษณะต่าง ๆ เช่น  
สีของปุ่ม ข้อความบนปุ่ม ข้อความของ Label เป็นต้น 
  3.3.2.2 Event คือ เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นกับอ็อบเจกต์โดยสามารถเขียนคําสั่งเพื่อ
กําหนดการทํางานได้ เช่น เขียนคําสั่งให้บันทึกข้อมูลเม่ือปุ่มถูกกด หรือเขียนคําสั่งเม่ือ Textbox มี
การเปลี่ยนค่าจากค่าหนึ่งเป็นอีกค่าหนึ่ง เป็นต้น 
  3.3.2.3 Method คือ คําสั่งท่ีเขียนข้ึนเพ่ือให้อ็อบเจกต์ทํางานเม่ือเกิด Event ข้ึนตามท่ี
ต้องการ เช่น เม่ือปิดฟอร์มให้บันทึกค่าท้ังหมด หรือ ออกจากโปรแกรมเม่ือกดปุ่ม Exit เป็นต้น 
 
ตัวอย่างท่ี 3.3  ให้เขียนโปรแกรมแสดง MessageBox ให้แสดงผลตามภาพท่ี 3.13 โดยมีเง่ือนไขดังนี้ 
 คําถามข้อความว่า “คุณต้องการบันทึกการทํางานหรือไม่ ?” 
 แสดงข้อความท่ี TitleBar ว่า “ยืนยันการบันทึกข้อมูล” 
 โดยให้แสดงปุ่ม Yes, No, Cancel และแสดง Icon รูป  
 

 
 
ภาพท่ี 3.13  ผลของ MessageBox 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace ExMessageBox 
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10 { 
11     public partial class frmEx3_1 : Form 
12     { 
13         public frmEx3_1() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void ShowMessageBox_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             MessageBox.Show("คุณต้องการบันทึกการทํางานหรือไม่ ?", "ยืนยันการบันทึก

ข้อมูล", MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxIcon.Question); 
20         } 
21     } 
22 } 
 
อธิบายในส่วนของชุดคําสั่งโปรแกรมท่ีสําคัญ 
 บรรทัดท่ี 17 – 20 เป็นส่วนของการทํางานในเมธอดท่ีเกิดเหตุการณ์ข้ึน 
 บรรทัดท่ี 19 เป็นส่วนท่ีใช้ในการแสดง MessageBox ตามเง่ือนไขท่ีกําหนด 
 
3.4  สรุป 
 การเขียนโปรแกรมด้วยวิชวลซีชาร์ปเป็นรูปแบบการเขียนเชิงวัตถุสมัยใหม่ท่ีมีความยากง่าย
อยู่ระหว่างวิชวลเบสิคและวิชวลซีพลัสพลัส ทําให้สามารถพัฒนาโปรแกรมได้ง่ายข้ึน การเขียน
โปรแกรมในรูปแบบของ Console Application จะมีรูปแบบการแสดงผลเป็นคอมมานด์ไลน์ซ่ึง
สามารถรับข้อมูลได้โดยการใช้ Console.Read() หรือ Console.ReadLine() และแสดงผลข้อมูล 
Console.Write() หรือ Console.WriteLine ส่วนการเขียนแบบ Windows Forms Application 
จะมีการแสดงผลในรูปแบบของ GUI ซึ่งสามารถตอบโต้กับผู้ใช้ในลักษณะการแจ้งให้ทราบด้วย 
MessageBox สําหรับการประกาศตัวแปร ต้องข้ึนต้นด้วยตัวอักษร หรือเครื่องหมายขีดล่าง ( _ ) 
หรือ @ ก็ได้ ซ่ึงตัวอักษรเล็กและตัวอักษรใหญ่มีความหมายต่างกัน และไม่สามารถใช้ตัวเลขหรือตัว
อักขระเป็นตัวเริ่มต้น และจะต้องไม่ซํ้ากับคําสงวน 
 การเขียนโปรแกรมแบบ Windows Forms Application จะมีส่วนหลักคือฟอร์ม ซึ่งเป็น
ส่วนที่ใช้ติดต่อกับผู ้ใช้งาน ภายในฟอร์มจะประกอบด้วยอ็อบเจกต์และคอนโทรล ที่ใช้เป็น
เครื่องมือติดต่อกับผู้ใช้งาน มีหน้าที่ต่างกัน สําหรับการทํางานกับฟอร์มและคอนโทรลจะต้อง
ทราบส่วนประกอบท่ีสําคัญคือ ส่วนของ Property เป็นคุณสมบัติของอ็อบเจกต์ท่ีใช้ในการกําหนด
ลักษณะต่าง ๆ ส่วนของ Event คือ เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนกับอ็อบเจกต์โดยสามารถเขียนคําสั่งเพื่อ
กําหนดการทํางานได้ และส่วนของ Method คือ คําสั่งที่เขียนขึ้นเพื่อให้อ็อบเจกต์ทํางานเมื่อเกิด 
Event ข้ึนตามท่ีต้องการ 
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แบบฝึกหัดบทท่ี 3 
 

1. จงหาผลลัพธ์จากคําสั่งต่อไปนี้ 
 1.1 Console.Write(3 + 2); 
 1.2 Console.Write(50 – 4 * 2); 
 1.3 Console.Write((40 + 4) / 4); 
 1.4 Console.Write(3 / 2); 
 1.5 Console.Write(4.0 / 3); 
2. จงประกาศตัวแปรหรือค่าคงท่ีตามท่ีกําหนดให้ โดยเลือกใช้ชนิดข้อมูลท่ีเหมาะสม 
 2.1 ค่าคงท่ี age เพ่ือใช้แทนอายุลูกค้า 
 2.2 ตัวแปร temp เพ่ือเก็บอุณหภูมิ 
 2.3 ค่าคงท่ี PI เพ่ือแทนค่า 3.1415926535 
 2.4 ตัวแปร name เพ่ือเก็บค่า Peter 
3. ประเภทข้อมูลท่ีไม่ใช่ Numeric มีอะไรบ้าง 
4. การแปลงชนิดข้อมูลมีก่ีวิธี 
5. การทํางานแบบ Console Application และ Windows Forms Application ต่างกัน

อย่างไร 
6. Console.Write และ Console.WriteLine ต่างกันอย่างไร 
7. โครงสร้างของโปรแกรมภาษาวิชวลซีชาร์ปมีเง่ือนไขอย่างไร 
8. MessageBoxButtons.OKCancel ใช้สําหรับแสดงปุ่มอะไรใน MessageBox 
9. จงเขียนโปรแกรมคํานวณพ้ืนท่ีวงกลมและเส้นรอบวง โดยให้สามารถรับค่ารัศมีจากผู้ใช้ได้ 

โดยกําหนดค่าคงท่ีชื่อ PI ใช้แทนค่า 3.141 
 ตัวอย่างหน้าจอแสดงผล 
 Enter Radius : 4 
 Radius of Circle = 4 
 Area of Circle = 50.256 
 Round of Circle = 25.128 

10. ให้เขียนโปรแกรมแสดง MessageBox โดยมีเง่ือนไขดังนี้ 
 คําถามข้อความว่า “คุณต้องการบันทึกการทํางานหรือไม่ ?” 
 แสดงข้อความท่ี TitleBar ว่า “ยืนยันการบันทึกข้อมูล” 
 โดยให้แสดงปุ่ม Yes, No และ Cancel  
 แสดง Icon รูป  
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แผนบริหารประจําบทท่ี 4 
 
เน้ือหา 
 บทท่ี 4 การพัฒนาส่วนติดต่อกราฟิกกับผู้ใช้และการจัดการเหตุการณ ์
 4.1 การพัฒนาส่วนติดต่อกราฟิกกับผู้ใช้ 
 4.2 การจัดการเหตุการณ์ 
 4.3 สรุป 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ 

1. สร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ได้ 
2. ใช้ Common Controls ในการออกแบบได้ 
3. ประยุกต์ใช้เมธอดท่ีเก่ียวข้องกับการเขียนโปรแกรมได้ 
4. ใช้เมธอดและอีเวนท์ท่ีมีความสัมพันธ์กันได้ 
5. เขียนคําสั่งเพ่ือจัดการกับอีเวนท์ท่ีเกิดข้ึนได้ 
6. เขียนโปรแกรมท่ีจัดการกับเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนได้ 

 
กิจกรรมการเรียนการสอนประจําบท 

1. ผู้สอนอธิบายทฤษฎีและซักถามผู้เรียน พร้อมบรรยายประกอบสื่อมัลติมิเดีย โดยใช้
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 

2. ให้ผู้เรียนศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
3. ให้ผู้เรียนศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต 
4. ให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเนื้อหาท่ีเก่ียวข้อง 
5. ให้ผู้เรียนต้ังคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสงสัย 
6. ผู้สอนเปิดโปรแกรมวิชวลซีชาร์ปและอธิบายตัวอย่างโปรแกรม 
7. ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ 
8. ให้ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดบทท่ี 4 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. สื่อมัลติมิเดีย 
2. อินเทอร์เน็ต 
3. แบบฝึกหัดบทท่ี 4 
4. เอกสารประกอบการสอนวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
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การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตจากการซักถามผู้เรียน 
2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรมของผู้เรียน 
3. ประเมินการฝึกปฏิบัติ 
4. ประเมินจากแบบฝึกหัดบทท่ี 4 
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บทท่ี 4 
การพัฒนาส่วนติดตอ่กราฟิกกับผู้ใช้และการจัดการเหตุการณ์ 

 
 การเขียนโปรแกรมท่ีมีการแสดงผลแบบกราฟิกมีสิ่งท่ีสําคัญคือการออกแบบส่วนของ
อินเตอร์เฟส เนื่องจากเป็นส่วนท่ีใช้สําหรับติดต่อกับผู้ใช้ให้สามารถทํางานได้ ถ้าออกแบบไม่ดีอาจจะ
ทําให้ผู้ใช้ไม่เข้าใจหรืออาจจะเกิดข้อผิดพลาดในระหว่างการทํางาน ดังนั้นจึงต้องทําความเข้าใจกับ
เครื่องมือท่ีวิชวลซีชาร์ปมีให้ และเขียนคําสั่งในการควบคุมเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจากการทํางานของผู้ใช้ 
เพ่ือให้สามารถออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
4.1 การพัฒนาส่วนติดต่อกราฟิกกับผู้ใช้ 
 การเขียนโปรแกรมวิชวลซีชาร์ปในรูปแบบท่ีเป็น Windows Forms Application จะต้องมี
การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ซ่ึงสามารถใช้แถบเครื่องมือในส่วนของ Common Controls สําหรับ
การออกแบบฟอร์มต่าง ๆ ได้ (ศุภชัย สมพานิช, 2556) ดังภาพท่ี 4.1  
 

 
 
ภาพท่ี 4.1  แถบเครื่องมือ 
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 การใช้ Common Controls เพ่ือนํามาตกแต่งฟอร์มสามารถเลือกได้ตามท่ีต้องการซึ่งมี 
Common Controls ท่ีสําคัญสําหรับใช้ในการออกแบบดังนี้ (นิรันดร์ ประวิทย์ธนา, 2545) 
  Label เป็นส่วนท่ีในการสร้างป้ายข้อความในฟอร์มเพื่อบอกให้รู้ว่าส่วนนี้เป็นส่วนใด
หรือต้องการให้ใส่ข้อมูลอะไร ส่วนใหญ่จะทํางานร่วมกับ TextBox 
 TextBox เป็นส่วนที่ใช้สําหรับกรอกข้อมูลต่าง ๆ เพื่อใช้ในการประมวลผล จะทํางาน
ร่วมกัน Label เพ่ือให้รู้ว่าต้องใส่ข้อมูลอะไร 
 Button เป็นส่วนที่ใช้สร้างปุ่มที่ทํางาน โดยแต่ละปุ่มจะมีการทํางานที่ต่างกันออกไป
ตามการเขียนคําสั่งควบคุมการทํางาน 
 CheckBox เป็นส่วนท่ีใช้สําหรับสร้างทางเลือกให้กับผู้ใช้ โดยสามารถเลือกได้มากกว่า 
1 ตัวเลือก 
 RadioButton เป็นส่วนท่ีใช้สร้างทางเลือกคล้ายกับ CheckBox แต่ผู้ใช้สามารถเลือกได้
เพียง 1 ตัวเลือกจากกลุ่มตัวเลือกกลุ่มหนึ่ง 
 ListBox เป็นส่วนท่ีใช้สร้างตัวเลือกให้ผู้ใช้เลื่อนดูรายการ แล้วเลือกตามท่ีต้องการ 
 ComboBox สร้างทางเลือกให้ผู้ใช้คล้ายกับ ListBox และผู้ใช้สามารถพิมพ์ข้อมูลเพ่ิม
เข้าไปได้อีกด้วย 
 CheckListBox สร้างทางเลือกโดยให้ผู้ใช้เลือกรายการจากการเช็คท่ีหน้ารายการท่ีเลือก 
 ส่วนการนํามาตกแต่งฟอร์มสามารถทําได้ 2 วิธี คือ 
 วิธีท่ี 1  เลือก Common Controls ท่ีต้องการโดยการคลิกเมาส์ จากนั้นเลือกตําแหน่งท่ี
ต้องการบนฟอร์มแล้วคลิกเมาส์อีก 1 ครั้ง 
 วิธีท่ี 2  เลือก Common Controls ท่ีต้องการโดยการคลิกเมาส์ แล้วลากมาวางตําแหน่งท่ี
ต้องการบนฟอร์ม ดังภาพท่ี 4.2 
 

 
 
ภาพท่ี 4.2  การวาง Common Controls ในฟอร์ม 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



67 
 

 

 การกําหนดคุณสมบัติของฟอร์มหรือ Common Controls ต่าง ๆ สามารถทําได้โดยเลือก
วัตถุนั้นและกําหนดในส่วนของหน้าต่าง Properties ดังภาพท่ี 4.3 
   

 
 
ภาพท่ี 4.3  หน้าต่าง Properties ของฟอร์ม 
 
 สําหรับ Properties สําคัญที่ใช้ในการกําหนดค่าต่าง ๆ เพื่อให้ฟอร์มมีความสวยงาม 
เหมาะสมกับการทํางานของโปรแกรมมีดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.1  Properties สาํคัญของฟอร์ม  

ช่ือของ Properties การทํางาน 
Name ใช้สําหรับกําหนดชื่อของฟอร์ม 
Text ใช้สําหรับกําหนดข้อความเพ่ือแสดงท่ีแถบชื่อเรื่อง (TitleBar) 
Size ใช้สําหรับระบุความกว้างและความสูงของฟอร์ม 
BackColor ใช้สําหรับกําหนดสีพ้ืนของฟอร์ม 
FormBorderStyle ใช้สําหรับกําหนดรูปแบบของเส้นขอบ 
Font ใช้สําหรับกําหนดรูปแบบของตัวอักษร 
ForeColor ใช้สําหรับกําหนดสีตัวอักษรท่ีอยู่บนฟอร์ม 

ท่ีมา : (Microsoft, 2016) 
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 สําหรับเมธอดท่ีสําคัญสําหรับการทํางานของฟอร์มเพ่ือใช้ในการทํางานต่าง ๆ ร่วมกับฟอร์ม 
มีดังตารางท่ี 4.2 
 
ตารางท่ี 4.2  เมธอดสําคัญของฟอร์ม 

ช่ือของเมธอด การทํางาน 
Show เป็นเมธอดท่ีสําหรับเรียกฟอร์มข้ึนมาแสดงผลมีผลเช่นเดียวกับ

การกําหนด Property ของ Visible = True 
ShowDialog เป็นเมธอดท่ีเรียกฟอร์มแสดงผลแบบไดอะลอก (Dialog) เม่ือ

เรียกข้ึนมาแล้วต้องปิดฟอร์มนี้ก่อนจึงจะไปทํางานในฟอร์มอ่ืนได้ 
Hide ใช้สําหรับซ่อนฟอร์ม 
Activate ใช้สําหรับเรียกฟอร์มให้พร้อมสําหรับการทํางาน 
SetDesktopLocation ใช้สําหรับกําหนดตําแหน่งพิกัดท่ีจะแสดงบนหน้าจอของฟอร์ม 
Close ใช้สําหรับปิดการทํางานของฟอร์ม 

ท่ีมา : (Microsoft, 2016) 
 
ตัวอย่างท่ี 4.1  ออกแบบฟอร์มตามภาพท่ี 4.4 และกําหนด Properties ต่าง ๆ ดังนี้ 
 

 
 
ภาพท่ี 4.4  ออกแบบฟอร์มโปรแกรมวิชวลซีชาร์ป 
  
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmVC 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรม Visual C#” 
 กําหนด Properties สําหรับ Label 
 Name  กําหนดเป็น lblName 
 Text กําหนดเป็น “กรุณาระบุชื่อ” 
 กําหนด Properties สําหรับ TextBox 
 Name  กําหนดเป็น txtName 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ Button1 
 Name  กําหนดเป็น btnGreet 
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 Text กําหนดเป็น “ทักทาย” 
 กําหนด Properties สําหรับ Button2 
 Name  กําหนดเป็น btnExit 
 Text กําหนดเป็น “จบการทํางาน” 
 
ตัวอย่างท่ี 4.2  ออกแบบฟอร์มตามภาพท่ี 4.5 และกําหนด Properties ต่าง ๆ ดังนี้ 
 

 
 
ภาพท่ี 4.5  ออกแบบฟอร์มแสดงผลการเรียนนักศึกษา 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmReport 
 Text กําหนดเป็น “แสดงผลการเรียนนักศึกษา” 
 กําหนด Properties สําหรับ Label 
 Name  กําหนดเป็น lblName 
 Text กําหนดเป็น “ระบุชื่อนักศึกษา” 
 กําหนด Properties สําหรับ TextBox 
 Name  กําหนดเป็น txtName 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ Button 
 Name  กําหนดเป็น btnShow 
 Text กําหนดเป็น “แสดงผลการเรียน” 
 
ตัวอย่างท่ี 4.3  ออกแบบฟอร์มตามภาพท่ี 4.6 และกําหนด Properties ต่าง ๆ ดังนี้ 
 

 
 
ภาพท่ี 4.6  ออกแบบฟอร์มแบบสอบถาม 
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 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmAsk 
 Text กําหนดเป็น “แบบสอบถาม” 
 กําหนด Properties สําหรับ Label 
 Name  กําหนดเป็น lblHobby 
 Text กําหนดเป็น “งานอดิเรกของคุณคือ” 
 กําหนด Properties สําหรับ CheckBox1 
 Name  กําหนดเป็น chkMovie 
 Text กําหนดเป็น “ดูหนัง” 
 กําหนด Properties สําหรับ CheckBox2 
 Name  กําหนดเป็น chkMusic 
 Text กําหนดเป็น “ฟังเพลง” 
 กําหนด Properties สําหรับ CheckBox3 
 Name  กําหนดเป็น chkSport 
 Text กําหนดเป็น “เล่นกีฬา” 
 กําหนด Properties สําหรับ CheckBox4 
 Name  กําหนดเป็น chkTour 
 Text กําหนดเป็น “ท่องเท่ียว” 
 
4.2 การจัดการเหตุการณ์ 
 การทํางานต่าง ๆ บนฟอร์มจะทํางานในลักษณะท่ีผู้ใช้จะเป็นคนทําให้เกิดเหตุการณ์หรือเกิด     
อีเวนท์ (Event) ข้ึนท่ีวัตถุ ซ่ึงเรียกรูปแบบการทํางานนี้ว่าการเขียนโปรแกรมแบบอีเวนท์ไดร์ฟเวน 
(Event-Driven Programming) โดยเม่ือเกิดอีเวนท์แล้ววิชวลซีชาร์ปจะไปค้นหาว่ามีการเขียนคําสั่ง
สําหรับการทํางานนั้นหรือไม่ ถ้ามีก็จะทํางานตามคําสั่งท่ีกําหนดไว้ แต่ถ้าไม่มีก็จะเหมือนกับไม่มีอะไร
เกิดข้ึน ดังภาพท่ี 4.7 (ธีระพล ลิ้มศรัทธา, 2553) 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 4.7  การทํางานเม่ือมีเหตุการณ์เกิดข้ึนกับวัตถุ 
 

Event1 

Event2 

Event3 

Method1 

Method 2 

Method 3 

Object 
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 โดยปกติการเขียนเมธอดเพ่ือจัดการกับอีเวนท์สามารถทําได้โดยการดับเบิลคลิกเมาส์ท่ีวัตถุ
ใด ๆ ซ่ึงโปรแกรมวิชวลซีชาร์ปจะสร้างอีเวนท์ข้ึนมาให้โดยอัตโนมัติ ดังภาพท่ี 4.8 
 

 
 
ภาพท่ี 4.8  การสร้างอีเวนท์สําหรับ Button 
 
 เม่ือดับเบิลคลิกแล้วโปรแกรมจะสร้างเมธอดสําหรับอีเวนท์ซ่ึงสามารถเขียนคําสั่งใส่เข้าไป
เพ่ือให้เกิดการทํางานดังนี้ 
 

private void btnGreet_Click(object sender, EventArgs e) 
{ 
   //ส่วนท่ีใช้สําหรับใส่คําสั่งใน Method 
} 

 
 จากตัวอย่างจะเห็นว่าเมื่อมีการดับเบิลคลิกที่ Button จะเกิดอีเวนท์อัตโนมัติ คือ Click 
หมายความว่า ถ้า Button ถูกคลิกจากผู้ใช้ โปรแกรมจะสั่งให้มาทํางานท่ีเมธอด btnGreet_Click 
ทันที แต่ถ้าต้องการสร้างอีเวนท์เพ่ิมเติมสามารถเลือกได้จากปุ่ม        ท่ีหน้าต่าง Properties สําหรับ
อีเวนท์ท่ีสําคัญของฟอร์มมีดังตารางท่ี 4.3 และตัวอย่างตามภาพท่ี 4.9 
 
ตารางท่ี 4.3  อีเวนท์สําคัญของฟอร์ม 

ช่ือของ Event เหตุการณ์ 
Load เกิดข้ึนเม่ือฟอร์มถูกเรียกข้ึนมาใช้งาน 
FormClosing เกิดข้ึนเม่ือฟอร์มกําลังปิด 
FormClosed เกิดข้ึนเม่ือฟอร์มปิดแล้ว 
Resize เกิดข้ึนเม่ือฟอร์มถูกปรับขนาดให้เปลี่ยนไป 
Click เกิดข้ึนเม่ือคลิกลงไปบนฟอร์ม 

ท่ีมา : (Microsoft, 2016) 
 

ดับเบิลคลิก 
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ภาพท่ี 4.9  อีเวนท์ของวัตถุ 
 
ตัวอย่างท่ี 4.4 จงเขียนโปรแกรมแปลงหน่วยกิโลเมตร โดยให้ผู้ใช้ใส่ค่าใน TextBox และแสดงผล
เป็น MessageBox ตามปุ่มท่ีกด ดังภาพท่ี 4.10 
 

 
 
ภาพท่ี 4.10  หน้าจอโปรแกรมแปลงหน่วยกิโลเมตร 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmConv 
 Text กําหนดเป็น “แปลงหน่วยกิโลเมตร” 
 กําหนด Properties สําหรับ Label 
 Name  กําหนดเป็น lblKm 

ใส่ค่าเป็นตัวเลข 
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 Text กําหนดเป็น “กิโลเมตร” 
 กําหนด Properties สําหรับ TextBox 
 Name  กําหนดเป็น txtKm 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ Button1 
 Name  กําหนดเป็น btnM 
 Text กําหนดเป็น “เมตร” 
 กําหนด Properties สําหรับ Button2 
 Name  กําหนดเป็น btnCm 
 Text กําหนดเป็น “เซนติเมตร” 
 กําหนด Properties สําหรับ Button3 
 Name  กําหนดเป็น btnExit 
 Text กําหนดเป็น “Exit” 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex4_4 
10 { 
11     public partial class frmConv : Form 
12     { 
13         public frmConv() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void btnM_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             int ans; 
20             ans = int.Parse(textBox1.Text) * 1000; 
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21             MessageBox.Show(textBox1.Text + " กิโลเมตร แปลงเป็นเมตร เท่ากับ " + 
ans.ToString("#,###") + " เมตร"); 

22         } 
23         private void btnCm_Click(object sender, EventArgs e) 
24         { 
25             int ans; 
26             ans = int.Parse(textBox1.Text) * 1000 * 100; 
27             MessageBox.Show(textBox1.Text + " กิโลเมตร แปลงเป็นเซนติเมตร เท่ากับ 

" + ans.ToString("#,###") + " เซนติเมตร"); 
28         } 
29         private void btnExit_Click(object sender, EventArgs e) 
30         { 
31             this.Close(); 
32         } 
33     } 
34 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรมในตัวอย่างท่ี 4.4 
 บรรทัดท่ี 17, 23 และ 29 เป็นส่วนของเมธอดท่ีทํางานเม่ือเกิดอีเวนท์ข้ึน 
 บรรทัดท่ี 20 และ 26 เป็นการคํานวณและแปลงค่าโดยใช้เมธอด Parse 
 เม่ือเกิดอีเวนท์การคลิกเมาส์ท่ีปุ่ม btnM ข้ึนเมธอดชื่อ btnM_Click จะถูกเรียกข้ึนมาทํางาน 
โดยนําค่าจาก TextBox มาแปลงเป็นตัวเลข เนื่องจากค่าที่อยู่ใน TextBox จะเป็นข้อความไม่
สามารถนํามาคํานวณได้ จึงต้องนํามาแปลงค่าให้เป็นตัวเลขเสียก่อน โดยใช้เมธอด Parse เมื่อได้
ค่าตัวเลขท่ีเป็นกิโลเมตรแล้ว จะนํามาแปลงเป็นเมตรและแสดงผลใน MessageBox ท่ีมีการกําหนด
รูปแบบสําหรับแสดงผลเป็นตัวเลข โดยใช้ ToString("#,###") ส่วนปุ่ม btnCm ก็จะทําลักษณะ
เดียวกับปุ่ม btnM คือ แปลงค่าใน TextBox เพ่ือมาคํานวณหาค่าท่ีเป็นเซนติเมตร ปุ่ม btnExit จะใช้
สําหรับการสั่งให้ฟอร์มปิดหรือหยุดการทํางานลง 
 
ตัวอย่างท่ี 4.5 จงเขียนโปรแกรมแปลงหน่วยชั่วโมง โดยให้ผู้ใช้ใส่ค่าใน TextBox และแสดงผลเป็น 
MessageBox ตามปุ่มท่ีกด ดังภาพท่ี 4.11 

 
 
 
 

 
ภาพท่ี 4.11  หน้าจอโปรแกรมแปลงชั่วโมงเป็นนาที วินาที 
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 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmHour 
 Text กําหนดเป็น “แปลงชั่วโมงเป็นนาที วินาที” 
 กําหนด Properties สําหรับ Label 
 Name  กําหนดเป็น lblHour 
 Text กําหนดเป็น “ชั่วโมง” 
 กําหนด Properties สําหรับ TextBox 
 Name  กําหนดเป็น txtHour 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ Button1 
 Name  กําหนดเป็น btnMin 
 Text กําหนดเป็น “นาที” 
 กําหนด Properties สําหรับ Button2 
 Name  กําหนดเป็น btnSec 
 Text กําหนดเป็น “วินาที” 
 กําหนด Properties สําหรับ Button3 
 Name  กําหนดเป็น btnExit 
 Text กําหนดเป็น “Exit” 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex4_5 
10 { 
11     public partial class frmHour : Form 
12     { 
13         public frmHour() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
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17         private void btnMin_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             int ans; 
20             ans = int.Parse(textBox1.Text) * 60; 
21             MessageBox.Show(textBox1.Text + " ชั่วโมง แปลงเป็นนาที เท่ากับ " + 

ans.ToString("#,###") + " นาที"); 
22         } 
23         private void btnSec_Click(object sender, EventArgs e) 
24         { 
25             int ans; 
26             ans = int.Parse(textBox1.Text) * 60 * 60; 
27             MessageBox.Show(textBox1.Text + " ชั่วโมง แปลงเป็นวินาที เท่ากับ " + 

ans.ToString("#,###") + " วินาที"); 
28         } 
29         private void btnExit_Click(object sender, EventArgs e) 
30         { 
31             this.Close(); 
32         } 
33     } 
34 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรมในตัวอย่างท่ี 4.5 
 บรรทัดท่ี 17, 23 และ 29 เป็นส่วนของเมธอดท่ีทํางานเม่ือเกิดอีเวนท์ข้ึน 
 บรรทัดท่ี 20 และ 26 เป็นการคํานวณและแปลงค่าโดยใช้เมธอด Parse 
 ในตัวอย่างท่ี 4.5 นี้จะมีชุดคําสั่งคล้ายกับตัวอย่างท่ี 4.4 คือ รับค่าแล้วนํามาแสดงผลผ่านทาง 
MessageBox ตามการทํางานของแต่ละปุ่มโดยรับค่าเป็นชั่วโมง จากนั้นก็แสดงผลเป็นนาทีหรือวินาที  
 
ตัวอย่างท่ี 4.6 จงเขียนโปรแกรมรับค่าเลข 2 จํานวน แล้วดําเนินการตามปุ่มท่ีกด เพ่ือแสดงผลลัพธ์
ใน MessageBox ดังภาพท่ี 4.12 

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 4.12  หน้าจอโปรแกรมรับค่าตัวเลข 
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 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmOpt 
 Text กําหนดเป็น การใช้งาน Operator 
 กําหนด Properties สําหรับ Label1 
 Name  กําหนดเป็น lblNum1 
 Text กําหนดเป็น เลขจํานวนท่ี 1 
 กําหนด Properties สําหรับ Label2 
 Name  กําหนดเป็น lblNum2 
 Text กําหนดเป็น เลขจํานวนท่ี 2 
 กําหนด Properties สําหรับ TextBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtNum1 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ TextBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtNum2 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ Button1 
 Name  กําหนดเป็น btnAdd 
 Text กําหนดเป็น บวก 
 กําหนด Properties สําหรับ Button2 
 Name  กําหนดเป็น btnSub 
 Text กําหนดเป็น ลบ 
 กําหนด Properties สําหรับ Button3 
 Name  กําหนดเป็น btnExit 
 Text กําหนดเป็น Exit 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex4_6 
10 { 
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11     public partial class frmOpt : Form 
12     { 
13         public frmOpt() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void btnAdd_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             int ans; 
20             ans = int.Parse(textBox1.Text) + int.Parse(textBox2.Text); 
21             MessageBox.Show("ผลลัพธ์ของการบวกเลข 2 จํานวน คือ " + ans, "แสดง

ผลลัพธ์"); 
22         } 
23         private void btnSub_Click(object sender, EventArgs e) 
24         { 
25             int ans; 
26             ans = int.Parse(textBox1.Text) - int.Parse(textBox2.Text); 
27             MessageBox.Show("ผลลัพธ์ของการลบเลข 2 จํานวน คือ " + ans, "แสดง

ผลลัพธ์"); 
28         } 
29         private void btnExit_Click(object sender, EventArgs e) 
30         { 
31             this.Close(); 
32         } 
33     } 
34 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรมในตัวอย่างท่ี 4.6 
 บรรทัดท่ี 17, 23 และ 29 เป็นส่วนของเมธอดท่ีทํางานเม่ือเกิดอีเวนท์ข้ึน 
 บรรทัดท่ี 20 และ 26 เป็นการคํานวณและแปลงค่าโดยใช้เมธอด Parse 
 เมื่อเกิดอีเวนท์ที่ปุ่ม btnAdd โดยผู้ใช้ ค่าที่อยู่ใน txtNum1 และ txtNum2 จะถูกนํามา
แปลงให้เป็นตัวเลขโดยใช้เมธอด Parse หลังจากแปลงแล้วค่าจะถูกนํามาบวก ผลลัพธ์จะถูกนํามาเก็บ
ท่ีตัวแปร ans และแสดงใน MessageBox ส่วนปุ่ม btnDel จะทํางานลักษณะเดียวกับปุ่ม btnAdd 
คือนําค่าจาก txtNum1 และ txtNum2 มาแปลงเป็นตัวเลข และนําค่ามาลบกัน เพื่อแสดงใน 
MessageBox ส่วนปุ่ม btnExit ใช้สําหรับออกจากโปรแกรม 
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4.3 สรุป 
 การพัฒนาส่วนติดต่อกราฟิกกับผู้ใช้ในรูปแบบที่เป็น Windows Forms Application 
สามารถสร้างได้จาก Common Controls ท่ีวิชวลซีชาร์ปมีให้ โดยเลือกจากแถบเครื่องมือมาตกแต่ง
ลงในฟอร์มเม่ือผู้ใช้ทํางานกับฟอร์มจะเกิดอีเวนท์ข้ึน ผู้พัฒนาจะต้องกําหนดคําสั่งภายในเมธอดเพ่ือ
ควบคุมการทํางานหลังจากเกิดอีเวนท์ท่ีวัตถุ 
 เม่ือผู้ใช้ทําให้เกิดอีเวนท์ข้ึน โปรแกรมจะตรวจสอบว่ามีคําสั่งท่ีอยู่ภายในเมธอดท่ีควบคุมการ
ทํางานของอีเวนท์หรือไม่ ถ้ามีโปรแกรมจะเข้าไปทํางานตามคําสั่งนั้น แต่ถ้าไม่มีก็จะเหมือนกับไม่มี
อะไรเกิดข้ึน ดังนั้นในการเขียนโปรแกรมจึงจําเป็นจะต้องเข้าใจลักษณะของอีเวนท์ท่ีเกิดข้ึนจากการ
ทํางานของผู้ใช้ เพ่ือให้สามารถกําหนดคําสั่งท่ีใช้สําหรับการทํางานของโปรแกรมเหมาะสมกับความ
ต้องการพ้ืนฐานของโปรแกรม โดยปกติการเขียนคําสั่งในเมธอดเพ่ือควบคุมอีเวนท์สามารถทําได้โดย
การสร้างอีเวนท์ท่ีต้องการจากการกระทํา เช่น ถ้าต้องการสร้างอีเวนท์การคลิกท่ีปุ่ม สามารถกด
ดับเบิลคลิกท่ีปุ่ม โปรแกรมก็จะสร้างเมธอดสําหรับการทํางานเม่ือคลิกท่ีปุ่ม เป็นต้น 
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แบบฝึกหัดบทท่ี 4 
 

1. การเขียนโปรแกรมแบบอีเวนท์ไดร์ฟเวนหมายถึงอะไร 
2. ถ้าต้องการสร้างฟอร์มสําหรับรับข้อมูลลูกค้า ต้องใช้ Common Controls อะไรบ้าง 
3. การออกแบบสําหรับรับข้อมูลเพศ ควรใช้ Common Controls ใด 
4. ในส่วนแถบชื่อเรื่องของฟอร์มสามารถต้ังค่าได้จาก Properties ใด 
5. เมธอดท่ีสําคัญของฟอร์มมีอะไรบ้าง 
6. ถ้าต้องการเขียนคําสั่งขณะฟอร์มกําลังปิด ต้องเขียนท่ีอีเวนท์ใด 
7. ComboBox ใช้สําหรับออกแบบฟอร์มแบบใดได้บ้าง 
8. อีเวนท์ Resize จะเกิดข้ึนเม่ือใด 
9. จงออกแบบหน้าจอรับข้อมูลจากข้อมูลต่อไปนี้ 
  รับข้อมูลค่าตัวเลข 2 ตัว 
  มีปุ่มสําหรับการคูณ ปุ่มสําหรับการหาร และปุ่มสําหรับออกจากโปรแกรม 
10. จงเขียนโปรแกรมคํานวณพ้ืนท่ีสามเหลี่ยมโดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  ออกแบบหน้าจอดังตัวอย่าง 

 

  
 

 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmTriangle 
 Text กําหนดเป็น “พ้ืนท่ีสามเหลี่ยม” 

 กําหนด Properties สําหรับ Label1 
 Name  กําหนดเป็น lblBase 
 Text กําหนดเป็น “ฐาน” 

 กําหนด Properties สําหรับ Label2 
 Name  กําหนดเป็น lblHigh 
 Text กําหนดเป็น “สูง” 

 กําหนด Properties สําหรับ Label3 

กรอกข้อมูล 

กรอกข้อมูล 

แสดงผลลัพธ์เม่ือ
กดปุ่มคํานวณ 
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 Name  กําหนดเป็น lblArea 
 Text กําหนดเป็น “พ้ืนท่ีสามเหลี่ยม” 

 กําหนด Properties สําหรับ TextBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtBase 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 

 กําหนด Properties สําหรับ TextBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtHigh 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 

 กําหนด Properties สําหรับ TextBox3 
 Name  กําหนดเป็น txtArea 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 

 กําหนด Properties สําหรับ Button1 
 Name  กําหนดเป็น btnCalculate 
 Text กําหนดเป็น “คํานวณ” 

 กําหนด Properties สําหรับ Button2 
 Name  กําหนดเป็น btnExit 
 Text กําหนดเป็น “ออก” 
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แผนบริหารประจําบทท่ี 5 
 
เน้ือหา 
 บทท่ี 5 การใช้คําส่ังควบคุมและการตัดสินใจ 
 5.1 การตัดสินใจ 
 5.2 การทํางานซํ้า 
 5.3 สรุป 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ 

1. ใช้คําสั่งการตัดสินใจในการเขียนโปรแกรมได้ 
2. ใช้คําสั่งการทํางานซํ้าในการเขียนโปรแกรมได้ 
3. อธิบายรูปแบบของคําสั่งการควบคุมได้ 
4. ใช้คําสั่งควบคุมท่ีเหมาะสมในการทํางานได้ 
5. ประยุกต์ใช้คําสั่งควบคุมและตัดสินใจในการเขียนโปรแกรมได้ 

 
กิจกรรมการเรียนการสอนประจําบท 

1. ผู้สอนอธิบายทฤษฎีและซักถามผู้เรียน พร้อมบรรยายประกอบสื่อมัลติมิเดีย โดยใช้
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 

2. ให้ผู้เรียนศึกษาเอกสารประกอบการสอน และเนื้อหาเพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต 
3. ให้ผู้เรียนต้ังคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสงสัย 
4. ผู้สอนอธิบายตัวอย่างในเอกสารประกอบการสอน 
5. ให้ผู้เรียนทดลองทําตามโปรแกรมตัวอย่าง 
6. ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ 
7. ให้ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดบทท่ี 5 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. สื่อมัลติมิเดีย 
2. อินเทอร์เน็ต 
3. แบบฝึกหัดบทท่ี 5 
4. เอกสารประกอบการสอนวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

 
การวัดและการประเมินผล 

1. สังเกตจากการซักถามผู้เรียน 
2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรมของผู้เรียน 
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3. ประเมินจากการซักถามของผู้เรียน 
4. ประเมินจากแบบฝึกหัดบทท่ี 5 
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บทท่ี 5 
การใช้คําสั่งควบคุมและการตัดสินใจ 

 
 การเขียนโปรแกรมในปัจจุบันมีการทํางานท่ีซับซ้อนท้ังรูปแบบและเง่ือนไขท่ีแตกต่างกัน   
ทําให้โปรแกรมต้องสามารถเลือกทางสําหรับการทํางาน ดังนั้นเพ่ือให้การทํางานของโปรแกรมไม่เกิด
ผิดพลาดหรือสะดุดจึงจําเป็นต้องมีการควบคุมทิศทางการทํางาน ทําให้โปรแกรมสามารถทํางานด้วย
ตนเองโดยผู้ใช้ไม่ต้องคอยกําหนดการทํางานเป็นข้ันตอน ผู้เขียนจะต้องระบุหน้าท่ีให้โปรแกรมมี
ทางเลือกสําหรับการทํางานด้วยเง่ือนไข โดยการควบคุมการทํางานของโปรแกรมมีอยู่ 2 แบบ คือ 
 1)  การตัดสินใจ (Decision) 
 2)  การทํางานซํ้า (Iteration) 
 
5.1 การตัดสินใจ 
 การทําให้โปรแกรมสามารถทํางานแบบมีเงื่อนไข (Condition) ได้จะต้องมีการกําหนด
ทางเลือก โดยทางเลือกอาจจะมี 1 ทาง 2 ทาง หรือมากกว่านั้นก็ได้ แต่โปรแกรมต้องเลือกทางท่ี
สามารถทํางานได้ถูกต้อง ซ่ึงในวิชวลซีชาร์ปมีคําสั่งท่ีใช้สําหรับการตัดสินใจดังนี้ (ศุภชัย สมพานิช, 
2556) 
 5.1.1 คําสั่ง if…else 
  การเขียนโปรแกรมด้วยคําสั่ง if…else จะมีเง่ือนไขท่ีตรงตัว คือ ถ้าเง่ือนไขท่ีอยู่ใน if เป็น
จริงจะต้องทําคําสั่งท่ีอยู่หลัง if แต่ถ้าเง่ือนไขท่ีอยู่ใน if เป็นเท็จ จะต้องทําคําสั่งท่ีอยู่หลัง else แต่ใน
กรณีท่ีไม่มี else ตามหลัง if จะแสดงว่าถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จก็ไม่ต้องทําคําสั่งใด ๆ ซ่ึงสามารถแบ่ง   
การใช้ if…else เป็นรูปแบบต่าง ๆ ได้ดังนี้ (นิรันดร์ ประวิทย์ธนา, 2545) 
  รูปแบบทางเลือกเดียว 
  
  if ( เง่ือนไข ) 
  { 
     คําสั่ง_1 ; 
     คําสั่ง_2 ; 
       ….. 
     คําสั่ง_N ; 
  } 
 
  ในส่วนของเง่ือนไขส่วนใหญ่จะใช้การเปรียบเทียบทางตรรกะ โดยใช้ตัวดําเนินการ 
หมายความว่า ถ้าเง่ือนไขเป็นจริง โปรแกรมจะเข้ามาทํางานในคําสั่ง_1 คําสั่ง_2 มาเรื่อย ๆ จนจบ
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บล็อกของคําสั่ง แต่ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จโปรแกรมจะไม่ทํางานคําสั่งในบล็อก ซ่ึงสามารถอธิบายเป็น
แผนผังการทํางานได้ดังภาพท่ี 5.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 5.1  แผนผังการทํางานของคําสั่ง if 
 
  จากภาพท่ี 5.1 จะเห็นว่าโปรแกรมจะตรวจสอบเง่ือนไขก่อนเป็นอันดับแรก ถ้าเง่ือนไข
เป็นจริงโปรแกรมจะเข้ามาทํางานในส่วนของคําสั่ง ซ่ึงถ้ามีคําสั่งเดียวอาจจะไม่ต้องใส่เครื่องหมาย {…} 
ก็ได้ แต่ถ้าเป็นชุดคําสั่งต้องใส่อยู่ใน {…} เท่านั้น ถ้าไม่ใส่ {…} โปรแกรมจะทํางานตามคําสั่งแรก
เท่านั้น ส่วนถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จ โปรแกรมจะไม่ทํางานในชุดคําสั่ง_1 แต่จะข้ามไปทําคําสั่งถัดไป 
 
  if ( เง่ือนไข ) 
     คําสั่ง_1 ; 
  คําสั่ง_2 ; 
  ….. 
  คําสั่ง_N ; 
 
  จะเห็นว่าการเขียนโปรแกรมท่ีไม่ใส่ {…} หลังจากตรวจสอบเง่ือนไขใน if แล้ว ถ้าเง่ือนไข
เป็นจริง โปรแกรมจะทําตามคําสั่ง_1 และทําคําสั่ง_2 ไปเรื่อย ๆ จนถึงคําสั่งN แต่ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จ 
โปรแกรมจะเริ่มทําตั้งแต่คําสั่ง_2 ไปเรื่อย ๆ จนถึงคําสั่ง_N โดยเว้นการทํางานในคําสั่ง1 ซึ่งการใช้
คําสั่ง if แบบ 1 ทางเลือกไม่ค่อยจะมีความชัดเจนในการเขียนโปรแกรมเท่าไร อาจจะทําให้ผู้เขียน
โปรแกรมเกิดความสับสนในการท่ีจะให้โปรแกรมทํางานตามท่ีต้องการได้ 
 

เง่ือนไข 

ชุดคําสั่ง_1; 

จริง 

เท็จ 
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  รูปแบบ 2 ทางเลือก 
 
  if ( เง่ือนไข ) 
  { 
     <ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไขเป็นจริง>; 
  } 
  else 
  { 
     <ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไขเป็นเท็จ>; 
  } 
 
  ในการทํางานจะเห็นว่าเม่ือโปรแกรมตรวจสอบเง่ือนไขแล้ว ถ้าผลท่ีได้เป็นจริง โปรแกรม
จะเข้ามาทํางานใน <ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไขเป็นจริง> ส่วนถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จ โปรแกรมจะเข้ามาทํางานใน
คําสั่งท่ีอยู่หลัง else คือ <ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไขเป็นเท็จ> แทน ซึ่งคําสั่ง else จะต้องอยู่หลังคําสั่ง if 
เท่านั้น ไม่สามารถอยู่ก่อนได้ ถ้าในกรณีท่ีไม่ใส่เครื่องหมาย {…} คําสั่งหลัง if จะมีได้เพียงแค่ 1 คําสั่ง
เท่านั้น ส่วนหลัง else ถ้าไม่ใส่ {…} โปรแกรมจะทํางานหลังคําสั่ง else เพียง 1 คําสั่ง ซึ่งสามารถ
อธิบายเป็นแผนผังการทํางานได้ดังภาพท่ี 5.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 5.2  แผนผังการทํางานของคําสั่ง if และ else 
 
 
 

เง่ือนไข 

ชุดคําสั่ง_1; 

จริง 
เท็จ 

ชุดคําสั่ง_2; 
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  if ( เง่ือนไข ) 
     คําสั่ง_1 ; 
  else 
     คําสั่ง_2 ; 
  คําสั่ง_3 ; 
 
  เม่ือเงื่อนไขใน if เป็นจริง โปรแกรมจะทํางานในคําสั่ง_1 แล้วลงมาทํางานที่คําสั่ง_3 
ส่วนถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จ โปรแกรมจะทํางานในคําสั่ง_2 แล้วมาทํางานท่ีคําสั่ง_3 
 
  รูปแบบหลายทางเลือก 
 
  if ( เง่ือนไข_1 ) 
  { 
     <ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไข_1 เป็นจริง> 
  } 
  else if ( เง่ือนไข_2 ) 
  { 
     <ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไข_2 เป็นจริง>; 
  } 
   … 
   … 
   … 
  else if ( เง่ือนไข_N ) 
  { 
     <ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไข_N เป็นจริง>; 
  } 
  else 
  { 
     <ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไข_N เป็นเท็จ>; 
  } 
 
  เมื่อโปรแกรมตรวจสอบเงื่อนไข_1 แล้วถ้าเป็นจริงโปรแกรมจะเข้ามาทํางานใน 
<ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไข_1 เป็นจริง> แต่ถ้าเง่ือนไข_1 เป็นเท็จ โปรแกรมจะเข้ามาตรวจสอบเง่ือนไข_2 
ถ้าเป็นจริงโปรแกรมจะงานใน <ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไข_2 เป็นจริง> แต่ถ้าเง่ือนไข_2 เป็นเท็จ โปรแกรม
จะตรวจสอบในเง่ือนไขต่อมาลักษณะเดียวกันจนถึงเง่ือนไข_N ถ้าเป็นจริง โปรแกรมจะทํางานใน 
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<ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไข_N เป็นจริง> แต่ถ้าเป็นเท็จโปรแกรมจะทํางานใน <ชุดคําสั่งท่ีเง่ือนไข_N เป็น
เท็จ> แทน สามารถเขียนแผนผังการทํางานดังภาพท่ี 5.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 5.3  แผนผังการทํางานของคําสั่ง if และ else แบบหลายทางเลือก 
 
ตัวอย่างท่ี 5.1  การใช้งานคําสั่ง if…else  
 สร้างหน้าจอตามตัวอย่างต่อไปนี้ตามภาพท่ี 5.4 
 

 
 
ภาพท่ี 5.4  หน้าจอตัวอย่าง if…else 

เง่ือนไข_2 ชุดคําสั่ง_1; 

จริง 

เท็จ 

ชุดคําสั่ง_2; 

เง่ือนไข_1 

เง่ือนไข_

ชุดคําสั่ง_N; 

เท็จ 

จริง 

ชุดคําสั่ง_M; 

จริง 

เท็จ 
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 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmDay 
 Text กําหนดเป็น “ตรวจสอบวันในสัปดาห์” 
 กําหนด Properties สําหรับ label 
 Name  กําหนดเป็น lblDay 
 Text กําหนดเป็น “กรุณาใส่ชื่อวันในสัปดาห์” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox 
 Name  กําหนดเป็น txtDay 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnOk 
 Text กําหนดเป็น “ตกลง” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnExit 
 Text กําหนดเป็น “Exit” 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมในกรณีท่ีใช้ if แบบทางเลือกเดียว 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex5_1 
10 { 
11     public partial class frmDay : Form 
12     { 
13         public frmDay() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void btnOk_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             string _day; 
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20             _day = txtDay.Text; 
21             if (_day == "อาทิตย์") 
22             { 
23                 this.BackColor = Color.Red; 
24                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันอาทิตย์ สีแดง"); 
25             } 
26             if (_day == "จันทร์") 
27             { 
28                 this.BackColor = Color.Yellow; 
29                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันจันทร์ สีเหลือง"); 
30             }  
31             if (_day == "อังคาร") 
32             { 
33                 this.BackColor = Color.Pink; 
34                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันอังคาร สีชมพู"); 
35             } 
36             if (_day == "พุธ") 
37             { 
38                 this.BackColor = Color.Green; 
39                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันพุธ สีเขียว"); 
40             } 
41             if (_day == "พฤหัสบดี") 
42             { 
43                 this.BackColor = Color.Orange; 
44                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันพฤหัส สีสม้"); 
45             } 
46             if (_day == "ศุกร์") 
47             { 
48                 this.BackColor = Color.Blue; 
49                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันศุกร์ สีฟ้า"); 
50             } 
51             if (_day == "เสาร์") 
52             { 
53                 this.BackColor = Color.Magenta; 
54                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันเสาร์ สีม่วง"); 
55             } 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



94 
 

56             txtDay.Text = ""; 
57         } 
58         private void btnExit_Click(object sender, EventArgs e) 
59         { 
60             this.Close(); 
61         } 
62     } 
63 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรมในตัวอย่างท่ี 5.1 
 จากตัวอย่างจะเห็นว่าในเมธอด private void btnOk_Click(object sender, EventArgs 
e) ในบรรทัดท่ี 17 จะมีการตรวจสอบค่าใน txtDay ซ่ึงจะถูกนํามาเก็บไว้ในตัวแปร _day และนําค่า
มาตรวจสอบด้วยคําสั่ง if ในบรรทัดท่ี 21 ถ้าค่าในตัวแปร _day ถ้ามีค่าเท่ากับ “อาทิตย์” โปรแกรม
จะทํางานในบรรทัดท่ี 23 และ 24 คือ คําสั่ง this.BackColor = Color.Red; ซ่ึงเป็นการกําหนดค่า 
Properties ของฟอร์มให้พ้ืนหลังเป็นสีแดง และคําสั่ง MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันอาทิตย์     
สีแดง"); แสดง MessageBox ข้ึนมา แต่ถ้าค่าตัวแปรไม่ใช่ “อาทิตย์” โปรแกรมจะตรวจสอบเง่ือนไข
ถัดไปในบรรทัดท่ี 26 คือ “จันทร์” และทําอย่างนี้ไปเรื่อย ๆ 
 ปัญหาของตัวอย่างนี้ คือ โปรแกรมจะตรวจสอบเง่ือนไขทุก if ทําให้การทํางานซํ้าซ้อน 
ถึงแม้ว่าโปรแกรมจะทํางานตามเง่ือนไขท่ีเป็นจริงก่อนหน้านี้แล้วก็ตาม ถ้าต้องการให้โปรแกรมทํางาน
ไม่ซํ้าซ้อนสามารถใช้ else มาช่วยทําให้การทํางานดีข้ึน โดยปรับการทํางานในเมธอด btnOk_Click 
ดังนี้ 
 
1         private void btnOk_Click(object sender, EventArgs e) 
2         { 
3             string _day; 
4             _day = txtDay.Text; 
5             if (_day == "อาทิตย์") 
6             { 
7                 this.BackColor = Color.Red; 
8                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันอาทิตย์ สีแดง"); 
9             } 
10             else if (_day == "จันทร์") 
11             { 
12                 this.BackColor = Color.Yellow; 
13                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันจันทร์ สีเหลือง"); 
14             }  
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15             else if (_day == "อังคาร") 
16             { 
17                 this.BackColor = Color.Pink; 
18                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันอังคาร สีชมพู"); 
19             } 
20             else if (_day == "พุธ") 
21             { 
22                 this.BackColor = Color.Green; 
23                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันพุธ สีเขียว"); 
24             } 
25             else if (_day == "พฤหัสบดี") 
26             { 
27                 this.BackColor = Color.Orange; 
28                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันพฤหัส สีสม้"); 
29             } 
30             else if (_day == "ศุกร์") 
31             { 
32                 this.BackColor = Color.Blue; 
33                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันศุกร์ สีฟ้า"); 
34             } 
35             else if (_day == "เสาร์") 
36             { 
37                 this.BackColor = Color.Magenta; 
38                 MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันเสาร์ สีม่วง"); 
39             } 
40             else 
41             { 
42                 MessageBox.Show("ไม่มีวันนี้อยู่ในสัปดาห์"); 
43             } 
44             txtDay.Text = ""; 
45         } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 จากการใส่คําสั่ง else เข้าไป จะทําให้โปรแกรมทํางานได้ดีข้ึน เนื่องจากเม่ือโปรแกรมทํางาน
เม่ือเง่ือนไขแรกในบรรทัดท่ี 5 ถึง 9 แล้ว จะออกมาทํางานบรรทัดท่ี 44 เลย แต่ถ้าเง่ือนไขในบรรทัด
ท่ี 5 เป็นเท็จ โปรแกรมจะตรวจสอบเง่ือนไขในบรรทัดท่ี 10 และทําอย่างนี้ไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะจบ
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เง่ือนไขต่าง ๆ ถ้าเง่ือนไขทุกอย่างเป็นเท็จท้ังหมดจะไม่มีคําสั่งท่ีอยู่ภายในคําสั่ง if ทํางานเลย และ
โปรแกรมจะข้ามมาทํางานในบรรทัดท่ี 42 

 
ตัวอย่างท่ี 5.2  จงเขียนโปรแกรมตัดเกรด โดยมีหน้าจอดังภาพท่ี 5.5 และมีเง่ือนไขดังนี้ 
  คะแนน 0 – 59  ได้ผลการเรียนเป็น Fail 
  คะแนน 60 – 79  ได้ผลการเรียนเป็น Pass 
  คะแนน 80 – 100  ได้ผลการเรียนเป็น Good 
  นอกเหนือจากนั้นจะได้ผลการเรียนเป็น Error 
  

 
 
ภาพท่ี 5.5  หน้าจอโปรแกรมตัดเกรด 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmGrade 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมตัดเกรด” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblPoint 
 Text กําหนดเป็น “คะแนน” 
 กําหนด Properties สําหรับ label2 
 Name  กําหนดเป็น lblGrade 
 Text กําหนดเป็น “เกรด” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtPoint 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtGrade 
 ReadOnly กําหนดเป็น True 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnGrade 
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 Text กําหนดเป็น “ตัดเกรด” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnExit 
 Text กําหนดเป็น “Exit” 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex5_2 
10 { 
11     public partial class frmGrade : Form 
12     { 
13         public frmGrade() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void btnGrade_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             int grd = Convert.ToInt16(txtPoint.Text); 
20             if (grd >= 0 && grd <= 59) 
21                 txtGrade.Text = "Fail"; 
22             else if (grd >= 60 && grd <= 79) 
23                 txtGrade.Text = "Pass"; 
24             else if (grd >= 80 && grd <= 100) 
25                 txtGrade.Text = "Good"; 
26             else 
27                 txtGrade.Text = "Error"; 
28         } 
29         private void btnExit_Click(object sender, EventArgs e) 
30         { 
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31             this.Close(); 
32         } 
33     } 
34 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรมในตัวอย่างท่ี 5.2 
 บรรทัดท่ี 20 - 28 เป็นส่วนของการตรวจสอบเง่ือนไขในการตัดเกรดของโปรแกรมโดยใช้
คําสั่ง if…else 
 
ตัวอย่างท่ี 5.3  จงเขียนโปรแกรมแบบสํารวจท่ีพัก RBRU รีสอร์ท โดยมีหน้าจอดังภาพท่ี 5.6 และมี
เง่ือนไขดังนี้ 
 ผู้ตอบแบบสอบถามจะต้องมีอายุตั้งแต่ 20 – 50 ปี 
 ถ้าอายุต่ํากว่า 20 ปี ให้แจ้งว่า คุณยังเด็กเกินไป 
 ถ้าอายุอยู่ระหว่าง 20 – 50 ปี ให้แจ้งว่า คุณสามารถตอบแบบสอบถามได้ 
 ถ้าอายุเกิน 50 ปี ให้แจ้งว่า คุณแก่เกินไป 
 

 
 
ภาพท่ี 5.6  หน้าจอโปรแกรมแบบสํารวจท่ีพัก RBRU รีสอร์ท 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmQuestion 
 Text กําหนดเป็น “แบบสํารวจท่ีพัก RBRU รีสอร์ท” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblAge 
 Text กําหนดเป็น “กรุณากรอกอายุในการตอบแบบสอบถาม” 
 กําหนด Properties สําหรับ label2 
 Name  กําหนดเป็น lblComment 
 Text กําหนดเป็น “กรุณาแสดงความคิดเห็นในการใช้บริการ” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
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 Name  กําหนดเป็น txtAge 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtComment 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnOk 
 Text กําหนดเป็น “ตกลง” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnQuestion 
 Text กําหนดเป็น “กรุณาคลิ๊กท่ีนี่เพ่ือตอบแบบสํารวจ” 
 Enabled กําหนดเป็น False 
 กําหนด Properties สําหรับ button3 
 Name  กําหนดเป็น btnSend 
 Text กําหนดเป็น “ส่งความคิดเห็น” 
 Enabled กําหนดเป็น False 
  
 การแสดงผลเม่ือตรวจสอบค่าอายุให้แสดงผลดังภาพท่ี 5.7 – 5.9 
 

 
 
ภาพท่ี 5.7  แสดง MessageBox เม่ือใส่อายุน้อยกว่า 20 ปี 
 

 
 
ภาพท่ี 5.8  แสดง MessageBox เม่ือใส่อายุระหว่าง 20 – 50 ปี 
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ภาพท่ี 5.9  แสดง MessageBox เม่ือใส่อายุมากกว่า 50 ปี 
 
 ถ้าอายุอยู่ในช่วง 20 – 50 ปี ให้กําหนด Properties สําหรับ btnQuestion และ btnSend 
ใหม่ดังนี้ 
 Enabled กําหนดเป็น True 
 
 เม่ือคลิ๊กท่ีปุ่ม btnQuestion โปรแกรมจะแสดง MessageBox ดังภาพท่ี 5.10 เม่ือคลิ๊กปุ่ม 
Yes ให้แสดง MessageBox ดังภาพท่ี 5.11 และเม่ือคลิ๊กปุ่ม No ให้แสดง MessageBox ดังภาพท่ี 
5.12 

 
 

ภาพท่ี 5.10  แสดง MessageBox เม่ือคลิ๊กท่ีปุ่ม btnQuestion 
 

 
 
ภาพท่ี 5.11  แสดง MessageBox เม่ือคลิ๊กท่ีปุ่ม Yes 
 

 
 
ภาพท่ี 5.12  แสดง MessageBox เม่ือคลิ๊กท่ีปุ่ม No 
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 ส่วนการส่งความคิดเห็นถ้าในกรณีท่ีไม่มีการใส่ความคิดเห็นให้แสดง MessageBox ดังภาพท่ี 
5.13 และถ้ามีการใส่ความคิดเห็นให้แสดง MessageBox ดังภาพท่ี 5.14 
 

 
 
ภาพท่ี 5.13  แสดง MessageBox เม่ือไม่มีการแสดงความคิดเห็น 
 

 
 
ภาพท่ี 5.14  แสดง MessageBox เม่ือมีการแสดงความคิดเห็น 

 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex5_3 
10 { 
11     public partial class frmQuestion : Form 
12     { 
13         public frmQuestion() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
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17         private void btnOk_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             int age = Convert.ToInt16(txtAge.Text); 
20             if (age < 20) 
21             { 
22                 MessageBox.Show("คุณยังเด็กเกินไป"); 
23                 btnQuestion.Enabled = false; 
24                 btnSend.Enabled = false; 
25             } 
26             else if (age <= 50) 
27             { 
28                 MessageBox.Show("คุณสามารถตอบแบบสอบถามได้"); 
29                 btnQuestion.Enabled = true; 
30                 btnSend.Enabled = true; 
31             } 
32             else 
33             { 
34                 MessageBox.Show("คุณแก่เกินไป"); 
35                 btnQuestion.Enabled = false; 
36                 btnSend.Enabled = false; 
37             } 
38         } 
39         private void btnQuestion_Click(object sender, EventArgs e) 
40         { 
41             DialogResult re; 
42             re = MessageBox.Show("ห้องพักถูกใจคุณหรือไม่?", "ตอบแบบสํารวจ RBRU", 

MessageBoxButtons.YesNo); 
43             if (re == DialogResult.Yes) 
44                 MessageBox.Show("ขอบคุณค่ะ หวังว่าคุณจะมาใช้บริการในโอกาสต่อไป", 

"RBRU รีสอร์ท", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information); 
45             else 
46                 MessageBox.Show("ขออภัยเป็นอย่างสูงค่ะ", "RBRU รีสอร์ท", 

MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning); 
47         } 
48         private void btnSend_Click(object sender, EventArgs e) 
49         { 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



103 
 

50             if (txtComment.Text == "") 
51                 MessageBox.Show("คุณไม่มีความคิดเห็นในการให้บริการ", "ผลการแสดง

ความคิดเห็น"); 
52             else 
53                 MessageBox.Show("ขอบคุณท่ีแสดงความคิดเห็นในการให้บริการ", "ผลการ

แสดงความคิดเห็น"); 
54         } 
55     } 
56 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรมในตัวอย่างท่ี 5.3 
 บรรทัดท่ี 20 - 37 เป็นส่วนของการตรวจสอบเง่ือนไขเรื่องอายุของผู้ตอบแบบสอบถามโดย
ใช้คําสั่ง if…else ถ้าตรงตามเง่ือนไขจะปรับค่าของปุ่ม btnSend ในบรรทัดท่ี 30 ให้ใช้งานได้ 
 บรรทัดท่ี 41 เป็นส่วนของกําหนดตัวแปรสําหรับรับค่าท่ีได้จากการกดปุ่มของ MessageBox 
 บรรทัดท่ี 42 – 46 เป็นส่วนของการตรวจสอบเง่ือนไขจากการกดปุ่มของ MessageBox 
 บรรทัดท่ี 50 – 53 เป็นส่วนของการตรวจสอบเง่ือนไขในการแสดงความคิดเห็น 
 
 5.1.2 คําสั่ง switch 
  เป็นคําสั่งท่ีใช้ตรวจสอบค่าท่ีเป็นกรณีท่ีเป็นเง่ือนไข ซ่ึงผลท่ีได้จากการตรวจสอบจะถูก
นําไปเปรียบเทียบกับค่ากรณีต่าง ๆ ท่ีถูกกําหนดไว้หลัง case โดยโปรแกรมจะทํางานตามคําสั่งท่ีหลัง
เครื่องหมายโคลอน ( : ) ทีละคําสั่งไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะเจอคําสั่ง break และเม่ือเจอคําสั่ง break 
แล้วโปรแกรมจะออกจากบล็อกของคําสั่ง switch ทันที แต่ในกรณีท่ีการตรวจสอบเง่ือนไขไม่ตรงกับ
เง่ือนไขท่ีอยู่หลัง case เลย โปรแกรมจะมาทํางานท่ีคําสั่งหลัง default และทําไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะ
เจอคําสั่ง break เช่นเดียวกัน (Microsoft, 2016) 
  
 switch ( กรณี ) 
 { 
    case กรณี_1 : 
  <ชุดคําสั่ง_1>; 
  break; 
    case กรณี_2 : 
  <ชุดคําสั่ง_2>; 
  break; 
  … 
  … 
  … 
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    case กรณี_N : 
  <ชุดคําสั่ง_N>; 
  break; 
    default : 
  <ชุดคําสั่ง_M>; 
  break; 
 } 
 
  การใช้คําสั่ง switch จะมีข้อดีคือผู้เขียนโปรแกรมไม่ต้องกําหนดทางเลือกท่ีเป็นจริงและ
เท็จ ส่วนข้อเสียคือถ้ากําหนดกรณีหลังคําสั่ง case ไม่ดี โปรแกรมอาจจะเลือกการทํางานผิดพลาดได้    
ซ่ึงสามารถเขียนเป็นแผนผังการทํางานได้ดังภาพท่ี 5.15 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 5.15  แผนผังการทํางานของคําสั่ง switch 
 
  จากภาพท่ี 5.15 การทํางานของ switch จะตรวจสอบกรณีท่ีเป็นเง่ือนไข เพ่ือเลือกกรณี
ท่ีถูกต้องเพ่ือทํางาน ถ้าไม่มีกรณีใดถูกต้องตามเง่ือนไข โปรแกรมจะเข้าไปทํางานใน default แทน 
 
 

ชุดคําสั่ง_1; ชุดคําสั่ง_2; 

กรณี 

ชุดคําสั่ง_N; ชุดคําสั่ง_M; 

กรณี_2 default กรณี_1 กรณี_N 
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ตัวอย่างท่ี 5.4  การใช้คําสั่ง switch โดยแปลงจากตัวอย่างท่ี 5.1 มีชุดคําสั่งดังนี้ 
 
1         private void btnOk_Click(object sender, EventArgs e) 
2         { 
3             switch(txtDay.Text) 
4             { 
5                 case "อาทิตย์":  
6                     this.BackColor = Color.Red; 
7                     MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันอาทิตย์ สีแดง"); 
8                     break; 
9                 case "จันทร์" :  
10                     this.BackColor=Color.Yellow; 
11                     MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันจันทร์ สเีหลือง"); 
12                     break; 
13                 case "อังคาร": 
14                     this.BackColor = Color.Pink; 
15                     MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันอังคาร สีชมพู"); 
16                     break; 
17                 case "พุธ": 
18                     this.BackColor = Color.Green; 
19                     MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันพุธ สีเขียว"); 
20                     break; 
21                 case "พฤหัส": 
22                     this.BackColor = Color.Orange; 
23                     MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันพฤหัส สีส้ม"); 
24                     break; 
25                 case "ศุกร์": 
26                     this.BackColor = Color.Blue; 
27                     MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันศุกร์ สีฟ้า"); 
28                     break; 
29                 case "เสาร์": 
30                     this.BackColor = Color.Magenta; 
31                     MessageBox.Show("วันนี้เป็นวันเสาร์ สม่ีวง"); 
32                     break; 
33                 default: 
34                     this.BackColor = Control.DefaultBackColor; 
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35                     MessageBox.Show("ไม่มีวันนี้อยู่ในสัปดาห์"); 
36                     break; 
37             } 
38         } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรมในตัวอย่างท่ี 5.4 
 บรรทัดท่ี 3 เป็นส่วนของการตรวจสอบเง่ือนไขโดยใช้คําสั่ง switch 
 บรรทัดท่ี 5 – 32 เป็นส่วนของกรณีท่ีเป็นผลจากการตรวจสอบเง่ือนไขโดยคําสั่ง switch ซ่ึง
จะเลือกการทํางานตามผลลัพธ์ท่ีได้ 
 บรรทัดท่ี 33 เป็นส่วนท่ีจะทํางานเม่ือไม่มีเง่ือนไขใดถูกต้องเลย 
 
5.2 การทํางานซ้ํา  
 ในการเขียนโปรแกรมจะต้องมีการทํางานบางส่วนท่ีต้องทํางานซํ้าจนกว่าจะครบตามท่ี
กําหนด เช่น การบวกเลขต้ังแต่ 1 ถึง 10 เป็นการใช้คําสั่งบวกซํ้า ๆ โดยเพ่ิมตัวเลขท่ีใช้ในการบวก  
ซ่ึงต้องเขียนคําสั่งมากมาย และเม่ือต้องการแก้ไขก็ทําให้เกิดความยุ่งยาก แต่ถ้าใช้คําสั่งท่ีควบคุมการ
วนซํ้าจะทําให้การเขียนโปรแกรมทําได้ง่ายข้ึน 
 5.2.1 คําสั่ง for 
  คําสั่ง for เป็นคําสั่งวนรอบท่ีสามารถกําหนดค่าเริ่มต้น เง่ือนไข และการเพ่ิมค่า โดยการ
วนรอบจะวนโดยอัตโนมัติจนกว่าเง่ือนไขจะเป็นเท็จ มีรูปแบบดังนี้ (Microsoft, 2016) 
 
  for (<ค่าตัวแปรเริ่มต้น>; <เง่ือนไขท่ีกําหนดการหยุดวนซํ้า>; <การเพ่ิมหรือลดค่าของ
ตัวแปร>) 
  เช่น 
  for (i = 1; i < 10; i++) 
  { 
     <ชุดคําสั่ง_1>; 
  } 
 
  หรือ 
 
  for (int i = 10; i > 1; i--) 
  { 
     <ชุดคําสั่ง_1>; 
  } 
 
  หรือ ในกรณีท่ีมีคําสั่งท่ีต้องการวนซํ้าเพียงคําสั่งเดียว 
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  for (int i = 1; i < 10; i++) 
     คําสั่ง_1; 
 
  สามารถเขียนเป็นแผนผังการทํางานของคําสั่ง for ได้ดังภาพท่ี 5.16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 5.16  แผนผังการทํางานของคําสั่ง for 
 
  ในส่วนของ <การเพ่ิมหรือลดค่าของตัวแปร> รูปแบบท่ีใช้จะอยู่ในรูปแบบของพรีฟิกซ์ 
(prefix) และโพสต์ฟิกซ์ (postfix) ซ่ึงเป็นการทําให้ค่าเพ่ิมหรือลดลง 
  5.2.1.1 พรีฟิกซ์มีรูปแบบดังนี้ 
   การเพ่ิมค่า 
 
   ++[ตัวแปร]; //มีความหมายเท่ากับ [ตัวแปร] = [ตัวแปร] + 1 
 
   ตัวอย่างเช่น 
   int i = 1; 
   ++i; 
   Console.Write( i ) ; 
   ผลลัพธ์ 
   2 

เง่ือนไข 

ชุดคําสั่ง_1; 

จริง 
เท็จ 

เพ่ิมหรือลดค่าตัวแปร 

กําหนดค่าเริ่มต้นตัวแปร 
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   การลดค่า 
 
   --[ตัวแปร]; //มีความหมายเท่ากับ [ตัวแปร] = [ตัวแปร] – 1 
 
   ตัวอย่างเช่น 
   int i = 1; 
   --i; 
   Console.Write( i ) ; 
   ผลลัพธ์ 
   0 
 
  5.2.1.2 โพสต์ฟิกซ์มีรูปแบบดังนี้ 
   การเพ่ิมค่า 
 
   [ตัวแปร]++; //มีความหมายเท่ากับ [ตัวแปร] = [ตัวแปร] + 1 
 
   ตัวอย่างเช่น 
   int i = 1; 
   i++; 
   Console.Write( i ) ; 
   ผลลัพธ์ 
   2 
 
   การลดค่า 
 
   [ตัวแปร]--; //มีความหมายเท่ากับ [ตัวแปร] = [ตัวแปร] – 1 
 
   ตัวอย่างเช่น 
   int i = 1; 
   i--; 
   Console.Write( i ) ; 
   ผลลัพธ์ 
   0 
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  จากตัวอย่างจะเห็นว่าท้ังพรีฟิกซ์และโพสต์ฟิกซ์จะเป็นการเพ่ิมค่าเหมือนกัน แต่ความ
แตกต่างคือ พรีฟิกซ์จะดําเนินการเพ่ิมหรือลดค่าก่อน แล้วเก็บไว้ในตัวแปร ส่วนโพสต์ฟิกซ์จะเก็บค่า
ไว้ในตัวแปรก่อน แล้วค่อยเพ่ิมหรือลดค่า 
 
ตัวอย่างท่ี 5.5  จงเขียนโปรแกรมคํานวณสูตรคูณ โดยใช้คําสั่ง for และมีเง่ือนไขดังนี้ 
 ให้กรอกเลขแม่สูตรคูณลงใน textBox และเมื่อกดแสดงผลลัพธ์ให้แสดงสูตรคูณลงใน 
listBox โดยมีหน้าจอดังภาพท่ี 5.17 และผลลัพธ์ตามภาพท่ี 5.18 
 

 
 
ภาพท่ี 5.17  หน้าจอโปรแกรมคํานวณสูตรคูณ 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmMulti 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมคํานวณสูตรคูณ” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblMulti 
 Text กําหนดเป็น “กรอกแม่สูตรคูณ” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtMulti 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ listBox1 
 Name  กําหนดเป็น lstResult 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
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 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnResult 
 Text กําหนดเป็น “ผลลัพธ์” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnClear 
 Text กําหนดเป็น “Clear” 
 

 
 
ภาพท่ี 5.18  ผลลัพธ์ของโปรแกรมคํานวณสูตรคูณ 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex5_5 
10 { 
11     public partial class frmMulti : Form 
12     { 
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13         public frmMulti() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void btnResult_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             int num; 
20             num = Convert.ToInt32(textBox1.Text); 
21             for (int i = 1; i <= 12; i++) 
22             { 
23                 lstResult.Items.Add(num + " x " + i + " = " + (num * i)); 
24             } 
25         } 
26         private void btnClear_Click(object sender, EventArgs e) 
27         { 
28             txtMulti.Text = ""; 
29             lstResult.Items.Clear(); 
30         } 
31     } 
32 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรมในตัวอย่างท่ี 5.5 
 จากตัวอย่างโปรแกรมนี้จะใช้คําสั่ง for ในบรรทัดที่ 21 เพื่อวนรอบตั้งแต่ 1 ถึง 12 และมี
การใช้ listBox มาแสดงผลลัพธ์ โดยในบรรทัดท่ี 23 เป็นการเพ่ิมข้อมูลใน listBox จะใช้เมธอด 
Add() ของ Items เพ่ิมข้อมูลเข้าไป และในบรรทัดท่ี 29 ใช้เมธอด Clear() ของ Items เพ่ือเคลียร์ค่า
ท้ังหมดท่ีอยู่ใน listBox 
 
ตัวอย่างท่ี 5.6 จงเขียนโปรแกรมทดสอบการวนซํ้า โดยใช้คําสั่ง for และมีหน้าจอภาพท่ี 5.19 การ
ทํางานของโปรแกรม คือ ให้รับค่าท่ีเป็นตัวเลขและเม่ือกดปุ่มวนซํ้าแบบเดินหน้าหรือถอยหลัง 
โปรแกรมจะแสดงผลลัพธ์ใน listBox ดังภาพท่ี 5.20 และ 5.21 
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ภาพท่ี 5.19  หน้าจอของโปรแกรมทดสอบการวนซํ้า 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmLoop 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมทดสอบการวนซํ้า” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblLoop 
 Text กําหนดเป็น “จํานวนรอบท่ีต้องการวนซํ้า” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtLoop 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ listBox1 
 Name  กําหนดเป็น lstResult 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnForward 
 Text กําหนดเป็น “วนซํ้าแบบเดินหน้า” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnBackward 
 Text กําหนดเป็น “วนซํ้าแบบถอยหลัง” 
 กําหนด Properties สําหรับ button3 
 Name  กําหนดเป็น btnClear 
 Text กําหนดเป็น “Clear” 
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ภาพท่ี 5.20  ผลลัพธ์เม่ือกดปุ่มวนซํ้าแบบเดินหน้า 
 

 
 
ภาพท่ี 5.21  ผลลัพธ์เม่ือกดปุ่มวนซํ้าแบบถอยหลัง 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
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8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex5_6 
10 { 
11     public partial class frmLoop : Form 
12     { 
13         public frmLoop() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void btnForward_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             int num; 
20             num = Convert.ToInt32(txtLoop.Text); 
21             lstResult.Items.Clear(); 
22             lstResult.Items.Add("วนรอบจํานวน " + num + "รอบ"); 
23             for (int i = 1; i <= num; i++) 
24             { 
25                 lstResult.Items.Add("วนรอบท่ี : " + i); 
26             } 
27         } 
28         private void btnBackward_Click(object sender, EventArgs e) 
29         { 
30             int num; 
31             num = Convert.ToInt32(txtLoop.Text); 
32             lstResult.Items.Clear(); 
33             lstResult.Items.Add("วนรอบจํานวน " + num + "รอบ"); 
34             for (int i = num; i >= 1; i--) 
35             { 
36                 lstResult.Items.Add("วนรอบท่ี : " + i); 
37             } 
38         } 
39         private void btnClear_Click(object sender, EventArgs e) 
40         { 
41             txtLoop.Text = ""; 
42             lstResult.Items.Clear(); 
43         } 
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44     } 
45 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรมในตัวอย่างท่ี 5.6 
 บรรทัดท่ี 17- 27 เป็นส่วนของการวนรอบแบบเดินหน้าโดยใช้การเพ่ิมค่าลงใน listBox 
 บรรทัดท่ี 18- 28 เป็นส่วนของการวนรอบแบบถอยหลังโดยใช้การเพ่ิมค่าลงใน listBox 
 
ตัวอย่างท่ี 5.7 จงเขียนโปรแกรมสร้างตาราง โดยใช้คําสั่ง for และมีหน้าจอดังภาพที่ 5.22 โดย
โปรแกรมจะรับค่าแถวและคอลัมน์จาก numericUpDown หลังจากนั้นเมื่อกดปุ่มสร้างตาราง 
โปรแกรมจะสร้างตารางใน listBox ดังภาพท่ี 5.23 
 

 
 
ภาพท่ี 5.22  หน้าจอโปรแกรมสร้างตาราง 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmTable 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมสร้างตาราง” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblRow 
 Text กําหนดเป็น “แถว” 
 กําหนด Properties สําหรับ label2 
 Name  กําหนดเป็น lblCol 
 Text กําหนดเป็น “คอลัมน์” 
 กําหนด Properties สําหรับ numericUpDown1 
 Name  กําหนดเป็น numRow 
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 กําหนด Properties สําหรับ numericUpDown2 
 Name  กําหนดเป็น numCol 
 กําหนด Properties สําหรับ listBox1 
 Name  กําหนดเป็น lstResult 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnTable 
 Text กําหนดเป็น “สร้างตาราง” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnClear 
 Text กําหนดเป็น “Clear” 
 

 
 
ภาพท่ี 5.23  ผลลัพธ์เม่ือกดสร้างตาราง 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex5_7 
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10 { 
11     public partial class frmTable : Form 
12     { 
13         public frmTable() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void btnTable_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             int row; 
20             int col; 
21             string str = "|"; 
22             row = Convert.ToInt32(numRow.Value); 
23             col = Convert.ToInt32(numCol.Value); 
24             lstResult.Items.Clear(); 
25             for (int i = 1; i <= row; i++) 
26             { 
27                 for (int j = 1; j <= col; j++) 
28                 { 
29                     str = str + "_|"; 
30                 } 
31                 lstResult.Items.Add(str); 
32                 str = "|"; 
33             } 
34         } 
35         private void btnClear_Click(object sender, EventArgs e) 
36         { 
37             numRow.Value = 0; 
38             numCol.Value = 0; 
39             lstResult.Items.Clear(); 
40         } 
41     } 
42 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรมในตัวอย่างท่ี 5.6 
 บรรทัดท่ี 22 และ 23 เป็นส่วนของการรับค่าจํานวนแถวและคอลัมน์ของตาราง 
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 บรรทัดท่ี 25 – 33 เป็นส่วนของการสร้างตารางโดยใช้คําสั่ง for 
 
 5.2.2 คําสั่ง while 
  เป็นคําสั่งท่ีใช้ในการวนรอบอีกรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงมีการตรวจสอบเง่ือนไขโดยไม่มีการ
กําหนดค่าเริ่มต้นให้ตัวแปร โดยการทํางานของคําสั่ง while จะตรวจสอบเงื่อนไขก่อน ถ้าเงื่อนไข 
เป็นจริง โปรแกรมจะทํางานภายใต้คําสั่ง while เมื่อทํางานเสร็จแล้วจะย้อนกลับมาตรวจสอบ
เง่ือนไขท่ีคําสั่ง while เพ่ือทํางานเป็นวนรอบต่อไป (Microsoft, 2016) 
 
  while (เง่ือนไข) 
     คําสั่ง_1; 
 หรือ 
  while (เง่ือนไข) 
  { 
     คําสั่ง_1; 
     คําสั่ง_2; 
     … 
     คําสั่ง_N; 
  } 
 
  สามารถเขียนเป็นแผนผังการทํางานของคําสั่ง while ได้ดังภาพท่ี 5.24 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 5.24  แผนผังการทํางานของคําสั่ง while 

เง่ือนไข 

ชุดคําสั่ง_1; 

จริง 

เท็จ 
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  สําหรับข้อควรระวังคําสั่ง while คือ ถ้าเงื่อนไขเป็นจริงตลอด โปรแกรมจะไม่สามารถ
ออกจากการทํางานของลูปได้เลย 
  จากตัวอย่างท่ี 5.5 สามารถใช้คําสั่ง while แทนคําสั่ง for ในการทํางานได้ดังนี้ 
 
1         private void btnResult_Click(object sender, EventArgs e) 
2         { 
3             int num; 
4             int i  = 1; 
5             num = Convert.ToInt32(textBox1.Text); 
6             while (i<= 12) 
7             { 
8                 lstResult.Items.Add(num + " x " + i + " = " + (num * i)); 
9                 i++; 
10             } 
11         } 
 
 อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
  บรรทัดท่ี 6 – 10 เป็นการวนรอบโดยใช้คําสั่ง while แทนคําสั่ง for ในตัวอย่างท่ี 5.5 
 
  และจากตัวอย่างท่ี 5.6 สามารถใช้คําสั่ง while แทนคําสั่ง for ในการทํางานได้ดังนี้ 
 
1         private void btnForward_Click(object sender, EventArgs e) 
2         { 
3             int num; 
4             int i; 
5             num = Convert.ToInt32(txtLoop.Text); 
6             i = 1; 
7             lstResult.Items.Clear(); 
8             lstResult.Items.Add("วนรอบจํานวน " + num + "รอบ"); 
9             while (i <= num) 
10             { 
11                 lstResult.Items.Add("วนรอบท่ี : " + i); 
12                 i++; 
13             } 
14         } 
15  
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16         private void btnBackward_Click(object sender, EventArgs e) 
17         { 
18             int num; 
19             int i; 
20             num = Convert.ToInt32(txtLoop.Text); 
21             i = num; 
22             lstResult.Items.Clear(); 
23             lstResult.Items.Add("วนรอบจํานวน " + num + "รอบ"); 
24             while (i >= num) 
25             { 
26                 lstResult.Items.Add("วนรอบท่ี : " + i); 
27                 i--; 
28             } 
29         } 
 
 อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
  บรรทัดท่ี 9 – 13 และบรรทัดท่ี 24 – 28 เป็นการวนรอบโดยใช้คําสั่ง while แทนคําสั่ง 
for ในตัวอย่างท่ี 5.6 
 
  และจากตัวอย่างท่ี 5.7 สามารถใช้คําสั่ง while แทนคําสั่ง for ในการทํางานได้ดังนี้ 
 
1         private void btnTable_Click(object sender, EventArgs e) 
2         { 
3             int row; 
4             int col; 
5             string str = "|"; 
6             int i, j; 
7             row = Convert.ToInt32(numRow.Value); 
8             col = Convert.ToInt32(numCol.Value); 
9             lstResult.Items.Clear(); 
10             i = 1; 
11             j = 1; 
12             while (i <= row) 
13             { 
14                 while (j <= col) 
15                 { 
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16                     str = str + "_|"; 
17                     j++; 
18                 } 
19                 lstResult.Items.Add(str); 
20                 str = "|"; 
21                 i++; 
22             } 
23         } 
 
 อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
  บรรทัดท่ี 12 – 23 เป็นการวนรอบโดยใช้คําสั่ง while แทนคําสั่ง for ในตัวอย่างท่ี 5.7 
 
 5.2.3 คําสั่ง do…while 
  เป็นคําสั่งในการทํางานแบบวนรอบที่คล้ายกับคําสั่ง while แต่มีจุดเด่นที่แตกต่างคือ 
โปรแกรมจะทํางานก่อนแล้วค่อยตรวจสอบเง่ือนไข ถ้าเง่ือนไขเป็นจริงโปรแกรมจะกลับไปท่ีคําสั่ง do 
แต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ โปรแกรมจะออกจากการทํางานแบบวนรอบ แต่ทั้งคําสั่ง while และ 
do…while มีข้อควรระวังเหมือนกันคือ ต้องตรวจสอบเง่ือนไขให้ดีเสียก่อน เพราะถ้าเง่ือนไขเป็นจริง
ตลอดโปรแกรมจะไม่สามารถออกจากการทํางานในลูปได้เลย การเขียนคําสั่ง do…while มีรูปแบบ
ดังนี้ (Microsoft, 2016) 
 
  do 
  { 
     คําสั่ง_1; 
     คําสั่ง_2; 
     … 
     คําสั่ง_N; 
  } while (เง่ือนไข); 
 
  สามารถเขียนเป็นแผนผังการทํางานของคําสั่ง do…while ได้ดังภาพท่ี 5.25 
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ภาพท่ี 5.25  แผนผังการทํางานของคําสั่ง do…while 
 
  ข้อแตกต่างระหว่างคําสั่ง while และ do…while คือ คําสั่ง while จะตรวจสอบเง่ือนไข
ก่อนจึงจะเข้าไปทํางานในลูปส่วนคําสั่ง do…while จะทํางานในลูปก่อนและตรวจสอบเง่ือนไขทีหลัง 
ซ่ึงการจะเลือกใช้คําสั่ง while หรือ do…while จะข้ึนอยู่กับการทํางานของโปรแกรมท่ีพัฒนา 
  จากตัวอย่างท่ี 5.5 สามารถใช้คําสั่ง do…while แทนคําสั่ง for ในการทํางานได้ดังนี้ 
 
1         private void btnResult_Click(object sender, EventArgs e) 
2         { 
3             int num; 
4             int i  = 1; 
5             num = Convert.ToInt32(textBox1.Text); 
6             do 
7             { 
8                 lstResult.Items.Add(num + " x " + i + " = " + (num * i)); 
9                 i++; 
10             } while (i<= 12); 
11         } 
 
 อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
  บรรทัดท่ี 6 – 10 เป็นการวนรอบโดยใช้คําสั่ง do…while แทนคําสั่ง for ในตัวอย่างท่ี 
5.5 
 
  และจากตัวอย่างท่ี 5.6 สามารถใช้คําสั่ง do…while แทนคําสั่ง for ในการทํางานได้ดังนี้ 

เง่ือนไข 

ชุดคําสั่ง_1; 

จริง 

เท็จ 
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1         private void btnForward_Click(object sender, EventArgs e) 
2         { 
3             int num; 
4             int i; 
5             num = Convert.ToInt32(txtLoop.Text); 
6             i = 1; 
7             lstResult.Items.Clear(); 
8             lstResult.Items.Add("วนรอบจํานวน " + num + "รอบ"); 
9             do 
10             { 
11                 lstResult.Items.Add("วนรอบท่ี : " + i); 
12                 i++; 
13             } while (i <= num); 
14         } 
15         private void btnBackward_Click(object sender, EventArgs e) 
16         { 
17             int num; 
18             int i; 
19             num = Convert.ToInt32(txtLoop.Text); 
20             i = num; 
21             lstResult.Items.Clear(); 
22             lstResult.Items.Add("วนรอบจํานวน " + num + "รอบ"); 
23             do 
24             { 
25                 lstResult.Items.Add("วนรอบท่ี : " + i); 
26                 i--; 
27             } while (i >= num); 
28         } 
 
 อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
  บรรทัดท่ี 9 – 13 และบรรทัดท่ี 23 – 27 เป็นการวนรอบโดยใช้คําสั่ง do…while แทน
คําสั่ง for ในตัวอย่างท่ี 5.6 
 
  และจากตัวอย่างท่ี 5.7 สามารถใช้คําสั่ง do…while แทนคําสั่ง for ในการทํางานได้ดังนี้ 
 
1         private void btnTable_Click(object sender, EventArgs e) 
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2         { 
3             int row; 
4             int col; 
5             string str = "|"; 
6             int i, j; 
7             row = Convert.ToInt32(numRow.Value); 
8             col = Convert.ToInt32(numCol.Value); 
9             lstResult.Items.Clear(); 
10             i = 1; 
11             j = 1; 
12             do 
13             { 
14                 do 
15                 { 
16                     str = str + "_|"; 
17                     j++; 
18                 } while (j <= col); 
19                 lstResult.Items.Add(str); 
20                 str = "|"; 
21                 i++; 
22             } while (i <= row); 
23         } 
 
 อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
  บรรทัดท่ี 12 – 22 เป็นการวนรอบโดยใช้คําสั่ง do…while แทนคําสั่ง for ในตัวอย่างท่ี 
5.7 
 
5.3 สรุป 
 การเขียนคําสั่งท่ีใช้ในการควบคุมการทํางานของโปรแกรมสามารถแบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ 
การตัดสินใจ ซ่ึงเป็นคําสั่งท่ีทําให้โปรแกรมสามารถทํางานในลักษณะของทางเลือกได้ อาจจะมี
ทางเลือกเดียว 2 ทางเลือก หรือหลายทางเลือกตามผลลัพธ์ท่ีต้องการ คําสั่งท่ีใช้ในการตัดสินใจ ได้แก่ 
คําสั่ง if…else ซ่ึงเป็นการตรวจสอบเง่ือนไขให้เกิดเป็นทางเลือกโดยดูจากผลลัพธ์ของการตรวจสอบ
ว่าเป็นจริงหรือเป็นเท็จ ถ้าเป็นจริงจะทํางานในชุดคําสั่งหลังคําสั่ง if แต่ถ้าผลลัพธ์เป็นเท็จจะทํางาน
ในชุดคําสั่งหลังคําสั่ง else และ คําสั่ง switch ซ่ึงเป็นคําสั่งทางเลือกในการทํางานที่จะตรวจสอบ
เง่ือนไขและนําผลลัพธ์มาเปรียบเทียบกับกรณีต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการทํางาน  
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 ส่วนการทํางานซํ้า (Iteration) จะเป็นการกําหนดให้โปรแกรมสามารถทํางานบางอย่างท่ีใช้
คําสั่งซํ้า ๆ โดยอาจจะมีการเปลี่ยนค่าบางอย่างท่ีใช้ในการทํางาน หรือทํางานให้เกิดผลลัพธ์บางอย่าง
ท่ีต้องการ คําสั่งท่ีใช้ในการวนซํ้า ได้แก่ คําสั่ง for เป็นคําสั่งที่กําหนดการวนรอบที่แน่นอน และ
สามารถกําหนดระดับของการวนรอบได้ คําสั่ง while และ คําสั่ง do…while เป็นคําสั่งท่ีใช้วนรอบท่ี
ไม่แน่นอนต้องอาศัยเง่ือนไขในการตรวจสอบ ถ้าเง่ือนไขเป็นจริงจะทํางานวนรอบไปเรื่อย ๆ จนกว่า
จะมีการตรวจสอบว่าเง่ือนไขเป็นเท็จซ่ึงมีข้อเสียคือ อาจจะทําให้เกิดการวนรอบไม่รู้จบ 
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แบบฝึกหัดบทท่ี 5 
 

1. การเขียนคําสั่งควบคุมการทํางานของโปรแกรมมีก่ีแบบ อะไรบ้าง 
2. คําสั่ง if…else ใช้สําหรับทําอะไร 
3. ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมท่ีมีหลายทางเลือก สามารถใช้คําสั่งอะไรได้บ้าง 
4. จงเขียนรูปแบบของคําสั่ง switch 
5. คําสั่งในการวนซํ้าท่ีมีจํานวนรอบท่ีแน่นอนคือคําสั่งใด มีรูปแบบอย่างไร 
6. คําสั่ง while มีรูปแบบอย่างไร 
7. คําสั่ง if…else และ switch ต่างกันอย่างไร 
8. จงแปลงคําสั่ง if…else ต่อไปนี้ให้อยู่ในรูปแบบ switch 
  if (num < 10) 
     MessageBox.Show("Num น้อยกว่า 10"); 
  else if (num < 50) 
     MessageBox.Show("Num มีค่าต้ังแต่ 10 ข้ึนไปแต่ไม่เกิน 50"); 
  else 
     MessageBox.Show("Num มีค่าต้ังแต่ 50 ข้ึนไป"); 
9. จงแปลงคําสั่ง for ต่อไปนี้ให้อยู่ในรูปแบบ do…while 
  for (int i = 1; i < 5; i++) 
     MessageBox.Show("Hello"); 
10. จงเขียนโปรแกรมตัดเกรด โดยมีเง่ือนไขดังนี้ 

 รับข้อมูลค่าคะแนนต้ังแต่ 0 - 100 
 คะแนน 0 – 50   ได้เกรด F 
 คะแนน 50 – 59  ได้เกรด D 
 คะแนน 60 – 69  ได้เกรด C 
 คะแนน 70 – 79  ได้เกรด B 
 คะแนน 80 – 100 ได้เกรด A 
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แผนบริหารประจําบทท่ี 6 
 
เน้ือหา 
 บทท่ี 6 โครงสร้างข้อมูลแบบแถวลําดับและคอลเลคชัน 
 6.1 โครงสร้างข้อมูลแบบแถวลําดับ 
 6.2 โครงสร้างข้อมูลแบบคอลเลคชัน 
 6.3 สรุป 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ 

1. อธิบายโครงสร้างข้อมูลแบบแถวลําดับได้ 
2. อธิบายโครงสร้างข้อมูลแบบคอลเลคชันได้ 
3. อธิบายการใช้งานข้อมูลแบบอาร์เรย์ได้ 
4. อธิบายการใช้งานข้อมูลแบบสแตกและคิวได้ 
5. ประยุกต์ใช้อาร์เรย์มิติต่าง ๆ ในการเขียนโปรแกรมได้ 
6. ประยุกต์การเขียนโปรแกรมโดยใช้ข้อมูลแบบคอลเลคชันได้ 

 
กิจกรรมการเรียนการสอนประจําบท 

1. ผู้สอนอธิบายทฤษฎีและซักถามผู้เรียน พร้อมบรรยายประกอบสื่อมัลติมิเดีย โดยใช้
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 

2. ให้ผู้เรียนศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
3. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มย่อยเพ่ือศึกษาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต 
4. ให้ผู้เรียนต้ังคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสงสัย 
5. ผู้สอนเขียนโปรแกรมตัวอย่างและอธิบายให้กับผู้เรียน 
6. ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ 
7. ให้ผู้เรียนอธิบายผลจากฝึกปฏิบัติ 
8. ให้ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดบทท่ี 6 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. สื่อมัลติมิเดีย 
2. อินเทอร์เน็ต 
3. แบบฝึกหัดบทท่ี 6 
4. เอกสารประกอบการสอนวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
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การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตจากการซักถามผู้เรียน 
2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรมของผู้เรียน 
3. สังเกตจากการฝึกปฏิบัติของผู้เรียน 
4. ประเมินจากแบบฝึกหัดบทท่ี 6 
5. ประเมินจากการสอบปลายภาค 
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บทท่ี 6 
โครงสร้างข้อมลูแบบแถวลําดับและคอลเลคชัน 

 
 ในการเขียนโปรแกรมท่ีจําเป็นต้องใช้ตัวแปรเพ่ือเก็บข้อมูลเป็นจํานวนมาก จะพบปัญหาใน
การประกาศตัวแปรเป็นจํานวนมากมาย และอาจจะทําให้เกิดความสับสนในการเรียกใช้ตัวแปร 
เพราะตัวแปรบางส่วนเป็นชนิดเดียวกัน ตัวอย่างเช่นคะแนนสอบของนักศึกษาในชั้นเรียนท่ีมีการ
ประกาศตัวแปรเป็น int หรือชื่อของนักศึกษาในชั้นเรียนท่ีมีการประกาศตัวแปรเป็น string เป็นต้น 
และยังมีข้อมูลบางส่วนท่ีเป็นข้อมูลชุดเดียวกันแต่มีชนิดข้อมูลของตัวแปรต่างกัน เช่น นักศึกษาชื่อ
นายสมชาย ได้คะแนนสอบ 40 เป็นต้น ดังนั้นเพ่ือลดปัญหาดังกล่าว จึงต้องจัดหมวดหมู่ให้กับชนิด
ของ ตัวแปรให้เหมาะสมกับการทํางานของโปรแกรม 

 
6.1 โครงสร้างข้อมูลแบบแถวลําดับ 
 เป็นโครงสร้างข้อมูลแบบอาร์เรย์ (array) ที่มีการประกาศตัวแปรเพื่อใช้สําหรับเก็บข้อมูลท่ี
เป็นชนิดเดียวกัน มีลักษณะโครงสร้างเป็นแบบแถวลําดับ ซ่ึงสามารถกําหนดชื่อตัวแปรเดียวแต่เก็บ
ข้อมูลได้หลายค่า โดยใช้ตัวเลขลําดับหรือดัชนี (index) เป็นตัวชี้ตําแหน่ง ทําให้สามารถเรียกใช้งาน
จากชื่ออ้างอิงเพียงชื่อเดียว และใช้ตัวเลขดัชนีเพ่ือเข้าถึงค่าท่ีเก็บอยู่ในอาร์เรย์ซ่ึงอาจจะเก็บอยู่ในรูป
ของ 1 มิติ 2 มิติ หรือหลายมิติก็ได้ การกําหนดอาร์เรย์สามารถกําหนดใช้เนื้อที่ในหน่วยความจําได้
เท่ากับจํานวนหน่วยความจําท่ีมีอยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ (วิษณุ ช้างเนียม, 2553) 
 6.1.1 อาร์เรย์ 1 มิติ 
  เป็นอาร์เรย์ท่ีมีการเก็บข้อมูลเพียงแถวลําดับเดียว โครงสร้างในการเก็บข้อมูลไม่ซับซ้อน 
สามารถเปลี่ยนแปลงแก้ไขได้ง่าย เช่น a[5] หมายถึง a เป็นตัวแปรท่ีมีโครงสร้างแบบอาร์เรย์1 มิติ 
ประกอบไปด้วยสมาชิก 5 ตัว มีดัชนีเริ่มต้นท่ี 0 (นิรันดร์ ประวิทย์ธนา, 2545) ดังภาพท่ี 6.1 

 
 
 
 
 
ภาพท่ี 6.1  อาร์เรย์แบบ 1 มิติ 
 
  สําหรับการประกาศอาร์เรย์ 1 มิติ สามารถทําได้ โดยมีรูปแบบดังนี้ (Microsoft, 2016) 
  รูปแบบท่ี 1 
  <ชนิดของข้อมูล>[] <ชื่อตัวแปร array>; 
  <ชื่อตัวแปร array> = new <ชนิดของข้อมูล>[<จํานวน array>]; 

a 

a[0] a[1] a[2] a[3] a[4] 
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  ตัวอย่างเช่น 
  int[] a; 
  a = new int[5]; 
  
  รูปแบบท่ี 2 
  <ชนิดของข้อมูล>[] <ชื่อตัวแปร array> = new <ชนิดของข้อมูล>[<จํานวน 
array>]; 
  
  ตัวอย่างเช่น 
  int[] a = new int[5]; 
  
  จากตัวอย่างทั้ง 2 รูปแบบจะเห็นว่าอาร์เรย์ที่กําหนดขึ้นมายังเป็นเพียงแค่การจอง
หน่วยความจําเอาไว้ใช้สําหรับเก็บข้อมูลเท่านั้น การจะใช้งานต้องใส่ข้อมูลเพ่ิมเข้าไปอีกครั้ง เช่น 
  a[0] = 50; 
  a[1] = 60; 
  a[2] = 70; 
  a[3] = 80; 
  a[4] = 90; 
  หรืออาจจะใช้วิธีการประกาศตัวแปรพร้อมกับการใส่ค่าเลยก็ได้ เช่น 
  int[] num = {1, 2, 3, 4, 5} ; 
  หรือ 
  int[] num = new int[5] {1, 2, 3, 4, 5} ; 
 
  การประกาศตัวแปรพร้อมใส่ค่านั้น ผู้เขียนไม่จําเป็นต้องใส่ตัวเลขจํานวนของอาร์เรย์ก็ได้ 
เพราะโปรแกรมจะดูจากค่าท่ีกําหนดเข้าไปในอาร์เรย์แล้วกําหนดค่าตามจํานวนนั้น ค่าท่ีได้จากวิธี
ประกาศพร้อมตัวแปรมีดังนี้ 
  num[0] มีค่าเท่ากับ 1; 
  num[1] มีค่าเท่ากับ 2; 
  num[2] มีค่าเท่ากับ 3; 
  num[3] มีค่าเท่ากับ 4; 
  num[4] มีค่าเท่ากับ 5; 
  ข้อควรระวังสําหรับการประกาศตัวแปรพร้อมใส่ค่าของอาร์เรย์คือ ถ้าในกรณีท่ีมีการ
กําหนดจํานวนของอาร์เรย์แน่นอน จะต้องใส่ค่าให้เท่ากับจํานวนของอาร์เรย์นั้นด้วย 
  ตัวอย่างท่ีไม่ถูกต้อง 
  int[] num = new int[5] {1, 2, 3} ; 
  int[] num = new int[5] {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7} ; 
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 6.1.2 อาร์เรย์ 2 มิติ 
  เป็นอาร์เรย์ท่ีมีการเก็บข้อมูลคล้ายกับอาร์เรย์1 มิติ เพียงแต่มีแถวเพ่ิมข้ึนมาอีก 1 แถว 
ทําให้การอ้างอิงข้อมูลเปลี่ยนไปจากการอ้างอิงแค่ตัวเลขดัชนีเพียงอย่างเดียว แต่ต้องเพ่ิมลําดับของ
แถวเข้าไปด้วยทําให้เกิดมิติในการเรียกใช้งานดังภาพท่ี 6.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 6.2  อาร์เรย์แบบ 2 มิติขนาด 2 x 5 
 
  สําหรับการประกาศอาร์เรย์ 2 มิติ สามารถทําได้ โดยมีรูปแบบดังนี้ 
  รูปแบบท่ี 1 
 
  <ชนิดของข้อมูล>[,] <ชื่อตัวแปรอาร์เรย์>; 
  <ชื่อตัวแปรอาร์เรย์> = new <ชนิดของข้อมูล>[<จํานวนแถว, จํานวนคอลัมน์>]; 
 
  ตัวอย่างเช่น 
  int[,] a; 
  a = new int[2, 5]; 
  รูปแบบท่ี 2 
 
  <ชนิดของข้อมูล>[,] <ชื่อตัวแปรอาร์เรย์> = new <ชนิดของข้อมูล>[<จํานวนแถว, 
จํานวนคอลัมน์>]; 

a 

a[0,0] a[0,1] a[0,2] a[0,3] a[0,4] 

a[1,0] a[1,1] a[1,2] a[1,3] a[1,4] 

a 
0 1 2 3 4 

0 

0 1 2 3 4 

1 

a[1,0] a[1,2] a[1,4] 

a[1,1] a[1,3] 

a[0,0] a[0,2] a[0,4] 

a[0,1] a[0,3] 
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  ตัวอย่างเช่น 
  int[,] a = new int[2, 5]; 
 
  การใส่ค่าพร้อมกับการประกาศอาร์เรย์ทําได้ดังนี้ 
  int[,] a; 
  a = new int[2, 5] { {1, 2, 3, 4, 5}, {6, 7, 8, 9, 10} }; 
  int[,] b = { {1, 2, 3, 4, 5}, {6, 7, 8, 9, 10} }; 
  int[,] n = new int[3, 2] { {1, 2}, {3, 4}, {5, 6} }; 
 
 6.1.3 อาร์เรย์หลายมิติ 
  เป็นอาร์เรย์ท่ีมีขนาดมากกว่า 2 มิติข้ึนไป ทําให้สามารถใช้ในการเก็บข้อมูลได้มากข้ึน 
แต่การอ้างอิงตําแหน่งของข้อมูลต้องเพ่ิมดัชนีเข้าไปในมิติตามลําดับด้วย ดังภาพท่ี 6.3 และ 6.4 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
ภาพท่ี 6.3  อาร์เรย์แบบ 3 มิติขนาด 2 x 2 x 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 6.4  อาร์เรย์แบบ 4 มิติขนาด 2 x 2 x 2 x 2 
 
  สําหรับการประกาศอาร์เรย์หลายมิติ จะมีรูปแบบคล้ายกันกับอาร์เรย์ 2 มิติ คือ         
ใช้เครื่องหมายลูกน้ํา (,) ค่ันมิติ ซ่ึงสามารถทําได้ โดยมีรูปแบบดังนี้ 
 
 

n 

0 

n[0,0,0] 

0 
0 1 2 

n[0,0,1] 

n[0,0,2] n[0,1,0] 

1 
0 1 2 

n[0,1,1] 

n[0,1,2] 

1 

n[1,0,0] 

0 
0 1 2 

n[1,0,1] 

n[1,0,2] n[1,1,0] 

1 
0 1 2 

n[1,1,1] 

n[1,1,2] 

m 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 

0 1 0 1 
0 1 0 1 0 0 1 1 

0 1 

m[0,0,0,0] m[0,0,1,0] 

m[0,0,0,1] m[0,0,1,1] 

m[0,0,0,0] m[0,0,1,0] 

m[0,0,0,1] m[0,0,1,1] 

m[1,0,0,0] m[1,0,1,0] 

m[1,0,0,1] m[1,0,1,1] 

m[1,1,0,0] m[1,1,1,0] 

m[1,1,0,1] m[1,1,1,1] 
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  รูปแบบท่ี 1 
  <ชนิดของข้อมูล>[<จํานวนลกูน้ําเท่ากับจํานวนมิติ -1>] <ชื่อตัวแปรอาร์เรย์>; 
  <ชื่อตัวแปรอาร์เรย์> = new <ชนิดของข้อมูล>[<จํานวนมิติค่ันด้วยเครื่องหมาย
ลูกน้ํา>]; 
 
  ตัวอย่างเช่น 
  int[, ,] a;  
  a = new int[2, 5, 2]; //array 3 มิติ 
  int[, , ,] b; 
  b = new int[5, 3, 4]; //array 4 มิติ 
  int[, , , ,] n; 
  n = new int[10, 15, 4, 5, 3]; //array 5 มิติ 
   
  รูปแบบท่ี 2 
  <ชนิดของข้อมูล>[<จํานวนลกูน้ําเท่ากับจํานวนมิติ -1>] <ชื่อตัวแปรอาร์เรย์> = 
new <ชนิดของข้อมูล>[<จํานวนมิติค่ันด้วยเครื่องหมายลูกน้ํา>]; 
 
  ตัวอย่างเช่น 
  int[, ,] a = new int[2, 5, 2]; //array 3 มิติ 
  int[, , ,] b = new int[5, 3, 4]; //array 4 มิติ 
  int[, , , ,] n = new int[10, 15, 4, 5, 3]; //array 5 มิติ 
 
  การใส่ค่าพร้อมกับการประกาศอาร์เรย์ทําได้ดังนี้ 
  int[, ,] a; 
  a = new int[2, 3, 2] { { {1, 2}, {3, 4}, {5, 6} }, { {7, 8}, {9, 10}, {11, 12} } }; 
//array 3 มิติ 
  int[, , ,] b = { { { { 1, 2 }, { 3, 4 } }, { { 5, 6 }, { 7, 8 } } }, { { { 9, 10 }, { 11, 
12 } }, { { 13, 14 }, { 15, 16 } } } }; //array 4 มิติ 
  int[, , , ,] n = new int[3, 2, 2, 2, 2] { { { { { 1, 2 }, { 3, 4 } }, { { 5, 6 }, { 7, 8 
} } }, { { { 9, 10 }, { 11, 12 } }, { { 13, 14 }, { 15, 16 } } } }, { { { { 17, 18 }, { 19, 20 } }, { { 21, 
22 }, { 23, 24 } } }, { { { 25, 26 }, { 27, 28 } }, { { 29, 30 }, { 31, 32 } } } }, { { { { 33, 34 }, { 
35, 36 } }, { { 37, 38 }, { 39, 40 } } }, { { { 41, 42 }, { 43, 44 } }, { { 45, 46 }, { 47, 48 } } } } }; 
//array 5 มิติ 
 
ตัวอย่างท่ี 6.1 จงเขียนโปรแกรมรับค่าอาร์เรย์ 1 มิติจํานวน 10 ค่า และแสดงผลใน listBox โดยมี
หน้าจอแสดงผลภาพท่ี 6.5 
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ภาพท่ี 6.5  หน้าจอโปรแกรมรับค่าลงอาร์เรย์ 1 มิติ 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmArray 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมรับค่าอาร์เรย์1 มิติ” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblInput 
 Text กําหนดเป็น “รับค่าท่ี 1” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtInput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ listBox1 
 Name  กําหนดเป็น lstShow 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnInput 
 Text กําหนดเป็น “รับค่าเพ่ิม” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnShow 
 Text กําหนดเป็น “แสดงผล” 
 กําหนด Properties สําหรับ button3 
 Name  กําหนดเป็น btnExit 
 Text กําหนดเป็น “ออก” 
 เม่ือกดปุ่มรับค่าเพ่ิม ให้ lblInput เปลี่ยน Properties ในส่วนของ Text จาก “รับค่าที่ 1” 
เป็น “รับค่าท่ี 2” และเปลี่ยนทุกครั้งท่ีมีการกดปุ่มรับค่าเพ่ิมดังภาพท่ี 6.6 
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ภาพท่ี 6.6  หน้าจอโปรแกรมเม่ือกดปุ่มรับค่าเพ่ิม 
 
 เมื่อรับค่าครบทั้ง 10 ค่าแล้ว ให้เปลี่ยนค่า Properties ของปุ่ม btnInput ในส่วนของ 
Enabled จาก True เป็น False ดังภาพท่ี 6.7 และเมื่อกดปุ่มแสดงผลให้แสดงค่าในอาร์เรย์ทั้ง 10 
ออกมาแสดงใน lstResult ดังภาพท่ี 6.8 
 

 
 
ภาพท่ี 6.7  หน้าจอโปรแกรมเม่ือรับค่าครบ 10 ค่า 

ใส่ค่า กดปุ่ม เปลี่ยน 
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ภาพท่ี 6.8  หน้าจอโปรแกรมเม่ือกดปุ่มแสดงผล 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex6_1 
10 { 
11     public partial class frmArray : Form 
12     { 
13         public frmArray() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         int[] num = new int[10]; 
18         int i = 0; 
19         private void btnInput_Click(object sender, EventArgs e) 
20         { 
21             num[i] = Convert.ToInt32(txtInput.Text); 
22             i++; 
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23             if (i < 10) 
24             { 
25                 lblInput.Text = "รับค่าท่ี " + (i + 1); 
26                 txtInput.Text = ""; 
27             } 
28             else 
29                 btnInput.Enabled = false; 
30         } 
31         private void btnShow_Click(object sender, EventArgs e) 
32         { 
33             for (int j = 0; j < 10; j++) 
34                 lstShow.Items.Add("ค่าท่ี " + (j + 1) + " คือ " + num[j]); 
35         } 
36         private void btnExit_Click(object sender, EventArgs e) 
37         { 
38             this.Close(); 
39         } 
40     } 
41 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 17 – 18 เป็นส่วนการกําหนดค่าท่ีใช้ร่วมกันในฟอร์มท้ังหมด 
 บรรทัดท่ี 21 เป็นส่วนการเพ่ิมค่าลงในอาร์เรย์ 
 บรรทัดท่ี 23 – 29 เป็นส่วนการปรับค่าในการแสดงผลของปุ่มท่ีใช้เพ่ิมค่า 
 บรรทัดท่ี 33 – 34 เป็นส่วนการเพ่ิมค่าลงใน listBox 
 จากตัวอย่างจะเห็นว่ามีการรับค่าลงในอาร์เรย์ไปเรื่อย ๆ จนครบ 10 ค่า และแสดงผลออกใน 
listBox โดยใช้การทํางานแบบวนซํ้าช่วยในการแสดงผล 
 
ตัวอย่างท่ี 6.2 จงเขียนโปรแกรมบวกหรือลบเมทริกซ์ขนาด 3x3 โดยมีหน้าจอแสดงผลดังภาพท่ี 
6.10 
 การคํานวณเมทริกซ์ท่ีมีขนาดเท่ากันสามารถคํานวณได้โดยนําค่าของเมทริกซ์ท่ีอยู่ใน
ตําแหน่งเดียวกันของเมทริกซ์ A และเมทริกซ์ B มาบวกหรือลบกันดังภาพท่ี 6.9 เช่น 
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ภาพท่ี 6.9  ตัวอย่างการคํานวณเมทริกซ์ 
 

 
 
ภาพท่ี 6.10  หน้าจอโปรแกรมคํานวณเมทริกซ์ 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmMatrix 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมคํานวณเมทริกซ์” 
 กําหนด Properties สําหรับ groupBox1 
 Name  กําหนดเป็น grp1 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ groupBox2 
 Name  กําหนดเป็น grp2 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ groupBox3 

+,- 

1 2 3 
4 5 6 
7 8 9 

1 2 3 
4 5 6 
7 8 9 

 
   + B 

 
A 
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 Name  กําหนดเป็น grp3 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblMatrixA 
 Text กําหนดเป็น “เมทริกซ์ A” 
 กําหนด Properties สําหรับ label2 
 Name  กําหนดเป็น lblMatrixB 
 Text กําหนดเป็น “เมทริกซ์ B” 
 กําหนด Properties สําหรับ label3 
 Name  กําหนดเป็น lblMatrixC 
 Text กําหนดเป็น “เมทริกซ์ C” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtA00 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtA01 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox3 
 Name  กําหนดเป็น txtA02 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox4 
 Name  กําหนดเป็น txtA10 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox5 
 Name  กําหนดเป็น txtA11 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox6 
 Name  กําหนดเป็น txtA12 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox7 
 Name  กําหนดเป็น txtA20 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox8 
 Name  กําหนดเป็น txtA21 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox9 
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 Name  กําหนดเป็น txtA22 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox10 
 Name  กําหนดเป็น txtB00 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox11 
 Name  กําหนดเป็น txtB01 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox12 
 Name  กําหนดเป็น txtB02 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox13 
 Name  กําหนดเป็น txtB10 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox14 
 Name  กําหนดเป็น txtB11 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox15 
 Name  กําหนดเป็น txtB12 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox16 
 Name  กําหนดเป็น txtB20 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox17 
 Name  กําหนดเป็น txtB21 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox18 
 Name  กําหนดเป็น txtB22 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox19 
 Name  กําหนดเป็น txtC00 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox20 
 Name  กําหนดเป็น txtC01 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox21 
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 Name  กําหนดเป็น txtC02 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox22 
 Name  กําหนดเป็น txtC10 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox23 
 Name  กําหนดเป็น txtC11 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox24 
 Name  กําหนดเป็น txtC12 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox25 
 Name  กําหนดเป็น txtC20 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox26 
 Name  กําหนดเป็น txtC21 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox27 
 Name  กําหนดเป็น txtC22 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnAdd 
 Text กําหนดเป็น “บวก” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnSub 
 Text กําหนดเป็น “ลบ” 
 กําหนด Properties สําหรับ button3 
 Name  กําหนดเป็น btnClear 
 Text กําหนดเป็น “Clear” 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



146 
 

6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex6_2 
10 { 
11     public partial class frmMatrix : Form 
12     { 
13         public frmMatrix() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void btnAdd_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             int[,] a = new int[3, 3]; 
20             int[,] b = new int[3, 3]; 
21             a[0, 0] = Convert.ToInt32(txtA00.Text); 
22             a[0, 1] = Convert.ToInt32(txtA01.Text); 
23             a[0, 2] = Convert.ToInt32(txtA02.Text); 
24             a[1, 0] = Convert.ToInt32(txtA10.Text); 
25             a[1, 1] = Convert.ToInt32(txtA11.Text); 
26             a[1, 2] = Convert.ToInt32(txtA12.Text); 
27             a[2, 0] = Convert.ToInt32(txtA20.Text); 
28             a[2, 1] = Convert.ToInt32(txtA21.Text); 
29             a[2, 2] = Convert.ToInt32(txtA22.Text); 
30             b[0, 0] = Convert.ToInt32(txtB00.Text); 
31             b[0, 1] = Convert.ToInt32(txtB01.Text); 
32             b[0, 2] = Convert.ToInt32(txtB02.Text); 
33             b[1, 0] = Convert.ToInt32(txtB10.Text); 
34             b[1, 1] = Convert.ToInt32(txtB11.Text); 
35             b[1, 2] = Convert.ToInt32(txtB12.Text); 
36             b[2, 0] = Convert.ToInt32(txtB20.Text); 
37             b[2, 1] = Convert.ToInt32(txtB21.Text); 
38             b[2, 2] = Convert.ToInt32(txtB22.Text); 
39             txtC00.Text = Convert.ToString(a[0, 0] + b[0, 0]); 
40             txtC01.Text = Convert.ToString(a[0, 1] + b[0, 1]); 
41             txtC02.Text = Convert.ToString(a[0, 2] + b[0, 2]); 
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42             txtC10.Text = Convert.ToString(a[1, 0] + b[1, 0]); 
43             txtC11.Text = Convert.ToString(a[1, 1] + b[1, 1]); 
44             txtC12.Text = Convert.ToString(a[1, 2] + b[1, 2]); 
45             txtC20.Text = Convert.ToString(a[2, 0] + b[2, 0]); 
46             txtC21.Text = Convert.ToString(a[2, 1] + b[2, 1]); 
47             txtC22.Text = Convert.ToString(a[2, 2] + b[2, 2]); 
48         } 
49         private void btnSub_Click(object sender, EventArgs e) 
50         { 
51             int[,] a = new int[3, 3]; 
52             int[,] b = new int[3, 3]; 
53             a[0, 0] = Convert.ToInt32(txtA00.Text); 
54             a[0, 1] = Convert.ToInt32(txtA01.Text); 
55             a[0, 2] = Convert.ToInt32(txtA02.Text); 
56             a[1, 0] = Convert.ToInt32(txtA10.Text); 
57             a[1, 1] = Convert.ToInt32(txtA11.Text); 
58             a[1, 2] = Convert.ToInt32(txtA12.Text); 
59             a[2, 0] = Convert.ToInt32(txtA20.Text); 
60             a[2, 1] = Convert.ToInt32(txtA21.Text); 
61             a[2, 2] = Convert.ToInt32(txtA22.Text); 
62             b[0, 0] = Convert.ToInt32(txtB00.Text); 
63             b[0, 1] = Convert.ToInt32(txtB01.Text); 
64             b[0, 2] = Convert.ToInt32(txtB02.Text); 
65             b[1, 0] = Convert.ToInt32(txtB10.Text); 
66             b[1, 1] = Convert.ToInt32(txtB11.Text); 
67             b[1, 2] = Convert.ToInt32(txtB12.Text); 
68             b[2, 0] = Convert.ToInt32(txtB20.Text); 
69             b[2, 1] = Convert.ToInt32(txtB21.Text); 
70             b[2, 2] = Convert.ToInt32(txtB22.Text); 
71             txtC00.Text = Convert.ToString(a[0, 0] - b[0, 0]); 
72             txtC01.Text = Convert.ToString(a[0, 1] - b[0, 1]); 
73             txtC02.Text = Convert.ToString(a[0, 2] - b[0, 2]); 
74             txtC10.Text = Convert.ToString(a[1, 0] - b[1, 0]); 
75             txtC11.Text = Convert.ToString(a[1, 1] - b[1, 1]); 
76             txtC12.Text = Convert.ToString(a[1, 2] - b[1, 2]); 
77             txtC20.Text = Convert.ToString(a[2, 0] - b[2, 0]); 
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78             txtC21.Text = Convert.ToString(a[2, 1] - b[2, 1]); 
79             txtC22.Text = Convert.ToString(a[2, 2] - b[2, 2]); 
80         } 
81         private void btnClear_Click(object sender, EventArgs e) 
82         { 
83             txtA00.Text = ""; 
84             txtA01.Text = ""; 
85             txtA02.Text = ""; 
86             txtA10.Text = ""; 
87             txtA11.Text = ""; 
88             txtA12.Text = ""; 
89             txtA20.Text = ""; 
90             txtA21.Text = ""; 
91             txtA22.Text = ""; 
92             txtB00.Text = ""; 
93             txtB01.Text = ""; 
94             txtB02.Text = ""; 
95             txtB10.Text = ""; 
96             txtB11.Text = ""; 
97             txtB12.Text = ""; 
98             txtB20.Text = ""; 
99             txtB21.Text = ""; 
100             txtB22.Text = ""; 
101             txtC00.Text = ""; 
102             txtC01.Text = ""; 
103             txtC02.Text = ""; 
104             txtC10.Text = ""; 
105             txtC11.Text = ""; 
106             txtC12.Text = ""; 
107             txtC20.Text = ""; 
108             txtC21.Text = ""; 
109             txtC22.Text = ""; 
110         } 
111     } 
112 } 
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อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 19 – 38 เป็นส่วนของการรับค่าลงอาร์เรย์ขนาด 2 มิติ 
 บรรทัดท่ี 39 – 47 เป็นส่วนของการบวกค่าของเมทริกซ์เพ่ือเก็บในอาร์เรย์ขนาด 2 มิติ 
 บรรทัดท่ี 53 – 70 เป็นส่วนของการรับค่าลงอาร์เรย์ขนาด 2 มิติ 
 บรรทัดท่ี 71 – 79 เป็นส่วนของการค่าของเมทริกซ์ค่าเพ่ือเก็บในอาร์เรย์ขนาด 2 มิติ 
 บรรทัดท่ี 83 – 109 เป็นส่วนของการเคลียร์ค่าใน textBox ท้ังหมด 
 จากตัวอย่างจะเห็นว่า การใช้อาร์เรย์ในการทํางานจะช่วยประหยัดการกําหนดชื่อตัวแปร  
ทําให้สามารถใช้ชื่อตัวแปรเพียงตัวเดียว แต่เก็บค่าท่ีเป็นชนิดเดียวกันได้หลายค่า โดยใช้ตัวเลขดัชนี
เป็นตัวกําหนด 
 
6.2 โครงสร้างข้อมูลแบบคอลเลคชัน 
 คอลเลคชัน (Collection) เป็นโครงสร้างข้อมูลท่ีมีการเก็บข้อมูลคล้ายกับอาร์เรย์เพียงแต่มี
ความยืดหยุ่นสูงกว่า เนื่องจากไม่จําเป็นต้องกําหนดขนาดของอาร์เรย์และสามารถเพ่ิมข้อมูลได้โดย  
ไม่จํากัด ซ่ึงเหมาะสําหรับการจัดการข้อมูลแบบสแตก (stacks) คิว (queues) ลิสต์ (lists) และข้อมูล
แบบตารางแฮช (hash tables) สําหรับการใช้คอลเลคชันในวิชวลซีชาร์ปสามารถใช้งานผ่านเนมสเปซ 
System.Collections หรือ System.Collections.Generic โดยผ่านทางคลาสดังตารางท่ี 6.1 และ
ตารางท่ี 6.2 
  
ตารางท่ี 6.1  คลาสท่ีสําคัญในเนมสเปซ System.Collections 

ช่ือของคลาส การทํางาน 
ArrayList ใช้สําหรับเก็บค่าในรูปแบบของอาร์เรย์แต่สามารถเพ่ิมข้อมูลได้เรื่อย ๆ 

ตามความต้องการ 
Hashtable ใช้สําหรับจัดการข้อมูลแบบแฮชท่ีประกอบด้วยค่าท่ีเป็นคีย์และค่าท่ีเป็น

ข้อมูล 
Queue ใช้สําหรับการจัดการข้อมูลแบบคิว 
SortedList ใช้สําหรับจัดเรียงข้อมูลโดยประกอบไปด้วยค่าท่ีเป็นคีย์และค่าท่ีเป็น

ข้อมูล 
Stack ใช้สําหรับจัดการข้อมูลแบบสแตก 

ท่ีมา : (Microsoft, 2016) 
 
ตารางท่ี 6.2  คลาสท่ีสําคัญในเนมสเปซ System.Collections.Generic 

ช่ือของคลาส การทํางาน 
HashSet<T> ใช้สําหรับแสดงเซตของข้อมูล 
LinkedList<T> ใช้สําหรับจัดการข้อมูลลิงค์ลิสต์แบบ 2 ทาง (doubly linked list) 
LinkedListNode<T> ใช้สําหรับจัดการข้อมูลที่เป็นโหนดของคลาส LinkedList<T> โดย

คลาสนี้ไม่สามารถทําการสืบทอดได้ 
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ตารางท่ี 6.2 (ต่อ) 
ช่ือของคลาส การทํางาน 

List<T> ใช้สําหรับจัดการข้อมูลในรูปแบบลิสต์ เช่น การค้นหา การจัดเรียงข้อมูล 
ซ่ึงสามารถเข้าถึงได้โดยใช้ดัชนี 

Queue<T> ใช้จัดการข้อมูลแบบคิว 
SortedList<TKey, 
TValue> 

ใช้สําหรับจัดเรียงข้อมูลในลิสต์ตามคีย์ โดยทํางานร่วมกับคลาส 
associatedIComparer<T> 

SortedSet<T> ใช้สําหรับจัดเรียงข้อมูลตามรูปแบบท่ีกําหนด 
Stack<T> ใช้สําหรับจัดการข้อมูลแบบสแตก 

ท่ีมา : (Microsoft, 2016) 
 
 การใช้งานคอลเลคชันเพ่ือจัดการข้อมูลจะทําให้การทํางานง่ายข้ึน เนื่องจากคอลเลคชันใน
วิชวลซีชาร์ปจะมีคลาสท่ีช่วยในการทํางาน โดยท่ีผู้เขียนไม่จําเป็นจะต้องเขียนโครงสร้างการทํางาน
เอง เช่น การจัดการข้อมูลแบบสแตก หรือการจัดการข้อมูลแบบคิว 
 
ตัวอย่างการใช้ ArrayList 

ArrayList list = new ArrayList(); 
list.Add(100); 
list.Add(200); 
list.Add(300); 
 

 จากตัวอย่างจะเห็นว่าการใช้ ArrayList ไม่จะเป็นต้องกําหนดขนาดเหมือนกับอาร์เรย์ท่ัวไป 
แต่สามารถเพ่ิมข้อมูลเข้าไปได้เรื่อย ๆ  
 6.2.1 โครงสร้างข้อมูลแบบสแตก 
  สแตก (Stack) เป็นโครงสร้างข้อมูลที่เก็บข้อมูลในรูปแบบของอาร์เรย์ที่มีเก็บข้อมูลใน
ลักษณะท่ีข้อมูลท่ีเข้ามาก่อนจะอยู่ด้านในสุด เวลาต้องการนําข้อมูลออกมาใช้ ข้อมูลลําดับสุดท้ายจะ
ถูกนําออกมาก่อน ส่วนข้อมูลท่ีเข้าเป็นลําดับแรกจะถูกนําออกมาเป็นลําดับสุดท้าย ซ่ึงจะคล้ายกับการ
จัดเก็บหนังสือไว้ในกล่อง เวลาท่ีจะนําออกมาต้องหยิบหนังสือจากด้านบนก่อน ดังภาพท่ี 6.11 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 6.11  การทํางานของสแตก 

1 
2 
3 

4 
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2 
3 

4 
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ตัวอย่างท่ี 6.3 จงเขียนโปรแกรมจัดการข้อมูลแบบสแตก เพ่ือรับข้อมูลเข้าสู่สแตกและนําข้อมูลออก
จากสแตก โดยมีหน้าจอแสดงผลดังภาพท่ี 6.12 
 

 
 
ภาพท่ี 6.12  หน้าจอโปรแกรมตัวอย่างสแตก 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmStack 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมตัวอย่าง Stack” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblInput 
 Text กําหนดเป็น “รับข้อมูลเข้า” 
 กําหนด Properties สําหรับ label2 
 Name  กําหนดเป็น lblOutput 
 Text กําหนดเป็น “นําข้อมูลออก” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtInput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtOutput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 Enabled กําหนดเป็น False 
 กําหนด Properties สําหรับ listBox1 
 Name  กําหนดเป็น lstInput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ listBox2 
 Name  กําหนดเป็น lstOutput 
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 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnPush 
 Text กําหนดเป็น “Push” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnPop 
 Text กําหนดเป็น “Pop” 
 
 การทํางานของโปรแกรม คือ จะรอรับค่าเพื่อนําข้อมูลเข้าสู่สแตก โดยเมื่อกดปุ่ม btnPush 
ค่าท่ีอยู่ใน txtInput จะถูกนําไปเก็บในสแตกและแสดงใน lstInput ดังภาพท่ี 6.13 เม่ือนําข้อมูลออก
จาก สแตก ข้อมูลใน lstInput จะถูกตัดออกแล้วนํามาแสดงใน txtOutput และ lstOutput ดังภาพ
ท่ี 6.14 
 

 
 
ภาพท่ี 6.13  หน้าจอเม่ือนําข้อมูลเข้าสู่สแตก 
 

 
 
ภาพท่ี 6.14  หน้าจอเม่ือนําข้อมูลออกจากสแตก 
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ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections; 
3 using System.Collections.Generic; 
4 using System.ComponentModel; 
5 using System.Data; 
6 using System.Drawing; 
7 using System.Linq; 
8 using System.Text; 
9 using System.Windows.Forms; 
10 namespace Ex6_3 
11 { 
12     public partial class frmStack : Form 
13     { 
14         public frmStack() 
15         { 
16             InitializeComponent(); 
17         } 
18         Stack myStack = new Stack(); 
19         int i = 0; 
20          
21         private void btnPush_Click(object sender, EventArgs e) 
22         { 
23             myStack.Push(txtInput.Text); 
24             lstInput.Items.Add(txtInput.Text); 
25             txtInput.Text = ""; 
26             i++; 
27             if (i != 0) 
28                 btnPop.Enabled = true; 
29         } 
30         private void btnPop_Click(object sender, EventArgs e) 
31         { 
32              
33             txtOutput.Text = Convert.ToString(myStack.Pop()); 
34             i--; 
35             lstInput.Items.RemoveAt(i); 
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36             lstOutput.Items.Add(txtOutput.Text); 
37             if (i == 0) 
38                 btnPop.Enabled = false; 
39         } 
40     } 
41 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 2 และ 3 เป็นส่วนของการเรียกใช้เนมสเปซเก่ียวกับคอลเลคชัน 
 บรรทัดท่ี 18 เป็นส่วนของการกําหนดตัวแปรแบบสแตก 
 บรรทัดท่ี 23 เป็นส่วนของการเพ่ิมค่าลงสแตก 
 บรรทัดท่ี 33 เป็นส่วนของการนําค่าออกจากสแตก 
 6.2.2 โครงสร้างข้อมูลแบบคิว 
  คิว (Queue) เป็นโครงสร้างข้อมูลท่ีมีการเก็บข้อมูลเรียงต่อกันเป็นลําดับ โดยข้อมูลท่ีเข้า
มาก่อนจะอยู่ด้านในสุด ส่วนข้อมูลถัดมาจะเรียงต่อกันเป็นลําดับไปเรื่อย ๆ เวลานําข้อมูลออกจะนํา
ข้อมูลด้านในสุดออกก่อนตามลําดับจนถึงข้อมูลสุดท้าย เปรียบเสมือนการเข้าแถวรับบริการซ้ือสินค้า 
ผู้ท่ีมาก่อนจะได้รับการบริการก่อนตามลําดับ ดังภาพท่ี 6.15 
 
 
 
  
ภาพท่ี 6.15  การทํางานคิว 
 
ตัวอย่าง 6.4  จงเขียนโปรแกรมจัดการข้อมูลแบบคิว เพ่ือนําข้อมูลเข้าสู่คิวและนําข้อมูลออกจากคิว 
โดยมีหน้าจอแสดงผลดังภาพท่ี 6.16 
 

 
 
ภาพท่ี 6.16  หน้าจอโปรแกรมตัวอย่างคิว 

1 2 3 4 5 
ออก เข้า 
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 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmQueue 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมตัวอย่าง Queue” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblInput 
 Text กําหนดเป็น “รับข้อมูลเข้า” 
 กําหนด Properties สําหรับ label2 
 Name  กําหนดเป็น lblOutput 
 Text กําหนดเป็น “นําข้อมูลออก” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtInput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtOutput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 Enabled กําหนดเป็น False 
 กําหนด Properties สําหรับ listBox1 
 Name  กําหนดเป็น lstInput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ listBox2 
 Name  กําหนดเป็น lstOutput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnEnqueue 
 Text กําหนดเป็น “Enqueue” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnDequeue 
 Text กําหนดเป็น “Dequeue” 
 
  การทํางานของโปรแกรมตัวอย่างนี้ จะคล้ายกับโปรแกรมตัวอย่างสแตก คือ จะรับค่าเข้า
สู่คิวโดยเม่ือกดปุ่ม btnEnqueue โปแกรมจะนําค่าจาก txtInput เข้าสู่คิวและแสดงค่าใน lstInput 
ดังภาพที่ 6.17 และเมื่อกดปุ่ม btnDequeue โปรแกรมจะนําค่าออกจากคิวแล้วนํามาแสดงใน 
txtOutput และ lstOutput ดังภาพท่ี 6.18 
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ภาพท่ี 6.17  หน้าจอโปรแกรมเม่ือนําข้อมูลเข้าสู่คิว 
 

 
 
ภาพท่ี 6.18  หน้าจอโปรแกรมเม่ือนําข้อมูลออกจากคิว 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections; 
3 using System.Collections.Generic; 
4 using System.ComponentModel; 
5 using System.Data; 
6 using System.Drawing; 
7 using System.Linq; 
8 using System.Text; 
9 using System.Windows.Forms; 
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10 namespace Ex6 
11 { 
12     public partial class Form4 : Form 
13     { 
14         public Form4() 
15         { 
16             InitializeComponent(); 
17         } 
18         Queue myQueue = new Queue(); 
19         private void btnEnqueue_Click(object sender, EventArgs e) 
20         { 
21             myQueue.Enqueue(txtInput.Text); 
22             lstInput.Items.Add(txtInput.Text); 
23             txtInput.Text = ""; 
24             if (myQueue.Count != 0) 
25                 btnDequeue.Enabled = true; 
26         } 
27         private void btnDequeue_Click(object sender, EventArgs e) 
28         { 
29             txtOutput.Text = Convert.ToString(myQueue.Dequeue()); 
30             lstInput.Items.RemoveAt(0); 
31             lstOutput.Items.Add(txtOutput.Text); 
32             if (myQueue.Count == 0) 
33                 btnDequeue.Enabled = false; 
34         } 
35     } 
36 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 2 และ 3 เป็นส่วนของการเรียกใช้เนมสเปซเก่ียวกับคอลเลคชัน 
 บรรทัดท่ี 18 เป็นการกําหนดตัวแปรแบบคิว 
 บรรทัดท่ี 21 เป็นส่วนของการเพ่ิมค่าลงคิว 
 บรรทัดท่ี 24 เป็นส่วนของการนับจํานวนข้อมูลในคิว 
 บรรทัดท่ี 29 เป็นส่วนของการนําค่าออกจากคิว 
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6.3 สรุป 
 โครงสร้างข้อมูลแบบเรียงลําดับหรืออาร์เรย์สามารถใช้จัดการกับข้อมูลท่ีมีชนิดเหมือนกันได้
โดยการประกาศตัวแปรเพียงชื่อเดียว และใช้เลขดัชนีเป็นตัวกําหนดตําแหน่งของข้อมูล ซ่ึงโดยท่ัวไป
อาร์เรย์มีได้หลายมิติข้ึนอยู่กับการใช้งาน และการจองเนื้อท่ีสําหรับอาร์เรย์สามารถจองได้เท่ากับ
หน่วยความจําท่ีมีอยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์นั้นซ่ึงสามารถทํางานได้เร็วกว่าการเรียกข้อมูลจากไฟล์มา
ประมวลผล การกําหนดอาร์เรย์สามารถทําได้ต้ังแต่ 1 มิติ 2 มิติ ไปจะถึงขนาดท่ีมากกว่า 2 มิติท่ี
เรียกว่าหลายมิติ ซ่ึงผู้เขียนโปรแกรมจําเป็นจะต้องเข้าใจการอ้างอิงถึงตําแหน่งข้อมูลในอาร์เรย์เป็น
อย่างดี เพ่ือป้องกันความผิดพลาดในการเรียกใช้ข้อมูล 
 ส่วนโครงสร้างข้อมูลแบบคอลเลคชัน เป็นการจัดการข้อมูลท่ีคล้ายกับอาร์เรย์แต่มีความยืดหยุ่น
สูงกว่า คือไม่ต้องกําหนดจํานวนท่ีแน่นอนสําหรับการจองหน่วยความจําท่ีใช้เพ่ือเก็บข้อมูลและ
สามารถเพ่ิมข้อมูลเข้าไปได้เรื่อย ๆ เหมาะสําหรับการจัดการข้อมูลเช่น สแตก คิว หรือตารางแฮช 
เป็นต้น การใช้งานคอลเลคชันจําเป็นต้องเรียกใช้ผ่านเนมสเปซท่ีวิชวลซีชาร์ปมีให้ คือ เนมสเปซ 
System.Collections system.Collections.Generic; 
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แบบฝึกหัดบทท่ี 6 
 

1. โครงสร้างข้อมูลแบบแถวลําดับและคอลเลคชันแตกต่างกันอย่างไร 
2. จงอธิบายการทํางานของโครงสร้างข้อมูลแบบ Array 
3. จงกําหนดตัวแปรแบบอาร์เรย์1 มิติสําหรับเก็บข้อมูลชนิดตัวเลขจํานวน 5 ตัว 
4. การกําหนด int[,] n = new int[3, 2] { {1, 2}, {3, 4}, {5, 6} }; หมายถึงอะไร 
5. การเก็บข้อมูลแบบสแตกเป็นอย่างไร 
6. จงกําหนดตัวแปรชื่อ myStack ให้เป็นข้อมูลแบบสแตก 
7. โครงสร้างข้อมูลแบบคิวมีการทํางานอย่างไร 
8. จงยกตัวอย่างของการใช้ข้อมูลแบบคิวในชีวิตประจําวัน มาสัก 3 ตัวอย่าง 
9. จงเขียนโปรแกรมสําหรับเก็บชื่อลูกค้าจํานวน 10 คน และเก็บข้อมูลเป็นโครงสร้างข้อมูลชนิด

อาร์เรย์โดยมีหน้าจอดังนี้ 
 

 
 

10. จงเขียนโปรแกรมจองคิวสําหรับพบแพทย์และเก็บชื่อของคนไข้ลงในโครงสร้างข้อมูลชนิดคิว 
โดยมีหน้าจอดังนี้ 
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แผนบริหารประจําบทท่ี 7 
 
เน้ือหา 
 บทท่ี 7 คลาสและความสัมพันธ์ระหว่างคลาส 
 7.1 การสร้างคลาสและการสร้างวัตถุจากคลาส 
 7.2 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส 
 7.3 การใช้งานดีไซน์แพทเทิร์น 
 7.4 สรุป 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ 

1. สร้างคลาสจากคลาสไดอะแกรมได้ 
2. สร้างวัตถุจากคลาสได้ 
3. ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้จากคลาสไดอะแกรมได้ 
4. ออกแบบฐานข้อมูลจากคลาสไดอะแกรมได้ 
5. เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคลาสได้ 
6. อธิบายการใช้งานดีไซน์แพทเทิร์นได้ 

 
กิจกรรมการเรียนการสอนประจําบท 

1. ผู้สอนอธิบายทฤษฎีและซักถามผู้เรียน พร้อมบรรยายประกอบสื่อมัลติมิเดีย โดยใช้
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 

2. ให้ผู้เรียนศึกษาเอกสารประกอบการสอน และค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต 
3. ให้ผู้เรียนต้ังคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสงสัย 
4. ผู้สอนเขียนโปรแกรมตัวอย่างและอธิบายให้กับผู้เรียน 
5. ผู้สอนสุ่มถามความเข้าใจจากผู้เรียน 
6. ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ 
7. ให้ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดบทท่ี 7 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. สื่อมัลติมิเดีย 
2. อินเทอร์เน็ต 
3. แบบฝึกหัดบทท่ี 7 
4. เอกสารประกอบการสอนวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
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การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตจากการซักถามผู้เรียน 
2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรมของผู้เรียน 
3. ประเมินจากการสุ่มถามผู้เรียน 
4. ประเมินจากแบบฝึกหัดบทท่ี 7 
5. ประเมินจากการสอบปลายภาค 
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บทท่ี 7 
คลาสและความสมัพันธ์ระหว่างคลาส 

 
 ในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุจะมีคลาสเป็นส่วนประกอบท่ีสําคัญ เนื่องจากเป็นส่วนท่ีเป็น
ต้นแบบในการสร้างวัตถุ ท่ีประกอบข้ึนเป็นระบบ ดังนั้นความสัมพันธ์ระหว่างคลาสจึงเป็น
ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุด้วย คลาสท่ีออกแบบมาจากยูเอ็มแอลเม่ือนํามาใช้ในการเขียนโปรแกรม
สามารถปรับเปลี่ยนเป็น 3 รูปแบบ คือ สร้างเป็นฐานข้อมูล สร้างเป็นส่วนติดต่อกับผู้ใช้ และสร้างเป็น
ส่วนในการควบคุมการทํางานต่าง ๆ นอกจากนี้คลาสยังมีความสามารถในการห่อหุ้ม การพ้องรูป 
และการสืบทอดด้วย 

 
7.1 การสร้างคลาสและการสร้างวัตถุจากคลาส 
 7.1.1 การสร้างคลาสในวิชวลซีชาร์ป 
  เม่ือออกแบบคลาสในระบบแล้ว เม่ือนํามาสร้างเป็นคลาสสําหรับการเขียนโปรแกรมใน
วิชวลซีชาร์ปสามารถทําได้ 2 วิธี คือ สร้างเป็น Class Library โดยเลือกที่เมนู File -> New -> 
Project หรือกด Ctrl+Shift+N ดังภาพท่ี 7.1 แล้วเลือกวิชวลซีชาร์ปจะได้หน้าจอดังภาพท่ี 7.2 หรือ
สร้างเป็นคลาสในการเขียนโปรแกรมทั่วไปใน Windows Forms Application และ Console 
Application โดยเลือกท่ี Project -> Add Class หรือกด Shift+Alt+C ดังภาพท่ี 7.3 และ 7.4 
  

 
 
ภาพท่ี 7.1  ข้ันตอนการสร้าง Project 
 

เลือก 
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ภาพท่ี 7.2  การสร้าง Class Library 
 

 
 
ภาพท่ี 7.3  หน้าจอสําหรับสร้างคลาสใน Class Library 
 

เลือก 
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ภาพท่ี 7.4  การสร้างคลาสใน Windows Forms Application 
 
  หลังจากสร้างส่วนสําหรับเขียนคลาสข้ึนมาแล้ว ผู้เขียนจะต้องนําเอาคลาสท่ีได้ออกแบบ
ตามยูเอ็มแอลมาแปลงเป็นส่วนท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ เช่น ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ฐานข้อมูล และ
การทํางานคําสั่ง โดยสามารถแปลงได้ดังภาพท่ี 7.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7.5  ตัวอย่างคลาส User 
 
  การแปลงไปเป็นส่วนติดต่อกับผู้ใช้หรือฟอร์มในการทํางานได้ดังภาพท่ี 7.6 
 

User 

- Name : string 
- Sname : string 
- Age : int 
- UserName : string 
- Password : string 
 

+ Login() : Boolean 
 

Class Name 

Attribute 

Method 

เลือก 
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ภาพท่ี 7.6  ตัวอย่างการแปลงคลาสไปเป็นส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 
 
  ส่วนการแปลงเป็นฐานข้อมูล สามารถใช้ส่วนท่ีเป็นคุณสมบัติของคลาสใช้ในการ
ออกแบบได้ดังภาพท่ี 7.7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7.7  ตัวอย่างการแปลงคลาสไปเป็นฐานข้อมูล 
 
  การแปลงไปเป็นรหัสคําสั่งในการเขียนโปรแกรมวิชวลซีชาร์ปจําเป็นจะต้องทราบ
โครงสร้างของการเขียนคลาสในวิชวลซีชาร์ปก่อน ซ่ึงมีรายละเอียดดังภาพท่ี 7.8 
 
 
 
 
 
 
 

User 

- Name : string 
- Sname : string 
- Age : int 
- UserName : string 
- Password : string 
 

+ Login() : Boolean 
 

ตารางข้อมูลผู้ใช้ 

ID : integer 
Name : string 
Sname : string 
Age : integer 
UserName : string 
Password : string 
 

PK 

User 

- Name : string 
- Sname : string 
- Age : int 
- UserName : string 
- Password : string 
 

+ Login() : Boolean 
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ภาพท่ี 7.8  โครงสร้างการเขียนคลาสในวิชวลซีชาร์ป 
ท่ีมา : (ธีระพล ลิ้มศรัทธา, 2553) 
 
  <accessibility> เป็นส่วนท่ีกําหนดการเข้าถึงข้อมูล โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  public (+)  หมายถึง สามารถเข้าถึงได้โดยตรงจากคลาสภายนอก 
  private (-)  หมายถึง สามารถเข้าถึงหรือถูกใช้งานจากภายในคลาสเท่านั้น 
  protected (#)  หมายถึง สามารถเข้าถึงได้จากภายในคลาสย่อยเท่านั้น 
  <classname> เป็นส่วนท่ีใช้กําหนดชื่อคลาสท่ีใช้ในการทํางาน 
  <attribute definitions> เป็นส่วนท่ีใช้ประกาศตัวแปรต่าง ๆ เพ่ือบอกคุณสมบัติของ
คลาส 
  <data type> เป็นส่วนกําหนดประเภทของข้อมูล ถ้าเป็น void จะไม่มีการส่งค่าคืน 
  <method name (parameter list)> เป็นส่วนที่ใช้กําหนดชื่อของเมธอดและ
ค่าพารามิเตอร์ 
ตัวอย่างของการแปลงคลาส User ไปเป็นคลาสในโปรแกรม 
1 public class User  // Class Name   
2 {      
3  private string Name;  // - Name : string   
4  private string Sname;  // - Sname : string   
5  private int Age;  // - Age : int   
6  private string UserName;  // - UserName : string   
7  private string Password;  // - Password : string   
8  public Boolean Login()  // + Login() : Boolean   
9  {     
10   return true;    
11  }     
12 }      

<accessibility> class <classname> 
{ 
 
 
 
 
 
} 

<accessibility> <attribute definitions> 

<accessibility> <data type> <method name (parameter list)> 
 ……………… 
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 7.1.2 การห่อหุ้มหรือการซ่อนรายละเอียด 
  สําหรับส่วนท่ีเป็นคุณสมบัติในคลาส จําเป็นจะต้องมีการป้องกันไม่ใช้คลาสจากภายนอก
เข้ามาเปลี่ยนแปลงแก้ไขข้อมูลได้โดยตรง โดยส่วนใหญ่คุณสมบัติในคลาสจะมีการ ต้ังค่า 
<accessibility> เป็น private อยู่แล้ว แต่ในกรณีท่ีต้องการแก้ไขข้อมูลสามารถใช้บริการโดยผ่าน
ทางเมธอด get และ set ซ่ึงเป็นมาตรฐานท่ีใช้สําหรับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุมีรูปแบบดังนี้ 
 
  รูปแบบท่ี 1 
 
 private <ชนิดข้อมูล> <ชื่อตัวแปรท่ีเป็นคุณสมบัติ>; 
 public <ชนิดข้อมูล> <ชื่อตัวแปรท่ีสอดคล้องกับคุณสมบัติ> 
 { 
  get { return <ชื่อตัวแปรท่ีเป็นคุณสมบัติ>; } 
  set { <ชื่อตัวแปรท่ีเป็นคุณสมบัติ> = value; } 
 } 
 
  ตัวอย่างเช่น 
     class User 
     { 
  private string _Name; 
  public string Name 
  { 
   get { return _Name; } 
   set { _Name = value; } 
  } 
 } 
 
  รูปแบบท่ี 2 
 
  public <ชนิดข้อมูล> <ชื่อตัวแปรท่ีเป็นคุณสมบัติ> { get; set; } 
 
  ตัวอย่างเช่น 
 class User 
 { 
  public string Name { get; set; } 
 } 
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  จากรูปแบบท้ัง 2 อย่างจะเห็นว่า ในรูปแบบท่ี 2 จะเขียนคําสั่งสั้นกว่ารูปแบบท่ี 1 
เนื่องจากเป็นการลดรูปเพ่ือให้การเขียนโปรแกรมสะดวกข้ึน 
 
ตัวอย่างท่ี 7.1 จงเขียนโปรแกรมสร้างคลาสจากคลาสไดอะแกรมดังภาพท่ี 7.9 โดยให้มีการซ่อน
รายละเอียดในส่วนท่ีเป็นคุณสมบัติของคลาส 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7.9  คลาสไดอะแกรม Customer 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
รูปแบบท่ี 1 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.Linq; 
4 using System.Text; 
5 namespace Ex7_1 
6 { 
7     class Customer 
8     { 
9         private string _Name; 
10         private string _Sname; 
11         private int _Age; 
12         private string _Address; 
13         private string _Tel; 
14         public string Name 
15         { 
16             get { return _Name; } 

Customer 

- Name : string 
- Sname : string 
- Age : int 
- Address : string 
- Tel : string 
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17             set { _Name = value; } 
18         } 
19         public string Sname 
20         { 
21             get { return _Sname; } 
22             set { _Sname = value; } 
23         } 
24         public int Age 
25         { 
26             get { return _Age; } 
27             set { _Age = value; } 
28         } 
29         public string Address 
30         { 
31             get { return _Address; } 
32             set { _Address = value; } 
33         } 
34         public string Tel 
35         { 
36             get { return _Tel; } 
37             set { _Tel = value; } 
38         } 
39     } 
40 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 9 – 13 เป็นส่วนการกําหนดค่าคุณสมบัติของคลาส 
 บรรทัดท่ี 14 – 38 เป็นส่วนการกําหนด get และ set สําหรับปรับเปลี่ยนค่าของคุณสมบัติ
แต่ละตัว 
 
รูปแบบท่ี 2 
1 using System;  
2 using System.Collections.Generic;  
3 using System.Linq;  
4 using System.Text;  
5 namespace Ex7_1  
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6 {  
7     class Customer  
8     {  
9         public string Name { get; set; }  
10         public string Sname { get; set; }  
11         public int Age { get; set; }  
12         public string Address { get; set; }  
13         public string Tel { get; set; }  
14     }  
15 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดที่ 9 – 13 เป็นส่วนการกําหนดค่าคุณสมบัติของคลาสและกําหนด get และ set 
สําหรับปรับเปลี่ยนค่าของคุณสมบัติแต่ละตัวแบบย่อ 
 7.1.3 การสร้างวัตถุจากคลาส 
  เม่ือสร้างคลาสเรียบร้อยแล้วการใช้งานคลาสจําเป็นต้องสร้างวัตถุจากคลาสข้ึนมาก่อน 
เพราะโดยปกติท่ัวไปจะไม่สามารถใช้งานคลาสได้โดยตรง เม่ือสร้างวัตถุจากคลาสแล้วจะสามารถใช้
งานโดยผ่านทางวัตถุท่ีสร้างข้ึน การสร้างวัตถุจะใช้คําสั่ง new ในการสร้าง ซ่ึงมีรูปแบบดังนี้ 
 
  รูปแบบท่ี 1 
 <classname> <ชื่อวัตถุ>; 
 <ชื่อวัตถุ> = new <classname>(); 
  ตัวอย่างเช่น 
 Customer John; 
 John = new Customer(); 
 
  รูปแบบท่ี 2 
 <classname> <ชื่อวัตถุ> = new <classname>(); 
  ตัวอย่างเช่น 
 Customer John = new Customer(); 
 
  เม่ือสร้างวัตถุจากคลาสแล้ว จะสามารถใช้วัตถุทํางานได้ โดยกําหนดค่าต่าง ๆ ท่ีเป็น
คุณสมบัติหรือใช้ Method ท่ีมีอยู่ในวัตถุได้ เช่น 
 
 
 Customer John = new Customer(); 
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 John.Name = "Somchai"; 
 John.Sname = "Thongdee"; 
 John.Age = 35; 
 John.Address = "Chanthaburi"; 
 Joe.Tel = "0991234567"; 
 
ตัวอย่างท่ี 7.2 จงเขียนโปรแกรมสร้างวัตถุจากคลาส Form โดยเม่ือใส่ชื่อในช่อง textBox แล้วกด
ปุ่มสร้างฟอร์มใหม่ โปรแกรมจะแสดง MessageBox แสดงชื่อ และสร้าง Form ใหม่ขึ้นมาโดยมี 
TitleBar แสดงเป็นชื่อท่ีใส่ใน textBox ดังภาพท่ี 7.10 ถึง 7.13 
 

 
 
ภาพท่ี 7.10  หน้าจอตัวอย่างการสร้างวัตถุจากคลาส Form 
 

 
 
ภาพท่ี 7.11  หน้าจอเม่ือโปรแกรมทํางาน 
 

 
 
ภาพท่ี 7.12  แสดง MessageBox หลังจากกดปุ่มสร้างฟอร์มใหม่ 
 

กําหนดคุณสมบัติ 

ใส่ค่า 

กดปุ่ม 
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ภาพท่ี 7.13  หน้าจอ Form ใหม่ท่ีถูกสร้างข้ึนมา 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmCreate 
 Text กําหนดเป็น “ตัวอย่างการสร้างวัตถุ” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblInput 
 Text กําหนดเป็น “กรุณาใส่ชื่อ” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtInput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnNew 
 Text กําหนดเป็น “สร้างฟอร์มใหม่” 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex7_2 
10 { 
11     public partial class frmCreate : Form 
12     { 
13         public frmCreate() 

Title Bar ท่ีแสดง 
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14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         public string txtName { get; set; } 
18         private void btnNew_Click(object sender, EventArgs e) 
19         { 
20             txtName = txtInput.Text; 
21             NewForm(); 
22         } 
23         private void NewForm() 
24         { 
25             frmCreate frm = new frmCreate(); 
26             MessageBox.Show(txtName); 
27             frm.Text = txtName; 
28             frm.Show(); 
29         } 
30     } 
31 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 17 เป็นส่วนการกําหนดค่าคุณสมบัติของคลาสและกําหนด get และ set สําหรับ
ปรับเปลี่ยนค่าของคุณสมบัติ 
 บรรทัดท่ี 25 เป็นส่วนการสร้างวัตถุ frm จากคลาส frmCreate 
 
ตัวอย่างท่ี 7.3 จงเขียนโปรแกรมสร้างฟอร์มใหม่โดยมีสีพ้ืนหลังตามการเลือกของผู้ใช้ ดังภาพท่ี 7.14 
ถึง 7.16 
 

 
 
ภาพท่ี 7.14  หน้าจอตัวอย่างการสร้างฟอร์มสี 
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ภาพท่ี 7.15  หน้าจอขณะผู้ใช้เลือกสีของฟอร์ม 
 

 
 
ภาพท่ี 7.16  หน้าจอฟอร์มใหม่ตามสีท่ีเลือก 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmColor 
 Text กําหนดเป็น “สร้างฟอร์มสี” 
 กําหนด Properties สําหรับ radioButton1 
 Name  กําหนดเป็น rdoWhite 
 Text กําหนดเป็น “สีขาว” 
 กําหนด Properties สําหรับ radioButton2 
 Name  กําหนดเป็น rdoYellow 
 Text กําหนดเป็น “สีเหลือง” 
 กําหนด Properties สําหรับ radioButton3 
 Name  กําหนดเป็น rdoGray 
 Text กําหนดเป็น “สีเทา” 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnNew 
 Text กําหนดเป็น “สร้างฟอร์ม” 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
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3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex7_3 
10 { 
11     public partial class frmColor : Form 
12     { 
13         public frmColor() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void btnNew_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             frmColor frm = new frmColor(); 
20             if (rdoWhite.Checked == true) 
21                 frm.BackColor = Color.White; 
22             else if (rdoYellow.Checked == true) 
23                 frm.BackColor = Color.Yellow; 
24             else if (rdoGray.Checked == true) 
25                 frm.BackColor = Color.Gray; 
26              frm.Show(); 
27         } 
28     } 
29 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 19 เป็นส่วนการสร้างวัตถุ frm จากคลาส frmColor 
 บรรทัดท่ี 21 – 25 เป็นส่วนการกําหนดค่าคุณสมบัติของวัตถุโดยใช้การตรวจสอบเง่ือนไข
จาก radioButton 
 บรรทัดท่ี 26 เป็นส่วนการเรียกใช้เมธอด Show ของฟอร์มมาใช้ 
 
ตัวอย่างท่ี 7.4 จงเขียนโปรแกรมสําหรับการคํานวณเส้นรอบวงและพ้ืนท่ีของวงกลม โดยใช้ค่ารัศมี
เป็นข้อมูลในการคํานวณตามคลาส Cycle ดังภาพท่ี 7.17 และ 7.18 
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 สูตร เส้นรอบวง  =  2�r 
  พ้ืนท่ีวงกลม  =  �r2 

  �  มีค่าเท่ากับ  3.1415 
   
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7.17  คลาส Cycle 
 

 
 
ภาพท่ี 7.18  หน้าจอโปรแกรมคํานวณวงกลม 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmCycle 
 Text กําหนดเป็น “คํานวณวงกลม” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblInput 
 Text กําหนดเป็น “รัศมี” 
 กําหนด Properties สําหรับ label2 
 Name  กําหนดเป็น lblOutput 
 Text กําหนดเป็น “ผลลัพธ์” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtInput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox2 

Cycle 

- radius : double 

+ Girth() : double 
+ Area() : double 
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 Name  กําหนดเป็น txtOutput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 ReadOnly  กําหนดเป็น True 
 Cursor กําหนดเป็น No 
 กําหนด Properties สําหรับ radioButton1 
 Name  กําหนดเป็น rdoGirth 
 Text กําหนดเป็น “เส้นรอบวง” 
 กําหนด Properties สําหรับ radioButton2 
 Name  กําหนดเป็น rdoArea 
 Text กําหนดเป็น “พ้ืนท่ีวงกลม” 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnCalculate 
 Text กําหนดเป็น “คํานวณ” 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
ส่วนท่ีเป็นคลาส 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.Linq; 
4 using System.Text; 
5 namespace Ex7_4 
6 { 
7     public class Cycle 
8     { 
9         double pi = 3.1415; 
10         public double radius { get; set; } 
11         public double Girth() 
12         { 
13             return 2 * pi * radius; 
14         } 
15         public double Area() 
16         { 
17             return pi * radius * radius; 
18         } 
19     } 
20 } 
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อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 7 – 19 เป็นส่วนการกําหนดคลาสสําหรับการใช้งาน 
 บรรทัดท่ี 9 – 10 เป็นส่วนการกําหนดค่าคุณสมบัติของคลาส 
 บรรทัดท่ี 11 – 18 เป็นส่วนการกําหนดเมธอดสําหรับการคํานวณ 
 
ส่วนท่ีเป็นฟอร์ม 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex7_4 
10 { 
11     public partial class frmCycle : Form 
12     { 
13         public frmCycle() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void btnCalculate_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             Cycle _cycle = new Cycle(); 
20             _cycle.radius = Convert.ToDouble(txtInput.Text); 
21             if (rdoGirth.Checked == true) 
22                 txtOutput.Text = Convert.ToString(_cycle.Girth()); 
23             else if (rdoArea.Checked == true) 
24                 txtOutput.Text = Convert.ToString(_cycle.Area()); 
25         }     
26     } 
27 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 7 – 19 เป็นส่วนการกําหนดคลาสสําหรับการใช้งาน 
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 บรรทัดท่ี 9 – 10 เป็นส่วนการกําหนดค่าคุณสมบัติของคลาส 
 บรรทัดท่ี 11 – 18 เป็นส่วนการกําหนดเมธอดสําหรับการคํานวณ 
 
7.2 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส 
 การทํางานของระบบเชิงวัตถุนั้น คลาสไม่สามารถทํางานท้ังหมดได้ภายในคลาสเดียว จําเป็น
จะต้องมีคลาสอ่ืน ๆ ท่ีมีความสัมพันธ์กันเข้ามาร่วมทํางานด้วย ซ่ึงสามารถแบ่งความสัมพันธ์ระหว่าง
คลาสได้แก่ แอสโซสิเอชัน แอกกรีเกชัน คอมโพสิชัน การสืบทอด และการพ้องรูป 
 7.2.1 แอสโซสิเอชัน เป็นความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างท่ีมีคลาสต้ังแต่ 2 คลาสขึ้นไปแบบโฮล-
พาร์ท (ธวัชชัย งามสันติวงศ์, 2549) เช่น ระบบการซ้ือรถยนต์ ดังภาพท่ี 7.19 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7.19  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสแบบแอสโซสิเอชัน 
 
ชุดคําสั่งของตัวอย่างเป็นดังนี้ 
1 public class Customer    
2 {    
3  public string Name { get; set; }   
4  public string Sname { get; set; }   
5  public string Address { get; set; }   
6  public string Tel { get; set; }   
7  public void Buy(string brand, string color)   
8  {   
9   Car car = new Car();  
10   car.Brand = brand;  
11   car.Color = color;  
12  }   
13 }    
14 public class Car    

Customer 

- Name : string 
- Sname : string 
- Address : string 
- Tel : string 

+ Buy (brand : string, color : string) 

Car 

- Brand : string 
- Color : string 
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15 { 
16  public string Brand { get; set; }   
17  public string Color { get; set; }   
18 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 7 – 12 เป็นส่วนเมธอด Buy ในคลาส Customer จําเป็นจะต้องมีวัตถุ car ท่ี
สร้างมาจากคลาส Car เกิดข้ึน ทําให้การทํางานจะต้องมีความสัมพันธ์กันเป็นโครงสร้าง 
 7.2.2 แอกกรีเกชัน เป็นความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างเช่นเดียวกัน แต่จะมีคลาสหลักและคลาสท่ี
เป็นองค์ประกอบกันแบบโฮล-พาร์ท โดยคลาสหลักจะมีความสําคัญมากกว่าคลาสองค์ประกอบ เช่น 
การซ้ือรถยนต์ต้องมีเงินไม่ต่ํากว่า 5 แสนบาท ดังภาพท่ี 7.20 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7.20  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสแบบแอกกรีเกชัน 
 
ชุดคําสั่งของตัวอย่างเป็นดังนี้ 
1 public class Customer     
2 {     
3  public string Name { get; set; }    
4  public string Sname { get; set; }    
5  public string Address { get; set; }    
6  public string Tel { get; set; }    
7  public void Buy(string brand, string color, int money)    
8  {    
9   if (money > 500000)   
10   {   
11    Car car = new Car();  

Customer 

- Name : string 
- Sname : string 
- Address : string 
- Tel : string 
 
+ Buy (brand : string, color : string, 
money : integer) 

Car 

- Brand : string 
- Color : string 
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12    car.Brand = brand;  
13    car.Color = color;  
14   }   
15  }    
16 }     
17 public class Car     
18 {     
19  public string Brand { get; set; }    
20  public string Color { get; set; }    
21 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 7 – 16 เป็นส่วนเมธอด Buy ในคลาส Customer จะมีวัตถุ car ที่สร้างมาจาก
คลาส Car เกิดข้ึนแต่มีเง่ือนไขว่าต้องมีเงินไม่ตํ่ากว่า 5 แสนบาท จึงทําให้วัตถุ Car เป็นองค์ประกอบ
ท่ีอาจจะมีหรือไม่มีก็ได้ 
 7.2.3 คอมโพสิชัน เป็นความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างเช่นเดียวกัน แต่จะมีคลาสหลักและคลาสท่ี
เป็นองค์ประกอบแบบโฮล-พาร์ทโดยคลาสหลักจะมีความสําคัญเท่ากับคลาสองค์ประกอบ เช่น ลูกค้า
ท่ีซ้ือรถยนต์ต้องมีรถยนต์อยู่แล้ว ดังภาพท่ี 7.21 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7.21  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสแบบคอมโพสิชัน 
 
ชุดคําสั่งของตัวอย่างเป็นดังนี้ 
1 public class Customer     
2 {     
3  public string Name { get; set; }    
4  public string Sname { get; set; }    
5  public string Address { get; set; }    

Customer 

- Name : string 
- Sname : string 
- Address : string 
- Tel : string 

+ Buy (brand : string, color : string) 

Car 

- Brand : string 
- Color : string 
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6  public string Tel { get; set; }    
7  private Car _car = new Car();    
8  public void Buy(string brand, string color)    
9  {    
10   Car car = new Car();   
11   car.Brand = brand;   
12   car.Color = color;   
13  }    
14 }     
15 public class Car     
16 {     
17  public string Brand { get; set; }    
18  public string Color { get; set; }    
19 }   
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดที่ 7 เป็นส่วนของการกําหนดวัตถุ car ที่สร้างมาจากคลาส Car เกิดขึ้น โดยใน
ตัวอย่างนี้วัตถุ car จะถูกสร้างข้ึนพร้อมกับคลาส Customer เสมอ จึงเป็นองค์ประกอบท่ีเกิดข้ึน
พร้อมกัน ไม่สามารถแยกกันได้ 
 7.2.4 การสืบทอด เป็นความสัมพันธ์ในลักษณะการสืบทอดจากคลาสหนึ่งไปยังอีกคลาสหนึ่ง 
โดยสามารถสืบทอดคุณสมบัติและพฤติกรรมได้ (กิตติพงษ์ กลมกล่อม, 2552) ดังภาพที่ 7.22 
และการสืบทอดในวิชวลซีชาร์ปจะใช้เครื่องหมายโคลอน  ( : ) เพ่ือแสดงการสืบทอด โดยมีรูปแบบ
ดังนี้ 
  รูปแบบการสืบทอด 
  <คลาสท่ีเป็น sub class> : <คลาสท่ีเป็น super class> 
 
  ตัวอย่างเช่น 
 public class Customer 
 { 
 } 
 public class General : Customer 
 { 
 } 
 public class Member : Customer 
 { 
 } 
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ภาพท่ี 7.22  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสแบบการสืบทอด 
 
  เม่ือคลาส General และคลาส Member สืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาส Customer 
แล้ว จะมีรายละเอียดของคลาสเป็นดังภาพท่ี 7.23 และ 7.24 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7.23  คลาส General เม่ือผ่านการสืบทอด 

General 

- Name : string 
- Sname : string 
- Address : string 
- Tel : string 

+ View() 
+ Register(Username : string, 
Password : string) 

Customer 

- Name : string 
- Sname : string 
- Address : string 
- Tel : string 

+ View() 

General 

 

+ Register(Username 
: string, Password : 
string) 

Member 

- UserName : string 
- Password : string 

+ Login() 
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ภาพท่ี 7.24  คลาส Member เม่ือผ่านการสืบทอด 
 
ชุดคําสั่งของตัวอย่างเป็นดังนี้ 
1 public class Customer   
2 {   
3  public string Name { get; set; }  
4  public string Sname { get; set; }  
5  public string Address { get; set; }  
6  public string Tel { get; set; }  
7  public void View()  
8  {  
9  }  
10 }   
11 public class General : Customer   
12 {   
13  public void Register(string Username, string Password)  
14  {  
15  }  
16 }   
17 public class Member : Customer   
18 {   
19  public string Username { get; set; }  
20  public string Password { get; set; }  

Member 

- Name : string 
- Sname : string 
- Address : string 
- Tel : string 
- UserName : string 
- Password : string 
 
+ View() 
+ Login() 
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21  public void Login()  
22  {  
23  }  
24 }  
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 1-10 เป็นส่วนของการกําหนดคลาส Customer 
 บรรทัดที่ 11 เป็นการกําหนดคลาส General ท่ีสืบทอดมาจากคลาส Customer 
 บรรทัดที่ 17 เป็นการกําหนดคลาส Member ท่ีสืบทอดมาจากคลาส Customer 
 7.2.5 การพ้องรูป เป็นการถ่ายทอดคุณสมบัติของการทํางาน ซ่ึงในคลาสแม่และคลาสลูกจะไม่
เหมือนกัน เนื่องจากมีความแตกต่างในเรื่องของพฤติกรรมการทํางาน ทําให้ถ่ายทอดมาเฉพาะส่วน
ของโครงสร้างเท่านั้น การพ้องรูปในวิชวลซีชาร์ปจะมีความหมายดังภาพท่ี 7.25 ส่วนการใช้คําสั่งใน
การทํางาน จะใช้คําสั่ง override ในการทํางาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7.25  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสแบบการพ้องรูป 
 
  รูปแบบ 
 <accessibility> virtual <data type> <Method ใน super class> 
 <accessibility> override <data type> <Method ใน subclass> 

Shape 

- Height : int 
- Width : int 

+ Draw() 

Triangle 

 

+ Draw() 

Rectangle 

 

+ Draw() 
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  ตัวอย่าง 
1 public class Shape    
2 {    
3  public int Height { get; set; }   
4  public int Width { get; set; }   
5  public virtual void Draw()   
6  {   
7   MessageBox.Show(“Complete”);  
8  }   
9 }    
10 class Triangle : Shape    
11 {    
12  public override void Draw()   
13  {   
14   MessageBox.Show(“Draw Triangle”);  
15   base.Draw();  
16  }   
17 }    
18 class Rectangle : Shape    
19 {    
20  public override void Draw()   
21  {   
22   MessageBox.Show(“Draw Rectangle”);  
23   base.Draw();  
24  }   
25 }  
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดที่ 5 เป็นเมธอดต้นแบบของการพ้องรูป 
 บรรทัดที่ 12 และ 20 เป็นเมธอดที่เกิดการพ้องรูป 
ตัวอย่างท่ี 7.5 จงเขียนโปรแกรมคํานวณพ้ืนท่ีสามเหลี่ยมและสี่เหลี่ยมโดยใช้รูปแบบการพ้องรูป ซ่ึงมี
คลาสไดอะแกรมดังภาพท่ี 7.26 และมีหน้าจอดังภาพท่ี 7.27 
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ภาพท่ี 7.26  คลาสตัวอย่างการหาพ้ืนท่ีแบบการพ้องรูป 
 

 
 
ภาพท่ี 7.27  หน้าจอตัวอย่างการหาพ้ืนท่ีแบบการพ้องรูป 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmArea 
 Text กําหนดเป็น “คํานวณพ้ืนท่ี” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblHeight 
 Text กําหนดเป็น “สูง” 
 กําหนด Properties สําหรับ label2 
 Name  กําหนดเป็น lblWidth 

Triangle 

 

+ Area() : double 

Rectangle 

 

+ Area() : double 

Shape 

- Height : double 
- Width : double 

+ Area() : double 
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 Text กําหนดเป็น “กว้าง” 
 กําหนด Properties สําหรับ label3 
 Name  กําหนดเป็น lblOutput 
 Text กําหนดเป็น “ผลลัพธ์” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtHeight 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtWidth 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox3 
 Name  กําหนดเป็น txtOutput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 ReadOnly  กําหนดเป็น True 
 Cursor กําหนดเป็น No 
 กําหนด Properties สําหรับ radioButton1 
 Name  กําหนดเป็น rdoTriangle 
 Text กําหนดเป็น “สามเหลี่ยม” 
 กําหนด Properties สําหรับ radioButton2 
 Name  กําหนดเป็น rdoRectangle 
 Text กําหนดเป็น “สี่เหลี่ยม” 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnCalculate 
 Text กําหนดเป็น “คํานวณ” 
 
ชุดคําสั่งของตัวอย่างเป็นดังนี้ 
ส่วนท่ีเป็นคลาส 
1 using System;   
2 using System.Collections.Generic;   
3 using System.Linq;   
4 using System.Text;   
5 namespace Ex7_5   
6 {   
7     class Shape   
8     {   
9         public double Height { get; set; }   
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10         public double Width { get; set; }   
11         public virtual double Area()   
12         {   
13             return Height * Width;   
14         }   
15     }   
16     class Triangle : Shape   
17     {   
18         public override double Area()   
19         {   
20             return 0.5 * base.Area();   
21         }   
22     }   
23     class Rectangle : Shape   
24     {   
25         public override double Area()   
26         {   
27             return base.Area();   
28         }   
29     }   
30 }  
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดที่ 11 เป็นเมธอดต้นแบบของการพ้องรูป 
 บรรทัดที่ 18 เป็นเมธอดที่เกิดการพ้องรูปในคลาส Triangle 
 บรรทัดที่ 25 เป็นเมธอดที่เกิดการพ้องรูปในคลาส Rectangle 
 
ส่วนท่ีเป็นฟอร์ม 
1 using System;  
2 using System.Collections.Generic;  
3 using System.ComponentModel;  
4 using System.Data;  
5 using System.Drawing;  
6 using System.Linq;  
7 using System.Text;  
8 using System.Windows.Forms;  
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9 namespace Ex7_5  
10 {  
11     public partial class frmArea : Form  
12     {  
13         public frmArea()  
14         {  
15             InitializeComponent();  
16         }  
17         private void btnCalculate_Click(object sender, EventArgs e)  
18         {  
19             Triangle tri = new Triangle();  
20             Rectangle rect =new Rectangle();  
21             if (rdoTriangle.Checked == true)  
22             {  
23                 tri.Height = Convert.ToDouble(txtHeight.Text);  
24                 tri.Width = Convert.ToDouble(txtWidth.Text);  
25                 txtOutput.Text = Convert.ToString(tri.Area());  
26             }  
27             else if (rdoRectangle.Checked == true)  
28             {  
29                 rect.Height = Convert.ToDouble(txtHeight.Text);  
30                 rect.Width = Convert.ToDouble(txtWidth.Text);  
31                 txtOutput.Text = Convert.ToString(rect.Area());  
32             }  
33         }  
34     }  
35 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดที่ 19 เป็นการสร้างวัตถุ tri จากคลาส Triangle 
 บรรทัดที่ 20 เป็นการสร้างวัตถุ rect จากคลาส Rectangle 
 บรรทัดที่ 25 เป็นการเรียกใช้เมธอดท่ีเกิดการพ้องรูปในคลาส Triangle 
 บรรทัดที่ 31 เป็นการเรียกใช้เมธอดท่ีเกิดการพ้องรูปในคลาส Rectangle 
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7.3 การใช้งานดีไซน์แพทเทิร์น 
 ในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุอาจจะพบเจอปัญหาท่ีมีความซับซ้อนเป็นอย่างมาก ทําให้การ
ออกแบบและการเขียนโปรแกรมอาจจะมีข้อผิดพลาด ถ้าเป็นการทํางานท่ีมีทีมงานทํางานร่วมกัน   
แต่ละคนอาจจะมีทักษะในการออกแบบและเขียนโปรแกรมแตกต่างกันออกไป ทําให้เกิดปัญหาใน
เรื่องของรูปแบบในการพัฒนาโปรแกรม 
 ดีไซน์แพทเทิร์น (Design pattern) เป็นการใช้งานรูปแบบสําเร็จรูปท่ีถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือใช้ใน
การแก้ปัญหาท่ีมีลักษณะคล้ายกัน โดยรูปแบบท่ีใช้เป็นลักษณะเชิงวัตถุ ผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถ
แก้ไขปัญหาท่ีพบและใช้รูปแบบท่ีเหมาะสมเพ่ือในการพัฒนาโปรแกรม รูปแบบของดีไซน์แพทเทิร์น
สามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่ ๆ ได้ดังนี้ (Dofactory, 2016) 
 7.3.1 ครีเอชันนัลแพทเทิร์น (Creational Patterns) เป็นรูปแบบท่ีใช้สร้างออบเจ็กต์ท่ีสามารถ
สร้างออบเจ็กต์อ่ืน ๆ ข้ึนมาได้ระหว่างท่ีกําลังทํางานอยู่ ซ่ึงแพทเทิร์นในกลุ่มนี้ ได้แก่ 
  1) แอบสแตกแฟคทอรี (Abstract Factory) 
  2) บิลด์เดอร์ (Builder) 
  3) แฟคทอรีเมธอด (Factory Method) 
  4) โปรโตไทป์ (Prototype) 
  5) ซิงเกิลตอน (Singleton) 
 7.3.2 สตรัคเจอร์รอลแพทเทิร์น (Structural Patterns) เป็นรูปแบบที่ทําให้ออบเจ็กต์ที่มีอยู่
สามารถทํางานร่วมกันได้ สําหรับแพทเทิร์นในกลุ่มนี้ ได้แก่ 
  1) อะแดปเตอร์ (Adapter) 
  2) บริดก์ (Bridge) 
  3) คอมโพสิท (Composite) 
  4) ดิโคเรเตอร์ (Decorator) 
  5) แฟเคด (Facade) 
  6) ฟลายเวท (Flyweight) 
  7) พรอกซี (Proxy) 
 7.3.3 บีฮาฟวิโอรอลแพทเทิร์น (Behavioral Patterns) เป็นรูปแบบท่ีใช้ในการควบคุมการส่ง
ข้อมูลระหว่างออบเจ็กต์ด้วยกัน สําหรับแพทเทิร์นในกลุ่มนี้ ได้แก่ 
  1) เชนออฟเรสพ์ (Chain of Resp.) 
  2) คอมมานด์ (Command) 
  3) อินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter) 
  4) อิเทเรเตอร์ (Iterator) 
  5) มิเดียเตอร์ (Mediator) 
  6) เมเมนโต (Memento) 
  7) ออบเสิร์บเวอร์ (Observer) 
  8) สเตท (State) 
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  9) สเตรทิจี (Strategy) 
  10) เทมเพลทเมธอด (Template Method) 
  11) วิสิเตอร์ (Visitor) 
 สําหรับตัวอย่างการใช้ดีไซน์แพทเทิร์นท่ีสามารถพบได้บ่อยในการใช้ท่ัวไป เช่น แอบสแตก
แฟคทอรีและซิงเกิลตอน จะมีการเขียนชุดคําสั่งดังนี้ 
 
ตัวอย่างโครงสร้างคลาสของแอบสแตกแฟคทอรี ดังภาพท่ี 7.28 
 

 
 
ภาพท่ี 7.28  คลาสของแอบสแตกแฟคทอรี 
ท่ีมา : (dofactory, 2016) 
 
ชุดคําสั่งตัวอย่างของแอบสแตกแฟคทอรี 
ส่วนท่ีเป็นคลาส 
1 using System;  
2 using System.Collections.Generic;  
3 using System.Linq;  
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4 using System.Text;  
5 using System.Windows.Forms;  
6 namespace Ex7  
7 {  
8     abstract class AbstractFactory  
9     {  
10         public abstract AbstractProductA CreateProductA();  
11         public abstract AbstractProductB CreateProductB();  
12     }  
13   /// The 'ConcreteFactory1' class  
14   class ConcreteFactory1 : AbstractFactory  
15   {  
16     public override AbstractProductA CreateProductA()  
17     {  
18       return new ProductA1();  
19     }  
20     public override AbstractProductB CreateProductB()  
21     {  
22       return new ProductB1();  
23     }  
24   }  
25   /// The 'ConcreteFactory2' class  
26   class ConcreteFactory2 : AbstractFactory  
27   {  
28     public override AbstractProductA CreateProductA()  
29     {  
30       return new ProductA2();  
31     }  
32     public override AbstractProductB CreateProductB()  
33     {  
34       return new ProductB2();  
35     }  
36   }  
37    /// The 'AbstractProductA' abstract class  
38   abstract class AbstractProductA  
39   {  
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40   }  
41    /// The 'AbstractProductB' abstract class  
42   abstract class AbstractProductB  
43   {  
44     public abstract void Interact(AbstractProductA a);  
45   }  
46     
47   /// The 'ProductA1' class  
48   class ProductA1 : AbstractProductA  
49   {  
50   }  
51   /// The 'ProductB1' class  
52   class ProductB1 : AbstractProductB  
53   {  
54     public override void Interact(AbstractProductA a)  
55     {  
56         MessageBox.Show(this.GetType().Name + " interacts with " + 
a.GetType().Name);  
57     }  
58   }  
59   /// The 'ProductA2' class  
60   class ProductA2 : AbstractProductA  
61   {  
62   }  
63   /// The 'ProductB2' class  
64   class ProductB2 : AbstractProductB  
65   {  
66     public override void Interact(AbstractProductA a)  
67     {  
68         MessageBox.Show(this.GetType().Name + " interacts with " + 
a.GetType().Name);  
69     }  
70   }  
71   /// The 'Client' class. Interaction environment for the products.  
72   class Client  
73   {  
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74     private AbstractProductA _abstractProductA;  
75     private AbstractProductB _abstractProductB;  
76     // Constructor  
77     public Client(AbstractFactory factory)  
78     {  
79       _abstractProductB = factory.CreateProductB();  
80       _abstractProductA = factory.CreateProductA();  
81     }  
82     public void Run()  
83     {  
84       _abstractProductB.Interact(_abstractProductA);  
85     }  
86   }  
87 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดที่ 14 – 24 เป็นคลาส ConcreteFactory1 สําหรับการสร้าง ProductA1 และ 
ProductB1 
 บรรทัดที่ 26 – 36 เป็นคลาส ConcreteFactory2 สําหรับการสร้าง ProductA2 และ 
ProductB2 
 บรรทัดที่ 48 เป็นคลาส ProductA1 ท่ีสืบทอดมาจากคลาส AbstractProductA 
 บรรทัดที่ 52 เป็นคลาส ProductB1 ท่ีสืบทอดมาจากคลาส AbstractProductB 
 บรรทัดที่ 72 เป็นคลาส Client ที่สั่งให้ AbstractFactory, AbstractProductA และ 
AbstractProductB ทํางาน 
 
ส่วนควบคุมท่ีเป็นฟอร์ม 
1 using System;  
2 using System.Collections.Generic;  
3 using System.ComponentModel;  
4 using System.Data;  
5 using System.Drawing;  
6 using System.Linq;  
7 using System.Text;  
8 using System.Windows.Forms;  
9 namespace Ex7  
10 {  
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11     public partial class frmAbstractFactory : Form  
12     {  
13         public frmAbstractFactory()  
14         {  
15             InitializeComponent();  
16         }  
17         private void btnAbs_Click(object sender, EventArgs e)  
18         {  
19             // Abstract factory #1  
20             AbstractFactory factory1 = new ConcreteFactory1();  
21             Client client1 = new Client(factory1);  
22             client1.Run();  
23             // Abstract factory #2  
24             AbstractFactory factory2 = new ConcreteFactory2();  
25             Client client2 = new Client(factory2);  
26             client2.Run();  
27         }  
28     }  
29 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดที่ 20 เป็นการสร้างวัตถุ factory1 จากคลาส ConcreteFactory1 
 บรรทัดที่ 21 เป็นการสร้างวัตถุ client1 จากคลาส Client โดยส่ง factory1 เข้าไป 
 บรรทัดที่ 24 เป็นการสร้างวัตถุ factory2 จากคลาส ConcreteFactory2 
 บรรทัดที่ 25 เป็นการสร้างวัตถุ client2 จากคลาส Client โดยส่ง factory2 เข้าไป 
 
ตัวอย่างโครงสร้างคลาสของซิงเกิลตอน ดังภาพท่ี 7.29 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7.29  คลาสของซิงเกตัน 
 

Singleton 

- instance : Singleton 

- Singleton() 
+ instance() : Singleton ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี
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ชุดคําสั่งตัวอย่างของซิงเกิลตอน 
ส่วนท่ีเป็นคลาส 
1 using System;  
2 using System.Collections.Generic;  
3 using System.Linq;  
4 using System.Text;  
5 namespace Ex7  
6 {  
7     class Singleton  
8     {  
9         private static Singleton _instance;  
10         // Constructor is 'protected'  
11         protected Singleton()  
12         {  
13         }  
14         public static Singleton Instance()  
15         {  
16             // Uses lazy initialization.  
17             // Note: this is not thread safe.  
18             if (_instance == null)  
19             {  
20                 _instance = new Singleton();  
21             }  
22             return _instance;  
23         }  
24     }  
25 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 7 – 25 เป็นการกําหนดคลาส Singleton 
 บรรทัดท่ี 11 เป็นการเมธอด Singleton ให้มีการเข้าถึงแบบ protected 
 บรรทัดท่ี 14 เป็นการกําหนดเมธอด Instance ให้มีการคืนค่าแบบ Singleton 
ส่วนควบคุมท่ีเป็นฟอร์ม 
1 using System;  
2 using System.Collections.Generic;  
3 using System.ComponentModel;  

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



201 
 

4 using System.Data;  
5 using System.Drawing;  
6 using System.Linq;  
7 using System.Text;  
8 using System.Windows.Forms;  
9 namespace Ex7  
10 {  
11     public partial class frmSingleton : Form  
12     {  
13         public frmSingleton()  
14         {  
15             InitializeComponent();  
16         }  
17         private void btnSng_Click(object sender, EventArgs e)  
18         {  
19             // Constructor is protected -- cannot use new  
20             Singleton s1 = Singleton.Instance();  
21             Singleton s2 = Singleton.Instance();  
22             // Test for same instance  
23             if (s1 == s2)  
24             {  
25                 MessageBox.Show("Objects are the same instance");  
26             }  
27         }  
28     }  
29 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดที่ 20 เป็นการกําหนด s1 ให้มีชนิดข้อมูลเป็นแบบ Singleton และมีค่าเท่ากับ
การคืนค่าของเมธอด Instance ในคลาส Singleton 
 บรรทัดที่ 21 เป็นการกําหนด s2 ให้มีชนิดข้อมูลเป็นแบบ Singleton และมีค่าเท่ากับ
การคืนค่าของเมธอด Instance ในคลาส Singleton 
 บรรทัดท่ี 23 - 26 เป็นการทดสอบค่าท่ีได้จาก Instance ในคลาส Singleton 
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7.4 สรุป 
 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุนั้นจะมีคลาสเป็นต้นแบบท่ีใช้สําหรับการทํางาน แต่ยังไม่สามารถ
นําคลาสเหล่านั้นมาทํางานได้โดยตรง จําเป็นจะต้องสร้างวัตถุข้ึนมาจากคลาสเสียก่อนด้วยคําสั่ง new 
โดยวัตถุท่ีสร้างข้ึนมาจากคลาสจะมีคุณสมบัติและพฤติกรรมเหมือนกับคลาสต้นแบบ ส่วนท่ีเป็น
คุณสมบัติในคลาสจําเป็นจะต้องมีการป้องกันไม่ใช้คลาสจากภายนอกเข้ามาเปลี่ยนแปลงแก้ไขข้อมูล
ได้โดยตรง โดยส่วนใหญ่คุณสมบัติในคลาสจะมีการต้ังค่าการเข้าถึงข้อมูลเป็นแบบ private อยู่แล้ว 
แต่ในกรณีท่ีต้องการแก้ไขข้อมูล สามารถใช้บริการโดยผ่านทางเมธอด get และ set ซ่ึงเป็นมาตรฐาน
ท่ีใช้สําหรับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ นอกจากนี้ในระบบเชิงวัตถุยังต้องคํานึงถึงความสัมพันธ์
ระหว่างคลาสในระบบด้วย เช่น การสืบทอดเป็นความสัมพันธ์ในลักษณะการสืบทอดจากคลาสหนึ่งไป
ยังอีกคลาสหนึ่งโดยสามารถสืบทอดคุณสมบัติและพฤติกรรมได้ และการพ้องรูปเป็นการถ่ายทอด
คุณสมบัติของการทํางาน ซ่ึงในคลาสแม่และคลาสลูกจะไม่เหมือนกัน เนื่องจากมีความแตกต่างใน
เรื่องของพฤติกรรมการทํางาน ทําให้ถ่ายทอดมาเฉพาะส่วนของโครงสร้างเท่านั้น ทําให้การออกแบบ
มีความซับซ้อนเป็นอย่างยิ่งซ่ึงผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถแก้ไขปัญหานี้ได้โดยการใช้ดีไซน์แพทเทิร์น 
ซ่ึงเป็นรูปแบบมาตรฐาน ใช้สําหรับจัดการปัญหาความซับซ้อน และปัญหาโครงสร้างของการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ 
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1. จงบอกรูปแบบของคําสั่งท่ีใช้ในการสร้างวัตถุจากคลาส 
2. คลาสไดอะแกรมสามารถแปลงเป็นอะไรได้บ้างในการเขียนโปรแกรม 
3. จงอธิบายการทํางานของคําสั่ง get และ set 
4. ความสัมพันธ์ระหว่างแอกกรีเกชัน (Aggregation) และคอมโพสิชัน (Composition) ต่างกัน

อย่างไร 
5. จงเขียนคลาสแสดงความสัมพันธ์แบบเจนเนอเรไลเซชัน (Generalization) ระหว่าง รถยนต์ 

รถบรรทุก รถโดยสาร 
6. ดีไซน์แพทเทิร์น คืออะไร 
7. การใช้งานดีไซน์แพทเทิร์นแตกต่างจากการสร้างคลาสเองอย่างไร 
8. ดีไซน์แพทเทิร์นสามารถแบ่งออกเป็นก่ีกลุ่ม อะไรบ้าง 
9. จงแปลงคลาสไดอะแกรมให้เป็นคําสั่งในโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10. จงเขียนคําสั่งในการสร้างวัตถุจากคลาสต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Computer 

- Brand : string 
- Color : string 
- RAM : string 
- HDD : string 
 
 

Mobile 

- Brand : string 
- Number : integer 
- RAM : string 
- HDD : string 
 
+ Call() : void 
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แผนบริหารประจําบทท่ี 8 
 
เน้ือหา 
 บทท่ี 8 การจัดการกับส่ิงผิดปกติ 
 8.1 ประเภทของความผิดพลาด 
 8.2 การตรวจสอบข้อผิดพลาด 
 8.3 เครื่องมือสําหรับตรวจสอบข้อผิดพลาด 
 8.4 การจัดการข้อผิดพลาด 
 8.5 สรุป 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ 

1. อธิบายประเภทของความผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนได้ 
2. ตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนได้ 
3. ใช้วิธีการตรวจสอบข้อผิดพลาดอย่างเหมาะสม 
4. จัดการกับข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนได้ 

 
กิจกรรมการเรียนการสอนประจําบท 

1. ผู้สอนอธิบายทฤษฎีและซักถามผู้เรียน พร้อมบรรยายประกอบสื่อมัลติมิเดีย โดยใช้
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 

2. ให้ผู้เรียนศึกษาเอกสารประกอบการสอน และค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต 
3. ให้ผู้เรียนต้ังคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสงสัย 
4. ผู้สอนเขียนโปรแกรมตัวอย่างและอธิบายให้กับผู้เรียน 
5. ผู้สอนสุ่มถามความเข้าใจจากผู้เรียน 
6. ให้ผู้เรียนลองอธิบายเนื้อหาตามท่ีเข้าใจ 
7. ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ 
8. ให้ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดบทท่ี 8 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. สื่อมัลติมิเดีย 
2. อินเทอร์เน็ต 
3. แบบฝึกหัดบทท่ี 8 
4. เอกสารประกอบการสอนวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
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การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตจากการซักถามผู้เรียน 
2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรมของผู้เรียน 
3. ประเมินจากการสุ่มถามผู้เรียน 
4. ประเมินจากแบบฝึกหัดบทท่ี 8 
5. ประเมินจากการสอบปลายภาค 
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บทท่ี 8 
การจัดการกับสิ่งผิดปกติ 

 
 ข้อผิดพลาดในการพัฒนาโปรแกรมสามารถเกิดข้ึนได้ตลอดเวลาเรียกได้ว่าเป็นของคู่กัน 
เพราะไม่มีโปรแกรมใดท่ีไม่มีข้อผิดพลาดท้ังระหว่างการพัฒนาหรือหลังจากนําไปใช้งาน เม่ือเกิด
ข้อผิดพลาดแล้วสิ่งท่ีจําเป็นคือต้องค้นหาและแก้ไขข้อผิดพลาดเพ่ือไม่ให้มีผลกระทบกับการทํางาน
ของโปรแกรม และในการพัฒนาโปรแกรมด้วยวิชวลซีชาร์ปอาจเกิดข้อผิดพลาดในระหว่างพัฒนาท่ี
เกิดข้ึนจะมีระดับของความรุนแรงแตกต่างกันไป อาจเกิดตอนท่ีพัฒนาโปรแกรมหรือเกิดในระหว่าง
การสั่งให้โปรแกรมทํางานก็ได้ ซ่ึงผู้ พัฒนาสามารถใช้เครื่องมือท่ีวิชวลซีชาร์ปมีให้จัดการกับ
ข้อผิดพลาดเหล่านั้น 
 
8.1 ประเภทของความผิดพลาด 
 การแบ่งประเภทของข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน สามารถแบ่งตามลักษณะการเกิดและผลท่ีเกิดข้ึน 
ซ่ึงโดยท่ัวไปสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก ๆ ดังนี้ (ศุภชัย สมพานิช, 2556) 
 8.1.1 ข้อผิดพลาดทางไวยกรณ์ (Syntax error) เป็นข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการพิมพ์คําสั่ง
ผิดหลักไวยากรณ์ของภาษา สามารถพบได้ในระหว่างการพัฒนาโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมจะแสดงผลให้
ทราบโดยทันที เนื่องจากมีการตรวจสอบอยู่ตลอดเวลา ซ่ึงจะมีเส้นหยักสีแดงปรากฏข้ึนมาดังภาพท่ี 
8.1 
 

 
 
ภาพท่ี 8.1  การแสดงข้อผิดพลาดทางไวยกรณ์ 
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  จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นว่าข้อผิดพลาดท่ีแสดงข้ึนมานั้นเกิดเนื่องจากการใช้คําสั่ง 
MessageBox.Show จะไม่มีตัวอักษร s ต่อท้าย และการประกาศตัวแปร number เป็น int ซ่ึงเป็น
จํานวนเต็ม เม่ือใส่ค่าท่ีเป็นจํานวนจริงก็จะเกิดข้อผิดพลาดข้ึนมา 
 8.1.2 ข้อผิดพลาดระหว่างการทํางาน (Runtime error) เป็นข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในขณะท่ี
โปรแกรมกําลังปฏิบัติงาน (Execute) เป็นความผิดพลาดท่ีทําให้เกิดความผิดปกติในระหว่างการ
ทํางานของโปรแกรม เช่น มีการป้อนข้อมูลไม่ตรงกับชนิดตัวแปรท่ีกําหนด หรือทรัพยากรไม่เพียงพอ
สําหรับการทํางานของโปรแกรม ข้อผิดพลาดประเภทนี้ถ้าไม่เขียนคําสั่งป้องกันไว้ เม่ือเกิดข้อผิดพลาด
จะทําให้โปรแกรมหยุดการทํางานกลางคัน (นิรันดร์ ประวิทย์ธนา, 2545) ดังภาพท่ี 8.2 
 

 

 

 
 
ภาพท่ี 8.2  การแสดงข้อผิดพลาดระหว่างการทํางาน 
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  จากตัวอย่างข้างตนจะเห็นว่าในการกําหนดคําสั่งในโปรแกรมจะกําหนดตัวแปร 
number เป็นชนิดข้อมูลแบบ int แต่ค่าที่รับตอนโปรแกรมทํางานเป็นค่าที่มีทศนิยม ทําให้เกิด
ข้อผิดพลาดข้ึน 
 8.1.3 ข้อผิดพลาดทางตรรกะ (Logical error) เป็นข้อผิดพลาดท่ีทําให้ไม่ได้ผลลัพธ์ตามความ
ต้องการของโปรแกรม เกิดจากการเขียนโปรแกรมท่ีมีข้อผิดพลาดทางตรรกะ ถึงแม้ว่าโปรแกรมจะ  
ไม่เกิดข้อผิดพลาดอ่ืนแต่ได้ผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามต้องการ ข้อผิดพลาดประเภทนี้เป็นข้อผิดพลาดท่ีมี
ความร้ายแรงและเป็นประเภทท่ีตรวจพบยากท่ีสุด เนื่องจากไม่มีเครื่องมือท่ีจะใช้ตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดได้เหมือนกับ 2 แบบแรก การตรวจสอบจึงต้องอาศัยความรอบคอบและประสบการณ์
ของผู้เขียนโปรแกรม ตัวอย่างเช่น ต้องการให้โปรแกรมบวกเลข 1 ถึง 10 โดยใช้คําสั่ง for ตามภาพท่ี 
8.3 
 

 

 
 
ภาพท่ี 8.3  การแสดงข้อผิดพลาดทางตรรกะ 
 
  จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นว่าโปรแกรมต้องการบวกเลข 1 ถึง 10 แต่เมื่อโปรแกรม
ทํางานกลับบวกเลขต้ังแต่ 1 ถึง 9 ซ่ึงเป็นความผิดพลาดในการกําหนดเงื่อนไขในคําสั่ง for ซึ่งการ
เขียนคําสั่งท่ีถูกต้องจะต้องกําหนดให้ i มีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากับ 10 
 
8.2 การตรวจสอบข้อผิดพลาด 
 การทดสอบโปรแกรมท่ีสร้างข้ึนก่อนนําไปใช้งานจริงเป็นส่วนหนึ่งของการทดสอบระบบ 
เพราะโปรแกรมท่ีสร้างข้ึนนั้นอาจจะมีบางส่วนท่ีเป็นข้อผิดพลาดท่ีไม่พบในขณะเขียนโปรแกรมหรือท่ี
เรียกว่า ข้อผิดพลาดทางตรรกะ ทําให้ไม่สามารถตรวจสอบได้ว่าข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนมาจากส่วนใด 
และถ้าโปรแกรมท่ีสร้างข้ึนมีหลายฟังก์ชันหรือมีขนาดใหญ่มาก จะทําให้การค้นหาข้อผิดพลาดยากข้ึน
ไปอีก ดังนั้นการจะให้แน่ใจว่าโปรแกรมสามารถทํางานได้ตามท่ีต้องการได้จึงต้องมีการตรวจสอบท่ีดี
เพ่ือหาข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน (น้ําฝน อัศวเมฆิน, 2558) 
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 8.2.1 การทดสอบคุณภาพของโปรแกรม 
  สําหรับการตรวจสอบโปรแกรมเพ่ือรับประกันความถูกต้องตามหลักของวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์นั้น สามารถแบ่งการตรวจสอบออกเป็น 2 ด้าน คือ 
  8.2.1.1 การทวนสอบ (Verification) คือ การตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรมโดย
พิจารณาจากรายละเอียดของโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนมา ซ่ึงจะต้องตรงกับความต้องการของโปรแกรม 
เช่น สร้างโปรแกรมตรวจสอบเลขคู่และเลขค่ี เม่ือโปรแกรมทํางานแล้วจะต้องสามารถทําการ
ตรวจสอบค่าของตัวเลขตามความต้องการได้ เป็นต้น 
  8.2.1.2 การตรวจสอบ (Validation) คือ การตรวจสอบความถูกต้องจากความต้องการ
ของผู้ใช้งาน โดยพิจารณาจากความต้องการท่ีผู้ใช้แจ้งในเอกสารก่อนการพัฒนาโปรแกรม เช่น การ
พัฒนาโปรแกรมสําหรับเก็บข้อมูลลูกค้า ผู้ใช้ต้องการให้บังคับการเก็บข้อมูลหมายเลขบัตรประชาชน
เป็นตัวเลขจํานวน 13 หลัก ถ้าโปรแกรมไม่ได้กําหนดจํานวนท่ีชัดเจนในการกรอกข้อมูล จะทําให้เกิด
ข้อผิดพลาดข้ึนมาได้ 
 8.2.2 กลยุทธ์ในการทดสอบโปรแกรม 
  โดยท่ัวไปการทดสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมสามารถทําได้ 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ การ
ทําสอบแบบกล่องดําและการทดสอบแบบกล่องขาว ซ่ึงเป็นวิธีท่ีใช้ในการตรวจสอบความถูกต้องของ
โปรแกรม โดยท้ัง 2 วิธีจะมีการทดสอบท่ีแตกต่างกัน ดังภาพท่ี 8.4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 8.4  กลยุทธ์ในการทดสอบโปรแกรม 
 
  8.2.2.1 การทดสอบแบบกล่องดํา (Black Box Testing) หรืออาจเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 
การทดสอบเชิงพฤติกรรม (behavioral testing) เป็นการทดสอบท่ีไม่สนใจว่าโปรแกรมจะทํางาน
อย่างไร โดยจะทดสอบข้อมูลเข้าและผลลัพธ์ ท่ีออกมาเท่านั้น โดยจะไม่มีการตรวจสอบการ
ประมวลผลท่ีอยู่ภายในของโปรแกรม เพ่ือทดสอบสิ่งต่อไปนี้ 
   1) หน้าท่ีการทํางานผิดพลาดหรือหายไป 
   2) ความผิดพลาดจากโปรแกรมย่อยในการทํางานร่วมกัน 
   3) ความผิดพลาดในโครงสร้างข้อมูล หรือการเข้าถึงฐานข้อมูล 
   4) ความผิดพลาดในการประมวลผลข้อมูล 
   5) ความผิดพลาดจากการเริ่มต้นหรือจบโปรแกรม 

Testing Strategies 

Black Box Testing 

White Box Testing 
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   การแบ่งส่วนสมมูล (Equivalence partitioning) เป็นวิธีการทดสอบแบบ
กล่องดําท่ีมีการแบ่งส่วนของข้อมูลสําหรับเข้าสู่โปรแกรมออกเป็นกลุ่ม ๆ โดยมีการแบ่งข้อมูลเป็นดังนี้ 
   1) ค่าข้อมูลตํ่าสุดของพิสัยข้อมูล (ขอบเขตข้อมูล) 
   2) ค่าข้อมูลสูงสุดขอพิสัยข้อมูล 
   3) ค่าข้อมูลตัวแทนกลุ่ม เป็นค่าท่ีใกล้เคียงกับค่ากลางของพิสัยข้อมูล 
   4) ค่าข้อมูลเกินพิสัย หรือเกินขอบเขตข้อมูลในแต่ละช่วง 
   ตัวอย่างการกําหนดค่าพิสัยข้อมูลของวิธีการทดสอบแบบกล่องดําท่ีมีค่าต้ังแต่ 
4 ถึง 10 จะกําหนดค่าท่ีใช้ในการทดสอบคือ 3 4 7 10 และ 11 ดังภาพท่ี 8.5 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 8.5  การแบ่งพิสัยของข้อมูลตามวิธีทดสอบแบบกล่องดํา 
 
  8.2.2.2 การทดสอบแบบกล่องขาว (White Box Testing) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 
การทดสอบแบบกล่องแก้ว (Glass box testing) ซึ่งเป็นวิธีการทดสอบข้อผิดพลาดทางตรรกะ
และถูกออกแบบมาเพ่ือทดสอบสิ่งท่ีอยู่ในโปรแกรมต่อไปนี้ 
   1) ทดสอบทุกเส้นทางในกระบวนการให้สามารถทํางานได้อย่างถูกต้อง 
   2) ทดสอบการตัดสินใจทางตรรกะทุกเส้นทาง ท้ังค่าจริงและค่าเท็จ 
   3) ทดสอบการทํางานภายในของการวนรอบตามจํานวนท่ีกําหนดการวนรอบ 
   4) ทดสอบโครงสร้างข้อมูลภายในก่อนส่งข้อมูลไปยังการประมวลผลอ่ืน 
   สิ่งท่ีวิธีการทดสอบแบบกล่องขาวทําในการทดสอบเป็นหลักคือ การตรวจสอบ
เส้นทางการทํางานของคําสั่งในโปรแกรมเรียกว่า การทดสอบเส้นทางมูลฐาน (Basis path testing) 
ซ่ึงเป็นเทคนิคการทดสอบท่ีช่วยให้ผู้เขียนโปรแกรมใช้ในการออกแบบกรณีทดสอบเส้นทางการทํางาน
ต่าง ๆ และใช้ค่าท่ีสามารถวัดได้มาเป็นเกณฑ์ในการกําหนดชุดทดสอบของเส้นทางการทํางาน โดย
การทดสอบจะพิจารณาจากเส้นทางต่าง ๆ ดังนี้ 
   1) เส้นทางท่ีเรียงลําดับการทํางาน (Sequence logical path) 
   2) เส้นทางท่ีมีเง่ือนไข (If logical path) 
   3) เส้นทางท่ีมีการทํางานแบบวนรอบ (Loop logical path) 
   สําหรับตรวจสอบเส้นทางท่ีมีการทํางานแบบวนรอบจําเป็นต้องแยกลักษณะ
โครงสร้างของการวนรอบออกมาชัดเจน เพ่ือให้สามารถวิเคราะห์ลักษณะการทําให้ถูกต้อง ซ่ึงสามารถ
แบ่งโครงสร้างได้ดังนี้  
   1) ลูปอย่างง่าย (Simple loop) เป็นลูปท่ีมีโครงสร้างอย่างง่ายและไม่มีความ
ซับซ้อน ซ่ึงจะมีลักษณะการทํางานท่ีเสร็จสิ้นแค่ชั้นเดียว ดังภาพท่ี 8.6 

น้อยกว่า 4 ระหว่าง 4 และ 10 มากกว่า 10 

3 
4 10 

11 
7 
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ภาพท่ี 8.6  ลูปอย่างง่าย 
 
   2) ลูปซ้อนลูป (Nested loop) เป็นลูปท่ีมีโครงสร้างในลักษณะท่ีนําลูปมา
ซ้อนกัน ทําให้เกิดความซับซ้อนมากข้ึน ซ่ึงจะมีตั้งแต่ 2 ชั้นข้ึนไป ดังภาพท่ี 8.7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 8.7  ลูปซ้อนลูป 
 
   3) ลูปต่อกัน (Concatenated loop) เป็นลูปท่ีมีการนําลูปมาต่อกันทําให้มี
โครงสร้างใหญ่ข้ึน แต่มีความซับซ้อนไม่มากนัก ดังภาพท่ี 8.8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 8.8  ลูปต่อกัน 
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   4) ลูปไม่เป็นโครงสร้าง (Unstructured loops) เป็นลูปท่ีมีความซับซ้อนมาก
ท่ีสุด เนื่องจากไม่มีโครงสร้างของลูปท่ีชัดเจน ทําให้การทดสอบมีความยุ่งยากมาก ดังภาพท่ี 8.9 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 8.9  ลูปไม่เป็นโครงสร้าง 
 
 8.2.3 กลวิธีในการทดสอบโปรแกรม 
  วิธีการทดสอบแต่ละวิธีจะพยายามค้นหาข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน และแก้ไขให้สามารถ
ทํางานได้อย่างถูกต้อง หลังจากทดสอบแต่ละโปรแกรมย่อยแล้วยังต้องนํามารวมกันเพ่ือทดสอบการ
ใช้งานก่อน เพ่ือให้ได้ข้อสรุปว่าโปรแกรมท่ีสร้างข้ึนไม่เกิดข้อผิดพลาดข้ึนมาอีก ซ่ึงสามารถทดสอบได้
หลายระดับดังนี้ 
  8.2.3.1 การทดสอบส่วนย่อย (Unit testing) คือ การทดสอบส่วนย่อยต่าง ๆ ของ
โปรแกรมก่อนท่ีจะนํามารวมเป็นโปรแกรมขนาดใหญ่ การทดสอบในส่วนนี้อาจจะใช้วิธีการแบบกล่อง
ดําหรือวิธีการแบบกล่องขาวก็ได้ โดยจะพิจารณาจากองค์ประกอบของโปรแกรมหรือภายในโปรแกรม
ย่อย เพ่ือประเมินการทํางานในส่วนต่าง ๆ ของโปรแกรม 
  8.2.3.2 การทดสอบการรวมกัน (Integration testing) คือ การทดสอบโดยนําเอา
ส่วนย่อยของโปรแกรมท่ีได้หลังจากทดสอบแบบส่วนย่อยแล้วมารวมกัน โดยจะทดสอบการทํางาน
ของกลุ่มโปรแกรมหรือส่วนของโปรแกรมย่อยท่ีถูกนํามารวมเข้าไว้ด้วยกัน เพ่ือค้นหาข้อผิดพลาดท่ี
อาจจะเกิดข้ึนได้หลังจากการรวมกันของโปรแกรมย่อย 
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8.3 เคร่ืองมือสําหรับตรวจสอบข้อผิดพลาด 
 สําหรับการตรวจสอบข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนในการเขียนโปรแกรมด้วยวิชวลซีชาร์ปจะมี
เครื่องมือท่ีใช้ในการตรวจสอบข้อผิดพลาดต่าง ๆ เรียกว่า ดีบักเกอร์ (Debugger) ซ่ึงสามารถค้นหา
สาเหตุของข้อผิดพลาดโดยแบ่งเป็นแถบเครื่องมือดังตารางท่ี 8.1 
 
ตารางท่ี 8.1  ปุ่มแถบเครื่องมือดีบัก 

ปุ่ม ช่ือ คําอธิบาย 

 Start เริ่มต้นให้โปรแกรมทํางาน หรือทําต่อหลังจากหยุดไว้
ชั่วคราว 

 Break หยุดการทํางานของโปรแกรมไว้ชั่วคราว 

 End จบการทํางานของโปรแกรม 

 Restart เริ่มต้นให้โปรแกรมทํางานใหม่ตั้งแต่ต้น 

 Show Next Step แสดงคําสั่งถัดไปท่ีกําลังจะทํางาน 

 Step Into ทํางานทีละคําสั่ง 

 Step Over ทํางานทีละคําสั่ง แต่ถ้ามีการเรียกใช้โปรแกรมย่อยก็ให้
ทํางานในโปรแกรมย่อยรวดเดียวจบ 

 Step Out ทํางานในโปรแกรมย่อยจนเสร็จ และหยุดทํางานท่ีคําสั่ง
ถัดไปหลังคําสั่งเรียกใช้โปรแกรมย่อยนั้น 

 Hexadecimal Display แสดงผลลัพธ์เป็นเลขฐานสิบหก 

 Show Threads in 
Source 

แสดงการทํางานแบบเธรดในคําสั่งของโปรแกรม 

 Breakpoints แสดงหน้าต่างเบรคพอยท์ข้ึนมา 
 
 แถบเครื่องมือของดีบักท่ีใช้ในการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมสามารถช่วยตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดประเภททางตรรกะได้ ซ่ึงเครื่องมือเหล่านี้จะช่วยทําให้เข้าใจการทํางานในแต่ละข้ันตอน
ของโปรแกรมและการเปลี่ยนแปลงของค่าตัวแปรต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ทําให้ค้นหาข้อผิดพลาดได้
สะดวกและรวดเร็วมากข้ึน 
 8.3.1 เบรคพอยท์ (Breakpoints) ใช้กําหนดตําแหน่งท่ีต้องการสําหรับการทําให้โปรแกรมหยุด
การทํางานชั่วคราวแล้วกลับมายังส่วนของการเขียนคําสั่งในโปรแกรม การต้ังเบรกพอยท์สามารถ   
ทําได้โดยคลิกที่แถบด้านซ้ายมือของบรรทัดนั้นหรือคลิกเมาส์ที่ปุ่มขวาเพื่อเลือกคําสั่ง Insert 
Breakpoints เม่ือทําแล้วจะข้ึนจุดสีแดงหน้าบรรทัดนั้น การตั้งเบรคพอยท์สามารถตั้งได้มากกว่า 1 
แห่ง หากต้องการยกเลิกตําแหน่งเบรคพอยท์สามารถทําได้โดยการคลิกซํ้าท่ีบรรทัดท่ีต้ังเบรคพอยท์ไว้ 
เม่ือกําหนดจดเบรคพอยท์แล้วสั่งให้โปรแกรมทํางาน โปรแกรมจะทํางานไปเรื่อย ๆ จนถึงจุดท่ีเป็น
เบรคพอยท์ก็จะหยุดทํางานชั่วคราว จากนั้นผู้เขียนโปรแกรมก็สามารถใช้เครื่องมือต่าง ๆ ตรวจสอบ
การทํางานของโปรแกรมได้ ดังภาพท่ี 8.10 
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ภาพท่ี 8.10  การใช้งานเบรคพอยท์ 
 
 8.3.2 การสั่งโปรแกรมทํางานแบบ Step Into เป็นการสั่งให้โปรแกรมทํางานทีละคําสั่ง       
ถ้าหากมีการทํางานในโปรแกรมย่อยหรือเมธอดก็จะเข้าไปทํางานในนั้นทีละคําสั่ง การใช้งาน Step 
Into สามารถใช้ได้โดยเลือกปุ่ม Step Into ที่แถบเครื่องมือ และกดไปเรื่อย ๆ เพื่อใช้ในการสังเกต
การทํางานของโปรแกรม เมื่อใช้ Step Into คําสั่งในโปรแกรมจะแสดงลําดับการทํางานออกมาก   
ทําให้ผู้เขียนโปรแกรมทราบว่าโปรแกรมทํางานท่ีคําสั่งใดบ้าง ดังภาพท่ี 8.11 
 

 
 
ภาพท่ี 8.11  การใช้งาน Step Into 
 
 8.3.3 การสั่งโปรแกรมทํางานแบบ Step Over เป็นการสั่งให้โปรแกรมทํางานทีละคําสั่ง
เช่นเดียวกับ Step Into แต่การทํางานแบบ Step Over จะมองคําสั่งท่ีอยู่ในโปรแกรมย่อยหรือ    
เมธอดเป็นคําสั่งเดียว การใช้งาน Step Over สามารถใช้งานได้โดยเลือกปุ่ม Step Over ท่ีแถบ
เครื่องมือซ่ึงการทํางานจะเหมือนกับ Step Into 
 8.3.4 การสั่งโปรแกรมทํางานแบบ Step Out เป็นการสั่งให้โปรแกรมทํางานคําสั่งในโปรแกรม
ย่อยท่ีเหลือรวดเดียว ซ่ึงคําสั่งนี้จะใช้หลังจากการใช้คําสั่ง Step Into เพื่อเข้าไปดูการทํางานใน
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โปรแกรมย่อยหรือเมธอดแล้ว เม่ือต้องการกลับออกมาจากโปรแกรมย่อยสามารถใช้คําสั่ง Step Out 
ออกมาได้ 
 8.3.5 การใช้หน้าต่าง Error List เป็นส่วนที่ใช้ในการดูข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น โดยเมื่อเกิด
ข้อผิดพลาดข้ึนวิชวลซีชาร์ปจะแสดงข้อมูลของข้อผิดพลาดข้ึนมา การเปิดใช้หน้าต่าง Error List 
สามารถทําได้โดยเลือกท่ีเมนู View -> Error List หรือกดปุ่ม Ctrl+W, E ตามภาพท่ี 8.12 
 

 
 
ภาพท่ี 8.12  การเรียกใช้งานหน้าต่าง Error List 
 
  เม่ือเกิดข้อผิดพลาดข้ึนในระหว่างการเขียนโปรแกรม ข้อผิดพลาดท้ังหมดจะถูกแสดงท่ี
หน้าต่าง Error List ซ่ึงหน้าต่างนี้จะแสดงส่วนท่ีเป็นรายละเอียดของข้อผิดพลาดดังตารางท่ี 8.2 
 
ตารางท่ี 8.2  รายละเอียดของหน้าต่าง Error List 
หัวข้อ รายละเอียดของการแสดงผล 
Description รายละเอียดของข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน 
File แฟ้มท่ีเกิดข้อผิดพลาด 
Line ตําแหน่งบรรทัดของข้อผิดพลาด 
Column ตําแหน่งของข้อผิดพลาดในบรรทัด 
Project ชื่อของโปรเจคต์ท่ีเกิดข้อผิดพลาด 

 
  ผู้เขียนโปรแกรมสามารถตรวจสอบรายละเอียดของข้อผิดพลาดต่าง ๆ ได้จากหน้าต่าง 
Error List เพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนดังภาพท่ี 8.13 

เลือก 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



219 
 

 
 
ภาพท่ี 8.13  รายละเอียดท่ีแสดงในหน้าต่าง Error List 
 
8.4 การจัดการข้อผิดพลาด 
 ในการเขียนโปรแกรมท่ีดีจะต้องมีการตรวจสอบและป้องกันข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึน 
ความผิดพลาดสามารถเกิดข้ึนได้จากตัวโปรแกรมเองหรือจากสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ของโปรแกรม   
ซ่ึงเป็นสิ่งท่ีคาดไม่ถึงเรียกว่า สิ่งผิดปกติ (Exception) สามารถเกิดได้จากหลายสาเหตุ เช่น การกรอก
ข้อมูลผิดประเภท การหารด้วยค่าท่ีเป็นศูนย์ หรือการเปิดแฟ้มข้อมูลท่ีไม่มีอยู่จริง เป็นต้น การจัดการ
กับสิ่งผิดปกติเหล่านี้ในวิชวลซีชาร์ปสามารถใช้คําสั่ง try…catch…finally ช่วยในการจัดการกับสิ่งท่ี
เกิดข้ึน โดยมีรูปแบบดังนี้ (Microsoft, 2016) 
 
รูปแบบ 
 try 
 { 
    <คําสั่งท่ีต้องการทํางาน> 
 } 
 catch 
 { 
    <คําสั่งท่ีต้องการทําเม่ือเกิดข้อผิดพลาด> 
 } 
 finally 
 { 
    <คําสั่งท่ีต้องการทําต่อไปไม่ว่าจะเกิดข้อผิดพลาดหรือไม่ก็ตาม> 
 } 
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 ในการใช้ try…catch…finally ไม่จําเป็นจะต้องใช้ทั้งหมดในคราวเดียวกัน อาจจะใช้เป็น 
try…catch หรือ try…finally ก็ได้ ข้ึนอยู่กับเง่ือนไขในการเขียนโปรแกรม 
 
ตัวอย่างการใช้คําสั่ง try…catch…finally 
1 int number = 0;  
2 try  
3 {  
4     number = Convert.ToInt32(txtTest.Text);  
5 }  
6 catch (Exception)  
7 {  
8     MessageBox.Show("Error", "Error");  
9 }  
10 finally  
11 {  
12     if (number < 0)  
13     {  
14         txtTest.Text = "0";  
15     }  
16 }  
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 2 – 5 เป็นส่วนการตรวจสอบข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึน 
 บรรทัดท่ี 6 – 9 เป็นส่วนการกําหนดการทํางานเม่ือเกิดข้อผิดพลาดข้ึน 
 บรรทัดท่ี 10 – 16 เป็นส่วนการกําหนดการทํางานต่อไปไม่ว่าจะเกิดหรือไม่เกิดข้อผิดพลาด 
 
ตัวอย่างการใช้คําสั่ง try…catch 
1 int number = 0;  
2 try  
3 {  
4     number = Convert.ToInt32(txtTest.Text);  
5 }  
6 catch (Exception)  
7 {  
8     MessageBox.Show("Error", "Error");  
9 } 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



221 
 

อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 2 – 5 เป็นส่วนการตรวจสอบข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึน 
 บรรทัดท่ี 6 – 9 เป็นส่วนการกําหนดการทํางานเม่ือเกิดข้อผิดพลาดข้ึน 
 
ตัวอย่างการใช้คําสั่ง try…finally 
1 int number = 0;  
2 try  
3 {  
4     number = Convert.ToInt32(txtTest.Text);  
5 }  
6 finally  
7 {  
8     if (number < 0)  
9     {  
10         txtTest.Text = "0";  
11     }  
12 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 2 – 5 เป็นส่วนการตรวจสอบข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึน 
 บรรทัดท่ี 6 – 16 เป็นส่วนการกําหนดการทํางานต่อไปไม่ว่าจะเกิดหรือไม่เกิดข้อผิดพลาด 
 
ตัวอย่างท่ี 8.1 จงเขียนโปรแกรมบวกและลบค่าของตัวเลขจํานวนเต็ม โดยมีหน้าจอรับข้อมูลดังภาพ
ท่ี 8.14 
 

 
 
ภาพท่ี 8.14  หน้าจอโปรแกรมตัวอย่างการตรวจสอบข้อผิดพลาด 
 
 เม่ือสั่งให้โปรแกรมทํางานและใส่ค่าเลขเป็นทศนิยมตามภาพท่ี 8.15 
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ภาพท่ี 8.15  การใส่ค่าเป็นเลขทศนิยมในโปรแกรม 
 
 ผลลัพธ์ท่ีได้เม่ือใส่ค่าเป็นเลขทศนิยมและกดปุ่มบวกหรือลบ ดังภาพท่ี 8.16 
 

 
 
ภาพท่ี 8.16  ผลลัพธ์เม่ือใส่ค่าท่ีไม่ใช่เลขจํานวนเต็ม 
 
 เม่ือใส่ค่าท่ีเป็นตัวเลขจํานวนเต็มตามภาพท่ี 8.17 และเม่ือกดปุ่มบวกหรือลบ จะได้ผลลัพธ์
ตามภาพท่ี 8.18 
 

 
 
ภาพท่ี 8.17  การใส่ค่าเป็นเลขจํานวนเต็ม 
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ภาพท่ี 8.18  ผลลัพธ์เม่ือไม่เกิดข้อผิดพลาด 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmCal 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมคํานวณ” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblNum1 
 Text กําหนดเป็น “ตัวต้ัง” 
 กําหนด Properties สําหรับ label2 
 Name  กําหนดเป็น lblNum2 
 Text กําหนดเป็น “ตัวหาร” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtNum1 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtNum2 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnDiv 
 Text กําหนดเป็น “หาร” 
 
 ในตัวอย่างของโปรแกรมจะมีการสร้างคลาสข้ึน 1 คลาส เพ่ือใช้สําหรับการคํานวณ โดยมี
ชุดคําสั่งดังนี้ 

1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.Linq; 
4 using System.Text; 
5 namespace Ex8_1 
6 { 
7     class Calculate 
8     { 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



224 
 

9         public int Add(int num1, int num2) 
10         { 
11             return num1 + num2; 
12         } 
13         public int Sub(int nun1, int num2) 
14         { 
15             return nun1 - num2; 
16         } 
17     } 
18 } 
 

อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 9 – 12 เป็นส่วนการกําหนดเมธอดสําหรับการบวกท่ีมีการคืนค่าเป็นจํานวนเต็ม 
 บรรทัดท่ี 13 – 16 เป็นส่วนการกําหนดเมธอดสําหรับการลบท่ีมีการคืนค่าเป็นจํานวนเต็ม 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 

1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 namespace Ex8_1 
10 { 
11     public partial class frmCal : Form 
12     { 
13         public frmCal() 
14         { 
15             InitializeComponent(); 
16         } 
17         private void btnAdd_Click(object sender, EventArgs e) 
18         { 
19             int number1 = 0; 
20             int number2 = 0; 
21             Calculate cal = new Calculate(); 
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22             try 
23             { 
24                 number1 = Convert.ToInt32(txtNum1.Text); 
25                 number2 = Convert.ToInt32(txtNum2.Text); 
26                 MessageBox.Show(cal.Add(number1, number2).ToString(),"

ผลลัพธ์การบวก"); 
27             } 
28             catch (Exception ex) 
29             { 
30                 MessageBox.Show("Error : " + ex.Message, "Error"); 
31             }             
32         } 
33         private void btnSub_Click(object sender, EventArgs e) 
34         { 
35             int number1 = 0; 
36             int number2 = 0; 
37             Calculate cal = new Calculate(); 
38             try 
39             { 
40                 number1 = Convert.ToInt32(txtNum1.Text); 
41                 number2 = Convert.ToInt32(txtNum2.Text); 
42                 MessageBox.Show(cal.Sub(number1, number2).ToString(), 

"ผลลัพธ์การลบ"); 
43             } 
44             catch (Exception ex) 
45             { 
46                 MessageBox.Show("Error : " + ex.Message, "Error"); 
47             }          
48         }        
49     } 
50 } 
 

อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 21 เป็นสร้างวัตถุ cal จากคลาส Calculate 
 บรรทัดท่ี 22 – 27 เป็นการตรวจสอบข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนจากการกรอกข้อมูล 
 บรรทัดท่ี 28 – 31 เป็นส่วนการกําหนดการทํางานเม่ือเกิดข้อผิดพลาด 
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8.5 สรุป 
 การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมเป็นสิ่งจําเป็นเพ่ือให้ม่ันใจว่าโปรแกรมท่ีถูกสร้าง
ข้ึนมานั้นไม่มีข้อผิดพลาดเกิดข้ึน ซ่ึงการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมสามารถแบ่งออกเป็น 2 ด้าน 
คือ การตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรมโดยการพิจารณาจากรายละเอียดของโปรแกรม และการ
ตรวจสอบจากความต้องการของผู้ใช้ สําหรับกลยุทธ์ท่ีใช้ในการตรวจสอบโปรแกรมเพ่ือหาข้อผิดพลาด
มี 2 วิธี คือ วิธีการทดสอบแบบกล่องดํา ท่ีจะทดสอบโดยไม่สนใจเส้นทางการทํางานของโปรแกรม 
และวิธีการทดสอบแบบกล่องขาว ท่ีทดสอบโดยการตรวจสอบเส้นทางการทํางานของโปรแกรม 
นอกจากนี้ยังสามารถทดสอบโดยแบ่งระดับการทดสอบออกเป็น การทดสอบโปรแกรมย่อยก่อน และ
ทดสอบหลังจากนํามารวมกันอีกครั้ง เพ่ือให้ม่ันใจว่าโปรแกรมท่ีได้ไม่มีข้อผิดพลาดเกิดข้ึน 
 สําหรับวิชวลซีชาร์ปจะมีเครื่องมือท่ีช่วยทําให้นักเขียนโปรแกรมสามารถตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดได้ง่ายข้ึน โดยสามารถใช้งานเบรคพอยท์ เพ่ือกําหนดจุดท่ีจะให้โปรแกรมหยุดพักการ
ทํางาน และใช้เครื่องมืออ่ืนในการค้นหาข้อผิดพลาด การแบ่งประเภทของข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน 
สามารถแบ่งตามลักษณะการเกิดและผลท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงโดยท่ัวไปสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 
ข้อผิดพลาดทางไวยกรณ์เป็นข้อผิดพลาดท่ีเกิดจากการพิมพ์คําสั่งผิดหลักไวยากรณ์ของภาษา 
ข้อผิดพลาดระหว่างการทํางานเป็นข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนในขณะท่ีโปรแกรมกําลังปฏิบัติงาน และ
ข้อผิดพลาดทางตรรกะซ่ึงเป็นข้อผิดพลาดท่ีทําให้ไม่ได้ผลลัพธ์ตามความต้องการของโปรแกรม โดยใน
ประเภทสุดท้ายถือเป็นข้อผิดพลาดท่ีร้ายแรงมากท่ีสุด 
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แบบฝึกหัดบทท่ี 8 
 

1. ข้อผิดพลาดมีก่ีประเภท อะไรบ้าง 
2. ประเภทของข้อผิดพลาดท่ีมีความร้ายแรงท่ีสุดคืออะไร เพราะเหตุใด 
3. การตรวจสอบคุณภาพแบบทวนสอบ (Verification) เป็นแบบใด 
4. การตรวจสอบคุณภาพแบบตรวจสอบ (Validation) เป็นแบบใด 
5. วิธีการทดสอบแบบกล่องดําและกล่องขาวแตกต่างกันอย่างไร 
6. วิธีการทดสอบแบบกล่องดํา เน้นการทดสอบอะไรบ้าง 
7. วิธีการทดสอบแบบกล่องขาว เน้นการทดสอบอะไรบ้าง 
8. เบรกพอยท์ (Breakpoint) ในวิชวลซีชาร์ปใช้ทําอะไร 
9. จงอธิบายการใช้งานคําสั่ง try…catch…finally 
10. จงเขียนโปรแกรมหารเลขจํานวนเต็ม โดยป้องกันการใส่ตัวเลขท่ีไม่ใช่จํานวนเต็ม และมี

หน้าจอแสดงผลดังนี้ 
 

 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmDiv 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมหารเลขจํานวนเต็ม” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblNum1 
 Text กําหนดเป็น “ตัวต้ัง” 
 กําหนด Properties สําหรับ label2 
 Name  กําหนดเป็น lblNum2 
 Text กําหนดเป็น “ตัวหาร” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtNum1 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtNum2 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
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 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnDiv 
 Text กําหนดเป็น “หาร” 
 

เม่ือโปรแกรมทํางานจะแสดงผลดังนี้ 
 

   
 
 เม่ือใส่ค่าตัวหารท่ีเป็นศูนย์ 
 

   
 

 เม่ือเกิดข้อผิดพลาดข้ึน โปรแกรมจะแสดงผลดังนี้ 
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แผนบริหารประจําบทท่ี 9 
 
เน้ือหา 
 บทท่ี 9 เธรด 
 9.1 ความหมายของเธรด 
 9.2 การใช้งานเธรด 
 9.3 การประยุกต์ใช้เธรดกับคอนโทรลใน Windows Forms 
 9.4 สรุป 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ 

1. อธิบายความหมายของเธรดได้ 
2. ใช้งานเธรดได้เหมาะสมกับงาน 
3. เขียนโปรแกรมแบบมัลติเธรดได้ 
4. ประยุกต์ใช้เธรดกับการเขียนโปรแกรมได้ 

 
กิจกรรมการเรียนการสอนประจําบท 

1. ผู้สอนอธิบายทฤษฎีและซักถามผู้เรียน พร้อมบรรยายประกอบสื่อมัลติมิเดีย โดยใช้
คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 

2. ให้ผู้เรียนศึกษาเอกสารประกอบการสอน และศึกษาข้อมูลเพ่ิมจากอินเทอร์เน็ต 
3. ให้ผู้เรียนต้ังคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสงสัย 
4. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มย่อยเพ่ืออภิปรายเนื้อหา 
5. ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ และทําแบบฝึกหัดบทท่ี 9 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. สื่อมัลติมิเดีย 
2. อินเทอร์เน็ต 
3. แบบฝึกหัดบทท่ี 9 
4. เอกสารประกอบการสอนวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

 
การวัดและการประเมินผล 

1. สังเกตจากการซักถามผู้เรียน 
2. ประเมินจากการสุ่มถามผู้เรียน 
3. ประเมินจากแบบฝึกหัดบทท่ี 9 
4. ประเมินจากการสอบปลายภาค 
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บทท่ี 9 
เธรด 

 
 ในปัจจุบันเครื่องคอมพิวเตอร์มีความสามารถในการประมวลผลอย่างรวดเร็ว และยังสามารถ
ประมวลผลหลาย ๆ งานได้พร้อมกัน โดยเฉพาะการทํางานในระบบซีพียู (CPU) ท่ีมีแกนประมวลผล
หลายแกนจะมีการรองรับการประมวลผลแบบหลายงานพร้อมกัน ซ่ึงจําเป็นจะต้องมีการแบ่งการใช้
งานซีพียูให้มีประสิทธิภาพสูงสุด ด้วยการแบ่งปันทรัพยากรต่าง ๆ ท่ีใช้ในการประมวลผล 
 
9.1 ความหมายของเธรด 
 ในการประมวลผลของคอมพิวเตอร์ จะมีการแบ่งเวลาในการประมวลผลงานแต่ละงาน
ออกเป็นส่วน ๆ ในแต่ละส่วนท่ีเครื่องคอมพิวเตอร์ประมวลผลจะเรียกว่าโปรเซส (Process) แต่ละ
โปรเซสจะมีการแบ่งเป็นส่วนย่อย ๆ อีก เรียกว่า เธรด (Thread) ซ่ึงโดยทั่วไป 1 โปรเซสอาจจะมี
เธรดเดียว (Single thread) หรือหลายเธรด (Multi threads) ก็ได้ ดังนั้นเธรดคือส่วนย่อยของ
โปรเซสท่ีถูกแบ่งออกมาเพ่ือประมวลผล โดยมีส่วนประกอบในการทํางานดังภาพท่ี 9.1 และ 9.2 
 1) หมายเลขเธรด (Thread ID) เป็นหมายเลขท่ีใช้ระบุหมายเลขของเธรดท่ีอยู่ในโปรเซส 
 2) ตัวนับ (Program counter) ใช้นับลําดับของคําสั่งเพ่ือประมวลผล 
 3) ชุดของรีจิสเตอร์ (Register set) ใช้เพ่ือเก็บค่าตัวแปรท่ีกําลังทํางานอยู่ 
 4) สแตก (Stack) ใช้เก็บข้อมูลประวัติของการประมวลผล 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 9.1  การทํางานแบบเธรดเดียว 

Register Stack 

Code Data File 
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ภาพท่ี 9.2  การทํางานแบบหลายเธรด 
 
 ภายในโปรเซสท่ีประกอบด้วยเธรดจะมีการแบ่งปันทรัพยากรต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการประมวลผล 
ซ่ึงถ้าเป็นโปรเซสท่ีประกอบไปด้วยเธรดเพียงเธรดเดียวจะสามารถทํางานได้ทีละ 1 งาน แต่ถ้าเป็น
โปรเซสท่ีประกอบไปด้วยเธรดหลายเธรด จะสามารถทํางานได้หลาย ๆ งานพร้อมกัน 
 9.1.1 ประเภทของหลายเธรด  
  การทํางานแบบหลายเธรดหรือมัลติเธรดนั้นเป็นการทํางานร่วมกันระหว่างเคอร์เนลเธรด 
(Kernel thread) กับยูสเซอร์เธรด (User thread) ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 
  9.1.1.1 แบบกลุ่มต่อหนึ่ง (Many to One) เป็นรูปแบบท่ีมีเคอร์เนลเธรด 1 หน่วย กับ 
ยูสเซอร์เธรดหลายหน่วย ซ่ึงยูสเซอร์เธรดจะสามารถเข้าใช้เคอร์เนลเธรดได้ทีละ 1 เธรดเท่านั้น ทําให้
ไม่สามารถประมวลผลได้พร้อมกัน ดังภาพท่ี 9.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 9.3  การทํางานแบบกลุ่มต่อหนึ่ง 
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  9.1.1.2 แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One) เป็นรูปแบบที่มีเคอร์เนลเธรด 1 หน่วย กับ
ยูสเซอร์เธรด 1 หน่วย โดยจะมีการสร้างยูสเซอร์เธรดเท่ากับจํานวนของเคอร์เนลเธรดทําให้สามารถ
ประมวลผลแบบขนานได้ แต่รูปแบบนี้จะไม่มีการสร้างยูสเซอร์เธรดท่ีมากเกินกว่าเคอร์เนลเธรด ดัง
ภาพท่ี 9.4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 9.4  การทํางานแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
 
  9.1.1.3 แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many to Many) เป็นรูปแบบท่ีแก้ไขข้อจํากัดของ 2 แบบ
แรก โดยจะมีการสร้างยูสเซอร์เธรดเท่าท่ีจําเป็นเพ่ือให้สอดคล้องกับจํานวนของเคอร์เนลเธรดทําให้
สามารถประมวลผลแบบขนานได้และสามารถจัดสรรการทํางานระหว่างยูสเซอร์เธรดกับเคอร์เนล
เธรดได้ ดังภาพท่ี 9.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 9.5  การทํางานแบบกลุ่มต่อกลุ่ม 
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9.2 การใช้งานเธรด 
 ในวิชวลซีชาร์ปจะมีเมธอดสําหรับการสร้างและใช้งานเธรด ซ่ึงทําให้สามารถสร้างเธรดได้
หลายเธรด เพ่ือทําให้การประมวลผลเร็วข้ึนได้ โดยมีเมธอดท่ีเก่ียวข้องดังตารางท่ี 9.1 
 
ตารางท่ี 9.1  การทํางานของเมธอดเก่ียวกับเธรด 

ช่ือเมธอด การทํางาน 
Start เริ่มการทํางานของเธรด 
Sleep หยุดเธรดไว้ชั่วคราวตามเวลาท่ีกําหนด 
Suspend หยุดเธรดไว้ชั่วคราวเม่ือต้องการ 
Abort หยุดการทํางานของเธรดเม่ือต้องการ 
Resume เริ่มการทํางานของเธรดหลังจากหยุดชั่วคราว 
Join ให้เธรดหยุดรอเธรดอ่ืนทํางานให้เสร็จ ถ้ามีการกําหนดเวลาการ

ทํางานเมธอดจะคืนค่า True เม่ือทํางานตามเวลาท่ีกําหนด 
ท่ีมา : (Microsoft, 2016) 
 
 สําหรับการใช้งานเธรดในวิชวลซีชาร์ปนั้น จะต้องประกาศเรียกใช้ System.Threading ก่อน 
ซ่ึงเป็นเนมสเปซ โดยประกาศในส่วนของ using ดังนี้ (Microsoft, 2016) 
 
 using System.Threading; 
 
รูปแบบการใช้งานเธรด 
 
 Thread <ชื่อวัตถุ> = new Thread( <ชื่อเมธอดสําหรับทํางาน> ); 
 <ชื่อวัตถุ>.<method ของเธรด>; 
 
ตัวอย่างเช่น 
 
 Thread thd = new Thread(Write_1); 
 thd.Start(); 
 
 เม่ือเธรดถูกสั่งให้ทํางานจะมีการแยกการทํางานออกจากกัน ทําให้การควบคุมการทํางาน
ของคอนโทรลใน Windows Forms ถูกแยกออกจากกันด้วย ดังภาพท่ี 9.6 
 ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



237 
 

 
 
ภาพท่ี 9.6  การทํางานของเธรด 
ท่ีมา : (Joseph Albahari , 2014) 
 
ตัวอย่างท่ี 9.1 การเริ่มต้นเขียนโปรแกรมแบบหลายเธรด โดยการทํางานของโปรแกรมตัวอย่างจะ
พิมพ์ค่าเลข 0 และ 1 ซ่ึงสร้างเป็นเธรดและจะทํางานแยกจากกัน ดังภาพท่ี 9.7 และ 9.8 
 

 
 
ภาพท่ี 9.7  หน้าจอตัวอย่างโปรแกรมทดสอบเธรด 
 

 
 
ภาพท่ี 9.8  ผลการทํางานของโปรแกรม 
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 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmThread 
 Text กําหนดเป็น “ทดสอบ Thread” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblLoop 
 Text กําหนดเป็น “จํานวนรอบ” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtLoop 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnStart 
 Text กําหนดเป็น “Start” 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 using System.Threading; //เรียกใช้งานคลาส Threading 
10 namespace Ex9_1 
11 { 
12     public partial class frmThread : Form 
13     { 
14         public frmThread() 
15         { 
16             InitializeComponent(); 
17         } 
18         int count; 
19         string str; 
20         private void btnStart_Click(object sender, EventArgs e) 
21         { 
22             str = ""; 
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23             count = Convert.ToInt32(txtLoop.Text); 
24             Thread thd = new Thread(Write_1); 
25             thd.Start(); 
26             for (int i = 0; i < count; i++) 
27             { 
28                 str += "0"; 
29             } 
30             MessageBox.Show(str, "ผลการทํางาน"); 
31         } 
32         public void Write_1() 
33         { 
34             for (int i = 0; i < count; i++) 
35             { 
36                 str += "1"; 
37             } 
38         } 
39     } 
40 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 9 เป็นการเรียกใช้งานคลาส Threading 
 บรรทัดท่ี 24 เป็นการสร้างวัตถุ thd จากคลาส Thread และกําหนดเมธอดในการทํางานคือ 
Write_1 
 บรรทัดท่ี 25 เป็นการสั่งให้เธรด thd ทํางานโดยใช้เมธอด Start 
 บรรทัดท่ี 32 – 38 เป็นเมธอดท่ีเธรด thd ใช้ทํางาน 
 จากตัวอย่างจะเห็นว่าการพิมพ์เลข 0 และเลข 1 จะพิมพ์แทรกกันอยู่ ซ่ึงไม่สามารถกําหนด
ได้ว่าจะมีตําแหน่งในการพิมพ์อยู่ตรงไหน เนื่องจากการทํางานเป็นแบบขนานเพราะเธรดแต่ละเธรด
จะมีการทํางานเป็นของตัวเอง 
 การทํางานของเธรดในตัวอย่างท่ี 9.1 นั้นจะพบปัญหาบางประการคือ เม่ือเธรดมีการทํางาน
ของตนเอง จะไม่สนใจว่าการทํางานของเธรดอ่ืนจะเสร็จเรียบร้อยหรือไม่ ทําแค่ของตนเองเสร็จก็พอ   
ทําให้เกิดปัญหาไม่สามารถกําหนดผลลัพธ์ได้ตามต้องการ ดังนั้นในการเขียนโปรแกรมท่ีต้องการให้
เธรดแต่ละเทรดทํางานให้เสร็จแล้วแสดงผลลัพธ์ออกมาพร้อมกันต้องใช้เมธอด Join ช่วยทํางาน โดย
สามารถเพ่ิมคําสั่งในปุ่ม btnStart ดังนี้ 
 
1         private void btnStart_Click(object sender, EventArgs e) 
2         { 
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3             str = ""; 
4             count = Convert.ToInt32(txtLoop.Text); 
5             Thread thd = new Thread(Write_1); 
6             thd.Start(); 
7             thd.Join(); //เพ่ิมคําสั่ง 
8             for (int i = 0; i < count; i++) 
9             { 
10                 str += "0"; 
11             } 
12             MessageBox.Show(str, "ผลการทํางาน"); 
13         } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 7 เป็นการเรียกใช้เมธอด Join มาช่วยในการทํางานของเธรด 
 
 เม่ือใส่ค่าจํานวนรอบเป็น 500 จะได้ผลลัพธ์เป็นดังภาพท่ี 9.9 
 

 
 
ภาพท่ี 9.9  ผลการใช้เมธอด Join 
 
ตัวอย่างท่ี 9.2 จงเขียนโปรแกรมบวกเลขคู่และบวกเลขค่ีต้ังแต่ 1 จนถึงค่าที่อยู่ใน textbox โดยใช้
เธรดแบ่งการทํางานระหว่างการบวกเลขคู่และการบวกเลขค่ี ดังภาพท่ี 9.10 และ 9.11 
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ภาพท่ี 9.10  หน้าจอโปรแกรมการบวกเลขคู่และเลขค่ี 
 

 
 
ภาพท่ี 9.11  ผลการทํางานของโปรแกรมการบวกเลขคู่และเลขค่ี 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmAdd 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมบวกเลขคู่และเลขค่ี” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblInput 
 Text กําหนดเป็น “ตัวเลขสุดท้าย” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtInput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnAdd 
 Text กําหนดเป็น “บวก” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnExit 
 Text กําหนดเป็น “ออก” 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
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3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 using System.Threading; 
10 namespace Ex9_2 
11 { 
12     public partial class frmAdd : Form 
13     { 
14         public frmAdd() 
15         { 
16             InitializeComponent(); 
17         } 
18         private void btnAdd_Click(object sender, EventArgs e) 
19         { 
20             int odd = 0; 
21             int num = Convert.ToInt32(txtInput.Text); 
22             Thread thd = new Thread(Add_Even); 
23             thd.Start(); 
24             for (int i = 1; i <= num; i += 2) 
25             { 
26                 odd += i; 
27             } 
28             MessageBox.Show(Convert.ToString(odd), "ผลลัพธ์การบวกเลขค่ี"); 
29         } 
30         private void Add_Even() 
31         { 
32             int even = 0; 
33             int num = Convert.ToInt32(txtInput.Text); 
34             for (int i = 0; i <= num; i += 2) 
35             { 
36                 even += i; 
37             } 
38             MessageBox.Show(Convert.ToString(even), "ผลลัพธ์การบวกเลขคู่"); 
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39         } 
40         private void btnExit_Click(object sender, EventArgs e) 
41         { 
42             this.Close(); 
43         } 
44     } 
45 } 

 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 9 เป็นการเรียกใช้งานคลาส Threading 
 บรรทัดท่ี 22 เป็นการสร้างวัตถุ thd จากคลาส Thread และกําหนดเมธอดในการทํางานคือ 
Add_Even 
 บรรทัดท่ี 23 เป็นการสั่งให้เธรด thd ทํางานโดยใช้เมธอด Start 
 บรรทัดท่ี 24 – 28 เป็นการทํางานของเธรดหลัก 
 บรรทัดท่ี 30 – 39 เป็นเมธอดท่ีเธรด thd ใช้ทํางาน 
 จากตัวอย่างท่ี 9.2  โปรแกรมจะมีการทํางานของเธรดหลักเป็นการบวกเลขค่ี ส่วนเธรดย่อย
จะเป็นการบวกเลขคู่ ซ่ึงท้ัง 2 เธรดจะมีการทํางานท่ีแยกออกจากกัน การทํางานของเธรดใดเสร็จก่อน
จะแสดงผลด้วย MessageBox แต่ถ้าต้องการให้ท้ัง 2 เธรดเป็นเธรดย่อยเหมือนกัน สามารถเปลี่ยน
คําสั่งในโปรแกรม ได้ดังนี้ 
 
1         private void btnAdd_Click(object sender, EventArgs e) 
2         { 
3             Thread thd1 = new Thread(Add_Even); 
4             Thread thd2 = new Thread(Add_Odd); 
5             thd1.Start(); 
6             thd2.Start(); 
7         } 
8         private void Add_Even() 
9         { 
10             int even = 0; 
11             int num = Convert.ToInt32(txtInput.Text); 
12             for (int i = 0; i <= num; i += 2) 
13             { 
14                 even += i; 
15             } 
16             MessageBox.Show(Convert.ToString(even), "ผลลัพธ์การบวกเลขคู่"); 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



244 
 

17         } 
18         private void Add_Odd() 
19         { 
20             int odd = 0; 
21             int num = Convert.ToInt32(txtInput.Text); 
22             for (int i = 1; i <= num; i += 2) 
23             { 
24                 odd += i; 
25             } 
26             MessageBox.Show(Convert.ToString(odd), "ผลลัพธ์การบวกเลขค่ี"); 
27         } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 3 – 4 เป็นการสร้างวัตถุ thd1 และ thd2 จากคลาส Thread  
 บรรทัดท่ี 5 – 6 เป็นการสั่งให้เธรด thd1 และ thd2 ทํางานโดยใช้เมธอด Start 
 บรรทัดท่ี 8 – 17 เป็นเมธอดท่ีใช้สําหรับบวกเลขคู่ 
 บรรทัดท่ี 18 – 27 เป็นเมธอดท่ีใช้สําหรับบวกเลขค่ี 
 จากการแก้ไขคําสั่งในตัวอย่างท่ี 9.2 จะมีการสร้างเธรดย่อย 2 เธรด คือ เธรด thd1 สําหรับ
การบวกเลขคู่ และเธรด thd2 สําหรับการบวกเลขค่ี ซ่ึงลักษณะการทํางานแบบนี้จะทําให้แต่ละเธรด
สามารถทํางานของตนเองได้อย่างอิสระ 
 ในการสร้างเธรดเพ่ือใช้ในการประมวลผลนั้น ไม่ควรสร้างเธรดมากจนเกินไปกล่าวคือ ไม่ควร
เกิน 2 เท่าของจํานวนเธรดท่ีอยู่ในซีพียู เช่น ซีพียูมีการทํางาน 4 เธรด สามารถสร้างเธรดได้ไม่เกิน 8 
เธรดเพราะถ้าสร้างเธรดมากจนเกินไป จะทําให้ซีพียูทํางานมากจนเกินไปทําให้ไม่สามารถแบ่งเวลา
ทํางานอย่างมีประสิทธิภาพได้ 
 
ตัวอย่างท่ี 9.3 ทดลองสร้างเธรด 3 เธรดโดยใช้ตัวอย่างที่ 9.2 มาเพิ่มการคูณเลขตั้งแต่ 1 จนถึงค่า
สุดท้ายใน textbox ดังภาพท่ี 9.12 และ 9.13 
 

 
 
ภาพท่ี 9.12  หน้าจอโปรแกรมคํานวณ 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



245 
 

   
 
ภาพท่ี 9.13  ผลลัพธ์จากโปรแกรมคํานวณ 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmCal 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมบวกเลขคู่และเลขค่ี” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblInput 
 Text กําหนดเป็น “ตัวเลขสุดท้าย” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtInput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnCal 
 Text กําหนดเป็น “คํานวณ” 
 กําหนด Properties สําหรับ button2 
 Name  กําหนดเป็น btnExit 
 Text กําหนดเป็น “ออก” 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 using System.Threading; 
10 namespace Ex9_3 
11 { 
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12     public partial class frmCal : Form 
13     { 
14         public frmCal() 
15         { 
16             InitializeComponent(); 
17         } 
18         private void btnAdd_Click(object sender, EventArgs e) 
19         { 
20             Thread thd1 = new Thread(Add_Even); 
21             Thread thd2 = new Thread(Add_Odd); 
22             Thread thd3 = new Thread(Multi); 
23             thd1.Start(); 
24             thd2.Start(); 
25             thd3.Start(); 
26         } 
27         private void Add_Even() 
28         { 
29             int even = 0; 
30             int num = Convert.ToInt32(txtInput.Text); 
31             for (int i = 0; i <= num; i += 2) 
32             { 
33                 even += i; 
34             } 
35             MessageBox.Show(Convert.ToString(even), "ผลลัพธ์การบวกเลขคู่"); 
36         } 
37         private void Add_Odd() 
38         { 
39             int odd = 0; 
40             int num = Convert.ToInt32(txtInput.Text); 
41             for (int i = 1; i <= num; i += 2) 
42             { 
43                 odd += i; 
44             } 
45             MessageBox.Show(Convert.ToString(odd), "ผลลัพธ์การบวกเลขค่ี"); 
46         } 
47         private void Multi() 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



247 
 

48         { 
49             double mul = 1; 
50             int num = Convert.ToInt32(txtInput.Text); 
51             for (int i = 1; i <= num; i += 2) 
52             { 
53                 mul *= i; 
54             } 
55             MessageBox.Show(Convert.ToString(mul), "ผลลัพธ์การคูณ"); 
56         } 
57         private void btnExit_Click(object sender, EventArgs e) 
58         { 
59             this.Close(); 
60         } 
61     } 
62 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 22 เป็นการสร้างวัตถุ thd3 จากคลาส Thread  
 บรรทัดท่ี 25 เป็นการสั่งให้เธรด thd3 ทํางานโดยใช้เมธอด Start 
 บรรทัดท่ี 47 – 56 เป็นเมธอดท่ีใช้สําหรับบวกคูณ 
 จากตัวอย่างท่ี 9.3 จะเห็นว่าเม่ือเพ่ิมเธรดในการทํางานเข้าไปในโปรแกรม โปรแกรมสามารถ
แยกการทํางานออกจากกันได้โดยไม่กระทบกับการทํางานในเธรดอ่ืน 
 
9.3 การประยุกต์ใช้เธรดกับคอนโทรลใน Windows Forms 
 ในการนําเธรดมาประยุกต์ใช้งานใน Windows Forms นั้นจําเป็นจะต้องอาศัยเทคนิคดีลีเกท 
(Delegate) เข้ามาช่วย เนื่องจากเธรดในวิชวลซีชาร์ปจะมีการแยกกันทํางานกันอย่างชัดเจน ทําให้
การใช้งานร่วมกันของคอนโทรลเกิดปัญหาข้ึน 
 ดีลีเกทในวิชวลซีชาร์ปจะมีลักษณะคล้ายกับพอยท์เตอร์ (Pointer) ในภาษาซีหรือซีพลัสพลัส 
ซ่ึงจะใช้สําหรับเมธอดท่ีมีค่าพารามิเตอร์และค่ารีเทิร์นเหมือนกัน ทําให้สามารถใช้งานออบเจ็คต์ท่ีมี
ค่าพารามิเตอร์และค่ารีเทิร์นเหมือนกันโดยไม่จําเป็นต้องทราบว่าออบเจ็คต์นั้นอยู่ในคลาสใด โดย
สามารถใช้งานผ่านคําสั่ง Invoke (ธีระพล ลิ้มศรัทธา, 2553) 
 
 รูปแบบการใช้งานคําสั่ง Invoke 

public object Invoke( 
  Delegate method 
) 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



248 
 

ตัวอย่างเช่น 
Invoke((MethodInvoker)delegate 
            { 
                MessageBox.Show("Hello"); 
            }); 

 
ตัวอย่างท่ี 9.4 ทดลองเขียนโปรแกรมใส่ค่าเลขลงใน listBox โดยให้รับค่าตัวเลขใน textbox แล้ว
เพ่ิมเลขลงใน listBox จาก 1 ถึงเลขท่ีอยู่ใน textBox และจากเลขท่ีอยู่ใน textBox ลงมาจนถึง 1 
โดยมีหน้าจอดังภาพท่ี 9.14 
 

 
 
ภาพท่ี 9.14  หน้าจอโปรแกรมเพ่ิมข้อมูลลง listBox 
 
 เม่ือใส่ค่าใน textBox เป็น 100 แล้วกดปุ่ม Start โปรแกรมจะเพ่ิมข้อมูลลง listBox ท้ัง
ด้านซ้ายและขวาดังภาพท่ี 9.15 
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ภาพท่ี 9.15  ผลลัพธ์ของโปรแกรมเพ่ิมข้อมูลลง listBox 
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmList 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมเพ่ิมข้อมูลลง ListBox” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblInput 
 Text กําหนดเป็น “ตัวเลขสุดท้าย” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtInput 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnStart 
 Text กําหนดเป็น “Start” 
 กําหนด Properties สําหรับ listBox1 
 Name  กําหนดเป็น lstUp 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ listBox2 
 Name  กําหนดเป็น lstDown 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 
ชุดคําสั่งของโปรแกรมเป็นดังนี้ 
1 using System; 
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2 using System.Collections.Generic; 
3 using System.ComponentModel; 
4 using System.Data; 
5 using System.Drawing; 
6 using System.Linq; 
7 using System.Text; 
8 using System.Windows.Forms; 
9 using System.Threading; 
10 namespace Ex9_4 
11 { 
12     public partial class frmList : Form 
13     { 
14         public frmList() 
15         { 
16             InitializeComponent(); 
17         } 
18         private void btnInsert_Click(object sender, EventArgs e) 
19         { 
20             lstUp.Items.Clear(); 
21             lstDown.Items.Clear(); 
22             Thread thd1 = new Thread(CountUp); 
23             Thread thd2 = new Thread(CountDown); 
24             thd1.Start(); 
25             thd2.Start(); 
26         } 
27         private void CountUp() 
28         { 
29             int num = Convert.ToInt32(txtInput.Text); 
30             Invoke((MethodInvoker)delegate 
31             { 
32                 for(int i = 1; i <= num; i++) 
33                 { 
34                     lstUp.Items.Add(i); 
35                 } 
36             }); 
37         } 
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38         private void CountDown() 
39         { 
40             int num = Convert.ToInt32(txtInput.Text); 
41             Invoke((MethodInvoker)delegate 
42             { 
43                 for (int i = num; i >= 1; i--) 
44                 { 
45                     lstDown.Items.Add(i); 
46                 } 
47             }); 
48         } 
49     } 
50 } 
 
อธิบายชุดคําสั่งของโปรแกรม 
 บรรทัดท่ี 30 และ 41 เป็นการใช้ดีลีเกทผ่านทางคําสั่ง Invoke  
 จากตัวอย่างที่ 9.4 จะมีการใช้นําเทคนิคของดีลีเกทมาใช้เพื่อช่วยในการทํางานร่วมกับ
คอนโทรลของ Windows Forms โดยผ่านทางคําสั่ง Invoke 
 
9.4 สรุป 
 การใช้เธรดในการเขียนโปรแกรมจะช่วยทําให้โปรแกรมทํางานได้เร็วข้ึน เนื่องจากเธรดจะมี
การแยกการประมวลผลออกจากกันอย่างชัดเจน และจะทํางานจนเสร็จ แต่ข้อควรระวังสําหรับการใช้
เธรดในการทํางานคือ งานท่ีทําแต่ละเธรดจะต้องแยกการทํางานกันอย่างชัดเจน ไม่ใช้การแบ่งเธรด
กับงานท่ีจําเป็นต้องรอผลลัพธ์ของกันและกัน เพราะจะทําให้เธรดไม่สามารถทํางานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 ส่วนการนําเธรดมาประยุกต์ใช้กับ Windows Forms นั้น จําเป็นจะต้องอาศัยเทคนิคดีลีเกท
เข้ามาช่วย เนื่องจากเธรดในวิชวลซีชาร์ปจะมีการแยกกันทํางานกันอย่างชัดเจน ทําให้การใช้งาน
ร่วมกันของคอนโทรลเกิดปัญหาข้ึน 
 ดีลีเกทในวิชวลซีชาร์ปจะมีลักษณะคล้ายกับพอยท์เตอร์ (Pointer) ในภาษาซีหรือซีพลัสพลัส 
ซ่ึงจะใช้สําหรับเมธอดท่ีมีค่าพารามิเตอร์และค่ารีเทิร์นเหมือนกัน ทําให้สามารถใช้งานออบเจ็คต์ท่ีมี
ค่าพารามิเตอร์และค่ารีเทิร์นเหมือนกันโดยไม่จําเป็นต้องทราบว่าออบเจ็คต์นั้นอยู่ในคลาสใด โดย
สามารถใช้งานผ่านคําสั่ง Invoke  
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แบบฝึกหัดบทท่ี 9 
 

1. จงอธิบายความหมายของเธรด 
2. เธรดมีส่วนประกอบอะไรบ้าง 
3. มัลติเธรดมีก่ีประเภท อะไรบ้าง 
4. การเริ่มต้นใช้งานเธรด จําเป็นต้องเรียกเนมสเปซ (Namespace) ใดก่อน 
5. ในการสั่งให้เธรดทํางาน ต้องใช้เมธอดใดในการสั่งงาน 
6. เทคนิคดีลีเกทใช้สําหรับทําอะไรเก่ียวกับเธรด 
7. มัลติเธรดไม่ควรใช้ในกรณีใดบ้าง 
8. การใช้งานเธรดร่วมกับคอนโทรลใน Windows Forms ต้องทําอย่างไร 
9. เม่ือต้องการหยุดการทํางานของเธรดชั่วคราวและให้ทํางานต่อ ต้องใช้เมธอดใดของเธรด

ทํางานบ้าง 
10. คําสั่ง Invoke มีรูปแบบการทํางานอย่างไร 
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การติดตั้งโปรแกรมวิชวลสตดูิโอ 2010 
 
 ในการติดต้ังโปรแกรมวิชวลสตูดิโอ 2010 สามารถติดต้ังโดยการเลือกรันไฟล์ setup.exe ท่ี
อยู่ในโฟลเดอร์วิชวลสตูดิโอ 2010 ตามภาพท่ี 1.1 
 

 
 

ภาพท่ี 1.1  เลือกรันไฟล์ setup.exe 
 
 เม่ือรันไฟล์ setup.exe แล้ว ระบบจะดําเนินการติดต้ังวิชวลสตูดิโอ 2010 โดยแสดงตัวเลือก
สําหรับใช้ในการติดต้ังดังภาพท่ี 1.2 
 

 
 

ภาพท่ี 1.2  หน้าจอเริ่มการติดต้ังวิชวลสตูดิโอ 2010 

รัน 

เลือก 
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 เม่ือเลือก Install Microsoft Visual Studio 2010 ระบบจะดําเนินการติดต้ังโปรแกรมโดย
ตรวจสอบสภาพความพร้อมท้ังหมดเพ่ือป้องกันข้อผิดพลาดท่ีจะเกิดข้ึน 
 

 
 

ภาพท่ี 1.3  หน้าจอตรวจสอบก่อนการติดต้ัง 
 

 หลังจากนั้นให้กดปุ่ม Next เพ่ือดําเนินการต่อ 
 

 
 

ภาพท่ี 1.4  หน้าจอสําหรับดําเนินการติดต้ัง 
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 เม่ือกดปุ่ม Next แล้วระบบติดต้ังจะมีเง่ือนไขต่าง ๆ ให้อ่าน และให้กดยืนยันเม่ืออ่านจบแล้ว 
ถ้าไม่ยืนยันจะไม่สามารถติดต้ังโปรแกรมต่อได้ 
 

 
 

ภาพท่ี 1.5  หน้าจอสําหรับยืนยันเง่ือนไข 
 
 หลังจากนั้นให้เลือกการติดต้ังแบบ  Full เพ่ือติดต้ังแบบตัวเต็ม  
 

 
 
ภาพท่ี 1.6  หน้าจอสําหรับเลือกการติดต้ัง 

เลือก 

กด 

เลือก 

โฟลเดอร์ท่ีติดต้ัง 
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 หลังจากเลือกการติดต้ังเรียบร้อยแล้วระบบจะติดต้ังโปรแกรมไปเรื่อย ๆ  
 

 
 

ภาพท่ี 1.7  หน้าจอขณะติดต้ังโปรแกรม 
 

 
 

ภาพท่ี 1.8  หน้าจอขณะติดต้ังโปรแกรม (ต่อ) 
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ภาพท่ี 1.9  หน้าจอการติดต้ังส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรม 
 

 
 

ภาพท่ี 1.10  หน้าจอหลังจากติดต้ังโปรแกรมเสร็จแล้ว 
 
 หลังจากติดต้ังโปรแกรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว สามารถใช้เปิดโปรแกรมข้ึนมาใช้งานได้ผ่านทาง
เมนู start ของ Windows 
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แนวคําตอบแบบฝึกหัดบทท่ี 1 
 

1. จงอธิบายแนวคิดและการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ 
 แนวคิดเชิงวัตถุ (Object Oriented) เป็นการมองทุกสิ่งในระบบเป็นวัตถุท้ังหมด และใช้

วัตถุเป็นตัวหลักในการพิจารณาความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึนในระบบ ซ่ึงทุก ๆ กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในระบบ
เกิดจาก ความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ระหว่างวัตถุ 

 การพัฒนาระบบเชิงวัตถุ  ใช้หลักการจัดแบ่งประเภทของวัตถุออกเป็นกลุ่ม เรียกว่าคลาส 
(Class) ซ่ึงทํางานร่วมกัน แต่ละคลาสจะมีหน้าท่ีความรับผิดชอบท่ีแตกต่างกัน โดยแต่ละคลาสจะมี
คุณสมบัติ และพฤติกรรม (Behavior) ตามบทบาทของตน ข้อมูลรายละเอียดหรือคุณสมบัติท่ีเก็บ
ซ่อนในคลาสจะไม่มีการปะปนกับคลาสอ่ืน ๆ แต่สามารถติดต่อสื่อสารหรือการร้องขอใช้บริการได้
ด้วยข้อความ (Message) 

2. การพัฒนาระบบเชิงวัตถุแตกต่างจากการพัฒนาระบบเชิงโครงสร้างอย่างไร 
 แนวคิดเชิงโครงสร้างเป็นโครงสร้างท่ีโปรแกรมกับข้อมูลนั้นแยกออกจากกัน การวิเคราะห์

ข้อมูลอาจจะใช้แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) และอีอาร์ไดอะแกรม (ERDiagram) 
เพ่ือดูเส้นทางของข้อมูล แต่แนวคิดเชิงวัตถุนั้นจะมองเป็นวัตถุ และเป็นแหล่งรวบรวมข้อมูล (Data) 
วิธีการ (Method) โดยมีคลาสเป็นตัวกําหนดคุณสมบัติของวัตถุนั้น ซ่ึงยังสามารถสืบทอด 
(Inheritance) คุณสมบัติต่าง ๆ ออกมาในลักษณะของคลาสย่อย (Subclass) ได้ ดังนั้นหากมีคลาสท่ี
เป็นต้นแบบอยู่แล้ว ก็สามารถนําคุณสมบัติของคลาสต้นแบบนั้นมาใช้งานได้ทันที ซ่ึงเป็นการนํา
กลับมาใช้ใหม่ ทําให้ช่วยลดค่าใช้จ่ายและเวลาในการพัฒนา และยังสามารถปรับปรุงแก้ไขได้ง่ายอีก
ด้วย 

3. วัตถุและคลาสมีความแตกต่างกันอย่างไร 
 วัตถุ คือ สิ่งท่ีอยู่ในระบบซ่ึงเป็นผลผลิตของคลาส ประกอบไปด้วยสถานะ (State) และ

พฤติกรรม (Behavior) ซ่อนอยู่ สามารถเป็นได้ท้ังสิ่งท่ีจับต้องได้ และจับต้องไม่ได้ ซ่ึงสามารถจําแนก
ชนิดของวัตถุได้ 3 ชนิดด้วยกัน คือ  

 วัตถุท่ีเป็นกายภาพ หมายถึง วัตถุท่ีอยู่รอบ ๆ ตัวเรา สามารถท่ีจะมองเห็นและ
จับต้องได้ เช่น รถยนต์ สมุด โต๊ะ คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

 วัตถุท่ีเป็นแนวคิด หมายถึง วัตถุท่ีมีอยู่จริงสามารถสัมผัสได้ หรือเป็นวัตถุท่ีไม่มี
ตัวตนไม่สามารถสัมผัสได้ เช่น สูตรคณิตศาสตร์ สูตรเคมี เป็นต้น 

 วัตถุท่ีเป็นซอฟต์แวร์ หมายถึง วัตถุท่ีมีพฤติกรรมและคุณสมบัติเก็บไว้ภายใน
เครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นวัตถุท่ีไม่มีตัวตนไม่สามารถสัมผัสได้ แต่สามารถทํางานผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์ได้ 

 คลาส คือ กลุ่มของวัตถุท่ีมีโครงสร้างพ้ืนฐานและมีพฤติกรรมแบบเดียวกัน โดยวัตถุท่ีมี
คุณสมบัติแบบนี้ก็จะรวมกลุ่มอยู่ในคลาสเดียวกัน คลาสจะประกอบไปด้วย ชื่อคลาส (Class Name) 
คุณสมบัติ (Attributes) และการกระทํา (Operations หรือ Methods) 

4. ยูเอ็มแอลประกอบด้วยไดอะแกรมอะไรบ้าง 
 ยูสเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) 
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 คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) 
 ออปเจคต์ไดอะแกรม (Object Diagram) 
 ซีเควนไดอะแกรม (Sequence Diagram) 
 คอลลาโบเรชันไดอะแกรม (Collaboration Diagram) 
 สเตทชาร์ทไดอะแกรม (Statechart Diagram) 
 แอคทิวิทีไดอะแกรม (Activity Diagram) 
 คอมโพเนนท์ไดอะแกรม (Component Diagram) 
 ดีพลอยเมนท์ไดอะแกรม (Deployment Diagram) 

5. ความสัมพันธ์ระหว่างแอคเตอร์กับยูสเคสมีก่ีแบบ อะไรบ้าง 
 ความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง (Association) 
 แทนด้วย  
- ความสัมพันธ์แบบสืบทอด (Generalization)  
 แทนด้วย 
- ความสัมพันธ์แบบพ่ึงพา (Dependency)  
 แทนด้วย 

6. ความสัมพันธ์แบบแอกกรีเกชันกับคอมโพสิชันต่างกันอย่างไร 
 ความสัมพันธ์แบบแอกกรีเกชันเป็นความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างท่ีมีคลาสท่ีใหญ่ท่ีสุดเป็น

หลัก และมีคลาสอ่ืน ๆ เป็นส่วนประกอบทําให้สามารถสร้างคลาสขนาดใหญ่ได้ เช่น คลาสของ
รถยนต์ ประกอบด้วยคลาสของเครื่องยนต์ คลาสของล้อรถ คลาสของตัวถังรถ เป็นต้น ลักษณะของ
ความสัมพันธ์ประเภทนี้จะให้ความสําคัญกับคลาสหลักมาก กล่าวคือถ้าคลาสหลักถูกทําลาย คลาสท่ี
เป็นส่วนประกอบย่อยจะถูกทําลายด้วย แต่ถ้าคลาสท่ีเป็นส่วนประกอบถูกทําลาย คลาสหลักจะยัง
สามารถคงอยู่ได้ 

 ความสัมพันธ์แบบคอมโพสิชัน เป็นความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างเช่นกัน แต่จะแตกต่างจาก
แอกกรีเกชันตรงท่ีคลาสท่ีเป็นคลาสหลักและคลาสย่อยจะมีความสําคัญเท่ากัน กล่าวคือ ไม่ว่าคลาส
หลักหรือคลาสย่อยถูกทําลาย คลาสท่ีเป็นองค์ประกอบก็จะถูกทําลายไปด้วย เช่น คลาสของ
คอมพิวเตอร์ ประกอบไปด้วยคลาสของซีพียู คลาสของแรม คลาสของบัส เป็นต้น 

7. ไดอะแกรมท่ีเขียนคล้ายกับการเขียนผังงานคือไดอะไรแกรมอะไร 
 แอคทิวิทีไดอะแกรม (Activity Diagram) เป็นไดอะแกรมแสดงกิจกรรมหรือข้ันตอนใน

การทํางาน ซ่ึงจะมีลักษณะคล้ายกับผังงาน (Flowchart) แต่จะแตกต่างกันตรงท่ีแอคทิวิทีไดอะแกรม
จะสามารถบอกได้ว่ากิจกรรมเกิดข้ึนท่ีใดหรือใครเป็นผู้ทํากิจกรรมนั้น และผลจากการทํางานใน
ข้ันตอนต่าง ๆ ในระบบ 

8. ซีเควนไดอะแกรมใช้ในการอธิบายอะไร 
 ซีเควนไดอะแกรมเป็นไดอะแกรมท่ีใช้ในการอธิบายข้ันตอนการทํางานของแต่ละยูสเคส 

ระหว่างออบเจ็กต์ต่าง ๆ ท่ีส่งข้อความ (Message) ถึงกันและกัน ซ่ึงจะช่วยให้ผู้พัฒนาโปรแกรม
สามารถมองเห็นภาพรวมของข้ันตอนในการทํางานระหว่างวัตถุท่ีมีความสัมพันธ์กันในแต่ละยูสเคส
ข้อความท่ีวัตถุส่งให้กันจะเป็นการกระทําท่ีวัตถุนั้น ๆ มีบริการให้ 
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9. คลาสไดอะแกรมและซีเควนไดอะแกรมมีความสัมพันธ์กันอย่างไร 
 ในการเขียนซีเควนไดอะแกรมจําเป็นจะต้องมีคลาสและวัตถุเข้ามาเก่ียวข้อง ซ่ึงคลาสนั้น

จะต้องมีอยู่ในคลาสไดอะแกรม ส่วนวัตถุท่ีเกิดข้ึนในซีเควนไดอะแกรมก็ต้องเกิดมาจากคลาสท่ีอยู่ใน
คลาสไดอะแกรม 

10. จงสร้างยูสเคสไดอะแกรมเพ่ืออธิบายการลงทะเบียนเรียนของนักศึกษา ซ่ึงเกิดจากผลของ
การวิเคราะห์ความต้องการเบ้ืองต้น สามารถเขียนเป็นรายการได้ดังนี้ 

 ในแต่ละภาคการศึกษาจะมีการลงทะเบียนของนักศึกษา 
 การลงทะเบียนในแต่ละครั้งจะมีการเก็บหลักฐานและค่าเล่าเรียน 
 เจ้าหน้าท่ีของสถาบันการศึกษาจะเป็นผู้จัดการในเรื่องของการจัดเก็บหลักฐานและค่าเล่า

เรียนท้ังหมด และผู้จ่ายเงินต้องเป็นนักศึกษาเท่านั้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Student 

Register 

Payment 

Officer 
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แนวคําตอบแบบฝึกหัดบทท่ี 2 
 

1. จงอธิบายประวัติความเป็นมาของภาษาเชิงวัตถุ 
 ในการพัฒนาระบบโดยท่ัวไปนั้น ระบบท่ีมีความซับซ้อนจะประกอบไปด้วยวัตถุเป็น

จํานวนมากและมีความสัมพันธ์เก่ียวข้องกัน การจัดการกับความซับซ้อนนี้จะต้องมีการแยกวัตถุออก
จากกันโดยสร้างแบบจําลองการทํางานของวัตถุแต่ละชนิดไปเรื่อย ๆ ซ่ึงการพัฒนาโปรแกรมรูปแบบนี้
จะต้องสร้างโปรแกรมท่ีจําลองวัตถุแต่ละชนิดไปทีละข้ันจนกว่าจะได้คําตอบ ทําให้เกิดแนวคิดท่ี
เรียกว่า การพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ โดยภาษาท่ีใช้ในการพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุภาษาแรกคือ 
ภาษาซิมูลา (Simula) เกิดเม่ือปี ค.ศ.1960 ต่อมาในปี ค.ศ.1967 ภาษาซิมูลา 67 (Simula67) จึงถูก
พัฒนาข้ึนท่ีประเทศนอร์เวย์ เพ่ือช่วยในการพัฒนาโปรแกรมสําหรับการจําลอง และในปี ค.ศ.1970 
ภาษาสมอลล์ทอล์ค (Smalltalk) ก็กําเนิดข้ึนและเข้ามาแทนท่ีภาษาซิมูลาทําให้หลายคนเข้าใจว่า
ภาษาสมอลล์ทอร์คเป็นภาษาเชิงวัตถุอย่างแท้จริง 

2. จงอธิบายแนวคิดของภาษาเชิงวัตถุ 
 ในการแก้ไขปัญหาในระบบเชิงวัตถุจะมุ่งเน้นการมองปัญหาและองค์ประกอบของปัญหา

ในลักษณะท่ีเรียกว่าพรอบเบรมสเปซ (Problem space) ซ่ึงเหมือนการจําลองตามสภาพความเป็น
จริงในชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์ท่ีประกอบไปด้วยสิ่งต่าง ๆ เช่น คน สัตว์ ต้นไม้ สิ่งของ และใช้สิ่ง
เหล่านั้นในการแก้ไขปัญหา 

3. ภาษาเชิงฟังก์ชันแตกต่างจากภาษาเชิงวัตถุอย่างไร 
 หลักการของภาษาเชิงฟังก์ชันและภาษาเชิงวัตถุมีดังนี้ 

คุณสมบัติ วิธีการเชิงฟังก์ชัน วิธีการเชิงวัตถุ 
ลักษณะท่ัวไป นําปัญหามาแตกเป็นส่วนย่อย ให้อยู่ใน

รูปของกระบวนการทํางาน 
มองสิ่งต่าง ๆ ในระบบเป็นวัตถุท่ีมี
ความเป็นอิสระต่อกัน แต่สามารถ
ทํางานร่วมกันได้ 

ลั ก ษ ณ ะ ก า ร
จําแนกงาน 

แตกกระบวนการทํางานออกเป็น
หน่วยย่อยท่ีเรียกว่า ฟังก์ชัน 

จํ า แ นก วั ต ถุ อ อก เ ป็ น ก ลุ่ ม ต า ม
คุณลักษณะของวัตถุ 

ความข้ึนต่อกัน ฟังก์ชันการทํางานจะทํางานข้ึนตรงต่อ
กัน มีการส่งพารามิเตอร์จากฟังก์ชัน
หนึ่งไปยังอีกฟังก์ชันหนึ่ง 

แต่ละวัตถุมีความเป็นอิสระไม่ข้ึนตรง
ต่ อ กั น  แ ล ะ ติ ด ต่ อ กั น ผ่ า น ท า ง
ข้อความ 

ข้ั น ต อ น ก า ร
ทํางาน 

เริ่มต้นท่ีการกําหนดโครงสร้างและ
ประเภทของข้อมูล เ พ่ือใช้ ในการ
ทํางาน 

เริ่มต้นท่ีการกําหนดคุณสมบัติและ
พฤ ติ ก ร รมขอ ง วั ต ถุ  แ ล ะส ร้ า ง
ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุให้ทํางาน
ร่วมกัน 

4. คลาสในภาษาเชิงวัตถุหมายถึงอะไร 
 ในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุจะต้องสร้างคลาสข้ึนมาก่อน แล้วจึงสร้างวัตถุจากคลาส 

ดังนั้นวัตถุจะต้องเกิดจากคลาสใดคลาสหนึ่ง วัตถุท่ีเกิดจากคลาสเดียวกันจะมีคุณสมบัติพ้ืนฐาน
เหมือนกัน 
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5. คุณสมบัติการสืบทอดและการพ้องรูปต่างกันอย่างไร 
 การสืบทอด (Inheritance) เป็นการถ่ายทอดคุณสมบัติหรือความสามารถของวัตถุชิ้น

หนึ่ง ไปยังวัตถุอีกชิ้นหนึ่ง โดยมีลักษณะพ้ืนฐานตามของเดิมและเพ่ิมสิ่งใหม่เข้าไปได้ 
 การพ้องรูป (Polymorphism) คือ การถ่ายทอดคุณสมบัติเหมือนกับการสืบทอด 

เพียงแต่การทํางานของคลาสลูกแต่ละคลาสไม่เหมือนกัน จึงไม่สามารถกําหนดการทํางานไว้ในคลาส
แม่ได้ คลาสแม่จะกําหนดเพียงแค่โครงสร้างเท่านั้น ส่วนการกําหนดรายละเอียดการทํางานของเมธ
อดจะให้คลาสลูกกําหนดเอง ทําให้เกิดท่ีมาของหนึ่งรูปหลายพฤติกรรม 

6. วิธีการเข้าถึงข้อมูลซ่ึงเป็นกลไกป้องกันข้อมูลมีก่ีแบบ อะไรบ้าง 
 public (+)  หมายถึง สามารถเข้าถึงได้โดยตรงจากคลาสภายนอก 
 private ()  หมายถึง สามารถเข้าถึงหรือถูกใช้งานจากภายในคลาสเท่านั้น 
 protected (#)  หมายถึง สามารถเห็นหรือเข้าถึงได้จากภายในคลาสย่อยเท่านั้น 

7. การห่อหุ้มคืออะไร มีประโยชน์อย่างไร 
 การห่อหุ้ม (Encapsulation) คือ การรวมคุณสมบัติและพฤติกรรมของวัตถุเข้าด้วยกัน 

โดยกําหนดเป็นชนิดของวัตถุ ทําให้สามารถกําหนดเป็นคลาสท่ีจะใช้ในการทํางานของโปรแกรมได้ 
8. จงอธิบายการวาดรูปเรขาคณิตเป็นภาษาเชิงวัตถุ 

 วิเคราะห์ลักษณะของรูปเรขาคณิต คือ ความกว้าง ความยาว และพ้ืนท่ี 
 วิเคราะห์พฤติกรรมของวัตถุ คือ คํานวณพ้ืนท่ี คํานวณเส้นรอบรูป 

9. จงออกแบบคลาสของรถยนต์ 
 

 
 
 
 
 
 
 

10. จงออกแบบคลาสตัวอย่างของระบบซ้ือขาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Car 

 Engine 
 Color 

+Drive() 

Product 

 Price 
 Weight 

 

Customer 

 Name 
 Tel 

+Buy() 

Seller 

 Name 
 Tel 
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แนวคําตอบแบบฝึกหัดบทท่ี 3 
 

1. จงหาผลลัพธ์จากคําสั่งต่อไปนี้ 
1.1 Console.Write(3 + 2); 
 5 

 1.2 Console.Write(50 – 4 * 2); 
 42   

 1.3 Console.Write((40 + 4) / 4); 
 11 

 1.4 Console.Write(3 / 2); 
 1   

 1.5 Console.Write(4.0 / 3); 
 1.3333333 

2. จงประกาศตัวแปรหรือค่าคงท่ีตามท่ีกําหนดให้ โดยเลือกใช้ชนิดข้อมูลท่ีเหมาะสม 
 2.1 ค่าคงท่ี age เพ่ือใช้แทนอายุลูกค้า 

 int age;   
 2.2 ตัวแปร temp เพ่ือเก็บอุณหภูมิ 

 double temp; 
 2.3 ค่าคงท่ี PI เพ่ือแทนค่า 3.1415926535 

 const double PI = 3.1415926535; 
 2.4 ตัวแปร name เพ่ือเก็บค่า Peter 

 string name; 
3. ประเภทข้อมูลท่ีไม่ใช่ Numeric มีอะไรบ้าง 

Data type ขนาด ค่าของข้อมูล 
char (System.Char) 2 bytes ตัวอักษรแบบ Unicode มีเครื่องหมาย ' 

(single quote) คร่อมตัวอักษร เช่น '1', 'A'  
string (System.String) ไม่แน่นอน ตัวอักษรแบบ Unicode หลายตัวมารวมกัน 

มีเครื่องหมาย " (double quote) คร่อม 
เช่น "Welcome"  

bool (System.Boolean) 1 bit มีค่าท่ีเป็นไปได้ 2 ค่า คือ จริง (true) และ
เท็จ (false)  

4. การแปลงชนิดข้อมูลมีก่ีวิธี 
 การแปลงแบบอิมพลิซิท (Implicit conversion) วิธีนี้เป็นการแปลงข้อมูลโดยไม่ชัดเจน 

เป็นการแปลงข้อมูลประเภทเดียวกัน แต่ใช้พ้ืนท่ีการเก็บไม่เท่ากัน ซ่ึงจะแปลงได้ถูกต้องก็ต่อเม่ือแปลง
จากชนิดท่ีใช้พ้ืนท่ีขนาดเล็กไปสู่ชนิดท่ีใช้พ้ืนท่ีใหญ่กว่า  
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 การแปลงแบบเอ็กพลิซิท (Explicit conversion) วิธีนี้เป็นการแปลงข้อมูลให้เกิดความ
ชัดเจน โดยการระบุชนิดข้อมูลไว้หน้าชื่อตัวแปรท่ีจะแปลง ซ่ึงจะครอบด้วยวงเล็บเพ่ือแยกชนิดข้อมูล
ชื่อกับตัวแปร 

 การใช้เมธอด Parse จะใช้แปลงข้อมูลชนิดสตริง (string) ไปเป็นค่าตัวเลขท่ีตรงกับ
ข้อความนั้น ๆ ซ่ึงจะทํางานตรงข้ามกับเมธอด toString ท่ีใช้สําหรับแปลงค่าจากตัวเลขไปเป็นสตริง 

 การใช้งานอ็อบเจคต์คอนเวิร์ท (Object Convert) จะมีเมธอดท่ีใช้ในการแปลงข้อมูล
ชนิดหนึ่งไปสู่ข้อมูลอีกชนิดหนึ่งท่ีต้องการ 

5. การทํางานแบบ Console Application และ Windows Forms Application ต่างกัน
อย่างไร 

 การเขียนโปรแกรมแบบ Console Application เป็นการเขียนโปรแกรมท่ีมีลักษณะการ
แสดงผลแบบคอมมานด์ไลน์ (Command Line) และมีรูปแบบการเขียนเป็นแบบประมวลคําสั่ง จึง
ต้องมีการจัดลําดับของการแสดงผลให้ชัดเจน 

 การเขียนโปรแกรมแบบ Windows Forms Application จะมีส่วนหลักคือฟอร์ม ซ่ึงเป็น
ส่วนท่ีใช้ติดต่อกับผู้ใช้งาน ภายในฟอร์มจะประกอบด้วยอ็อบเจคต์ (Object) และคอนโทรล 
(Control) ท่ีใช้เป็นเครื่องมือติดต่อกับผู้ใช้งาน มีหน้าท่ีต่างกัน เช่น Label ใช้แสดงข้อความ 
Textbox ใช้รับข้อความ Button ปุ่มคําสั่ง และอาจจะมีคอนโทรลบางประเภทท่ีซ่อนอยู่โดยไม่แสดง
บนหน้าจอ 

6. Console.Write และ Console.WriteLine ต่างกันอย่างไร 
 Console.Write (ข้อความ); ใช้สําหรับแสดงข้อมูลทางจอภาพโดยท่ีเคอร์เซอร์จะอยู่

ต่อท้ายท่ีบรรทัดเดิม 
 Console.WriteLine (ข้อความ); ใช้สําหรับแสดงข้อมูลทางจอภาพโดยท่ีเคอร์เซอร์จะ

เลื่อนลงมาอยู่อีกบรรทัดนึง 
7. โครงสร้างของโปรแกรมภาษาวิชวลซีชาร์ปมีเง่ือนไขอย่างไร 

 ในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาวิชวลซีชาร์ปจําเป็นจะต้องทราบโครงสร้างของภาษาก่อน 
เพ่ือให้เข้าใจในการทํางานของภาษา โดยการเขียนโปรแกรมวิชวลซีชาร์ปจะต้องมีโครงสร้างและ
เง่ือนไขดังนี้ 

 โปรแกรมสามารถประกอบด้วยเนมสเปซ (Namespaces) อย่างน้อย 1 เนมสเปซ 
 เนมสเปซประกอบด้วยคลาส อย่างน้อย 1 คลาส 
 คลาสประกอบด้วยเมธอด อย่างน้อย 1 เมธอด 

8. MessageBoxButtons.OKCancel ใช้สําหรับแสดงปุ่มอะไรใน MessageBox 
 ปุ่ม OK และปุ่ม Cancel 

9. จงเขียนโปรแกรมคํานวณพ้ืนท่ีวงกลมและเส้นรอบวง โดยให้สามารถรับค่ารัศมีจากผู้ใช้ได้ 
โดยกําหนดค่าคงท่ีชื่อ PI ใช้แทนค่า 3.141 

 ตัวอย่างหน้าจอแสดงผล 
 Enter Radius : 4 
 Radius of Circle = 4 
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 Area of Circle = 50.256 
 Round of Circle = 25.128 

 
 ชุดคําสั่งมีดังนี้ 

using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
 
namespace Ex4_1 
{ 
    class Program 
    { 
        static void Main(string[] args) 
        { 
            const double PI = 3.141; 
            double radius; 
            Console.Write("Enter Radius : "); 
            radius = Convert.ToDouble(Console.ReadLine()); 
            Console.WriteLine("Radius of Circle = {0}", 

Convert.ToDouble(radius)); 
            Console.WriteLine("Area of Circle = {0}", Convert.ToString(PI * 

radius * radius)); 
            Console.WriteLine("Round of Circle = {0}", Convert.ToString(2 * PI 

* radius)); 
            Console.ReadKey(); 
        } 
    } 
} 

 
10. ให้เขียนโปรแกรมแสดง MessageBox โดยมีเง่ือนไขดังนี้ 

 คําถามข้อความว่า “คุณต้องการบันทึกการทํางานหรือไม่ ?” 
 แสดงข้อความท่ี TitleBar ว่า “ยืนยันการบันทึกข้อมูล” 
 โดยให้แสดงปุ่ม Yes, No และ Cancel  
 แสดง Icon รูป  
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 ชุดคําสั่งมีดังนี้ 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.ComponentModel; 
using System.Data; 
using System.Drawing; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Windows.Forms; 
namespace ExMessageBox 
{ 
    public partial class Form1 : Form 
    { 
        public Form1() 
        { 
            InitializeComponent(); 
        } 
        private void ShowMessageBox_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            MessageBox.Show("คุณต้องการบันทึกการทํางานหรือไม่ ?", "ยืนยันการ

บันทึกข้อมูล", MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxIcon.Warning); 
        } 
    } 
} 
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แนวคําตอบแบบฝึกหัดบทท่ี 4 
 

1. การเขียนโปรแกรมแบบอีเวนท์ไดร์ฟเวนหมายถึงอะไร 
 การทํางานต่าง ๆ บนฟอร์มจะทํางานในลักษณะท่ีผู้ใช้จะเป็นคนทําให้เกิดเหตุการณ์หรือ

เกิดอีเวนท์ข้ึนท่ีวัตถุ ซ่ึงเรียกรูปแบบนี้ว่าการเขียนโปรแกรมแบบอีเวนท์ไดร์ฟเวนโดยเม่ือเกิดอีเวนท์
แล้ววิชวลซีชาร์ปจะไปค้นหาว่ามีการเขียนคําสั่งสําหรับการทํางานนั้นหรือไม่ ถ้ามีก็จะทํางานตาม
คําสั่งท่ีกําหนดไว้ แต่ถ้าไม่มีก็จะเหมือนกับไม่มีอะไรเกิดข้ึน 

2. ถ้าต้องการสร้างฟอร์มสําหรับรับข้อมูลลูกค้า ต้องใช้ Common Controls อะไรบ้าง 
 Label เป็นส่วนท่ีในการสร้างป้ายข้อความในฟอร์มเพ่ือบอกให้รู้ว่าส่วนนี้เป็นส่วนใดหรือ

ต้องการให้ใส่ข้อมูลอะไร ส่วนใหญ่จะทํางานร่วมกับ TextBox 
 TextBox เป็นส่วนท่ีใช้สําหรับกรอกข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการประมวลผล จะทํางาน

ร่วมกัน Label เพ่ือให้รู้ว่าต้องใส่ข้อมูลอะไร 
 Button เป็นส่วนท่ีใช้สร้างปุ่มท่ีทํางาน โดยแต่ละปุ่มจะมีการทํางานท่ีต่างกันออกไปตาม

การเขียนคําสั่งควบคุมการทํางาน 
3. การออกแบบสําหรับรับข้อมูลเพศ ควรใช้ Common Controls ใด 

 RadioButton เป็นส่วนท่ีใช้สร้างทางเลือกคล้ายกับ CheckBox แต่ผู้ใช้สามารถเลือกได้
เพียง 1 ตัวเลือกจากกลุ่มตัวเลือกกลุ่มหนึ่ง 

4. ในส่วนแถบชื่อเรื่องของฟอร์มสามารถต้ังค่าได้จาก Properties ใด 
 Text  ใช้สําหรับกําหนดข้อความเพ่ือแสดงท่ีแถบชื่อเรื่อง (TitleBar) 

5. เมธอดท่ีสําคัญของฟอร์มมีอะไรบ้าง 
ช่ือของเมธอด การทํางาน 

Show เป็นเมธอดท่ีสําหรับเรียกฟอร์มข้ึนมาแสดงผลมีผลเช่นเดียวกับ
การกําหนด Property ของ Visible = True 

ShowDialog เป็นเมธอดท่ีเรียกฟอร์มแสดงผลแบบไดอะลอก (Dialog) เม่ือ
เรียกข้ึนมาแล้วต้องปิดฟอร์มนี้ก่อนจึงจะไปทํางานในฟอร์มอ่ืนได้ 

Hide ใช้สําหรับซ่อนฟอร์ม 
Activate ใช้สําหรับเรียกฟอร์มให้พร้อมสําหรับการทํางาน 
SetDesktopLocation ใช้สําหรับกําหนดตําแหน่งพิกัดท่ีจะแสดงบนหน้าจอของฟอร์ม 
Close ใช้สําหรับปิดการทํางานของฟอร์ม 

6. ถ้าต้องการเขียนคําสั่งขณะฟอร์มกําลังปิด ต้องเขียนท่ีอีเวนท์ใด 
 Close  ใช้สําหรับปิดการทํางานของฟอร์ม 

7. ComboBox ใช้สําหรับออกแบบฟอร์มแบบใดได้บ้าง 
 ComboBox สร้างทางเลือกให้ผู้ใช้คล้ายกับ ListBox และผู้ใช้สามารถพิมพ์ข้อมูลเพ่ิมเข้า

ไปได้อีกด้วย เช่น ฟอร์มสําหรับการใส่คํานําหน้าชื่อ ฟอร์มสําหรับการบอกวุฒิการศึกษา เป็นต้น 
8. อีเวนท์ Resize จะเกิดข้ึนเม่ือใด 

 Resize  เกิดข้ึนเม่ือฟอร์มถูกปรับขนาดให้เปลี่ยนไป 
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9. จงออกแบบหน้าจอรับข้อมูลจากข้อมูลต่อไปนี้ 
 รับข้อมูลค่าตัวเลข 2 ตัว 
 มีปุ่มสําหรับการคูณ ปุ่มสําหรับการหาร และปุ่มสําหรับออกจากโปรแกรม 

 

 
 
10. จงเขียนโปรแกรมคํานวณพ้ืนท่ีสามเหลี่ยมโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 ออกแบบหน้าจอดังตัวอย่าง 
 

  
 
 กําหนด Properties สําหรับ Form 

 Name  กําหนดเป็น frmTriangle 
 Text กําหนดเป็น “พ้ืนท่ีสามเหลี่ยม” 

 กําหนด Properties สําหรับ Label1 
 Name  กําหนดเป็น lblBase 
 Text กําหนดเป็น “ฐาน” 

 กําหนด Properties สําหรับ Label2 
 Name  กําหนดเป็น lblHigh 
 Text กําหนดเป็น “สูง” 

 กําหนด Properties สําหรับ Label3 
 Name  กําหนดเป็น lblArea 
 Text กําหนดเป็น “พ้ืนท่ีสามเหลี่ยม” 

กรอกข้อมูล 

กรอกข้อมูล 

แสดงผลลัพธ์เม่ือ
กดปุ่มคํานวณ 
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 กําหนด Properties สําหรับ TextBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtBase 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 

 กําหนด Properties สําหรับ TextBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtHigh 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 

 กําหนด Properties สําหรับ TextBox3 
 Name  กําหนดเป็น txtArea 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 

 กําหนด Properties สําหรับ Button1 
 Name  กําหนดเป็น btnCalculate 
 Text กําหนดเป็น “คํานวณ” 

 กําหนด Properties สําหรับ Button2 
 Name  กําหนดเป็น btnExit 
 Text กําหนดเป็น “ออก” 
 

 ชุดคําสั่งมีดังนี้ 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.ComponentModel; 
using System.Data; 
using System.Drawing; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Windows.Forms; 
 
namespace Ex 
{ 
    public partial class frmTriangle : Form 
    { 
        public frmTriangle () 
        { 
            InitializeComponent(); 
        } 
 
        private void btnCalculate_Click(object sender, EventArgs e) 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



280 

        { 
            txtArea.Text = Convert.ToString(int.Parse(txtBase.Text) * 

int.Parse(txtHigh.Text)); 
        } 
 
        private void btnExit_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            this.Close(); 
        } 
    } 
} 
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แนวคําตอบแบบฝึกหัดบทท่ี 5 
 

1. การเขียนคําสั่งควบคุมการทํางานของโปรแกรมมีก่ีแบบ อะไรบ้าง 
 การควบคุมการทํางานของโปรแกรมมีอยู่ 2 แบบ คือ 

 การตัดสินใจ (Decision) 
 การทํางานซํ้า (Iteration) 

2. คําสั่ง if…else ใช้สําหรับทําอะไร 
 การเขียนโปรแกรมด้วยคําสั่ง if…else จะมีเง่ือนไขท่ีตรงตัว คือ ถ้าเง่ือนไขท่ีอยู่ใน if เป็น

จริงจะต้องทําคําสั่งท่ีอยู่หลัง if แต่ถ้าเง่ือนไขท่ีอยู่ใน if เป็นเท็จ จะต้องทําคําสั่งท่ีอยู่หลัง else แต่ใน
กรณีท่ีไม่มี else ตามหลัง if จะแสดงว่าถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จก็ไม่ต้องทําคําสั่งใด ๆ 

3. ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมท่ีมีหลายทางเลือก สามารถใช้คําสั่งอะไรได้บ้าง 
 คําสั่ง if…else 
 คําสั่ง switch 

4. จงเขียนรูปแบบของคําสั่ง switch 
 รูปแบบเป็นดังนี้ 

  switch ( กรณี ) 
  { 
     case กรณี_1 : 
   <ชุดคําสั่ง_1>; 
   break; 
     case กรณี_2 : 
   <ชุดคําสั่ง_2>; 
   break; 
   … 
   … 
     case กรณี_N : 
   <ชุดคําสั่ง_N>; 
   break; 
     default : 
   <ชุดคําสั่ง_M>; 
   break; 
  } 

5. คําสั่งในการวนซํ้าท่ีมีจํานวนรอบท่ีแน่นอนคือคําสั่งใด มีรูปแบบอย่างไร 
 คําสั่ง for มีรูปแบบดังนี้ 

 for (<ค่าตัวแปรเริ่มต้น>; <เง่ือนไขท่ีกําหนดการหยุดวนซํ้า>; <การเพ่ิมหรือลดค่าของตัว
แปร>) 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



282 

6. คําสั่ง while มีรูปแบบอย่างไร 
 มีรูปแบบดังนี้ 

  while (เง่ือนไข) 
     คําสั่ง_1; 
  
 หรือ 
 
  while (เง่ือนไข) 
  { 
     คําสั่ง_1; 
     คําสั่ง_2; 
     … 
     คําสั่ง_N; 
  } 

7. คําสั่ง if…else และ switch ต่างกันอย่างไร 
 การเขียนโปรแกรมด้วยคําสั่ง if…else จะมีเง่ือนไขท่ีตรงตัว คือ ถ้าเง่ือนไขท่ีอยู่ใน if เป็น

จริงจะต้องทําคําสั่งท่ีอยู่หลัง if แต่ถ้าเง่ือนไขท่ีอยู่ใน if เป็นเท็จ จะต้องทําคําสั่งท่ีอยู่หลัง else แต่ใน
กรณีท่ีไม่มี else ตามหลัง if จะแสดงว่าถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จก็ไม่ต้องทําคําสั่งใด ๆ 

 คําสั่ง switch เป็นคําสั่งท่ีใช้ตรวจสอบค่าท่ีเป็นกรณีท่ีเป็นเง่ือนไข ซ่ึงผลท่ีได้จากการ
ตรวจสอบจะถูกนําไปเปรียบเทียบกับค่ากรณีต่าง ๆ ท่ีถูกกําหนดไว้หลัง case โดยโปรแกรมจะทํางาน
ตามคําสั่งท่ีหลังเครื่องหมายโคลอน ( : ) ทีละคําสั่งไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะเจอคําสั่ง break และเม่ือเจอ
คําสั่ง break แล้วโปรแกรมจะออกจากบล็อกของคําสั่ง switch ทันที แต่ในกรณีท่ีการตรวจสอบ
เง่ือนไขไม่ตรงกับเง่ือนไขท่ีอยู่หลัง case เลย โปรแกรมจะมาทํางานท่ีคําสั่งหลัง default และทําไป
เรื่อย ๆ จนกว่าจะเจอคําสั่ง break เช่นเดียวกัน 

8. จงแปลงคําสั่ง if…else ต่อไปนี้ให้อยู่ในรูปแบบ switch 
  if (num < 10) 
     MessageBox.Show("Num น้อยกว่า 10"); 
  else if (num < 50) 
     MessageBox.Show("Num มีค่าต้ังแต่ 10 ข้ึนไปแต่ไม่เกิน 50"); 
  else 
     MessageBox.Show("Num มีค่าต้ังแต่ 50 ข้ึนไป"); 

 ชุดคําสั่งเป็นดังนี้ 
  switch (num) 
  { 
     case num < 10 : 
   MessageBox.Show("Num น้อยกว่า 10"); 
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   break; 
     case num < 50 : 
   MessageBox.Show("Num มีค่าต้ังแต่ 10 ข้ึนไปแต่ไม่เกิน 50"); 
   break; 
     default : 
   MessageBox.Show("Num มีค่าต้ังแต่ 50 ข้ึนไป"); 
   break; 
  } 

9. จงแปลงคําสั่ง for ต่อไปนี้ให้อยู่ในรูปแบบ do…while 
  for (int i = 1; i < 5; i++) 
     MessageBox.Show("Hello"); 

 ชุดคําสั่งเป็นดังนี้ 
  int i = 1; 
  do 
  { 
     MessageBox.Show("Hello"); 
     i++; 
  } while (i<5); 

10. จงเขียนโปรแกรมตัดเกรด โดยมีเง่ือนไขดังนี้ 
 รับข้อมูลค่าคะแนนต้ังแต่ 0  100 
 คะแนน 0 – 50  ได้เกรด F 
 คะแนน 50 – 59  ได้เกรด D 
 คะแนน 60 – 69 ได้เกรด C 
 คะแนน 70 – 79 ได้เกรด B 
 คะแนน 80 – 100 ได้เกรด A 
 

 
 
 ชุดคําสั่งเป็นดังนี้ 

using System; 
using System.Collections.Generic; 
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using System.ComponentModel; 
using System.Data; 
using System.Drawing; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Windows.Forms; 
 
namespace Ex 
{ 
    public partial class frmEx : Form 
    { 
        public frmEx() 
        { 
            InitializeComponent(); 
        } 
 
        private void btnGrade_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            int grd = Convert.ToInt16(txtPoint.Text); 
            if (grd >= 0 && grd <= 59) 
                txtGrade.Text = "Fail"; 
            else if (grd >= 60 && grd <= 79) 
                txtGrade.Text = "Pass"; 
            else if (grd >= 80 && grd <= 100) 
                txtGrade.Text = "Good"; 
            else 
                txtGrade.Text = "Error"; 
        } 
 
        private void btnExit_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            this.Close(); 
        } 
    } 
} 
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แนวคําตอบแบบฝึกหัดบทท่ี 6 
 

1. โครงสร้างข้อมูลแบบแถวลําดับและคอลเลคชันแตกต่างกันอย่างไร 
 เป็นโครงสร้างข้อมูลแบบอาร์เรย์ (array) ท่ีมีการประกาศตัวแปรเพ่ือใช้สําหรับเก็บข้อมูล

ท่ีเป็นชนิดเดียวกัน มีลักษณะโครงสร้างเป็นแบบแถวลําดับ ซ่ึงสามารถกําหนดชื่อตัวแปรเดียวแต่เก็บ
ข้อมูลได้หลายค่า โดยใช้ตัวเลขลําดับหรือดัชนี (index) เป็นตัวชี้ตําแหน่ง ทําให้สามารถเรียกใช้งาน
จากชื่ออ้างอิงเพียงชื่อเดียว และใช้ตัวเลขดัชนีเพ่ือเข้าถึงค่าท่ีเก็บอยู่ในอาร์เรย์ซ่ึงอาจจะเก็บอยู่ในรูป
ของ 1 มิติ 2 มิติ หรือหลายมิติก็ได้ การกําหนดอาร์เรย์สามารถกําหนดใช้เนื้อท่ีในหน่วยความจําได้
เท่ากับจํานวนหน่วยความจําท่ีมีอยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 เป็นโครงสร้างข้อมูลท่ีมีการเก็บข้อมูลคล้ายกับอาร์เรย์เพียงแต่มีความยืดหยุ่นสูงกว่า 
เนื่องจากไม่จําเป็นต้องกําหนดจํานวนของอาร์เรย์แต่สามารถเพ่ิมข้อมูลได้เรื่อย ๆ ซ่ึงเหมาะสําหรับ
การจัดการข้อมูลแบบสแตก (stacks) คิว (queues) ลิสต์ (lists) และตารางแฮช (hash tables) 

2. จงอธิบายการทํางานของโครงสร้างข้อมูลแบบ Array 
 เป็นโครงสร้างข้อมูลท่ีมีการประกาศตัวแปรเพ่ือใช้สําหรับเก็บข้อมูลท่ีเป็นชนิดเดียวกัน มี

ลักษณะโครงสร้างเป็นแบบแถวลําดับ ซ่ึงสามารถกําหนดชื่อตัวแปรเดียวแต่เก็บข้อมูลได้หลายค่า โดย
ใช้ตัวเลขลําดับหรือดัชนี (index) เป็นตัวชี้ตําแหน่ง ทําให้สามารถเรียกใช้งานจากชื่ออ้างอิงเพียงชื่อ
เดียว และใช้ตัวเลขดัชนีเพ่ือเข้าถึงค่าท่ีเก็บอยู่ในอาร์เรย์ซ่ึงอาจจะเก็บอยู่ในรูปของ 1 มิติ 2 มิติ หรือ
หลายมิติก็ได้ 

3. จงกําหนดตัวแปรแบบอาร์เรย์1 มิติสําหรับเก็บข้อมูลชนิดตัวเลขจํานวน 5 ตัว 
 int[] num = new int[5]; 

4. การกําหนด int[,] n = new int[3, 2] { {1, 2}, {3, 4}, {5, 6} }; หมายถึงอะไร 
 เป็นการกําหนดตัวแปร n เป็นอาเรย์แบบ 3 มิติท่ีมีขนาดเท่ากับ 3 x 2 โดยกําหนดค่า

เริ่มต้นดังนี้ 
 ตําแหน่งท่ี [0, 0] มีค่าเท่ากับ 1 
 ตําแหน่งท่ี [0, 1] มีค่าเท่ากับ 2 
 ตําแหน่งท่ี [1, 0] มีค่าเท่ากับ 3 
 ตําแหน่งท่ี [1, 1] มีค่าเท่ากับ 4 
 ตําแหน่งท่ี [2, 0] มีค่าเท่ากับ 5 
 ตําแหน่งท่ี [2, 0] มีค่าเท่ากับ 6 

5. การเก็บข้อมูลแบบสแตกเป็นอย่างไร 
 เป็นโครงสร้างข้อมูลท่ีเก็บข้อมูลในรูปแบบของอาร์เรย์ท่ีมีเก็บข้อมูลในลักษณะท่ีข้อมูลท่ี

เข้ามาก่อนจะอยู่ด้านในสุด เวลาต้องการนําข้อมูลออกมาใช้ ข้อมูลลําดับสุดท้ายจะถูกนําออกมาก่อน 
ส่วนข้อมูลท่ีเข้าเป็นลําดับแรกจะถูกนําออกมาเป็นลําดับสุดท้าย ซ่ึงจะคล้ายกับการเก็บหนังสือไว้ใน
กล่อง เวลาท่ีจะนําออกมาต้องหยิบหนังสือจากด้านบนก่อน 

6. จงกําหนดตัวแปรชื่อ myStack ให้เป็นข้อมูลแบบสแตก 
 Stack myStack = new Stack(); 
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7. โครงสร้างข้อมูลแบบคิวมีการทํางานอย่างไร 
 เป็นโครงสร้างข้อมูลท่ีมีการเก็บข้อมูลเรียงต่อกันเป็นลําดับ ข้อมูลท่ีเข้ามาก่อนจะอยู่  

ด้านในสุด ส่วนข้อมูลถัดมาจะเรียงต่อกันเป็นลําดับไปเรื่อย ๆ เวลานําข้อมูลออกจะนําข้อมูลด้านใน
สุดออกก่อนตามลําดับจนถึงข้อมูลสุดท้าย เปรียบเสมือนการเข้าแถวรับบริการซ้ือสินค้า ผู้ท่ีมาก่อนจะ
ได้รับการบริการก่อนตามลําดับ 

8. จงยกตัวอย่างของการใช้ข้อมูลแบบคิวในชีวิตประจําวัน มาสัก 3 ตัวอย่าง 
 การเข้าแถวซ้ืออาหาร 
 การจอดรถติดไฟแดง 
 การเข้าแถวชําระค่าบริการ 

9. จงเขียนโปรแกรมสําหรับเก็บชื่อลูกค้าจํานวน 10 คน และเก็บข้อมูลเป็นโครงสร้างข้อมูล
ชนิดอาร์เรย์โดยมีหน้าจอดังนี้ 
 

 
 

 ชุดคําสั่งเป็นดังนี้ 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.ComponentModel; 
using System.Data; 
using System.Drawing; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Windows.Forms; 
 
namespace Ex 
{ 
    public partial class frmArray : Form 
    { 
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        public frmArray() 
        { 
            InitializeComponent(); 
        } 
 
        string[] name = new name[10]; 
        int i = 0; 
 
        private void btnInput_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            name[i] = txtInput.Text; 
            i++; 
            if (i < 10) 
            { 
                lblInput.Text = "รับค่าท่ี " + (i + 1); 
                txtInput.Text = ""; 
            } 
            else 
                btnInput.Enabled = false; 
        } 
 
        private void btnShow_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            for (int j = 0; j < 10; j++) 
                lstShow.Items.Add("ค่าท่ี " + (j + 1) + " คือ " + name[j]); 
 
        } 
 
        private void btnExit_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            this.Close(); 
        } 
         
    } 
} 
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10. จงเขียนโปรแกรมจองคิวสําหรับพบแพทย์และเก็บชื่อของคนไข้ลงในโครงสร้างข้อมูลชนิดคิว 
โดยมีหน้าจอดังนี้ 

 

 
 

 ชุดคําสั่งเป็นดังนี้ 
using System; 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using System.ComponentModel; 
using System.Data; 
using System.Drawing; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Windows.Forms; 
 
namespace Ex 
{ 
    public partial class frmStack : Form 
    { 
        public frmStack() 
        { 
            InitializeComponent(); 
        } 
 
        Stack myStack = new Stack(); 
        int i = 0; 
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        private void btnPush_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            myStack.Push(txtInput.Text); 
            lstInput.Items.Add(txtInput.Text); 
            txtInput.Text = ""; 
            i++; 
            if (i != 0) 
                btnPop.Enabled = true; 
        } 
 
        private void btnPop_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
             
            txtOutput.Text = Convert.ToString(myStack.Pop()); 
            i; 
            lstInput.Items.RemoveAt(i); 
            lstOutput.Items.Add(txtOutput.Text); 
            if (i == 0) 
                btnPop.Enabled = false; 
        } 
    } 
} 
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แนวคําตอบแบบฝึกหัดบทท่ี 7 
 

1. จงบอกรูปแบบของคําสั่งท่ีใช้ในการสร้างวัตถุจากคลาส 
 รูปแบบมีดังนี้ 

  <classname> <ชื่อวัตถุ>; 
  <ชื่อวัตถุ> = new <classname>(); 
 หรือ 
  <classname> <ชื่อวัตถุ> = new <classname>(); 

2. คลาสไดอะแกรมสามารถแปลงเป็นอะไรได้บ้างในการเขียนโปรแกรม 
 หลังจากสร้างส่วนสําหรับเขียนคลาสข้ึนมาแล้ว ผู้เขียนจะต้องนําเอาคลาสท่ีได้ออกแบบ

ตามยูเอ็มแอลมาแปลงเป็นส่วนท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ฐานข้อมูล และการ
ทํางานคําสั่ง 

3. จงอธิบายการทํางานของคําสั่ง get และ set 
 สําหรับส่วนท่ีเป็นคุณสมบัติในคลาส จําเป็นจะต้องมีการป้องกันไม่ใช้คลาสจากภายนอก

เข้ามาเปลี่ยนแปลงแก้ไขข้อมูลได้โดยตรง โดยส่วนใหญ่คุณสมบัติในคลาสจะมีการ ต้ังค่า 
<accessibility> เป็น private อยู่แล้ว แต่ในกรณีท่ีต้องการแก้ไขข้อมูลสามารถใช้บริการโดยผ่าน
ทาง Method get และ set ซ่ึงเป็นมาตรฐานท่ีใช้สําหรับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

4. ความสัมพันธ์ระหว่างแอกกรีเกชัน (Aggregation) และคอมโพสิชัน (Composition) ต่างกัน
อย่างไร 

 แอกกรีเกชัน เป็นความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างเช่นเดียวกัน แต่จะมีคลาสหลักและคลาสท่ี
เป็นองค์ประกอบแบบโฮลพาร์ทโดยคลาสหลักจะมีความสําคัญมากกว่าคลาสองค์ประกอบ 

 คอมโพสิชัน เป็นความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างเช่นเดียวกัน แต่จะมีคลาสหลักและคลาสท่ี
เป็นองค์ประกอบแบบโฮลพาร์ทโดยคลาสหลักจะมีความสําคัญเท่ากับคลาสองค์ประกอบ 

5. จงเขียนคลาสแสดงความสัมพันธ์แบบเจนเนอเรไลเซชัน (Generalization) ระหว่าง รถยนต์ 
รถบรรทุก รถโดยสาร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Car 

 
 

Truck 

 
 

Bus 
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6. ดีไซน์แพทเทิร์น คืออะไร 
 ดีไซน์แพทเทิร์น เป็นการใช้งานรูปแบบสําเร็จรูปท่ีถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาท่ีมี

ลักษณะคล้ายกัน โดยรูปแบบท่ีใช้เป็นลักษณะเชิงวัตถุ ผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถแก้ไขปัญหาท่ีพบ
และใช้รูปแบบท่ีเหมาะสมเพ่ือในการพัฒนาโปรแกรม 

7. การใช้งานดีไซน์แพทเทิร์นแตกต่างจากการสร้างคลาสเองอย่างไร 
 คลาสท่ีสร้างจากดีไซน์แพทเทิร์นจะเป็นรูปแบบท่ีมาตรฐานกว่าคลาสท่ีเกิดจากการสร้าง

ข้ึนมาเอง ซ่ึงสามารถช่วยในเรื่องการพัฒนาโปรแกรมได้เป็นอย่างดี 
8. ดีไซน์แพทเทิร์นสามารถแบ่งออกเป็นก่ีกลุ่ม อะไรบ้าง 

 ดีไซน์แพทเทิร์นสามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่ ๆ ได้ดังนี้ 
 ครีเอชันนัลแพทเทิร์น (Creational Patterns) เป็นรูปแบบท่ีใช้สร้างออบเจ็คต์ท่ี

สามารถสร้างออบเจ็คต์อ่ืน ๆ ข้ึนมาได้ระหว่างท่ีกําลังทํางานอยู่ 
 สตรัคเจอร์รัลแพทเทิร์น (Structural Patterns) เป็นรูปแบบท่ีทําให้ออบเจ็คต์ท่ีมี

อยู่สามารถทํางานร่วมกันได้ 
 บีฮาวิโอรัลแพทเทิร์น (Behavioral Patterns) เป็นรูปแบบท่ีใช้ในการควบคุมการส่ง

ข้อมูลระหว่างออบเจ็คต์ด้วยกัน 
9. จงแปลงคลาสไดอะแกรมให้เป็นคําสั่งในโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 ชุดคําสั่งเป็นดังนี้ 

    class Computer 
    { 
        public string Brand { get; set; } 
        public string Color { get; set; } 
        public string RAM { get; set; } 
        public string HDD { get; set; } 
    } 

 
 

Computer 

 Brand : string 
 Color : string 
 RAM : string 
 HDD : string 
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10. จงเขียนคําสั่งในการสร้างวัตถุจากคลาสต่อไปนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ชุดคําสั่งเป็นดังนี้ 
    class Mobile 
    { 
        public string Brand { get; set; } 
        public int Number { get; set; } 
        public string RAM { get; set; } 
        public string HDD { get; set; } 
 
        public void Call() 
        { 
        } 
    } 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mobile 

 Brand : string 
 Number : integer 
 RAM : string 
 HDD : string 
 
+ Call(number) : void 
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แนวคําตอบแบบฝึกหัดบทท่ี 8 
 

1. ข้อผิดพลาดมีก่ีประเภท อะไรบ้าง 
 การแบ่งประเภทของข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน สามารถแบ่งตามลักษณะการเกิดและผลท่ี

เกิดข้ึน ซ่ึงโดยท่ัวไปสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก ๆ ดังนี้ 
 ข้อผิดพลาดทางไวยกรณ์ (Syntax Error)  
 ข้อผิดพลาดระหว่างการทํางาน (Runtime Error)  
 ข้อผิดพลาดทางตรรกะ (Logical Error)  

2. ประเภทของข้อผิดพลาดท่ีมีความร้ายแรงท่ีสุดคืออะไร เพราะเหตุใด 
 ข้อผิดพลาดทางตรรกะ (Logical Error) เป็นข้อผิดพลาดท่ีทําให้ไม่ได้ผลลัพธ์ตามความ

ต้องการของโปรแกรม เกิดจากการเขียนโปรแกรมท่ีมีข้อผิดพลาดทางตรรกะ ถึงแม้ว่าโปรแกรมจะไม่
เกิดข้อผิดพลาดอ่ืน แต่ได้ผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามต้องการ ข้อผิดพลาดประเภทนี้เป็นข้อผิดพลาดท่ีมี
ความร้ายแรงและเป็นประเภทท่ีตรวจพบยากท่ีสุด 

3. การตรวจสอบคุณภาพแบบทวนสอบ (Verification) เป็นแบบใด 
 การตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรมโดยพิจารณาจากรายละเอียดของโปรแกรมท่ี

พัฒนาข้ึนมา ซ่ึงจะต้องตรงกับความต้องการของโปรแกรม เช่น สร้างโปรแกรมตรวจสอบเลขคู่และ
เลขค่ี เม่ือโปรแกรมทํางานแล้วจะต้องสามารถทําการตรวจสอบค่าของตัวเลขตามความต้องการได้ 
เป็นต้น 

4. การตรวจสอบคุณภาพแบบตรวจสอบ (Validation) เป็นแบบใด 
 การตรวจสอบความถูกต้องจากความต้องการของผู้ใช้งาน โดยพิจารณาจากความต้องการ

ท่ีผู้ใช้แจ้งในเอกสารก่อนการพัฒนาโปรแกรม เช่น การพัฒนาโปรแกรมสําหรับเก็บข้อมูลลูกค้า ผู้ใช้
ต้องการให้บังคับการเก็บข้อมูลหมายเลขบัตรประชาชนเป็นตัวเลขจํานวน 13 หลัก ถ้าโปรแกรมไม่ได้
กําหนดจํานวนท่ีชัดเจนในการกรอกข้อมูล จะทําให้เกิดข้อผิดพลาดข้ึนมาได้ 

5. วิธีการทดสอบแบบกล่องดําและกล่องขาวแตกต่างกันอย่างไร 
 การทดสอบแบบกล่องดํา (Black Box Testing) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า การทดสอบ

เชิงพฤติกรรม (behavioral testing) เป็นการทดสอบท่ีไม่สนใจว่าโปรแกรมจะทํางานอย่างไร โดยจะ
ทดสอบข้อมูลเข้าและผลลัพธ์ท่ีออกมาเท่านั้น โดยจะไม่มีการตรวจสอบการประมวลผลท่ีอยู่ภายใน
ของโปรแกรม 

 การทดสอบแบบกล่องขาว (White Box Testing) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า การทดสอบ
แบบกล่องแก้ว (Glass box testing) ซ่ึงเป็นวิธีการทดสอบข้อผิดพลาดทางตรรกะ และจะตรวจสอบ
เส้นทางการทํางานของคําสั่งในโปรแกรมเรียกว่า การทดสอบเส้นทางมูลฐาน (Basis Path Testing) 
ซ่ึงเป็นเทคนิคการทดสอบท่ีช่วยให้ผู้เขียนโปรแกรมใช้ในการออกแบบกรณีทดสอบเส้นทางการทํางาน
ต่าง ๆ และใช้ค่าท่ีสามารถวัดได้มาเป็นเกณฑ์ในการกําหนดชุดทดสอบของเส้นทางการทํางาน 

6. วิธีการทดสอบแบบกล่องดํา เน้นการทดสอบอะไรบ้าง 
 ค่าข้อมูลตํ่าสุดของพิสัยข้อมูล (ขอบเขตข้อมูล) 
 ค่าข้อมูลสูงสุดขอพิสัยข้อมูล 
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 ค่าข้อมูลตัวแทนกลุ่ม เป็นค่าท่ีใกล้เคียงกับค่ากลางของพิสัยข้อมูล 
 ค่าข้อมูลเกินพิสัย หรือเกินขอบเขตข้อมูลในแต่ละช่วง 

7. วิธีการทดสอบแบบกล่องขาว เน้นการทดสอบอะไรบ้าง 
 ทดสอบเพ่ือให้ทราบว่าทุกเส้นทางในกระบวนการสามารถทํางานได้อย่างถูกต้อง 
 ทดสอบการตัดสินใจทางตรรกะทุกเส้นทาง ท้ังค่าจริงและค่าเท็จ 
 ทดสอบการทํางานภายในของการวนรอบทุกรอบตามจํานวนท่ีกําหนดการวนรอบ 
 ทดสอบโครงสร้างข้อมูลภายในให้ถูกต้องก่อนส่งข้อมูลไปยังการประมวลผลอ่ืน 

8. เบรกพอยท์ (Breakpoint) ในวิชวลซีชาร์ปใช้ทําอะไร 
 เบรคพอยท์ (Breakpoints) ใช้กําหนดตําแหน่งท่ีต้องการสําหรับการทําให้โปรแกรมหยุด

การทํางานชั่วคราวแล้วกลับมายังส่วนของการเขียนคําสั่งในโปรแกรม การต้ังเบรคพอยท์สามารถทํา
ได้โดยคลิกท่ีแถบด้านซ้ายมือของบรรทัดนั้นหรือคลิกเมาส์ ท่ี ปุ่มขวาเพ่ือเลือกคําสั่ง Insert 
Breakpoints เม่ือทําแล้วจะข้ึนจุดสีแดงหน้าบรรทัดนั้น 

9. จงอธิบายการใช้งานคําสั่ง try…catch…finally 
 ใช้สําหรับการจัดการสิ่งผิดปกติท่ีเกิดข้ึนในระหว่างการทํางาน โดยมีรูปแบบดังนี้ 

  try 
  { 
     <คําสั่งท่ีต้องการทํางาน> 
  } 
  catch 
  { 
     <คําสั่งท่ีต้องการทําเม่ือเกิดข้อผิดพลาด> 
  } 
  finally 
  { 
     <คําสั่งท่ีต้องการทําต่อไปไม่ว่าจะเกิดข้อผิดพลาดหรือไม่ก็ตาม> 
  } 

10. จงเขียนโปรแกรมหารเลขจํานวนเต็ม โดยป้องกันการใส่ตัวเลขท่ีไม่ใช่จํานวนเต็ม และมี
หน้าจอแสดงผลดังนี้ 
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 กําหนด Properties สําหรับ Form 
 Name  กําหนดเป็น frmDiv 
 Text กําหนดเป็น “โปรแกรมหารเลขจํานวนเต็ม” 
 กําหนด Properties สําหรับ label1 
 Name  กําหนดเป็น lblNum1 
 Text กําหนดเป็น “ตัวต้ัง” 
 กําหนด Properties สําหรับ label2 
 Name  กําหนดเป็น lblNum2 
 Text กําหนดเป็น “ตัวหาร” 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox1 
 Name  กําหนดเป็น txtNum1 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ textBox2 
 Name  กําหนดเป็น txtNum2 
 Text ใส่เป็นค่าว่าง 
 กําหนด Properties สําหรับ button1 
 Name  กําหนดเป็น btnDiv 
 Text กําหนดเป็น “หาร” 
 

เม่ือโปรแกรมทํางานจะแสดงผลดังนี้ 
 

   
 
 เม่ือใส่ค่าตัวหารท่ีเป็นศูนย์ 
 

ลิขสิทธิ์มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี



296 

   
 

 เม่ือเกิดข้อผิดพลาดข้ึน โปรแกรมจะแสดงผลดังนี้ 
 

 
 
 ชุดคําสั่งเป็นดังนี้ 

using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.ComponentModel; 
using System.Data; 
using System.Drawing; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Windows.Forms; 
 
namespace Ex 
{ 
    public partial class frmDiv : Form 
    { 
        public frmDiv () 
        { 
            InitializeComponent(); 
        } 
 
        private void btnDiv_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
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            int num1; 
            int num2; 
            double ans; 
            try 
            { 
                num1 = Convert.ToInt32(txtNum1.Text); 
                num2 = Convert.ToInt32(txtNum2.Text); 
                ans = (double)(num1) / (double)(num2); 
                MessageBox.Show("Answer : " + ans, "ผลลัพธ์"); 
            } 
            catch (Exception ex2) 
            { 
                MessageBox.Show("Error : " + ex2.Message, "Error"); 
            } 
        } 
    } 
} 
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แนวคําตอบแบบฝึกหัดบทท่ี 9 
 

1. จงอธิบายความหมายของเธรด 
 ในการประมวลผลของคอมพิวเตอร์ จะมีการแบ่งเวลาในการประมวลผลงานแต่ละงาน

ออกเป็นส่วน ๆ ในแต่ละส่วนท่ีเครื่องคอมพิวเตอร์ประมวลผลจะเรียกว่าโปรเซส (Process) แต่ละ
โปรเซสจะมีการแบ่งเป็นส่วนย่อย ๆ อีก เรียกว่า เธรด (Thread) ซ่ึงโดยท่ัวไป 1 โปรเซสอาจจะมี
เธรดเดียว (Single Thread) หรือหลายเธรด (Multi Threads) ก็ได้ ดังนั้นเธรดคือส่วนย่อยของ
โปรเซสท่ีถูกแบ่งออกมาเพ่ือประมวลผล 

2. เธรดมีส่วนประกอบอะไรบ้าง 
 หมายเลขเธรด (Thread ID) เป็นหมายเลขท่ีใช้ระบุหมายเลขของเธรดท่ีอยู่ในโปรเซส 
 ตัวนับ (Program counter) ใช้นับลําดับของคําสั่งเพ่ือประมวลผล 
 ชุดของรีจิสเตอร์ (Register set) ใช้เพ่ือเก็บค่าตัวแปรท่ีกําลังทํางานอยู่ 
 สแตก (Stack) ใช้เก็บข้อมูลประวัติของการประมวลผล 

3. มัลติเธรดมีก่ีประเภท อะไรบ้าง 
 การทํางานแบบหลายเธรดนั้นเป็นการทํางานร่วมกันระหว่างเคอร์เนลเธรด (Kernel 

Thread) กับยูสเซอร์เธรด (User Thread) ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 
  แบบกลุ่มต่อหนึ่ง (Many to One) เป็นรูปแบบท่ีมีเคอร์เนลเธรด 1 หน่วย กับ ยูส
เซอร์เธรดหลายหน่วย ซ่ึงยูสเซอร์เธรดจะสามารถเข้าใช้เคอร์เนลเธรดได้ทีละ 1 Thread เท่านั้น ทํา
ให้ไม่สามารถประมวลผลได้พร้อมกัน 
  แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One) เป็นรูปแบบท่ีมีเคอร์เนลเธรด 1 หน่วย กับยูส
เซอร์เธรด1 หน่วย โดยจะมีการสร้างยูสเซอร์เธรดเท่ากับจํานวนของเคอร์เนลเธรดทําให้สามารถ
ประมวลผลแบบขนานได้ แต่รูปแบบนี้จะไม่มีการสร้างยูสเซอร์เธรดท่ีมากเกินกว่าเคอร์เนลเธรด 
  แบบกลุ่มต่อกลุ่ม (Many to Many) เป็นรูปแบบท่ีแก้ไขข้อจํากัดของ 2 แบบแรก 
โดยจะมีการสร้างยูสเซอร์เธรดเท่าท่ีจําเป็นเพ่ือให้สอดคล้องกับจํานวนของเคอร์เนลเธรดทําให้
สามารถประมวลผลแบบขนานได้และสามารถจัดสรรการทํางานระหว่างยูสเซอร์เธรดกับเคอร์เนล
เธรดได้ 

4. การเริ่มต้นใช้งานเธรด จําเป็นต้องเรียกเนมสเปซ (Namespace) ใดก่อน 
 using System.Threading; 

5. ในการสั่งให้เธรดทํางาน ต้องใช้เมธอดใดในการสั่งงาน 
 Start  เริ่มการทํางานของเธรด 

6. เทคนิคดีลีเกทใช้สําหรับทําอะไรเก่ียวกับเธรด 
 ดีลีเกทในวิชวลซีชาร์ปจะมีลักษณะคล้ายกับพอยท์เตอร์ (Pointer) ในภาษาซีหรือ

ภาษาซีพลัสพลัส ซ่ึงจะใช้สําหรับเมธอดท่ีมีค่าพารามิเตอร์และค่ารีเทิร์นเหมือนกัน ทําให้สามารถใช้
งานออบเจ็คต์ท่ีมีค่าพารามิเตอร์และค่ารีเทิร์นเหมือนกันโดยไม่จําเป็นต้องทราบว่าออบเจ็คต์นั้นอยู่ใน
คลาสใด โดยสามารถใช้งานผ่าน Invoke  

7. มัลติเธรดไม่ควรใช้ในกรณีใดบ้าง 
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 ในการสร้างเธรดเพ่ือใช้ในการประมวลผลนั้น ไม่ควรสร้างเธรดมากจนเกินไป กล่าวคือ ไม่
ควรเกิน 2 เท่าของจํานวนเธรดท่ีอยู่ในซีพียู เช่น ซีพียูมีการทํางาน 4 เธรด สามารถสร้างเธรดได้ไม่
เกิน 8 เธรดเพราะถ้าสร้างเธรดมากจนเกินไป จะทําให้ซีพียูทํางานมากจนเกินไปทําให้ไม่สามารถแบ่ง
เวลาทํางานอย่างมีประสิทธิภาพได้ 

 งานท่ีทําแต่ละเธรดจะต้องแยกการทํางานกันอย่างชัดเจน ไม่ใช้การแบ่งเธรดกับงานท่ี
จําเป็นต้องรอผลลัพธ์ของกันและกัน เพราะจะทําให้เธรดไม่สามารถทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

8. การใช้งานเธรดร่วมกับคอนโทรลใน Windows Forms ต้องทําอย่างไร 
 ในการนําเธรดมาประยุกต์ใช้งานใน Windows Forms นั้น ต้องอาศัยเทคนิคดีลีเกทเข้า

มาช่วย เนื่องจากเธรดในวิชวลซีชาร์ปจะมีการแยกกันทํางานกันอย่างชัดเจน ทําให้การใช้งานร่วมกัน
ของคอนโทรลเกิดปัญหาข้ึน 

9. เม่ือต้องการหยุดการทํางานของเธรดชั่วคราวและให้ทํางานต่อ ต้องใช้เมธอดใดของเธรด
ทํางานบ้าง 

 Suspend  หยุดเธรดไว้ชั่วคราวเม่ือต้องการ 
 Resume  เริ่มการทํางานของเธรดหลังจากหยุดชั่วคราว 

10. คําสั่ง Invoke มีรูปแบบการทํางานอย่างไร 
 รูปแบบการใช้งาน Invoke 

  public object Invoke( 
    Delegate method 
  ) 
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