
ปัจจุบันน้ีนับเป็นยุคแห่งข้อมูลและข่ าวสารที่ เรียกกันสั้ นๆว่า “ยุคโลกาภิว ัฒน์”   
ความก้าวหน้ าทางเทคโนโลยีเป็น ส่วนส าคัญ ใน ชีวิตป ร ะ จ า ว ัน ข อ ง ม น ุษ ย ์ม า ก ขึ ้ น 
“คอมพิวเตอร์” (COMPUTER)  นับว่าเป็นเทคโนโลยปีระเภทหน่ึงที่ก้าวเข ้ามามีบทบาทต่อ
การด ารงชีวิตของมนุษย ์เ ป็นอย่างมาก การเรียนวิชาคอมพิวเตอร์จึงเป็นส่ิงที่จ  าเป็นส าหรับ
เยาวชนในปัจจุบัน   ดังนั้ นสถานศึกษาต่างๆ  จึงจ ัดให้วิชาคอมพิวเตอร์เป็นส่วนหน่ึงของการ
เรียนการสอน   ในระดบัชั้นอนุบาล  ประถมศึกษา  มธัยมศึกษา  และ อาชีวศึกษา 

ดังนั้ นจึงได้เล็งเห็นความส าคญัในการพฒันาการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ในสถานศึกษา    
และไดจ้ดัท าแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์โดยเรียบเรียงจากเอกสาร และซอฟแวร์ต่างๆ  ให้กบั
แต่ละสถาบนั และสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พ.ศ. ๒๕๕๑   ของกระทรวงศึกษาธิการ   เพื่อเป็นงานวิชาการส าหรับการเรียนสอน เน้ือหาหลกัสูตร
ประกอบไปดว้ย การใชก้ารใชง้านอินเตอร์เน็ตและพรบ. ส าหรับการใชง้านอินเตอร์เน็ต  การเขียนโปรแกรม
ภาษา  Visual  Basic    นอกจากน้ีภายในเล่มจะมีแบบฝึกหัดทา้ยบท ส าหรับนักเรียนเพื่อเสริมทกัษะทั้ง
ภาคทฤษฎี และภาคปฏิบตัิ   เม่ือนกัเรียนไดเ้รียนรู้ และฝึกปฏิบติัจนครบเน้ือหาภายในเล่มแลว้ จะท าให้
นกัเรียนมีความรู้ความสามารถที่จะใช้คอมพวิเตอร์เบื้องตน้ และใชค้อมพวิเตอร์ระบบมลัติมีเดียใน
โปรแกรมต่างๆ ได ้

 คณะผูจ้ ัดท าได้เรียบเรียงแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์เล่มน้ีขึ้ นมา เพื่อเป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอนส าหรับสถานศึกษาต่างๆ และเป็นการเตรียมความพร้อมใหแ้ก่ผูเ้รียน
ในการน าไปประยกุตก์บัการท างานในยคุปัจจุบนั มิไดมี้จุดมุ่งหมายเพือ่จ  าหน่าย 

ค ำน ำค ำน ำ 
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หน่วยการเรียนรู้ท่ี  7  การสร้างเมนูและคอนโทรลอ่ืนๆ 165

หน่วยการเรียนรู้ท่ี  8  การตรวจสอบโปรแกรมและจดัการขอ้ผดิพลาด 210  



 
 

 

 

 

 

 

                มุ่ งเน้นให้ ผู้ เรียนเข้าใจหลักการและวิธีการท างานของอิน เตอร์เน็ตในส่วนของการ 
น ามาใช้ในชีวิตประจ าวนั  การรู้จกัและการปรับใช้กบัข้อก าหนดของ พรบ.คอมพวิเตอร์   ปีพุทธศักราช 
๒๕๕๐  ซ่ึงผู้ใช้งานคอมพวิเตอร์และอนิเตอร์เน็ตทุกคนจะต้องทราบและน ามาใช้ได้อย่างถูกต้อง และไม่
ผดิกฎหมาย  ทั้งนี้จะต้องสามารถใช้งานและแนะน าบุคคลอืน่ทีเ่กีย่วข้องให้รับทราบและน ามาใช้ได้อย่าง
ถูกต้องชัดเจน  และไม่เส่ือมเสียต่อตนเองและสังคม   นอกจากนีผู้้เรียนจะสามารถเขยีนโปรแกรมภาษา
จากโปรแกรม Visual  Basic 2010  อย่างเป็นขั้นตอน  ตั้ งแต่การเร่ิมต้นการวางแผนผังความคิด
ตามล าดับ  การออกแบบรูปแบบของโปรแกรม  การใช้ค าส่ังต่าง ๆ ของโปรแกรม   Visual  Basic 2010   
การออกแบบหน้าจอส าหรับการสร้างงานในรูปแบบต่าง ๆ  ,การประยุกต์ใช้ค าส่ังในรูปแบบต่าง ๆ และ
สามารถสร้างหน้าเมนูส าหรับการใช้งานได้อย่างถูกต้อง  รวมทั้งสามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดส าหรับ
การเขยีนโปรแกรมด้วยรูปแบบและวธีิการทีแ่ตกต่างกนัได้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์  รวมทั้งสามารถทีจ่ะรู้
ต าแหน่งและรูปแบบของการผิดพลาดน้ันและสามารถที่จะแก้ไขให้การเขียนค าส่ังน้ันสมบูรณ์  และ
สามารถน าไปใช้งานได้จริง    ซ่ึงจากหลกัการเขียนโปรแกรมดังกล่าวมานี้จะท าให้ผู้เรียนสามารถที่จะ
สร้างช้ินงานเพือ่น าไปใช้งานได้อย่างถูกต้อง และ สมบูรณ์ 

 

 

 

 

คอมพวิเตอร์  เวลา  ๔๐  ช่ัวโมง 
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มาตรฐาน ง 3.1  เข้าใจเห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล  
การเรียนรู้  การส่ือสาร  การแก้ปัญหา  การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล   
และมีคุณธรรม 
   

ช้ัน ตวัช้ีวดั  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.4-6 1. อธิบายองค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศ 

   องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ  ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ ข้อมูล บุคลากร   และขั้นตอนการปฏบิัติงาน 

 2. อธิบายองค์ประกอบและหลกัการ
ท างานของคอมพวิเตอร์ 
 

   การท างานของคอมพวิเตอร์ประกอบด้วยหน่วยส าคญั 
๕ หน่วยได้แก่ หน่วยรับเข้าหน่วยประมวลผลกลาง  
หน่วยความจ าหลกั  หน่วยความจ ารอง และหน่วย
ส่งออก  
-  หน่วยประมวลผลกลาง ประกอบด้วยหน่วยควบคุม  
และหน่วยค านวณและตรรกะ  

-  การรับส่งข้อมูลระหว่างหน่วยต่างๆ  จะผ่านระบบทาง
ขนส่งข้อมูลหรือบัส 

 3. อธิบายระบบส่ือสารข้อมูลส าหรับ
เครือข่ายคอมพวิเตอร์ 
 

   ระบบส่ือสารข้อมูล  ประกอบด้วย ข่าวสาร    ผู้ส่ง ผู้รับ     
  ส่ือกลาง  โพรโทคอล 

   เครือข่ายคอมพิวเตอร์จะส่ือสารและรับส่งข้อมูลกนัได้  
 ต้องใช้โพรโทคอล  ชนิดเดยีวกนั 

   วธีิการถ่ายโอนข้อมูลแบบขนาน และ แบบอนุกรม 
 
 

สาระท่ี  3  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
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ช้ัน ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.4-6 4. บอกคุณลกัษณะของคอมพวิเตอร์ และ
อปุกรณ์ต่อพ่วง 

 คุณลักษณะ(specification)ของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
และอุปกรณ์ต่อพ่วง  เช่น  ความเร็วและความจุของ
ฮาร์ดดสิก์ 

 5. แก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างมปีระสิทธิภาพ 
 

   แก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนดงันี้ 
-   การวเิคราะห์และก าหนดรายละเอยีดของปัญหา  
-   การเลอืกเคร่ืองมือ และออกแบบขั้นตอนวิธี  
-   การด าเนินการแก้ปัญหา  
-   การตรวจสอบ และการปรับปรุง 

   การถ่ายทอดความคดิในการแก้ปัญหา  อย่างมขีั้นตอน 

 6. เขยีนโปรแกรมภาษา    ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรม ม ี ๕ ขั้นตอน ได้แก่       
การวเิคราะห์ปัญหา  การออกแบบโปรแกรม การเขยีน
โปรแกรม   การทดสอบโปรแกรม   และการจดัท าเอกสาร
ประกอบ 

   การเขยีนโปรแกรม  เช่น ซี  จาวา  ปาสคาล  
 วชิวลเบสิก   ซี  ชาร์ป   

   การเขยีนโปรแกรมในงานด้านต่างๆ   เช่น    การจดัการ
ข้อมูล  การวเิคราะห์ข้อมูล     การแก้ปัญหาในวชิา
คณติศาสตร์     และวทิยาศาสตร์   การสร้าง  ช้ินงาน 
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ช้ัน ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.4-6 7. พฒันาโครงงานคอมพวิเตอร์ 
 

  โครงงานคอมพวิเตอร์  แบ่งตามวตัถุประสงค์ของการใช้   
งานดงันี้ 

     -   การพฒันาส่ือเพือ่การศึกษา 
-   การพฒันาเคร่ืองมอื 
-   การทดลองทฤษฎี 
-   การประยุกต์ใช้งาน 

     -   การพฒันาโปรแกรมประยุกต์ 

     พฒันาโครงงานคอมพวิเตอร์ตามขั้นตอนต่อไปนี้ 
-   คดัเลอืกหัวข้อทีส่นใจ 
-   ศึกษาค้นคว้าเอกสาร 
-   จดัท าข้อเสนอโครงงาน 
-   พฒันาโครงงาน 
-   จดัท ารายงาน 
-   น าเสนอและเผยแพร่ 

 8.ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสม
กบังาน 

 

   การเลอืกคุณลกัษณะของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้
เหมาะสมกบังาน  เช่น คอมพวิเตอร์ทีใ่ช้ในงานส่ือ
ประสม ควรเป็นเคร่ืองทีม่สีมรรถนะสูง  และใช้
ซอฟต์แวร์ ทีเ่หมาะสม 
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ช้ัน ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.4-6 9.ติดต่อส่ือสาร  ค้นหาข้อมูลผ่าน
อนิเทอร์เน็ต 

  ปฏบิัติการติดต่อส่ือสาร ค้นหาข้อมูลผ่านอนิเทอร์เน็ต  

   คุณธรรมและจริยธรรมในการใช้อนิเทอร์เน็ต 

 10.ใช้คอมพวิเตอร์ในการประมวลผล
ข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพือ่ประกอบ การ
ตัดสินใจ 

  ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศช่วยในการตัดสินใจของบุคคล  
กลุ่ม องค์กร  ในงานต่างๆ     

 11. ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศน าเสนองาน
ในรูปแบบทีเ่หมาะสม  ตรงตาม
วตัถุประสงค์ของงาน 

   ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบโดย
พจิารณาวตัถุประสงค์ของงาน   

 12.ใช้คอมพวิเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานหรือ
โครงงานอย่างมจีติส านึกและความ
รับผดิชอบ 
 

   ใช้คอมพวิเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานหรือโครงงาน ตาม
หลกัการท าโครงงาน 

   ศึกษาผลกระทบด้านสังคมและส่ิงแวดล้อมทีเ่กดิจาก
งานทีส่ร้างขึน้ เพือ่หาแนวทางปรับปรุงและพฒันา 

 13.บอกข้อควรปฏบิัติส าหรับผู้ใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศ 

   ข้อปฏบิัติส าหรับผู้ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ  เช่น 
ส่ือสารและปฏบิัติต่อผู้อืน่อย่างสุภาพ ปฏบิัติตาม
ระเบียบข้อบังคบัของระบบทีใ่ช้งาน ไม่ท าผดิกฎหมาย
และศีลธรรม แบ่งปันความสุขให้กบัผู้อืน่ 

 



 

 

วชิาคอมพวิเตอร์                                                        เวลา     ๒๐    ช่ัวโมง 

ล าดับที ่ มฐ/ตชว. สาระส าคญั ช่ือหน่วยการเรียนรู้ 
เวลา   
(ช.ม.) 

น า้หนัก
คะแนน 

๑ 
ง.๓.๑  
ง.๓.๑  

การใช้งานอินเตอร์เน็ตใน
ชีวิตประจ าวัน และการเรียนรู้ พรบ.
คอมพิวเตอร์ส าหรับการใช้งาน
คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตส าหรับ
บุคคลและหน่วยงาน 

การใช้งานอนิเตอร์เน็ตและ
พรบ.ส าหรับการใช้งาน
อนิเตอร์เน็ต 

 

 

๒ ง.๓.๑  

หลักการ และโครงสร้างในการเขียน
โปรแกรมภาษา   และหลักการของการ
จ าลองความคดิในการน ามา
ประยุกต์ใช้ส าหรับการคดิโครงสร้าง
เพื่อการเขียนโปรแกรม 

หลกัการแก้ปัญหาและการ
จ าลองความคดิ 

 

 

๓ ง.๓.๑  

การท าความรู้จักโครงสร้าง และ
ส่วนประกอบ รวมทั้งการใช้งาน
โปรแกรม Visual Basic 2010  
เบือ้งต้น 

การเขยีนแอพพลเิคช่ัน
เบือ้งต้น   

 

 

๔ ง.๓.๑  

การออกแบบหน้าจอและการสร้าง
คอนโทรลพืน้ฐานในการเขียน
โปรแกรม Visual  Basic 2010   

การออกแบบหน้าจอและ
คอนโทรลพืน้ฐาน  

 
 

๕ ง.๓.๑  
การสร้างและการออกแบบหน้าจอ
ส าหรับการเขียนโปรแกรม พืน้ฐานการเขยีนโปรแกรม 

 
 

เวลาตามหน่วย   

สอบปลายปี   

 

โครงสร้างรายวชิา 
 



 

 

      วิชาคอมพวิเตอร์                                                  เวลา     ๒๐    ช่ัวโมง 

ล าดับ
ที่ 

มฐ/ตชว. สาระส าคญั ช่ือหน่วยการเรียนรู้ 
เวลา   
(ช.ม.) 

น า้หนัก
คะแนน 

๖ ง.๓.๑  

หลกัการเขยีนโปรแกรมภาษา 
Visual Basic เบือ้งต้น โดยการ
เลอืกใช้ค าส่ังต่าง ๆ ให้เหมาะสม
กบัความต้องการในการท างาน 

ค าส่ังควบคุมการท างาน  

 

 

๗ ง.๓.๑  
การสร้างเมนูควบคุมการท างาน
และการคอนโทรลส่วนต่าง ๆ ใน
โปรแกรม  Visual  Basic 2010 

การสร้างเมนูและคอนโทรล
อืน่ๆ  

 
 

๘ 
ง.๓.๑  
ง.๓.๑  

การสร้างเมนูขึน้มาใช้งานพร้อม
การปรับแต่งเมนู รวมทั้งการ
ตรวจสอบข้อผดิพลาดของค าส่ัง
หลงัจากทีส่ร้างเมนูและค าส่ังใน
โปรแกรมแล้ว 

การตรวจสอบโปรแกรมและ
จดัการข้อผดิพลาด 

 

 

เวลาตามหน่วย   

สอบปลายปี   

 

โครงสร้างรายวชิา 
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หน่วยการเรียนรู้ที่  1  

           การใช้งานอนิเตอร์เน็ตและ 

   พรบ.ส าหรับการใช้งานอนิเตอร์เน็ต 

  มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวดั 
           กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล   

การเรียนรู้  การส่ือสาร   การแก้ปัญหา การท างาน  และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1 ติดต่อส่ือสาร  ค้นหาข้อมูลผ่านอนิเทอร์เน็ต  

            2.   ง 3.1 บอกข้อควรปฏิบัติส าหรับผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ     

  สาระส าคญั 
         การใช้งานอินเตอร์เน็ตในชีวิตประจ าวัน และการเรียนรู้ พรบ.คอมพวิเตอร์ส าหรับการใช้งาน 

คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตส าหรับบุคคลและหน่วยงาน 

  สาระการเรียนรู้ 
         -  ความรู้ 

              1.  การใช้งานอนิเตอร์เน็ตและการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน   

 2.  การเรียนรู้เกีย่วกับ พรบ.คอมพิวเตอร์ พุทธศักราช 2550    

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  การฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้งานอินเตอร์เน็ตและการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

               2.  การน าข้อก าหนดของ  พรบ.คอมพิวเตอร์ พุทธศักราช 2550 มาใช้ส าหรับการท างานในส่วนของ 

                    คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต 
 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               1.  มีวินัย       2.  ใฝ่เรียนรู้        3.  มุ่งมั่นในการท างาน  
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อนิเตอร์เนต (Internet) คืออะไร ?  

อินเตอร์เนต (Internet)  คือ  เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดยกัษ ์ท่ีเช่ือมต่อกนัทัว่โลก โดยมี
มาตรฐานการรับ - ส่ง ขอ้มูล ระหว่างกันเป็นหน่ึงเดียว ซ่ึงคอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ือง สามารถ 
รับ - ส่งขอ้มูล ในรูปแบบต่าง ๆได ้หลายรูปแบบ เช่น ตวัอกัษร , ภาพ , กราฟิก และ เสียงได ้
รวมทั้ง สามารถคน้หาขอ้มูล จากท่ีต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง รวดเร็ว  

 

                   

เน่ืองจากในปัจจุบนัระบบคอมพิวเตอร์ได้เป็นส่วนส าคัญ ของการประกอบกิจการ และการ
ด ารงชีวิตของมนุษย ์หากมีผูก้ระท าด้วยประการใด ๆ ให้ระบบคอมพิวเตอร์ไม่สามารถท างานตาม 
ค าส่ังท่ีก าหนดไว ้หรือท าให้การท างานผิดพลาดไปจากค าส่ังท่ีก าหนดไว ้หรือใช้วิธีการใด ๆ เข้า
ล่วงรู้ขอ้มูล แก้ไข หรือท าลายข้อมูลของบุคคลอ่ืน ในระบบคอมพิวเตอร์โดยมิชอบ หรือใชร้ะบบ
คอมพิวเตอร์ เพื่อเผยแพร่ข้อมูลคอมพิวเตอร์อนัเป็นเท็จ หรือมีลักษณะลามกอนาจาร   ย่อมก่อให้ 
เกิดความเสียหาย กระทบกระเทือนต่อเศรษฐกิจ สังคม และความมัน่คงของรัฐ รวมทั้งความสงบสุข
และศีลธรรมอนัดีของประชาชน  สมควรก าหนดมาตรการเพื่อป้องกันและปราบปรามการกระท า
ดงักล่าว จึงจ าเป็นตอ้งตราพระราชบญัญติัน้ี 

ความหมายของค าศัพท์ต่างๆ ในพระราชบัญญตัิ 

มาตรา ๓ ในพระราชบญัญติัวา่ดว้ยการกระท าความผดิเก่ียวกบัคอมพวิเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐  
                “ ระบบคอมพิวเตอร์ ” หมายความวา่ อุปกรณ์หรือชุดอุปกรณ์ของคอมพวิเตอร์ที่เช่ือมการท างาน
เขา้ดว้ยกนั โดยไดมี้  การก าหนดค าสัง่ ชุดค  าสัง่ หรือส่ิงอ่ืนใด และแนวทางปฏิบติังานใหอุ้ปกรณ์หรือชุด
อุปกรณ์ท าหนา้ที่ประมวลผลขอ้มูลโดยอตัโนมตัิ 
                “ ข้อมูลคอมพิวเตอร์ ” หมายความวา่ ขอ้มูล ขอ้ความ ค  าสัง่ ชุดค  าสัง่ หรือส่ิงอ่ืนใดบรรดาที่อยู่
ใระบบคอมพวิเตอร์ในสภาพที่ระบบคอมพวิเตอร์อาจประมวลผลได ้และใหห้มายความรวมถึงขอ้มูล
อิเล็กทรอนิกส์ตามกฎหมายวา่ดว้ยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ดว้ย 

การใชง้านอนิเตอรเ์นต และ พ.ร.บ. ส าหรบัการใชค้อมพวิเตอร ์
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                 “ ข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ ” หมายความวา่ ขอ้มูลเก่ียวกบัการติดต่อส่ือสารของระบบ
คอมพวิเตอร์ ซ่ึงแสดงถึงแหล่งก าเนิด ตน้ทาง ปลายทาง เสน้ทาง เวลา วนัที่ ปริมาณ ระยะเวลาชนิดของ
บริการ หรืออ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการติดต่อส่ือสารของระบบคอมพวิเตอร์นั้น 
                 “ ผู้ให้บริการ ” หมายความวา่ 
                  (๑) ผูใ้หบ้ริการแก่บุคคลอ่ืนในการเขา้สู่อินเทอร์เน็ต หรือใหส้ามารถติดต่อถึงกนั 
โดยประการอ่ืน โดยผา่นทางระบบคอมพวิเตอร์ ทั้งน้ี ไม่วา่จะเป็นการใหบ้ริการในนาม 
ของตนเอง หรือในนามหรือเพือ่ประโยชน์ของบุคคลอ่ืน 
                 (๒) ผูใ้หบ้ริการเก็บรักษาขอ้มูลคอมพวิเตอร์เพือ่ประโยชน์ของบุคคลอ่ืน 
                “ ผู้ใช้บริการ ” หมายความวา่ ผูใ้ชบ้ริการของผูใ้หบ้ริการไม่วา่ตอ้งเสียค่าใชบ้ริการหรือไม่ก็ตาม 
                “ พนักงานเจ้าหน้าที ่” หมายความวา่ ผูซ่ึ้งรัฐมนตรีแต่งตั้งใหป้ฏิบติัการตามพระราชบญัญติัน้ี 
                “ รัฐมนตรี ” หมายความวา่ รัฐมนตรีผูรั้กษาการตามพระราชบญัญติัน้ี 

              พ.ร.บ.วา่ดว้ยการกระท าความผดิเก่ียวกบัคอมพวิเตอร์ พ.ศ.๒๕๕๐ 
 เอกสาร ผา่นการเห็นชอบจากสภานิติบญัญติั การลงพระปรมาภิไธย และ 
การประกาศลงในราชกิจจานุเบกษาแลว้ เม่ือ ๑๘ มิถุนายน พ.ศ.๒๕๕๐ 
 และจะมีผลใชบ้งัคบัตั้งแต่ ๑๙ กรกฎาคม พ.ศ.๒๕๕๐ 

พระราชบญัญติัน้ี จะมีผลกระทบกบัผูใ้ชค้อมพวิเตอร์ อินเทอร์เน็ตโดยทัว่ไป เพราะหากท าใหเ้กิด
การกระท าความผดิทางคอมพวิเตอร์ (ไม่วา่จะบงัเอิญหรือตั้งใจ) ก็อาจจะมีผลกบัตวัผูใ้ช ้และที่ส าคญั คือผู ้
ใหบ้ริการ ซ่ึงรวมไปถึงหน่วยงานต่างๆที่เปิดบริการอินเทอร์เน็ตใหแ้ก่ผูอ่ื้นหรือกลุ่มพนกังาน/นกัศึกษาใน
องคก์รอีกดว้ย  
 

 

          ในฐานะบุคคลธรรมดาท่านไม่ควรท าในส่ิงต่อไปน้ี เพราะอาจจะเป็นหนทาง 
ที่ท  าใหท้่าน  "กระท าความผดิ" ตาม พ.ร.บ.น้ี 
- อยา่บอก password ของท่านแก่ผูอ่ื้น 
- อยา่ใหผู้อ่ื้นยมืใชเ้คร่ืองคอมพวิเตอร์หรือโทรศพัทเ์คล่ือนที่เพือ่เขา้อินเตอร์เน็ต  
- อยา่ติดตั้งระบบเครือข่ายไร้สายในบา้นหรือที่ท  างานโดยไม่ใชม้าตรการการตรวจ 

สอบผูใ้ชง้านและการเขา้รหสัลบั  
- อยา่เขา้สู่ระบบดว้ย user ID และ password ที่ไม่ใช่ของท่านเอง  
- อยา่น า user ID และ password ของผูอ่ื้นไปใชง้านหรือเผยแพร่  
- อยา่ส่งต่อซ่ึงภาพหรือขอ้ความ หรือภาพเคล่ือนไหวที่ผดิกฎหมาย  
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- อยา่ กด "remember me" หรือ "remember password" ที่เคร่ืองคอมพวิเตอร์สาธารณะ  
- อยา่ log-in เพือ่ท  าธุรกรรมทางการเงินที่เคร่ืองสาธารณะ ถา้ท่านไม่ใช่เซียนทาง  

computer security  
- อยา่ใช ้WiFi (Wireless LAN) ที่เปิดใหใ้ชฟ้รี โดยปราศจากการเขา้รหสัลบัขอ้มูล  
- อยา่ท าผดิตามมาตรา ๑๔ ถึง ๑๖ เสียเอง ไม่วา่โดยบงัเอิญ หรือ โดยรู้เท่าไม่ถึงการณ์ 

 
             ผูใ้หบ้ริการมีหนา้ที่และส่ิงที่ตอ้งท ามากกวา่บุคคลทัว่ไป  ส่ิงที่ตอ้งเขา้ใจ คือ 
- ผูใ้หบ้ริการ นอกจากจะหมายถึง Internet Service Provider ทัว่ไปแลว้ ยงัหมายถึง  ผูดู้แลเวบ็ และ

ครอบคลุมถึงหน่วยงานที่มีการจดับริการออนไลน์ บริการใชอิ้นเทอร์เน็ตและเครือข่ายทัว่ไปในหน่วยงาน
ของตนเองอีกดว้ย เจา้ของร้านอินเทอร์เน็ต เจา้ของเวบ็ไซต ์รวมทั้งเจา้ของเวบ็บอร์ด ลว้นแลว้เขา้ข่ายที่จะ
เป็นผูใ้หบ้ริการทั้งส้ิน หากท่านเปิดบริการใหส้าธารณชน เขา้มาใชบ้ริการเขา้ถึงอินเทอร์เน็ต หรือสามารถ
แพร่ขอ้ความ ภาพ และเสียง ผา่นเวบ็ที่ท่านเป็นเจา้ของ  ผูใ้หบ้ริการตามกฎหมายน้ี ตอ้งท าตามหนา้ที่ของ 
ผูใ้หบ้ริการ ตามที่บญัญติัไวใ้นพระราชบญัญติัฯน้ี กล่าวคือ  
               มาตรา ๒๖ ผูใ้หบ้ริการตอ้งเก็บรักษาขอ้มูลจราจรทางคอมพวิเตอร์ไวไ้ม่นอ้ยกวา่ 90 วนั นบัแต่
วนัที่ขอ้มูลนั้นเขา้สู่ระบบคอมพวิเตอร์      แต่ในกรณีจ าเป็นพนกังานเจา้หนา้ที่จะสัง่ให้ผูใ้หบ้ริการผูใ้ดเก็บ
รักษาขอ้มูลจราจรทางคอมพวิเตอร์ไวเ้กิน 90 วนั แต่ไม่เกิน 1 ปีเป็นกรณีพเิศษ เฉพาะรายและเฉพาะคราวก็
ได ้ 
    -   ผูใ้หบ้ริการจะตอ้งเก็บรักษาขอ้มูลของผูใ้ชบ้ริการเท่าที่จ  าเป็นเพือ่ใหส้ามารถระบุตวัผูใ้ชบ้ริการ
นบัตั้งแต่เร่ิมใชบ้ริการ และตอ้งเก็บรักษาไวเ้ป็นเวลาไม่นอ้ยกวา่เกา้สิบวนันบัตั้งแต่การใชบ้ริการส้ินสุดลง 
ผูใ้หบ้ริการผูใ้ดไม่ปฏิบตัิตามมาตราน้ีตอ้งระวางโทษปรับไม่เกินหา้แสนบาท 

    - เพือ่อ  านวยความสะดวกในการท าหนา้ที่ของผูใ้หบ้ริการ รัฐมนตรีวา่การกระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศ
และการส่ือสาร จะออกประกาศ เร่ืองหลกัเกณฑก์ารเก็บรักษา Traffic data ของผูใ้หบ้ริการ เพือ่ใหผู้ใ้ห้ 
บริการทุกแบบ สามารถท าหนา้ที่เก็บ logfile ของขอ้มูลจราจรทางคอมพวิเตอร์ไดต้รงตามความจ าเป็นขั้นต ่า 
ประกาศดงักล่าวน้ี ยงัเป็นหนทางที่จะท าใหเ้กิดธุรกิจบริการรับฝากขอ้มูลจราจรทางคอมพวิเตอร์ขึ้นได ้
เพราะจะมีผูใ้หบ้ริการขนาดเล็กจ านวนมาก ที่ไม่สามารถท าตาม พ.ร.บ.น้ีไดด้ว้ยตนเอง  
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การจัดเก็บข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์กับ พรบ. ว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

ตามที่จะมีการน าพระราชบญัญติัวา่ดว้ยการกระท าผดิเก่ียวกบัคอมพวิเตอร์มาประกาศใช ้โดย พรบ.
ดงักล่าวน้ีไดมี้การก าหนดเก่ียวกบับุคคลซ่ึงเก่ียวขอ้งในหลายส่วน ไดแ้ก่ ผูใ้ห้บริการ ที่หมายถึง ผูป้ระกอบ
กิจการทางดา้นโทรคมนาคม, ผูใ้ห้บริการอินเทอร์เน็ต, ผูใ้ห้บริการอ่ืนๆ เช่น Web Hosting, InternetCafe, 
หน่วยงาน บริษทั และสถานศึกษาต่าง ๆ และไดก้ าหนดให้หน่วยงานหรือองคก์ารเหล่าน้ี จะตอ้งท าการเก็บ
ขอ้มูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ (traffic data) ซ่ึงเป็นข้อมูลส าคัญที่สามารถน ามาใช้ในการสืบสวนหรือ
สอบสวนการกระท าผดิตาม พรบ. ดงักล่าวน้ี เป็นระยะเวลา 90 วนั แต่ไม่เกิน 1 ปี โดยมีการก าหนดประเภท
ของ Log File ที่มีความจ าเป็นตอ้งเก็บไว ้(ตามมาตรา 24) ออกเป็น 7 ประเภทดงัน้ี  

• Personal Computer log file  
• Network Access Server or RADIUS server log file  
• Email Server log file (SMTP log)  
• FTP Server log file  
• Web Server (HTTP server) log file  
• UseNet log file  
• IRC log file  
 
ส าหรับขอ้มูลจราจรหรือขอ้มูล Log ที่ตอ้งจดัเก็บนั้นจะแตกต่างกนัไปตาม protocol ที่ใชใ้นแต่ละ

บริการขององคก์ารนั้น ๆ เช่น การใชบ้ริการรับหรือส่ง Email การจดัเก็บก็จะใหค้วามส าคญัที่การเก็บใน
ส่วนของ Email header เป็นตน้ โดยขอ้มูลจราจรที่ตอ้งมีการจดัเก็บจะประกอบไปดว้ย  

• แหล่งก าเนิด  
• ตน้ทาง ปลายทาง  
• เสน้ทาง  
• เวลาและวนัที ่ 
• ปริมาณ  
• ระยะเวลา  
• ชนิดของบริการ หรืออ่ืนๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการติดต่อส่ือสารของระบบคอมพวิเตอร์  
 
จึงมีความจ าเป็นที่ทุก ๆ องคก์ารที่อยูใ่นฐานะของผูใ้หบ้ริการจ าเป็นตอ้งจดัหาอุปกรณ์   หรือ

เคร่ืองมือ เพือ่ใหต้นเองรองรับกบั พรบ. ดงักล่าวน้ี ซ่ึงเงื่อนไขส าคญัคือการจดัหาอุปกรณ์ที่มีราคาเหมาะสม
กบัขนาดขององคก์ารและงบประมาณทีอ่งคก์ารสามารถจดัหาได ้ 
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ข้อมูลการจราจรทางคอมพวิเตอร์ ควรมีลักษณะอย่างไร ?  
 

+ ขอ้มูลที่จดัเก็บตอ้งสามารถระบุตวับุคคลได ้ 
+ สามารถช้ีแจงเสน้ทางของขอ้มูลได ้ยกตวัอยา่งเช่น ขอ้มูลจากใคร, เม่ือออกจากเครือข่ายของเรา 
    แลว้ไปที่ไหน รวมไปถึงวนั-เวลาที่ขอ้มูลนั้นเขา้ออกดว้ย  
+ เป็นขอ้มูลที่เช่ือถือได ้มีการป้องกนัการแกไ้ขหรือลบขอ้มูล  
+ ง่ายต่อการคน้หา  
ในการเก็บขอ้มูลดงักล่าว หากในหน่วยงานหรือองคก์รขนาดเล็ก ก็อาจจะไม่ปัญหามากนกั 

เน่ืองจากปริมาณขอ้มูลจราจรมีขนาดไม่ใหญ่มากมาย แต่ส าหรับองคก์รที่มีผูใ้ชง้านคอมพวิเตอร์มากๆ ก็คง
ตอ้งมองหา solution ที่เหมาะสมกบัตวัเอง ทั้งน้ีก็เพือ่เป็นการป้องกนัและติดตามหาหลกัฐานของผูใ้ช้
คอมพวิเตอร์กระท าความผดิ มาลงโทษตามกฏหมายต่อไป  
 

 

มาตรา ๕     ผูใ้ดเขา้ถึงโดยมิชอบซ่ึงระบบคอมพวิเตอร์ท่ีมีมาตรการป้องกนัการเขา้ถึงโดยเฉพาะและ
มาตรการนั้นมิไดมี้ไวส้ าหรับตน ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินหกเดือน หรือปรับไม่เกินหน่ึงหม่ืนบาท 
หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 
มาตรา ๖      ผูใ้ดล่วงรู้มาตรการป้องกนัการเขา้ถึงระบบคอมพวิเตอร์ท่ีผูอ่ื้นจดัท าข้ึนเป็นการเฉพาะ 
ถา้น ามาตรการดงักล่าวไปเปิดเผยโดยมิชอบในประการท่ีน่าจะเกิดความเสียหายแก่ผูอ่ื้น ตอ้งระวาง
โทษจ าคุกไม่เกินหน่ึงปี หรือปรับไม่เกินสองหม่ืนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 
มาตรา ๗    ผูใ้ดเขา้ถึงโดยมิชอบซ่ึงขอ้มูลคอมพวิเตอร์ท่ีมีมาตรการป้องกนัการเขา้ถึงโดยเฉพาะ 
และมาตรการนั้นมิไดมี้ไวส้ าหรับตน ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินสองปีหรือปรับไม่เกินส่ีหม่ืนบาท 
หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 
มาตรา ๘    ผูใ้ดกระท าดว้ยประการใดโดยมิชอบดว้ยวธีิการทางอิเล็กทรอนิกส์เพื่อดกัรับไวซ่ึ้ง
ขอ้มูลคอมพวิเตอร์ของผูอ่ื้นท่ีอยูร่ะหวา่งการส่งในระบบคอมพวิเตอร์ และขอ้มูลคอมพวิเตอร์นั้น 
มิไดมี้ไวเ้พือ่ประโยชน์สาธารณะหรือเพือ่ให้บุคคลทัว่ไปใชป้ระโยชน์ไดต้อ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 
สามปี หรือปรับไม่เกินหกหม่ืนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 

ความผิดเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์ 
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มาตรา ๙     ผูใ้ดท าให้เสียหาย ท าลาย แกไ้ข เปล่ียนแปลง หรือเพิม่เติมไม่วา่ทั้งหมดหรือบางส่วน  
ซ่ึงขอ้มูลคอมพวิเตอร์ของผูอ่ื้นโดยมิชอบ ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินห้าปี หรือปรับไม่เกิน 
หน่ึงแสนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 
มาตรา ๑๐    ผูใ้ดกระท าดว้ยประการใดโดยมิชอบ เพือ่ให้การท างานของระบบคอมพวิเตอร์ของผูอ่ื้น
ถูกระงบั ชะลอ ขดัขวาง หรือรบกวนจนไม่สามารถท างานตามปกติไดต้อ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินห้า
ปี  หรือปรับไม่เกินหน่ึงแสนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 
มาตรา ๑๑     ผูใ้ดส่งขอ้มูลคอมพวิเตอร์หรือจดหมายอิเล็กทรอนิกส์แก่บุคคลอ่ืนโดยปกปิดหรือปลอม
แปลงแหล่งท่ีมาของการส่งขอ้มูลดงักล่าว อนัเป็นการรบกวนการใชร้ะบบคอมพวิเตอร์ของบุคคลอ่ืน
โดยปกติสุข ตอ้งระวางโทษปรับไม่เกินหน่ึงแสนบาท 
มาตรา ๑๒     ถา้การกระท าความผดิตามมาตรา ๙ หรือมาตรา ๑๐ 
(๑) ก่อให้เกิดความเสียหายแก่ประชาชน ไม่วา่ความเสียหายนั้นจะเกิดข้ึนในทนัทีหรือในภายหลงัและ
ไม่วา่จะเกิดข้ึนพร้อมกนัหรือไม่ ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินสิบปี และปรับไม่เกินสองแสนบาท 
(๒) เป็นการกระท าโดยประการท่ีน่าจะเกิดความเสียหายต่อขอ้มูลคอมพวิเตอร์ หรือระบบ
คอมพวิเตอร์ท่ีเก่ียวกบัการรักษาความมัน่คงปลอดภยัของประเทศ ความปลอดภยัสาธารณะ ความ
มัน่คงในทางเศรษฐกิจของประเทศ หรือการบริการสาธารณะ หรือเป็นการกระท าต่อขอ้มูล 
คอมพวิเตอร์ หรือระบบคอมพวิเตอร์ที่มีไวเ้พื่อประโยชน์สาธารณะ ตอ้งระวางโทษจ าคุกตั้งแต่สามปี
ถึงสิบห้าปี และ ปรับตั้งแต่หกหม่ืนบาทถึงสามแสนบาท ถา้การกระท าความผดิตาม (๒) เป็นเหตุให้
ผูอ่ื้นถึงแก่ความตาย ตอ้งระวางโทษจ าคุกตั้งแต่สิบปีถึงยีสิ่บปี 
 
มาตรา ๑๓    ผูใ้ดจ าหน่ายหรือเผยแพร่ชุดค าส่ังท่ีจดัท าข้ึนโดยเฉพาะเพื่อน าไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือ 
ในการกระท าความผดิตามมาตรา ๕ , มาตรา ๖ , มาตรา ๗ , มาตรา ๘ , มาตรา ๙ , มาตรา ๑๐ หรือ 
มาตรา ๑๑ ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินหน่ึงปี หรือปรับไม่เกินสองหม่ืนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 
มาตรา ๑๔     ผูใ้ดกระท าความผดิท่ีระบุไวด้งัต่อไปน้ี ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินห้าปี หรือ 
ปรับไม่เกินหน่ึงแสนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
(๑) น าเขา้สู่ระบบคอมพวิเตอร์ซ่ึงขอ้มูลคอมพวิเตอร์ปลอมไม่วา่ทั้งหมดหรือบางส่วน หรือขอ้มูล 
       คอมพวิเตอร์อนัเป็นเท็จ โดยประการท่ีน่าจะเกิดความเสียหายแก่ผูอ่ื้นหรือประชาชน 
(๒) น าเขา้สู่ระบบคอมพวิเตอร์ซ่ึงขอ้มูลคอมพวิเตอร์อนัเป็นเทจ็ โดยประการท่ีน่าจะเกิดความเสียหาย 
        ต่อความมัน่คงของประเทศหรือก่อให้เกิดความต่ืนตระหนกแก่ประชาชน 
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(๓) น าเขา้สู่ระบบคอมพวิเตอร์ซ่ึงขอ้มูลคอมพวิเตอร์ใด ๆ อนัเป็นความผดิเก่ียวกบัความมัน่คงแห่ง 
       ราชอาณาจกัรหรือความผดิเก่ียวกบัการก่อการร้ายตามประมวลกฎหมายอาญา 
(๔) น าเขา้สู่ระบบคอมพวิเตอร์ซ่ึงขอ้มูลคอมพวิเตอร์ใด ๆ ที่มีลกัษณะอนัลามกและขอ้มูล 
       คอมพวิเตอร์ นั้นประชาชนทัว่ไปอาจเขา้ถึงได ้
(๕) เผยแพร่หรือส่งต่อซ่ึงขอ้มูลคอมพวิเตอร์โดยรู้อยูแ่ลว้วา่เป็นขอ้มูลคอมพวิเตอร์ตาม  
       (๑)   (๒)  (๓) หรือ  (๔) 
 
มาตรา ๑๕      ผูใ้ห้บริการผูใ้ดจงใจสนับสนุนหรือยนิยอมให้มีการกระท าความผดิตามมาตรา ๑๔ 
ในระบบคอมพวิเตอร์ท่ีอยูใ่นความควบคุมของตน ตอ้งระวางโทษเช่นเดียวกบัผูก้ระท าความผดิตาม 
มาตรา ๑๔ 
 
มาตรา ๑๖ ผูใ้ดน าเขา้สู่ระบบคอมพวิเตอร์ท่ีประชาชนทัว่ไปอาจเขา้ถึงไดซ่ึ้งขอ้มูลคอมพวิเตอร์ท่ี
ปรากฏเป็นภาพของผูอ่ื้น และภาพนั้นเป็นภาพท่ีเกิดจากการสร้างข้ึน ตดัต่อ เติม หรือ ดดัแปลงดว้ย
วธีิการทางอิเล็กทรอนิกส์หรือวธีิการอ่ืนใด ทั้งน้ี โดยประการท่ีน่าจะท าให้ผูอ่ื้นนั้นเสียช่ือเสียง ถูกดู
หม่ิน ถูกเกลียดชงั หรือไดรั้บความอบัอาย ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินสามปี หรือปรับไม่เกินหกหม่ืน
บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับถา้การกระท าตามวรรคหน่ึง เป็นการน าเขา้ขอ้มูลคอมพวิเตอร์โดยสุจริต
ผูก้ระท าไม่มีความผดิความผดิตามวรรคหน่ึงเป็นความผดิอนัยอมความได ้ถา้ผูเ้สียหายในความผดิ
ตามวรรคหน่ึงตายเสียก่อนร้องทุกข ์ให้บิดา มารดา คู่สมรส หรือ บุตรของผูเ้สียหายร้องทุกขไ์ด ้และ
ให้ถือวา่เป็นผูเ้สียหาย 
 
มาตรา ๑๗ ผูใ้ดกระท าความผดิตามพระราชบญัญติัน้ีนอกราชอาณาจกัรและ 
(๑) ผูก้ระท าความผดินั้นเป็นคนไทย และรัฐบาลแห่งประเทศท่ีความผดิไดเ้กิดข้ึนหรือ ผูเ้สียหายได ้
      ร้องขอให้ลงโทษ   หรือ 
(๒) ผูก้ระท าความผดินั้นเป็นคนต่างดา้ว และรัฐบาลไทยหรือคนไทยเป็นผูเ้สียหายและผูเ้สียหายได ้
       ร้องขอให้ลงโทษจะตอ้งรับโทษภายในราชอาณาจกัร 
 

จากความผดิเก่ียวกบัคอมพวิเตอร์ขา้งตน้ สามารถสรุปเป็นตารางความผดิเก่ียวกบั
คอมพวิเตอร์ เพื่อให้เขา้ใจไดง่้ายข้ึนได ้ดงัน้ี 
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ฐานความผิด โทษจ าคุก โทษปรับ 

การเขา้ถึงระบบคอมพวิเตอร์โดยไม่ชอบ ไม่เกิน 6 เดือน ไม่เกิน 10,000 บาท 

การเปิดเผยมาตรการป้องกนัการเขา้ถึงระบบคอมพวิเตอร์
ที่ผูอ่ื้นจดัท าขึ้นเป็นการเฉพาะโดยไม่ชอบ 

ไม่เกิน 1 ปี ไม่เกิน 20,000 บาท 

การเขา้ถึงขอ้มูลคอมพวิเตอร์โดยไม่ชอบ ไม่เกิน 2 ปี ไม่เกิน 40,000 บาท 

การดกัรับขอ้มูลคอมพวิเตอร์ของผูอ่ื้นโดยไม่ชอบ ไม่เกิน 3 ปี ไม่เกิน 60,000 บาท 

การท าใหเ้สียหาย ท าลาย แกไ้ข เปล่ียนแปลง เพิ่มเติม
ขอ้มูลคอมพวิเตอร์โดยไม่ชอบ 

ไม่เกิน 5 ปี ไม่เกิน 100,000 บาท 

การกระท าเพือ่ใหก้ารท างานของระบบคอมพวิเตอร์ของ
ผูอ่ื้นไม่สามารถท างานไดต้ามปกติ 

ไม่เกิน 5 ปี ไม่เกิน 100,000 บาท 

การส่งขอ้มูลคอมพวิเตอร์รบกวนการใชร้ะบบ
คอมพวิเตอร์ของคนอ่ืนโดยปกติสุข (Spam Mail) 

ไม่มี ไม่เกิน 100,000 บาท 

การกระท าต่อความมัน่คง 
- ก่อความเสียหายแก่ขอ้มูลคอมพวิเตอร์ 
- กระทบต่อความมัน่คงปลอดภยัของประเทศ/เศรษฐกิจ 
- เป็นเหตุใหผู้อ่ื้นถึงแก่ชีวติ 

ไม่เกิน 10 ปี 
3 ปีถึง 15 ปี 
10 ปีถึง 20 ปี 

และไม่เกิน 200,000 บาท 
และ60,000-300,000  

บาท 
ไม่มี 

การจ าหน่ายชุดค าสัง่ที่จดัท  าขึ้นเพือ่น าไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือ
ในการกระท าความผดิ 

ไม่เกิน 1 ปี ไม่เกิน 20,000 บาท  

การใชร้ะบบคอมพวิเตอร์ท าความผดิอ่ืน (การเผยแพร่
เน้ือหาอนัไม่เหมาะสม) 

ไม่เกิน 5 ปี ไม่เกิน 100,000 บาท 

ผูใ้หบ้ริการจงใจสนบัสนุนหรือยนิยอมใหมี้การกระท า
ความผดิ 

ตอ้งระวางโทษ
เช่นเดียวกบั

ผูก้ระท าความผดิ 

ตอ้งระวางโทษ
เช่นเดียวกบัผูก้ระท า

ความผดิ 

การตกแต่งขอ้มูลคอมพวิเตอร์ที่เป็นภาพของบุคคล ไม่เกิน 3 ปี ไม่เกิน 60,000 บาท 
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ตัวอย่างการใช้พ.ร.บ.คอมพวิเตอร์ 2550  เอาผดิผู้ใช้อนิเตอร์เน็ตเผยแพร่ข้อมูลเทจ็ 

   ดีเอสไอ ยกพ.ร.บ.คอมพวิเตอร์ฯ ลงดาบผูเ้ผยแพร่ขอ้มูลมัว่ปรับเวลาประเทศไทยเร็ว 30 นาที  
พ.ต.อ.ญาณพล ย ัง่ยนื ผูบ้ญัชาการ ส านกัคดีเทคโนโลยแีละสารสนเทศ กรมสอบสวนคดีพเิศษ เปิดเผยวา่ 
ขณะน้ีก าลงัพจิารณาวา่ จะด าเนินการอยา่งไร กบัผูเ้จตนาบิดเบือนและเผยแพร่ขอ้มูลผา่นอีเมล ์วา่ ในวนัที่ 
23 ส.ค. 2551 จะมีการปรับแกห้รือเปล่ียนแปลงเวลามาตรฐานของประเทศไทยใหเ้ร็วขึ้น 30 นาที  

ทั้งน้ี การกระท าดงักล่าวถือวา่ มีความผดิตามมาตรา 14 ของ พ.ร.บ.วา่ดว้ยการกระท าความผดิ
เก่ียวกบัคอมพวิเตอร์ พ.ศ. 2550 โดยเป็นการเผยแพร่ขอ้มูลเทจ็ ทั้งยงัสร้างความต่ืนตระหนกใหก้บั
ประชาชนเป็นอยา่งมาก  

ทั้งน้ี เวลามาตรฐานของประเทศไทยเป็นไปตามพระราชกฤษฎีกา ที่ประกาศใชส้มยัรัชกาลที่ 6 ที่
ก  าหนดใหป้ระเทศไทยใชเ้วลาตามมาตรฐานกรีนนีซ+7 ชัว่โมง ตั้งแต่วนัที่ 1 เม.ย. 2463  
พ.ต.อ.ญาณพล กล่าววา่ การปรับเทียบเวลามาตรฐานประเทศไทยปัจจุบนั มีสถาบนัมาตรวทิยาแห่งชาติ 
กระทรวงวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยรัีบผดิชอบจดัท า และรักษาเวลามาตรฐานประเทศไทยตามระบบ
สากล ซ่ึงการปรับเทียบเวลามาตรฐาน สามารถท าได ้3 ช่องทาง คือ  
   1) การปรับเทียบที่หอ้งปฏิบติัการของสถาบนัมาตรวทิยาแห่งชาติ คลอง 5 ปทุมธานี  
   2) การปรับเทียบเวลามาตรฐานผา่นระบบโทรศพัท ์181 ของกรมอุทกศาสตร์ กองทพัเรือ   
   3) การปรับเทียบทางอินเทอร์เน็ต  
 

ตัวอย่างการใช้พ.ร.บ.คอมพวิเตอร์ 2550  เอาผดิผู้เผยแพร่คลปิวดีโีอภาพส่วนตัวของผู้อืน่ 
 

   การกระท าผิดนั้นเกิดจากความคึกคะนองและถ่ายเก็บไวเ้พื่อส่งให้ดูกนัเองในหมู่เพื่อนฝูงแต่

หลงัจากนั้นก็มีการส่งต่อจนแพร่หลายไปถึงอินเทอร์เน็ตจนกลายเป็นข่าวครึกโครม อยา่งไรก็ตามเม่ือมีการ

เผยแพร่ในอินเตอร์เน็ตผูท้ี่น าขอ้มูลเขา้ระบบก็ถือว่ามีความผดิ ตาม พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ฯ ส่วนผูท้ี่แอบถ่าย

นั้ นก็มีความผิดเช่นกัน   บก.ปดส. มีขั้นตอนในการสืบสวนสอบสวน ส่วนผู ้กระท าผิดตาม  พ.ร.บ .

คอมพิวเตอร์ฯนั้นเม่ือหลกัฐานชดัเจนก็สามารถด าเนินการตามกฎหมายไดท้นัที ส่วนผูท้ี่แอบถ่ายคลิปนั้น

น่าจะเขา้ข่ายความผดิฐานหม่ินประมาทและในเร่ืองของการละเมิดสิทธิส่วนบุคคล แมจ้ะเป็นคดีที่ยอมความ

ไดแ้ต่ผูเ้สียหายก็สามารถฟ้องร้องเรียกค่าเสียหายในทางแพง่ได ้
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ในการใชเ้ทคโนโลยคีวรใชใ้หเ้กิดประโยชน์สูงสุดเพือ่ใหคุ้ม้ค่ากบัคุณค่าของเทคโนโลย ี ทั้งต่อ

ตนเองและต่อผูอ่ื้น ดงัน้ี 

1. ควรใชเ้ทคโลยสีารสนเทศในทางที่ถูกตอ้ง 

2. ควรมีมารยาทในการใชไ้ม่แอบดูขอ้มูลของผูอ่ื้นที่ไม่อนุญาต 

3. ไม่ ใชเ้ทคโนโลยใีนทางที่ผดิ เช่น การขโมยขอ้มูลของบุคคลอ่ืน หรือการท าใหผู้อ่ื้นเส่ือมเสียไม่วา่จะ 

          ทางช่ือเสียง ทางสงัคม และอ่ืนๆ ซ่ึงเป็นการไม่สมควรอยา่งยิง่ 

4. ควรช่วยกนัรักษาคุณธรรมในการใชเ้ทคโนโลยเีอาไว ้

5. หากวา่เราไม่ไดเ้ป็นผูท้ี่กระท าแต่หากพบเห็นบุคคลอ่ืนก็ควรที่จะวา่กล่าวตกัเตือนใหเ้ขาท าในส่ิงที่ 

          ถูกตอ้ง 

6. สงัคมจะดีไดถ้า้ทุกคนช่วยกนัเป็นหูเป็นตา 

7. ในการเก็บรักษาขอ้มูลของตนเองควรมีรหสัผ่าน 

8. ควรใชค้อมพวิเตอร์ในเชิงสร้างสรรค์ 

9. ไม่ท าใหต้นเองและผูอ่ื้นเดือดร้อน 

10. หากมีบุคคลใดส่งขอ้มูลมาใหโ้ดยเราไม่รู้จกัก็ควรหลีกเล่ียงโดยการไม่เปิดเพือ่ป้องกนัไวรัส 

11. ในการท างานต่างๆตอ้งตรวจเช็คขอ้มูลใหล้ะเอียด 

12. ในการท าส่ิงใดแต่ละคร้ังควรคิดถึงผลที่จะตามมาใหล้ะเอียดถ่ีถว้นเพือ่ป้องกนัการผดิพลาดใน 

            ภายหลงั 

13. ไม่เปิดเวบ็ภาพลามก  

14. ไม่ส่งจดหมายลูกโซ่ใหก้บัผูอ่ื้น 

คุณธรรมและจริยธรรม ในการใช้งานคอมพวิเตอร์ 
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15. ไม่ส่งจดหมายเทจ็ใหก้บัผูอ่ื้นเพราะอาจเกิดการสูญเสีย 

16. ไม่ส่งแฟ้มไวรัสใหค้อมพวิเตอร์เคร่ืองอ่ืน 

17.ช่วยกนัตรวจตราผูท้ี่หนา้สงสยั 

18. ช่วยกนัเป็นหู  เป็นตาใหก้บัส่วนรวมหากมีส่ิงใดผดิปกติจะไดห้าทางแกใ้ขไดท้นั 

19. ช่วยกนัรณรงคก์ารรักษาส่ิงของ 

20. ช่วยกนัลบขอ้มูลที่ไม่ดีออกไป 

21. ถา้มีคนท าการแบบน้ีใหท้  าโทษโดยการไม่ใหใ้ชเ้คร่ืองคอมพวิเตอร์ 

22. ไม่ควรเล่นเกมการพนนั 

23. ไม่ควรเลียนแบบความรุนเเรงในส่ิงเร้า 

24. เล่นเกมที่มีทกัษะ หรือ คน้หาความรู้แทน           

25. หลีกเล่ียงเกมไร้สาระ 

26. เม่ือเขา้ไปใชบ้ริการเวบ็ใดก็ควรปฏิบติัตามค าแนะน าของเวบ็นั้นในทางที่ถูกตอ้ง 

27. ในการใชค้อมพวิเตอร์ควรติดตั้งเคร่ืองแสกนไวรัส 

28. ไม่โหลดรูปภาพลามกไวใ้นเคร่ืองคอมพวิเตอร์หรือขอ้มูลทีไ่ม่จ  าเป็น 

29. ไม่ใชอิ้นเตอร์เน็ทในทางลามกเส่ือมเสีย 
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ให้นักเรียนเลอืกค าตอบที่ถูกต้องที่สุด 

1. Inbox ในความหมายของ E-mail หมายถึงอะไร 
 ก. กล่องหรือที่ส าหรับเก็บอีเมล์ ที่มีผูส่้งเขา้มา 
 ข. การแนบไฟล์เอกสาร หรือโปรแกรมต่าง ๆ ไปกบัอีเมล์ฉบบันั้น 
 ค. กล่องหรือที่เก็บอีเมล์ ที่ก  าลงัจะส่งออกไปหาผูอ่ื้น 
 ง. New Mail จะเป็นการส่งอีเมล์ใหม่ ไปหาผูอ่ื้น 
 
2. Compose ในความหมายของ E-mail หมายถึงอะไร 
 ก. การส่ง copy อีเมล์นั้น ๆ ไปให้ผูอ่ื้นที่ตอ้งการดว้ย 
 ข. ช่ือหรืออีเมล์ ของผูท้ี่เราตอ้งการส่งอีเมล์ไปหา 
 ค. จะเป็นการตอบอีเมล์ ที่มีผูส่้งมาถึงเรา 
 ง. New Mail จะเป็นการส่งอีเมล์ใหม่ ไปหาผูอ่ื้น 
 
3. Reply All ในความหมายของ E-mail หมายถึงอะไร  
 ก. ช่ือหรืออีเมล์ ของผูท้ี่เราตอ้งการส่งอีเมล์ไปหา 
 ข. กล่องหรือที่ส าหรับเก็บอีเมล์ ที่มีผูส่้งเขา้มา 
 ค. จะเป็นการตอบอีเมล์ ที่มีผูส่้งมาถึงเรา 
 ง. การแนบไฟล์เอกสาร หรือโปรแกรมต่าง ๆ ไปกบัอีเมล์ฉบบันั้น 
 
4. ส่ิงใดที่ไม่ควรแสดงในการส่ง E-Mail  
 ก. แสดงอารมณ์ส่วนตวัที่ไม่ดีลงใน E-Mail 
 ข. อย่าแสดงความโกรธลงใน E-Mail 
 ค. แสดงความดีใจ 
 ง. ใชค้  าสุภาพ 
 
 
 

ใบงานที่ 1 
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5. การกระท าของขอ้ใดต่อไปน้ีคิดว่าเขา้ข่ายกระท าความผิดตาม พรบ. 50  
 ก. แคทเล่นเกมทั้งวนั   ข. จีจ้ี Copy งานของตนเองไวเ้ป็น backup 
 ค. รินแอบเปิด E-mail ของเพื่อนเสมอๆ ง. สุขใจสืบคน้ขอ้มูลทาง Internet เพื่อท ารายงาน 
 
6. ขอ้ใดคือค าตอบที่ถูกตอ้ง  
 ก. Internet คือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ตั้งแต่2เคร่ืองขึ้นไป 
 ข. Internet คือส่ิงมหัศจรรยท์ัว่โลก 
 ค. Internet คือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่คอบคลุมทัว่โลก 
 ง. Internet คือระบบ Lan ที่ใหญ่คอบคุมไปทัว่พื้นที่ 
 
7. เวบ็เพจหน้าแรกสุด ซ่ึงเปรียบเสมือนหน้าปกหนังสือ เรียกว่าอะไร  
 ก. โฮมเพจ  ข. เวบ็ไซต์  ค. เวบ็เพจ  ง. โฮมไซต์ 
 
8. http:// ยอ่มาจากค าว่าอะไร  
 ก. HyperText Transfer Protocol   ข. HyperText Transfer Program 
 ค. History Text Protocol    ง. Hytext Tranmistion Protocol  
 
9. บริการดา้น E-Commerce หมายถึง  
 ก. การท าธุรกิจบนอินเตอร์เน็ต   ข. การส่งข่าวสารบนอินเทอร์เน็ต 
 ค. การพูดคุยหรือสนทนา   ง. การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
 
10. อินเทอร์เน็ตเกิดขึ้นที่ประเทศใด  
 ก. ออสเตรเลีย  ข. องักฤษ  ค. รัสเซีย  ง. สหรัฐอเมริกา 
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            หน่วยการเรียนรู้ที่  2  

 หลกัการแก้ปัญหาและการจ าลองความคดิ 

  มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี

สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร

         มาตรฐาน ง  3.1   เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล  

การเรียนรู้  การส่ือสาร   การแก้ปัญหา การท างาน  และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มีคุณธรรม 

ตัวช้ีวัด   

1. ง 3.1 เขียนโปรแกรมภาษา

  สาระส าคญั 

   หลักการ และโครงสร้างในการเขียนโปรแกรมภาษา   และหลักการของการจ าลองความคดิในการน า 

  มาประยุกต์ใช้ส าหรับการคดิโครงสร้างเพื่อการเขียนโปรแกรม 

  สาระการเรียนรู้ 

         -  ความรู้ 

1. หลักการและโครงสร้างในการแก้ปัญหาและการจ าลองความคดิ

2. การประยกุต์ใช้การล าดับความคดิและการแก้ปัญหาในการเขียนโปรแกรม

  -  ทักษะ / กระบวนการ 

1. การฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการแก้ปัญหาและจ าลองความคดิ

2. การฝึกปฏิบัติในการน าผังความคดิและการแก้ปัญหามาประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรม

  -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

1. มีวินัย 2. ใฝ่เรียนรู้ 3. มุ่งมั่นในการท างาน
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หลักการแก้ป ญหาและการจ าลองความคิด
 

 
 
 
 
 
 
 

                ในชีวิตประจ ำวนัทุกคนต้องเคยพบกับปัญหำต่ำงๆ ไม่ว่ำจะเป็นปัญหำด้ำนกำรเรียน กำรงำน 

กำรเงินหรือแมแ้ต่กำรเล่นเกม เม่ือพบกบัปัญหำแต่ละคนมีวธีิกำรที่จะจดักำรหรือแกปั้ญหำเหล่ำนั้นแตกต่ำง

กนัไป ซ่ึงแต่ละวิธีกำรอำจให้ผลลพัธ์ที่เหมือนหรือแตกต่ำงกนัเล็กนอ้ย ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัควำมรู้ ควำมสำมำรถ 

และประสบกำรณ์ของบุคคลนั้น อยำ่งไรก็ตำมหำกเรำน ำวิธีกำรแกปั้ญหำต่ำงๆนั้นมำวเิครำะห์ใหดี้ จะพบว่ำ

วิธีกำรเหล่ำนั้ นเป็นทฤษฎีซ่ึงมีรูปแบบที่แน่นอนได้ และบำงคร้ังตอ้งอำศยักำรเรียนรู้ในระดับสูงเพื่อ

แก้ปัญหำบำงอย่ำงให้สมบู รณ์ แบบ  แต่ ก่อนที่ เรำจะ ศึกษำต่อไป  ลองพิ จำรณ ำปัญหำเห ล่ ำ น้ี 

 ตัวอย่างที่ 1.1 เกมทำยใจ คือ เกมให้ผูเ้ล่นทำยตวัเลข 3 ตวั ในกำรเล่นเกมตอ้งใชผู้เ้ล่น 2 คน คนที่

หน่ึง คือ ผูก้  ำหนด เป็นคนก ำหนดเลข 3 ตวั ที่ไม่ซ ้ ำกันโดยเลือกจำกกลุ่มตวัเลข 1-9 และอีกคนหน่ึงคือ 

ผูท้ำย เป็นผูท้ำยเลข 3 ตวั ที่ไม่ซ ้ ำกนั ที่ผูก้  ำหนดไดก้ ำหนดเอำไวแ้ลว้ หลงัจำกที่ผูท้ำยทำยเลขแต่ละคร้ัง ผู ้

ก  ำหนดตอ้งให้รำยละเอียดวำ่ตวัเลขที่ทำยมำนั้นถูกตอ้งก่ีตวั และในกรณีที่ตวัเลขที่ทำยมำถูกต ำแหน่งดว้ยก็

ตอ้งบอกว่ำถูกต ำแหน่งก่ีตวั เช่น ถำ้ตวัเลขที่ก  ำหนดไวเ้ป็น 815 และ ผูท้ำยทำยว่ำ 123 ผูก้  ำหนดตอ้งแจง้ว่ำ

ตวัเลขที่ทำยนั้นถูก 1 ตวั และไม่มีตวัใดถูกต ำแหน่ง ดงัรูป  เป็นตำรำงแสดงขอ้มูลกำรเล่นเกมทำยใจ 
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                จะเห็นว่ำกำรแกปั้ญหำดงักล่ำวขำ้งตน้ นอกจำกจะใชว้ิธีลองผิดลองถูกในกำรทำยคร้ังแรกๆ แลว้

ยงัมีกำรใช้เหตุผลประกอบกำรแก้ปัญหำซ่ึงเรำเรียกวิธีกำรดังกล่ำวว่ำ “วิธีขจดั” (Method of elimination) 

กล่ำวคือ จะแยกขอ้มูลกรณีที่เป็นไปไม่ไดท้ิ้ง จนเหลือกรณีที่เป็นไปได ้วธีิกำรดงักล่ำวสำมำรถอธิบำยได ้ว่ำ

ท ำไมจึงคิดเช่นนั้น รูปแบบของกำรใชเ้หตุผลประกอบกำรแกปั้ญหำอำจแตกต่ำงกนัขึ้นอยูก่บัเง่ือนไข ใน

ปัญหำบำงปัญหำอำจจะขจดั ใหเ้หลือกรณีเดียวไม่ไดแ้ต่อำจจะท ำเหลือกรณีนอ้ยที่สุด 

 นอกจำกวิธีกำรแกปั้ญหำที่ยกตวัอยำ่งมำซ่ึงไดแ้ก่ วิธีกำรลองผิดลองถูก กำรใช้เหตุผล กำรใชว้ิธี

ขจดั ยงัมีวธีิกำรแกปั้ญหำอีกมำกมำยที่ผูแ้กปั้ญหำสำมำรถเลือกใชใ้หเ้ขำ้กบัตวัปัญหำและประสบกำรณ์ของ

ผูแ้กปั้ญหำเอง แต่อยำ่งไรก็ตำม วิธีกำรเหล่ำน้ีลว้นมีขั้นตอนที่คลำ้ยคลึงกนั และจำกกำรศึกษำพฤติกรรมใน

กำรเรียนรู้และแก้ปัญหำของมนุษยพ์บว่ำโดยปกติมนุษยมี์กระบวนกำรในกำรแก้ปัญหำประกอบด้วย 4 

ขั้นตอนดงัรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา  
กำรวิเครำะห์และก ำหนดรำยละเอียดของปัญหำ(State the problem) ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนแรกสุดก่อนที่จะ
ลงมือแกปั้ญหำ แต่ผูแ้กปั้ญหำมกัจะมองขำ้มควำมส ำคญัของขั้นตอนน้ีอยูเ่สมอ จุดประสงคข์องขั้นตอนน้ี 
คือ กำรท ำควำมเขำ้ใจกับปัญหำเพื่อแยกให้ออกว่ำขอ้มูลที่ก  ำหนดมำในปัญหำหรือเงื่อนไขของปัญหำคือ
อะไร และส่ิงที่ต้องกำรคืออะไร อีกทั้ งวิธีกำรที่ใช้ประมวลผล ในกำรวิเครำะห์ปัญหำ  กล่ำวสรุปมี
องคป์ระกอบในกำรวเิครำะห์ดงัน้ี  
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กำรระบุขอ้มูลเขำ้ ไดแ้ก่ กำรพจิำรณำขอ้มูลและเง่ือนไขที่ก  ำหนดมำในปัญหำ  
กำรระบุขอ้มูลออก ไดแ้ก่ กำรพจิำรณำเป้ำหมำยหรือส่ิงที่ตอ้งกำรหำค ำตอบ  
กำรก ำหนดวธีิประมวลผล ไดแ้ก่ กำรพจิำรณำขั้นตอนวธีิกำรไดม้ำซ่ึงค  ำตอบหรือขอ้มูลออก 

ตัวอย่างที่ 1.2    แสดงวิธีกำรวิเครำะห์และก ำหนดรำยละเอียดของกำรหำค่ำเฉล่ียของจ ำนวนเต็ม 5 จ ำนวน 
ไดแ้ก่ 0 3 4 8 และ 12  
จากองค์ประกอบในการวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา  

1) การระบุข้อมูลเข้า  
              ในที่น้ีโจทยก์ ำหนดใหห้ำค่ำเฉล่ียของจ ำนวนเตม็ 5 จ ำนวน ดงันั้น ขอ้มูลเขำ้ไดแ้ก่ จ ำนวน 0 3 4 8 
และ 12  

2) การระบุข้อมูลออก  
                จำกโจทยส่ิ์งที่เป็นค ำตอบของปัญหำ คือ ค่ำเฉล่ียของจ ำนวนทั้ง 5  

3) การก าหนดวิธีการประมวลผล จำกโจทยส่ิ์งที่ตอ้งกำร “ค่ำเฉล่ีย” หมำยถึง ผลรวมของจ ำนวนทั้ง 
5 หำรดว้ย 5 ดงันั้นขั้นตอนในกำรประมวลผลคอื  

3.1) รับค่ำจ  ำนวนทั้ง 5 จ ำนวน  
3.2) น ำจ ำนวนเตม็ทั้ง 5 มำบวกเขำ้ดว้ยกนั  
3.3) น ำผลลพัธจ์ำกขอ้ 3.2 มำหำรดว้ย 5 

ตัวอย่างที ่1.3   แสดงกำรวเิครำะห์และก ำหนดรำยละเอียดของกำรหำค่ำ x เม่ือ x คือจ ำนวนเตม็จ ำนวนหน่ึง
ในกลุ่มของจ ำนวนเตม็ 5 จ ำนวน ที่มีค่ำเฉล่ียเป็น 10 และอีก 4 จ ำนวน ไดแ้ก่ 3 4 8 และ 12  
จำกองคป์ระกอบในกำรวเิครำะห์และก ำหนดรำยละเอียดของปัญหำ  

1) กำรระบุขอ้มูลเขำ้  
              จำกโจทยข์อ้มูลเขำ้ไดแ้ก่  

1.1) จ ำนวนอีก 4 จ ำนวนคือ 3 4 8 และ 12  
1.2) ค่ำเฉล่ียของจ ำนวนทั้ง 5 จ ำนวนคือ 10  

2) กำรระบุขอ้มูลออก  
    จำกโจทยส่ิ์งที่เป็นค ำตอบของปัญหำ คือ ค่ำ x  
3) กำรก ำหนดวธีิกำรประมวลผล  

               จำกโจทยส่ิ์งที่ตอ้งกำร “ค่ำเฉล่ีย” เรำสำมำรถสรุปขั้นตอนของกำรประมวลผลไดด้งัน้ี  
3.1) หำค่ำผลรวมของจ ำนวนทั้ง 5 โดยน ำค่ำเฉล่ียคูณดว้ยจ ำนวนของเลขจ ำนวนเตม็  นัน่
คือ 10 * 5 = 50  
3.2) จำกควำมหมำยของ “ผลรวม” จะได ้3+4+8+12 = 50  
3.3) แกส้มกำร 27+ x = 50 (จะได ้x=23 ซ่ึงคือ ผลลพัธ)์  
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2. การเลือกเคร่ืองมือและการออกแบบขั้นตอนวิธี  
          การเลือกเคร่ืองมือและการออกแบบขั้นตอนวิธี (Tool and Algorithm development) ขั้นตอนน้ีเป็น

ขั้นตอนของกำรวำงแผนในกำรแกปั้ญหำอยำ่งละเอียดถ่ีถว้น หลงัจำกที่เรำท ำควำมเขำ้ใจกบัปัญหำ พจิำรณำ

ขอ้มูลและเง่ือนไขที่มีอยู ่และส่ิงที่เรำตอ้งกำรหำในขั้นตอนที่ 1 แลว้ เรำสำมำรถคำดคะเนวธีิกำรที่จะใชใ้น

กำรแกปั้ญหำ ขั้นตอนน้ีจ ำเป็นตอ้งอำศยัประสบกำรณ์ของผูแ้กปั้ญหำเป็นหลกั หำกผูแ้กปั้ญหำเคยพบกับ

ปัญหำท ำนองน้ีมำแลว้ก็สำมำรถด ำเนินกำรตำมแนวทำงที่เคยปฏิบติัมำ 

ขั้นตอนน้ีจะเร่ิมจำกกำรเลือกเคร่ืองมือที่ใชใ้นกำรแกปั้ญหำ โดยพิจำรณำควำมเหมำะสมระหว่ำง

เคร่ืองมือกบัเง่ือนไขต่ำงๆ ของปัญหำซ่ึงหมำยรวมถึงควำมสำมำรถของเคร่ืองมือในกำรแกปั้ญหำดงักล่ำว 

และส่ิงที่ส ำคญัคือควำมคุน้เคยในกำรใชง้ำนเคร่ืองมือนั้นๆ ของผูแ้กปั้ญหำส ำคญัคือควำมคุน้เคยในกำรใช้

งำนเคร่ืองมือนั้นๆ ของผูแ้กปั้ญหำ  

อีกส่ิงหน่ึงที่ส าคัญในการแก้ปัญหา  คือ ยุทธวิธีที่ใช้ในกำรแก้ปัญหำหรือที่เรียกว่ำ ขั้นตอนวิธี

(Algorithm) ในการแก้ปัญหา หลงัจำกที่เรำไดเ้คร่ืองมือช่วยแกปั้ญหำแลว้ผูแ้กปั้ญหำตอ้งวำงแผนว่ำจะใช้

เคร่ืองมือดงักล่ำวเพือ่ใหไ้ดผ้ลลพัธท์ี่ถูกตอ้งและดีที่สุด กำรออกแบบขั้นตอนวธีิในกำรแกปั้ญหำ ผูแ้กปั้ญหำ

ควรใช้แผนภำพหรือเคร่ืองมือในกำรแสดงขั้นตอนกำรท ำงำนเพื่อให้ง่ำยต่อควำมเข้ำใจ เช่น  ผงังำน

(Flowchart) ที่จ  ำลองขั้นตอนวิธีในกำรแกปั้ญหำในรูปสัญลกัษณ์ รหัสล ำลองหรือรหัสเทียม (pseudo code) 

ซ่ึงเป็นกำรจ ำลองขั้นตอนวิธีของกำรแกปั้ญหำในรูปของค ำบรรยำย กำรใชเ้คร่ืองมือช่วยออกแบบดงักล่ำว

นอกจำกแสดงกระบวนกำรที่ชดัเจนแลว้ ยงัช่วยใหผู้แ้กปั้ญหำสำมำรถหำขอ้ผดิพลำดของวิธีกำรที่ใชไ้ดง่้ำย

และแกไ้ขไดอ้ยำ่งรวดเร็ว 

 

 

3. การด าเนินการแก้ปัญหา  
การด าเนินการแก้ปัญหา(Implementation) หลงัจำกที่ไดอ้อกแบบขั้นตอนวธีิเรียบร้อยแลว้ ขั้นตอน

น้ีเป็นขั้นตอนที่ตอ้งลงมือแกปั้ญหำโดยใชเ้คร่ืองมือที่ไดเ้ลือกไว ้หำกกำรแกปั้ญหำดงักล่ำวใชค้อมพวิเตอร์

เขำ้มำช่วยงำน ขั้นตอนน้ีก็เป็นกำรใชง้ำนโปรแกรมส ำเร็จหรือใชภ้ำษำคอมพวิเตอร์เขียนโปรแกรมแกปั้ญหำ 

ขั้นตอนน้ีตอ้งอำศยัควำมรู้เก่ียวกบัเคร่ืองมือที่เลือกใชซ่ึ้งผูแ้กปั้ญหำตอ้งศึกษำให้เขำ้ใจและเช่ียวชำญ 

ในขณะที่ด ำเนินกำรหำกพบแนวทำงที่ดีกวำ่ที่ออกแบบไวก้็สำมำรถปรับเปล่ียนได ้
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การจ าลองความ
คิด 

4. การตรวจสอบและปรับปรุง  
            การตรวจสอบและปรับปรุง(Refinement) หลงัจำกที่ลงมือแกปั้ญหำแลว้ตอ้งตรวจสอบให้แน่ใจว่ำ

วธีิกำรน้ีใหผ้ลลพัธท์ี่ถูกตอ้ง โดยผูแ้กปั้ญหำตอ้งตรวจสอบวำ่ขั้นตอนวธีิที่สร้ำงขึ้นสอดคลอ้งกบัรำยละเอียด

ของปัญหำ ซ่ึงไดแ้ก่ ขอ้มูลเขำ้ และขอ้มูลออก เพื่อให้มัน่ใจว่ำสำมำรถรองรับขอ้มูลเขำ้ไดใ้นทุกกรณีอยำ่ง

ถูกตอ้งและสมบูรณ์ ในขณะเดียวกนัก็ตอ้งปรับปรุงวธีิกำรเพือ่ใหก้ำรแกปั้ญหำน้ีไดผ้ลลพัธท์ี่ดีที่สุด  

ขั้นตอนทั้ง 4 ขั้นตอนดงักล่ำวขำ้งตน้ เป็นเสมือนขั้นบนัได (stair) ที่ท  ำให้มนุษยส์ำมำรถประสบ

ควำมส ำเร็จในกำรแกปั้ญหำต่ำงๆได ้รวมทั้งกำรเขียนหรือพฒันำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อแกปั้ญหำก็ตอ้ง

ใชก้ระบวนกำรตำมขั้นตอนทั้ง 4 น้ีเช่นกนั 

 

 
 

ขั้นตอนที่ส ำคญัในกำรแก้ปัญหำ คือ กำรวำงแผน กำรวำงแผนที่ดีจะช่วยให้แก้ปัญหำเป็นไปได้
โดยง่ำย ผูท้ี่สำมำรถวำงแผนในกำรแกปั้ญหำไดดี้นอกจำกจะตอ้งใชป้ระสบกำรณ์ ควำมรู้ และควำมมีเหตุผล
แลว้ ยงัควรรู้จกัวำงแผนอยำ่งเป็นขั้นตอนอยำ่งเป็นระเบียบดว้ย กำรจ ำลองควำมคิดเป็นส่วนหน่ึงในขั้นตอน
ที่สองของกำรแกปั้ญหำ กำรจ ำลองควำมคิดออกมำในลักษณะเป็นขอ้ควำม  หรือเป็นแผนภำพจะช่วยให้
สำมำรถแก้ปัญหำได้ดีโดยเฉพำะอย่ำงยิ่งปัญหำที่ยุ่งยำกซับซ้อน  กำรวำงแผนจะเป็นแนวทำงในกำร
ด ำเนินกำรแกปั้ญหำต่อไป อีกทั้งเป็นกำรแสดงแบบเพื่อให้ผูท้ี่เก่ียวขอ้งไดเ้ขำ้ใจและสำมำรถปฏิบติัตำมใน
แนวทำงเดียวกนั ทั้งน้ีก็ด้วยวตัถุประสงค์อยำ่งเดียวกบักลุ่มกิจกำรก่อสร้ำง แบบแปลนเหล่ำนั้น จะอยูใ่น
รูปลกัษณะของกำรวำดภำพหรือแสดงเคร่ืองหมำยซ่ึงเป็นที่เขำ้ใจกนัระหวำ่งผูเ้ก่ียวขอ้ง แบบแปลนจะตอ้ง
จดัท ำใหเ้สร็จก่อนที่จะลงมือก่อสร้ำง โดยผ่ำนกำรตรวจสอบ ทบทวนและพจิำรณำจำกผูเ้ก่ียวขอ้งหลำยฝ่ำย 
เม่ือเห็นว่ำเป็นที่ถูกต้องและพอใจของทุกฝ่ำยแล้วจึงก่อสร้ำงตำมแบบนั้น แต่ถ้ำยงัไม่เป็นที่พอใจ ก็จะ
พิจำรณำแก้ไขแบบแปลนส่วนนั้นๆ เสียก่อนจะได้ไม่ตอ้งร้ือถอนหรือทุบทิ้งภำยหลัง และเม่ือตอ้งกำร
ซ่อมแซมหรือต่อเติมก็น ำเอำแบบแปลนเดิมมำตรวจสอบและเพิ่มแบบแปลนในส่วนนั้นไดโ้ดยง่ำย กำรใช้
แบบแปลนจึงเป็นส่ิงจ ำเป็นระหว่ำงช่ำงก่อสร้ำง ผูอ้อกแบบและผูเ้ก่ียวขอ้งอยำ่งอ่ืนเป็นอย่ำงมำก เพรำะ
ประหยดัเวลำค่ำใชจ่้ำยและเขำ้ใจง่ำย เม่ือสรุปรวมแลว้แบบแปลนเหล่ำนั้นก็คือ ขอ้ตกลงใหส้ร้ำงอำคำรของ
ผูจ้ำ้งกบัผูรั้บจำ้งที่อยู่ในรูปแบบกะทดัรัด แทนที่จะเขียนเป็นขอ้ควำมที่เป็นลำยลักษณ์อักษรอยำ่งยืดยำว 
และยงัเป็นเคร่ืองมือใหช่้ำงใชใ้นกำรก่อสร้ำงอีกดว้ย  

กำรจ ำลองควำมคิดเพื่อวำงแผนขั้นตอนในกำรแก้ปัญหำทำงคอมพิวเตอร์นั้น เรียกได้อีกอยำ่งว่ำ 
อลักอริทึม (Algorithm) หรือขั้นตอนวธีิ  
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อัลกอริทึม เป็นล ำดบัของค ำสัง่ที่คอมพวิเตอร์จะปฏิบติัตำมเพือ่แกปั้ญหำใหก้บัเรำ โดยจะท ำค  ำสัง่
เรียงกนัตำมล ำดบัก่อนหลงั จะไม่ขำ้มขั้นผลลพัธข์องแต่ละขั้นตอน ผลลพัธท์ี่ไดข้องขั้นตอนหน่ึงจะส่ง
ต่อไปยงัขั้นตอนถดัไป และส่งต่อกนัไปเช่นน้ีตำมล ำดบัขั้น จนถึงค ำสัง่สุดทำ้ยจึงจะไดผ้ลลพัธท์ี่เสร็จ
สมบูรณ์ เคร่ืองมือที่ใชใ้นกำรจ ำลองควำมคิดมกัจะประกอบขึ้นดว้ยเคร่ืองหมำยที่แตกต่ำงกนัหลำยอยำ่ง แต่
พอสรุปไดเ้ป็น 2 ลกัษณะคอื  
 

 ข้อความหรือค าบรรยาย เป็นกำรเขียนเคำ้โครงดว้ยกำรบรรยำยเป็นภำษำมนุษยท์ี่ใชส่ื้อสำรกนั 

เพือ่ใหท้รำบถึงขั้นตอนกำรท ำงำนของกำรแกปั้ญหำแต่ละตอน ในบำงคร้ังอำจใชค้  ำสัง่ของภำษำที่ใชเ้ขียน

โปรแกรมก็ได ้ 
 

ตัวอย่างที ่1.4 ค ำบรรยำยแสดงขั้นตอนกำรเปล่ียนยำงรถเม่ือยำงแตกขณะขบัรถ  

1) จอดรถหลบขำ้งทำง  

2) คลำยสกรูยดึลอ้  

3) น ำแม่แรงออกยกรถ  

4) ถอดลอ้ออก น ำยำงอะไหล่มำเปล่ียน  

5) ขนัสกรูเขำ้ เก็บยำงที่ช ำรุดเพือ่ไปซ่อม  

6) คลำยแม่แรง เก็บแม่แรง  

         กำรเขียนขอ้ควำมเพือ่กำรบรรยำยขั้นตอนวิธีในกำรแกปั้ญหำทำงคอมพวิเตอร์ สำมำรถเรียกอีกอยำ่ง

หน่ึงไดว้ำ่ รหสัเทียม (pseudo code) (ศึกษำตวัอยำ่งเพิม่เติมไดจ้ำกตวัอยำ่งที่ 1.5-1.7) 

 หลักการทั่วไปในการเขียนรหัสเทียม  

1. สญัลกัษณ์ที่ใชใ้นกำรด ำเนินกำรทำงคณิตศำสตร์ต่ำงๆ จะถูกใชง้ำนตำมปกต ิคือ “+” ส ำหรับกำร

บวก “-” ส ำหรับกำรลบ “*” ส ำหรับกำรคูณ และ “/” ส ำหรับกำรหำร  

2. ช่ือขอ้มูลแทนจ ำนวนที่จะถูกด ำเนินกำร  

3. กำรก ำหนดค่ำใหก้บัช่ือขอ้มูล เช่น  

เม่ือเรำตอ้งกำรก ำหนดให ้ขอ้มูล pi มีค่ำเท่ำกบั 3.14 สำมำรถเขียนไดด้ว้ยขอ้ควำม pi←3.14 หรือ 

pi:=3.14 หรือ pi=3.14  

ในกำรก ำหนดค่ำทำงคอมพวิเตอร์ดำ้นซำ้ยของเคร่ืองหมำยมกัใชแ้ทน ท่ีเกบ็ข้อมลู และ ดำ้นขวำ

แทน ข้อมูลท่ีต้องการน าไปเกบ็ (ดงันั้นหำกใชข้อ้ควำมวำ่ 3.14=pi ถือวำ่ไม่ถูกตอ้งตำม ควำมหมำยน้ี) 
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4. ค ำสงวนบำงค ำที่ใชใ้นภำษำระดบัสูงทัว่ไปอำจถูกน ำมำใช ้เช่น Read หรือ Enter ส ำหรับกำรรับ
ขอ้มูลเขำ้ และ Write หรือ Print ส ำหรับกำรแสดงขอ้มูลออก  

5. กำรเพิม่หรือลดระยะยอ่หนำ้อยำ่งเหมำะสม เพื่อแสดงระดบัของขั้นตอนกำรท ำงำนในโครงสร้ำง
ควบคุมกำรท ำงำนในกลุ่มเดียวกนั  

 

 สัญลกัษณ์  

เคร่ืองหมำยรูปแบบต่ำงๆ ซ่ึงใชส้ ำหรับส่ือสำรควำมหมำยใหเ้ขำ้ใจตรงกนั สถำบนัมำตรฐำนแห่งชำติ

อเมริกำ(The American National Standard Institute, ANSI) ไดก้ ำหนดสญัลกัษณ์ไวเ้ป็นมำตรฐำนแลว้ 

สำมำรถน ำไปใชไ้ดต้ำมควำมเหมำะสมต่อไป  

กำรน ำสญัลกัษณ์ไปใชเ้พือ่แสดงขั้นตอนกำรท ำงำนต่ำงๆ ของงำนหรือโปรแกรม รวมถึงแสดงกำรไหล

ของขอ้มูลในระบบตั้งแต่แรกจนไดผ้ลลพัธต์ำมตอ้งกำรเรียกวำ่ กำรเขียนผงังำน(Flowchart) ซ่ึงสำมำรถแบ่ง

ออกไดเ้ป็น 2 แบบคือ  

1. ผังงานระบบ(System Flowchart) หมำยถึง ผงังำนที่แสดงขั้นตอนต่ำงๆ ในกำรท ำงำนของระบบ 

ช่วยอธิบำยล ำดบักำรท ำงำนของส่วนต่ำงๆ ในระบบ เช่น กำรน ำขอ้มูลเขำ้(Input) ถูกเก็บอยูท่ี่ใดบำ้ง ใชส่ื้อ

บนัทึกขอ้มูลแบบใด ลกัษณะของกำรประมวลผล ตลอดจนลกัษณะของผลลพัธ(์Output) ผงังำนระบบจะ

ช่วยอ ำนวยควำมสะดวกใหแ้ก่ผูเ้ขียนโปรแกรมและผูท้ี่เก่ียวขอ้งที่ตอ้งกำรท ำควำมเขำ้ใจกำรท ำงำนของ

ระบบ ตวัอยำ่งดงัรูป 

 
 

 

 

 

 

 

 

2. ผังงานโปรแกรม(Program Flowchart) หมำยถึง ผงังำนที่ใชใ้นกำรแสดงกำรท ำงำนของ

โปรแกรมโดยละเอียดในแต่ละขั้นตอน ผงังำนโปรแกรมเป็นส่ิงจ ำเป็นส ำหรับผูเ้ขียนโปรแกรมเพรำะตอ้ง



 

23 
 

ใชเ้ป็นแนวทำงในกำรเขียนโปรแกรมและเม่ือโปรแกรมเกิดขอ้ผดิพลำดกำรเขำ้ไปวเิครำะห์ผงังำนโปรแกรม

จะท ำไดง่้ำยกวำ่กำรเขำ้ไปวเิครำะห์ตวัโปรแกรมโดยตรง  

ประโยชน์ของผังงาน  

1. ใชแ้ทนกำรจ ำลองควำมคิด ช่วยใหเ้ขำ้ใจล ำดบัและควำมสมัพนัธร์ะหวำ่งขั้นตอนในกำรท ำงำนต่ำงๆ  

2. ใชเ้ป็นส่ือกลำงในกำรติดต่อประสำนควำมคิดระหวำ่งผูท้ี่เก่ียวขอ้ง เช่น นกัวเิครำะห์ระบบ(systems 

analyst) นกัเขียนโปรแกรม(programmer)  

3. ช่วยในกำรทดสอบหรือทบทวนขั้นตอนกำรท ำงำน เพือ่หำขอ้ผดิพลำด  

 

ตารางที ่1: ความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงาน 

        สัญลักษณ์         ความหมาย 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การท างานด้วยมือ ( Manual Operation ) แทนจุดที่มี กำร

ท ำงำนดว้ยแรงคน 

การน าข้อมูลเข้า-ออกโดยทั่วไป(General input/output) แทน

จุดที่จะน ำขอ้มูลเข้าหรือออกจำกระบบคอมพวิเตอร์โดยไม่

ระบุชนิดอุปกรณ์ 

แถบบันทึกข้อมูล(Magnetic tape) แทนจุดที่จะน ำขอ้มูลเขำ้

หรือออกจำกโปรแกรมดว้ยแถบบนัทึกขอ้มูล 

การป้อนข้อมูลเข้าด้วยมือ ( Manual Input ) แทนจุดที่จะน ำ
ขอ้มูลเขำ้ดว้ยมือ  

จานบันทึกข้อมูล(Magnetic disk) แทนจุดที่จะน ำขอ้มูลเขำ้

หรือออกจำกโปรแกรมดว้ยจำนบนัทึกขอ้มูล 

การแสดงข้อมูล ( Display ) แทนจุดที่จะน ำขอ้มูลเขำ้ดว้ย

จอภำพ 
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        สัญลักษณ์       ความหมาย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การท าเอกสาร ( Document ) แทนจุดที่มีขอ้มูลเป็นเอกสำร

หรือแสดงขอ้มูลดว้ยเคร่ืองพมิพ ์

การตัดสินใจ ( Decision ) แทนจุดที่จะตอ้งเลือกปฏิบติัอยำ่ง

ใดอยำ่งหน่ึง 

การปฏิบัติงาน ( Process) แทนจุดที่มีกำรปฏิบติังำนอยำ่งใด

อยำ่งหน่ึง 

การเรียกโปรแกรมภายนอก (External subroutine) แทนจุด

เรียกใชโ้ปรแกรมยอ่ยที่ไม่ไดอ้ยูใ่นโปรแกรมนั้น 

การเตรียมการ (Preparation) แทนจุดก ำหนดช่ือขอ้มูลหรือคำ่

เร่ิมตน้ต่ำงๆ 

การเรียกโปรแกรมภายใน (Internal subroutine) แทนจุด

เรียกใชโ้ปรแกรมยอ่ยที่อยูใ่นโปรแกรมนั้น 

การเรียงข้อมูล (Sort) แทนจุดที่มีกำรเรียงขอ้มูลใหม่ตำขอ้ก ำหนด 

ทิศทาง (Flow line) แทนทิศทำงขั้นตอนกำรด ำเนินงำนซ่ึงจะ

ปฏิบติัต่อเน่ืองกนัตำมหวัลูกศรช้ี 

หมายเหตุ (Annotation) แทนจุดที่แสดงรำยละเอียดเพิม่เติมหรือ

หมำยเหตุของจุดต่ำงๆ ที่แสดงในผงังำนดว้ยสญัลกัษณ์ไม่ชดัเจน 
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    สัญลักษณ์       ความหมาย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างที ่1.5 กำรวำงแผนไปโรงเรียน  
กำรจ ำลองควำมคิดดว้ยรหสัเทียม  
เร่ิมตน้  

ตื่นนอน  
อำบน ้ ำแต่งตวั  
ไปโรงเรียน  

จบ  
 

กำรจ ำลองควำมคิดเป็นสญัลกัษณ์ 

 

 

 

 

 

การติดต่อทางไกล (Communication Link) แทนช่วงที่มีกำร

ติดต่อหรือกำรยำ้ยขอ้มูลดว้ยระบบติดต่อทำงไกล 

จุดเช่ือมต่อ (Connector) แทนจุดเช่ือมต่อของผงังำนเม่ือใช้

สญัลกัษณ์เพือ่ใหดู้ง่ำย 

จุดเช่ือมต่อหน้ากระดาษ (Off page Connector) แทนจุด

เช่ือมต่อของ ผงังำนที่อยูค่นละหนำ้กระดำษ 

เร่ิมต้นและลงท้าย (Terminal) แทนจุดเร่ิมตน้และลงทำ้ยของ

ผงังำนของโปรแกรมหลกัและโปรแกรมยอ่ย 
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ตัวอย่างที ่1.6 กำรค ำนวณพื้นที่รูปวงกลม  
กำรจ ำลองควำมคิดดว้ยรหสัเทียม  
เร่ิมตน้  

รับค่ำ radius  
ค ำนวณพื้นที่ดว้ยสูตร area= 22/7 * radius * radius  
แสดงค่ำ area  

จบ  
กำรจ ำลองควำมคิดเป็นสญัลกัษณ์. 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างที ่1.7 กำรจ ำลองควำมคิดในกำรหำผลบวก 1,2,3,4,5,… จนถึง 20 (นัน่คือจะหำค่ำ 
1+2+3+4+5+…+20)  

กำรจ ำลองควำมคิดดว้ยรหสัเทียม  
เร่ิมตน้  

1. ก ำหนดให ้N มีค่ำเร่ิมตน้เป็น 0  
2. ก ำหนดให ้K มีค่ำเร่ิมตน้เป็น 1  
3. น ำค่ำ K มำรวมกบัค่ำ N เดิม ไดผ้ลลพัธเ์ท่ำไรเก็บไวท้ี่ N  
4. น ำค่ำ 1 มำรวมกบัค่ำ K เดิม ไดผ้ลลพัธเ์ท่ำไรเก็บไวท้ี่ K  
5. เปรียบเทียบค่ำ K กบั 20 ถำ้ K นอ้ยกวำ่หรือเท่ำกบั 20 ใหว้นกลบัไปท ำในขั้น 3 และท ำ

ค  ำสัง่ถดัลงมำตำมล ำดบั แต่ถำ้ K มำกกวำ่ 20 ให้แสดงค ำตอบ  
จบ  
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การเขียนโปรแกรม
 

กำรจ ำลองควำมคิดเป็นสญัลกัษณ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            

จำกกำรศึกษำหลกักำรขั้นตอนกำรแกปั้ญหำ ในหวัขอ้ 1.1 และ 1.2 หลงัจำกที่เรำสำมำรถวเิครำะห์
ปัญหำ และสร้ำงแบบจ ำลองควำมคิดเพือ่แสดงขั้นตอนในกำรแกปั้ญหำแลว้ ขั้นตอนต่อไปคือ กำรลงมือ
แกปั้ญหำตำมขั้นตอนที่ไดอ้อกแบบไว ้โดยใชเ้คร่ืองมือช่วยในกำรแกปั้ญหำ ในที่น้ีหำกเคร่ืองมือที่นกัเรียน
เลือก คือ ภำษำคอมพวิเตอร์ซ่ึงถือไดว้ำ่เป็นขั้นตอนหน่ึงที่ส ำคญัในกำรแกปั้ญหำดว้ยคอมพวิเตอร์  

การเขียนโปรแกรม (programming) หมำยถึง กระบวนกำรใชภ้ำษำคอมพวิเตอร์เพือ่ก ำหนด
โครงสร้ำงของขอ้มูล และก ำหนดขั้นตอนวธีิเพือ่ใชแ้กปั้ญหำตำมที่ไดอ้อกแบบไวโ้ดยอำศยัหลกัเกณฑก์ำร
เขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ของแต่ละภำษำ  
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ก่อนกำรเขียนโปรแกรม ผูพ้ฒันำโปรแกรมจะตอ้งเลือกภำษำที่จะน ำมำช่วยใชง้ำนโดยพิจำรณำจำกปัจจยั
ต่ำงๆ ในกำรท ำงำน เช่น ลกัษณะของปัญหำ ควำมถนดัของผูเ้ขียนโปรแกรม สภำพแวดลอ้มในกำรท ำงำน
ของระบบคอมพวิเตอร์ เป็นตน้ เน่ืองจำกในปัจจุบนัมีภำษำคอมพวิเตอร์ใหเ้ลือกไดห้ลำยภำษำเช่น ภำษำ
ปำสคำล ภำษำซี ภำษำจำวำ ภำษำเดลฟำย เป็นตน้ ถึงแมแ้ต่ละภำษำจะมีรูปแบบและหลกักำรในกำรสร้ำง
งำนที่แตกต่ำงกนั แต่ทุกภำษำจะตอ้งมีโครงสร้ำงควบคุมหลกัทั้ง 3 แบบไดแ้ก่ โครงสร้ำงแบบล ำดบั 
(sequential structure) โครงสร้ำงแบบมีทำงเลือก (selection structure) และ โครงร้ำงแบบท ำซ ้ ำ (repetition 
structure)  
 

 โครงสร้างแบบล าดับ  
คือโครงสร้ำงแสดงขั้นตอนกำรท ำงำนที่เป็นไปตำมล ำดบัก่อนหลงั และแต่ละขั้นตอนจะถูก

ประมวลผลเพยีงคร้ังเดียวเท่ำนั้น สำมำรถแสดงกำรท ำงำนของโครงสร้ำงน้ีโดยใชผ้งังำนไดด้งัรูป 
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 โครงสร้างแบบมีทางเลือก  

คือ โครงสร้ำงที่มีเงื่อนไข ขั้นตอนกำรท ำงำนบำงขั้นตอนต้องมีกำรตัดสินใจเพื่อเลือกวิธีกำร

ประมวลผลขั้นต่อไป และจะมีบำงขั้นตอนที่ไม่ไดรั้บกำรประมวลผล กำรตดัสินใจอำจมี 2 ทำงหรือมำกกว่ำ

ก็ได ้โครงสร้ำงที่มีทำงเลือกเพียง 2 ทำงเรำเรียกช่ือว่ำ โครงสร้ำงแบบ if…then…else… และโครงสร้ำงที่มี

ทำงเลือกมำกกวำ่ 2 ทำง เรำเรียกช่ือวำ่โครงสร้ำงแบบ case ซ่ึงสำมำรถแสดงกำรท ำงำนของโครงสร้ำงน้ีโดย

ใชผ้งังำนดงัรูป 
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ตัวอย่างที ่1.8 แสดงผงังำนที่จ  ำลองขั้นตอนวธีิกำรเขียนและส่งจดหมำยใหอ้ยูใ่นรูปของสญัลกัษณ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 โครงร้างแบบท าซ ้า  
คือ โครงสร้ำงที่ข ั้นตอนกำรท ำงำนบำงขั้นตอนไดรั้บกำรประมวลผลมำกกว่ำ 1 คร้ัง ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บั

เงื่อนไขบำงประกำร โครงสร้ำงแบบท ำซ ้ ำน้ีตอ้งมีกำรตดัสินใจในกำรท ำงำนซ ้ ำ และลกัษณะกำรท ำงำนของ
โครงสร้ำงแบบน้ีมี 2 ลกัษณะ ไดแ้ก่  
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แบบที่มีกำรตรวจสอบเง่ือนไขในกำรท ำซ ้ ำทุกคร้ังก่อนด ำเนินกำรกิจกรรมใดๆ ถำ้เง่ือนไขเป็นจริง
จะท ำงำนซ ้ ำไปเร่ือยๆ และหยดุเม่ือเงื่อนไขเป็นเท็จ กำรท ำงำนลกัษณะน้ีแบ่งไดเ้ป็น 2 แบบยอ่ย ไดแ้ก่ กำร
ท ำซ ้ ำแบบ for และแบบ while ลกัษณะกำรท ำงำนของทั้งสองแบบน้ีจะเหมือนกนั โดยส ำหรับแบบ for นั้น
มกัใชก้รณีที่ตอ้งกำรก ำหนดจ ำนวนรอบกำรท ำงำนที่ชดัเจน  

แบบที่มีกำรด ำเนินกำรกิจกรรมใดๆ ก่อนจ ำนวนหน่ึงรอบ แล้วจึงค่อยตรวจสอบเง่ือนไขในกำร

ท ำซ ้ ำ ถำ้เง่ือนไขเป็นจริงจะท ำงำนซ ้ ำไปเร่ือยๆ และหยดุเม่ือเงื่อนไขเป็นเท็จ เรียกกำรท ำงำนแบบน้ีวำ่ กำร

ท ำซ ้ ำแบบ do…while 

ผงังำนแสดงขั้นตอนกำรท ำงำนซ ้ ำทั้งสองแบบแสดงดงัรูป 
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            โครงสร้ำงควบคุมทั้ง 2 แบบที่กล่ำวมำขำ้งตน้ก็คือ ขั้นตอนที่เรำใชใ้นกำรแกปั้ญหำนั้นเอง พิจำรณำ

ตวัอยำ่งที ่1.10 เป็นขั้นตอนกำรเลือกเคร่ืองมือและกำรออกแบบขั้นตอนวธีิ คือ ขั้นตอนที่ 2 ในหวัขอ้ 1.1 เรำ

เลือกสร้ำงผงังำนมำจ ำลองขั้นตอนวิธีในกำรหำค่ำเฉล่ียของจ ำนวน 5 จ ำนวน จำกตวัอยำ่งที่ 1.2 และใน

ตวัอยำ่งที ่1.10 มีกำรแสดงโครงสร้ำงควบคุมแบบล ำดบัและแบบท ำซ ้ ำที่ใชใ้นกำรแกปั้ญหำดว้ย 

           ตัวอย่างที ่1.10 แสดงผงังำนที่จ  ำลองขั้นตอนวธีิกำรหำค่ำเฉล่ียของจ ำนวนเตม็ 5 จ ำนวน ใหอ้ยูใ่นรูป

ของสญัลกัษณ์ 
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ใบงานที่ 2 
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หน่วยการเรียนรู้ที่  3   

เร่ิมต้นการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม Visual Basic 2010 

 

  มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

           กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  

                สาระที่  3  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้

ขอ้มูล  การเรียนรู้  การส่ือสาร   การแกปั้ญหา การท างาน  และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

ตวัช้ีวดั   

            1.   ง 3.1      เขียนโปรแกรมภาษา 

 

 สาระส าคญั 

          การท าความรู้จกัโครงสร้าง และส่วนประกอบ รวมทั้งการใชง้านโปรแกรม Visual Basic  

เบื้องตน้ 

  สาระการเรียนรู้ 

         -  ความรู้ 

              1.   โครงสร้าง และ ส่วนประกอบของการใชง้านโปรแกรม  Visual Basic  เบื้องตน้ 

          -  ทกัษะ / กระบวนการ 

               1.  การฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัการใชง้านโปรแกรม  Visual Basic  เบื้องตน้ 

         -  คุณลกัษณะที่พงึประสงค ์

               1.  มีวนิยั               2.  ใฝ่เรียนรู้               3.  มุ่งมัน่ในการท างาน  
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พืน้ฐานเกี่ยวกับ Visual Basic 2010 

Visual เป็นส่วนที่หมายถึงเมธอดในการติดต่อแบบ graphical user interface (GUI) ซ่ึงการ
สร้างท าไดโ้ดยการเพิม่ออบเจก็ต ์ลงบนฟอร์มที่ท  าหนา้ที่ติดต่อกบัผูใ้ชผ้า่นจอภาพ 

Basic เป็นส่วนที่หมายถึงภาษา BASIC (Beginners ALL Purpose Symbolic Instruction Code) โดย 
Visual Basic ได้เปล่ียนแปลงจากภาษา Basic ดังเดิม ดว้ยการเพิ่มประโยคค าสั่ง ฟังก์ชัน และคีย ์
เวร์ิด ที่เก่ียวขอ้งโดยตรงกบั GUI 

 ภาษา BASIC ไดพ้ฒันาขึ้น ปี ค.ศ. 1963 โดย Thomas Kurtz โดยเนน้ความง่ายต่อการเขา้ใจ
และการใชง้านรวมทั้งการท างาน ในรูปแบบ Interpreter คือท างานเรียงตามบรรทดั ต่อมาไดพ้ฒันา
เป็น  GW Basic ซ่ึงเป็น  Interpreter บนระบบปฏิบัติการ  Dos ต่อมา ในปี  ค.ศ. 1982 ได้เพิ่ม
ความสามารถในการประมวลผล โดยการตดัเลขประจ าบรรทดัออก และมาใช้รูปแบบของ  Sub 
Program User Defined  การประมวล แทน เรียกวา่ QUICK BASIC  

 Visual Basic เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่ได้รับการพฒันาต่อเน่ือง ตั้ งแต่ QUICK BASIC 
จนกระทัง่ถึง PDS BASIC จากนั้น Microsoft ไดน้ าเอาหลกัการมีปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งผูใ้ชก้บัเคร่ือง
คอมพวิเตอร์มาใชใ้นการออกแบบภาษา BASIC จนเป็นที่มาของค าวา่ Visual Basic 

 Visual Basic เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ ที่มีประสิทธิภาพสูง และออกแบบมาเพื่อท างานบน
ระบบปฏิบตัิการ Windows ค าว่า Visual หมายถึงวธีิการที่ใชส้ร้างติดต่อกบัผูใ้ชแ้บบกราฟิก (GUI : 
Graphic User Interface ) ส่ วน  BASIC เป็ น ค าที่ ย่อ ม า จ าก  (Beginner All-Purpose Symbolic 
Instruction Code) ในที่น้ีจะขอเรียก Visual Basic สั้นๆ วา่ VB 

 โปรแกรม Visual Basic (VB) เป็นโปรแกรมส าหรับพฒันาโปรแกรมประยกุตท์ี่ก  าลงัเป็นที่
นิยมใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั โปรแกรม Visual Basic เป็นโปรแกรมที่ไดเ้ปล่ียนรูปแบบการเขียนโปรแกรม
ใหม่ โดยมีชุดค าสัง่มาสนบัสนุนการท างาน มีเคร่ืองมือต่างๆ ที่เรียกกนัว่า คอนโทรล(Controls) ไว้
ส าหรับช่วยในการออกแบบโปรแกรม โดยเน้นการออกแบบหน้าจอแบบกราฟิก หรือที่เรียกว่า 
Graphic User Interface (GUI) ท  าให้การจัด รูปแบบหน้าจอเป็นไปได้ง่าย และในการเขี ยน
โปรแกรมนั้นจะเขียนแบบ Event –Driven Programming คือ โปรแกรมจะท างานก็ต่อเม่ือเหตุการณ์ 
(Event) เกิดขึ้น ตวัอยา่งของเหตุการณ์ไดแ้ก่ ผูใ้ชเ้ล่ือนเมาส์ ผูใ้ชก้ดปุ่ มบนคียบ์อร์ด ผูใ้ชก้ดปุ่ มเมาส์ 
เป็นตน้ เคร่ืองมือ หรือ คอนโทรล ต่างๆ ที่ Visual Basic ไดเ้ตรียมไวใ้ห ้ไม่วา่จะเป็น Form Textbox 
Label ฯลฯ ถือว่าเป็นวตัถุ (Object ในที่น้ีขอใช้ค  าว่า ออบเจ็กต์) นั่นหมายความว่า ไม่ว่าจะเป็น
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เคร่ืองมือใดๆ ใน  Visual Basic จะเป็นออบเจ็กต์ทั้ งส้ิน สามารถที่จะควบคุมการท างาน แก้ไข
คุณสมบติัของออบเจก็ตน์ั้นไดโ้ดยตรงในทุกๆ ออบเจก็ตจ์ะมีคุณสมบตัิ( Properties) ประจ าตวั ซ่ึง
ในแต่ละออบเจ็กต์ อาจจะมีคุณสมบติัและเมธอดที่เหมือน หรือต่างกันก็ได ้ขึ้นอยู่กับชนิดของ
ออบเจก็ต ์

 ในการพฒันาโปรแกรมประยกุตด์ว้ย Visual Basic1 การเขียนโคด้จะถูกแบ่งออกเป็น
ส่วนๆ เรียนกวา่โพรซีเดอร์ (procedure) แต่ละโพรซีเดอร์จะประกอบไปดว้ย ชุดค าสัง่ที่พมิพเ์ขา้ไป
แลว้ ท าใหค้อนโทรลหรือออบเจก็ตน์ั้นๆ ตอบสนองการกระท าของผูใ้ช ้ซ่ึงเรียกวา่การเขียน
โปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming-OOP) แต่ตวัภาษา Visual Basic ยงัไม่ถือวา่เป็น
การเขียนโปรแกรม OOP อยา่งแทจ้ริงเน่ืองจากขอ้จ ากดัหลายๆ อยา่งที่ Visual Basic ไม่สามารถท า
ได ้

โปรแกรมประยกุต ์Visual Basic 

 การสร้างโปรแกรมประยกุต ์Visual Basic ประกอบดว้ยขั้นตอนหลกั 3 ขั้นตอน คอื  

1. การสร้างอินเตอร์เฟซ โดยมีฟอร์มเป็นออบเจก็ตพ์ื้นฐานและเป็นที่วางตวั Control ส าหรับ
การติดต่อกบัผูใ้ช ้

2. ตั้งค่าคุณสมบติั เป็นการก าหนดพฤติกรรมและการท างานใหก้บัออบเจก็ตต่์างๆ 
3. การเขียนค าสัง่ เป็นการควบคุมการประมวลผลผา่น Procedure ที่ก  าหนด 

 
Private Sub Form_Load() 
 Text1.Text = “ Hello Word” 
End Sub 
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 ในปัจจุบนั Visual Basic ไดพ้ฒันาเวอร์ชนัน้ีเพือ่เพิม่ interface การใชง้านที่ง่าย
และหลากหลายเหมาะกบัการใชง้านที่หลากหลายรูปแบบ ซ่ึงปัจจุบนัเป็นเวอร์ชนั 2010 มีรูปแบบ
วธีิการใชง้านที่น่าสนใจมากมาย ซ่ึงในโปรแกรม Visual Basic 2010 หรือเรียกอีกอยา่งวา่ Visual 
Studio 2010 มีขั้นตอนการท างานดงัต่อไปน้ี 

  

การเรียกใชโ้ปรแกรม  Visual Studio จะแสดงหนา้จอ Choose Default Environment 
Settings (ถา้หากเป็นชุด Express Edition จะเขา้สู่การเขียนโปรแกรม Visual Basic ไดท้นัท)ี ซ่ึง
หนา้จอน้ีจะปรากฏขึ้นในการเรียกโปรแกรมแรกคร้ังนั้น หนา้จอน้ีจะใหเ้ลือกสภาพแวดลอ้มที่เรา
คุน้เคยในการท างาน เช่น ถา้เคยใชโ้ปรแกรม VB เวอร์ชนัก่อน ใหเ้ลือก Visual Basic Development 
Settings เพือ่ตั้งค่าคีย ์เมนู ต  าแหน่งการจดัหนา้จอ และอ่ืนๆ ใหค้ลา้ยกบัเวอร์ชนัที่เคยใชม้า 

 ขั้นตอนน้ีเป็นเพยีงการตั้งค่าสภาพแวดลอ้มการท างานเท่านั้น ไม่เก่ียวกบัภาษาที่ติดตั้งไว้
เราสามารถใชภ้าษา C++, C# ไดเ้หมือนเดิม แต่การใชง้านจะอยูใ่นสภาพแวดลอ้มของ VB  

 เม่ือเลือกสภาพแวดลอ้มที่ตอ้งการแลว้ จะเขา้สู่หนา้จอเร่ิมตน้ส าหรับรุ่น Ultimate จะมี
หนา้จอดงัน้ี 

ส าหรับ Ultimate 
 

การเขียนแอพพลเิคชันเบือ้งต้น 

1. การเรียกใช้โปรแกรม Visual Studio 
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เม่ือเลือก New Project โปรแกรมจะใหเ้ลือกภาษาที่จะเขียน 
 

 
 
  

 

 รายละเอยีดหน้าแรก Start Page  
 Start Page คือหนา้แรกหรือหนา้เร่ิมตน้ ซ่ึงจะพบหนา้น้ีทุกคร้ังที่เปิดโปรแกรม Visual 
Studio โดยหนา้จอจะมีรายละเอียดต่างๆ ดงัน้ี 
 

เม่ือมีการตัง้คา่สภาพแวดล้อมล้อมการใช้งานไปแล้ว เราสามารถเปล่ียนสภาพแวดล้อมได้ โดยไปเลือกท่ีเมน ู

Tool>Import and Export Settings แล้วเลือก Reset all settings 
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1. Recent Projects เป็นส่วนที่ใชแ้สดงรายการโปรเจก็ตท์ี่เราไดเ้คยสร้าง สามารถเปิด
โปรเจก็ตเ์หล่านั้น หรือถา้ตอ้งการสร้างโปรเจก็ตใ์หม่ไดท้ี่น่ี 

2. Getting Started แสดงเอกสารแนะน าการใชง้าน Visual Studio ขั้นเร่ิมตน้ 
 

 การเร่ิมสร้างโปรเจก็ต์ (Create Project) 
 ในการสร้างโปรแกรมจะมีไฟลท์ี่เก่ียวขอ้งมากกวา่หน่ึงไฟลชุ์ดของไฟลท์ี่ใชใ้นงานที่สร้าง
ขึ้นรวมเรียกวา่ “โปรเจก็ต ์ (Project)” ส าหรับโปรแกรม VB ถา้เราตอ้งการสร้างโปรเจก็ตใ์หม่ เรา
สามารถสร้างไดโ้ดยใชเ้มาส์คลิกที่ New Project 
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 ในการพฒันาโปรแกรมเราสามารถเลือก ตน้แบบ (Template) โดยโปรแกรมจะเตรียม
ส่วนประกอบพื้นฐานที่จ  าเป็นใหเ้ราใชง้าน เช่น หนา้จอ คลาสหลกัๆ ที่ตอ้งใช ้ จากนั้นให้
ผูพ้ฒันาโปรแกรมเลือกก าหนดรายละเอียดของหนา้จอ การตกแต่งหนา้จอ และการเขียนโปรแกรม
เอง การใชต้น้แบบท าใหก้ารเขียนโปรแกรมท าไดเ้ร็วขึ้น และมีมาตรฐานเดียวกนัทุกๆโปรแกรม
ส าหรับตน้แบบประเภทของโปรแกรมส าหรับผูเ้ร่ิมตน้มีดงัน้ี 

 Windows Forms Application เป็นตน้แบบที่ใชส้ าหรับการสร้างโปรแกรมที่ท  างานบน
วนิโดว ์

 Console Application เป็นตน้แบบที่ใชใ้นการสร้างโปรแกรมที่ท  างานบน Dos การท างาน
จะเป็นแบบพมิพค์  าสัง่ (Commands Line) 

 Class Library เป็นตน้แบบที่ใชส้ร้างคลาส โดยเราสามารถสร้างคลาสส่วนตวัไวเ้รียกใช้
ในโปรแกรมที่เขียนขึ้นได ้

1.New Project.. 

2. เลือกภาษา Visual Basic 

3. เลือกประเภทของโปรแกรมท่ีจะสร้าง 
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ใหเ้ลือกสร้างโปรแกรมประเภท Windows Forms Application แลว้ตั้งช่ือเป็น App1 จากนั้นกด 
OK 

 
 

จะแสดงฟอร์มวา่งของโปรแกรมที่จะสร้าง โดยส่วนประกอบต่างๆ เป็นดงัน้ี 
 

 
 

1.เลือกประเภทโปรแกรม 

2.ตัง้ช่ือโปรเจ็กต์เป็น App1 

3.กดปุ่ ม OK 

ช่ือโปรเจ็กต์ เมนบูาร์ หน้าตา่งแสดงโปรเจ็กต์ 

ทลูบาร์ 

ฟอร์มว่างส าหรับออก
หน้าตาโปรแกรม 

ข้อผดิพลาด 

หน้าตา่งคณุสมบตัิ 
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จากหนา้จอ จะเห็นวา่มีส่วนประกอบต่างๆดงัต่อไปน้ี 

 เมนูบาร์ (Menu bar) เป็นเมนูหลกัที่เก็บค  าสัง่ควบคุมการท างานของ VB โดยจดัเป็น
กลุ่มแยกตามประเภทของการใชง้าน 

 ทูลบาร์ (Toolbar) เก็บเฉพาะค าสัง่บางค าสัง่ที่มกัจะใชง้านบ่อยๆ ค  าสัง่จะเป็นปุ่ มที่
เรียกใชง้านไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

 หน้าต่างแสดงโปรเจ็กต์ (Solution Explorer) เป็นหนา้ต่างแสดงรายการของไอเทม็ 
(ไอเทม็) ที่มีอยูใ่นโปรเจก็ตท์ั้งหมด เช่น รายละเอียดของไฟล.์ โมดูล (Modules)  

 หน้าต่างคุณสมบัติ (Properties Window) เป็นหนา้ต่างแสดงคุณสมบติัของคอลโทรล
ที่เลือกใชอ้ยูใ่นขณะนั้น โดยเราสามารถก าหนดหรือเขียนโคด้เพิม่เติมได ้

 ฟอร์ม (Form) เป็นพื้นที่ส าหรับออกแบบหนา้จอของโปรแกรม 
ถา้หากตอ้งการปรับแกไ้ขค่าต่างๆ หรือสภาวะแวดลอ้มต่างๆ ใหเ้ลือกที่เมนู Tools แลว้
เลือก Options  
 

 

 

1. คลกิท่ีเมนคู าสัง่ Tools 

2. เลือกค าสัง่ Options 
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3. จะปรากฏ dialog box ของ option เพือ่เลือกปรับค่าต่างๆ ที่ตอ้งการ 

 

 ในโปรเจก็ตห์น่ึงจะประกอบดว้ยหลายโปรแกรม ถา้หากน า mouse มาคลิกที่ Form1.vb จะ
ท าใหฟ้อร์มแอคทีฟขึ้นมาดงัรูป ซ่ึงเป็นหนา้ต่างของการออกแบบโปรแกรม ในการพฒันา
โปรแกรมเราสามารถน าคอลโทรลและคอมโพเนนตต่์างๆ มาวางบนฟอร์มได ้ เคร่ืองมือเหล่าน้ีจะ
เก็บอยูใ่นหนา้ต่าง Toolbox หากหนา้ต่างน้ีถูกซ่อนอยู ่ ใหน้ าเมาส์ไปคลิก โปรแกรมจะแสดง 
Toolbox ออกมา 
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 เม่ือแสดง Toolbox หรือกล่องเคร่ืองมือออกมาแลว้ หากตอ้งการใหแ้สดงอยา่งถาวร เรา
สามารถคลิกเมาส์ที่ปุ่ มปักหมุนได ้ ดงัรูป โปรแกรมจะแสดงกล่องเคร่ืองมือ และจดัหนา้จอให้
เหมาะกบัการออกแบบโปรแกรม โดยคอลโทรลและคอนโพเนนตใ์นกล่องเคร่ืองมือ ผูเ้ขยีน
โปรแกรมสามารถลากมาวางบนฟอร์มได ้
 

 
 ในการพฒันาโปรแกรมแบบ Windows Forms Application จะมีหนา้ต่างที่ส าคญัสอง
หนา้ต่างคือ หนา้ต่างการออกแบบ (Designer) ทีใ่ชส้ าหรับออกแบบหนา้จอ โดยผูพ้ฒันาโปรแกรม
สามารถน าออบเจก็ตต่์างๆ มาวางบนฟอร์มได ้และหนา้ต่างการเขียนโปรแกรมใหก้บัออบเจก็ต ์ ให้
ท  างานตามตอ้งการ ส าหรับการเปล่ียนการแสดงผลระหวา่งหนา้ต่างทั้งสอง ให้เลือกเมนู View แลว้
เลือกหนา้ต่างที่ตอ้งการ หรือใชว้ธีิกดคียล์ดัก็ได ้
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 คอลโทรลและคอมโพเนนต์ 
 การพฒันาโปรแกรมดว้ย VB นั้นจะตอ้งมีการติดต่อกบัผูใ้ชง้านติดต่อกบัผูใ้ช ้ซ่ึงจะตอ้งน า
เคร่ืองมือในทูลบอ็กมาวางบนฟอร์ม โดยคอนโทรลเป็นออบเจก็ตท์ี่เราสามารถมองเห็นได ้เช่น 
ปุ่ มกดต่างๆ กล่องส าหรับใส่ขอ้มูล ส่วนคอมโพเนนตเ์ป็นออบเจก็ตท์ี่มองไม่เห็น เช่น ตวัเปิดไฟล์ 
ตวัจบัเวลา  ส าหรับออบเจก็ตท์ี่ควรรู้จกัพื้นฐานมีดงัน้ี 
 
         

 

 คอลโทรล (Control) ถือวา่เป็นเคร่ืองมือ
ส าคญัในการออกแบบโปรแกรม เม่ือเลือก        
คอลโทรลมาวางบนฟอร์มจะท าใหค้อลโทรลที่
เลือกเป็นออบเจก็ตข์องโปรแกรมที่จะพฒันาขึ้น 
จากรูปที่ผา่นมาจะเป็นคอลโทรลพื้นฐานทีม่กัใช้
บ่อยๆ ไดแ้ก่ 

 ปุ่ มกด (Button) ใชส้ าหรับคลิกเพือ่
เลือกการท างานบางอยา่ง 

 เลเบล (Label) ใชส้ าหรับแสดงขอ้ความ 
 พกิเจอร์บอ็กซ์ (Picture box) ใชส้ าหรับ

แสดงภาพ 
 เทก็ร์บอ็กซ์ (Text box) ใชส้ าหรับรับ/แสดงขอ้มูลจากคียบ์อร์ด 
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ส าหรับในหัวขอ้น้ีจะกล่าวถึงพื้นฐานเก่ียวกบัหลกัการที่ควรทราบในการพฒันาโปรแกรม
ดว้ย VB โดยมีส่ิงที่รู้จกัคือ คอลโทรล คุณสมบตัิ และการเขียนโปรแกรมแบบ Event-Driven 
ส าหรับหลกัการต่างๆ เหล่าน้ีอาจเป็นส่ิงใหม่ส าหรับผูท้ี่เร่ิมเขียนโปรแกรมบนวนิโดว ์ดงันั้นจึงตอ้ง
ศึกษาหวัขอ้น้ีใหดี้ เน่ืองจากมีความส าคญัมากในการใช ้VB 
 ถา้หากแบ่งขั้นตอนการเขียนโปรแกรมดว้ย VB จะแบ่งได ้2 ขั้นตอนหลกัๆ ไดแ้ก่ 

1. การออกแบบหน้าจอของโปรแกรม ซ่ึงเป็นส่วนที่ท  าหนา้ที่ติดต่อกบัผูใ้ช ้ (เรียกวา่ ยชูเซอร์

อินเทอร์เฟช : User Interface) ซ่ึงท าไดโ้ดยการน าเอาคอลโทรลต่างๆ มาวางบนฟอร์ม ถา้

หากมีการกระท ากบัออบเจก็ตต่์างๆ เช่น คลิก ป้อนขอ้มูล เลือกขอ้มูล จะท าใหเ้กิด

เหตุการณ์ขึ้นกบัออบเจก็ตน์ั้นเรียกวา่ อีเวนต ์ (Event) โดยใน VB นั้นจะมีอีเวนตต่์างๆ ให้

เลือกมากมาย 

2. การเขียนโปรแกรม ซ่ึงใน VB เป็นการก าหนดคุณสมบติัของคอลโทรลบนฟอร์มให้
เหมาะสม และการเขียนค าสัง่ตอบสนองต่ออีเวนตท์ี่ตอ้งการ 

 ออกแบบหน้าจอของโปรแกรมด้วยคอลโทรล 
 คอลโทรลเป็นเคร่ืองมือในการออกแบบหนา้จอโปรแกรม ซ่ึงเคร่ืองมือต่างๆ เหล่าน้ี VB 
ไดเ้ตรียมไวใ้ห้ในทูลบอ็กซ์ โดยใหเ้ลือกคอลโทรลใหต้รงกบัจุดประสงคใ์นการใชง้าน และน ามา
วางแผนบนฟอร์มวา่งที่ปรากฏอยูค่อลโทรลแต่ละตวัที่เลือกจะถูกก าหนดช่ือไวอ้า้งอิงในโปรแกรม 
 

 

2. หลกั 2 ข้อทีต้่องเข้าใจก่อนเขยีนโปรแกรมด้วย VB 
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 โปรแกรม VB เตรียมคอลโทรลต่างๆ มาไวใ้หเ้ป็นพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมแต่ยงัมี
คอลโทรลอ่ืนทีน่่าสนใจอีกมากมาย ซ่ึงจะไดศึ้กษารายละเอียดในบทต่อไป 
 การสร้างโปรแกรมในขั้นตอนแรกนั้นจะตอ้งเลือกคอลโทรลต่างๆใหเ้หมาะสมกบัการ
ท างานของโปรแกรม เพราะวา่เป็นส่วนที่ใชง้านเห็นและท างานร่วมดว้ย เม่ือเลือกคอลโทรลทูล 
บอ็กซ์มาวางบนฟอร์ม VB จะตั้งช่ือใหก้บัคอนโทรลโดยอตัโนมติั โดยใชก้ฎต่อไปน้ี 

 เทก็ซ์บอ็กซ์อนัแรกที่วาง จะมีช่ือวา่ Textbox 1 อนัต่อไปจะช่ือ Textbox 2 ไปเร่ือยๆ 
 เลเบลอนัแรกที่วาง จะมีช่ือวา่ Label 1 อนัต่อไปจะมีช่ือวา่ Label 2 ไปเร่ือยๆ 
 ปุ่ มกดอนัแรกที่วาง จะมีช่ือวา่ Button 1 อนัต่อไปจะมีช่ือวา่ Button 2ไปเร่ือยๆ 

 การเขียนโปรแกรม 

ในขั้นตอนน้ีจะแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ 
1.1 การก าหนดคุณสมบัติ 

คุณสมบัติ (Properties) คือ ลกัษณะต่างๆ ของคอลโทรลที่เราสามารถก าหนดได ้
เช่น ขอ้ความแสดงภายในคอลโทรล รูปแบบฟอนตข์องคอลโทรล ส าหรับคอล
โทรลพื้นฐานที่กล่าวมาแลว้ 3 คอนโทรลจะมีคุณสมบติัต่างๆ ที่ส าคญัดงัน้ี 

1. เท็กซ์บ็อกซ์ มีคุณสมบตัิ Text ที่ใชก้  าหนดขอ้ความที่จะแสดงภายใน Textbox 
2. ปุ่ มกด มีคุณสมบตัิ Text ที่ใชก้  าหนดขอ้ความที่แสดงบนปุ่ มกด 
3. เลเบล มีคุณสมบตัิ Text ที่ใชก้  าหนดขอ้ความที่แสดงบนเลเบล 
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คุณสมบติัทั้ง 3 แสดงไดด้งัรูป ส าหรับรายละเอียดของคุณสมบติัต่างๆ ของคอลโทรลที่
เพิม่ขึ้นจะกล่าวในบทต่อๆไป 

 
 

การเขยีนโปรแกรมแบบ Event-Driven Programming 
การเขียนโปรแกรมแบบ Event-Driven คือการเขียนค าสัง่ใหโ้ปรแกรมท างานอยา่งใดอยา่ง

หน่ึงเม่ือเกิดเหตุการณ์ที่เราสนใจขึ้น ซ่ึงเราเรียกเหตุการณ์ที่เราสนใจวา่ อีเวนต ์ (Event) เช่น ถา้เรา
สนใจเหตุการณ์เม่ือกดปุ่ มถูกคลิก (Click) หรือสนใจเหตุการณ์เม่ือค่าในเทก็ซ์บอ็กซ์มีการแกไ้ข
(TextChanged) เราสามารถเขียนค าสัง่ที่เราตอ้งการใหโ้ปรแกรมท างานเม่ือเกิดเหตุการณ์เหล่านั้น
ขึ้นไดด้งัรูป 

 

คณุสมบตั ิText ท่ีใช้ก าหนด 

ข้อความทีแสดงบนเลเบล 

คณุสมบตั ิText ท่ีใช้ก าหนด

ข้อความท่ีแสดงบนปุ่ มกด 

คณุสมบตั ิText ท่ีใช้ก าหนด

ข้อความท่ีจะแสดงเท็กซ์บ๊อกซ์

ให้เป็นข้อความวา่ง 



49 
 

ส าหรับตวัอยา่งอีเวนตพ์ื้นฐานที่เราควรรู้จกั ไดแ้ก่ 

 อีเวนต ์ TextChanged จะเกิดขึ้นเม่ือมีการแกไ้ขขอ้ความในเทก็ซ์บอ็กซ์ 
 อีเวนต ์ (Click) จะเกิดขึ้นเม่ือมีการคลิกที่ปุ่ มค  าสัง่ 

ส าหรับกฎการตั้งช่ือของค าสัง่ที่ตอบสนองต่ออีเวนตใ์น VB จะใชช่ื้อคอนโทรลแลว้ตามดว้ย
เคร่ืองหมาย UnderScore (_) และช่ืออีเวนต ์เช่น ปุ่ มค  าสัง่ช่ือ Button 1 ดงันั้นค  าสัง่ที่ตอบสนองต่ออี
เวนต ์Click จะมีช่ือค าสัง่เป็น Button1_Click โดยมีรูปแบบดงัน้ี 

 

 

 

ส าหรับค าวา่ Private Sub และ End Sub จะเป็นการบอกวา่ค  าสัง่ที่ตอบสนองต่ออีเวตน้ี์ เร่ิมตน้
และจบลงที่ใด และส าหรับพารามิเตอร์ (ค่าในวงเล็บหลงัค  าวา่ Button1_Click) ที่ส่งเขา้มาในอีเวนต์
น้ีจะกล่าวถึงภายหลงั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบ 
Private Sub Button1_Click (ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button1.Click 

ค าสั่งต่างๆท่ีตอบสนองต่ออีเวนต ์Click ของปุ่ม Button 
End 
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ในหวัขอ้น้ีจะกล่าวถึงส่วนที่ใชบ้่อยๆ ในการเขียนโปรแกรม ไดแ้ก่การจดัการคอลโทรลการ

ก าหนดคุณสมบติั การก าหนดอีเวนต ์การทดลองรันโปรแกรม และการบนัทึกโปรแกรม 
การจัดการคอลโทรล 

 ถา้เราตอ้งการเพิม่คอลโทรลลงไปบนฟอร์ม ท าไดด้งัน้ี 
 

 

 ถา้ตอ้งการยา้ยต าแหน่งคอลโทรลสามารถคลิกเมาส์เลือกคอนโทรลที่จะยา้ยแลว้ลากไปยงั

ต าแหน่งใหม่ที่ตอ้งการ 

 ถา้หากตอ้งการแกไ้ขขนาดของคอลโทรล ท าไดด้งัน้ี 
 

3. พืน้ฐาน 5 ข้อที่ต้องจ าให้ได้ก่อนเขียนโปรแกรมด้วย VB 
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การก าหนดคุณสมบัติ 
 เราสามารถก าหนดคุณสมบติัใหก้บัคอนโทรลทกุคอลโทรลบนฟอร์มไดใ้นหนา้ต่าง
คุณสมบตัิ (Properties Window) การเปิดหนา้ต่างน้ีใหเ้ลือกที่เมนู View แลว้เลือก Order Windows 
แลว้เลือก Properties Windows หรือใชค้ีย ์<F4> 
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 Object name เป็นส่วนที่แสดงรายช่ือของคอลโทรลที่อยูบ่นฟอร์ม 
 Categorized ใชเ้ลือกจดัเรียงคุณสมบตัิตามรายช่ือตวัอกัษร 
 Alphabetic ใชเ้ลือกจดัเรียงคุณสมบตัิตามรายช่ือตวัอกัษร 
 Properties แสดงคุณสมบติัทั้งหมดของคอลโทรลที่เลือก 

 Event แสดงอีเวนตท์ั้งหมดของคอลโทรลที่เลือก 

 Property Pages แสดงหนา้ต่าง Property Pages หรือ Project Designer ซ่ึงหนา้ต่างน้ีจะ

แสดงคุณสมบตัิอ่ืนๆ (ถา้มี) นอกเหนือจากคุณสมบติัปกติที่แสดงในหนา้ต่างคุณสมบติั 

 Description pane แสดงค าอธิบายสั้นๆ ส าหรับคุณสมบติัที่เลือก 

ส าหรับการก าหนดคุณสมบติัใหก้บัคอลโทรล สามารถท าไดผ้า่นหนา้ต่างคุณสมบติั ดงั

ตวัอยา่งต่อไปน้ี 
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 จากตวัอยา่งเป็นการเปล่ียนคุณสมบติั Text ซ่ึงจะเป็นช่ือที่แสดงบนคอนโทรลถา้หาก
เปล่ียนเป็น Show ก็จะท าใหปุ้่ มที่เลือกแสดงค าวา่ Show ดว้ยเช่นกนั 
 
การก าหนดอีเวนต์ 
 หนา้ต่าง Code Editor เป็นหนา้ต่างที่เราใชส้ าหรับเขียนโคด้ค  าสัง่ของ VB ลงไป เพือ่ให้
ตอบสนองต่ออีเวนตต่์างๆ ที่เกิดขึ้นกบัคอลโทรลตวันั้นๆเราสามารถเปิด/ปิดหนา้ต่างน้ีได ้ โดยกด
คีย ์<F7> หรือเลือกจากเมนู View>Code ดงัรูป 
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 ถา้หากตอ้งการกลบัไปยงัหนา้ต่างการออกแบบฟอร์ม ใหก้ดคีย ์<Shift+F7> ส าหรับอีเวนต์
บางประเภท เช่น Click การเขียนโปรแกรมตอบสนองใหก้บัอีเวนตส์ามารถดบัเบิลคลิกที่คอลโทรล
ที่ตอ้งการไดท้นัที ก็จะแสดงโปรแกรมยอ่ยที่ตอบสนองอีเวนตน้ี์ออกมาเช่นกนั 
 

การทดสอบโปรแกรม 
 เราสามารถทดสอบการท างานของโปรแกรมได ้ โดยกดคีย ์ <F5> หรือเลือกเมนู 
Debug>Start Debugging ดงัรูป 
 

 
 
 ถา้หากตอ้งการหยดุการทดสอบโปรแกรมที่รันทดสอบหรือกดคีย ์ <Shitf+F5> หรือเลือก
เมนู Debug>Stop  Debugging ดงัรูป 
 

 
 

การบันทกึโปรแกรม 
 โปรแกรมที่พฒันาขึ้นดว้ย VB จะประกอบดว้ยส่วยยอ่ยๆ ที่เรียกวา่ โมดูล (Module) หลาย
ส่วนประกอบกนั โมดูลต่างๆ เหล่าน้ีเม่ือน ามารวมกนัจะเรียกวา่ โปรเจก็ต ์ (Prject) ดงันั้น การ
บนัทึกโปรแกรมที่สร้างขึ้นจะเป็นการบนัทึกโปรเจก็ต ์มีอยู ่2 วธีิ คือ 
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 การบันทึกโปรเจ็กต์ในช่ือเดิม 
การบนัทึกโปรเจก็ตต์ามช่ือที่ตั้งไวเ้ดิมตอนเร่ิมสร้างโปรเจก็ต ์ใหเ้ลือกเมนู Five>Save [ช่ือของ  
โปรเจก็ต]์ ถา้หากมีไฟลใ์หม่ที่สร้างขึ้นมา และยงัไม่ถูกบนัทึก VB จะตั้งช่ือไฟลใ์หเ้พือ่ท  าการ
บนัทึกดว้ย 
 

 

 การบนัทึกในโปรเจก็ตใ์นช่ือใหม่ 

การบนัทึกโปรเจก็ตใ์นช่ือใหม่ ใหเ้ลือก File>Save [ช่ือของโปรเจก็ต]์ As การบนัทึกจะเป็นการ
สร้างโปรเจก็ตช่ื์อใหม่ โดยโปรเจก็ตเ์ดิมก็ยงัคงอยูเ่หมือนเดิม 
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 ส าหรับหวัขอ้น้ีจะน าความรู้ที่ไดก้ล่าวมาแลว้มาใชส้ร้างโปรแกรมของเรา ซ่ึงขั้นตอนการ
พฒันาโปรกรมดว้ย VB สามารถสรุปขั้นตอนได ้3 ขั้นตอนที่ส าคญัดงัน้ี 

 ออกแบบหนา้จอที่ติดต่อกบัผูใ้ช ้
 ก าหนดคุณสมบติัของคอนโทรลบนฟอร์มใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการ 
 เขียนค าสัง่ตอบสนองต่ออีเวนต ์
ส าหรับโปรแกรมแรกจะสร้างโปรแกรมรับขอ้ความจากผูใ้ช ้ เม่ือคลิกเมาส์ใหน้ า
ขอ้ความที่ป้อนเขา้ไป มาแสดงผลทางขอ้ความ โดยมีลกัษณะการท างานดงัน้ี 

 
  
ส าหรับการสร้างโปรแกรมใหท้  าดงัขั้นตอนต่อไปน้ี 

1. สร้างโปรเจก็ตใ์หม่ ช่ือวา่ Hello เลือกแบบ Windows Application แลว้น าคอลโทรลโดย
เลือกเลเบล, เทก็ซ์บอ็กซ์ และปุ่ มค  าสัง่มาวางบนฟอร์ม 

 

4. ตัวอย่างการพฒันาโปรแกรม 
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2. ใหก้ าหนดคุณสมบติัของคอลโทรลต่างๆ โดยคลิกที่คอลโทรลต่างๆ โดยคลิกที่คอลโทรล
แต่ละตวัแลว้ก าหนดตามตารางต่อไปน้ี 

 
 
ช่ือคอลโทรล ช่ือคุณสมบัติ ค่าที่ก าหนดให้ ความหมาย 

Button Text 
 

Say Hello 
 

ก าหนดขอ้ความที่ปรากฏบนปุ่ มค  าสัง่ 

Label1 Text 
 

Name 
 

ก าหนดขอ้ความที่ปรากฏบนเลเบล 

TextBox1 
 

Text 
 

“” (ขอ้ความวา่ง) ก าหนดขอ้ความที่ปรากฏเทก็ซ์บอ็กซ ์
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3. เขียนโปรแกรม โดยเลือกเมนู View>Code เพือ่ใหแ้สดงหนา้ต่างเขียนโคด้ค  าสัง่ (Code 
Editor) 
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4. เม่ือเขา้สู่หนา้ต่างเขียนโคด้ ใหส้ร้างการตอบสนองหรืออีเวนตใ์หก้บัปุ่ ม Buuton1 โดยคลิก
เลือกออบเจก็ต ์Button1 และเลือกอีเวนต ์Click จากหนา้ต่าง ดงัรูป 
 

 

 

 
 

5. เขียนโคด้ค  าสัง่เติมลงไป ในส่วนที่แรเงาดงัรูป 
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 จากการเขียนโปรแกรมค าสัง่ขา้งตน้ ค  าสัง่ Msgbox จะใชแ้สดงกล่องขอ้ความ 
(Message Box) ที่ใชแ้สดงขอ้ความแจง้เตือน โดยเราจะใส่ค่าในกล่องขอ้ความน้ีได ้ 2 ค่า 
คือ ขอ้ความที่ตอ้งการแสดง และค่าของปุ่ มกด โดยใชเ้คร่ืองหมาย (,) คัน่ระหวา่งขอ้ความ 

 ค่าแรกที่เขียนลงไปคือ “Hello, “& TextBox1.Text หมายความวา่ใหแ้สดงค าวา่ 
Hello แลว้น าขอ้ความที่อยูใ่น TextBox1 มาต่อเขา้กบั Hello โดยใชต้วัด าเนินการ 
& เป็นตวัต่อในโปรแกรมที่เขียนเป็น TextBox1 หมายถึงคุณสมบตัิ Text ของ 
คอลโทรล TextBox1 ซึงคุณสมบติัน้ีจะเป็นขอ้ความที่เราพมิพล์งไปใน        
เทก็ซ์บอ็กซ์ 

 ค่าที่สองของการเขียนโปรแกรมลงไปคือ MsgBoxStyle.Ok.Only เป็นการก าหนด
ปุ่ มที่จะแสดงในกล่องขอ้ความ 

6. ขั้นตอนต่อไปใหท้ดลองรันโปรแกรมโดยเลือกเมนู Start Debugging หรือกดคีย ์<F5> จะ
ไดโ้ปรแกรมที่ท  างานตามตอ้งการ เม่ือป้อนขอ้ความเขา้ไปในเทก็ซ์บอ็กซ์แลว้คลิกปุ่ ม Say 
Hello โปรแกรมก็จะแสดงกล่องขอ้ความออกมา 

โปรแกรมจะแสดงฟอร์มช่วงโปรแกรมออกมา ใหพ้มิพช่ื์อเขา้ไปแลว้กดปุ่ ม Say Hello 

 

ในขั้นตอนท่ี 3 ถึง 5 น้ีเป็นการเลือกอีเวนต ์Click ให้กบัปุ่มกด การเขียนอีเวนตใ์ห้กบั
ปุ่มกดส่วนใหญ่แลว้มกัจะเป็นอีเวนต ์Click ในการเขียนโปรแกรมถา้เลือกอีเวนตน้ี์อาจใชว้ิธีดบัเบ้ิล
คลิกท่ีปุ่มไดท้นัทีและโปรแกรมสร้างการตอบสนองต่ออีเวนต ์Click ให้ 
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 ในการพฒันาโปรแกรมนั้นสามารถน าคอลโทรลหลายๆ ตวัมาวางบนฟอร์มได ้ หลงัจาก
วางคอลโทรลตวัแรกลงไปแลว้ เม่ือวางคอนโทรลตวัต่อไปบนฟอร์มโปรแกรมจะแสดงเสน้  (Snap 
line) ส าหรับจดัต าแหน่งใหต้รงกบัคอนโทรลตวัแรกๆดว้ย 
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 เม่ือวางคอลโทรลหลายๆ ตวัลงบนฟอร์ม ถา้หากใชเ้มาส์คลิกที่คอนโทรลตวัในหนา้ต่าง
คุณสมบตัิจะแสดงคุณสมบตัิของคอนโทรลตวัที่เลือก ท าใหผู้เ้ขียนโปรแกรมสามารถปรับแก้
คุณสมบติัต่างๆ ไดง่้าย 
 

 
 

 ส าหรับตวัอยา่งโปรแกรมต่อไปน้ีจะแสดงการประยกุตใ์ชค้อนโทรลหลายๆตวั และเขียนอี
เวนตใ์หก้บัคอลโทรลแต่ละตวั ใหส้ร้างโปรเจก็ตใ์หม่ น าคอลโทรลปุ่ มกด (Button)  มาวางบน
ฟอร์มจ านวน 4 ตวั และเลเบลหน่ึงตวั โดยปรับค่าคุณสมบติัใหก้บัคอลโทรลแต่ละตวัดงัน้ี 

 
 
 

 
 
 
 
 

Button4 

หน้าตา่งของ 

ฟน้า 

แก้เป็น Exit 

ฟน้า 

หน้าตา่งคณุสมบตัิ Button3 

ลากคอนโทรลตวัตอ่ไปมาวาง จะมีเส้นก ากับ 
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ช่ือคอลโทรล ช่ือคุณสมบัติ ค่าที่ก าหนด ความหมาย 

Form1 Text Hello Word by Your 
Name 

ขอ้มูลที่ปรากฏส่วนบนของฟอร์ม 

Button1 Text English ขอ้ความที่ปุ่ มกด 
Button2 Text Print ขอ้ความที่ปุ่ มกด 
Button3 Text Spanish ขอ้ความที่ปุ่ มกด 
Button4 Text Exit ขอ้ความที่ปุ่ มกด 
Label1 Text By Your Name ขอ้ความที่ปุ่ มกด 
  
ส าหรับตวัอยา่งน้ีจะออกแบบใหโ้ปรแกรมท างานดงัน้ี 

 คลิกที่ปุ่ ม English แสดงขอ้ความที่เลเบลช่ือ Label1 
 คลิกที่ปุ่ ม Spanish แสดงขอ้ความที่เลเบลช่ือ Label1 
 คลิกที่ Print  แสดงขอ้มูลในลกัษณะการพมิพอ์อกเคร่ืองพมิพ ์
 คลิกที่ปุ่ ม Exit  จบโปรแกรม 

เม่ือน าคอลโทรลต่างๆ มาวางบนฟอร์ม โปรแกรมจะมองคอลโทรลเหล่านั้นเป็นออบเจก็ต์
ในการเขียนโปรแกรมถา้หากตอ้งการก าหนดค่าคุณสมบติัใหม่ใหก้บัออบเจก็ตส์ามารถเขียนโคด้ได้
ดงัรูปแบบต่อไปน้ี 

 

 ถา้ตอ้งการเขียนโปรแกรมเรียกใชง้านเมธอดของออบเจก็ตส์ามารถเขียนไดด้งัรูปแบบ
ต่อไปน้ี 
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 ขั้นต่อไป น าคอมโพเนนต ์PrintForm จากกล่องเคร่ืองมือซ่ึงเก็บอยูใ่นกลุ่ม Visual Basic 
PowerPacks มาวางบนฟอร์ม เม่ือวางแลว้จะปรากฏสญัลกัษณ์ของคอมโพเนนตน้ี์ดา้นล่างของ
ฟอร์ม 
 

 
 

 ขั้นตอนต่อไปน้ีจะเป็นการสร้างอีเวนตใ์หก้บัคอนโทรลแต่ละตวั โดยคอลโทรลตวัแรกคือ
ปุ่ มช่ือ Button1 ซ่ึงบนปุ่ มมีค  าวา่ English ใหด้บัเบิลคลิกที่ปุ่ มน้ีแลว้เขียนโคด้ใหก้บัโปรแกรมยอ่ย
ของอีเวนตน้ี์ โดยเขียนเป็น 
 
 
 หมายความวา่เม่ือคลิกที่ปุ่ มน้ีจะท าใหเ้ลเบลแสดงค าวา่ Hello World โดยโปรแกรมยอ่ย
ของอีเวนตจ์ะเป็นดงัต่อไปน้ี 
 

 

            Label1.Text = “Hello World” 
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 ขั้นตอนต่อไปสร้างอีเวนตใ์หก้บัปุ่ ม Spanish โดยเขียนโคด้ดงัต่อไปน้ี 
 
 
 
 
ต่อไปสร้างอีเวนตใ์หก้บัปุ่ ม Exit โดยคลิกที่ปุ่ มน้ีจะใหโ้ปรแกรมจบการท างาน โดยเขียนโคด้ดงัน้ี 
 
 
 
 
 โดยออบเจก็ต ์Me จะหมายถึงโปรแกรมที่ก  าลงัท างานอยู ่สวนเมธอด Close() เป็นการบอก
วา่ใหปิ้ดโปรแกรม ส าหรับปุ่ ม Print เม่ือคลิกปุ่ มน้ีจะใหแ้สดงเป็นเอกสารก่อนพมิพข์องโปรแกรม
ออกทางจอภาพ ซ่ึงสามารถเขียนโคด้ใหก้บัอีเวนตข์องปุ่ มน้ี ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 ส าหรับโคด้ของโปรแกรมที่เขียนขึ้นแลว้ทดลองคลิกเมาส์ที่ปุ่ มต่างๆ ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
 

 
 

ใหท้ดลองรันโปรแกรมที่เขียนขึ้นแลว้ทดลองคลิกเมาส์ที่ปุ่ มต่างๆ ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

Label1.Text = “Hola Mundo” 

Me.Close() 

PrintForm1.PrintAction = Printing.PrintAction.PrinttoPreview 

PrintForm1.Print() 
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 ในการเขียนโปรแกรมดว้ย VB นั้นเม่ือเร่ิมพมิพค์  าสัง่ต่างๆ หรือพมิพช่ื์อออบเจก็ตต่์างๆ ลง
ไปแลว้ตามดว้ยจุด โปรแกรมจะมี Intelligence หรือ AutoComplete เป็น Popup ขึ้นมาท าใหเ้ขียน
โปรแกรมไดส้ะดวกมาก 
 

 

 ตวัอยา่งต่อไปน้ีจะแสดงการพฒันาโปรแกรมอยา่งง่ายอีกโปรแกรมหน่ึง โดยน าคอนโทรล
ชนิดปุ่ มกด เลเบล และเทก็ซ์บอ็กซ์มาวางบนฟอร์ม โดยพฒันาตวัอยา่งโปรแกรมส าหรับร้านคา้เพือ่
แสดงรายการโปรโมชนัต่างๆ ตามที่ผูใ้ชเ้ลือก ใหอ้อกแบบฟอร์มของโปรแกรมและตั้งช่ือใหก้บั
ออบเจก็ตต่์างๆ ดงัรูปต่อไปน้ี พร้อมทั้งน า PrintForm  มาวางบนฟอร์มดว้ย 
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ชนิดคอนโทรล ช่ือคุณสมบัติ ค่าที่ก าหนด 

Form Name 
Text 
StarPosition 

MainForm 
109Shop 
CenterScreen 

Button Name 
Text 

BooksButton 
Books 

Button Name 
Text 

MusicButton 
Music 

Button Name 
Text 

PeriodicalsButton 
Periodicals 

Button Name 
Text 

CoffeeBarButton 
Coffee Bar 

Button Name 
Text 

PrintButton 
Print 

Button Name ExitButton 
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Text exit 
Label Text Current Promotion 
Label Text Promotion Code 
Label Text Programmed by Teerawat 
Textbox Name PromotionLabel 
Textbox Name PromotionCodeLabel 
PrintForm Name PrintForm1 

 
ส าหรับการเขียนโคด้โปรแกรมใหก้บัอีเวนตข์องปุ่ มต่างๆ ใหด้บัเบิ้ลคลิกที่ปุ่ มแลว้เขียน

โคด้เติมลงไปจนครบทุกปุ่ มดงัน้ี (ส่วนที่อยูใ่นกรอบคือโคด้ที่เขียนเติมลงไปในโปรแกรม) 
 

 
 
 จากโปรแกรมที่พฒันาขึ้นใหท้ดลองรันโปรแกรมแลว้คลิกที่ปุ่ มต่างๆ  พร้อมทั้งสงัเกต
ผลลพัธท์ี่ได ้
 ส าหรับตวัอยา่งต่อไปจะแสดงขั้นตอนการสร้างโปรแกรมและการปรับคุณสมบติัต่างๆ 
โดยจะสร้างโปรแกรมใหแ้สดงค าถามออกมาบนฟอร์ม เม่ือใชเ้มาส์คลิกที่ปุ่ มค  าตอบ โปรแกรมจะ
แสดงค าตอบและภาพออกมาบนฟอร์ม โดยโปรแกรมมีคอลโทรลต่างๆ ประกอบดงัน้ี 
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ในการพฒันาโปรแกรมใหส้ร้างโปรเจก็ตใ์หม่ โดยก าหนดช่ือวา่ MusicTrivia และ
เน่ืองจากโปรแกรมน้ีจะตอ้งใชรู้ปภาพดว้ย ในตวัอยา่งน้ีจะใชไ้ฟลช่ื์อ guitar.jpg ดงันั้นจะตอ้งน า
ไฟลภ์าพมาเก็บไวใ้นโฟลเดอร์ของโปรเจก็ตด์ว้ย 
 เม่ือโปรแกรมแสดงฟอร์มขึ้นมาแลว้ใหป้รับขนาดของฟอร์มใหมี้ขนาดที่เหมาะสมตาม
ตอ้งการปรับคุณสมบตัิ Text เป็น Music Trivia เพือ่ใหแ้สดงบนไตเติล จากนั้นน าคอลโทรล 
PictureBox มาวางบนฟอร์มดงัรูป 
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 ขั้นต่อไปใหบ้นัทึกโปรเจก็ตล์งในโฟลเดอร์ที่อยูต่  าแหน่งตามตอ้งการ ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
ซ่ึงจะเก็บในโฟลเดอร์ช่ือ Picture 
 

 
 
 ขั้นต่อไปใหค้ดัลอกไฟลรู์ปภาพที่ตอ้งการใชง้านมาเก็บไวใ้นโฟลเดอร์ของโปรเจก็ตท์ี่
สร้างขึ้นจากนั้นน าภาพมาวางบน PictureBox โดยท าตามขั้นตอนดงัน้ี 

1. คลิกเมาส์ที่ PictureBox บนฟอร์มแลว้ปรับคุณสมบตัิ Image ในหนา้ต่างคุณสมบติั 

 

 

คลกิเรียกไฟล์ภาพตรงนี ้

โปรแกรมจะแสดงหน้าตา่ง Select Resource ให้คลิก Import 
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2. เม่ือคลิกปุ่ ม Import โปรแกรมจะไปหาไฟลภ์าพที่เก็บอยูใ่นโฟลเดอร์ของโปรเจก็ต ์
ขั้นตอนน้ีใหเ้ลือกไฟล ์guitar โปรแกรมจะแสดงรูปที่เลือกออกมาในหนา้ต่าง Select 
Resource ดงัรูป 
 

 
 

3. กดปุ่ ม OK เพือ่น าภาพมาแสดงบน  PictureBox ที่อยูบ่นฟอร์ม 

4. เม่ือโปรแกรมแสดงภาพบนฟอร์ม เราสามารถปรับขนาดของภาพใหเ้ท่ากบั PictureBox ที่
สร้างขึ้นได ้โดยเลือกปรับคุณสมบติั SizeMode แลว้เลือกเป็น StretchImage ดงัรูป 
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5. โปรแกรมจะแสดงภาพตามขนาด PictureBox ที่ก  าหนด จากนั้นใหเ้ลือก Visible เป็น False 
ดงัรูป เพือ่ใหโ้ปรแกรมซ่อนภาพขณะที่เร่ิมรันโปรแกรม 

 
 

 ขั้นตอนต่อไปน้ีใหน้ าออบเจก็ตท์ั้งหมดมาวางบนฟอร์มตามทีอ่อกแบบโปรแกรมไว ้
ประกอบดว้ย เลเบล 2 ตวั ปุ่ มกด 2 ตวั แลว้ปรับคุณสมบติัดงัน้ี 

1. คลิกที่ออบเจก็ต ์Label1 เพือ่ปรับคุณสมบตัิ Text เป็น “What rock and roll instrument is 
often played with short. Slapping thumb movemements? ดงัรูป 
 

เลือกโหมดแสดงภาพ 

แสดงเตม็กรอบ เลือก False 
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2. ปรับฟอนตต์วัอกัษร โดยคลิกที่คุณสมบตัิ Font แลว้เลือกฟอนตต์วัอกัษรที่ตอ้งการดงัรูป 
จากนั้นกดปุ่ ม OK 
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3. ปรับคุณสมบตัิของออบเจก็ต ์Label2 โดยก าหนด Text เป็น “The Bass Guitar” จากนั้น
ปรับรูปแบบของฟอนตต์ามที่ตอ้งการ คลา้ยกบัการก าหนดใหก้บั Label1 แต่ปรับ
คุณสมบตัิ Visible เป็น False เพือ่ไม่ใหแ้สดงผลขอ้ความตอนเร่ิมรันโปรแกรม 

4. ปรับคุณสมบตัิของปุ่ ม Button1 โดยใหแ้สดงค าว่า Answer และ Button2 ใหแ้สดงค าวา่ 
Quit ดงัรูป 
 

 
 

 ขั้นตอนต่อไปเป็นการเขียนโปรแกรม โดยโปรแกรมน้ีเม่ือรันโปรแกรมจะแสดงขอ้ความ
ค าถาม หรือออบเจก็ตL์abel1 ขึ้นมา เม่ือผูใ้ชก้ดปุ่ ม Answer โปรแกรมจะแสดงขอ้ความ Label2 
และรูปภาพออกมา ดงันั้นจะตอ้งเขียนโปรแกรมใหก้บัปุ่ มกดทั้งสองดงัน้ี 

1. เขียนโคด้โปรแกรมใหก้บัปุ่ ม Answer โดยเม่ือกดปุ่ มน้ีใหแ้สดงรูปภาพและขอ้ความ 
Label2 ออกมา ใหด้บัเบิลคลิกที่ปุ่ ม Answer แลว้เขียนโปรแกรมดงัน้ี 
 

 
 

จากโคด้โปรแกรมที่เขียนขึ้น เม่ือคลิกปุ่ ม Answer หรือ Button1 โปรแกรมจะเปล่ียนคุณสมบตัิ 

Visible ของ Label2 ใหก้บั true เพือ่ใหแ้สดงผล และปรับ Visible ของ PictureBox1 ใหเ้ป็น True

ใหแ้สดงผลเช่นกนั 

2. เขียนโคด้ใหก้บัปุ่ ม Quit เม่ือคลิกปุ่ มน้ีจะใหอ้อกจากโปรแกรม ดงันั้นจะตอ้งเขียนค าสัง่จบ 
หรือ End ใหก้บัปุ่ มน้ี โดยโคด้ทั้งหมดจะเป็นดงัน้ี 
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เม่ือทดลองรันโปรแกรมผลลพัธจ์ะเป็นดงัน้ี 

 

 

 
 

 

 

 

 

คลกิปุ่ มนี ้โปรแกรมจะได้ดงัรูปตอ่ไป 
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เร่ือง การออกแบบหน้าจอและคอนโทรลพืน้ฐาน                          

 มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวดั 

 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี

  สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

มาตรฐาน ง  3.1   เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล   

การเรียนรู้  การส่ือสาร   การแก้ปัญหา การท างาน  และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มีคุณธรรม 

ตัวช้ีวัด  

1.  ง 3.1 เขียนโปรแกรมภาษา 

 สาระส าคญั 

 การออกแบบหน้าจอและคอนโทรลพืน้ฐาน

สาระการเรียนรู้

 -  ความรู้

1. การสร้างและการควบคุมการใช้ Project ในโปรแกรม Visual Basic 

-  ทักษะ / กระบวนการ 

1.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับวธีิการสร้างและการควบคุมการใช้ Project ในโปรแกรม Visual Basic 

-  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

1. มีวินัย 2. ใฝ่เรียนรู้ 3. มุ่งมั่นในการท างาน

หน่วยการเรยีนรูท้ี� 4
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จากที่ได้กล่าวในบทที่ผ่านมาว่าการสร้างโปรแกรมด้วย  VB ในขั้นตอนแรกจะเป็นการ

ออกแบบหนา้จอที่ติดต่อกบัผูใ้ช ้ ซ่ึงเป็นการน าคอนโทรลที่มีอยูม่าออกแบบฟอร์มใหเ้หมาะสม  โดยจะ

พบวา่ทั้งฟอร์มและคอนโทรลนั้นเป็นเคร่ืองมือพื้นฐานที่ส าคญัในการเขียนโปรแกรมดว้ย  VB  ส าหรับ

ในบทน้ีจะกล่าวถึงหลกัการพื้นฐานเก่ียวกบัฟอร์มและคอนโทรลที่จ  าเป็นตอ้งทราบ  เพื่อให้เราเขา้ใจ

หลกัการในการออกแบบหนา้จอมากขึ้น 

1. รู้จักกบัคุณสมบัติเมธอดและอเีวนต์ 

จากการเขียนโปรแกรมเร่ิมตน้ในบทที่ผ่านมาจะพบวา่ในการท างานกบัฟอร์มและคอนโทรล

ผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งท าความคุน้เคยกบั 3 ค  าต่อไปน้ี 

1. คุณสมบัติ (Properties) ใชส้ าหรับก าหนดลกัษณะต่างๆ ของฟอร์มและคอนโทรล  เช่น  ปุ่ ม

ค  าสัง่  ช่ือ  Button1 มีคุณสมบติัที่ก  าหนดขึ้นดงัรูป 

 

 

ในการพฒันาโปรแกรมเราสามารถก าหนดคุณสมบติัส าหรับคอนโทรลต่างๆ  ผา่นทางหนา้ต่าง

คุณสมบตัิ  (Properties)  หรือจะใชค้  าสัง่ก็ได ้ โดยมีรูปแบบดงัน้ี 

} } คุณสมบัติ  Height 

คุณสมบัติ  Width 

คุณสมบัติ  Text 
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การก าหนดคุณสมบติัทั้งสองวธีิจะใชใ้นสถานการณ์ที่แตกต่างกนั  การก าหนดที่หนา้ต่าง

คุณสมบติัจะใชใ้นกรณีที่ตอ้งการก าหนดค่าตอนโปรแกรมเร่ิมท างาน  หรือการออกแบบหนา้จอของ

โปรแกรม  และเม่ือโปรแกรมท างานอยูแ่ต่ตอ้งการเปล่ียนค่าคุณสมบติั  เราจะใชก้ารก าหนดผา่นการ

เขียนโคด้ค  าสัง่ 

2. เมธอด  (Method)  เป็นการสัง่ใหฟ้อร์มและคอนโทรลท างานตามที่ขอร้อง  เช่น  การสัง่ให้

ปุ่ มค  าสัง่ช่ือ  Button1  ในตวัอยา่งที่ผา่นมาเป็นคอนโทรลที่ถูกเลือก  (ไดรั้บการโฟกสับนฟอร์ม) ดงัรูป  

ส าหรับการสัง่ใหปุ้่ มค  าสัง่ท  างานตามที่เราตอ้งการขา้งตน้  จะตอ้งเขียนค าสัง่ดงัต่อไปน้ี 

 

ก ำหนดคุณสมบัติผ่ำน
ทำงหน้ำต่ำงคุณสมบัติ 

ก ำหนดคุณสมบัติผ่ำนทำงกำรเขียนค ำส่ังของ 
VB ถ้ำหำกก ำหนดเป็นข้อควำมจะต้องเขียน
ในเคร่ืองหมำย “ ” ส่วนตวัเลขให้เขียนได้เลย 
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3. อีเวนต ์ (Events)  เป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นบนฟอร์ม  หรือคอนโทรลที่เราสามารถใส่ค  าสัง่เพือ่

ตอบสนองได ้ เช่น  ถา้เราตอ้งการตอบสนองต่ออีเวนต ์ Click   ของปุ่ มค  าสัง่ช่ือ  Button1  โดยเม่ือคลิก

ที่ปุ่ มแลว้ใหข้อ้ความบนปุ่ มเปล่ียนเป็น  Click ดงัต่อไปน้ี 

              

การเขียนโปรแกรมตอบสนองอีเวนต ์ Click  ให้กบัปุ่ มจะเขียนไดโ้ดยดบัเบิลคลิกที่ปุ่ มเพือ่เขา้

สู่หนา้ต่างการเขียนโคด้  แลว้เขียนลงไปดงัน้ี 

 

บรรทัดท่ีเขียนโค้ดลงไป 

ค ำส่ัง  Button1.Focus 

เม่ือคลิกเมำส์จะเกิดอีเวนต์  
Button1_Click()  ขึน้มำ 
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จากตวัอยา่งค  าสัง่ขา้งตน้  เม่ือรันโปรแกรมแลว้คลิกปุ่ มค  าสัง่  ค  าวา่  “Button1”  บนปุ่ มค  าสัง่จะ

เปล่ียนเป็น  “Click” 

2. รู้จักกบัเนมสเปซ  (NameSpaces)  

หลกัการที่ส าคญัมากประการหน่ึงในการเขียนโปรแกรมดว้ย  VB  ก็คือ  เนมสเปซ  

(Namespaces)  ซ่ึงจะช่วยท าใหก้ารจดัการไลบรารี  คลาส  และออบเจก็ต ์ เป็นระเบียบมากขึ้นและท า

ใหเ้กิดความก ากวมเม่ืออา้งอิงถึงออบเจก็ตแ์ละควบคุมขอบเขตการใชง้านของออบเจก็ต ์

การอา้งอิงถึงเนมเสปซ  ท าใหเ้รียกใชค้ลาสไดง่้าย  เช่น  คลาส  System.WinForms.Button  น่ี

คือการเรียกแบบเตม็ๆ  ซ่ึงยาวและยุง่ยาก  แต่ถา้เราอา้งถึงดว้ยส าคัง่  Imports  เช่น 

 

 

 

 

 

 

 

 

ท าใหเ้ราสามารถเรียกใชค้ลาสทั้งหมดภายใน  WinForms  ไดท้นัที  เช่น  เรียกใชค้ลาส  Button  

แทนการเขียนค าสัง่วา่  System.WinForms.Button  ท าใหเ้ขียนโปรแกรม  เขียนสั้นกวา่และสะดวกกวา่

มาก 

                       Imports  System.WinForms 
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ในดอตเน็ตเฟรมเวิร์ก  (.NET  Framework)  การท างานทุกอยา่งของคลาศพื้นฐานจะอยูใ่น

เนมสเปซที่เรียกวา่ System  โดยจะมีคลาสต่างๆ  ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

ช่ือเนมสเปซ รายละเอียด 
System.Data 
 
System.IO 
 
System.Math 
System.Diagnostics 

คลาสและชนิดขอ้มูลที่เก่ียวกบัการติดต่อฐานขอ้มูลพื้นฐาน  
ตวัอยา่งเช่น  DataSet, DataTable, DataColumn 
คลาสที่ท  าใหส้ามารถอ่านและเขียนไฟลไ์ด ้ เช่น  File, FileStream, 
Path, StreamReader, StreamWriter 
คลาสที่ท  าใหส้ามารถค านวณคา่ต่างๆ ทางสมการคณิตศาสตร์ได ้
คลาสที่ใชใ้นการดีบกัแอพพลิเคชนั  และตรวจสอบการท างานของโคด้
โปรแกรม  เช่น  Trace, Debug 

ในการเขียนโปรแกรมดว้ย  VB จะพบกบัค าวา่  คลาสและออบเจก็ตม์าก  เน่ืองจากทกุอยา่งใน  

VB  จะเก่ียวกบัคลาสและออบเจก็ต ์ ส าหรับใน  VB  เราจะสร้างออบเจก็ตจ์ากคลาสที่ตอ้งการไดด้ว้ย

ค  าสัง่  New  ซ่ึงจะกล่าวถึงต่อไปในเร่ืองการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 

3.  รู้จักกบัฟอร์ม  (Windows  Form) 

ฟอร์มหรือที่เรียกวา่วนิโดว ์ เป็นเคร่ืองมือที่ใชบ้่อยมากในการเขียนโปรแกรมดว้ย  VB  ให้

ท  างานบนระบบปฏิบติัการวนิโดว ์ โดยที่ฟอร์มจะเป็นหนา้ต่างที่ผูใ้ชติ้ดต่อท างานดว้ย  ผา่นทาง

คอนโทรลต่างๆ  ที่เราน ามาวางบนฟอร์ม  ดงันั้น  ในหวัขอ้น้ีจะศึกษาคุณสมบตัิ  เมธอด  และอีเวนต์

ของฟอร์มที่จ  าเป็นตอ้งใช ้

ส าหรับการใชง้านคลาส WinForms รวมทั้งคอนโทรลต่างๆ ในบทน้ีนั้นจะมาจากเนมสเปซช่ือ 

System.Windows.Forms ซ่ึงเป็นค่าเร่ิมตน้ที่มีในโปรเจก็ตอ์ยูแ่ลว้  สามารถดูไดโ้ดยเลือกจากหนา้ต่าง  

Solution Explorer  ดงัรูป 
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คลิกขวำท่ีช่ือโปรเจก็ต์ 

เลือกเมนู  Properties 

จะพบวา่คลาส  System.Windows.Forms ถูกอา้งอิงอยูแ่ลว้ 
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ฟอร์มและคอนโทรลต่างๆ  ทีมีใน VB นั้น เป็นคลาสที่มีอยูใ่นเนมสเปซช่ือ 

System.Windows.Forms  ซ่ึงจะมีคลาสต่างๆ  ที่ช่วยเราในการสร้างแอพพลิเคชนัที่รันบนวนิโดว ์ 

ส าหรับความหมายคลาสและออบเจก็ส์จะกล่าวถึงต่อไปในเร่ืองการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 

ส าหรับการก าหนดคุณสมบติัใหก้บัฟอร์ม  ท  าไดโ้ดยก าหนดผา่นทางหนา้ต่างคุณสมบติัใน

ขณะที่ออกแบบโปรแกรม  หรือก าหนดผา่นการเขียนค าสัง่ในโปรแกรมได ้

คุณสมบัติทีส่ าคญัของฟอร์ม 

ฟอร์มมีคุณสมบติัต่างๆมากมาย  ดงัตวัอยา่งในตารางต่อไปน้ี  ซ่ึงบางคุณสมบติัจะมีใน

คอนโทรลอ่ืนๆดว้ย 

ช่ือคุณสมบัติ ค าอธิบาย 

Name 
FormBorderStyle 
 
MinimizeBox, MaximizeBox 
ControlBox 
Text 
Icon 
Size 
 
Location 
Movable 
WindowState 
 
Enabled 
TopMost 

ก าหนดช่ือของฟอร์มที่ใชส้ าหรับอา้งอิงในโปรแกรม 
ก าหนดลกัษณะในการเปล่ียนขอบของฟอร์ม  วา่จะใหมี้ลกัษณะ
อยา่งไร 
 

ก าหนดวา่จะใหย้อ่หรือขยายฟอร์มไดห้รือไม่ 
ก าหนดใหฟ้อร์มมีเมนูระบบทางหมุนซา้ยบนสุดดว้ยหรือไม่ 
ก าหนดขอ้ความบนไตเติลบาร์ของฟอร์ม 
ก าหนดรูปไอคอนของฟอร์มเม่ือยอ่ (Minimize) ฟอร์ม 
ก าหนดความสูง  และความกวา้งของฟอร์ม สามารถแยกเป็น Width 
และ Height  ได ้
ก าหนดต าแหน่งของฟอร์มโดยคิดจากต าแหน่งบนซา้ยของหนา้จอ 
ก าหนดวา่จะใหฟ้อร์มสามารถเคล่ือนยา้ยไดห้รือไม่ 
ก าหนดวา่เม่ือเรียกฟอร์มขึ้นมาจะใหอ้ยูใ่นรูปแบบขยาย (Maximize) 
ยอ่ (Minimize) หรือแบบธรรมดา 
ก าหนดวา่จะใหฟ้อร์มสามารถตอบสนองต่ออีเวนตไ์ดห้รือไม่ 
ก าหนดวา่ฟอร์มน้ีจะแสดงอยูเ่หนือฟอร์มอ่ืนๆเสมอหรือไม่ 
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เมธอด และอเีวนต์ทีส่ าคญัของฟอร์ม 

ฟอร์มมีเมธอดและอีเวนตท์ี่จ  าเป็นหลายชนิด  ส าหรับตวัอยา่งที่ควรรู้จกัมีดงัตารางต่อไปน้ี 

ช่ือเมธอด, อีเวนต์ ค าอธิบาย 

Load 
Resize 
Activated 
Deactivate 
Click 
DoubleClick 
Show 
Hide 
Close 
Activate 

เกิดขึ้นเม่ือเรียกฟอร์มขึ้นมาคร้ังแรก 
เกิดขั้นเม่ือมีการเปล่ียนขนาดฟอร์ม 
เกิดขึ้นเม่ือฟอร์มนั้นเป็นฟอร์มที่ก  าลงัท างานในขณะนั้น 
เกิดขึ้นเม่ือฟอร์มอ่ืนๆ เป็นฟอร์มที่แอคทีฟแทน 
เกิดขึ้นเม่ือมีการคลิกเมาส์บนฟอร์ม 
เกิดขึ้นเม่ือมีการดบัเบิลคลิกเมาส์บนฟอร์ม 
เป็นเมธอดที่ใชแ้สดงฟอร์ม 
เป็นเมธอดที่ใชซ่้อนฟอร์ม 
เป็นเมธอดที่ใชปิ้ดฟอร์ม 
เป็นเมธอดที่ใชท้  าใหฟ้อร์มถูกเลือกใชง้านในขณะนั้น 

ตัวอย่างโปรแกรมแสดงการท างานของฟอร์ม (FormDemo) 

ตวัอยา่งต่อไปเป็นโปรแกรมที่ท  าใหเ้ขา้ใจฟอร์มมากยิง่ขึ้น  ซ่ึงเป็นการสร้างฟอร์มขึ้นมา 1 

ฟอร์ม โดยจะแสดงอีเวนตต่์างๆ ที่เกิดขึ้นบนฟอร์มวา่  แต่ละอีเวนตจ์ะเกิดขึ้นในตอนใดโดยแสดงออก

ทางหนา้ต่าง Output โดยในโปรแกรมจะเรียกเมธอด  WriteLine  ของออบเจก็ต ์ Console  เพือ่พมิพช่ื์อ

อีเวนตท์ี่เกิดขึ้นบนฟอร์มออดมา  โดยการท างานเป็นดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
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การออกแบบโปรแกรมท าไดต้ามขั้นตอนต่อไปน้ี 

1. ใหส้ร้างโปรเจก็ตใ์หม่  โดยเลือกตน้แบบโปรเจก็ตเ์ป็นแบบ  Windows Application 

2. กดคีย ์<F7> เพือ่เขา้สู่หนา้ต่างเขียนโปรแกรม  และเลือกอีเวนตต่์างๆ  ของฟอร์ม โดยเลือก 

(Form1 Events) และเลือกอีเวนตต่์อไปน้ี Load, Activated, Click, Deactivate, DoubleClick, Resize 

 

 

2.1 คลิก 

2.2 เลือกอีเวนต์ของ Form1 

2.3 เลือกอีเวนต์ Load 
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3. เม่ือเลือกอีเวนตแ์ลว้  จะแสดงโปรแกรมยอ่ยส าหรับแต่ละอีเวนตอ์อกมา  ใหเ้ขียนโคด้

โปรแกรมใหก้บัแต่ละอีเวนตด์งัน้ี 

 

ใหท้ดลองรันโปรแกรมโดยเปิดหนา้ต่าง  Output  เพือ่แสดงค าสัง่  Console.WriteLine  โดยกด

คียบ์อร์ด <Ctrl+Alt+O>  แลว้รันโปรแกรม  เม่ือคลิกเมาส์หรือกระท ากบัฟอร์ม  โปรแกรมจะแสดง

ผลลพัธด์งัน้ี 

 

4.  การใช้งานคอนโทรลพืน้ฐาน 

การเขียนโปรแกรมดว้ย VB โดยทัว่ไปแลว้จะเป็นการเขียนโปรแกรมใหท้  างานในระบบ

วนิโดวซ่ึ์งจะใชว้ิธีติดต่อกบัผูใ้ชแ้บบกราฟิก  ในการออกแบบโปรแกรมนั้น  VB  มีคอนโทรลให้

เลือกใชม้ากมาย  โดยคอนโทรลต่างๆ จะเก็บไวใ้นทูลบอ็กซ์  (Toolbox) คอนโทรลแต่ละตวัจะมี

คุณสมบติัและอีเวนตใ์หเ้ลือกใช ้ ในหวัขอ้น้ีจะกล่าวถึงคอนโทรลพื้นฐานที่ใชบ้่อยๆ  ส่วนคอนโทรล

อ่ืนๆ  จะกล่าวต่อไปเม่ือตอ้งน าคอนโทรลตวันั้นมาใชง้าน  
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คอนโทรลปุ่ มค าส่ัง  (Button) 

ปุ่ มค  าสัง่จะท าหนา้ที่ตอบสนองการคลิกเมาส์ของผูใ้ช ้  เพือ่สัง่งานไปยงัโปรแกรมวา่ตอ้งการ

ใหโ้ปรแกรมท าอะไรต่อไป  ส าหรับการท าใหเ้กิดอีเวนตค์ลิกของปุ่ มค  าสัง่นั้นเกิดไดจ้ากหลายๆกรณี

ดงัต่อไปน้ี 

 เกิดจากการคลิกเมาส์ของผูใ้ชง้าน  (ใชง้านมากทีสุ่ด) 

 เกิดจากกดคีย ์<Enter>  ส าหรับปุ่ มที่ถูกก าหนดในคุณสมบติั AcceptButton  ของ

ฟอร์ม 

 เกิดจากการกดคีย ์ <Esc>  ส าหรับปุ่ มที่ถูกก าหนดในคุณสมบติั CancelButton  ของ

ฟอร์ม 

            

 

 เกิดจากผูใ้ชก้ดคีย ์< Alt + ตวัอกัษรที่ขีดเสน้ใตอ้ยู ่> 

 เกิดจากการยา้ยโฟกสัไปยงัปุ่ มค  าสัง่ดว้ยการกดคีย ์<Tab> และเลือกปุ่ มนั้น  โดยการ

กดคีย ์< Spacebar>  หรือ  <Enter>  

 เกิดจากการเรียกใชเ้มธอด PerformClick  ในโคด้โปรแกรม 

ถ้ำผู้ใช้กดคีย์ <Enter> จะเป็นกำรเลือกปุ่ ม Button1 

ถ้ำผู้ใช้กดคีย์ <Esc> จะเป็นกำรเลือกปุ่ ม Button2 
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เม่ือน าปุ่ มค  าสัง่มาวางบนฟอร์ม  โปรแกรมจะตั้งช่ือส าหรับอา้งถึงออบเจก็ตป์ุ่ มค  าสัง่เป็น  

Button1 เม่ือน าปุ่ มต่อไปมาวาง  โปรแกรมจะให้ช่ือเป็น  Button2 ตามล าดบัไปเร่ือยๆ  และก าหนด

ขอ้ความบนปุ่ มใหอ้ตัโนมติั  ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถก าหนดช่ือปุ่ มใหม่และก าหนดขอ้ความบนปุ่ มได้

ในหนา้ต่างคุณสมบติัของปุ่ มนั้นๆ  คุณสมบติัทีน่่าสนใจของปุ่ มค  าสัง่มีดงัตารางต่อไปน้ี 

ช่ือคุณสมบัติ ค าอธิบาย 

Image 
BackgroundImage 
ImageAlign 
Text 
TextAlign 
Font 
Enabled 
Visible 

ก าหนดรูปภาพที่แสดงบนปุ่ มค  าสัง่ 
ก าหนดรูปภาพที่แสดงเป็นพื้นหลงัของปุ่ มค  าสัง่ 
ก าหนดต าแหน่งที่จะแสดงรูปภาพ 
ก าหนดขอ้ความที่แสดงบนปุ่ มค  าสัง่ 
ก าหนดต าแหน่งที่จะแสดงขอ้ความ 
ก าหนดรูปแบบฟอนตท์ี่จะแสดงบนปุ่ มค  าสัง่ 
ก าหนดใหปุ้่ มค  าสัง่ปุ่ มน้ีใชง้านไดห้รือไม่ 
ก าหนดใหปุ้่ มค  าสัง่ปุ่ มน้ีสามารถมองเห็นไดใ้นตอนท างานหรือไม่ 

คอนโทรลเลเบล  (Label) 

เลเบลเป็นคอนโทรลที่ใชแ้สดงขอ้มูลใหผู้ใ้ชเ้ห็นบนฟอร์ม  โดยที่ผูใ้ชไ้ม่สามารถแกไ้ขขอ้มูล

นั้นได ้ คุณสมบติัที่ส าคญัของเลเบลมีดงัน้ี 

ช่ือคุณสมบัติ ค าอธิบาย 

BorderStyle 
 
Image 
ImageAlign 
Text 
TextAlign 
AutoSize 

ก าหนดวา่จะใหมี้เสน้ขอบหรือไม่  รวมทั้งก าหนดรูปแบบของเสน้ขอบ
ไดด้ว้ย 
ก าหนดรูปภาพที่แสดงบนเลเบล 
ก าหนดต าแหน่งที่จะแสดงรูปภาพ 
ก าหนดขอ้ความที่แสดงบนเลเบล 
ก าหนดต าแหน่งที่จะแสดงขอ้ความ 
ก าหนดใหป้รับความกวา้งของเลเบลใหเ้ท่ากบัความกวา้งของขอ้ความ
หรือไม่ 
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เม่ือน าเลเบลมาวางบนฟอร์มโปรแกรมจะตั้งช่ือเลเบลแรกใหเ้ป็น  Label1  ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถ

เปล่ียนช่ือไดใ้นหนา้ต่างคุณสมบติั  และสามารถก าหนดขอ้ความใหเ้ลเบลไดใ้นคุณสมบติั  Text  

นอกจากน้ียงัเขียนโปรแกรมให้เปล่ียนขอ้ความของเลเบลไดอี้กดว้ยโดยก าหนดค่าสตริงลงไปใหก้บั

คุณสมบตัิ  Text  ของเลเบลที่เลือก  ตวัอยา่งเช่น  ถา้ตอ้งการใชเ้ลเบลช่ือ  Label1  แสดงค าวา่  Computer  

จะเขียนไดด้งัน้ี 

            Label1.Text     =     “Computer” 

  คอนโทรลเท็กซ์บ็อกซ์  (TextBox) 

คอนโทรลกล่องขอ้ความหรือเทก็ซ์บอ็กซ์เป็นคอนโทรลที่ใชง้านบ่อยมากในการรับขอ้มูลจาก

ผูใ้ชท้ี่ป้อนเขา้มาในโปรแกรมของเรา  หรือใชแ้สดงผลและใหผู้ใ้ชแ้กไ้ขขอ้มูลไดด้ว้ย  โดยทัว่ไปแลว้

เทก็ซ์บอ็กซ์จะแสดงขอ้ความเพยีงบรรทดัเดียว  ถา้มีขอ้ความเกิดขนาดของเทก็ซ์บอ็กซ์  โปรแกรมจะ

แสดงเท่ากบัขนาดของตวัเทก็ซ์บอ็กซ์เอง  แต่เรายงัสามารถเล่ือนเคอร์เซอร์ไปมาเพือ่ดูขอ้ความทั้งหมด

ได ้ ถา้หากตอ้งการใหเ้ทก็ซ์บอ็กซ์แสดงขอ้ความหลายบรรทดัใหก้ าหนดที่คุณสมบตัิ  MultiLine  เป็น  

True  และถา้ตอ้งการใหมี้สกอร์บาร์ดว้ย  เราตอ้งก าหนดคุณสมบติั  ScrollBars  ใหเ้ป็นไปตามที่

ตอ้งการ  โดยคุณสมบตัิจองเทก็ซ์บอ็กซ์ที่ส าคญัมีดงัตารางต่อไปน้ี 

ช่ือคุณสมบัติ ค าอธิบาย 

MaxLength 
MultiLine 
ScrollBars 
TextAlign 
ReadOnly 
PasswordChar 
HideSelection 
WordWrap 

ก าหนดความยาวสูงสุดของขอ้ความที่สามารถพมิพเ์ขา้ไปได ้
ก าหนดใหแ้สดงและรับขอ้ความในรูปแบบหลายบรรทดัไดห้รือไม่ 
ก าหนดใหแ้สดงสกอลบาร์ดว้ยหรือไม่  และแสดงในแบบใด 
ก าหนดขอ้ความใหชิ้ดซา้ย  ขวา  หรือตรงกลาง 
ก าหนดใหแ้กไ้ขขอ้ความไดห้รือไม่ 
สร้างเทก็ซ์บอ็กซ์แบบรหสัผา่น  โดยก าหนดตวัอกัษรที่แสดงในช่องไดด้ว้ย 
ก าหนดวา่เม่ือเทก็ซ์บอ็กซ์เสียโฟกสัแลว้  ควรจะแสดงขอ้ความที่เลือกไวห้รือไม่ 
ก าหนดวา่จะใหมี้การขึ้นบรรทดัใหม่โดยอตัโนมติัหรือไม่  เม่ือขอ้ความเตม็
บรรทดัแลว้ 
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ส าหรับขอ้ความที่อ่านจากเทก็ซ์บอ็กซ์หรือเขียนลงไปในเทก็ซ์บอ็กซ์จะเป็นขอ้ความชนิด

สตริง  ส าหรับตวัอยา่งการประยกุตใ์ชง้านใหศึ้กษาจากตวัอยา่งโปรแกรม 

 

 

ตัวอย่าง เป็นการออกแบบโปรแกรมโดยน าคอนโทรลกดปุ่ ม  เลเบล  และเทก็ซ์บอ็กซ์มาใช ้ 

โดยโปรแกรมที่สร้างขึ้นจะให้เราใส่ช่ือและนาม-สกุลลงไป  เม่ือใชเ้มาส์คลิกที่ปุ่ ม  Show  โปรแกรมจะ

แสดงขอ้ความที่ใส่เขา้ไปออกมาทางเทก็ซ์บอ็กซ์อีกช่องหน่ึง 

ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมท าไดด้งัต่อไปน้ี 

1. สร้างโปรเจก็ตแ์บบ  Windows  Application  โดยน าคอนโทรลต่างๆและก าหนดช่ือใหก้บั

คอมโทรล  ดงัรูป 
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2. ปรับค่าคุณสมบติัใหก้บัคอนโทรลและฟอร์มดงัต่อไปน้ี 

ชนิดคอนโทรล คุณสมบัติ ค่าที่ก าหนดให้ ค าอธิบาย 

Form Name Form1 ช่ือฟอร์ม  
Button Name 

Text 
Button1 
Show 

ช่ือปุ่ มค  าสัง่ 
ขอ้ความที่ปรากฏบนปุ่ มค  าสัง่ 

Label Name 
Text 

Lable1 
Input 

ช่ือเลเบล 
ขอ้ความที่ปรากฏบนเลเบลตวัแรก 

Label Name 
Text 

Label2 
Output 

ช่ือเลเบล 
ขอ้ความที่ปรากฏบนเลเบลตวัที่สอง 

TextBox Name TextBox1 ช่ือเทก็ซ์บอ็กซ์ตวัแรก 

TextBox Name TextBox2 ช่ือเทก็ซ์บอ็กซ์ตวัที่สอง 

3. เขียนโปรแกรม  โดยจากขอ้ก าหนดของโปรแกรมเม่ือคลิกปุ่ มจะตอ้งอ่านขอ้มูลจาก      

เทก็ซ์บอ็กซ์ช่ือ  TextBox1  มาแสดงผลในเทก็ซ์บอ็กซ์ช่ือ  Text2  ดงันั้นจะตอ้งเขียนโปรแกรมใหเ้ป็น 

อีเวนตข์องปุ่ มกด  ใหด้บัเบิลคลิกที่ปุ่ มกดบนฟอร์มแลว้เขียนค าสัง่ลงไปดงัต่อไปน้ี 

              TextBox2.Text     =    TextBox1.Text 

TextBox1 

Label 1 

Label 2 

TextBox2 
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ตอ้งการใหเ้ทก็ซ์บอ็กซ์ที่สองแสดงเคร่ืองหมาย # ตอนเร่ิมตน้โปรแกรม  ดงันั้นจะตอ้งเขียน      

อีเวนตใ์หก้บัฟอร์มตอนที่โหลดโปรแกรม  ซ่ึงท าไดด้งัน้ี 

 

     

 

ค าสัง่ทั้งหมดของโปรแกรมจะเป็นดงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

1. ใชเ้มาส์คลิกบนฟอร์ม 2. คลิกเลือกอีเวนตโ์หลด 

3. ดบัเบิลคลิกเพ่ือเขียนโปรแกรม 

โปรแกรมยอ่ยของการคลิกเมาส์ท่ีปุ่มค าสั่ง 

โปรแกรมยอ่ยตอนโหลดฟอร์ม 
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ใหท้ดลองรันโปรแกรม  ผลลพัธจ์ะเป็นดงัน้ี 

     

 

คอนโทรลเช็คบ็อกซ์  (CheckBox) 

ในบางคร้ังการสร้างโปรแกรมจะตอ้งการใหผู้ใ้ชเ้ลือกตวัเลือกที่ตอ้งการได ้ ซ่ึงจะท าให้

โปรแกรมใชง้านไดส้ะดวกกวา่การคียข์อ้มูลเขา้ไปในเทก็ซ์บอ็กซ์  คอนโทรลเช็คบอ็กซ์เป็นคอนโทรล

ที่จะใหผู้ใ้ชเ้ลือกวา่จะเช็ค  (ใหมี้เคร่ืองหมายถูกในช่อง)  หรือไม่เช็ค  (ไม่มีเคร่ืองหมายถูก)  เพยีงอยา่ง

ใดอยา่งหน่ึงเท่านั้น  ค่าของคอนโทรลเช็คบอ็กซ์จะหาไดจ้ากค่าคุณสมบติั   Ckecked  ที่มีค่าเป็น  True  

กบั  False  หรือคุณสมบตัิ  CheckState  ซ่ึงจะมีค่าดงัตารางต่อไปน้ี 

สถานะในคอนโทรล ความหมาย 

UnChecked 
Checked 
Indeterminate 

เช็คบอ็กซ์ตวัน้ีไม่ถูกเช็ค  (คุณสมบตัิ  Checked  เป็น  False) 
เช็คบอ็กซ์ตวัน้ีถูกเช็ค  (คุณสมบติั  Checked  เป็น  True) 
เช็คบอ็กซ์ตวัน้ีถูกเช็ค  และแสดงเป็นสีทึบ  (คุณสมบติั  Checked  เป็น  
True) 

 

ส าหรับสถานะ  Indeterminate  เป็นสถานะที่ใชใ้นกรณีที่เราตอ้งการตวัเลือกที่สามารถเลือกได้

สามสถานะ คอื  ใช่, ไม่  หรือไม่แน่ใจ  เราสามารถก าหนดสถานะ  Indeterminate  ไดโ้ดยการเขียนโคด้  

แต่ถา้เราตอ้งการใหผู้ใ้ชโ้ปรแกรมสามารถเลือกสถานะ  Indeterminate   ไดเ้อง  คือ  สามารถเลือก 

เช็คบอ็กซ์ไดส้ามสถานะ  เราตอ้งการก าหนดคุณสมบติั  Threestate  ของเช็คบอ็กซ์ตวันั้นใหเ้ป็น True   

1. ป้อนช่ือเขา้ไป 2. กดปุ่มค าสั่ง 3. โปรแกรมแสดงผล 
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การก าหนดคุณสมบติัใหก้บัเช็คบอ็กซ์สามารถก าหนดเป็นค่าเร่ิมตน้ไดโ้ดยก าหนดผา่น

หนา้ต่างคุณสมบติัของเช็คบอ็กซ์แต่ละตวั  นอกจากน้ียงัสามารถก าหนดคุณสมบติัผา่นการเขียนโคด้ได ้ 

ตวัอยา่งเช่น  ถา้หากตอ้งการให้เช็คบอ็กซ์ถูกเลือกดงัรูปต่อไปน้ี 

                

จากรูปที่ผา่นมา  ถา้หากตอ้งการก าหนดคุณสมบติัโดยการเขียนโคด้จะเขียนไดด้งัน้ี 

CheckBox1.CheckState   =   CheckState.Unchecked 

CheckBox2.CheckState   =   CheckState.Checked 

CheckBox3.CheckState   =   CheckState. Indeterminate 

ถา้หากในฟอร์มที่เช็คบอ็กซ์อยูห่ลายเช็คบอ็กซ์  เราสามารถเลือกเช็คไดห้ลายเช็คบอ็กซ์พร้อม

กนัได ้ นอกจากน้ีถา้หากตอ้งการก าหนดขอ้ความที่แสดงบนคอนโทรลตวัน้ี  เราสามารถท าไดผ้า่นทาง

คุณสมบตัิ  Text  นอกจากน้ียงัมีคุณสมบติั  CheckAlign  ที่ใชก้  าหนดต าแหน่งของตวัเช็คบอ็กซ์ไดอี้ก

ดว้ย 

ส าหรับการตรวจสอบการเช็ค  ใหต้รวจสอบผา่นทางอีเวนต ์ Click  ของเช็คบอ็กซ์  ซ่ึงจะ

เกิดขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิกเมาส์ที่คอนโทรลในขณะรันโปรแกรม  ท าใหเ้ราสามารถตรวจสอบสถานะของ

เช็คบอ็กซ์ได ้
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คอนโทรลเรดโิอบัตทอน  (RadioButton) 

คอนโทรลเรดิโอบตัทอนนั้นจะคลา้ยกบัเช็คบอ็กซ์  แต่คอนโทรลน้ีสามารถเลือกไดเ้พยีงตวั

เดียวเท่านั้นในกลุ่มหน่ึง  ถา้เปล่ียนเลือกตวัเลือกอ่ืนในกลุ่ม  ตวัเลือกที่เลือกไวก่้อนหนา้จะไม่ถูกเลือก

โดยอตัโนมติั  การใชง้านเรดิโอบตัทอนนั้นมกัจะใชร่้วมกบัคอนโทรลกรุ๊ป  เพือ่ใชใ้นการแบ่งกลุ่ม

ตวัเลือก  โดยการใชง้านจะวางคอนโทรลกรุ๊ปลงไปก่อนแลว้จึงน าเรดิโอบตัทอนวางลงไป 

เม่ือผูใ้ชค้ลิกเมาส์เลือกเรดิโอบตัทอน True  วา่เป็น  True  (ถูกเลือก)  หรือเป็น  False  (ไม่ถูก

เลือก)  ผา่นทางอีเวนต ์ Click  ของคอนโทรล  และเราสามารถก าหนดขอ้ความที่จะใหแ้สดง Radio 

Button ผา่นทางคุณสมบติั  Text  ไดเ้ช่นเดียวกบัเช็คบอ็กซ์ 

       

 

คอนโทรลเช็คบอ็กซ ์

คอนโทรลเรดิโอบตัทอน 

คอนโทรลกรุ๊ปบอ็กซ ์
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คอนโทรลกรุ๊ปบ็อกซ์  (GroupBox) 

คอนโทรลกรุ๊ปบอ็กซ์เป็นเหมือนกรอบควบคุม  หรือคอนเทนเนอร์  (Container)  ใชส้ าหรับจดั

กลุ่มคอนโทรลที่ตอ้งการใชร่้วมกนัใหเ้ป็นกลุ่ม  เช่น  ใชใ้นการแบ่งกลุ่มเรดิโอบตัทอนบนฟอร์ม

ออกเป็นกลุ่มๆ  เป็นตน้  โดยทัว่ไปแลว้กรุ๊ปบอ็กซ์เป็นคอนโทรลที่ช่วยเพิม่ความเรียบร้อยและความ

สวยงามของหนา้ตาของโปรแกรมใหดู้ดีมากขึ้น 

ในการสร้างกลุ่มของคอนโทรลโดยการใชก้รุ๊ปบ็อกซ์  เราจะตอ้งวางกรุ๊ปบอ็กซ์ลงบนฟอร์ม

ก่อนแลว้จึงวาดคอนโทรลที่ตอ้งการใหอ้ยูใ่นกรุ๊ปบอ็กซ์ลงไปทีหลงั  และเวลาที่เล่ือนกรุ๊ปบอ็กซ์  

คอนโทรลที่อยูใ่นกรุ๊ปบอ็กซ์ก็จะเล่ือนตามไปดว้ย  ถา้เราตอ้งการเล่ือนเฉพาะคอนโทรลที่อยูใ่น   

กรุ๊ปบอ็กซ์  ใหเ้ราเล่ือนคอนโทรลในกรุ๊ปบอ็กซ์  แลว้จึงเล่ือนคอนโทรลที่เลือกนั้น 

กรุ๊ปบอ็กซ์แต่ละตวัจะมีคุณสมบติั  Text  ที่ใชแ้สดงขอ้ความเป็นหวัขอ้กรุ๊ปบอ็กซ์  ดงัรูป 

นอกจากน้ียงัสามารถก าหนดคุณสมบติั  Text  แบบใชค้ียล์ดัไดเ้ช่นเดียวกบัคอนโทรลตวัอ่ืนๆ  

โดยใชต้วัอกัขระ & ไวด้า้นหนา้ของตวัอกัษรที่เราตอ้งการเลือกใหเ้ป็นคียล์ดั  ซ่ึงเม่ือเรากดคีย ์         

<Alt + ตวัอกัขระตวันั้น>  จะเป็นการเลือกกรุ๊ปบอ็กนั้น   

 

ตัวอย่าง แสดงการน ากรุ๊ปบอ็กซ์  เรดิโอบตัทอน  และคอนโทรลอ่ืนๆ  มาวางบนฟอร์มให้

สร้างโปรเจก็ตแ์ลว้ออกแบบฟอร์มพร้อมทั้งก าหนดช่ือดงัต่อไปน้ี 

ขอ้ความท่ีก าหนดคุณสมบติั  Text 
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1. น าคอนโทรลกรุ๊ปบแ็กซ์มาวางบนฟอร์ม  แลว้เปล่ียนคุณสมบตัิ  Text  เป็น  “ป้อนขอ้มูล” 

  2. น าคอนโทรลเลเบลวางในกรุ๊ปบอ็กซ์สองตวั  ดงัรูป  แลว้เปล่ียนคุณสมบตัิ  Text  เป็น  Input 

A  และ  Input B  ตามล าดบั 

  3. น าคอนโทรลเทก็ซ์บอ็กซ์มาวางในกรุ๊ปบอ็กซ์สองตวั  ดงัรูป  โดยแต่ละตวัมีช่ือเป็น  

TextBox1  และ  TextBox2 

 4. ทดลองยา้ยกรุ๊ปบอ็กซ์  จะสงัเกตเห็นวา่คอนโทรลต่างๆที่อยูใ่นกรุ๊ปบอ็กซ์จะเล่ือนไปดว้ย 

 5. น าคอนโทรลกรุ๊ปบอ็กซ์มาวางบนฟอร์มดงัรูป  แลว้เปล่ียนคุณสมบตัิ  Text  เป็น  “เลือก”   

  6. น าคอนโทรลเรดิโอบตัทอน  มาวางในกรุ๊ปบอ็กซ์ที่สอง  สองตวัดงัรูป  แลว้เปล่ียน

คุณสมบตัิ  Text  เป็น  A  และ  B  ตามล าดบั 

  7. น าคอนโทรลเลเบลตวัที่สามมาวางบนฟอร์มแลว้ใหแ้สดงค าวา่  Output 

  8. น าคอนโทรลเทก็ซ์บอ็กซ์มาวางบนฟอร์ม  โดยคอนโทรลตวัน้ีมีช่ือเป็น  TextBox3   

ส าหรับโปรแกรมน้ีตอ้งการใหผู้ใ้ชป้้อนขอ้มูลเขา้ทางเทก็ซ์บอ็กซ์อินพตุสองค่า  เม่ือน าเมาส์

เลือกที่เรดิโอบตัทอนตวัใด  ให้โปรแกรมน าขอ้ความที่เลือกมาแสดงผลทางเทก็ซ์บอ็กซ์เอาตพ์ตุ  การ

เขียนโปรแกรมใหด้บัเบิลคลิกที่เรดิโอบตัทอนแต่ละตวั  เพือ่เลือกอีเวนตเ์ป็นคลิก  แลว้เขียนโปรแกรม

ลงไปดงัน้ี  

GroupBox1 

Text   =   “ป้อนขอ้มลู” 

 

 

TextBox1 

TextBox2 

TextBox3 

GroupBox2 

Text   =   “เลือก” 
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ส าหรับการรันโปรแกรมใหท้ดลองดงัน้ี 

 

จาการรันโปรแกรมจะพบวา่เรดิโอบตัทอนที่อยูใ่กลก้รุ๊ปบอ็กซ์เดียวกนัจะถูกเลือกไดเ้พยีงตวั

เดียวเท่านั้น  ในการออกแบบโปรแกรม  ถา้หากบนฟอร์มมีเรดิโอบตัทอนหลายตวั  และตอ้งการเลือก

มากกวา่หน่ึงตวั  จะตอ้งน ากรุ๊ปบอ็กซ์มาประยกุตใ์ช ้

คอนโทรลลสิต์บ็อกซ์  (ListBox)  และคอมโบบ็อกซ์  (ComboBox) 

การใชเ้รดิโอบตัทอนและเช็คบอ็กซ์นั้น  ถา้น ามาใชใ้นการแสดงตวัเลือกหลายๆตวั  จะใชเ้น้ือที่

บนฟอร์มมาก  ส าหรับในกรณีที่มีหลายตวัเลือกเราสามารถน า  คอนโทรลลิสตบ์อ็กซ์ และ               

คอมโบบอ็กซม์าใชแ้ทนได ้ ซ่ึงสามารถแสดงตวัเลือกหลายๆตวัในแบบของรายการ  ดงัรูป 

น าขอ้ความใน TextBox1  

มาแสดงใน  TextBox3 

 
น าขอ้ความใน TextBox2  

มาแสดงใน  TextBox3 

 

1. ป้อนขอ้มลูทั้งสองค่าลงไปในเทก็ซ์บอ็กซ์ 

2. คลิกเลือกขอ้ความท่ีตอ้งการแสดง 

3. โปรแกรมแสดงขอ้ความทางเอาตพุ์ต 
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การเพิม่ตวัเลือกลงไปในรายการของคอนโทรลทั้งสองตวัท าไดโ้ดยเรียกใชเ้มธอด  Add  ของ

คอลเลคชนั  Items  ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี  (คอลเลคชนัเป็นกลุ่มของออบเจก็ตช์นิดเดียวกนั ซ่ึงจะอธิบาย

เพิม่เติมในเร่ืองการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ ) 

ตัวอย่าง  ถา้หากสร้างคอนโทรลลิสตบ์อ็กซ์ช่ือ  ListBox1  การเพิม่รายการลงไปท าไดด้งัน้ี 

                                                                         

 

ลิสบอ็กซ์เป็นคอนโทรลที่ใชแ้สดงรายการดงัที่กล่าวมา  ผูใ้ชส้ามารถคลิกเมาส์เลือกตวัเลือกที่

ตอ้งการไดจ้ากรายการที่แสดงในลิสต ์ โดยรายการที่ผูใ้ชเ้ลือกจะถูกน ามาเก็บไวใ้นคุณสมบติั  Text  

ของลิสตบ์อ็กซ์ตวันั้น 

ส าหรับคอมโบบอ็กซ์นั้นเราสามารถเลือกตวัเลือกไดจ้ากรายการ  หรือจะพมิพข์อ้มูลนอก

รายการลงไปก็ได ้ ไม่เหมือนกบัลิสตบ์อ็กซ์ที่เลือกจากรายการไดเ้พยีงอยา่งเดียว  คอมโบบอ็กซ์มี

ลกัษณะดงัรูป  โดยเราสามารถตรวจสอบรายการที่เลือกไดจ้ากคุณสมบตัิ  Text  เช่นกนั 

 

ComboBox 

ListBox 

ListBox1.Item.Add(“One”) 

ListBox1.Item.Add(“Two”) 

ListBox1.Item.Add(“Three”) 
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ส าหรับลิสตบ์อ็กซ์และคอมโบบอ็กซ์นั้นมีอีเวนตท์ี่ส าคญั  คือ  SelectedIndexChanged  ที่เกิด

เม่ือมีการเลือกตวัเลือก  ส่วนของคอมโบบอ็กซ์นั้นจะมีอีเวนตท์ี่ส าคญัคือ  TextChanged  ซ่ึงจะเกิดขึ้น

เม่ือมีการเปล่ียนขอ้ความในคอมโบบอ็กซ ์

ตัวอย่าง แสดงการใชง้านลิสตบ์อ็กซ์และคอมโบบอ็กซ์  โดยให้ผูใ้ชเ้ลือกรายการ  แลว้

โปรแกรมน ารายการนั้นมาแสดงทางกล่องขอ้ความดงัรูป 

 

    

 

 

  

 

1. คลิกเมาส์เพ่ือแสดงรายการ 
2. เลือกรายการท่ีมีอยูห่รือพิมพ์

ลงไปก็ได ้

1. เลือกรายการลิสตบ์อ็กซ ์ จะปรากฏกล่องขอ้ความแสดงรายการท่ีเลือกในลิสตบ์อ็กซ์ 

2. เลือกรายการคอมโบบอ็กซ์  จะปรากฏกล่องขอ้ความแสดงรายการท่ีเลือกในคอมโบบอ็กซ์ 
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ขั้นตอนการสร้างโปรแกรมท าได้ดังนี ้

1. สร้างโปรเจก็ตใ์หม่  น าคอนโทรลลิสตบ์อ็กซ์และคอนโทรลคอมโบบอ็กซ์มาวางบนฟอร์ม  

แลว้ก าหนดช่ือดงัต่อไปน้ี 

 

2. ใชเ้มาส์คลิกที่ฟอร์ม  แลว้เลือกอีเวนต ์ Load  ที่หนา้ต่างคุณสมบติั  ดบัเบิลคลิกที่  Load  เพือ่

เขา้สู่หนา้ต่างการเขียนโปรแกรม  แลว้เขียนโปรแกรมก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัลิสตบ์อ็กซ์   และ       

คอมโบบอ็กซ ์

 

 

 

Form1 

ListBox1 

ComboBox1 

1. คลิกเมาส์ท่ีฟอร์ม 2. คลิกเลือกอีเวนต ์

3. ดบัเบิลคลิก 
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3. ใชเ้มาส์คลิกที่ลิสตบ์อ็กซ์  แลว้เลือกอีเวนต ์ SelectedIndex  ที่หนา้ต่างคุณสมบติัดบัเบิลคลิก

เพือ่เขา้สู่หนา้ต่างการเขียนโปรแกรม  แลว้เขียนโปรแกรมใหแ้สดงขอ้ความที่เลือกทางกล่องขอ้ความ 

4. ใชเ้มาส์คลิกที่คอมโบบอ็กซ์  แลว้เลือกอีเวนต ์ TextChanged  ดบัเบิลคลิกเพือ่เขา้สู่หนา้ต่าง

การเขียนโปรแกรม  แลว้เขียนโปรแกรมใหแ้สดงขอ้ความที่เลือกทางกล่องขอ้ความ 

โปรแกรมทั้งหมดที่เขียนเป็นดงัน้ี   

Public Class Form1 
    Private Sub Form1_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) 
Handles MyBase.Load 
        ListBox1.Items.Add("One") 
        ListBox1.Items.Add("Two") 
        ListBox1.Items.Add("Three") 
        ListBox1.Items.Add("Four") 
        ListBox1.Items.Add("Five") 
        ListBox1.Items.Add("Six") 
        ComboBox1.Items.Add("One") 
        ComboBox1.Items.Add("Two") 
        ComboBox1.Items.Add("Three") 
        ComboBox1.Items.Add("Four") 
        ComboBox1.Items.Add("Five") 
        ComboBox1.Items.Add("Six") 
    End Sub 
Private Sub ListBox1_SelectedIndexChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles ListBox1.SelectedIndexChanged 
        'แสดงขอ้ความที่เลือกในลิสบอ็กซ ์
        MsgBox ("List1 : " & ListBox1 .Text ,MsgBoxStyle.OkOnly) 
    End Sub 

เพ่ิมขอ้มลูเขา้ไปในลิสตบ์อ็กต ์

เพ่ิมขอ้มลูเขา้ไปในคอมโบบอ็กซ์ 
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Private Sub ComboBox1_TextChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles ComboBox1.TextChanged 
        'แสดงขอ้ความที่เลือกในคอมโบบอ็กซ ์
        MsgBox("Combo1 : " & ComboBox1.Text, MsgBoxStyle.OkOnly) 
    End Sub 
End Class 
 

จากนั้นใหท้ดลองรันโปรแกรม  แลว้เลือกรายการต่างๆ  และสงัเกตผลที่ได ้

การเพิม่รายการในลสิต์บ็อกซ์ 

เราสามารถเพิม่รายการเขา้ไปในลิสตบ์อ็กซ์ไดโ้ดยใชเ้มธอด  Add  ของคุณสมบตัิ  Items  ซ่ึงมี

รูปแบบดงัน้ี 

 

 

  

 

 

นอกจากน้ีเรายงัสามารถแทรกรายการเขา้ไปในลิสบอ็กซ์ได ้ โดยเรียกใชเ้มธอด  Insert  ของ

คุณสมบตัิ  Items  ซ่ึงมีรูปแบบดงัน้ี 

 

 

<ช่ือลิสตบ์อ็กซ์>.Items.Add(<ค่าท่ีใส่ลงไป>) 

 

รูปแบบ 

ListBox1.Item.Add(“One”) 

ListBox1.Item.Add(“Two”) 

ListBox1.Item.Add(“Three”) 

<ช่ือลิสตบ์อ็กซ์>.Items.Insert(<ต าแหน่งท่ีใส่ลงไป>.<ค่าท่ีจะใส่ลงไป>) 

 

รูปแบบ 
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ถา้หากตอ้งการเพิม่รายการ  โดยแทรกระหวา่งรายการที่มีอยูแ่ลว้ขา้งตน้  ใหเ้ราใส่พารามิเตอร์  

Index  (ต  าแหน่งที่จะใส่)  ลงไปดว้ย  ดงัตวัอยา่ง  

 

นอกจากวธีิการใชค้  าสัง่  เรายงัสามารถเพิม่รายการเขา้ไปในลิสตบ์อ็กซ์ในตอนออกแบบ

โปรแกรมไดด้ว้ย  โดยการใส่รายการที่ตอ้งการใหมี้ลิสตบ์อ็กซ์เขา้ไปในคุณสมบติั  Item  ในหนา้ต่าง

คุณสมบตัิ  ดงัรูป 

           

 

 

การเรียงรายการในลสิต์บ็อกซ์ 

การเรียงรายการในลิสตบ์อ็กซ์ท าไดโ้ดยก าหนดคุณสมบติั  Sorted  ใหมี้ค่าเป็น  True  เพือ่ให้

รายการในลิสตบ์อ็กซ์นั้นเรียงล าดบัตวัอกัษร  โดยลกัษณะการเรียงล าดบัจะถือวา่อกัขระตวัใหญ่กบัตวั

เล็กนั้นเหมือนกนั 

รายการ 2222  แทรกมาจากค าสั่ง 

ListBox1.Items.Insert(2, “2222”)    

โดยใส่ค่า 2222 ลงไปในต าแหน่ง Index  ท่ี  2 

1. คลิกเมาส์จะปรากฏหนา้ต่างให้ใส่

ไอเทม็ต่างๆลงไป 
2. ใส่ไอเทม็ลงไป  โดยหน่ึงบรรทดั

คิดเป็นหน่ึงไอเทม็ 

คลิกเมาส์ 
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การลบรายการออกจากลสิต์บ็อกซ์ 

เราสามารถลบรายการออกจากลิสตบ์อ็กซไ์ด ้ โดยใชเ้มธอด  RemoveAt  ของคุณสมบตัิ  Items  

ซ่ึงมีรูปแบบการใชง้านดงัน้ี 

 

 

จากรูปแบบขา้งตน้ Index  เป็นต าแหน่งของรายการที่จะลบออกจากลิสตบ์อ็กซ์  โดย  O  คือ

ต าแหน่งรายการที่ 1  แต่ถา้หากตอ้งการลบรายการทั้งหมดออกจากลิสตบ์อ็กซ์ใหใ้ชเ้มธอด  Clear  โดย

มีรูปแบบดงัน้ี 

 

 

การเข้าถงึรายการในลสิต์บ็อกซ์ 

เราสามารถเขา้ถึงรายการในลิสตบ์อ็กซ์ไดโ้ดยผา่นคุณสมบติั  Items  และอา้งอิงต าแหน่ง

ตามล าดบัรายการในลิสต ์ โดยมีรูปแบบดงัน้ี 

 

 

โดย  Index  จะเป็นต าแหน่งที่เราตอ้งการเขา้ถึงค่าของรายการในลิสตบ์อ็กซ์  ตวัอยา่งเช่นถา้

หากเขียนค าสัง่เป็น 

                 Console.WriteLine(LisBox1.Items.(0)) 

<ช่ือลิสตบ์อ็กซ์>.Items.RemoveAt(Index) 

 

รูปแบบ 

<ช่ือลิสตบ์อ็กซ์>.Items.Clear 

 

<ช่ือลิสตบ์อ็กซ์>.Items.(Index) 

 

รูปแบบ 

รูปแบบ 
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ก าหนดค่า  Index  เป็น 0 เม่ือรันโปรแกรมจะแสดงรายการแรกสุดออกมาทางหนา้ต่าง  Output  

แต่ถา้ตอ้งการแสดงรายการที่ถูกเลือก  ณ  เวลานั้น  จะใชคุ้ณสมบติั  SelectedIndex  ซ่ึงเป็นคุณสมบตัิที่

มีตอนรันโปรแกรมเท่านั้น  โดยคุณสมบติัน้ีจะคืนค่า  Index  หรือต าแหน่งที่ผูใ้ชไ้ดเ้ลือกไว ้ ถา้คา่น้ีเป็น  

-1  หมายความวา่ยงัไม่มีรายการใดถูกเลือก 

การหาจ านวนรายการในลสิต์บ็อกซ์ 

เราสามารถตรวจสอบจ านวนรายการในลิสตบ์อ็กซ์ได ้ โดยผา่นคุณสมบติั  Count  ของ

คุณสมบตัิ  Items  ของลิสตบ์อ็กซ์เช่น 

                Console.WriteLine(LisBox1.Items.Count) 

การก าหนดวธีิเลอืกรายการในลสิต์บ็อกซ์ 

เราสามารถก าหนดวา่  จะใหผู้ใ้ชเ้ลือกรายการในลิสตบ์อ็กซ์ทีละรายการ  หรือหลายรายการ

โดยก าหนดที่คุณสมบติั  SelectionMode  ซ่ึงแต่ละค่าจะมีความหมายดงัตารางต่อไปน้ี 

ค่าที่ก  าหนด ชนิดของการเลือก ค าอธิบาย 
None ไม่สามารถเลือกได ้ ลิสตบ์อ็กซ์ที่แสดงไดอ้ยา่งเดียว  ไม่สามารถเลือกได ้

One เลือกไดร้ายการเดียว ลิสตบ์อ็กซ์แบบทัว่ไป 

MulitiSimple เลือกไดห้ลายรายการ  
แบบ 1 

กด <Spacebar>  จะเป็นการเลือกรายการใช ้      
ลิสตบ์อ็กซ ์

MulitiExtended เลือกไดห้ลายรายการ  
แบบ 2 

จะมีวธีิการกดคียเ์ลือกอยู ่2 แบบ คือ 
     1. กดคีย ์<Shift> พร้อมกบัคลิก จะเป็นการเลือก
รายการที่อยูร่ะหวา่งรายการที่เลือกไวก่้อนหนา้กบั
รายการที่เลือกไวใ้นปัจจุบนั 
      2. กดคีย ์<Ctrl> พร้อมกบัการคลิกรายการที่
ตอ้งการ จะเป็นการเลือกรายการต่างๆในลิสตบ์อ็กซ์ 
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ตัวอย่าง เป็นตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมรับขอ้มูลจากเทก็ซ์บอ็กซ์  เม่ือคลิกปุ่ ม  Add  จะน า

ขอ้มูลไปในลิสตบ์อ็กซ์ 

 

 

วิธีการออกแบบโปรแกรม 

1. สร้างโปรเจก็ตใ์หม่ แลว้น าคอนโทรลต่างๆมาวางบนฟอร์ม  โดยก าหนดช่ือและคุณสมบติั

ต่างๆ ดงัน้ี 

              

 

1. ป้อนขอ้มลูลงใน     

เทก็ซ์ บอ็กซ ์
2. กดปุ่มน าขอ้มลูในเทก็ซ์ 

บอ็กซ์ใส่ในลิสตบ์อ็กซ์ 

4. ปุ่มใชล้บขอ้มลูท่ีเลือกใน

ลิสตบ์อ็กซ ์

3. ขอ้มลูถูกเพ่ิมใน

ลิสตบ์อ็กซ ์

Label1 

Button1 

Button2 

TextBox1 

ListBox1 
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ชนิดคอนโทรล ช่ือคุณสมบตั ิ ค่าที่ก  าหนดให ้
Label Name Item  to  Add 

TextBox Name TextBox1 

ListBox Name ListBox1 
Button Name 

Text 
Button1 
&Add 

Button Name 
Text 

Button2 
&Remove 

2. เขียนโปรแกรมใหก้บัปุ่ ม  Add  โดยดบัเบิลคลิกที่ปุ่ มแลว้เขียนโปรแกรมอ่านขอ้มูลจาก

เทก็ซ์บอ็กซ์ไปเพิม่ในลิสตบ์อ็กซ์ 

3. เขียนโปรแกรมใหก้บัปุ่ ม  Remove  โดยลบขอ้มูลที่เลือกในลิสตบ์อ็กซ ์

 โปรแกรมที่เขียนขึ้นจะเป็นดงัน้ี 

 

การก าหนดค่ารูปแบบของคอมโบบ็อกซ์ 

คอมโบบอ็กซ์เป็นคอนโทรลที่รวมความสามารถของเทก็ซ์บอ็กซ์และลิสตบ์อ็กซ์เขา้ไวด้ว้ยกนั

ท าใหเ้ราสารถเลือกรายการไดเ้ช่นเดียวกบัลิวตบ์็อกซ์  รวมทั้งสามารถแกไ้ขรายการไดเ้หมือนกบั

เทก็ซ์บอ็กซ์  คอมโบ บอ็กซ์จะใชพ้ื้นที่นอ้ยกวา่ลิสตบ์อ็กซ์  และใชค้  าสัง่ในการท างานคลา้ยกนัดงันั้น

เราสามารถน าความรู้เก่ียวกบัลิสตบ์อ็กซ์มาใชก้บัคอมโบบอ็กซ์ได ้

ค าสั่งเพ่ิมขอ้มลูในลิสตบ์อ็กซ ์

ค าสั่งลบขอ้มลูท่ีเลือกในลิสตบ์อ็กซ ์
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เราสามารถก าหนดรูปแบบของคอมโบบอ็กซ์ได ้ โดยผา่นทางคุณสมบติั  DropDownStyle  

โดยคอมโบบอ็กซ์มีรูปแบบที่ใชง้านอยู ่ 3  รูปแบบดงัตารางต่อไปน้ี 

รูปแบบ ค่าที่ก าหนดให้ 

Simple 
Dropdown 
Dropdownlist 

ComboBox1.DropDownStyle  =  ComboBoxStyle.Simple  
ComboBox1.DropDownStyle  =  ComboBoxStyle. Dropdown 
ComboBox1.DropDownStyle  =  ComboBoxStyle. Dropdownlist 

 

ส าหรับรายละเอียดของคอมโบบอ็กซ์แต่ละรูปแบบเป็นดงัน้ี 

1. ซิมเปิลคอมโบบ็อกซ์  (Simple  ComboBox)  เป็นคอมโบบอ็กซ์ที่มี

ลกัษณะดงัรูป  ซ่ึงจะแสดงรายการที่มีอยูต่ลอดเวลา  และเม่ือจ านวนรายการเกิน

ความสูงของคอนโทรล  ตวัคอนโทรลจะแสดงสกรอลบาร์แนวตั้ง  เพือ่ให้เล่ือนดู

รายการที่เหลือได ้

 

2. ดรอปดาวน์คอมโบบ็อกซ์  (Dropdown  ComboBox)  เป็นคอมโบ 

บอ็กซ์ที่มีลกัษณะดงัรูป  ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถใส่ค่าลงไปไดโ้ดยตรง  หรือเลือกจาก

รายการที่มีอยูไ่ด ้ โดยการคลิกที่ปุ่ มลูกศรช้ีลง  เม่ือเลือกตวัเลือกใดในรายการแลว้  

ตวัเลือกนั้นจะแสดงอยูช่่องขา้งบนสุดของคอนโทรล 

 

 

 

 

คอมโบบอ็กซ์แบบ  Simple ComboBox 

คอมโบบอ็กซ์แบบ  Dropdown ComboBox 
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3. ดรอปดาวน์ลสิต์บ็อกซ์  (Dropdown  ListBox)  เป็นคอมโบบอ็กซ์ที่มี

ลกัษณะดงัรูป  เป็นคอมโบบอ็กซ์ที่คลา้ยกบัลิสตบ์อ็กซ์แต่จะประหยดัเน้ือที่ที่ใช้

แสดงรายการมากกวา่  โดยที่เราตอ้งคลิกเมาส์ปุ่ มลูกศรลงเพือ่ดูรายการทั้งหมด  

และคอมโบบอ็กซ์แบบน้ีจะไม่สามารถใส่ค่าเองได ้ จะเลือกขอ้มูลจากรายการที่มี

อยูไ่ดเ้ท่านั้น 

 

ส าหรับการเพิม่รายการ  การเรียงรายการ  การลบรายการ  การหาต าแหน่งรายการ  การเขา้ถึง

รายการ  เป็นส่วนที่มีการใชง้านเหมือนกบัลิสตบ์อ็กซ์ทุกประการ  ดงันั้นเราสามารถยอ้นกลบัไปดูวธีิ

จดัการได ้ ในเน้ือหาของลิวตบ์อ็กซ์ 

 

คอนโทรลพกิเจอร์บ็อกซ์  (PictureBox) 

การแสดงรูปภาพบนฟอร์มสามารถท าไดโ้ดยการน าคอนโทรลพกิเจอร์บอ็กซ์   (Picture  Box)  

มาใช ้ คอนโทรลตวัน้ีสามารถแสดงรูปภาพไดห้ลายรูปแบบ  ส าหรับคุณสมบติัพื้นฐานที่ควรรู้จกัใน

เบื้องตน้มีดงัน้ี 

Image  เป็นออบเจก็ตท์ี่ใชส้ าหรับอา้งถึงรูปภาพ 

Visible  ใชส้ าหรับก าหนดใหแ้สดงหรือไม่แสดงรูปภาพ   

(ก าหนดเป็น  True  หรือ  False) 

SizeMode ใชส้ าหรับก าหนดรูปแบบการแสดงรูปภาพ โดยสมีโหมดดงัน้ี 

 Normal  แสดงรูปตามขนาดจริง 

 CenterImage  แสดงรูปกลางพกิเจอร์บอ็กซ์ตามขนาดจริง 

คอมโบบอ็กซ์แบบ  Dropdown ListBox 
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 StretchImage  แสดงรูปพอดีขนาดของพกิเจอร์บอ็กซ ์

 AutoSize  ปรับขนาดของพวิเจอร์บอ็กซ์ตามขนาดของรูป 

 Zoom  ยอ่หรือขยายรูปใหอ้ยูใ่นพกิเจอร์บอ็กซ์ตามสดัส่วนจริง 

ตัวอย่าง แสดงการใชพ้กิเจอร์บอ็กซ์เบื้องตน้  โดยเขียนโปรแกรมใหค้ลิกปุ่ ม  Show  แลว้แสดง

รูปภาพ  ใหส้ร้างโปรเจก็ตใ์หม่ตามขั้นตอนต่อไปน้ี 

1. น าคอนโทรลพกิเจอร์บอ็กซ์  และคอนโทรลปุ่ มค  าสัง่มาวางบนฟอร์ม 

2. เปล่ียนคุณสมบตัิ  Text  ของปุ่ มค  าสัง่เป็น  “Show”   

3. คลิกเมาส์ที่พกิเจอร์บอ็กซ์บนฟอร์มแลว้เลือกคุณสมบตัิ  Image  ในหนา้ต่างคุณสมบตัิเพือ่

เลือกรูปภาพที่จะน ามาแสดง 

            

 

4. เม่ือคลิกปุ่ มเลือกรูปภาพจะปรากฏหนา้ต่าง  Select  Resource  ใหค้ลิกปุ่ ม  Import  แลว้เลือก

ไฟลรู์ปภาพจากเคร่ืองคอมพวิเตอร์  จากนั้นคลิกปุ่ ม OK 

PictureBox คลิกปุ่ม 
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5. เลือกคุณสมบตัิ  Visible  ของพกิเจอร์บอ็กซ์ใหเ้ป็น  False  เพือ่ไม่ใหแ้สดงภาพ และ เลือก  

SideMode  ให้เป็น  StretchImage 

        

 

6. เขียนโปรแกรมใหก้บัปุ่ มค  าสัง่  โดยดบัเบิลคลิกที่ปุ่ ม  Show  แลว้เขียนโคด้โดยเปล่ียน

คุณสมบตัิ  Visible  เป็น  True 

1. คลิกเลือกไฟลภ์าพ 

2. คลิกปุ่ม OK 

ปรับขนาดภาพ

ตามพิกเจอร์

บอ็กซ์ 

ก าหนดเป็น  False 
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เม่ือรันโปรแกรมแลว้ใชเ้มาส์คลิกที่ปุ่ ม  Show  โปรแกรมจะแสดงภาพออกมา  ดงัน้ี 

                   

  

เขียนเติมลงไป 

คลิกเมาส์ 

แสดงภาพ 
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มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

           กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  

          สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูลการเรียนรู้  การส่ือสาร   การแก้ปัญหา การท างาน  และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1 เขียนโปรแกรมภาษา 

 

 สาระส าคญั 

           พืน้ฐานการเขยีนโปรแกรมภาษา Visual  Basic  2010 

สาระการเรียนรู้ 

         -  ความรู้ 

              1.   การสร้างและการออกแบบหน้าจอส าหรับใช้ในการเขียนโปรแกรม 

              2.   การปรับแต่งหน้าจอที่ได้ออกแบบไว้ให้ปรับเปลี่ยนตามต้องการ 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการสร้างและการออกแบบหน้าจอส าหรับใช้ในการเขียนโปรแกรม  

               2.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการหน้าจอที่ได้ออกแบบไว้ส าหรับการเขียนโปรแกรม  

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               1.  มีวินัย               2.  ใฝ่เรียนรู้               3.  มุ่งมั่นในการท างาน  

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5 
พืน้ฐานการเขียนโปรแกรม 
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 การเขียนโปรแกรมดว้ย Visual Basic นั้นจะใชภ้าษา BASIC (เบสิก) ที่รับความสามารถ
ใหม่ๆ เขา้ไป ท าใหก้ลายเป็นภาษาที่มีความสามารถมากขึ้น วตัถุประสงคข์องภาษาเบสิกก็เพือ่ทีจ่ะ
เป็นภาษากลางที่เราจะสามารถส่ือสารใหค้อมพวิเตอร์เขา้ไดเ้หมือนภาษาพดู เช่น ภาษาองักฤษที่ใช้
เป็นภาษากลางในการพดูคุย ภาษาเบสิกก็เช่นเดียวกนั ไม่วา่นกัพฒันาโปรแกรมจะอยูส่่วนใดของ
โลกถา้ตอ้งการสัง่งานเหมือนกนั ก็จะใชค้  าสัง่เบสิกค าสัง่เดียวกนัทั้งโลก 
 จากบทที่ผา่นมาเราไดรู้้จกัค  าสัง่ของ VB และคอนโทรลพื้นฐานกนัมาบา้งแลว้ ส าหรับใน
บทน้ีจะใหค้วามรู้พื้นฐานเก่ียวกบัเขียนโปรแกรมดว้ย VB เพือ่ให้เราสามารถเขียนโปรแกรมให้
ท  างานตรงตามจุดประสงคต่์อไป โดยการฝึกเขียนโปรแกรมนั้นอาจเขียนโปรแกรมเล็กๆ ขึ้นมา
ก่อน โดยพฒันาโปรแกรมแบบ Console Application 
 ตัวอย่าง จากโปรแกรมต่อไปน้ีเป็นการเขียนโปรแกรมใหแ้สดงผลในโหมดตวัอกัษรเป็น
ขอ้ความจ านวนสองบรรทดั ใหส้ร้างโปรเจก็ตใ์หม่ช่ือ Pro4_1 ในแบบ Console Application แลว้
คียค์  าสัง่เขา้ไปดงัน้ี 
 

 
 
พมิพค์  าสัง่เขา้ไปดงัน้ี 
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เม่ือรันโปรแกรมจะไดผ้ลลพัธจ์ะแสดงทางหนา้ต่างเอาตพ์ตุ ดงัต่อไปน้ี 
 

 
 
 จากค าสัง่ที่เขียนขึ้นจะเรียกใชเ้มธอด Write เพือ่พมิพข์อ้ความทีอ่ยูใ่นวงเล็บ โดยหลงัจาก
พมิพแ์ลว้จะไม่ขึ้นบรรทดัใหม่ ส่วนค าสัง่ Write Line จะเป็นการพมิพท์ี่ขึ้นบรรทดัใหม่หลงัจาก
พมิพข์อ้ความ ส่วนเมธอด Redline จะใชรั้บค่าการกดคียแ์ป้นพมิพ ์ส าหรับรูปแบบการเขียนค าสัง่
จะไดศึ้กษาในหวัขอ้ต่อไปน้ี 
 

 การเขยีนค าส่ังในรูปแบบต่างๆ 
 ในการเขียนค าสัง่โปรแกรมบางคร้ังเราอาจตอ้งการใหมี้ค  าอธิบายส าหรับค าสัง่โปรแกรม
ในส่วนนั้นๆ หรือตอ้งการแบ่งค  าสัง่ในบรรทดัหน่ึงออกเป็นหลายบรรทดั เน่ืองจากค าสัง่ในบรรทดั
นั้นยาวเกินไป การเขียนค าสัง่ในรูปแบบเป็นดงัน้ี 
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การแบ่งค าส่ังบรรทัดหน่ึงออกเป็นหลายบรรทัด 
 เน่ืองจากค าสัง่ใน VB นั้นเราตอ้งใส่ค  าสัง่ต่างๆ ใหจ้บภายใน 1 บรรทดั แต่ในบางคร้ังค  าสัง่
นั้นยาวมาก ท าใหไ้ม่สะดวกในการท างาน จึงสามารถแตกบรรทดัหน่ึงออกเป็นหลายบรรทดัไดด้ว้ย
การใชต้วัอกัขระช่องวา่ง ตามดว้ยตวัอกัขระ _ ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
 
 
 เราสามารถแยกเป็นหลายๆ บรรทดัได ้ดงัการเขียนค าสัง่ต่อไปน้ี 
 
 
 
 

 การรวมค าส่ังหลายค าส่ังไว้เป็นบรรทัดเดยีว 
 เราสามารถรวมค าสัง่มากกวา่หน่ึงค  าสัง่ใหอ้ยูใ่นบรรทดัเดียวกนัโดยใชเ้คร่ืองหมาย : ใน
การแยกแต่ละค าสัง่ออกจากกนั ตวัอยา่งเช่น 
 
 
 
 
 

เราสามารถรวมเป็นบรรทดัเดียวกนัได ้ดงัการเขียนค าสัง่ต่อไปน้ี 
 

 
  
 จากตวัอยา่งขา้งตน้ จะเป็นการรวมค าสัง่ X = 1, Y = 2 และ Z = X + Y ใหอ้ยูใ่นบรรทดั
เดียวกนั โดยเวน้แต่ละค าสัง่ดว้ยเคร่ืองหมาย : 
 หากพจิารณาตวัอยา่งโปรแกรมที่ 4.1 สามารถรวมค าสัง่สองบรรทดัเขา้ดว้ยกนัไดด้งัน้ี 
 
 
 
 

MsgBox(“Your Name is Mr.Cisab Lausiv”, MsgBoxStyle …………………………………) 

MsgBox(“Your Name is Mr.Cisab Lausiv”,_ 
MsgBoxStyle.OKOnly, “Name”) 

X = 1 
Y = 2 
Z = X + Y 

X = 1  :  Y = 2  :  Z = X + Y 
 

Sub Main() 
        Console.Write("Wellcome to ") : Console.WriteLine("Visual Basic!") 
        Console.ReadLine() 
    End Sub 'Main 
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 การใส่ค าอธิบายส าหรับโปรแกรม (Comment) 

 เราสามารถเพิม่ค  าอธิบายส าหรับค าสัง่โปรแกรมในหนา้ต่าง Code Editor ได ้เพือ่ช่วยใหท้  า
ความเขา้ใจกบัค  าสัง่ที่เราพมิพไ์ดง่้ายขึ้น โดยเราสามารถใส่ค  าอธิบายไดด้ว้ยการใชอ้กัขระ ซ่ึงเป็น
อกัขระที่บอกให ้VB ไม่ไดส้นใจขอ้ความที่ตามหลงัอกัขระนั้น ตวัอยา่งการเขียนโปรแกรม 
จะเป็นการเขียนค าอธิบายไวห้ลงั End Sub เพือ่อธิบายวา่เป็นการส้ินสุดค าสัง่ของโปรแกรม 

 ตัวแปร ค่าคงที ่และชนิดของข้อมูล 

 การเขียนค าสัง่ต่างๆ ใน VB นั้น บางคร้ังเราจ าเป็นตอ้งมีการจ าขอ้มูลบางอยา่ง เช่น เม่ือ
ตอ้งการคูณเลข 2 จ  านวน จ านวนนั้นเขียนลงบนกระดาษแลว้จึงตั้งคูณกนั ซ่ึงกระดาษทดจะท า
หนา้ที่เหมือนหน่วยความจ าชัว่คราว ตวัแปรใน VB ก็มีความหมายในท านองเดียวกนัคือมีไวเ้ก็บ
ขอ้มูลชัว่คราวในระหวา่งการท างานของโปรแกรม และขอ้มูลในตวัแปรสามารถเปล่ียนแปลงได ้
 ส าหรับค่าคงที่ก็ท  าหนา้ที่คลา้ยกบัตวัแปร เพยีงแต่ค่าของมนัจะไม่เปล่ียนแปลงตลอดการ
ท างานของโปรแกรม ค่าคงที่มีประโยชน์ในการเก็บค่าที่ไม่เปล่ียนแปลง เช่น เก็บค่าคงที่ Pi ที่ใช้
ค  านวณเก่ียวกบัวงกลม เป็นตน้ 
 ทั้งตวัแปรและค่าคงที่จะมีช่ือส าหรับใชอ้า้งอิงในโปรแกรม และตวัแปรจะมีชนิดขอ้มูลที่
บอกวา่ตวัแปรสามารถเก็บค่าอะไรไดบ้า้ง เช่น ตวัแปรชนิดตวัเลขจะไม่สามารถเก็บขอ้ความได ้
เป็นตน้ การใชช้นิดขอ้มูลใหเ้หมาะสมจะท าใหโ้ปรแกรมที่พฒันาขึ้นท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ
มากขึ้นดว้ย 
 

 ตัวแปรและการประกาศตัวแปร 

 ตวัแปรของ VB มีหนา้ที่เก็บขอ้มูลในการท างานของโปรแกรมไวเ้ป็นการชัว่คราว ตวัแปร
ที่เราก าหนดขึ้นจะตอ้งประกอบดว้ยช่ือและชนิดของขอ้มูล (Data Type) ที่ตวัแปรเก็บไว ้ ตวัอยา่ง
ของการใชง้านตวัแปร เช่น ถา้หากตอ้งการค านวณราคาของหนงัสือทั้งหมด โดยให้ผูใ้ชป้้อนขอ้มูล
เป็นราคาหนงัสือต่อเล่ม และจ านวนหนงัสือผา่นเทก็บอ็กซ์ และเม่ือผูใ้ชค้ลิกเมาส์ปุ่ มราคารวม
ทั้งหมด ใหโ้ปรแกรมแสดงราคาหนงัสือออกมา ในการพฒันาโปรแกรมจะตอ้งน าราคาหนงัสือต่อ
เล่มและจ านวนหนงัสือที่ป้อนเขา้ไปมาเก็บในตวัแปรเสียก่อน จากนั้นจึงน าค่าในตวัแปรทั้งสองมา
ค านวณหาราคารวม 
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การสร้างตวัแปรขึ้นมาใชใ้นโปรแกรมนั้นจะท าไดโ้ดยการประกาศตวัแปร (Variable 
Declaration) ซ่ึงเป็นการบอกวา่ในโปรแกรมของเรามีตวัแปรน้ีอยู ่ และสามารถน าไปใชง้านได ้ ใน 
VB การประกาศตวัแปรจะเร่ิมดว้ยค าวา่ Dim ตามดว้ยช่ือตวัแปร และประเภทของขอ้มูลที่เก็บในตวั
แปร โดยมีรูปแบบดงัน้ี 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

ในการประกาศตวัแปร เราจะตอ้งก าหนดช่ือตวัแปรเพือ่น าช่ือน้ีไปใชอ้า้งอิงตลอดทั้ง
โปรแกรมส าหรับค าวา่ As Type จะเป็นการบอกวา่ตวัแปรนั้นเป็นขอ้มูลชนิดใด ตวัอยา่งของชนิด
ขอ้มูลเช่น ชนิด Interger ที่ใชส้ าหรับเก็บตวัเลข ขอ้มูลชนิด String ส าหรับใชเ้ก็บขอ้ความ เป็นตน้ 
 ส าหรับการประกาศตวัแปรที่ไม่มีส่วนของ [As Type] นั้น VB จะก าหนดใหต้วัแปรที่สร้าง
ขึ้นเป็นขอ้มูลชนิดดีฟอลต ์ ซ่ึงก็คอืชนิด Object โดยขอ้มูลน้ีจะใชเ้ก็บขอ้มูลไดท้ั้งตวัเลขและ
ขอ้ความส าหรับการตั้งช่ือตวัแปรจะตอ้งตั้งช่ือตามกฎต่อไปน้ี 

 ช่ือตวัแปรแต่ละตวัจะตอ้งไม่ซ ้ ากนัในขอบเขตของการท างานเดียวกนั 
 ช่ือตวัแปรจะตอ้งไม่ซ ้ ากบัค  าสงวน (Reserved Word) หรือค าที่ VB รู้จกั เช่น ค  าวา่      

Dim. Integer เอามาใชต้ั้งเป็นช่ือตวัแปรไม่ได ้
 ตวัแปรตอ้งเร่ิมตน้ดว้ยตวัอกัขระ A-Z หรือ a-z 

 
 
 
 

 
 

รูปแบบ 
Dim <ช่ือตวัแปร> [As Type] 

ตวัอย่าง 
Dim Last Name As String 
เป็นการบอกว่าให้ตวัแปรช่ือ Last Name ใชเ้ก็บขอ้มลูชนิดสตริง 

ตวัอย่าง 
Dim Name As String 
Dim X As Integer 
Dim LastName 
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 ตวัอยา่งการประกาศตวัแปรในบรรทดัแรกจะเป็นการประกาศตวัแปรช่ือ Name ซ่ึงเป็นตวั
แปรชนิดขอ้ความ ส่วนบรรทดัที่สองใหต้วัแปร X เป็นตวัแปรที่เก็บเลขจ านวนเตม็ ส่วนบรรทดั
สุดทา้ยเป็นตวัแปรช่ือ Lastname ซ่ึงเป็นขอ้มูลชนิดดีฟอลต ์ ซ่ึงก็คอื Object โดยขอ้มูลชนิดน้ี
สามารถเก็บไดท้ั้งตวัเลขและขอ้ความ 
 หลงัจากที่ไดป้ระกาศตวัแปรขึ้นมาแลว้ เราสามารถน าตวัแปรน้ีไปใชใ้นการกระท าต่างๆ
ในโปรแกรมได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ขอบเขตการประกาศตัวแปร (Scope of variables) 
 ในการเขียนโปรแกรมเราสามารถก าหนดไดว้า่จะใหโ้ปรแกรมมองเห็นตวัแปรนั้นในส่วน
ใดบา้ง โดยน าวิธีการก าหนดขอบเขตของตวัแปรมาใช ้ เช่น ตอ้งการใหเ้ขา้ถึงตวัแปรไดเ้ฉพาะใน
โปรแกรมยอ่ยเท่านั้น หรือใหทุ้กโปรแกรมยอ่ยในคลาสนั้นเขา้ถึงตวัแปรไดท้ั้งหมด เป็นตน้ 
 ส าหรับค าสัง่ Dim ที่ใชใ้นการประกาศตวัแปรจะมีรูปแบบดงัน้ี 
 
 
 
  

ในการประกาศตวัแปรถา้หากใชค้  าวา่ Public น าหนา้หมายความวา่ตวัแปรนั้นทุกๆ ส่วน
ของโปรแกรมสามารถของมองเห็นและเรียกมาใชง้านได ้ แต่ถา้หากใชค้  าวา่ Private น าหนา้
หมายความวา่ตวัแปรนั้นจะใชไ้ดเ้ฉพาะภายในโปรแกรมยอ่ยนั้นเท่านั้น 

 

ตวัอย่าง  
Dim I As Integer  ‘ประกาศตวัแปรช่ือ I เป็นชนิด Integer 
Dim j AS Integer  ‘ประกาศตวัแปรช่ือ j เป็นชนิด Integer 
j = 2   ‘ใส่ค่า 2 ให้กบัตวัแปร j 
i = j + 1   ‘เพ่ิมค่า j ข้ึนหน่ึงค่าแลว้เก็บในตวัแปร i 
j = j + 1   ‘เพ่ิมค่า j ข้ึนหน่ึงค่า 

 

รูปแบบ  
[Private | Public]  <ช่ือตวัแปร> [As Type] 
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จากตัวอย่างข้างต้นจะพบว่า 

 ตวัแปร name1 และ ตวัแปร name2 จะเป็นตวัแปรที่ประกาศแบบ Public ในระดบัคลาสซ่ึง
จะท าใหทุ้กไฟลใ์นโปรเจก็ตน้ี์ใชต้วัแปรน้ีได ้ เช่นในไฟล ์ Form2 สามารถใชต้วัแปร 
name1 และ name2 ที่ประกาศไวใ้น Form1 ได ้

 ตวัแปร name3 และ name4 เป็นตวัแปรระดบัโปรแกรมยอ่ย ซ่ึงจะใชใ้นโปรแกรมยอ่ยที่
มนัถูกประกาศเท่านั้น เช่น name3 จะใชใ้นโปรแกรมยอ่ย Button1_Click ส่วน name4 จะ
ใชใ้นโปรแกรมยอ่ย Form1_Load ไม่สามารถใชง้านขา้มโปรแกรมยอ่ยได ้

 การประกาศตวัแปรระดบัคลาส เช่น name1 และ name2 จะตอ้งประกาศไวภ้ายนอก
โปรแกรมยอ่ยหรือฟังกช์นั 
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ตวัแปรระดบัโปรแกรมยอ่ยนั้นจะใชง้านไดเ้ม่ือโปรแกรมท างานอยูใ่นโปรแกรมยอ่ยเท่านั้น
เม่ือออกจากโปรแกรมยอ่ย ตวัแปรนั้นจะถูกท าลายทนัทีเม่ือมีการเรียกโปรแกรมยอ่ยอีกคร้ังตวัแปร
น้ีก็จะถูกสร้างขึ้นมาอีกคร้ังหน่ึง 

 ส าหรับการเขียนโปรแกรมดว้ย VB นั้น นอกจากการประกาศตวัแปรแบบ Public และ 
Private แลว้ยงัมีการประกาศตวัแปรแบบอ่ืนๆ อีก ซ่ึงศึกษาไดใ้นเร่ืองการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
(Object-Oriented) 

 ชนิดของข้อมูล (Data Types) 
 ชนิดของขอ้มูลที่ก  าหนดใหก้บัตวัแปรนั้นจะเป็นตวับอกวา่ตวัแปรที่สร้างขึ้นใชเ้ก็บขอ้มูล
ประเภทใด ตวัแปรนั้นใชห้น่วยความจ าจ  านวนเท่าใด ในการเขียนโปรแกรมดว้ย VB มีชนิดของ
ขอ้มูลพืน้ฐานดงัตารางต่อไปน้ี 
 
ชนิดของข้อมูล ขนาด (ไบต์) ค าอธิบาย 

Boolean 
Char 
Short 
Integer 
Ulnteger 
Long 
ULong 
Single 
Double 
Decimal 
String 
Date 
Object 

2 
2 
2 
4 
4 
8 
8 
4 
8 
16 
2 ไบตต่์อตวัอกัษร 
8 
4 

เก็บค่าแบบบูลีน หรือ ลอจิกเป็นค่า “จริง” หรือ “เทจ็” 
เก็บรหสั Unicode ของตวัอกัขระ 
เก็บเลขจ านวนเตม็ค่าระหวา่ง-32,768 ถึง 32,767 
เก็บเลขจ านวนเตม็ขนาด 4 ไบต ์แบบคิดเคร่ืองหมาย 
เก็บเลขจ านวนเตม็ขนาด 4ไบต ์แบบไม่คิดเคร่ืองหมาย 
เก็บเลขจ านวนเตม็ขนาด 8 ไบต ์แบบคิดเคร่ืองหมาย 
เก็บเลขจ านวนเตม็ขนาด 8 ไบต ์แบบไม่คิด
เคร่ืองหมาย 
เก็บเลขทศนิยมความละเอียดต ่า 
เก็บเลขทศนิยมความละเอียดสูง 
เก็บเลขทศนิยมขนาดใหญ่มาก 
เก็บขอ้ความที่เป็นชุดตวัอกัษร 
เก็บขอ้มูลเก่ียวกบัวนั เดือน และปี 
เก็บออบเจก็ตข์องขอ้มูลใดๆ 
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ในการประกาศตวัแปรบางคร้ังเราสามารถก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัตวัแปรไดท้นัที ดงั
ตวัอยา่งการปราศตวัแปรต่อไปน้ี 

 
 

 
 
 
 
 
 
 การประกาศตวัแปรบรรทดัแรกจะให ้ X เก็บขอ้มูลชนิดเลขจ านวนเตม็ ส่วนบรรทดัที่สอง
จะให ้ Y เก็บขอ้มูลเลขทศนิยม การประกาศในสองบรรทดัน้ีเม่ือคอมพวิเตอร์จองหน่วยความจ าจะ
ก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหเ้ป็นศูนย ์ส่วนประทดัที่สามจะใหต้วัแปร blnlsValid เป็นตวัแปรเก็บขอ้มูลแบบ
บูลีนแลว้ก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหเ้ป็น “จริง” ส่วนการประกาศตวัแปรในบรรทดัสุดทา้ยจะก าหนดให้
ตวัแปร StrMessage เก็บขอ้ความเร่ิมตน้เป็นค าวา่ “Good morning” 
 

 ตัวแปรแบบสแตติก (Static Variables) 
 การประกาศตวัแปรระดบัโปรแกรมยอ่ยนั้น ตวัแปรที่ประกาศขึ้นจะใชง้านไดเ้ฉพาะ
โปรแกรมยอ่ยที่ท  างานอยูเ่ท่านั้น หลงัจากท างานเสร็จแลว้ตวัแปรนั้นจะถูกท าลายไป เม่ือมีการเรียก
โปรแกรมยอ่ยนั้นใหม่ตวัแปรระดบัโปรแกรมยอ่ยก็จะถูกสร้างขึ้นมาใหม่ ซ่ึงอาจท าใหค้่าของตวั
แปรไม่ใช่ค่าเก่าอีกต่อไป แต่เราสามารถรักษาค่าของตวัแปรระดบัโปรแกรมยอ่ยได ้โดยประกาศตวั
แปรแบบสแตติกโดยใชค้  าวา่ Static แทนค าวา่ Dim ในการประกาศตวัแปร ตวัอยา่ง 
 
 
 
 
 
 ตัวอย่าง  การใชต้วัแปรแบบสแตติก โดยออกแบบใหค้ลิกปุ่ ม Button1 แลว้ใหโ้ปรแกรม
แสดงจ านวนคร้ังที่คลิกออกมาทางกล่องขอ้ความ ใหส้ร้างโปรเจก็ตใ์หม่ โหมด Windows Forms 
Application โดยสร้างฟอร์มแลว้วางปุ่ มกดลงไปดงัรูปต่อไปน้ี 

ตวัอย่าง 
Dim X As Integer 
Dim Y AS Double 
Dim blnlsValid As Boolean = True 
Dim strMessage As String = “Good morning” 

ตวัอย่าง 
Static Count As Integer ‘ประกาศตวัแปร Count เก็บเลขจ านวนเต็มแบบสแตติก 
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 จากโปรแกรมที่เขียนขึ้นจะเป็นการเขียนโปรแกรมยอ่ยใหก้บัปุ่ มกด โดยประกาศตวัแปร 
Count เป็นแบบสแตติก เม่ือมีการคลิกที่ปุ่ มกดจะเพิม่ค่าใหก้บัตวัแปร Count เป็นแบบสแตติก เม่ือมี
การคลิกที่ปุ่ มกดจะเพิม่ค่าใหก้บัตวัแปร Count ขึ้นหน่ึงค่าแลว้แสดงผลออกทางกล่องขอ้ความ โดย
ค่าจะเพิม่ขึ้นเร่ือยๆ เพราะค่าเก่าของตวัแปร Count ยงัคงอยู ่

เม่ือรันโปรแกรมแลว้คลิกปุ่ ม Button1 โปรแกรมจะแสดงจ านวนคร้ังที่คลิกออกมาดงัน้ี 
 

 
 
 
 

ดบัเบิล้คลกิท่ีปุ่ มแล้วเขียนโปรแกรมลงไป 
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 ค่าคงที่ (Constants) 

 ค่าคงที่มีไวส้ าหรับเก็บค่าที่ไม่มีการเปล่ียนแปลงตลอดช่วงเวลาที่โปรแกรมท างานอยู ่ ซ่ึง
ถา้ในโปรแกรมมีการใชค้  าสัง่ให้เปล่ียนค่าคงที่ VB จะแสดงขอ้ผดิพลาดออกมา เน่ืองจากเราไม่
สามารถเปล่ียนค่าที่ประกาศค่าคงที่ได ้ การประกาศค่าคงที่จะคลา้ยกบัการประกาศค่าตวัแปร แต่จะ
ใชค้  าวา่ Const โดยมีรูปแบบดงัน้ี 
 
 
 
  
 ในการประกาศค่าคงที่เราสามารถก าหนดชนิดของขอ้มูลใหค้่าคงที่ได ้ ส่วนค่าที่ก  าหนด
ใหก้บัค่าคงที่จะเป็นตวัเลข ขอ้ความ หรือค่าที่เก็บในตวัแปร รวมทั้งใชต้วัด าเนินการกบัค่าที่ก  าหนด
ไดด้งัตวัอยา่งการประกาศต่อไปน้ี 
 
 
 
 หลงัจากประกาศค่าคงที่แลว้ เราสามารถเขียนโปรแกรมดงัต่อไปน้ีได ้
 
 
 
 
 จากค าสัง่ขา้งตน้จะเป็นการหาพื้นที่วงกลมจากสูตร PI * (ความยาวรัศมียกก าลงัสอง) 
 

 ตัวด าเนินการ (Operator) 
 ตวัด าเนินการหรือโอเปอเ์รเตอร์นั้นเป็นการกระท าบางอยา่งกบัขอ้มูล และไดผ้ลลพัธ์
ออกมาส าหรับตวัด าเนินการของ VB สามารถแบ่งออกเป็นประเภทใหญ่ๆ ไดด้งัต่อไปน้ี 

 ตวัด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
 ตวัด าเนินการทางตรรกะ 
 ตวัด าเนินการเก่ียวกบัขอ้มูลสตริง 
 ตวัด าเนินการเปรียบเทียบ 

ตวัอย่าง 
Const PI = 3.1415926  ‘ประกาศค่าคงท่ีให้ PI 
Const RPI = 1/PI   ‘ประกาศค่าคงท่ีเป็นส่วนกลบัของ PI 
Public Const x As Integer = 100 ‘ประกาศค่าคงท่ี x ให้มีค่าเท่ากบั 100 

ตวัอย่าง 
Dim AreaCircle 
AreaCirCle = PI * 7 * 7 
 

รูปแบบ 
[Private | Public] Const <ช่ือค่าคงท่ี> [As Type] = <ค่าท่ีก  าหนดให้ค่าคงท่ี> 
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 ตัวด าเนินการทางคณติศาสตร์ 
 เป็นตวัด าเนินการที่เก่ียวขอ้งกบัการค านวณทางคริตศาสตร์ เช่น การบวก การลบ การคูณ 
การหาร เป็นตน้ ดงัตารางต่อไปน้ี 
 
สัญลกัษณ์ การกระท า ตัวอย่าง ผลลัพธ์ 

+ 
- 
* 
/ 
\ 
Mod 
^ 

การบวก 
การลบ 
การคูณ 
การหาร 
การหารแบบจ านวนเตม็ 
การหาเศษ 
การยกก าลงั 

2+4 
4-2 
4*2 
5/2 
5\3 
10 Mod 3 
2^4 

6 
2 
8 
2.5 
1 
1 
16 

 
ตัวอย่าง  การเขียนโปรแกรมทางคณิตศาสตร์อยา่งง่าย โปรแกรมจะใหป้้อนขอ้มูลตวัเลข

เขา้ไปสองค่า จากนั้นโปรแกรมจะแสดงผลรวมของตวัเลขทั้งสองออกมา 
 ใหเ้ขียนโปรแกรมในโหมด Console Application ดงัต่อไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จากโปรแกรมจะประกาศตวัแปรขึ้นมาสามตวัคือ number1, number2 และ total ส าหรับ
เก็บขอ้มูลเลขจ านวนเตม็ จากนั้นจะใชเ้มธอด ReadLine() รับขอ้มูลตวัเลขเขา้มาเก็บในตวัแปร 
number1 และ number2 แลว้น าขอ้มูลทั้งสองมาบวกกนัและแสดงผลออกทางจอภาพ 
 เม่ือรันโปรแกรมแลว้ป้อนขอ้มูลเขา้ไปสองค่า คอื 45 และ 72 ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะเป็นดงัน้ี 

 
 

Addition program 
Module Module1 
    Sub Main() 
        Dim number1 As Integer   ‘ประกาศตวัแปรเป็นจ านวนเต็ม 
        Dim number2 As Integer 
        Dim total As Integer 
        Console.Write("Please enter the first integer :") 
        number1 = Console.ReadLine()   ‘รับขอ้มลูเขา้มาเก็บในตวัแปร 
        Console.Write("Please ener the sexond integer:") 
        number2 = Console.ReadLine()   ‘รับขอ้มลูมาเก็บในตวัแปร 
        total = number1 + number2   ‘น าขอ้มลูในตวัแปรทั้งสองมาบวกกนั 
        Console.WriteLine("The sum is " & total) 
        Console.ReadLine() 
    End Sub 
End Module 
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 ตัวด าเนินการทางตรรกะ 
 ตวัด าเนินการประเภทน้ีจะน าขอ้มูลสองค่ามากระท าทางตรรกะต่อกนั แลว้ใหผ้ลลพัธเ์ป็น
ค่าจริง (True) หรือเทจ็ (False) โดยตวัด าเนินการและตารางด าเนินการต่างๆ จะเป็นดงัน้ี 

 ตัวด าเนินการ And ถา้ทุกนิพจน์ที่มา And กนัมีค่าเป็น True ทุกนิพจน์ ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะ
มีค่าเป็น จริง (True) 
 

A B A And B 

True 
True 
False 
False 

True 
False 
True 
False 

True 
False 
False 
False 

 

 ตัวด าเนินการ Or ถา้ทุกนิพจน์ที่มา Or กนัมีค่าเป็น True เพยีงนิพจน์เดียว ผลลพัธท์ี่ได้
จะเป็น True 
 

A B A Or B 

True 
True 
False 
False 

True 
False 
True 
False 

True 
True 
True 
False 
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 ตัวด าเนินการ Xor ตวัด าเนินการน้ีใชต้รวจสอบวา่นิพจน์ที่น ามาด าเนินการต่อกนัมีค่า
ตรงกนัหรือไม่ ถา้ไม่ตรงกนัผลลพัธท์ี่ไดจ้ะเป็น True 
 

A B A Xor B 

True 
True 
False 
False 

True 
False 
True 
False 

False 
True 
True 
False 

 

 ตัวด าเนินการ AndAlso จะคลา้ยกบัตวัด าเนินการ And ยกเวน้แต่วา่ถา้นิพจน์แรกมีค่า
เป็น False โปรแกรม VB จะไม่หาค่านิพจน์ที่สองเลย และจะใหผ้ลลพัธก์ลบัมาเป็น 
False 
 

A B A AndAlso B 

True 
True 
False 

True 
False 

ไม่มีการตรวจสอบ 

True 
False 
False 

 

 ตัวด าเนินการ OrElse จะคลา้ยกบัตวัด าเนินการ Or ยกเวน้แต่วา่ถา้นิพจน์แรกมีค่าเป็น 
True โปรแกรม VB จะไม่หาค่านิพจน์ที่สองเลย และจะใหผ้ลลพัธก์ลบัมาเป็น True 
 

A B A OrElse B 

True 
False 
False 

ไม่มีการตรวจสอบ 
True 
False 

True 
True 
False 
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 ตัวด าเนิการ Not จะใชส้ าหรับกลบัค่าทางลอจิกจาก True เป็น False จาก False เป็น 
True 
 

A B 

True 
False 

False 
True 

 
 ตัวด าเนินการเกี่ยวกับข้อมูลสตริง 

 ตวัด าเนินการกลุ่มน้ีจะเป็นตวัด าเนินการที่ใชเ้ช่ือมขอ้ความ (String) เก็บขอ้ความเขา้
ดว้ยกนั หรือขอ้ความกบัตวัเลข ประกอบดว้ยตวัด าเนินการดงัน้ี 

 + ใชเ้ช่ือมขอ้ความกบัขอ้ความ 
 & ใชเ้ช่ือมขอ้ความกบัตวัเลข หรือขอ้ความกบัขอ้ความกไ็ด ้

 
 
 
 

จากตวัอยา่งขา้งตน้ ถา้ค่าของตวัแปร MyFriend เท่ากบัค  าวา่ “John” ผลลพัธท์ี่ไดอ้อกมาคอื 
“Your friend is John”  
 
 
 
 
จากตวัอยา่งจะพมิพค์  าวา่ “Hello POP 7” ออกมา 

 
 ตัวด าเนินการเปรียบเทยีบ 

 ตวัเนินการประเภทน้ีจะใชเ้ปรียบค่า 2 ค่า โดยมีผลลพัธเ์ป็น True หรือ False อยา่งใดอยา่ง
หน่ึงเท่านั้น ตวัด าเนินการและตวัอยา่งการใชง้านเป็นดงัตารางต่อไปน้ี 
 ก าหนดให ้A = 10 และ B = 15 
 
 

ตวัอย่าง 
Console.WriteLine(“Your friend is” + MyFriend) 

ตวัอย่าง 
A = “POP” ‘ให้ตวัแปร Aเก็บค่า POP 
B = 7  ‘ให้ตวัแปร B เก็บเลข 7 
Console.WriteLine(“Hello “& A “ “& B) 
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สัญลกัษณ์ตวัด าเนินการ ความหมาย ตวัอย่างการใช้งาน ผลลพัธ์ 

= 
<> 
< 
> 

<= 
>= 

เท่ากบั 
ไม่เท่ากบั 
นอ้ยกว่า 
มากกว่า 

นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 
มากกว่าหรือเท่ากบั 

A = B 
A <> B 
A < B 
A > B 

A <= B 
A >= B 

False 
True 
True 
False 
True 
False 

 
 ล าดับการท างานของตัวด าเนินการ 

 ในการเขียนโปรแกรมบางคร้ังในนิพจน์ที่เขียนขึ้นอาจมีการใชต้วัด าเนินการหลายตวั
ประกอบกนัอยู ่ ในการค านวณค่าของนิพจน์ใด จะดูวา่ตวัด าเนินการใดมีล าดบัในการท าก่อนสูงสุด
ก็ใหค้่าจากการกระท าของตวัด าเนินการนั้นก่อน ตามดว้ยหาค่าจากการกระท าของตวัด าเนินการที่มี
ล าดบัในการท างานต ่าลงมา และท าเช่นน้ีไปเร่ือยๆ จนกระทัง่ไดผ้ลลพัธข์ึ้นสุดทา้ยออกมา ล าดบั
การท างานก่อนหลงั (Precedence) ของตวัด าเนินการต่างๆ ใน VB เป็นดงัตารางต่อไปน้ี 

ตารางแสดงล าดับการท างานก่อนหลังของตัวด าเนินงาน โดยเรียงล าดับการท าก่อนจากบนลงล่าง 
 

ชนิดของตัวด าเนินการ ตัวด าเนิการ ค าอธิบาย 

ตัวด าเนินการทางคณติศาสตร์ ^ 
+,- 
*,/ 
\ 
Mod 
+,- 

การยกก าลงั 
สญัลษัณ์ติดบวก ติดลบ 
การคูณ การหาร 
การหารเอาจ านวนเตม็ 
การหารเอาเศษ 
การบวก การลบ 

ตัวด าเนินการต่อสตริง + 
& 

การเช่ือมต่อสตริง 
การเช่ือมต่อสตริง 

ตัวด าเนินการเปรียบเทยีบ = , <> , < , <= , > , >= การเปรียบเทียบ 
ตัวด าเนินการทางตรรกะ Not 

And, AndAlso 
Or, OrElse 
Xor 
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ส าหรับในกรณีที่ตวัด าเนินการมีล าดบัการท างานเท่ากนั โปรแกรมจะท างานจากซา้ยไป
ขวาตวัอยา่งเช่น 
 X * 2 / 4 < 20 Or Y = ”rat” 
ในนิพจน์ขา้งตน้ จะหาค่าของนิพจน์ตามล าดบัดงัต่อไปน้ี 

 ค านวณ x * 2 / 4 เน่ืองจากมีล าดบัเท่ากนั จึงท าตามล าดบัจากซา้ยไปขวา โดยท า
การคูณก่อน และหาร 

 การเปรียบเทียบ X * 2 / 4 < 20 
 การเปรียบเทียบ Y = “rat” 
 การเช่ือมต่อทางตรรกะ Or 

ในการเขียนโปรแกรมเราสามารถก าหนดใหต้วัด าเนินการใดท างานก่อนหลงัไดด้ว้ยการใช้
วงเล็บในการจดักลุ่มตวัด าเนินการที่ตอ้งการใหท้  างานก่อน เช่น 

(X + 1) * Y 
 จากตวัอยา่ง โปรแกรมจะท าการบวกของ X + 1 ก่อน แลว้จึงไปคูณกบัตวัแปร Y 
 

 การใช้ฟังก์ชัน InputBox และ MessageBox 
 การเขียนโปรแกรมดว้ย VB ซ่ึงเป็นโปรแกรมที่ท  างานบนระบบปฏิบตัิการวนิโดว ์ เรา
สามารถน าฟังกช์นั InputBox ซ่ึงจะรับขอ้มูลผา่นทางไดอะลอ็กบอ็กมาใชง้านได ้ การใชง้าน
ฟังกช์นัน้ียงัสามารถใหโ้ปรแกรมแสดงขอ้ความในไดอะลอ็กบอ็กซ์ไดอี้กดว้ย รูปแบบการใชง้าน
ฟังกช์นัน้ีเป็นดงัน้ี 
 
 

 
 
 

รูปแบบ 

InputBox (ขอ้ความ[,ไตเติล][,ค่าเร่ิมตน้]) 
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 การใชง้านฟังกช์นั InputBox อาจไม่มีส่วนของไตเติลและค่าเร่ิมตน้ก็ได ้เม่ือมีการป้อน
ขอ้มูลเขา้ไปทางช่องรับขอ้ความ เม่ือคลิกปุ่ ม OK โปรแกรมจะน าขอ้มูลไปเก็บในตวัแปรที่น ามารับ
ขอ้มูลทนัที ส าหรับรูปแบบการใชง้านเป็นดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
 

 
 
 
 จากตวัอยา่งโปรแกรมจะแสดงขอ้ความวา่ Enter your first name พร้อมไตเติลค าวา่ Name 
Enter เม่ือป้อนขอ้มูลเขา้ไปแลว้คลิก OK โปรแกรมจะน าขอ้มูลที่ป้อนเขา้ไปเก็บในตวัแปร 
strName ซ่ึงประกาศเป็นตวัแปรสตริงทนัที 
 
 

 
 
 
 จากตวัอยา่งโปรแกรมจะแสดงขอ้ความวา่ State name และมีไตเติลค าวา่ State โดยมีค่า
เร่ิมตน้ในช่องรับขอ้มูลเป็น Alaska เม่ือมีการป้อนขอ้มูลและคลิกปุ่ ม OK จะท าใหข้อ้มูลถูกน าไป
เก็บในตวัแปร strName ทนัท ี

ตัวอย่าง 
strName = InputBox(“Enter your first name : ” “Name Enter”) 

ตวัอย่าง 
strName = InputBox(“State name : “,”Alaska”) 
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 ตัวอย่าง โปรแกรมโหมด Console Application บวกเลขผา่นไดอะล็อกอินพตุโดยใน
โปรแกรมจะประกาศตวัแปร X,Y และ Z ส าหรับเก็บเลขจ านวนเตม็ และจะรับค่าตวัเลขของ X และ 
Y ผา่นทางไดอะล็อก 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
เม่ือรันโปรแกรมจะป้อนตวัเลขเขา้ไปสองค่า ในตวัอยา่งน้ีจะป้อน 6 และ 8 โดยการป้อน
แต่ละค่าจะตอ้งคลิกปุ่ ม OK เพือ่ให้โปรแกรมน าขอ้มูลไปเก็บในตวัแปรดงัต่อไปน้ี 

 
 

 การเขียนโปรแกรมในโหมด Console Application นั้นสามารถใหโ้ปรแกรมแสดงกล่อง
ขอ้ความออกมาได ้โดยเรียกใช ้MessageBox ซ่ึงเป็นคลาสตวัหน่ึงใน .Net แต่ก่อนที่จะเรียกคลาสน้ี
ไดเ้ราจะตอ้งเพิม่คลาสน้ีเขา้ไปในโปรเจก็ตเ์สียก่อน ซ่ึงท าไดด้งัขั้นตอนต่อไปน้ี 

1. เลือกเมนู Project แลว้เลือก App Reference จะปรากฏหนา้ต่างออกมาดงัรูป 
 

ตวัอย่าง 
Module Module1 
    Sub Main() 
        Dim x As Integer 
        Dim y As Integer 
        Dim z As Integer 
        x = InputBox("ป้อนค่า x : ")  ‘รับค่ามาเก็บในตวัแปร x 
        y = InputBox("ป้อนค่า y : ")  ‘รับค่ามาเก็บในตวัแปร y 
        z = x + y   ‘ค านวณค่า x บวก y แลว้น าไปเก็บใน z 
        MsgBox("x+y=" & z)  ‘แสดงผลลพัธ์ทางไดอะล็อกบอ็กซ ์
    End Sub 
End Module 
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2. ใหเ้ลือก System.Windows.Forms แลว้คลิกปุ่ ม OK โปรแกรมก็จะเพิม่ส่วนน้ีเขา้ไป ท าให้
เราสามารถเรียกใชค้ลาส MessageBox ได ้และถา้หากคลิกที่ Solution Explorer จะเห็น 
Reference ส่วนน้ีปรากฏอยู ่
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 ส าหรับในการเขียนโคด้โปรแกรม ถา้หากตอ้งการเรียกใช ้MessageBox จะตอ้ง Imports 
Reference ส่วนน้ีขึ้นมาในบรรทดัแรกของโปรแกรมดว้ย ดงัตวัอยา่ง 
 ตัวอย่าง โปรแกรมแสดงตวัอยา่งการใชก้ล่องขอ้ความในโหมด Console 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 จากโปรแกรมที่เขียนขึ้นจะเรียกคลาส MessageBox ขึ้นมาซ่ึงในคลาสน้ีจะมีเมธอด Show 
ส าหรับแสดงขอ้ความที่อยูใ่นวงเล็บเม่ือรันโปรแกรมผลลพัธท์ี่ไดจ้ะเป็นดงัน้ี 
 การใชง้าน MessageBox ส าหรับแสดงกล่องขอ้ความนั้น ท าไดห้ลายรูปแบบดงัต่อไปน้ี 
 
 
 
 
 
  
ตัวอย่าง โปรแกรมแสดงกล่องขอ้ความในโหมด Console โดยแสดงไตเติลบาร์ดว้ย 
 
 

ตวัอย่าง 
Imports System.Windows.Forms   ‘เรียกคลาสข้ึนมาใช ้
Module Module1 
    Sub Main() 
        MessageBox.Show("3+4=" & 3 + 4) 
    End Sub 
End Module 

รูปแบบ 
MessageBox.Show(TextMessage)     ‘แสดงขอ้ความอยา่งเดียว 
MessageBox.Show(TextMessage, Titlebar)    ‘แสดงขอ้ความและไตเติลบาร์ 
MessageBox.Show(TextMessage , Titlebar , MessageBoxButtons) 

MessageBox.Show(TextMessage , Titlebar , MessageBoxButtons , MessageBoxIcon) 
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 การแปลงชนิดของข้อมูล 

 การเขียนโปรแกรมดว้ย VB ใหท้  างานในลกัษณะการเช่ือมต่อกบัผูใ้ชแ้บบกราฟฟิกนั้น 
การรับและแสดงผลต่างๆ มกัจะเป็นขอ้มูลชนิดสตริง ท าใหบ้างคร้ังเราไม่สามารถน าขอ้มูลนั้นมา
ใชง้านไดโ้ดยตรง ซ่ึงจะตอ้งแปลงขอ้มูลใหอ้ยูใ่นรูปแบบที่ตอ้งการก่อนจึงจะใชง้านได ้ การแปลง
ประเภทของขอ้มูลน้ีใน VB มีอยูห่ลายวธีิดงัต่อไปน้ี 
 

 การแปลงโดยใช้ฟังก์ชัน CType 
 การแปลงขอ้มูลดว้ยฟังกช์นั CType จะระบุชนิดของขอ้มูลที่ตอ้งการแปลง โดยมีรูปแบบ
ดงัน้ี 
 
 
 

ตวัอย่าง 
Imports System.Windows.Forms 
Module Module1 
    Sub Main() 
        Dim root As Double = Math.Sqrt(2) 
        MessageBox.Show("The square root of 2 is " & root, _ 
                        "The Square Root of 2") 
    End Sub 
End Module 

รูปแบบ 
VarName = CType(value , NewType) 
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โดยที่ VarName เป็นตวัแปรที่น ามารับค่าผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการแปลงขอ้มูล 
 Value  เป็นตวัแปรหรือขอ้มูลที่ตอ้งการแปลง 
 NewType เป็นชนิดของขอ้มูลใหม่ที่ตอ้งการ 
 
 
 
 
 
 เป็นการเปล่ียนขอ้มูลที่รับเขา้มาในตวัแปร dataDouble ใหเ้ป็นขอ้มูลประเภท Integer แลว้
น าไปเก็บในตวัแปร dataInteger ซ่ึงถูกประกาศไวเ้ป็นขอ้มูลชนิด Integer 
 

 การแปลงโดยใช้คลาส Convert 
 การแปลงขอ้มูลวธีิจะเปล่ียนขอ้มูลไดห้ลายรูปแบบ ท าใหส้ามารถเปล่ียนขอ้มูลที่ใชง้านอยู่
ใหเ้ป็นขอ้มูลอีกประเภทหน่ึงได ้โดยคลาสน้ีจะมีเมธอดส าหรับแปลงขอ้มูลใหเ้ลือกใชม้ากมาย 
ส าหรับรูปแบบการใชง้านเป็นดงัน้ี 
 
 
 
  
โดยที่ VarName  เป็นตวัแปรที่น ามารับค่าผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการแปลงขอ้มูล 

Method เป็นเมธอดในคลาส Convert ที่ใชใ้นแปลงขอ้มูล เช่น 
ToDecimal. Tolnt32, Tostring ซ่ึงก็คือชนิดขอ้มูลที่ตอ้งการ
นัน่เอง  

Value   เป็นตวัแปรหรือขอ้มูลที่ตอ้งการแปลง 
 ส าหรับเมธอดที่ใชใ้นการแปลงนั้นมีอยูม่ากมาย การใชเ้มธอดน้ีจะตอ้งแปลงขอ้มูลใหเ้ป็น
ขอ้มูลของตวัแปร VarName ที่น ามาใชรั้บขอ้มูล 
 
 
 

ตัวอย่าง 
Datalnteger = CType(dataDouble , Integer) 

รูปแบบ 
VarName = Convert.method (value) 

ตัวอย่าง 
decTaxRate = Convert.ToDecimal(0.05) 
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เป็นการเปล่ียนขอ้มูลตวัเลข 0.05 ใหเ้ป็นขอ้มูลชนิด Decimal แลว้เก็บไวใ้นตวัแปร 

decTaxRate 
 
 
 
  

เป็นการเปล่ียนขอ้มูลทีอ่ยูใ่นตวัแปร intTotalScores เป็นขอ้ความ เพือ่น าไปแสดงผล
คุณสมบตัิ Text ของเลเบล lblTotal 
 
 
 
 
 เป็นการเปล่ียนตวัเลข 0.1 ให้เป็นขอ้มูลชนิด Decimal แลว้น าไปคูณกบัค่าในตวัแปร 
decSales จากนั้นน าผลลพัธท์ี่ไดไ้ปเก็บในตวัแปร decCommission 
 

 การแปลงโดยใช้เมธอด TryParse 
 การแปลงขอ้มูลชนิดขอ้ความใหเ้ป็นขอ้มูลชนิดตวัเลขสามารถน าไปค านวณได ้ โดยใช้  
เมธอด TryParse ซ่ึงเมธอดน้ีสามารถเปล่ียนเป็นตวัเลขไดห้ลายประเภท มีรูปแบบการใชง้านดงัน้ี 
 
 
 
โดยที่ dataType เป็นชนิดขอ้มูลประเภทตวัเลข 
 String  เป็นขอ้ความที่ตอ้งการแปลง 

Variable เป็นช่ือตวัแปรที่จะน ามาใชเ้ก็บขอ้มูล ซ่ึงเป็นขอ้มูล ซ่ึงขอ้มูลชนิด
เดียวกบั dataType 

 
 

 

ตัวอย่าง 
lblTotal.Text = Convert.ToString(intTotalScores) 

ตวัอยา่ง 
decommission = decSales * Convert.ToDecimal(0.1) 

รูปแบบ 
dataType.TryParse(String ,variable) 

ตวัอย่าง 
Double.TryParse(txtSales.Text , dbles) 
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 เป็นการเปล่ียนขอ้ความที่อยูใ่นเลเบล txtSales ใหเ้ป็นขอ้มูลชนิด Double แลว้เก็บผลลพัธ์
ไวใ้นตวัแปร dblSales แต่ถา้หากมาสามารถแปลงเป็นตวัเลขไดจ้ะเก็บค่า 0 ในตวัแปร dblSales 
 
 
 
  

เป็นการเปล่ียนขอ้ความที่อยูใ่นตวัแปร strNumber ไปเป็นขอ้มูลชนิดเลขจ านวนเตม็ แลว้
เก็บในตวัแปร intNumber ถา้หากไม่สามารถแปลงไดจ้ะเก็บค่า 0 

 
 

 
 
 เปล่ียนขอ้ความที่เก็บอยูใ่นคอลโทรล txtGross ไปเป็นขอ้มูลชนิด Decimal แลว้เก็บ
ผลลพัธไ์วใ้นตวัแปร decGross ถา้หากแปลงไม่ไดจ้ะเก็บค่า 0 
 ส าหรับในตารางต่อไปน้ีแสดงการใชเ้มธอด TryParse เปล่ียนขอ้ความไปเป็นขอ้มูลชนิด 
Double, Decimal และ Integer ถา้หากขอ้ความที่น ามาแปลงไม่สามารถเปล่ียนเป็นตวัเลขได ้ เช่น 
เป็นขอ้ความที่มีตวัอกัษรผสมอยู ่มีที่วา่งในขอ้ความ โปรแกรมจะเก็บค่า 0 ลงในตวัแปร 
 

String Double.TryParse Decimal.TryParse Integer.TryParse 

“62” 
“-9” 

“12.55” 
“-4.23” 
“1.457” 

“33” 
“$5” 
“7%” 
“122a” 
“1 345” 

Empty string 

62 
-9 

12.55 
-4.23 
1457 
33 
0 
0 
0 
0 
0 

62 
-9 

12.55 
-4.23 
1457 
33 
0 
0 
0 
0 
0 

62 
-9 
0 
0 
0 
33 
0 
0 
0 
0 
0 

ตวัอยา่ง 
Integer.TryParse(strNumber , intNumber) 

ตวัอยา่ง 
Decimal.TryParse(txtGross.Text , decGross) 
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 การแปลงโดยใช้ฟังก์ชัน Val 
 ถา้หากตอ้งการเปล่ียนขอ้ความใหเ้ป็นตวัเลข สามารถน าฟังกช์นั Val มาใชไ้ด ้ โดยมี
รูปแบบดงัน้ี 
 
 
 
  

เม่ือเรียกใชฟั้งกช์นั โปรแกรมจะคืนค่าตวัเลขที่ไดจ้ากการแปลงขอ้ความนั้นออกมา โดยใน
ขอ้ความอาจมีเวน้วรรคหรือมีเคร่ืองหมายเปอร์เซ็นตไ์ด ้ แต่ตอ้งไม่มีตวัอกัษร คอมม่า ตวัอกัขระ
พเิศษถา้หากในขอ้ความไม่สามารถเปล่ียนเป็นตวัเลขได ้ ฟังกช์นัจะคืนค่า 0 กลบัมา ตวัอยา่งการใช้
ฟังกช์นั Val เป็นดงัตารางต่อไปน้ี 

 
การใช้ฟังก์ชัน Val ผลลัพธ์ตัวเลข 

Val(“456”) 
Val(“24,500”) 
Val(“123X”) 
Val(“25%”) 

Val(“ 12 34 ”) 
Val(“$56.88”) 

Val(“Abc”) 
Val(“ ”) 

456 
24 
123 
25 

1234 
0 
0 
0 

  
ฟังกช์นั Val น้ีจะเปล่ียนขอ้ความใหเ้ป็นตวัเลขเพือ่น าไปค านวณ จากนั้นยงัสามารถเปล่ียน

กลบัเป็นขอ้ความเพือ่น าไปแสดงผลไดอี้กดว้ย ตวัอยา่งเช่น 
 
 
 
 
  

รูปแบบ 
Val(String) 

ตวัอย่าง 
lblTotal.Text = Val(txtData1.Text) + Val(txtData2.Text) 
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จากการเขียนค าสัง่ โปรแกรมจะเปล่ียนขอ้ความจากเลเบล txtData1 และ เลเบล txtData2 
เป็นตวัเลข แลว้น ามาบวกกนั จากนั้นน าผลลพัธท์ี่ไดไ้ปแสดงผลเป็นขอ้ความในเลเบล  lblToal 

 
 
 

 
 เป็นการน าขอ้ความจากเลเบล txtData1 มาเปล่ียนเป็นตวัเลข แลว้น าไปคูณกบั 25 จากนั้น
น าผลลพัธท์ี่ไดไ้ปแสดงผลทางเลเบล lblTotal 
 ส าหรับวธีิการเขียนโปรแกรมที่ตอ้งใชว้ิธีการแปลงขอ้มูลที่ไดก้ล่าวมาน้ี จะน าเสนอใน
ตวัอยา่งโปรแกรมที่เก่ียวขอ้ง แต่ไม่วา่จะเป็นการแปลงขอ้มูลดว้ยวธีิใดขอ้มูลที่ไดจ้ากการแปลงอาจ
เกิดขอ้ผดิพลาดได ้ซ่ึงมีรูปแบบขอ้ผดิพลาดดงัน้ี 

1. ข้อมูลสูญเสียความละเอียด ในการแปลงขอ้มูลเลขทศนิยมมาเป็นเลขจ านวนเตม็นั้น อาจ
มีการสูญเสียความละเอียดของตวัเลขหลงัจุดทศนิยมไป 

2. เกิดข้อผิดพลาดจากการแปลงข้อมูลทีม่ีชนิดใหญ่ว่าไปยังข้อมูลที่มีชนิดเล็กกว่า ถา้หาก
ขอ้มูลที่ตอ้งการแปลงนั้นเก็บอยูใ่นตวัแปรที่เก็บขอ้มูลไดม้ากกวา่ แลว้ตอ้งการแปลง
ขอ้มูลนั้นไปอยูใ่นตวัแปรที่เก็บขอ้มูลไดน้อ้ยกวา่ โปรแกรมจะแจง้ขอ้ผดิพลาดออกมา 
ดงันั้นการแปลงขอ้มูลนั้นควรท าในลกัษณะของการแปลงขอ้มูลที่มีขอบเขตเล็กไปยงั
ขอ้มูลทีมี่ขอบเขตใหญ่กวา่ 

ตัวอย่าง  โปรแกรมเคร่ืองคิดเลขอยา่งง่าย โดยใหผู้ใ้ชป้้อนตวัเลขเขา้ไปทางเทก็ซ์บอ็กซ์ 2 ค่าเม่ือกด
ปุ่ ม ADD โปรแกรมจะแสดงผลบวกออกมา ใหส้ร้างโปรเจก็ตใ์หม่โหมด Windows แลว้วางออบ
เจก้ตต่์างๆ ลง พร้อมปรับคุณสมบติัไปดงัน้ี 
 

 

ตวัอยา่ง 
lblTotal.Text = Val(txtData1.Text) * 25 
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 เน่ืองจากตวัเลขที่ป้อนเขา้ไปทางเทก้ซ์บอ็กซ์จะเป็นขอ้มูลชนิดขอ้ความ ดงันั้นจะตอ้ง
เปล่ียนขอ้มูลใหเ้ป็นตวัเลขเสียก่อนจึงจะค านวณได ้ ดงันั้นในการออกแบบโปรแกรมจะประกาศ  
ตวัแปรขึ้นมา 3 ตวั คือ x, y และ sum ใหเ้ป็นตวัแปรชนิดเลขจ านวนเตม็ แลว้ใชฟั้งกช์นั Val มา
เปล่ียนเป็นตวัเลข หลงัจากที่น าขอ้มูลมาบวกกนัแลว้จะตอ้งเปล่ียนใหเ้ป็นขอ้ความอีกคร้ัง จึงจะ
แสดงผลทางเทก้ซ์บอ็กซ์ได ้ใหด้บัเบิลคลิกที่ ADD แลว้เขียนโปรแกรมดงัน้ี 
 

 
 

ทดลองรันโปรแกรม ใหป้้อนตวัเลขเขา้ไป แลว้คลิกปุ่ ม ADD จะไดผ้ลออกมา 
 

 
ตัวอย่าง โปรแกรมต่อไปน้ีจะแสดงการคอลโทรลต่างๆ มาวางบนฟอร์มเพือ่พฒันาโปรแกรม
ส าหรับร้านหนงัสืออยา่งง่ายโดยน าวธีิการแปลงขอ้มูลมาใชด้ว้ย โปรแกรมจะใหผู้ใ้ชป้้อนจ านวน
หนงัสือ ช่ือหนงัสือ และราคาลงไป จากนั้นโปรแกรมจะค าควณส่วนลดและราคาทีล่ดแลว้ออกมา
ใหอ้อกแบบหนา้จอของฟอร์ม น าคอนโทรล PrintForm มาวางบนฟอร์ม และก าหนดช่ือต่างๆลงไป
ดงัน้ี 
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 ในการออกแบบฟอร์มจะวางคอนโทรล GroupBox ลงไปก่อน แลว้จึงวางคอลโทรลอ่ืนๆ
ลงไป โดยคอลโทรล GroupBox1 จะก าหนดค่า Text เป็น “ป้อนขอ้มูล” ซ่ึงในกรุ๊ปน้ีจะเป็นส่วนที่
ผูใ้ชป้้อนขอ้มูลลงไป ส าหรับ GroupBox2 จะไม่ก าหนดขอ้ความใน Text โดยคอลโทรลในกรุ๊ปน้ี
จะเป็นส่วนของการแสดงผล ส าหรับคอลโทรลที่เป็นปุ่ มค  าสัง่จะเขียนโปรแกรมใหต้อบสนอง       
อีเวนตต่์างๆดงัน้ี 

 ปุ่ ม Print From สร้างอีเวนต ์Click เพือ่ใชส้ าหรับพมิพผ์ลลพัธ์ 
 ปุ่ ม Calulate สร้างอีเวนต ์ Click เพือ่ใชส้ าหรับค านวณราคาส่วนลด และราคาของโดยจะ

โปรแกรม ดงัรหสัเทียมต่อไปน้ี 
 ประกาศตวัแปร 
 เปล่ียนขอ้มูลอินพตุใน Quantity และใน Price ซ่ึงเป็นค่าจ  านวนและราคาที่ใหเ้ป็น

ตวัเลข 
 ค านวณราคารวม โดย Extended Price = Quantity * Price 
 ค านวณราคาลด โดย Discount = Extended Price * Discount Rate 
 ค านวณราคา โดย Discounted Price = Extended Price – Discount 
 แสดงผลออกทาง Textbok 
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 ปุ่ ม Clear Sale สร้างอีเวนต ์ Click ใหล้า้งขอ้มูลเทก็ซ์บอ็กซ์ทั้งหมด และโฟกสัไปที่ 
Textbok 

 ปุ่ ม Exit สร้างอีเวนต ์Click เพือ่อกจากโปรแกรม 
ในการเขียนโปรแกรมจะสร้างค่าคงที่ช่ือ DISCOUNT_RATE_Decimal ส าหรับเก็บอตัรา

ส่วนลด ส าหรับในตวัอยา่งน้ีจะใหล้ด 15% จึงประกาสตวัแปรเป็นชนิด Decimal และ
ก าหนดค่า 0.15 ลงไป โดยโปรแกรมทั้งหมดเขียนไดด้งัน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Public Class Form1 
    Const DISCOUNT_RATE_Decimal As Decimal = 0.15D 'ค่าคงท่ีของส่วนลด 15% 
    Private Property ExtendedPriceDecimal As Decimal 
    Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles 
PrintButton.Click 
        PrintForm1.PrintAction = Printing.PrintAction.PrintToPreview 
        PrintForm1.Print() 
    End Sub 
Private Sub CalculateButton_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles 
CalculateButton.Click 
‘ประกาศตวัแปรต่างๆ ส าหรับใชใ้นการค านวณ 
        Dim QuantityInteger As Integer 
        Dim PriceDecimal, ExtendedPriceDecimal, DiscountDecimal, _ 
        DiscountedPriceDecimal As Decimal 
‘อ่านขอ้มลูจากเทก็ซ์บอ็กซ์ 
        QuantityInteger = Integer.Parse(QuantityTextBox.Text) 
        PriceDecimal = Decimal.Parse(PriceTextBox.Text) 
‘ค านวณค่าส่วนลดและราคาท่ีลดแลว้ 
        ExtendedPriceDecimal = QuantityInteger * PriceDecimal 
        DiscountDecimal = Decimal.Round((ExtendedPriceDecimal * _ 
        DISCOUNT_RATE_Decimal), 2) 
        DiscountedPricedecimal = ExtendedPriceDecimal – DiscountDecimal 
‘แสดงผลในรูปแบบของเงินตรา ในเทก็ซ์บอ็กซ์ทางเอาพุต 
        ExtendedPriceTextBox.Text = ExtendedPriceDecimal.ToString("C") 
        DiscountTextBox.Text = DiscountDecimal.ToString("N") 
        DiscountPriceTextBox.Text = DiscountedPriceDecimal.ToString("C") 
    End Sub 
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ใหท้ดลองรันโปรแกรมแลว้ป้อนขอ้มูลต่างๆ ลงไป จากนั้นใหค้ลิกปุ่ มต่างๆ แลว้ดูผลลพัธ ์

ที่เกิดขึ้น ดงัตวัอยา่ง 

 

Private Sub ClrarButton_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles 
ClrarButton.Click 
‘เรียกใชเ้มธอด Clear() เพ่ือลา้งค่าเทก็ซ์บอ็กซ์ต่างๆ แลว้โฟกสัยงัจุดเร่ิมตน้ 
        TitleTextBox.Clear() 
        PriceTextBox.Clear() 
        ExtendedPriceTextBox.Clear() 
        DiscountTextBox.Clear() 
        DiscountPriceTextBox.Clear() 
        With (QuantityTextBox) 
            .Clear() 
            .Focus() 
        End With 
    End Sub 
    Private Sub ExitButton_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles 
ExitButton.Click 
        Me.Close() ‘จบโปรแกรม 
    End Sub 
End Class 
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มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

           กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  

          สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูลการเรียนรู้  การส่ือสาร   การแก้ปัญหา การท างาน  และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1  เขียนโปรแกรมภาษา 

 

 สาระส าคญั 

           การเขียนค าส่ังในโปรแกรม   Visual  Basic  2010   โดยการเขียนค าส่ังควบคุมการท างาน 

สาระการเรียนรู้ 

         -  ความรู้ 

              1.   การเขียนค าส่ังควบคุมการท างานในโปรแกรม   Visual  Basic  2010    

              2.   การแก้ไขค าส่ังของโค้ดต่าง ๆ ที่ได้เขียนในโปรแกรม   

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการสร้างและการออกแบบหน้าจอส าหรับใช้ในการเขียนโปรแกรม  

               2.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการหน้าจอที่ได้ออกแบบไว้ส าหรับการเขียนโปรแกรม  

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               1.  มีวินัย               2.  ใฝ่เรียนรู้               3.  มุ่งมั่นในการท างาน  

 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6 
ค าส่ังควบคุมการท างาน 
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 บทน้ีจะกล่าวถึงค  าสั่งต่างๆ ที่ใช้ในการควบคุมการท างานของโปรแกรม โดยทัว่ไปแล้ว

การท างานของโปรแกรมจะท าค  าสั่งตามล าดบัจากบนล่าง แต่ในบางคร้ังโปรแกรมอาจตอ้งมีการ

ตรวจสอบเง่ือนไขแลว้ท าตามเง่ือนไขที่ก  าหนด เช่น อาจตอ้งการตรวจสอบว่าลูกคา้ไดย้นืยนัการ

สัง่ซ้ือหรือยงัถา้ยนืยนัแลว้จึงจะค านวณยอดต่อไปได ้

 จากที่ไดเ้ขียนโปรแกรมมาจะเห็นว่าโปรแกรมจะท างานจากบนลงล่างและจากซ้ายไปขวา

ตามล าดับ แต่ในบางคร้ังเราตอ้งการให้โปรแกรมสามารถเลือกท างานตามเงื่อนไขของตวัแปรได้

ด้วยซ่ึงใน  VB ได้เตรียมค าสั่งที่ใช้ตรวจสอบการท างานตามเง่ือนไขแบบน้ีไวแ้ล้ว คือค  าสั่ง            

If-Then-Else- End If 

 นอกจากน้ีในบางคร้ังเราอาจจะตอ้งท าค  าสัง่ที่คลา้ยกนัซ ้ ากนัหลายๆ คร้ัง ถา้หากเขียนค าสัง่

ใหท้  างานทีละค าสัง่โปรแกรมจะยาวและเสียเวลามาก ดงันั้นใน VB จึงไดเ้ตรียมค าสัง่ส าหรับใชใ้น

การท าซ ้ าหลายๆ คร้ังไวใ้หใ้ชง้าน ซ่ึงค  าสัง่จะถูกท าซ ้ าตามจ านวนคร้ังที่ก  าหนด หรือท าจนกวา่

เงื่อนไขที่ระบุไวเ้ป็นจริง ส าหรับกลุ่มค าสัง่ควบคุมการท างานที่จะกล่าวในบทน้ีไดแ้ก่ 

 ค าสัง่ในการเลือกเสน้ทางในการท างาน (Decision Structures) 

 ค าสัง่ในการท าซ ้ า (Loop Structures) 

 ค าส่ังในการเลือกเส้นทางการท างาน 

 ค าสัง่ใชใ้นการเลือกเสน้ทางการท างานของโปรแกรมจะท าใหเ้ราสามารถเลือกเสน้ทางการ

ท างานของโปรแกรมตามเง่ือนไขที่ตอ้งการได ้ค  าสัง่ประเภทน้ีแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ค  าสัง่ คือ 

 ค าส่ัง If –Then – Else 

เป็นค าสัง่ที่ใชเ้ลือกท าเสน้ทางใดเสน้ทางหน่ึงมีรูปแบบดงัน้ี 
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 จากค าสั่งข้างตน้จะเป็นค าสั่งที่ตรวจสอบเง่ือนไขหลังค  าว่า If ถ้าเงื่อนไขเป็นจริง หรือ 

True โปรแกรมจะท างานตามค าสัง่ที่อยูห่ลงัค  าวา่ Then แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ หรือ False โปรแกรม

ในส่วนของ  Else ก็ได ้โดยสามารถเขียนค าสัง่ยอ่ไดด้งัน้ี     

           

           

           

           

           

           

           

 ตวัอยา่ง ถา้หากตวัแปร StudentGrade เก็บค่าคะแนน และตอ้งการเขียนค าสั่งตดัเกรดของ

นกัศึกษาสามารถเขียนไดด้งัน้ี 

           

           

           

           

           

           

รูปแบบ 

If <นิพจน์ท่ีเป็น Boolean> Then 

      ‘ชดุค ำสัง่ส ำหรับนิพจน์ท่ีเป็นจริง 

Else 

      ‘ชดุค ำสัง่ส ำหรับนิพจน์ท่ีเป็นเท็จ 

End If 

 

ตรวจสอบเงื่อนไข 

ค ำสัง่หลงั Then ค ำสัง่หลงั Else 

จริง 

เท็จ 

รูปแบบ 

If <นิพจน์ท่ีเป็น Boolean> Then 

      ‘ค ำสัง่ส ำหรับนิพจน์ท่ีมีคำ่เป็นจริง 

End If 

 

ตรวจสอบเงื่อนไข 

นิพจน์หลงั Then 

จริง 

เท็จ 

If StudenGrade >= 60 then 

 Console.WriteLine(“Passed”) 

Else 

 Console.WriteLine(“Failed”) 

End IF 
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 จากตวัอย่างถ้าหากคะแนนมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 60 โปรแกรมจะพิมพ์ค  าว่า Passed 

ออกมา           

 ตวัอยา่งที่ 1 โปรแกรมน้ีจะใชค้  านวณอตัราค่าจา้ง โดยให้ผูใ้ชป้้อนจ านวนชัว่โมงท างานเขา้

ไป เม่ือคลิกปุ่ ม Calculate โปรแกรมจะแสดงค่าจา้งออกมา ให้ออกแบบโปรแกรมแบบ Windows 

Forms โดยสร้างฟอร์มแลว้น าคอนโทรลมาวางดงัน้ี   

    

 ส าหรับในโปรแกรมจะก าหนดค่าจ้างต่อชั่วโมงเป็น 230 ถ้าหากต้องการให้คลิกปุ่ ม 

Calculate ให้โปรแกรมค านวณอัตราค่าจา้งออกมา โปรแกรมที่เขียนขึ้นจะตอ้งอ่านข้อความที่

ป้อนเขา้ไปทางเทก็ซ์บอ๊กซ์ TxtHours แลว้เปล่ียนเป็นตวัเลข จากนั้นค  านวณอตัราค่าจา้งแลว้น าค่าที่

ค  านวณไดไ้ปแสดงผลทางเทก็ซ์บอ๊กซ์ TxtGross 

 ถา้หากก าหนดให้โปรแกรมรับชัว่โมงการท างานระหว่าง 0 ถึง 40 ชัว่โมง ถา้หากจ านวน

ชัว่โมงไม่อยูใ่นช่วงน้ีให้โปรแกรมแจง้ขอ้ผดิพลาด (Error) ออกมา การเขียนโปรแกรมสามารถน า

ค  าสัง่เลือกท ามาใชไ้ด ้ใหด้บัเบิลคลิกที่ปุ่ ม Calculate แลว้เขียนโปรแกรมต่อไปน้ีลงไป 

 

 

 

 

 

TxtHours 

TxtGross 
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 จากโปรแกรมที่เขียนขึ้นจะใชเ้มธอด TryParse มาเปล่ียนขอ้ความในเทก็ซ์บอ๊กซ์ txtHours 

ใหเ้ป็นตวัเลขไปเก็บไวใ้นตวัแปร dblHoursWorked จากนั้นใชต้วัด าเนินการ And มาตรวจสอบ

เง่ือนไขวา่ชัว่โมงการท างานอยูใ่นช่วงที่ก  าหนดหรือไม่ ถา้เป็นจริงจะค านวณแลว้แสดงผล แต่ถา้

เป็นเทจ็จะแจง้ Error ออกมา เม่ือรันโปรแกรมใหล้องป้อนขอ้มูลจ านวนชัว่โมงลงไป แลว้คลิกปุ่ ม 

Calculate 

 

 

 ส าหรับการตรวจสอบเง่ือนไขหลายเง่ือนไขยงัสามารถน าค  าสัง่ If มาซอ้นกนัไดอี้กดว้ยดงั

ตวัอยา่งต่อไปน้ี  

        Const dblRATE As Double = 230               'ก าหนดค่าจา้งเป็นค่าคงที ่ 
        Dim dblHoursWorked As Double               'ตวัแปรส าหรับเก็บจ านวนชัว่โมง 
        Dim dblGrossPay As Double                      'ตวัแปรส าหรับเก็บค่าที่ค  านวณได ้
        Double.TryParse(TxtHours.Text, dblHoursWorked) 
        If dblHoursWorked >= 0 And dblHoursWorked <= 40 Then 
            dblGrossPay = dblHoursWorked * dblRATE 
            TxtGross.Text = dblGrossPay.ToString("C2") 
        Else 
            TxtGross.Text = "Error" 
        End If 

1. ป้อนจ ำนวนชัว่โมงลงไป 

2. คลกิปุ่ มค ำนวณ 
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 ตัวอย่าง   การใชค้  าสัง่ If-Then – Else ส าหรับการเลือกท าสองทาง 

 

 

 

 

  

 จากตวัอยา่งขา้งตน้ ถา้ค่าตวัแปร i มีค่ามากกวา่ 0 โปรแกรมจะพมิพข์อ้ความ Greater Then 

0 ออกมา  นอกนั้นจะพมิพข์อ้ความ Less Then Or Equal 0 ออกมา 

 

 

รูปแบบ 
If <นิพจน์ท่ีเป็น Boolean 1 > Then 

       ‘ค ำสัง่ส ำหรับนิพจน์ 1 ท่ีมีคำ่เป็นจริง 

Elself <นิพจน์ท่ีเป็น Boolean 2> Then 

 ‘ค ำสัง่ส ำหรับนิพจน์ 2 ท่ีเป็นจริง 

ElseIf <นิพจน์ท่ีเป็น Boolean 3> Then 

 ‘ค ำสัง่ส ำหรับนิพจน์ 3 ท่ีเป็นจริง 

Else 

 ‘ค ำสัง่ส ำหรับนิพจน์ทัง้ 3 ไมเ่ป็นจริง 

End If 

 

        ‘ประกาศตวัแปร ร ค่าเร่ิมตน้ให้เป็น 0 
Dim i As Integer  = 0  
If  i  > 0 then  ‘ถา้  I   มากกว่า  0  ให้พิมพ ์ Greater Then  0 
 Console.WriteLine(“Greater Then 0”) 
Else   ‘ถา้ I ไม่ไดม้ากกว่า 0 ให้พิมพ ์Less Then Or Equal 0 
 Console.WriteLine(“Less Then Or Equal  0”) 
End if 
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  ค าส่ัง Select – Case 

 ส าหรับการเขียนโปรแกรมที่มีการเลือกท าหลายทิศทาง การน าค  าสัง่ If มาซอ้นกนันั้น

อาจจะไม่สะดวก ถา้หากเป็นการเลือกท าหลายทางเลือกโดยเลือกจากเสน้ทางการท างานของ

โปรแกรมจากค่านิพจน์ที่ก  าหนด  จะใชค้  าสัง่ Select – Case ซ่ึงมีรูปแบบค าสัง่ดงัต่อไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ค าสัง่ Select – Case นั้นจะท างานตามค่าทีอ่ยูห่ลงัค  าวา่ Select Case ถา้ค่าตรงกบัค่าที่อยู่

หลงัค  าวา่ Case ใด ก็จะท างานตามค าสัง่ที่อยูห่ลงั Case นั้น แต่ถา้ไม่ตรงกบัค่าใดเลยโปรแกรมจะ

ท าตามค าสัง่ที่อยูห่ลงัค  าวา่ Case Else จนถึงค าสัง่วา่ End Select 

 ในการเปรียบเทียบถา้หากมีเง่ือนไขหลายเง่ือนไขอยูใ่น Case เดียวกนัจะใชเ้คร่ืองหมาย ‘,’ 

คัน่ ส าหรับกรณีขอ้มูลที่น ามาเปรียบเทียบเป็นช่วงจะใชค้  าวา่ To เป็นตวัเช่ือมในช่วง และส าหรับ

ในกรณีที่เป็นตวัเลขแลว้ตอ้งการน าตวัด าเนินการเปรียบเทียบมาใชจ้ะตอ้งมี Is อยูห่ลงั Case ดงั

ตวัอยา่งการใชง้านต่อไปน้ี 

 

 Select Case <นิพจน์> 

 Case <คำ่ของนิพจน์กลุม่แรก> 

  ‘ค ำสัง่ท่ีท ำงำนเม่ือคำ่นิพจน์ตรงกบัค่ำในกลุ่มแรก 

 Case <คำ่ของนิพจน์กลุ่มสอง> 

  ‘ค ำสัง่ท่ีท ำงำนเม่ือคำ่นิพจน์ตรงกบัค่ำในกลุ่มสอง 

 Case Else 

  ‘ค ำสัง่เม่ือไมต่รงกับกรณีไหนเลย 

 End Select 

รูปแบบ 
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 จากตวัอยา่งขา้งตน้ เราจะไดผ้ลลพัธซ่ึ์งตรงกบัในกรณีของ Case Else โดยโปรแกรมจะ
พมิพค์  าวา่ Not positive number ออกมา เน่ืองจากค่า Number มีค่าเท่ากบั -1 

ตัวอย่าง โปรแกรมต่อไปน้ีเป็นโปรแกรมตดัเกรดโดยจะใหผู้ใ้ชป้้อนคะแนนเขา้ไป จากนั้น
โปรแกรมจะแสดงเกรดออกมาทางกล่องขอ้ความใหส้ร้างโปรแกรมแบบ Windows Form โดยวาง
คอนโทรลต่างๆ ลงไปแลว้ก าหนดช่ือดงัต่อไปน้ี 

 ในการเขียนโปรแกรมจะตอ้งประกาศตวัแปรขึ้นมาสองตวั โดยตวัแรกจะใหช่ื้อวา่ grade 
ส าหรับเก็บค่าเกรดที่ไดแ้ละขอ้ความที่จะแสดงเม่ือป้อนคะแนนเขา้ไปไม่ถูกตอ้ง ตวัแปรตวัที่สอน
จะใหช่ื้อวา่ score ส าหรับเก็บคะแนนเป็นตวัเลข การเขียนโปแกรมใหด้บัเบิลคลิกที่ปุ่ ม “ ตกลง” 
แลว้เขียนโคด้ต่อไปน้ีลงไป โดยเขียนเพิม่ในส่วนที่อยูใ่นกรอบส่ีเหล่ียม 

 

 

 

 

Dim Number   ‘ประกาศตวัแปรและก าหนดค่าใหก้บัตวัแปร 
Number =  -1 
Select Case Number 
 Case  1  to  3   ‘ถา้ค่า Number มีค่าตั้งแต่ 1  ถึง 3 ใหท้  าค  าสัง่ต่อไปน้ี 
  Console.WriteLine(“Between 1 And 3”) 
 Case 4, 5, 6, 7, 8  ‘ถา้ค่า Number มีค่าตั้งแต่ 4 ถึง 8 ใหท้  าค  าสัง่ต่อไป 
  Console.WriteLine(“Greater than 8”) 
 Case Else  ‘ถา้หากไม่เป็นตามเง่ือนไขใดเลยใหพ้มิพข์อ้ความดา้นล่าง 
  Console.WriteLine(“Not positive number”) 
 End Select 
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 เม่ือรันโปรแกรมจะพบวา่ขอ้มูลที่ป้อนเขา้ไปเทก็ซ์บอ็กซ์จะเป็นขอ้ความ ดงันั้นจะตอ้ง

เปล่ียนขอ้ความใหเ้ป็นตวัเลขเสียก่อน ในโปรแกรมจะเขียนเป็น 

 

  

Public Class Form1 
    Dim grade As String 
    Dim score As Integer 
    Private Sub Cal_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) 
Handles Cal.Click 
        score = Convert.ToInt32(ScoreInput.Text) 
        Select Case score 
            Case 90 To 100 
                grade = "A" 
            Case 80 To 89 
                grade = "B" 
            Case 70 To 79 
                grade = "C" 
            Case 60 To 69 
                grade = "D" 
            Case 0 To 59 
                grade = "F" 
            Case Else 
                grade = "ป้อนคะแนนใหม่ " 
        End Select 
        MsgBox("grade: " + grade) 
    End Sub 
End Class 

        score = Convert.ToInt32(ScoreInput.Text) 
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 โดยเรียกใชเ้มธอด Toln32 เพือ่เปล่ียนขอ้ความที่ป้อนเขา้ไปในช่อง Scorelnput ใหเ้ป็น

ตวัเลขจ านวนเตม็แลว้เก็บในตวัแปร score จากนั้นโปรแกรมจะใช ้Select Case เพือ่เลือกวา่คะแนน

ที่ป้อนเขา้ไปจะไดเ้กรดในช่วงใด ตวัอยา่งของการรันโปรแกรมเป็นดงัน้ี 

 

 

 ค ำส่ังท ำงำนซ ้ำ 

 ในการเขียนโปรแกรมบางคร้ังตอ้งการใหโ้ปรแกรมท าค  าสัง่เดิมๆ หลายๆ คร้ัง หรือให้

ท  างานซ ้ าๆ ตามจ านวนคร้ังที่ แน่นอน หรือใหท้  าซ ้ าจนกวา่จะไดเ้ง่ือนไขตามที่ตอ้งการ จะใชค้  าสัง่

ส าหรับการท าซ ้ า ส าหรับในหวัขอ้น้ีกล่าวถึงค  าสัง่ต่อไปน้ี 

 ค าสัง่ For-Next   

 ค าสัง่ Do –Loop 

 ค าสัง่ While 

  ค าส่ัง For – Next 

 ค าสัง่น้ีจะใชก้ารท างานซ ้ าที่ทราบจ านวนคร้ังในการท าซ ้ าที่แน่นอน โดยมีรูปแบบดงันั้น 

 

 

 

1.ป้อนคะแนนเข้ำไป 2. คลกิปุ่ ม 

For <ช่ือตวัแปร> = <คำ่เร่ิมต้น> To <คำ่สดุท้ำย> [Step <คำ่ท่ีเพิ่มขึน้ของตวัแปร>]   ‘ชดุค ำสัง่ท่ีต้องกำรให้ท ำซ ำ้ 

 [Exit For] 

Next <ช่ือตวัแปร> 

รูปแบบ 
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 การท างานของค าสัง่น้ีจะท างานโดยมีตวัแปรตวัหน่ึงนบัจ านวนคร้ังที่จะท าซ ้ า โดย

ก าหนดใหต้วัแปรมีค่าเท่ากบั <ค่าเร่ิมตน้> และเม่ือท างานมาถึงบรรทดั Next <ช่ือตวัแปร> ก็จะท า

การเพิม่ค่าตวัแปรนั้นขึ้นไปคร้ังละเท่ากบัคา่ที่อยูห่ลงัค  าวา่ Step ท  าซ ้ าเช่นน้ีจนกวา่ค่าของตวัแปรจะ

มีค่ามากกวา่ < ค่าสุดทา้ย>ที่ก  าหนดไว ้หรือถา้พบค าสัง่ Exit For ก่อน ก็จะหลุดออกจากลูป (Loop) 

ทนัที 

ตัวอย่าง 

 

 

 

 จากตวัอยา่ง ถา้หากโปรแกรมท างานจะพมิพค์่า 0, 2, 4, 6, 8, 10 ออกมา 

ตัวอย่าง  การใชค้  าสัง่ For…Next ยงัใชใ้นรูปแบบอ่ืนๆ ไดอี้กดงัต่อไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Dim i As Integer      ‘ประกำศให้ตวัแปร i เป็นตวันบั 
For i = 0 to 10 Step  2    ‘ เพิม่คำ่ i ครัง้ละ 2  
 Console.WriteLine(i) 
Next i 
             

1. ให้ตวัแปร i นบัตัง้แต ่ 1  ถึง  100 โดยเพิม่คำ่ครัง้ละ 1  
For  i =  1  To  100  หรือ   For   i  =   1  To  100  Step  1 

2. ให้ตวัแปร i นบัตัง้แต ่ 100  ถึง  1  โดยเพิม่คำ่ครัง้ละ 1  
For   i  =   100  To  1  Step  -1 

3. ให้ตวัแปร i นบัตัง้แต ่ 7  ถึง  77 โดยเพิม่คำ่ครัง้ละ 7 
For   i  =   7  To  77  Step  7 

4. ให้ตวัแปร i นบัตัง้แต ่ 20  ถึง  2 โดยเพิม่คำ่ครัง้ละ 2 
For   i  =   20  To  2  Step  -2 

5. ให้ตวัแปร i นบัเลข  2, 5, 8, 11, 14, 17,  20 
For   i  =   2  To  20   Step  3 

6. ให้ตวัแปร i นบัเลข  99, 88, 77, 66, 55, 44,  33, 22, 11, 0 
For   i  =   99  To  0  Step  -11 
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ตัวอย่าง  โปรแกรมต่อไปเป็นการแสดงตวัเลข  10 ถึง  13 บนฟอร์ม ใหส้ร้างโปรแกรมแบบ 

Windows Form โดยออกแบบฟอร์มดงัต่อไปน้ี 

 

 

 เม่ือวางคอนโทรลเลเบลลงไปแลว้  ก าหนดใหมี้ช่ือวา่ lblPrice จากนั้นใหด้บัเบิลคลิกที่ปุ่ ม 

Go แลว้เขียนโคด้ต่อไปน้ีลงไป 

 

 

 

 จากโปรแกรมเม่ือคลิกปุ่ ม Go จะให้แสดงตวัเลขตั้งแต่  10 ถึง  13  ต าแหน่งที่วางเลเบล 

โดยการเขียนโปรแกรมจะเปล่ียนตวัเลขเป็นตวัอกัษร แลว้เพิม่ตวัอกัษรพิเศษ (ตวัขึ้นบรรทดัใหม่) 

โดยใชเ้มธอด NewLine จากนั้นน าทั้งหมดไปวางในเลเบล เม่ือรันโปรแกรมแลว้คลิกปุ่ ม Go 

ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะเป็นดงัน้ี 

 

 

For intPrice  As Integer  =  10  To  13 
 lblPrice.Text = lblPrice.Text & Convert.ToString(intPrice) & ControlChars.NewLine 
Next 
             

วำงเลเบลตรงจดุนี ้ให้เลเบลช่ือวำ่ 

lblPricec และก ำหนดไมใ่ห้แสดงผล 

สร้ำงปุ่ มกดหนึ่งปุ่ ม 
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 ค าส่ัง  Do – Loop  

 ค าสัง่น้ีจะใหโ้ปรแกรมท างานซ ้ า โดยจ านวนคร้ังในการท าซ ้ าจะขึ้นอยูก่บัเง่ือนไขหลงัค  า

วา่ While หรือ Until โดยรูปแบบของค าสัง่เป็นดงัน้ี 

 

           

           

           

           

           

 การท าซ ้ าในรูปแบบแรกจะมีการตรวจสอบเง่ือนไขก่อนเขา้สู่ลูป ส่วนการท าซ ้ ารูปแบบที่

สองจะตรวจสอบเงื่อนไขหลงัจากท าลูปไปแลว้หน่ึงคร้ัง การตรวจสอบเง่ือนไขจะมี 2 ลกัษณะ คือ 

แบบ While ท  าซ ้ าขณะที่เง่ือนไขเป็นจริง และแบบ Until ท  าซ ้ าจนกวา่เง่ือนไขจะเป็นจริง 

ตัวอย่างเช่น  ถา้หากเขียนค าสัง่ท  าซ ้ าตามรูปแบบต่อไปน้ี 

 

 

 

 

 ค าสัง่จะท าซ ้ าในขณะที่เง่ือนไขเป็นจริงอยู ่ และท าซ ้ าจนกวา่เง่ือนไขจะเป็นเทจ็จึงจะออก

จากลูป (Loop) ค  าสัง่น้ีจะตรวจสอบเง่ือนไขในการท าซ ้ าก่อนเขา้ลูป ดงันั้น จ  านวนคร้ังในการท าซ ้ า

ของค าสัง่จะมีค่าตั้งแต่ 0 คร้ังขึ้นไป ถา้หากท าไปจนพบค าสัง่ Exit Do โปรแกรมจะออกจากการ

ท าซ ้ าทนัที 

Do 

 ‘ชดุค ำสัง่ในกำรท ำซ ำ้ 

 [Exit Do] 

Loop {While  I Until}  < เง่ือนไข> 

รูปแบบ 

Do {while  I  Until}  <เง่ือนไข> 

 ‘ชดุค ำสัง่ในกำรท ำซ ำ้ 

 [Exit Do] 

Loop 

รูปแบบ 

Do while  <เง่ือนไข> 

 ‘ชดุค ำสัง่ 

 [Exit Do] 

Loop 

รูปแบบ 
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 นอกจากน้ี ยงัปรับใหเ้ป็นค าสัง่ที่ท  าซ ้ าแบบตรวจสอบเง่ือนไขหลงัเขา้ลูปไดอี้กดว้ย โดยมี

รูปแบบดงัน้ี  

 

 

 

 

 การท างานค าสัง่จะคลา้ยกบัค  าสัง่แรก โดยโปรแกรมจะท าซ ้ าในขณะที่เง่ือนไขเป็นจริงอยู ่

และท าซ ้ าจนกวา่เง่ือนไขจะเป็นเทจ็ โปรแกรมจึงออกจากลูป แต่ค  าสัง่น้ีจะตรวจสอบเง่ือนไขใน

การท าซ ้ าหลงัจากท าชุดค าสัง่ในลูปไปแลว้อยา่งนอ้ยหน่ึงรอบก่อนเสมอ ท าใหจ้  านวนคร้ังการ

ท าซ ้ าของค าสัง่น้ีมีคา่ตั้งแต่ 1 คร้ังขึ้นไป ตวัอยา่ง 

 

 

 

 

 จากตวัอยา่งขา้งตน้ โปรแกรมจะท างานโดยการพมิพค์่า 0 ถึง 9 แลว้จึงออกจากลูป 

นอกจากน้ียงัมีค  าสัง่น้ีมีค  าสัง่ในอีกรูปแบบหน่ึงคือ 

 ค าสัง่น้ีจะท างานเหมือนกบัค าสัง่ Do While…Loop แต่ต่างกนัตรงที่จะท าซ ้ าในขณะที่

เงื่อนไขยงัคงเป็นเทจ็อยู ่และท าจนกวา่เง่ือนไขเป็นจริงจึงจะออกจากลูป 

 ค าสัง่น้ีจะท าในลูปก่อนหน่ึงรอบเสมอจึงจะตรวจสอบเง่ือนไข และท าซ ้ าจนกวา่เง่ือนไขจะ

เป็นจริงจึงจะออกจากลูป  

 

Do    <เง่ือนไข> 

 ‘ชดุค ำสัง่ 

 [Exit Do] 

Loop   While 

รูปแบบ 

Dim i  As Integer  = 0  
Do While i  < 10 
 Console.WriteLine(CSTr(i)) 
 i   =  i     +   1 
Loop 
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ตวัอยา่งการใชค้  าสัง่ Do Until....Loop เช่น 

 

          

 

 

จากตวัอยา่งขา้งตน้ โปรแกรมจะพมิพค์่าตั้งแต่ 0 ถึง 9 ออก 

 ค าส่ัง While  

 ค าสัง่น้ีจะใชส้ าหรับท าซ ้ าโดยจะตรวจสอบเง่ือนไขก่อนการเขา้สู่ลูป คลา้ยกบัการท าซ ้ า

แบบ For นั้นจะตอ้งทราบค่าเร่ิมตน้ของการเขา้สู่ลูป แต่ถา้หากไม่ทราบคา่เร่ิมตน้และตอ้งการ

ตรวจสอบเง่ือนไขเท่านั้น สามารถน าการท าซ ้ าแบบ While มาใชไ้ด ้โดยมีรูปแบบค าสัง่ดงัน้ี 

 

 

 

 

 

Do  Until  <เง่ือนไข> 

 ‘ชดุค ำสัง่ในกำรท ำซ ำ้ 

 [Exit Do] 

Loop 

รูปแบบ 

Do   

 ‘ชดุค ำสัง่ในกำรท ำซ ำ้ 

 [Exit Do] 

Loop      Until  <เง่ือนไข> 

รูปแบบ 

Dim i  As Integer  = 0  
Do Until  i  < 10 
 Console.WriteLine(CSTr(i)) 
 i   =  i     +   1 
Loop 
             

While  <เง่ือนไข> 

 ‘ชดุค ำสัง่ 

End   While 

รูปแบบ 
Module Module1 
 
    Sub Main() 
        Dim counter As Integer = 2 
        While counter <= 10 
            Console.Write("{0} ", counter) 
            counter += 2 
            MsgBox(counter) 
        End While 
    End Sub 
 
End Module 
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  ตัวอย่างการเขยีนโปรแกรมประยุกต์ 

 ส าหรับหวัขอ้น้ีจะยกตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมประยกุตใ์นลกัษณะของ Windows Forms 

และจะกล่าวถึงการใชค้อนโทรลต่างๆ และเมธอดที่น่าสนใจในโปรแกรมประยกุตน์ั้นๆ ดว้ย 

 การเขียนโปรแกรมดว้ย VB ขอ้มูลชนิดต่างๆ จะถูกมองเป็นคลาส ถา้หากมีประกาศตวัแปร

ขึ้นมาก็หมายความวา่ตวัแปรนั้นเป็นออบเจก็ตข์องของคลาสดว้ย ดงันั้นเราสามารถใชเ้มธอดในการ

เปล่ียนตวัแปรใหเ้ป็นขอ้มูลประเภทอ่ืนๆ ไดง่้าย เช่น ใชเ้มธอด ToString() ส าหรับเปล่ียนตวัเลขให้

เป็นขอ้ความ ในการเขียนโปรแกรมแบบ Windows Forms นั้นคอนโทรลส่วนใหญ่ที่ใชส้ าหรับ

ป้อนขอ้มูลจะรับขอ้มูลเป็นขอ้ความเช่นกนั ถา้หากตอ้งการเปล่ียนขอ้มูลที่ป้อนใหเ้ป็นตวัเลขเพือ่

น าไปค านวณก็สามารถใชเ้มธอดต่างๆ ในการเปล่ียนชนิดของขอ้มูลได ้

การใช้เมธอด Financial.Pmt 

 ใน VB มีเมธอดหน่ึงที่น่าสนใจในการเขียนโปรแกรมค านวณดา้นการเงินคือเมธอด 

Financial.Pmt (Pmt มาจากค าวา่ “Paymant”) เมธอดน้ีสามารถใชค้  านวณการผอ่นช าระดา้นการเงิน

ได ้ เช่น การซ้ือสินคา้ช้ินหน่ึงเป็นค านวณเงิน 30,000 บาท และตอ้งการผอ่นช าระ 12 เดือนโดยคิด

ดอกเบี้ยร้อยละ 5 เม่ือส่งค่าต่างๆ เขา้ไปในเมธอด ก็สามารถค านวณออกมาไดว้า่จะตอ้งช าระ

เงินเดือนละเท่าไหร่ โดยจะค านวณแบบลดตน้ลดดอก รูปแบบการใชเ้มธอดเป็นดงัน้ี 

 

 

 โดย  Rate  เป็นอตัราดอกเบี้ยต่องวด 
  NPer  เป็นจ านวนงวด 
  PV  เป็นจ านวนเงินรวม 
 

 ตวัอยา่ง 

Financial.Pmt(Rate. NPer. PV) 

รูปแบบ 

Financial.Pmt (.05, 3 , 9000) 
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 ตวัอยา่งน้ีจะค านวณยอดเงิน 9,000 ผอ่นช าระ 3 ปี ดอกเบี้ย  5% โดยแทนค่า Rate เท่ากบั 

.05 แทนค่า NPer เท่ากบั 3 และแทนค่า PV เท่ากบั 9,000 เมธอดน้ีจะคืนค่า -3,304.88 ซ่ึงคือค่าที่

ตอ้งจ่ายแต่ละงวด 

  

 ตัวอย่าง 

 

 ตวัอยา่งน้ีจะค านวณยอดเงิน 12,000 ผอ่นช าระ  5 ปี  ดอกเบี้ย  6%  โดยจ่ายเป็นรายเดือน

เมธอดน้ีจะคืนค่า ใหอ้อกแบบหนา้จอของโปรแกรมใหมี้รูปร่างและช่ือคอนโทรลดงัต่อไปน้ี 

 

 

  

 ถา้หากตอ้งการใหโ้ปรแกรมที่ออกแบบ น าขอ้มูลยอดเงิน ดอกเบี้ย จ  านวนปี มาค านวณ

เป็นยอดที่ตอ้งจ่ายรายเดือน สามารถน าเมธอด Financial.Pmt มาใชไ้ด ้ โปรแกรมจะตอ้งอ่านขอ้มูล

ที่ป้อนเขา้ไป มาเปล่ียนเป็นตวัเลข จากนั้นค  านวณแลว้น าผลที่ไดเ้ปล่ียนเป็นขอ้ความเพือ่น าไป

แสดงผล ดงันั้นจะตอ้งเขียนโคด้ใหก้บัปุ่ ม btnCal เพือ่ให้โปรแกรมค านวณ โดยดบัเบิลคลิกที่ปุ่ ม 

btnCal แลว้เขียนโคด้ดงัต่อไปน้ีลงไป 

 

 

Financial.Pmt (.06/12, 5  * 12 , 12000) 

txtRate 

txtTerm 

lblPayment 

btnExit btnCal 

txtPrincipal 
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 ส าหรับปุ่ ม btnExit ใชส้ าหรับออกจากโปรแกรมใหด้บัเบิลคลิกแลว้เขียนโคด้ดงัต่อไปน้ีลง

ไป           

           

           

 เม่ือรันโปรแกรมแลว้ทดลองป้อนค่าต่างๆ ลงไป จากนั้นคลิกปุ่ มใหค้  านวณ ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะ

เป็นดงัต่อไปน้ี   

    Const strMSG As String = "The term must be greater than or equal to 1." 
        Dim dblPrincipal As Double   ‘ตวัแปรส ำหรับเก็บยอดเงินต้น 
        Dim dblRate As Double   ‘ตวัแปรส ำหรับเก็บอตัรำดอกเบีย้ 
        Dim dblTerm As Double   ‘ตวัแปรส ำหรับเก็บจ ำนวนปี 
        Dim dblMonthlyPayment As Double  ‘ตวัแปรส ำหรับเก็บยอดจ่ำยรำยเดือน 
 
        Double.TryParse(txtPrincipal.Text, dblPrincipal) 
        Double.TryParse(txtRate.Text, dblRate) 
        Double.TryParse(txtTerm.Text, dblTerm) 
 
        If dblRate >= 1 Then 
            dblRate = dblRate / 100   ‘ค ำนวณอตัรำดอกเบีย้เป็นร้อยละ 
        End If 
 ‘ถ้ำหำกจ ำนวนปีมำกกว่ำ 1 จริง ให้ค ำนวณโดยน ำเมธอด Financial.Pmt มำใช้ 
        If dblTerm >= 1 Then 
            dblMonthlyPayment = -Financial.Pmt(dblRate / 12, dblTerm * 12, dblPrincipal) 
            lblPayment.Text = dblMonthlyPayment.ToString("C2")       ‘เปล่ียนเป็นข้อควำมแล้วแสดงผล 
        Else 
 ‘แจ้งข้อผดิพลำดทำงกลอ่งข้อควำม 
            MessageBox.Show(strMSG, "Monthly Payment Calculator", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Information) 
        End If 

 

อ่ำนคำ่จำกเท็กซ์บ๊อกซ์

แล้วเปล่ียนเป็นตวัเลข

น ำไปเก็บในตวัแปร 

Me.close() 
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1.ป้อนคำ่ตำ่งๆ ลง

ไป 3. โปรแกรมแสดงผลลพัธ์ 

2. คลกิปุ่ มค ำนวณ 
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หน่วยการเรียนรู้ที่  7   

การสร้างเมนูและคอนโทรลอืน่ๆ 

 

มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

           กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  

          สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล

การเรียนรู้  การส่ือสาร   การแก้ปัญหา การท างาน  และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1 เขียนโปรแกรมภาษา 

 

 สาระส าคญั 

           การสร้างเมนูและคอนโทรลต่าง ๆ ในโปรแกรม   Visual  Basic  2010    

สาระการเรียนรู้ 

         -  ความรู้ 

              1.  การสร้างเมนูและคอนโทรลต่าง ๆ  ส าหรับการเขียนโปรแกรม 

              2.   การแก้ไขค าส่ังของโค้ดต่าง ๆ ที่ได้เขียนในโปรแกรม   

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการสร้างและการออกแบบหน้าจอส าหรับใช้ในการเขียนโปรแกรม  

               2.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการหน้าจอที่ได้ออกแบบไว้ส าหรับการเขียนโปรแกรม  

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               1.  มีวินัย               2.  ใฝ่เรียนรู้               3.  มุ่งมั่นในการท างาน  
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ในการใช้โปรแกรมต่างๆ  บนระบบปฏิบติัการวินโดว ์ เราจะสังเกตได้ว่าแต่ละโปรแกรม

จะตอ้งมีเมนูเพื่อให้ผูใ้ชเ้ลือกใชโ้ปรแกรมต่างๆ  ไดส้ะดวก  เมนูจะแสดงค าสั่งต่างๆ  ที่โปรแกรมนั้น

ท างาน  โดยจะแสดงช่ือค าสัง่ที่สั้นไดใ้จความ  และเ้า้ใจง่าย  นอกจากน้ีการสร้างและการออกแบบเมนู

จะจดักลุ่มและแสดงจุดประสงค์้ องแต่ละกลุ่มเพื่อใหผู้ใ้ชค้น้หาไดส้ะดวก  เรียกใชง้านไดถู้กตอ้งบาง

เมนูอาจจะเห็นบ่อยๆ ในทุกๆโปรแกรม  เช่น  เมนู  Edit > Cut, Copy  และ  Paste  เพือ่ใชใ้นการคดัลอก

ออบเจก็ตต่์างๆ  เป็นตน้ 

จากบทที่ผ่านมาเราได้สร้างโปรแกรมประยกุตท์ี่ท  างานบนวินโดว ์ โดยแสดงผลเป็นฟอร์ม

มาแล้ว  ส าหรับโปรแกรม้นาดใหญ่ที่มีฟังก์ชันการท างานจ านวนมาก  มักจะมีการสร้างเมนูไวใ้น

โปรแกรมเพื่อรวบรวมค าสั่งต่างๆ  ให้เป็นหมวดหมู่  ท าให้ง่ายต่อการใชง้านโปรแกรมที่สร้าง้ึ้น  ใน

โปรแกรม  Visual  Basic  มีคอมโพเนนต์ส าหรับสร้างเมนูให้ใช้งานท าให้สร้างเมนูแบบ  PullDown  

Menu  และ  PopUp  Menu  ได้ง่ายมาก  ในบทน้ีจะกล่าวถึงการสร้างเมนูและการใช้งานคุณสมบัติ

พื้นฐาน้องคอมโพเนนซ์ที่น ามาสร้างเมนู 

 

1. ความรู้เกีย่วกบัเมนู 

 

เมนูเป็นเอกลกัษณ์อยา่งหน่ึง้องโปรแกรมบนวนิโดวส์  เพราะเป็นที่เก็บค  าสัง่ต่างๆ  ที่

โปรแกรมมีไวใ้หผู้ใ้ชเ้รียกใช ้ ส่วนประกอบต่างๆ  ้องเมนูแสดง 

 

ส าหรับการออกแบบเมนูที่ดีเราจ าเป็นตอ้งจดักลุ่มค าสัง่ต่างๆ เป็นหมวดหมูและน ามาไวใ้นแต่

ละเมนูโดยอาจจะแบ่งค  าสัง่บางชุดออกจากกนัดว้ยเสน้แบ่ง  ดงัที่เห็นในรูป 
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เมนูที่ใชก้นัในโปรแกรมประยกุตน์ั้นส่วนใหญ่แบ่งไดส้องประเภทคือ  PullDown  Menu  และ  

PopUp  Menu  เมนูแบบ  PullDown  เป็นเมนูที่มีต  าแหน่งอยูบ่นโปรแกรมแน่นอน  เม่ือผูใ้ชง้านเลือก

เมนูน้ีก็อาจมีค  าสัง่หรือเมนูยอ่ยๆ  ให้เลือกใชง้านอีก  ส่วนเมนูแบบ  PopUp  เป็นเมนูที่ไม่มีต  าแหน่งที่

แน่นอนในโปรแกรม  ผูใ้ชอ้าจตอ้งคลิกที่ต  าแหน่งใดต าแหน่งหน่ึงในโปรแกรมจึงจะแสดงเมนูออกมา  

ส าหรับในหวั้อ้น้ีจะแสดงการสร้างเมนูแบบ  PullDown 

ในการสร้างเมนูบนฟอร์มสามารถท าได้โดยน าคอมโพเนนต์  MenuStrip  มาใช้ได้

คอมโพเนนต์ตวัน้ีสามารถจดัการในเร่ืองต่างๆ  เก่ียวกับเมนู  เช่น  การเพิ่ม  ลบ  และแกไ้้รายการที่

ปรากฏในเมนู  การก าหนดคียล์ดั  (ShortCuts)  ส าหรับเรียกใชค้  าสั่ง  เป็นตน้  โดยเมนูที่สร้าง้ึ้นจะมี

ลกัษณะเหมือนคอนโทรลทัว่ไปที่สามารถก าหนดคุณสมบติั้องเมนูทางหน้าต่างคุณสมบติัไดแ้ละ

ตอบสนองต่ออีเวนต์้ องเมนูไดด้ว้ย  ส าหรับตวัอยา่งต่อไปเป็นการสร้างเมนูแบบ  PullDown  ให้กับ

โปรแกรมประยกุตท์  าไดโ้ดยการน าคอมโพเนนต ์ MenuStrip  มาวางบนฟอร์ม  คอมโพเนเนตต์วัน้ีจะ

อยูใ่นกลุ่ม  Menus  &  Toolbars  การสร้างเมนูท าได้้ ั้นตอนต่อไปน้ี 

1. สร้างโปรเจก็ตใ์หม่แลว้เลือกคอมโพเนนต ์ MenuStrip  มาวางบนฟอร์ม 

เส้นแบ่ง (Separator Bar) 

เมนู 

เมนูบาร์ 
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2. สญัลกัษณ์้องคอมโพเนนต ์ MenuStrip  จะแสดงบริเวณดา้นล่าง้อง  Form  Designer  

ส่วนบนฟอร์มจะแสดงเมนูวา่งเปล่าออกมา  และปรากฏช่อง  “Type  Here”  ส าหรับพมิพร์ายการต่างๆ

้องเมนูยอ่ยดงัรูป 

  

 

 

3. ทดลองสร้างเมนูยอ่ย  โดยก าหนดใหเ้ป็นเมนู  File  และมีคียล์ดัคือคีย ์ F  โดยพมิพ ์ &File  

ลงไปในช่อง  Type  Here  เม่ือพมิพ์้ อ้ความลงไป  โปรแกรมจะแสดงช่องส าหรับสร้างรายการยอ่ย

ต่อไปอีก  และแสดงหนา้ต่างคุณสมบติั้องเมนู  File  ออกมาดว้ย  ดงัรูป  ในเมนูที่สร้าง้ึ้นหัว้อ้หลกั

เลือก  MenuStrip 

ช่องส าหรับพิมพ์รายการ 

สัญลกัษณ์  MenuStrip 
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จะเรียกวา่  เมนูบาร์  (Menu  Bar)  รายการแต่ละเมนูเรียกวา่  เมนูไอเทม็  (Menu  Item)  ส่วนรายการ

ยอ่ย้องเมนูไอเทม็เรียกวา่  เมนูยอ่ยหรือซบัเมนู  (Sub  Menu) 

         

4. ใหท้ดลองสร้างเมนูที่สองเป็นเมนู  “Edit”  เมนูที่ตอ้งการใหเ้มนูยอ่ยท าไดโ้ดยคลิกเมนูยอ่ย

ทาง้วามือ้องรายการนั้นๆ ใหท้ดลองเพิม่รายการลงไปในเมนูดงัรูป 

 

 

 

5. เม่ือตอ้งการออกจากเมนูยอ่ยเพือ่กลบัไปเมนูหลกั  ก็สามารถใชเ้มาส์คลิกที่เมนูหลกัไดท้นัที  

ตวัอยา่งเช่น  ใชเ้มาส์คลิกที่เมนู  File  จะเป็นการเพิม่เติมเมนูยอ่ยใหก้บัเมนู  File 

เมนูบาร์ เมนูไอเทม็ เมนูย่อย 
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6. ใหท้ดลองเพิม่รายการเ้า้ไปในเมนู  File  ดงัรูปต่อไปน้ี  ในการเพิม่รายการนั้นถา้หาก

ตอ้งการใหเ้ป็นเมนูในลกัษณะใด  เช่น  ให้เป็นเท็กซ์บอ็กซ์  (TextBox)  หรือคอมโบบอ็กซ์  

(ComboBox)  หรือมีการแทรกรายการใหม่ใหค้ลิกเมาส์้วาแลว้เลือก  Insert  ดงัรูป 

       

 

7. ทดลองเพิม่เมนูรายการต่างๆลงไปดงัรูป  ถา้หากตอ้งการใหเ้มนูไอเทม็หรือรายการใดแสดง

เคร่ืองหมายเช็ค  (Checked)  ดา้นหนา้เมนู เพือ่แสดงวา่ไดเ้ลือกรายการนั้นอยูส่ามารถก าหนดไดใ้น

หนา้ต่างคุณสมบติั  เลือก  คุณสมบตัิ  Checked  ใหเ้ป็น  True  ก็จะแสดงเคร่ืองหมายเช็คออกมา  ดงัรูป 
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8. ในการสร้างเมนูนั้นถา้หากป้อนรายการไอเทม็ผดิพลาด  หรือตอ้งการแกไ้้ล าดบัเมนูเพือ่

เรียงล าดบัก่อนหลงัใหม่  สามารถท าไดโ้ดยการคลิกเมาส์คา้งไวท้ี่ไอเทม็แลว้ลากไปยงัต าแหน่งที่

ตอ้งการหรือถา้ตอ้งการใหมี้เสน้คัน่ระหวา่งไอเทม็สามารถท าไดโ้ดยการพมิพเ์คร่ืองหมาย – ไปที่

รายการนั้นดงัรูป 

                

 

 

การจัดการอเีวนต์ของเมนู 

หลงัจากที่ไดส้ร้างรายการต่างๆ ใหก้บัเมนูแลว้  รายการแต่ละรายการถือวา่เป็นคอนโทรลตวั

หน่ึงถา้หากตอ้งการใหโ้ปรแกรมประมวลอยา่งไรเม่ือมีการคลิกเลือกรายการนั้นจะตอ้งมีการสร้าง       

อีเวนตใ์หก้บัรายการนั้นๆ  เมธอดที่แสดงการท างาน้องอีเวนตแ์ต่ละรายการจะเร่ิมตน้ดว้ยช่ือไอเทม็

แลว้ตามดว้ยค าวา่  ToolStripMenuItems  ตวัอยา่งเช่นถา้หากเม่ือเลือกรายการ  Exit  ในเมนู  File  แลว้

ใหอ้อกจากโปรแกรม  เมธอด้องอีเวนตใ์หก้บัไอเทม็  Exit  สามารถท าไดด้งั้ั้นตอนต่อไปน้ี 

คลิกแล้วลากเพ่ือเรียงล  าดบัใหม่ พิมพ์เคร่ืองหมาย – เพ่ือ

แสดงเส้นคั่นระหว่างไอเทม็ 

เส้นคั้นระหว่างไอเทม็ 
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1. คลิกเมาส์ที่รายการ  Exit 

 2. เปิดหนา้ต่างคุณสมบติั้องรายการ  Exit  แลว้คลิกที่ไอคอน  Events   

  3. ดบัเบิลคลิกที่อีเวนต ์Click 

            

4. โปรแกรมจะสร้างอีเวนต์้ องรายการ  Exit  ออกมา  ใหเ้้ียนโคด้ส าหรับการจบโปรแกรม

ดงัต่อไปน้ี 

 

5. ส าหรับไอเทม็  Summary  ในเมนู  Display  นั้นจะมีเคร่ืองหมายเช็คอยูห่นา้ไอเทม็ดงันั้น

รายการน้ีจะเป็นไดส้องกรณีคือ  เลือกและไม่เลือก  เราสามารถก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัการเช็ครายการน้ี

ไดโ้ดยก าหนดในหนา้ต่างคุณสมบติั 

      

 

 

คลิกท่ี  Exit ดบัเบิลคลิกท่ีอีเวนต์  Click

ท่ีท 

พิมพ์เมธอด  Close() 

ส าหรับปิดโปรแกรม 

ช่ือบอกว่าเป็นหน้าต่าง

ของรายการใด 

คลิกเพ่ือก าหนดค่าให้

เป็นจริงหรือเทจ็ 
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6. เม่ือน าเมาส์คลิกที่ไอเทม็  Summary  แลว้ตอ้งการเลือกรายการเปล่ียนกลบัไปมาท าไดโ้ดย

การสร้างอีเวนตใ์หก้บัไอเทม็น้ี  แลว้เ้ียนโคด้เพื่อก าหนดคุณสมบติัใหก้บัไอเทม็  Summary  เพือ่ให้

เลือกหรือไม่เลือกไดด้งัต่อไปน้ี 

Private Sub SummaryToolStripMenuItem_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles SummaryToolStripMenuItem.Click 
        If (SummaryToolStripMenuItem.Checked) Then 
            SummaryToolStripMenuItem.Checked = False 
        Else 
            SummaryToolStripMenuItem.Checked = True 
        End If 
    End Sub 
 

7. เพิม่อีเวนตใ์หก้บัเมนู  Help  โดยเ้ียนโปรแกรมใหแ้สดงกล่อง้อ้ความออกมาเม่ือคลิกเมนู  
Help  โดยเ้ียนดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 

ทดลองรันโปรแกรมแลว้ใหค้ลิกเมนูต่างๆ  ที่ไดส้ร้างมา  ถา้หากคลิกปุ่ ม  Help  โปรแกรมจะ

แสดงกล่อง้อ้ความออกมาดงัน้ี 

 

ในการพฒันาโปรแกรมที่มีรายการ้องเมนูเป็นจ านวนมาก  บางคร้ังเราอาจตอ้งการจดัอนัดบั

เมนูใหม่  หรือเพิม่ลงเมนู   เราสามารถใชห้นา้ต่าง  Items  Collection  มาช่วยได ้ โดยหนา้ต่างน้ีถา้เป็น  

พิมพ์โค้ดโปรแกรมนีล้งไป 
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MenuStrip  จะเรียกหนา้ต่างน้ีผา่นคุณสมบติั  Items  ซ่ึงเป็นคุณสมบตัิแบบคอลเลคชนั  (Collection)  

แต่ถา้เป็นคอนโทรล  ToolStripMenuItem  จะเรียกหนา้ต่างน้ีผา่นคุณสมบติั  DropDownItems  

 

 

หนา้ต่าง  Items  Collection  Editor  จะช่วยใหก้ารจดัการเมนูไอเทม็ท าไดง่้าย้ึ้น  เช่น  การเพิม่  

การลบ  การจดัเรียงล าดบัเมนูไอเทม็  ส่วนทางฝ่ัง้วาจะแสดงคุณสมบติั้องเมนูไอเทม็ที่เราเลือก  ซ่ึง

สามารถแกไ้้ไดต้ามตอ้งการ  และถา้เราตอ้งการเพิม่เมนูไอเทม็ที่เป็นลูก้องลูกก็สามารถท าไดโ้ดยการ

ไปที่คุณสมบตัิ  Items  หรือ  DropDownItems  ้องไอเทม็ลูกนั้น  เพือ่เรียกหนา้ต่าง  Items  Collection  

Editor  ตวัใหม่ที่้ึ้นมาซอ้นทบัหนา้ต่างเดิม 

 

เรียกหน้าต่าง  Items  Collection  Editor  

จากคุณสมบัติ  DropDownItems 
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2  การใช้งานไดอะลอ็ก 

ไดอะล็อกเป็นฟอร์มประเภทหน่ึงที่นิยมใชใ้นการติดต่อกบัผูใ้ช ้ โดยจะแสดงออกมาเป็น

หนา้ต่างบนโปรแกรมที่ก  าลงัใชง้านอยู ่ เพือ่ใหผู้ใ้ชเ้ลือกรายการต่างๆ  หรือป้อนค่าตามที่แสดงไวใ้น

ไดอะล็อก  ตวัอยา่งเช่นในโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วร์ิด  เม่ือเลือกเมนูบนัทึกไฟลก์็จะปรากฏ

ไดอะล็อกออกมา 

โปรแกรม  VB  มีคอนโทรลส าหรับสร้างไดอะลอ็กไวใ้หใ้ชง้านโดยคอนโทรลตวัน้ีจะอยูใ่น

หมวดหมู่  Dialogs  ในหนา้ต่างทูลบอ็กซ์ดงัรูปไดอะลอ็กที่นิยมใชก้นัมีดงัน้ี 

 

-  ColorDialog  ใชส้ าหรับจดัการเก่ียวกบัสีต่างๆ  เช่น  การ

เลือกสีที่ตอ้งการ 

-  FolderBrowserDialog  ใชค้น้หาหรือสร้างโฟเดอร์ 

-  FontDialog  ใชส้ าหรับก าหนดชนิด  ้นาด  รูปแบบ้อง

ฟอนตต์วัอกัษร 

-  OpenFileDialog  ใชส้ าหรับเปิดไฟลท์ี่ตอ้งการโดยแสดง

เป็นไดอะลอ็กมาตรฐาน้องวนิโดว ์

-  SaveFileDialog  ใชส้ าหรับบนัทึกไฟลท์ี่ตอ้งการ  โดย

แสดงเป็นไดอะล็อกมาตรฐาน้องวนิโดว ์
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ไดอะล็อกที่กล่าวมาทุกตวัจะมีเมธอด   ShoeDialog  ส าหรับแสดงไดอะล็อกที่ก  าหนด

จากนั้นผูใ้ชง้านสามารถกระท าการต่างๆ  กบัไดอะลอ็กนั้นได ้ การใหโ้ปรแกรมแสดงไดอะล็อกท าได้

โดยเ้ียนค าสัง่ดงัต่อไปน้ี 

       DialogObject.ShowDialog() 

ตวัอยา่งเช่น 

 ColorDialog1.ShowDialog()  ‘ใหแ้สดงไดอะล็อกจดัการค่าสี 

 FontDialog1. ShowDialog()  ‘ใหแ้สดงไดอะล็อกจดัการฟอนต ์

ColorDialog 

 Color  เป็นค่าสีที่ไดจ้ากการเลือก  หลงัจากกดปุ่ ม  OK 

FolderBrowserDialog 

 RootFoloder เป็นโฟลเดอร์เร่ิมตน้้องไดอะลอ็กน้ี 

 SelectedPath เป็นช่ือพาธที่ไดจ้ากการเลือก  หลงัจากกดปุ่ ม  OK 

FontDialog 

 Font  เป็นช่ือฟอนตท์ี่ไดจ้าการเลือก  หลงัจากกดปุ่ ม  OK 

OpenFileDialog  และ  SaveFileDialog 

 FileName   เป็นช่ือไฟลท์ี่ไดจ้ากการเลือก  หลงัจากกดปุ่ ม  Open/Save 

 InitialDirectory เป็นโฟลเดอร์เร่ิมตน้้องไดอะลอ็กน้ี 
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ตัวอย่างการใช้งานไดอะลอ็กจดัการฟอนต์ 

ส าหรับการน าไดอะล็อกมาใช ้ สามารถท าไดด้งั้ั้นตอนในตวัอยา่งต่อไปน้ี 

1. เปิดโปรเจก็ตท์ี่ผา่นมาแลว้เพิม่้อ้ความค าวา่  “Programmer: Your  Name”  ลงไปดงัรูป  

และใหช่ื้อวา่  Label1 

2. เพิม่ไอเทม็ในเมนู  Edit  ลงไป  โดยโปรแกรมที่ออกแบบ้ึ้นมาเม่ือเลือกไอเทม็  Font  จะให้

โปรแกรมเลือกฟอนตต์วัอกัษรที่แสดงบนฟอร์มได ้

3. สร้างอีเวนตใ์หก้บัรายการ  Font  โดยเลือกเป็นอีเวนต ์ Click 

4. น า  FontDialog  จากทูลบอ็กซ์  มาวางบนฟอร์ม  โปรแกรมจะไม่แสดงผลคอนโทรลตวัน้ี  

แต่จะปรากฏอยูด่า้นล่าง้อง  Form  Designer  และโปรแกรมจะก าหนดช่ือใหเ้ป็น  FontDialog1 

    

 

5. เ้ียนโคด้ใหก้บัอีเวนต ์ Click  โดยเม่ือคลิกทีไ่อเทม็  Font  จะตอ้งใหโ้ปรแกรมแสดง

ไดอะล็อก้องฟอนต์้ ึ้นมา  แลว้ใหผู้ใ้ชเ้ปล่ียนฟอนต์้ องตวัอกัษรที่แสดงบนฟอนตไ์ด ้ เ้ียนโคด้ได้

ดงัน้ี 

Private Sub FontToolStripMenuItem1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) 
    FontDialog1.ShowDialog()         'แสดงไดอะล็อกฟอนต ์
    Label1.Font = FontDialog1.Font  'อ่านฟอนตท์ี่เลือกมาก าหนดใหเ้ลเบล 
End Sub 

 

สร้างไอเทม็ ดบัเบิลคลิกเพ่ือสร้างอีเวนต์ 
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จากค าสั่งที่เ้ียนจะเป็นการสั่งให้  FontDidlog1 แสดงไดอะล็อกออกมา  เม่ือผูใ้ชเ้ลือกฟอนต์

ตวัใดค่าที่เลือกจะอยูใ่น  FontDialog1.Font  จากนั้นก็จะก าหนดค่าน้ีให้เป็นฟอนต์้อง้อ้ความที่อ้าง

โดย  Label1  เม่ือรันโปรแกรมแลว้เลือกไอเทม็  Font  จะเป็นดงัน้ี 

 

ตัวอย่างการใช้งานไดอะลอ็กจดัการสี 

การใช้งานไดอะล็อกจดัการเก่ียวกับสีสามารถท าได้ดังตัวอย่างต่อไปน้ี  ซ่ึงจะให้ผูใ้ช้น า

โปรแกรมที่ผ่านมา  น ามาพฒันาต่อ  เม่ือผูใ้ช้เลือกสีจะท าให้้อ้ความบนลาเบลแสดงเป็นสีตามที่

ก  าหนด 

1. เปิดโปรเจก็ตท์ี่ผา่นมาแลว้เพิม่ไอเทม็  Color  ลงไปดงัรูป  จากนั้นเลือกอีเวนต ์ Click 

 

เพ่ิมไอเทม็ ดบัเบิลคลิกเพ่ิมอีเวนต์ 
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2. น า  ColorDialog  จากทูลบอ็กซ์มางวางบนฟอร์ม 

3. สร้างอีเวนต์ให้กับไอเท็ม  Color  โดยให้โปรแกรมแสดงไดอะล็อก้ึ้ นมาเพื่อเลือกสี  

จากนั้นอ่านค่าสีจากที่เลือกในไดอะล็อกแลว้น าไปก าหนดใหก้บัตวัอกัษรใน Label1  โดยเ้ียนโคด้ได้

ดงัน้ี 

Private Sub ColorToolStripMenuItem_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles ColorToolStripMenuItem.Click 
        ColorDialog1.ShowDialog() 
        Label1.ForeColor = ColorDialog1.Color 
    End Sub 

เม่ือทดลองรันโปรแกรมแลว้เลือก  Color  โปรแกรมจะแสดงไดอะล็อกจดัการค่าสีออกมาดงั

รูป  เม่ือใชเ้มาส์คลิกเลือกสีแลว้กด  OK  โปรแกรมจะท าใหสี้้องตวัอกัษรเปล่ียนไปตามสีที่เลือก 

 

 

 

 

แสดงไดอะลอ็กแล้วน าสีท่ี

เลือกมาก าหนดให้เลเบล 

ไดอะลอ็กจัดการค่าสี 
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3 การสร้าง  PopUp  Menu 

เมนูแบบ  PopUp  เป็นเมนูที่จะแสดง้ึ้นเม่ือใชเ้มาส์คลิก้วาที่คอนโทรลตวัใดตวัหน่ึง  จากนั้น

ผุใ้ชโ้ปรแกรมสามารถเลือกรายการต่างๆ  ที่อยูใ่นเมนูได ้ ในโปรแกรม  Visual  Basic  สามารถสร้าง

เมนูแบบ  Popup  ไดโ้ดยใชค้อมโพเนนต ์ ContextMenuStrip  โดยท าไดด้งัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

1. เปิดโปรเจ็กต์ใหม่แล้วน าคอมโพเนนต์  ContextMenuStrip  มาวางบนฟอร์มดังรูปโดย

โปรแกรมจะก าหนดช่ือคอมโพเนนตน้ี์เป็น  contextMenuStrip1   

                      

 

 

 

 

 

 

 

2. ปรับไตเติล้องฟอร์มตามตอ้งการ  แลว้สร้างออบเจก็ตส์ าหรับเป็นจุดที่ตอ้งการแสดงเมนู

แบบ  Popup  โดยน าลาเบลมาวาง  สร้าง้อ้ความค าวา่  “คลิกตรงนี้เลยครับ”  และก าหนดช่ือออบเจก็ต์

เป็น  Label1 

3. เปิดหนา้ต่างคุณสมบติั้อง  Label1  แลว้เลือกรายการ  ContextMenuStrip 

ลากมาวางบนฟอร์ม 

สัญลกัษณ์ของคอมโพเนนต์ 
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4. จากนั้นคลิกที่สัญลักษณ์  contexMenuStrip1  ที่อยู่ในด้านล่างฟอร์ม  โปรแกรมจะแสดง  

ContexMenuStrip  ออกมา  ใหท้ดลองพมิพล์งไปสามรายการดงัรูป  คือ  Color.., Font..,  และ  Exit.. 

5. สร้างอีเวนตใ์ห้กบัรายการต่างๆ  โดยเลือกรายการที่ตอ้งการเ้ียนโคด้  จากนั้นเปิดหน้าต่าง

คุณสมบตัิ้องรายการนั้น  แลว้เลือกอีเวนต ์ Click  เพือ่สร้างเมธอดใหก้บัอีเวนต ์

  

6. น า ColorDialog  และ  FontDialog  มาวางบนฟอร์ม 

7. เ้ียนโคด้ส าหรับรายการ  Color  โดยให้แสดงไดอะล็อก  เม่ือมีการเลือกสีใดในไดอะล็อก

จดัการค่าสีใหน้ าสีนั้นมาเป็นสีใหก้บัตวัอกัษร  Label1 

8. เ้ียนโคด้ส าหรับรายการ  Font  เพือ่ใชส้ าหรับเลือกฟอนตใ์หก้บัตวัอกัษร 

9. เ้ียนโคด้ส าหรับรายการ  Exit  เพือ่ใชส้ าหรับออกจากโปรแกรม 

ส าหรับโคด้โปรแกรมแสดงไดด้งัน้ี 

เลือกรายการนี ้

ดบัเบิลคลิกเพ่ือ

สร้างอีเวนต์ 
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ทดลองรันโปรแกรม  เม่ือน าเมาส์ไปวางบนตวัอกัษรแลว้คลิก้วาโปรแกรมจะแสดงเมนูแบบ  

PopUp  ออกมา  ใหท้ดลองเลือกรายการต่างๆแลว้สงัเกตส่ิงที่เกิด้ึ้นกบัตวัอกัษรที่แสดงผลอยู ่

 

โปรแกรมที่ 1  ตวัอยา่งน้ีจะทดลองสร้างโปรแกรมแสดงรูปภาพ  โดยสามารถเลือกภาพจาก

โฟลเดอร์ที่ตอ้งการได ้ โดยน าคอมโพเนนตต่์างๆ ที่ไดศึ้กษามาแลว้มาใชง้าน  โดยท าตาม้ั้นตอน

ต่อไปน้ี 

1. สร้างโปรเจก็ตใ์หม่ใหช่ื้อวา่  Show_pic 

2. น าคอมโพเนนต ์ MenuStrip, OpenFileDialog  และ  FolderBrowserDialog  มาวางบนฟอร์ม  

แลว้ก าหนดค่าใหอ้อบเจก็ตต่์างๆ  ดงัน้ี 

โปรแกรมย่อยส าหรับเมนู Color 

โปรแกรมย่อยส าหรับเมนู Font 
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3. สร้างเมนู  File  โดยมีไอเทม็  Load  ส าหรับเปิดภาพ  และไอเทม็  Exit  ส าหรับออกจาก

โปรแกรม 

 

4. เ้ียนโคด้ใหก้บัโปรแกรม  เม่ือเลือกไอเทม็  Load   ในเมนู  File  โปรแกรมจะให้เลือกไปยงั

โฟลเดอร์ที่ใชเ้ก็บภาพตามที่ตอ้งการ  เม่ือเลือกช่ือไฟลภ์าพที่ตอ้งการ  โปรแกรมจะแสดงภาพนั้น

ทางพกิเจอร์บอ็กซ์  และแสดงช่ือไฟลน์ั้นทางเทก็ซ์บอ็กซ์  ดงันั้นโคด้โปรแกรมส าหรับอีเวนต์้ อง     

ไอเทม็  Load  เ้ียนไดด้งัน้ี 

PictureBox1 ก าหนดขอบเป็นสีด า คอมโพเนนต์ท่ีน ามาวาง 
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จากโคด้ที่เ้ียน้ึ้น  เร่ิมแรกจะแสดงไดอะล็อกคน้หาโฟลเดอร์ (1)  เพือ่ให้ผูใ้ชเ้ลือกโฟลเดอร์

ที่เก็บรูปภาพที่ตอ้งการแสดงผล  จากนั้นจะเรียกใชคุ้ณสมบติั  SelectedPath (2)  เพือ่น าพาธ้อง

โฟลเดอร์ที่ตอ้งการติดต่อมาเก็บไวใ้น  dpath  เพื่อใชส้ าหรับเรียกรูปภาพ้ึ้นมาแสดงผล  ส าหรับการใช้

ไดอะล็อกเปิดไฟลน์ั้นจะตอ้งก าหนดพาธที่ตอ้งการแสดงไดอะลอ็กเสียก่อน  โดยน าค่าจาก  dpath  ไป

ก าหนดใหก้บั  InitialDirectory (3)  ต่อมาแสดงไดอะลอ็กเปิดไฟล ์(4)  แลว้น าช่ือไฟลท์ี่เลือกไป

แสดงผลทางเทก็ซ์บอ็กซ์ (5)  จากนั้นน าช่ือไฟลไ์ปก าหนดใหก้บัคุณสมบติั  ImageLocation  เพือ่เสดง

ภาพทางพกิเจอร์บอ็กซ์ (6) 

ดงันั้นเม่ือรันโปรแกรมแลว้เลือกไอเทม็  Load  การท างานต่างๆ  จะเป็นดงัน้ี 

1. แสดงไดอะล็อกคน้หาโฟลเดอร์ดงัรูป 
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2. ใหใ้ชเ้มาส์เลือกโฟลเดอร์ที่ตอ้งการเปิดภาพ  ในที่น้ีจะเลือกโฟลเดอร์ Picture  แลว้คลิกปุ่ ม  

OK  จากนั้นโปรแกรมจะแสดงไดอะล็อกเปิดไฟลอ์อกมาดงัรูป 

 

 

3. ใหใ้ชเ้มาส์เลือกรูปภาพที่ตอ้งการแสดงผลจากนั้นคลิกปุ่ ม  Open  โปรแกรมจะแสดงรูปที่

เลือกออกมา 

 

 

 

รูปภาพท่ีเลือกถกูแสดงผล 
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4  การสร้างทูลบาร์ 

ในโปรแกรมนิยมน าค  าสัง่หรือฟังกช์นัการท างานที่ใชบ้่อยๆ  มารวมไวเ้ป็นทูลบาร์  โดยแสดง

เป็นปุ่ มหรือตวัอกัษรเล็กๆ  เรียงกนัอยูด่า้นบน้องโปรแกรม  ท าให้ผูใ้ชส้ามารถสัง่งานโปรแกรมได้

รวดเร็ว  การสร้างเมนูแบบทูลบาร์น้ีท  าไดโ้ดยใชค้อนโทรล ToolStrip  ซ่ึงมีการใชง้านคลา้ยกบั  

MenuStrip  เม่ือน าคอนโทรลตวัน้ีมาวางบนฟอร์ม  โปรแกรมจะแสดงตวัเลือกวา่จะใชค้อนโทรลตวัใด

ดงัรูป 

         

        

ส าหรับปุ่ มต่างๆ  ที่แสดงผลบนทูลบาร์สามารถเลือกไดด้งัน้ี 

 Button   เป็นรูปแบบที่ใชง้านกนัทัว่ไปโดยจะแสดงเป็นปุ่ มบนทูล

บาร์ 

 Label   เป็นแถบ้อ้ความ 

 Split  Button  เป็นปุ่ มและสามารถคลิกเปิดเป็นเมนูอีกได ้

 DropDownButton เป็นปุ่ มส าหรับเปิดเมนูยอ่ย 

ตวัอย่างทูลบาร์ของโปรแกรม  

Microsoft  Word 

เคร่ืองมือสร้างทูลบาร์ 

เม่ือเพ่ิม ToolStrip  เข้ามาบนฟอร์ม เม่ือคลิก

ปุ่ มลกูศรจะแสดงปุ่ มท่ีจะเพ่ิมในทูลบาร์ 
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 Sepatator  เป็นตวัแยกหมวดหมู่คอนโทรลบนทูลบาร์ 

 ComboBox  เป็นรายการใหเ้ลือกและสามารถใส่้อ้มูลเ้า้ไปไดโ้ดยตรง 

 TextBox  เป็นช่องรับ้อ้ความ 

 ProgressBar  แสดงการท างาน  โดยทัว่ไปแลว้ไม่นิยมใชบ้นทูลบาร์ 

เม่ือเลือกปุ่ มแต่ละประเภทมาใชง้านแลว้  ปุ่ มแต่ละปุ่ มยงัมีคุณสมบติัที่ตอ้งศึกษาเพิม่เติมอีก

ดว้ยการก าหนดค่าการท างานต่างๆ  สามารถก าหนดไดท้ี่หนา้ต่างคุณสมบติั้องปุ่ มนั้นๆ  ส าหรับใน

หวั้อ้น้ีจะยกตวัอยา่งการใชง้านปุ่ ม  Button  และแบบ  Label  เท่านั้น  โดยการสร้างทูลบาร์สามารถท า

ไดด้งัน้ี 

1. สร้างโปรเจก็ตใ์หม่แลว้น าคอนโทรล  ToolStrip  มาวางบนฟอร์ม  คลิกปุ่ มลูกศรแลว้เลือก

รูปแบบเป็น  Button 

2. โปรแกรมจะแสดงรูปปุ่ มออกมาโดยปรากฏเป็นรูปภาพ  และหนา้ต่างคุณสมบติั้องปุ่ มนั้น 

  

ถา้หากเปิดหนา้ต่างคุณสมบติั้องปุ่ มออกมา  จะพบวา่มีคุณสมบติัอยูห่ลายรายการ  ส าหรับ

รายการที่ใชบ้่อยๆ  มีดงัน้ี 

 Image  รูปภาพที่แสดงบนปุ่ ม  ถา้หากคลิกที่ปุ่ มน้ีสามารถเลือกรูปภาพได ้

 ImageScaling การปรับ้นนาดภาพ  ถา้เลือกเป็น  SizeToFit   จะปรับใหพ้อดีกบัทูล

บาร์ 

รูปปุ่ มท่ีแสดงออกมาแล้ว

คอนโทรลจะเล่ือนไปทางขวา 

หน้าต่างคุณสมบัติของปุ่ มแรก 
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 DisplayStyle เลือกรูปแบบการแสดงผลใหแ้สดงเป็น้อ้ความหรือรูปภาพ 

 Text  ้อ้ความที่แสดงบนปุ่ ม 

 AutoSize ้นาดปุ่ ม ถา้เป็น True ้นาดปุ่ มจะพอดีกบัรูป ถา้เป็น False จะ

ก าหนดเอง 

 Enabled  การใชปุ้่ ม ถา้เป็น True ปุ่ มน้ีจะใชง้านได ้ถา้เป็น False  ปุ่ มจะ

กลายเป็นสีจาง 

 TooltipText ้อ้ความทูลทิป  เม่ือน าเมาส์มาวางบนปุ่ ม 

 

3. ถา้หากคลิกเมาส์้วาโปรแกรมจะแสดงเมนูออกมา  ถา้หากเลือก  Set  Image  โปรแกรมจะ

แสดงหนา้ต่างให้เลือกรูปภาพมาใชก้บัปุ่ ม 

 

      

4. สร้างปุ่ มต่อไปโดยเลือกเป็นแบบ  Label  แลว้พมิพ์้ อ้ความวา่  “เปิดไฟล”์  ในหนา้ต่าง

คุณสมบติั  โปรแกรมจะแสดงค าวา่เปิดไฟลบ์นปุ่ ม 

คลิกขวา เลือก หน้าต่างส าหรับเลือกรูป 
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ปุ่ มต่างๆที่สร้าง้ึ้นมาเป็นทูลบาร์  เม่ือเลือกที่ไอคอน  Events  จะท าใหเ้พิม่การจดัการอีเวนต์

ใหก้บัปุ่ มต่างๆได ้

 

5  การสร้างฟอร์มใหม่ 

โปรแกรมบางประเภทอาจตอ้งสร้างฟอร์ม้ึ้นมามากกวา่หน่ึงฟอร์ม  โปรแกรม  Visual  Basic  

สามารถสร้างฟอร์ม้ึ้นมาใชง้านเพิม่ในโปรเจก็ตไ์ดเ้ช่นกนั  โดยฟอร์มแต่ละฟอร์มจะมีช่ือโปรแกรม

แยกออกจากกนั  แต่สามารถเรียกมาใชง้านร่วมกนัได ้ การสร้างฟอร์มใหม่ศึกษาไดด้งัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

น าโปรแกรม  LuckySeven  จากบทที่ 7  มาพฒันาเพิม่เติม  ใหมี้ปุ่ ม  Help  ส าหรับแนะน าการ

เล่นโปรแกรม  เม่ือผูเ้ล่นคลิกปุ่ มน้ี  โปรแกรมจะแสดงฟอร์มใหม่ออกมา  โดย้ั้นตอนการพฒันาเป็น

ดงัน้ี 

1. เปิดโปรเจกต ์ LuckySeven  แลว้เ้า้สู่หนา้ต่างการออกแบบโปรแกรม  คลิก้วาที่ช่ือ      

โปรเจกต ์ เลือก  Add > Windows  Form  ดงัรูป 

ปุ่ มแบบ Label พิมพ์ข้อความท่ีแสดงบนปุ่ ม 
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2. โปรแกรมจะแสดงหนา้ต่าง  Add  New  Item  ออกมา  ใหเ้ลือก  Windows  Form  แลว้ตั้งช่ือ

ฟอร์มเป็น  HelpInfo.vb  จากนั้นคลิก  Add 

 

 

3. ฟอร์มที่สองจะมีช่ือวา่  HelpInfo.vb  แลว้จะถูกเพิม่เ้า้ไปในโปรเจก็ต ์ ถา้หากดูในหนา้ต่าง  

Solution  จะเห็นไฟล์้ องฟอร์มน้ีแสดงออกมา 

1. คลิกขวา 2. เลือก Add 
3. เพ่ิมฟอร์ม 

ตัง้ช่ือโปรแกรม คลิก 
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4. สร้างโปรแกรม้องฟอร์มที่สอง  โดยน าคอนโทรลลาเบล  เทก็บอ็กซ์  และปุ่ มกด  มาวางบน

ฟอร์ม 

5. ปรับคุณสมบตัิ้อง  Multiline  ้องเทก็บอ็กซ์ใหเ้ป็น  True  เพือ่ปรับ้นาดไดใ้นแนวตั้ง

ส าหรับคุณสมบติัอ่ืนๆ  ใหป้รับดงัตารางต่อไปน้ี 

ออบเจ็กต์ คุณสมบัติ ค่าที่ก าหนดให้ 

Label1 

TextBox1 

Button1 

HelpInfo 

Text 

ScrollBars 

Text 

Text 

“วธีิการเล่นเกมส์” 

Vertical 

“OK” 

“Help” 

6. ปรับต าแหน่ง้องออบเจก็ตใ์หส้วยงามดงัรูป  ส าหรับรายละเอียดในเทก็ซ์บอ็กซ์สามารถ

พมิพไ์ดต้ามตอ้งการ 

 

ฟอร์มใหม่ท่ีสร้างขึน้ 
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7. เ้ียนโปรแกรมใหก้บัปุ่ ม  OK  โดยใชค้  าสัง่  Close()  เพือ่ใชเ้ปิดหนา้ต่าง 

8. ปรับปรุงฟอร์มหลกั  โดยน าปุ่ มกดมาวางเพิม่  แลว้ปรับคุณสมบติัใหแ้สดงค าวา่  “Help”   

ดงัรูป 

 

9. เ้ียนโปรแกรมใหก้บัปุ่ ม  Help  ดงัต่อไปน้ี 

 My.Forms.HelpInfo.ShowDialog() 

การเ้ียนลกัษณะน้ีที่เร่ิมตน้ดว้ยค าวา่  My  จะเป็นการบอกวา่ในฟอร์มที่ก  าลงัแอคทีฟอยูน้ี่ให้

เรียกไฟล ์ HelpInfo  ้ึ้นมาแสดงผล  โดยระหวา่งการพมิพค์  าสัง่  โปรแกรม้อง  VB  จะหาไฟล์้ อง

ฟอร์มออกมาไดเ้องดงัรูป 

 

 

 

 

เพ่ิมปุ่ มนีเ้ข้าไป 

เพ่ิมปุ่ มนีเ้ข้าไป 



193 

 

ใหท้ดลองรันโปรแกรมและศึกษาส่ิงต่างๆที่เกิด้ึ้น 

                

 

 

6  ตัวอย่างคอนโทรลและคอมโพเนนต์อืน่ๆ 

จากที่ไดศึ้กษามาทั้งหมดเราไดก้ล่าวถึงคอนโทรลและคอมโพเนนตพ์ื้นฐานที่ใชง้านกนั

ทัว่ๆไปมาแลว้  ซ่ึงจะพบวา่ออบเจก็ตท์ี่น ามาวางบนฟอร์มแลว้มีรูปร่างหนา้ตาที่ติดต่อกบัผูใ้ชไ้ดเ้ราจะ

เรียกวา่คอนโทรล  ส่วนคอมโพเนนตก์็คือคอนโทรลที่ไม่มีส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้ ใน .NET  Framework  

ยงัมีคอนโทรลอ่ืนๆและคอมโพเนนตอี์กมากมาย  ในหวั้อ้น้ีจะยกตวัอยา่งคอนโทรลและคอมโพเนนต์

บางตวัที่น่าสนใจ 

คอนโทรล  NumericUpDown  

คอนโทรลตวัน้ีใชส้ าหรับปรับค่าตวัเล้  โดยจะเพิม่หรือลดตวัเล้เป็นล าดบัต่อเน่ืองในช่วงที่

ก  าหนด  ท าใหส้ามารถก าหนด้อบเ้ต้องตวัเล้ได ้ การป้อนตวัเล้จะมีลูกศรคลิกเพิม่ค่าหรือลดค่า

ตามตอ้งการ  ในโปรแกรมนิยมน าคอนโทรลตวัน้ีมาแทนการป้อน้อ้มูลตวัเล้เ้า้ทางเทก็ซ์บอ็กซ์ท า

ให้้ อ้มูลที่ป้อนเป็นตวัเล้เสมอ  ไม่ตอ้งเ้ียนโปรแกรมดกัจบั้อ้ผดิพลาดวา่เป็นตวัเล้จริงหรือไม่ 

กดปุ่ มนี ้
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คุณสมบติัที่ส าคญั้องคอนโทรลตวัน้ีไดแ้ก่ 

 Increment ค่าที่เพิม่หรือลดในแต่ละคร้ัง 

 Minimum ก าหนดเป็นค่าต  ่าสุด 

 Maximum ก าหนดเป็นค่าสูงสุด 

 Value  ค่า้องตวัเล้ 

 

โปรแกรมที่ 2  การสร้างโปรแกรมป้อน้อ้มูลนกัศึกษา  โดยใหป้้อนช่ือ  ชั้นปี  และจ านวนวชิา

ที่เรียนลงไป  โดยสร้างโปรเจก็ตใ์หม่  น าคอนโทรล  NumericUpDown  มาใช ้ แลว้ก าหนดช่ือให้

ออบเจก็ตต่์างๆ ดงัน้ี 

 

 

เพ่ิมค่า 

ลดค่า 

Name = str 

Name = level 

Minimum = 1 

Maximum = 5 

 

Name = subj 

Minimum = 1 

Maximum = 10 
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โปรแกรมที่ออกแบบ้ึ้นจะใชเ้ทก็ซ์บอ็กซ์ในการรับช่ือ – นามสกุล  ใหผู้ใ้ชป้้อนช่ือและ

นามสกุลเ้า้ไป  และจะน า  NumericUpDown  มาใชส้องจุด  คือใชรั้บค่าชั้นปี  โดยก าหนดค่าต  ่าสุด

เป็น 1 และค่าสูงสุดเป็น 5  และใชรั้บจ านวนวชิาที่เรียนโดยก าหนดค่าต  ่าสุดเป็น 1 และค่าสูงสุดเป็น 10 

โปรแกรมที่ออกแบบ้ึ้นตอ้งการใหค้ลิกปุ่ ม “บนัทึก” แลว้แสดง้อ้มูลที่ป้อนออกมาทางกล่อง้อ้ความ

ดงันั้นจะตอ้งสร้างอีเวนตใ์หก้บัปุ่ ม “บนัทึก”  และเ้ียนโคด้ใหอ่้าน้อ้มูลที่ป้อนเ้า้ไปมาแสดงผลโดย

้อ้มูลที่ป้อนเ้า้ไปทางเทก็ซ์บอ็กซ์จะเป็น้อ้ความสตริง  แต่้อ้มูลที่เลือกจาก  NumericUpDown  จะ

เป็นตวัเล้  เราสามารถใชคุ้ณสมบตัิ  Value  อ่านค่าออกมาได ้ โคด้ที่เ้ียน้ึ้นจะเป็นดงัน้ี 

 

Dim strShow As String = " " 

        strShow += "คุณ :" + str.Text + Environment.NewLine 

        strShow += "ชั้นปี :" + level.Value.ToString + Environment.NewLine 

        strShow += "คุณเรียน :" + subj.Value.ToString + "วชิา" 

        MessageBox.Show(strShow)  

 

จากโปรแกรมจะพบวา่จะน า้อ้มูลทั้งหมดมารวมกนัเป็นสตริง  strShow   ดงันั้นจะตอ้งน าค่าที่

ไดจ้าก  NumericUpDown  มาเปล่ียนเป็น้อ้ความสตริงเสียก่อนโดยใชเ้มธอด  ToString  ส าหรับ  

Environment.NewLine  จะเป็นรหสัควบคุมส าหรับ้ึ้นบรรทดัใหม่  เม่ือรันโปรแกรมผลลพัธจ์ะเป็น

ดงัน้ี 
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คอนโทรล  DateTimePicker 

คอนโทรลตวัน้ีเป็นเคร่ืองมือส าหรับป้อนวนั-เดือน-ปี  และเวลา  ท  าให้้ อ้มูลที่ไดจ้ากการป้อน

มีความถูกตอ้งมากยิง่้ึ้น  การน าคอนโทรลตวัน้ีมาใชท้  าใหโ้ปรแกรมสามารถอ่านคา่วนัและเวลาจาก

การป้อนเ้า้ไปมาใชง้านได ้ ส าหรับคุณสมบติัที่ส าคญั้องคอนโทรลตวัน้ีไดแ้ก่ 

 MinDate ้อบเ้ต้องวนัเดือนปีต ่าสุดที่จะน ามาแสดงผล 

 MaxDate ้อบเ้ต้องวนัเดือนปีสูงสุดที่จะน ามาแสดงผล 

 ShowUpDown เลือกวธีิการแสดงผลวา่จะแสดงผลเป็นลูกศรหรือเป็นปฏิทิน 

 Format  ก าหนดรูปแบบการแสดงผลวนัเดือนปีและเวลา  โดยมีรูปแบบดงัน้ี 

- Long ใหแ้สดงเฉพาะวนัเดือนปีแบบเตม็รูปแบบ 

- Short ใหแ้สดงเฉพาะวนัเดือนปีแบบสั้น 

- Time ใหแ้สดงเฉพาะเวลา 

- Custom ก าหนดรูปแบบตามตอ้งการ 

 Value  ค่าวนัเดือนปีและเวลาจากการเลือกจากคอนโทรล 

1. ทดลองป้อนค่าต่างๆ เข้าไป 

2. คลิกปุ่ มบันทึก 3. ผลลพัธ์ 
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โปรแกรมที่ 3  ตวัอยา่งน้ีจะน าโปรแกรมที่  2  มาปรับ  โดยใหก้ าหนดวนัที่ในการลงทะเบียนได ้ 

โดยเพิม่คอนโทรล  DataTimePicker  เ้า้ไป  และใหมี้ช่ือออบเจก็ตด์งัน้ี 

 

เม่ือกดปุ่ ม “บนัทึก”จะใหโ้ปรแกรมแสดงผลลพัธอ์อกมาดว้ยวา่ลงทะเบียนเม่ือวนัที่เท่าไหร่

ดงันั้นจะตอ้งปรับโคด้โปรแกรม้องอีเวนตป์ุ่ มบนัทึกใหม่  ดงัน้ี 

Dim strShow As String = “ ” 

strShow += “คุณ :” + str.Text + Environment.NewLine 

strShow += “ชั้นปีที่ :” + level.Value.ToString + Environment.NewLine 

strShow += “คุณเรียน :” + subj.Value.ToString + “วชิา” +  Environment.NewLine 

strShow += “ลงทะเบียนเม่ือ :” + dateTime.Value.ToLongDateString() 

MessageBox.Show(strShow) 

 

เม่ือรันโปรแกรมแลว้ป้อน้อ้มูลต่างๆ เ้า้ไปดงัรูป  เม่ือคลิกป้อนวนัลงทะเบียน  โปรแกรมจะ

แสดงเป็นปฏิทินให้เลือก  ถา้เลือกแลว้ใหค้ลิกปุ่ ม  “บนัทึก”  โปรแกรมจะแสดงผลลพัธอ์อกมา 

Name = dateTime 
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คอนโทรล  MonthCalender 

คอนโทรลตวัน้ีใชส้ าหรับรับค่าวนัเดือนปีโดยจะแสดงปฏิทินเป็นรายเดือนใหเ้ลือกวนัและ

สามารถใชลู้กศรเล่ือนไปยงัเดือนถดัไปได ้ คุณสมบติัและเมธอดที่ส าคญั้องคอนโทรลตวัน้ีมีดงัน้ี 

 FirstDayOfWeek ก าหนดวนัแรก้องสปัดาห์ในปฏิทิน 

 MinDate  ก าหนด้อบเ้ตวนัต ่าสุดใหป้ฏิทิน 

 MaxDate  ก าหนด้อบเ้ตวนัสูงสุดใหป้ฏิทิน 

 SelectionStart  ก าหนดช่วงวนัเร่ิมตน้ 

 ShowToday  แสดงไฮไลตว์นัที่ปัจจุบนั 

 ShowTodayCircle แสดงเสน้รอบวนัปัจจุบนั 

 TodayDate  เก็บค่า้องวนัที่ปัจจุบนั 

 SetDate(DateTime) เป็นเมธอดที่ก  าหนดวนัที่ที่ตอ้งการใหแ้สดงในปฏิทิน

ส าหรับอีเวนต์้ องคอนโทรลตวัน้ีมีดงัน้ี 

 DateChanged  เกิดเม่ือวนัที่ทีเลือกมีค่าเปล่ียนไป 

 DateSelected  เกิดเม่ือเลือกวนัหรือช่วงวนั 

คลิกปุ่ ม ใช้เมาส์เลือกวนัท่ี 
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โปรแกรมที่ 4  ตวัอยา่งโปรแกรมลงทะเบียนเรียน้องโรงเรียนกวดวชิา  โดยใหผู้ใ้ชป้้อนช่ือเ้า้

ไป  แลว้เลือกวชิาที่ตอ้งการเรียน  และวนัที่เร่ิมเรียน  โดยออกแบบโปรแกรมและก าหนดช่ือใหก้บั

ออบเจก็ตต่์างๆดงัน้ี 

 

โปรแกรมที่พฒันา้ึ้นจะใหผู้ใ้ชป้้อนช่ือ  เลือกวชิาเรียน  เลือกวนัเร่ิมตน้ที่จะเรียน  โดยใน

โปรแกรมจะน าลิสตบ์อ็กซ์มาใชโ้ดยก าหนดวชิาลงไป 4 วชิาดงัรูป  เม่ือรันโปรแกรมแลว้น าเมาส์ไป

เลือกวชิาที่อยูใ่นลิสต ์บอ็กซ์จะท าใหอ่้านช่ือวชิาออกมาได ้ เม่ือน าคอนโทรล  MonthCalendar  มาวาง

บนฟอร์ม  คอนโทรลจะแสดงเป็นรูปปฏิทินพร้อมกบัแสดงวนัที่ปัจจุบนั ส าหรับค่าคุณสมบติัต่างๆ  จะ

ใชต้ามที่ก  าหนดเป็นค่าเร่ิมตน้  ส าหรับอีเวนต์้ องปุ่ ม  “ตกลง”  จะเ้ียนไดด้งัน้ี 

Dim strShow As String = " " 
strShow += "คุณ:" + stName.Text + Environment.NewLine 
strShow += "ลงเรียนวชิา:" + sublist.SelectedItem.ToString() + Environment.NewLine 
strShow += "วนัที่เร่ิมเรียน:" + day.SelectionStart.ToLongDateString() + 

Environment.NewLine 
MessageBox.Show(strShow) 

Name = stName 

Name = sublist 

Name = day 

Name = button1 
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เม่ือรันโปรแกรมแลว้ทดลองป้อนช่ือลงไปเลือกวชิาที่จะเรียน เลือกวนัที่เร่ิมเรียน  เม่ือคลิกปุ่ ม  

“ตกลง”  โปรแกรมจะแสดงผลลพัธด์งัต่อไปน้ี 

       

คอนโทรล  TrackBar 

คอนโทรลตวัน้ีเป็นคอนโทรลที่ใชรั้บ้อ้มูลจากผูใ้ชโ้ดยออกแบบเป็นตวัเล่ือนส าหรับเพิม่ค่า

และสดค่า คลา้ยๆ กบัปุ่ มปรับสญัญาณต่างๆ ้องเคร่ืองเสียง  ในการน ามาใชง้านสามารถก าหนด

้อบเ้ต้องตวัเล้ที่ตอ้งการได ้ เม่ือน าคอนโทรลมาวางบนฟอร์มจะเห็นเป็นแถบตวัเล่ือนและมี้ีด

เล็กๆแสดงการคลิกแต่ละคร้ังเรียกวา่  Tick  การเล่ือนตวัเล่ือนน้ีสามารถท าไดโ้ดยการคลิกเมาส์หรือ

เ้ียนโคด้ค  าสัง่ 

กดปุ่ มนีแ้ล้วจะแสดงผล 
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คุณสมบติัที่ส าคญั้องคอนโทรลตวัน้ีมีดงัน้ี 

 Enabled  ก าหนดใหใ้ชเ้มาส์เล่ือนไดห้รือไม่ได ้

 Maximum  ค่ามากที่สุดเม่ือเล่ือนไปจุดสุดทา้ย 

 Minimum  ค่านอ้ยที่สุดเม่ือเล่ือนไปจุดเร่ิมตน้ 

 Orientation รูปแบบการวางแนวตั้งหรือแนวนอน 

 SmallChange ค่าที่เปล่ียนไปทีละ้ั้น 

 TickFequency ความถ่ี้อง้ีดต าแหน่งตวัเล่ือน  ควรก าหนดใหเ้หมาะสม

ระหวา่ง Maximum  และ  Minimum 

 TickStyle   รูปแบบ้อง้ีดตวัเล่ือน 

 Value   ค่าปัจจุบนัที่  TrackBar  ก าหนดอยู ่

ส าหรับอีเวนตท์ี่น่าสนใจมีดงัน้ี 

 Scroll  เป็นอีเวนตเ์ม่ือมีการเล่ือนตวัเล่ือน 

 ValueChanged เป็นอีเวนตเ์ม่ือค่า้อง  TrackBar  เปล่ียนไป 

 

 

 

คอนโทรล TrackBar เม่ือน ามาวางบนฟอร์ม 
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โปรแกรมที่ 5  ตวัอยา่งน้ีจะพฒันาโปรแกรมบวกเล้โดยน าคอนโทรล  TravkBar  มาใชโ้ดย

โปรแกรมจะน าค่า  A  มาบวกกบัคา่  B  โดยที่ค่าทั้งสองน้ีจะไดจ้ากการปรับตวัเล่ือนที่มีคา่ตั้งแต่ 0 ไป

จนถึง 10 ในการออกแบบโปรแกรมใหน้ าออบเจก็ตต่์างๆมาวางบนฟอร์มแลว้ตั้งช่ือออบเจก็ตต่์างๆ 

ดงัน้ี 

      

     

ช่ือ้องเทก็ซ์บอ็กซ์ทั้งสามตวัเป็นดงัน้ี 

 1. Name = textBox1 

 2. Name = textBox2 

 3. Name = textBox3 

ในการออกแบบโปรแกรมจะก าหนดใหค้อนโทรล  TrackBar  ทั้งสองตวัมีค่าต  ่าสุดเป็น 0 และ

มีค่าสูงสุดเป็น 10  เม่ือปรับค่าทั้งสองจะท าใหต้วัเล้ที่แสดงทางเทก็ซ์บอ็กซ์  “ตวัเล้ A” และ “ตวัเล้ 

B”  มีค่าเปล่ียนไป ส่วน  textBox3  จะแสดงผลรวม้องค่า A และ B 

ในการเ้ียนโปรแกรมจะตอ้งประกาศตวัแปรออกมาสองตวั  ในที่น้ีจะใหเ้ป็น A และ  B เป็น

ตวัแปรเก็บเล้จ านวนเตม็และเป็นตวัแปรแบบทัว่ไปเม่ือมีการปรับค่า  TrackBar   ก็จะท าใหค้่าตวัแปร

ทั้งสองเปล่ียนไป  ดงันั้นจะตอ้งน าอีเวนต์้ อง  TrackBar  มาใช ้ ในโปรแกรมน้ีจะใชอี้เวนต ์ Scroll  

เม่ือมีการปรับ  TrackBar  ก็ใหต้วัแปร  A  หรือ  B  อ่านคา่ที่ไดจ้าก TrackBar  มาใชง้าน  โดยโปรแกรม

ที่เ้ียน้ึ้นเป็นดงัน้ี 

 

Name=trackBar1  

Name=trackBar2  

1

  2

  3

  

ค่าต  า่สุดและค่าสูงสุด 
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Public Class Form1 
    Dim A As Integer = 0 'ประกาศตวัแปร A เก็บค่าเร่ิมตน้เป็นศูนย ์
    Dim B As Integer = 0 'ประกาศตวัแปร B เก็บค่าเร่ิมตน้เป็นศูนย ์
    Dim Sum As Integer   'ประกาศตวัแปร Sum เก็บเล้จ านวนเตม็ 
    Private Sub TrackBar1_Scroll(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) 
Handles TrackBar1.Scroll 
        A = TrackBar1.Value    'อ่านค่ามาเก็บในตวัแปร A 
        TextBox1.Text = A.ToString()  'น าค่า้อง A ไปแสดงผล 
        Sum = A + B             'หาค่าผลบวก้อง A กบั B 
        TextBox3.Text = Sum.ToString()   'น าผลบวกไปแสดงผล 
    End Sub 
    Private Sub TrackBar2_Scroll(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) 
Handles TrackBar2.Scroll 
        B = TrackBar2.Value     'อ่านคา่มาเก็บในตวัแปร B 
        TextBox2.Text = B.ToString() 
        Sum = A + B 
        TextBox3.Text = Sum.ToString() 
    End Sub 
End Class 

 

เม่ือรันโปรแกรมแลว้ลองปรับค่า A และ B ผลลพัธจ์ะเป็นดงัน้ี 

 

อีเวนต์จากการเล่ือน 

TrackBar A 

อีเวนต์จากการเล่ือน 

TrackBar B 
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คอนโทรล ProgressBar 

เม่ือคอมพวิเตอร์ก าลงัประมวลผลงานหน่ึงอยู ่ ถา้หากตอ้งการใหผู้ใ้ชโ้ปรแกรมทราบวา่เคร่ือง

ยงัท างานอยูห่รือไม่  หรือท าไปก่ีปอร์เซ็นตแ์ลว้  สามารถน าคอนโทรล  ProgressBar  มาใชไ้ด้

คอนโทรลตวัน้ีจะท างานในลกัษณะแสดงแถบการท างานใหท้ราบวา่้ณะน้ีท างานไปเท่าไรแลว้ 

คุณสมบติัที่ส าคญั้องคอนโทรลตวัน้ีไดแ้ก่ 

 Minimum ้อบเ้ตค่าต  ่าสุด้องโปรเกรสบาร์ 

 Maximum ้อบเ้ตค่าสูงสุด้องโปรเกรสบาร์ 

 Style  ก าหนดรูปแบบ้องการแสดงผล  โดยแบ่งเป็น  Blocks  จะแสดงเป็น

ช่องเรียงต่อกนั, Continuous จะแสดงเป็นแถบสีเพิม่้ึ้น และ Marquee จะแสดงเป็น

ช่องวิง่ไปวิง่มา 

 Value  อ่านหรือก าหนดค่าใหก้บัโปรเกรสบาร์ 

คอมโพเนนต์  Timer 

ใชส้ าหรับจบัเวลา  การน าคอนโพเนนตน้ี์้ึ้นมาใชท้  าใหส้ามารถก าหนดช่วงเวลา้องการ

ท างานต่างๆได ้ คอมโพเนนตต์วัน้ีสามารถน าไปประยกุตร่์วมกบัคอนโทรลอ่ืนๆ ไดอี้กดว้ย  เม่ือน า

คอมโพเนนตน้ี์มาวางบนฟอร์มจะปรากฏเป็นรูปไอคอนอยูด่า้นล่างฟอร์ม  คุณสมบติั  และเมธอดที่

ส าคญั้องคอมโพเนนตน้ี์ไดแ้ก่ 

 Enabled  ถา้เป็น True จะใหไ้ทเมอร์ท างาน  ถา้เป็น False  จะใหไ้ทเมอร์หยดุ 

ท างาน 

 Interval  ก าหนดค่าการจบัเวลา มีหน่วยเป็นมิลลิวนิาท ี

 Start()  เป็นเมธอดสัง่ใหไ้ทเมอร์เร่ิมจบัเวลา 

 Stop()  เป็นเมธอดสัง่ใหไ้ทเมอร์หยดุจบัเวลา 

เม่ือสัง่ใหไ้ทเมอร์ท างาน  เม่ือเวลาเดินมาถึงค่าทีก่  าหนดใน  Interval  โปรแกรมจะท าอีเวนต ์

Tick  ซ่ึงเป็นอีเวนตเ์ดียว้องไทเมอร์ 
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โปรแกรมที่ 6  ตวัอยา่งการใชค้อนโทรลโปรเกรสบาร์และไทเมอร์  โดยใหก้ดปุ่ มแลว้ไทเมอร์

เร่ิมท างานเป็นจ านวน 100 คร้ัง   แลว้แสดงการท างานทางโปรเกรสบาร์ 

ใหส้ร้างโปรเจก็ตใ์หม่แลว้น าโปรเกรสบาร์และไทเมอร์มาวางโดยก าหนดช่ือ้องออบเจก็ต์

ดงัน้ี 

 

ถา้ใหไ้ทเมอร์ท างานเม่ือเวลาเดินมาถึงค่าที่ก  าหนดใน  Interval  โปรแกรมสามารถไปท า         

อีเวนต ์ Tick  ได ้ ดงันั้นจะตอ้งสร้างการจดัการอีเวนตใ์หก้บัคอมโพเนนต ์ Timer  ดว้ย 

โปรแกรมที่ออกแบบ้ึ้นจะประการตวัแปรส าหรับนบัคร้ัง  โดยให้ช่ือวา่  count  แลว้

ก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหเ้ป็นศูนย ์ การท างาน้องโปรแกรมออกแบบใหเ้ม่ือมีการคลิกปุ่ ม “ท างาน”  จะให้

โปรแกรมไปเรียกใหไ้ทเมอร์จบัเวลา  โดยก าหนดค่าเวลาเป็น 100 มิลลิวนิาที  เม่ือครบทุกๆ 100 

มิลลิวนิาทีจะท าอีเวนต ์ Tick  และทุกการท าอีเวนต ์ Tick  จะเพิม่ค่าใหก้บัตวัแปร count  หน่ึงค่าแลว้น า

ค่าน้ีไปก าหนดใหก้บัโรเกรสบาร์  และเม่ือตวัแปร count ครบ 100  คร้ัง  ก็จะสัง่ใหไ้ทเมอร์หยดุจบัเวลา

โปรแกรมที่เ้ียน้ึ้นเป็นดงัน้ี 

 

 

 

 

Name = progressBar1 

Minimum = 0 

Maximum = 100 

Style = Blocks 

 

Ma 
Name = button1 

Text = ท างาน 
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Public Class Form1 
    Dim count As Integer = 0    'ประกาศตวัแปรส าหรับควบคุมการนบั 
    Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) 
Handles Button1.Click 
        Timer1.Enabled = True       'สัง่ใหท้  างาน 
        Timer1.Interval = 100      'ก าหนดค่าการจบัเวลา 
        Timer1.Start()              'เร่ิมจบัเวลา 
    End Sub 
    Private Sub Timer1_Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) 
Handles Timer1.Tick 
        count += 1      'เพิม่ค่า count ้ึ้นหน่ึงค่า 
        If (count = 100) Then  'ถา้ count เท่ากบั 100 ใหห้ยดุไทเมอร์ 
            Timer1.Stop() 
        End If 
        ProgressBar1.Value = count     'น าค่าไปก าหนดใหก้บัโปรเกรสบาร์ 
    End Sub 
End Class 

 

เม่ือรันโปรแกรมแลว้คลิกปุ่ ม “ท างาน”  จะเห็นแถบเสดงการท างานดงัรูป 

 

 

เมธอดนีท้ างานเม่ือเวลา

มาถึงค่าท่ีก าหนด 
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โปรแกรมที่ 7 ตวัอยา่งน้ีจะแสดงการสร้างโปรแกรมส าหรับดู้อ้มูลเก่ียวกบัเวลา  ผูใ้ชส้ามารถ

เลือกดูวนัที่ หรือเวลาได ้การพฒันาโปรแกรมท าไดด้งั้ั้นตอนต่อไปน้ี 

1. ใหส้ร้างโปรเจก็ตใ์หม่ น าคอนโทรล MenuStrip มาวางบนฟอร์ม แลว้สร้างเมนูดงัรูปแบบ

ต่อไปน้ี 

 

2. น าลาเบลส าหรับแสดง้อ้มูลมาวางก่ึงกลางฟอร์ม  จากนั้นปรับคุณสมบติั้อง Label1 ดงัน้ี 

 

ออบเจ็กต์ คุณสมบัติ ค่าที่ก าหนดให้ 

Label1 AutoSize 

BorderStyle 

Font 

Text 

TextAlign 

False 

FixedSingle 

Microsoft Sans Serif, Bold, 24-point 

วา่ง 

MiddleCenter 
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จากนั้นปรับหนา้ต่าง้องโปรแกรมใหมี้ลกัษณะดงัน้ี 

 

 

 

3. ดบัเบิลคลิกที่เมนู Date เพือ่เ้ียนค าสัง่ใหแ้สดงวนัที่  จากนั้นพมิพค์  าสัง่ต่อไปน้ี 

Label1 .Text = DateString 

4. ดบัเบิลคลิกที่เมนู Time เพือ่เ้ียนค าสัง่ใหแ้สดงเวลา จากนั้นพมิพค์  าสัง่ต่อไปน้ี 

Label1 .Text = TimeString  

โปรแกรมที่เ้ียนทั้งหมดจะเป็นดงัน้ี 

 

เม่ือทดลองรันโปรแกรมแลว้เลือกเมนูต่างๆ จะไดผ้ลลพัธด์งัน้ี 

            คลิกเลือก Date คลิกเลือก Time 
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การสร้างคย์ีลดั 

การใชง้านโปรแกรมที่มีเมนูให้เลือกนั้นเพือ่สะดวกในการใชง้านโปรแกรมมกัจะมีคียล์ดัอยู่

ดว้ย  โปรแกรม  VB  สามารถสร้างคียล์ดัไดเ้ช่นกนั  โดยปรับที่หนา้ต่างคุณสมบติั้องเมนูที่ตอ้งการ

สร้างคียล์ดั  ตวัอยา่งเช่นจากโปรแกรมที่ผา่นมาถา้หากตอ้งการใหเ้มนู  Date  มีคียล์ดัเป็น  <Ctrl+T> ให้

คลิกเมาส์ที่เมนู แลว้ปรับคุณสมบตัิ  ShortcutKeys  ดงัรูป 

 

เม่ือเลือกคียล์ดัแลว้ คียท์ี่เลือกจะแสดงบนเมนูดว้ย 

 

 

คลิกเพ่ือเลือกคีย์ลดั 

โปรแกรมจะแสดงเมนูย่อย

ออกมาเพ่ือให้เลือกคีย์ท่ีต้องการ 
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มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

           กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  

          สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้

ขอ้มูลการเรียนรู้  การส่ือสาร   การแกปั้ญหา การท างาน  และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1 เขียนโปรแกรมภาษา 

 

 สาระส าคญั 

       การตรวจสอบโปรแกรม และจดัการขอ้ผดิพลาดในการเขียนโปรแกรมในการเขียน 

โปรแกรม   Visual  Basic  2010    

สาระการเรียนรู้ 

         -  ความรู้ 

              1.  การตรวจสอบโปรแกรมที่สร้างในโปรแกรม  Visual   Basic  2010   

              2.  การจดัการและการแกไ้ขขอ้ผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม    

         -  ทกัษะ / กระบวนการ 

               1.  ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัการสร้างและการออกแบบหนา้จอส าหรับใชใ้นการเขียนโปรแกรม  

               2.  ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัการหนา้จอที่ไดอ้อกแบบไวส้ าหรับการเขียนโปรแกรม  

         -  คุณลกัษณะที่พึงประสงค ์

               1.  มีวนิยั               2.  ใฝ่เรียนรู้               3.  มุ่งมัน่ในการท างาน  

 

หน่วยการเรียนรู้ที่  8 
การตรวจสอบโปรแกรมและจัดการข้อผิดพลาด 
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 ในการเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์นั้นจะตอ้งมีขอ้ผดิพลาดเกิดขึ้นบา้ง ถา้หากเป็น
ขอ้ผดิพลาดที่เกิดเน่ืองจากการเขียนโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมผดิหลกัโครงสร้าง หรือเขียน
ค าสัง่ต่างๆ ผดิตวัคอมไพเลอร์ก็จะแจง้ขอ้ผดิพลาดออกมาทนัที ผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งแกไ้ขก่อน
จึงจะน าโปรแกรมไปใชง้านต่อไปได ้ ส าหรับขอ้ผดิพลาดบางประเภทอาจเกิดขึ้นระหวา่งการรัน
โปรแกรม (Run-TimeError) ขอ้ผดิพลาดน้ีผูเ้ขียนโปรแกรมอาจละทิ้งไปได ้ ไม่สนใจก็ได ้ แต่กจ็ะ
ท าใหโ้ปรแกรมท างานไม่ถูกตอ้งเสมอไป ถูกบา้ง ไม่ถูกบา้ง ดงันั้นการเขียนโปรแกรมที่ดีผูเ้ขียน
โปรแกรมเองจะตอ้งเขียนโปรแกรมเพือ่ดกัจบัขอ้ผดิพลาดนั้น หรือเขียนโปรแกรมเตือนให้ผูใ้ช้
ทราบวา่โปรแกรมก าลงัท างานผดิพลาด 
 ตวัอยา่งเช่น ถา้หากเขียนโปรแกรมอ่านขอ้มูลจากแผน่ซีดี ถา้หากในเคร่ืองคอมพวิเตอร์มี
แผน่ซีดีอยูใ่นตวัขบัซีดี โปรแกรมจะอ่านขอ้มูลออกมาได ้ แต่ถา้หากในตวัขบัซีดีไม่มีแผน่ซีดีอยู่
โปรแกรมควรแจง้ขอ้ผดิพลาดออกมาทางจอดว้ยไม่ใช่ใหโ้ปรแกรมพยายามอ่านอยูเ่ร่ือยไป ดงันั้น
ในการเขียนโปรแกรมควรจะตอ้งการตรวจสอบก่อนที่จะอ่านซีดีดว้ยวา่ในเคร่ืองมีแผน่ซีดีอยู่
หรือไม่หรือในการเขียนโปรแกรมส าหรับหารเลข โดยให้ผูใ้ชป้้อนตวัเลขสองค่าเขา้ไปใน
คอมพวิเตอร์ แลว้ใหโ้ปรแกรมคืนค่าผลหารออกมา ถา้หากผูใ้ชป้้อนตวัเลขที่มีตวัหารเป็นศูนย ์
ผลลพัธจ์ากการหารจะเป็นค่าอนนัต ์ ซ่ึงไม่มีคา่น้ีในคอมพวิเตอร์ ดงันั้นในการเขียนโปรแกรม
จะตอ้งตรวจสอบดว้ยวา่ตวัหารเป็นศูนยห์รือไม่ ถา้เป็นศูนยก์็ตอ้งแจง้เตือนทางจอภาพ เป็นตน้ 
 ในภาษาคอมพวิเตอร์สมยัใหม่ตั้งแต่ภาษาจาวาก าเนิดมา ไดมี้การเพิม่หลกัการของ 
Exception เพือ่ควบคุมปัญหาความผดิพลาดต่างๆ ในการเขียนโปรแกรมโดยเฉพาะ และหลกัการน้ี
ก็มีในการเขียนโปรแกรมดว้ย VB เช่นกนั 
 

   การใช้ Debugging ช่วยตรวจสอบโปรแกรม 

 เคร่ืองมือช้ินหน่ึงที่ช่วยหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมได ้ คือ  Debugging Tools การใช้
เคร่ืองมือต่างๆ อาจเลือกจากเมนู Debug โดยตรง หรือเลือกทางปุ่ มบนทลูบาร์ Debug ก็ได ้(ถา้หาก
หาทูลบาร์ Debug ไม่พบใหเ้ลือกเมนู View>Toolbars>Debug) ซ่ึงจะมีปุ่ มส าหรับช่วยในการหา
ขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม โดยปุ่ มที่นิยมใช ้ไดแ้ก่ 
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 การต้ัง Break Point และ Step Info 

 การตั้ง Break Point เป็นวธีิตรวจสอบการท างานขั้นพื้นฐานวธีิหน่ึงโดยจะใหโ้ปรแกรม
หยดุท างานในต าแหน่งค าสัง่ที่ก  าหนด จากโปรแกรมดงัรูปดา้นล่าง ถา้หากตอ้งการก าหนดจุด 
Break Point ที่จุดใดก็ใหน้ าเมาส์ไปคลิกที่แถบดา้นซา้ยมือ โปรแกรมก็จะหยดุในต าแหน่งที่ก  าหนด
เอาไว ้

 
 ในการก าหนดจุด Break Point น้ีสามารถก าหนดไดม้ากกวา่หน่ึงจุด และถา้หากตอ้งการ
ยกเลิกจุดใดก็ท  าไดโ้ดยคลิกเมาส์ขวาที่จุดนั้นแลว้เลือกยกเลิก Break Point การก าหนดจุด Break 
Point น้ีจะท าใหเ้ราสามารถสงัเกตผลลพัธจ์ากการท างานของโปรแกรมก่อนถึงจุดที่ก  าหนดได ้

 

Step over ใช้รันโปรแกรมข้ามค าสัง่ 
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 ส าหรับการทดสอบการท างานทีละค าสัง่สามารถเลือกไดจ้าก Step Info หรือกดคียล์ดั 
<F8> โปรแกรมก็จะท างานทีละค าสัง่ ตั้งแต่ค  าสัง่แรกสุดไล่ไปเร่ือยๆ และเม่ือท างานมาถึงค  าสัง่ใด 
โปรแกรมจะแสดงแถบสีเหลืองที่ค  าสัง่นั้น และมีลูกศรช้ีที่หนา้ค  าสัง่ดว้ย 
 

 
 

 ในการทดสอบการท างานของโปรแกรมทีละค าสัง่ หากตอ้งการทราบค่าของตวัแปรตวัใด
ใหน้ าเมาส์ไปช้ีที่ตวัแปรที่สนใจ โปรแกรมจะแสดงค่าของตวัแปรนั้นออกมา ตวัอยา่งเช่น
โปรแกรมน้ีเป็นการค่าผลบวกตั้งแต่ 1 ถึง 10 โดยใชต้วัแปร I เป็นตวันบั และใชต้วัแปร Sum เก็บ
ผลลพัธ ์ถา้หากตอ้งการทราบค่าตวัแปร I แลว้น าเมาส์ไปคลิกที่ I โปรแกรมจะแสดงผลออกมาดงัน้ี 
ถา้หากกดคีย ์<F8> ไปเร่ือยๆ โปรแกรมจะแสดงค่าที่เปล่ียนไปดว้ย 
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 ถา้หากตอ้งการใหแ้สดงค่าตวัแปรอยา่งถาวร สามารถคลิกที่ปุ่ มปักหมุนได ้โปรแกรมจะ
แสดงผลดงัรูป 
 

 
  
 ถา้หากตอ้งการแสดงตวัแปรอ่ืนดว้ยก็ท  าไดเ้ช่นกนั จากรูปเป็นการแสดงตวัแปร Sum และ 
I และเม่ือรันโปรแกรมไปเร่ือยๆ ค่าของตวัแปรก็จะเปล่ียนไปดว้ย วธีิการน้ีท าใหผู้เ้ขียนโปรแกรม
ทราบค่าตวัแปรที่สนใจขณะที่โปรแกรมท างานได ้ท าใหห้าขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมไดง่้ายขึ้น 
 

 
 
 ถา้หากตอ้งการใหโ้ปรแกรมแสดงผลค่าของตวัแปรทุกตวัออกมาทางหนา้ต่างก็ท  าได้
เช่นกนัโดยคลิกที่ปุ่ ม Locals โปรแกรมจะแสดงผลตารางทางดา้นล่าง ดงัรูป 
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  การจัดการกับข้อผิดพลาด (Error) ในโปรแกรม 

 ส าหรับในหัวขอ้น้ีจะกล่าวถึงรายละเอียดของขอ้ผดิพลาดทุกประเภทที่จะพบในระหวา่ง
การเขียนโปรแกรม รวมทั้งวธีิการแกไ้ขให้โปรแกรมท างานไดถู้กตอ้ง และสุดทา้ยจะกล่าวถึง
วธีิการต่างๆที่ VB ช่วยให้เราจดัการกบัขอ้ผดิพลาดประเภทต่างๆ ที่เกิดขึ้นไดส้ะดวกยิง่ขึ้น 
 

 ชนิดข้อผิดพลาด 
 ก่อนเร่ิมตน้จดัการขอ้ผดิพลาด เราควรรู้จกัวา่ขอ้ผดิพลาดของ VB เสียก่อน ซ่ึงมีอยู ่            
3 ประเภทคือ 

1. ข้อผิดพลาดจากรูปแบบภาษา (Syntax Error) 
เป็นความผดิพลาดที่เกิดขึ้นจากการเขียนค าสัง่ที่ผดิรูปแบบใน VB ตวัอยา่งของขอ้ผดิพลาด
ประเภทน้ี เช่น 
 
 

 
 
 

Dim P AS Integer 
For P = 0 Too 2 

Console.Write(P) 
Next P 

คลิกที่ Locals 
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 จากการเขียนโปรแกรมขา้งตน้ เม่ือเราท าการคอมไพลโ์ปรแกรมจะปรากฏขอ้ผดิพลาดน้ี
เกิดจากการป้อนค าสัง่ที่ผดิรูปแบบจาก To เป็น Too นอกจากน้ีถา้หากเป็นตวัแปร หรือค าใดที่
โปรแกรมไม่รู้จกัโปรแกรมจะแสดงเคร่ืองหมายแจง้เตือนออกมาดว้ย 

2. ข้อผิดพลาดขณะรันโปรแกรม (Runtime Error) 
เป็นความผดิพลาดที่เกิดในตอนรันโปรแกรม สามารถรันโปรแกรมได ้ แต่เม่ือใชง้านจะเกิด
ขอ้ผดิพลาดขึ้น เช่น การถูกหารดว้ยศูนย ์ การหาไฟลไ์ม่เจอ ระบุช่ือฐานขอ้มูลผดิ เป็นตน้ 
ขอ้ผดิพลาดที่เกิดในขณะรันโปรแกรมแสดงไดด้งัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 

 

 
 จากตวัอยา่งที่เขียนขึ้น เม่ือคอมไพลผ์า่น แต่เม่ือรันโปรแกรมและคลิกปุ่ ม Button1 
โปรแกรมจะท างานจนถึงต าแหน่งดงักล่าว แลว้จะเกิดขอ้ผดิพลาด (Error) ขึ้น เน่ืองจากโปรแกรม
หาไฟลใ์นต าแหน่งที่ระบุไวไ้ม่พบ และโปรแกรมจะแจง้ขอ้ผดิพลาดออกมา 
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3. ข้อผิดพลาดจากลอจิกของโปรแกรมผิดพลาด (Logic Error) 
เป็นขอ้ผดิพลาดที่เกิดจากผลลพัธข์องโปรแกรมออกมาไม่ตรงกบัที่ผูเ้ขียนโปรแกรมตั้งใจไวเ้ช่น 
ตอ้งการคลิกปุ่ มเพือ่เรียกดูฐานขอ้มูล ปรากฏวา่คลิกแลว้ไม่มีอะไรเกิดขึ้น โปรแกรมจะไม่แจง้เตือน
ขอ้ผดิพลาดขณะรันโปรแกรม และขณะเดียวกนัก็ไม่แสดงผลลพัธท์ี่ตอ้งการออกมาเช่นกนั 
 ขอ้ผดิพลาดลกัษณะน้ี เรียกวา่ขอ้ผดิพลาดทางลอจิก ซ่ึงจะไม่ท าใหโ้ปรแกรมหยดุท างาน
แต่จะท างานใหแ้บบผดิๆ ซ่ึงในจุดน้ีเราตอ้งตรวจสอบหาจุดผดิพลาดนั้นดว้ยวิธีอ่ืนๆ ต่อไป ในการ
เขียนโปรแกรมเราสามารถหลีกเล่ียงขอ้ผดิพลาดทั้งหมดไดโ้ดยการปฏิบติัดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 พมิพค์  าสัง่, รูปแบบค าสัง่ใหถู้กตอ้งการกฎของ VB 
 น าส่ิงที่เราคิดไว ้ มาเทียบกบัส่ิงที่เราเขียนโปรแกรม ซ่ึงส่ิงที่คิดและส่ิงที่เขียนโปรแกรม

ตอ้งสอดคลอ้งกนั 
 ตรวจสอบดูวา่มีค  าสัง่ในส่วนใดบา้ง ที่อาจท าใหเ้กิดขอ้ผดิพลาดในขณะรันโปรแกรมได้

และใหเ้พิม่ค  าสัง่ที่ท  าหนา้ที่จดัการกบัขอ้ผดิพลาดที่จะเกิดขึ้น 
 ในขณะเขียนค าสัง่โปรแกรม หากพบขอ้ผดิพลาดตอ้งการแกไ้ขทนัที ไม่ควรรอจนเขียน

โปรแกรมเสร็จแลว้จึงแกไ้ข เพราะจะท าใหแ้กไ้ขไดย้าก 
 ใชค้  าสัง่และเคร่ืองมือใน VB ที่ใชใ้นการตรวจสอบขอ้ผดิพลาดมาช่วย ซ่ึงจะอธิบายถึง

รายละเอียดในหวัขอ้ต่อไปน้ี 
 

  ค าส่ังจัดการข้อผิดพลาดขณะรันโปรแกรม (Runtime Error) 
ค าสัง่ประเภทน้ีจะใชใ้นการแกไ้ขปัญหาขอ้ผดิพลาดในขณะรันโปรแกรม (Runtime Error) 

เพราะจะช่วยให้โปรแกรมท างานต่อได ้ เช่น เราเขียนโปรแกรมเปิดไฟลถ์า้โปรแกรมหาไฟลน์ั้นไม่
พบโปรแกรมจะหยดุท างานและแจง้ขอ้ผดิพลาดนั้นออกมา แต่ถา้ใชค้  าสัง่จดัการขอ้ผดิพลาด 
โปรแกรมจะท างานต่อโดยไม่หยดุ ท าให้เราสามารถใชง้านส่วนอ่ืนๆ ไดต่้อไป ยกเวน้ส่วนที่เกิด
ขอ้ผดิพลาด 

การจดัการขอ้ผดิพลาดนั้นถือวา่เป็นเร่ืองที่ส าคญัในการพฒันาโปรแกรมเพือ่การคา้ 
เน่ืองจากหาโปรแกรมหยดุท างานเพียงเล็กนอ้ยแลว้ปิดตวัเองลงไป ผูใ้ชง้านคงจะไม่พอใจในสินคา้
ที่ผลิตขึ้นแน่นอน แต่การน าค  าสัง่จดัการขอ้ผดิพลาดมาใชเ้ม่ือโปรแกรมเกิดการสะดุด แมว้า่ส่วนที่
สะดุดจะใชง้านไม่ได ้ แต่ส่วนฟังกช์นัอ่ืนๆ ยงัคงท างานไดอ้ยู ่ โปรแกรมจะไม่หยดุท างานและปิด
ตวัเองบ่อย ผูใ้ชก้็จะรู้สึกดีกบัโปรแกรมที่ใชด้ว้ย 
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การน าค  าสัง่จดัการขอ้ผดิพลาดมาใช ้ เม่ือโปรแกรมเกิดขอ้ผดิพลาดจะขา้มส่วนนั้นไป และ
ในส่วนของผูใ้ชก้็จะเห็นเพียงค  าสัง่ของโปรแกรมนั้นไม่ท าตามที่สัง่ แต่ที่จริงแลว้โปรแกรมท า
ตามที่สัง่แลว้แต่เกิดขอ้ผดิพลาดจึงขา้มไปและไม่ตอบสนองใดๆ ตามที่ผูใ้ชส้ัง่ ซ่ึงในจุดน้ี
ผูพ้ฒันาโปรแกรมตอ้งคอยรับฟังปัญหาจากผูใ้ชแ้ละตรวจหาขอ้ผดิพลาดที่ท  าใหเ้กิดปัญหานั้นดว้ย 
เพือ่แกไ้ขและพฒันาโปรแกรมในเวอร์ชนัที่ดียิง่ขึ้นต่อไป ค  าสัง่จดัการขอ้ผดิพลาดใน VB มีอยู ่ 2 
แบบ คือ  

1. Unstructured Exception Handing เป็นค าสัง่ใน VB เวอร์ชนัก่อน ที่ใชง้ายแต่
ประสิทธิภาพไม่สูงมากนกั และระบบของค าสัง่ยงัมีนอ้ยอยู ่

2. Structured Exception Handing เป็นค าสัง่จดัการที่มีรูปแบบโครงสร้างชดัเจน อาจจะมี
การใชง้านที่ยุง่ยากขึ้น แต่สามารถระบุและแจง้ชนิดขอ้ผดิพลาด (Error Type) ให้
ทราบได ้

ในการเขียนโปรแกรม VB นั้น ในโปรแกรมยอ่ยหน่ึง จะสามารถมี Structured หรือ 
Unstructured Exception Handling อยา่งใดอยา่งหน่ึงเท่านั้น ไม่สามารถมีทั้งสองอยา่งพร้อมกนัได ้

 
 การจัดการข้อผิดพลาดแบบ Unstructured Exception Handling 

 การจดัการขอ้ผดิพลาดโดยใชค้  าสัง่ Unstructured Exception Handling ที่ใชจ้ดัการกบั
ขอ้ผดิพลาดในขณะรันโปรแกรม เช่น การถูกหารดว้ยศูนย ์ การหาไฟลไ์ม่พบค าสัง่ที่ใชค้ือ ค  าสัง่ 
On Error ซ่ึงเป็นค าสัง่ที่มีความหมายวา่ ถา้เกิดขอ้ผดิพลาดขึ้นมาจะใหไ้ปท าค  าสัง่ใดต่อไป โดย
ค าสัง่น้ีจะมีอยู ่3 รูปแบบ คือ 

 ค าสัง่ On Error Goto [LineNumber] 
 ค าสัง่ On Error Resume Next 
 ค าสัง่ On Error Goto 0 

 
 ค าส่ัง On Error Goto [LineNumber] 

 ค าสัง่น้ีจะเป็นการบอกวา่ เม่ือเกิดขอ้ผดิพลาดในโปรแกรมจะใหไ้ปที่บรรทดัที่เท่าไหร่ใน
โปรแกรมยอ่ยนั้น โดยอาจก าหนดต าแหน่งที่ตอ้งการไปเป็นช่ือเลเบลก็ได ้โดยช่ือของเลเบลจะ
ประกอบดว้ยตวัอกัษรในภาษาองักฤษ หรือตวัเลข ตามดว้ยเคร่ืองหมายโคลอน (:) ตวัอยา่งเช่น 
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 จากตวัอยา่งเป็นการเขียนโปรแกรมยอ่ยอีเวนตข์องปุ่ มกดบนฟอร์ม เม่ือรันโปรแกรมแลว้
คลิกปุ่ มกดเม่ือโปรแกรมท างานจะพบวา่มีการเขียนโปรแกรมใหต้วัแปร P ถูกหารดว้ยค่าศูนย ์ ท  า
ใหเ้กิดขอ้ผดิพลาดขึ้นในส่วนน้ี การเขียนค าวา่ On Error Goto Err_Handler จะเป็นการบอกวา่ถา้
หากมีขอ้ผดิพลาดเกิดขึ้นใหก้ระโดดไปที่บรรทดัที่เขียนเลเบลเป็น Err_Handler ดงันั้นเม่ือรัน
โปรแกรมแลว้คลิกปุ่ มกดจะใหโ้ปรแกรมแสดงไดอะลอ็กซ์บอ็กซ์แจง้ขอ้ผดิพลาดเป็น Divide By 
Zero ออกมา ผลลพัธข์องโปรแกรมเป็นดงัน้ี 
 

 
 

 จากโปรแกรมใหท้ดลองเปล่ียนค่าในตวัแปร Q จะพบวา่ไม่มีขอ้ผดิพลาดเกิดขึ้น หรือให้
ลองใส่เคร่ืองหมาย Comment หนา้บรรทดั On Error GoTo แลว้รันโปรแกรม เปรียบเทียบ
ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะพบวา่มีการแจง้ขอ้ผดิพลาดเกิดขึ้นในบรรทดัที่ถูกหารดว้ยศูนย ์
 นอกจากจะแสดงไดอะลอ็กแลว้ ยงัมีอีกค าสัง่หน่ึงที่ส าคญั คือ Resume Next ซ่ึงเป็นการ
บอกใหโ้ปรแกรมท าค  าสัง่ถดัไปจากค าสัง่ที่มีปัญหา ก็คือค  าสัง่ Exit Sub ต่อ ซ่ึงเป็นค าสัง่ที่
บอกใหอ้อกจากโปรแกรมยอ่ย 
 

Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) 
Handles Button1.Click 

         Dim P As Integer, Q As Integer, M As Integer 
         On Error GoTo Err_Handler 
         P = 1 
         Q = 0 
         M = P / Q 
         Exit Sub 

Err_Handler: 
         MsgBox("Divide By Zero", vbOKOnly, "Error") 
         Resume Next 
    End Sub 
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 ค าส่ัง On Error Resume Next 
 เม่ือเกิดขอ้ผดิพลาดในโปรแกรม ถา้หากเราใส่ค  าสัง่ On Error Resume Next จะท าให้
โปรแกรมขา้มค าสัง่ที่เกิดขอ้ผดิพลาดไปท ายงัค  าสัง่ต่อไปทนัที ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
 
 
 
 

 

 

 

 

 จากตวัอยา่งขา้งตน้ เม่ือถึงบรรทดัที่มีค  าสัง่ M = P/Q ซ่ึงเป็นการหารดว้ยศูนย ์โปรแกรมจะ
ขา้มไปท างานยงัค  าสัง่ต่อไปทนัท ี
 

 ค าส่ัง On Error Goto 0 
ค าสัง่ On Error Goto 0 เป็นการยกเลิก (Disable) การจดัการขอ้ผดิพลาดต่างๆที่เราเตรียมไว ้

โปรแกรมจะหยดุท างานทนัทีและแจง้ขอ้ผดิพลาดเม่ือพบค าสัง่ที่มีปัญหา เราจะใชค้  าสัง่น้ีในตอนที่
เราตอ้งการแกโ้ปรแกรมหาจุดผดิ และตอ้งการดูวา่บรรทดัใดคือบรรทดัที่มีปัญหาเกิดขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 

 

Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles Button1.Click 

          Dim P As Integer, Q As Integer, M As Integer 
          On Error GoTo Err_Handler 
          P = 1 
          Q = 0 
          M = P / Q 
  ‘ชุดค าสั่งท่ีท  างานต่อไป 

End Sub 

Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) 
Handles Button1.Click 

          Dim P As Integer, Q As Integer, M As Integer 
          On Error Resume Next 
          P = 1 
          Q = 0 

On Error Goto 0 
          M = P / Q 

End Sub 
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จากตวัอยา่งขา้งตน้ เม่ือโปรแกรมท างานถึงบรรทดัที่มีค  าสัง่ M = P/Q จะเกิดขอ้ผดิพลาด 
และโปรแกรมจะปิดตวัเอง เหมือนไม่ไดใ้ชค้  าสัง่จดัการขอ้ผดิพลาด 

 ขอบเขตค าส่ังของ On Error 
 ในการเขียนโปรแกรมนั้นเราสามารถใชค้  าสัง่ On Error ตรวจสอบขอ้ผดิพลาดหลายๆ ช่วง
ไดข้อบเขตค าสัง่ของ On Error จะมีผลสืบเน่ืองจนกวา่จะพบค าสัง่ On Error ตวัถดัไป ดงัตวัอยา่ง
ต่อไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จากโคด้ขา้งตน้เม่ือโปรแกรมท างานจนถึงที่เกิดขอ้ผดิพลาดที่ 1 โปรแกรมจะกระโดดมา
ท าในส่วนของเลเบล Err_Handler เน่ืองจากก่อนหนา้นั้นมีการก าหนดค าสัง่ On Error ใหก้ระโดด
มาท างานที่ส่วนน้ีเม่ือเกิดขอ้ผดิพลาด 
 

 

Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button1.Click 
          Dim P As Integer, Q As Integer, M As Integer 
          On Error GoTo Err_Handler 
          P = 1 
          Q = 0 
          M = P / Q 
          Console.WriteLine("On Error Goto Err_Handler") 
          On Error Resume Next 
          M = P / Q 
          Console.WriteLine("On Error Resume Next") 
          On Error GoTo 0 
          M = P / Q 
          Console.WriteLine("On Error Goto 0") 

Err_Handler: 
          Console.WriteLine("in Err_Handler") 
          Resume Next 
     End Sub 
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เม่ือท างานในส่วนของ Err_Handler โปรแกรมจะแสดงค าวา่ “in Err_handler” จากนั้นจะ
ท าค  าสัง่ Resume Next ซ่ึงจะท าใหก้ารท างานกลบัไปท างานที่ค  าสัง่ถดัจากค าสัง่ที่เกิดขอ้ผดิพลาด 
ท าใหโ้ปรแกรมแสดงค าวา่ “On Error Goto Err_Handler” 
 โปรแกรมจะท างานต่อและพบค าสัง่ On Error ที่สัง่ใหท้  าค  าสัง่ถดัไปเม่ือพบค าสัง่ที่เกิด
ขอ้ผดิพลาด เพราะฉะนั้นเม่ือโปรแกรมท างานถึงบรรทดัที่เกิดขอ้ผดิพลาดที่ 2 โปรแกรมจะท า
ค  าสัง่ต่อไปคอื แสดงขอ้ความ “On Error Resume Next” จะไม่กระโดดไปที่เลเบล Err_Handler 
และแสดงขอ้ความ “in Err_Handler” เหมือนกบัในกรณีที่เกิดขึ้นกบับรรทดัขอ้ผดิพลาดที่ 1 
 ท านองเดียวกนัในบรรทดัที่เกิดขอ้ผดิพลาดที่ 3 ก่อนหนา้นั้นมีการก าหนดใหย้ตุิการใช้
ค  าสัง่ On Error โดยก าหนด Goto ใหเ้ป็น 0 ดงันั้นโปรแกรมจะหยดุการท างานและปิดตวัเองลงเม่ือ
เกิดขอ้ผดิพลาด ค  าสัง่แสดงขอ้ความ “On Error GoTo 0” จึงไม่ไดถู้กเรียกใหท้  างานเพราะ
โปรแกรมหยดุท างานเสียก่อน 
 

 ค าส่ังแก้ไขข้อผิดพลาด 
 เม่ือโปรแกรมตรวจพบขอ้ผดิพลาดขณะรันโปรแกรม (Runtime Error) และเราไดใ้ส่ค  าสัง่
จดัการขอ้ผดิพลาดแลว้ ส่วนต่อไปที่เราตอ้งท ากค็ือการเขียนค าสัง่แกไขปัญหาที่เกิดขึ้น เช่น กรณีที่
หาไฟลไ์ม่พบ ไฟลถู์กลบไปแลว้ เราก็เพิม่ส่วนในการสร้างไฟลท์ี่ตอ้งการ จากนั้นก็ใชค้  าสัง่ 
Resume Next เพือ่กลบัไปท าค  าสัง่ต่อไป ต่อจากค าสัง่ที่มีปัญหา ส าหรับค าสัง่ Resume มีวธีีใชง้าน
หลายวธีิดงัน้ี 

 ค าสัง่ Resume เป็นค าสัง่ที่ใหก้ลบัไปท าที่ค  าสัง่เดิมซ ้ า 
 ค าสัง่ Resume Next เป็นค าสัง่ที่ใหก้ลบัไปท าที่ค  าสัง่หลงัจากค าสัง่เดิม 
 ค าสัง่ Resume <หมายเลขบรรทดั หรือช่ือเลเบล> เป็นค าสัง่ที่ใหก้ลบัไปท าที่บรรทดัหรือ

เลเบลที่ก  าหนดไวห้ลงัค  าวา่ Resume 
 

 ตัวอย่างการใช้ Resume  
 ตวัอยา่งโปรแกรมน้ีจะแสดงการใชค้  าสัง่ Resume และ Resume Next โดยโปรแกรมจะให้
ผลลพัธก์ารท างานไม่เหมือนกนัส าหรับแต่ละตวัเลือก ดงัรูป 
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ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมท าไดด้งัน้ี 

1. ใหเ้ลือกโปรเจก็ตแ์บบ Windows Form จากนั้นใหว้างคอนโทรลบนฟอร์ม และ
ก าหนดคุณสมบติัต่างๆ ของคอลโทรล ดงัตารางต่อไปน้ี 
 

ชนิดของคอลโทรล ช่ือคุณสมบตั ิ ค่าที่ก  าหนดให ้
Form Name Form1 
RadioButton Name 

Text 
Checked 

RadioButton1 
Rename 
Ttrue 

RadioButton Name 
Text 

RadioButton2 
Resume Next 

Button Name 
Text 

Button1 
Generate Error 
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2. เขียนโปรแกรมใหก้บัอีเวนตข์องปุ่ มกดดงัน้ี 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. เม่ือรันโปรแกรมจะให้เราเลือกวา่ จะใชค้  าสัง่ Resume หรือ Resume Next ซ่ึงจะได้
ผลลพัธใ์นแต่ละตวัเลือกดงัต่อไปน้ี 

Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) 
Handles Button1.Click 

          On Error GoTo Err_Handler 
          Dim A As Integer = 1 
          Dim B As Integer = 0 
          Dim C As Integer = 0 
          C = A / B 
          Console.WriteLine(C) 
          Exit Sub 

Err_Handler: 
          If RadioButton1.Checked = True Then 
              B = 1 
              Resume 
          ElseIf RadioButton2.Checked = True Then 
              Resume Next 
         End If 
    End Sub 
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 ถา้ใชค้  าสัง่ Resume เม่ือเกิดขอ้ผดิพลาดในค าสัง่  C = A / B เพราะ B มีค่าเป็น 
0 โปรแกรมจะไปท างานในส่วน Err_Handler เพือ่ท  าค  าสัง่แกไ้ขขอ้ผดิพลาด
ที่เกิดขึ้น โดยจะเปล่ียนค่าของ B = 1 แลว้กลบัไปท ายงัค  าสัง่ C = A / B อีก
คร้ังและพมิพค์่าของ C ซ่ึงค  านวณไดเ้ท่ากบั 1 ออกมาทางหนา้ต่าง Output 

 ถา้ใชค้  าสัง่ Resume Next โปรแกรมจะท าค  าสัง่ต่อไปจากค าสัง่ที่ท  าใหเ้กิด
ขอ้ผดิพลาดขึ้นมา ค่า B จะยงัเป็น 0 เหมือนเดิม แต่ขา้มการค านวณที่มีปัญหา
ไป และพมิพค์่า C ซ่ึงเท่ากบั 0 ออกมาทางหนา้ต่าง Output 
 

 ออบเจ็กต์ส าหรับจัดการข้อผิดพลาด (ErrObject) 
 ในการเขียนโปรแกรมดว้ย VB จะมีออบเจก็ต ์Err (Microsoft.VisualBasic.ErrObject) ซ่ึง
เป็นออบเจก็ตท์ี่มีอยูแ่ลว้ในระบบ เราไม่ตอ้งประกาศ ออกเจก็ตน้ี์เป็นออบเจก็ตท์ี่ใชใ้นการเก็บ
ขอ้มูลของขอ้ผดิพลาดที่เกิดขึ้นขณะรันโปรแกรม (Runtime Error) เช่น สาเหตุที่เกิดขอ้ผดิพลาดซ่ึง
จะท าใหเ้ราทราบถึงความบกพร่องของโคด้โปรแกรม และสามารถเดาไดถึ้งต าแหน่งที่ผดิของโคด้
โปรแกรมของเราไดใ้นออบเจก็ต ์Err มีเมธอดและคุณสมบติัที่น่าสนใจดงัต่อไปน้ี 
 

 คุณสมบัติ 

 Number เก็บหมายเลขของขอ้ผดิพลาดที่เกิดขึ้นคร้ังล่าสุด ซ่ึงใน VB จะใชห้มายเลขตั้งแต่ 
1 ถึงประมาณ 1000 ในการเก็บหมายเลขขอ้ผดิพลาดทั้งหมด 

 Description เก็บขอ้ความบรรยายที่ตรงกบัหมายเลขขอ้ผดิพลาดในคุณสมบติั Number  
 Source แสดงช่ือของออบเจก็ต ์หรือโปรแกรมที่เป็นตน้เหตุของขอ้ผดิพลาดเมธอด 

 Raise เป็นเมธอดที่ใชส้ร้างขอ้ผดิพลาดสมมติ เวลาที่เราตอ้งการทดสอบค าสัง่แกไ้ข
ขอ้ผดิพลาดที่เราสร้างขึ้น รูปแบบการใชง้านเบื้องตน้เป็นดงัน้ี 
 

 

 
 
 

รูปแบบ 
Err. Raise <หมายเลขของขอ้ผดิพลาด> 
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 Clear เป็นเมธอดที่ใชล้า้งค่าในออบเจก็ต ์Err ส่วนใหญ่เราจะใชเ้มธอดน้ี เม่ือแกไ้ข
ขอ้ผดิพลาดที่เกิดขึ้นเรียบร้อยแลว้ ซ่ึงใน VB จะใชเ้มธอดน้ีโดยอตัโนมติั หลงัจากการ
ท างานของค าสัง่เหล่าน้ีเสร็จส้ิน 
 ค าสัง่ On Error ทุกชนิด 
 ค าสัง่ Resume ทุกชนิด 
 ค าสัง่ Exit Sub, Exit Function หรือ Exit Property 

พจิารณาตวัอยา่งการใชง้านต่อไปน้ี โดยเพิม่ค  าสัง่น้ีลงไปในตวัอยา่งที่ผา่นมา โดยเขียนไว้
ก่อนหนา้ค  าสัง่ Resume 
 

 

 

 ตัวอย่างแสดงการใช้ออบเจ็กต์ ErrObject  
 ตวัอยา่งโปรแกรมต่อไปน้ีจะแสดงการใชง้านออบเจก็ต ์Err โดยจะใหเ้ราใส่ค่าคุณสมบติั 
Number ลงไป แลว้คลิกปุ่ ม Generate Error ก็จะปรากฏไดอะล็อกแสดงขอ้ผดิพลาดที่ตรงกบั
คุณสมบตัิ Number ที่เราใส่เขา้ไป ดงัรูป 
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