
ใบความรูท้ี่2.1 ภาษาคอมพิวเตอร ์

1.ความหมายของภาษาคอมพิวเตอร ์

ภาษาคอมพิวเตอรม์ีอยู่เป็นจำนวนมาก แต่เครือ่งคอมพิวเตอรจ์ะทำงานได้ภาษาเดียว คือ 

ภาษาเครือ่ง..(Machine.language) ซึ่งเป็นภาษาที่บังคับการทำงานของเครือ่งอย่าง แท้จรงิ 

ข้อเสียของภาษาเครือ่ง คือ ภาษาของแต่ละเครือ่งจะไมเ่หมือนกัน ทั้งน้ีแล้วแต่การ ออกแบบ

ระบบเครือ่งว่าจะเป็นแบบใด นอกจากน้ี เครือ่งคอมพิวเตอรแ์ต่ละเครือ่งที่สรา้ง ขึ้นมาน้ันส่วน

ใหญ่จะมีการแก้ไขปรบัปรุงให้ดีขึ้นอยู่เสมอ ซึ่งจะทำให้ลักษณะของภาษาเครือ่ง เปล่ียนแปลง

แตกต่างออกไปอีก แต่ภาษาที่ไม่ใช่ภาษาเครือ่งอาจจะยังเหมือนเดิมได้ ดังน้ัน.ในการสรา้ง

เครือ่งจึงมีความจำเป็นที่จะต้องคำนึงถึงประโยชน์ที่จะได้จาก การใช้ภาษาของเครือ่งทีส่รา้ง

ขึ้นมาน้ันด้วย รวมทั้งต้องมีระบบการทำงานที่กว้างขวางพอท่ีจะ รบังานประเภทต่าง ๆ ได้

อย่างมีประสิทธภิาพ  

2. วิวัฒนาการของภาษาคอมพิวเตอร ์

ภาษาคอมพิวเตอรม์ีการพัฒนาหรอืมีวิวัฒนาการโดยลำดับเช่นเดียวกับคอมพิวเตอร ์ โดย

จะสามารถแบ่งออกเป็นยุคหรอืเป็นรุน่ของภาษา (Generation) ซึ่งในยุคหลัง ๆ จะมีการพัฒนา

ภาษาให้มีความสะดวกในการอ่านและเขียนง่ายขึ้นกว่าภาษาในยุคแรก ๆ เน่ืองจากจะมี

โครงสรา้งภาษาใกล้เดียงกับภาษาอังกฤษ 

สามารถแบ่งภาษาคอมพิวเตอรอ์อกได้เป็น 5 ยุค 

1) ภาษาเครือ่ง (Machine Language) 

2) ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) 

3) ภาษาชั้นสูง (High - level Language) 

4) ภาษาชั้นสูงมาก (Very High - level Language) 

5) ภาษาธรรมชาติ (Natural Language) 

 

1) ภาษาเครือ่ง   

ในยุคแรก ๆ การใช้คอมพิวเตอรใ์ห้ทำงานตามต้องการน้ัน ผูเ้ขียนโปรแกรมจะต้องเขียน

คำสั่งด้วยภาษาของเครือ่งคอมพิวเตอรซ์ึ่งเรยีกว่าภาษาเครือ่ง คำสั่งของภาษาเครือ่งน้ันจะ

ประกอบด้วยกลุ่มของตัวเลขในระบบเลขฐานสอง เป็นภาษาเดียวเท่าน้ันทีเ่ครือ่ง

คอมพิวเตอรเ์ข้าใจได้โดยตรง ลักษณะของภาษาเป็นภาษาที่ขึ้นอยู่กับฮารด์แวรข์อง

คอมพิวเตอร ์

แต่ละระบบ โดยเขียนอยู่ในรูปของรหัสของระบบเลขฐานสอง ประกอบด้วย เลข 0 และ

เลข 1 ที่นำมาเขียนเรยีงติดต่อกัน ประโยดคำสั่งของภาษาเครือ่งจะประกอบด้วยส่วนทีร่ะบุ



ให้คอมพิวเตอรท์ำงานอะไรเช่น สั่งให้ทำการบวกเลข สั่งให้ทำการเคล่ือนย้ายข้อมูล เป็นต้น 

และอีกส่วนเพื่อ บอกแหล่งข้อมูลที่จะนำมาทำงานตามทีร่ะบุในตอนแรก 

 โครงสรา้งของคำสั่งในภาษาเครือ่ง 

คำสั่งในภาษาเครือ่งจะประกอบด้วย 2 ส่วนคือ 

1.1 โอเปอเรชั่นโค้ด (Operation Code) เป็นคำสั่งที่สั่งให้เครือ่งคอมพิวเตอรป์ฏิบัติการ 

เช่น การบวก (Addition) การลบ (Subtraction) เป็นต้น 

1.2 โอเปอแรนด์ (Operands) เป็นตัวทีร่ะบุตำแหน่งที่เก็บของข้อมูลที่จะเข้า

คอมพิวเตอรเ์พื่อนำไปปฏิบัติการตามคำสั่งในโอเปอเรชันโค้ด 

2) ภาษาระดับต่ำหรอืภาษาแอสเซมบลี 

         เป็นภาษาที่มีการใช้สัญลักษณ์ข้อความ (Mnemonic codes) แทนกลุ่มของเลขฐานสอง

เพื่อให้ง่ายต่อการเขียนและการจดจำมากกว่าภาษาเครือ่ง ตัวอย่างเช่นมีการใช้สัญลักษณ์ต่อ

ไปน้ี 

A ​ ย่อมาจาก ADD หมายถึงการบวก 

S ​ ย่อมาจาก SUBTRACT หมายถึงการลบ 

C ​ ย่อมาจาก COMPLARE หมายถึงการเปรยีบเทียบ 

MP ​ ย่อมาจาก MULTIPLY หมายถึงการคูณ 

ST ​ ย่อมาจาก SRORE หมายถึง การเก็บข้อมูลไว้ในหน่วยความจำ เป็นต้น 

            ถึงแม้ว่าสัญลักษณ์เหล่าน้ีจะไม่ใช่คำทีม่ีความหมายในภาษาอังกฤษแต่ก็ทำให้นักเขียน

โปรแกรมสามารถเขียนโปรแกรมได้สะดวกสบายมากขึ้น เน่ืองจากไม่ต้องสะดวกสบายมากขึ้น 

เน่ืองจากไม่ต้องจดจำ 0 และ1 ของเลขฐานสองอีกนอกจากน้ีภาษาแอสเซมบลียังอนุญาตให้ผู้

เขียนใช้ตัวแปรที่ต้ังขึ้นมาเองในการเก็บค่าข้อมูลใด ๆ เช่น X, Y, RATE หรอื TOTAL แทนการ

อ้างอิงถึงตำแหน่งที่เก็บข้อมูลจรงิๆ ภายในหน่วยความจำดังได้กล่าวแล้วว่าเครือ่ง

คอมพิวเตอรจ์ะรูจั้กเฉพาะภาษาเครือ่งเท่าน้ันดังน้ันจึงจำเป็นที่จะต้องมีการแปลโปรแกรม

ภาษาแอสเซมบลีน้ันให้เป็นภาษาเครือ่งเสียก่อนเพื่อให้คอมพิวเตอรส์ามารถทำงานตามคำสั่ง

ในโปรแกรมได้การแปลภาษาแอสเซมบลีเป็นภาษาเครือ่งน้ันจะต้องมีตัวแปลภาษาแอสเชมบลี

ที่เรยีกว่า "แอสเซมเบลอร"์ (Assembler) เป็นตัวแปล ซึ่งภาษาแอสเซมบลี 1 คำสั่งจะสามารถ

แปลเป็นภาษาเครือ่งได้ 1 คำสั่งเช่นกัน ดังน้ันเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี 10 คำสั่ง ก็จะถูก

แปลเป็นภาษาเครือ่ง 10 คำสั่งเช่นกันจึงเห็นได้ว่าภาษาแอสเซมบลีจะมีลักษณะที่เหมือนกับ

ภาษาเครือ่งคือ เป็นภาษาที่ขึ้นอยู่กับเครือ่ง กล่าวคือเราไมส่ามารถนำโปรแกรมที่เขียนด้วยแอ

สเชมบลี 



         โปรแกรมเดียวกันไปใช้ในเครือ่งต่างชนิดกันได้และนอกจากน้ีผู้ที่จะเขียนโปรแกรมภาษา

แอสเชมบลีได้จะต้องมีความรูค้วามเข้าใจในเรือ่งของฮารด์แวรเ์ป็นอย่างดีเน่ืองจากจะต้องยุ่ง

เก่ียวกับการใช้งานหน่วยความจำที่เป็นงานหน่วยความจำที่เป็นรจิีสเตอรภ์ายในตลอดดังน้ันจึง

เหมาะที่จะใช้เขียนในงานที่ต้องการความเรว็ในการทำงานสูง เช่น งานทางด้านกราฟิกหรอืงาน

พัฒนาซอฟต์แวรร์ะบบต่างๆ 

3) ภาษาระดับสูง 

 ​ ภาษาระดับสูงสามารถเรยีกได้อีกอย่างว่าเป็นภาษารุน่ที่ 3 (3rd Generation 

Languagesหรอื 3GLS) เป็นภาษาที่ถูกสรา้งขึ้นมาเพื่อให้สามารถเขียนและอ่านโปรแกรมได้

ง่ายขึ้น เน่ืองจากมีลักษณะเหมือนภาษาอังกฤษทั่วๆ ไป และที่สำคัญคือผู้เขียนโปรแกรมไม่

จำเป็นต้องมีความรูเ้ก่ียวกับระบบฮารด์แวรแ์ต่อย่างใด ภาษาระดับสูงมีดังน้ี 

- ภาษาปาสคาล (PASCAL)  

- ภาษาฟอรแ์ทรน (FORTRAN) 

- ภาษาอารพีีจี (RPG) 

- ภาษาซี (C) - ภาษาโคบอล (COBOL) 

- ภาษาเบสิก (BASIC) - ภาษาพีแอลวัน (PL/1) 

ภาษาปาสคาล (PASCAI)  

เป็นภาษาระดับสูงที่ง่ายต่อการเรยีนรูแ้ละง่ายต่อการใช้งานเหมาะสำหรบัผู้ที่เริม่เรยีน

ภาษาระดับสูง และยังเป็นภาษาที่มีประสิทธภิาพสูง ภาษาน้ีเหมาะทั้งงานอเนกประสงค์

ทั่วไปไม่ว่าจะเป็นการพิมพ์รายงาน การคำนวณและการสรา้งรูปแบบการพิมพ์ รวมทั้งงาน

ที่สามารถนำมาเขียนโปรแกรมประยุกต์เพื่อช่วยแก้ปัญหาหรอืพัฒนาเก่ียวกับระบบตัว

เครือ่งได้ ภาษาปาสคาลใช้ได้กับเครือ่งไมโครคอมพิวเตอรท์ั่วไป ข้อดีของภาษาปาสคาล 

คือ เป็นภาษาที่มีลักษณะที่เป็นโครงสรา้ง ดังน้ันจึงเป็นภาษาที่เหมาะสมทีจ่ะนำมาใช้เป็นแม่

แบบในการเรยีนรูร้วมทั้งยังง่ายต่อการใช้งานอีกด้วย เพราะมีความสมบูรณ์ในตัวโปรแกรม 

เน่ืองจากมีลักษณะโดรงสรา้งที่เข้าใจง่าย และการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

สามารถทำได้สะดวก 

ภาษาซี (C) 

 เป็นภาษาระดับสูงแต่มีความอ่อนตัวหรอืยืดหยุ่นเหมือนภาษาในระดับต่ำ(คล้ายภาษา

แอสเซมบลี) ข้อดีของภาษาชื่ คือ มีความสั้นและกระชับ เป็นภาษาที่มีความเหมาะสมและมี

ประสิทธภิาพสูงในการใช้พัฒนาหรอืเขียนโปรแกรมเก่ียวกับระบบตัวเครือ่งคอมพิวเตอร ์

รวมทั้งยังสามารถสามารถใช้งานเอนกประสงค์ทั่วไปหรอืเขียนโปรแกรมประยุกต์เพื่อช่วย



แก้ปัญหาต่าง ๆทั่วไปได้ดีอีกด้วย ส่วนข้อเสีย คือ มีรูปแบบไวยากรณ์ (SYNTAX) ที่

หลากหลายทำให้เกิดความสับสนและยุ่งยากแก่การจดจำ 

ภาษาเบสิก (BASIC)  

ย่อมาจาก Beginner's All - purpose Symbolic InstructionCode เป็นภาษาที่

สามารถทำได้ทั้งงานด้านคำนวณ งานด้านธุรกิจต่าง ๆ เน่ืองจากภาษาน้ีมีรูปแบบการทำ

งานด้ังเดิมเป็นแบบใช้ตัวแปลภาษาที่เรยีกว่า อินเตอรพ์รเีตอร ์ (ตัวแปลคำสั่ง หรอื 

Interpreter เป็นโปรแกรมที่ใช้แปโปรแกรมที่เขียนขึ้นให้เป็นภาษาเครือ่งลักษณะการแปลจะ

ทำการแปลที่ละคำสั่งที่ได้รบัให้เป็นกาษาเครือ่งเมื่อแปลเสรจ็หน่ึงคำสั่งเครือ่งก็จะปฏิบัติ

ตามคำสั่งทันทีและเมื่อมีข้อผิดพลาดก็จะรายงานออกมาให้ผู้ใช้ทราบในทันที เพื่อให้ผูใ้ช้

แก้ไขในส่วนที่ผิดพลาดเสียก่อนจึงจะทำการแปลคำสั่งต่อไปให้ การแปลแบบน้ีจะทำให้เกิด

การปฏิบัติการและทรายผลในทันที ดังน้ัน ข้อดีของภาษาน้ีคือ ไม่มีความยุ่งยากในการเขียน

โปรแกรมสามารถสามารถแก้ไขคำสั่งได้ทันที ทำให้เรยีนรูไ้ด้ง่ายและเข้าใจได้อย่างรวดเรว็ 

ส่วนข้อเสียคือ ความสามารถในการทำงานมีจำกัดและการตรวจสอบความสัมพันธโ์ดยรวม

ของโปรแกรมทำได้ยาก 

ภาษาฟอรแ์ทรน (FORTRAN)  

เป็นภาษาด้ังเดิมเหมาะกับงานทางด้านวิทยาศาสตรค์ณิตศาสตร ์ วิศวกรรมศาสตร ์

ดังน้ัน ข้อดีของภาษาน้ีคือ เหมาะกับงานที่มีข้อมูลเป็นตัวเลขมาก ๆใช้สูตรคำนวณหรอื

สมการที่ซับซ้อน มีความรวดเรว็และกระชับเหมาะสำหรบังานด้านคำนวณ จึงใช้ได้ดีกับงาน

ค้นคว้าวิจัย ข้อเสียของฟอรแ์ทรน คือ มีลักษณะรูปแบบที่ยุ่งยากไม่เหมาะกับงานทางการ

พิมพ์และเก็บข้อมูล รวมทั้งไม่เหมาะต่อการนำมาใช้พัฒนาหรอืเขียนโปรแกรมเก่ียวกับระบบ

ตัวเครือ่งคอมพิวเตอร ์

ภาษาโคบอล (COBOL)  

ย่อมาจาก "Common Business Oriented Language" ได้รบัการพัฒนาเพื่อจุด

ประสงค์ในการใช้เขียนโปรแกรมทางด้านธุรกิจเป็นส่วนใหญ่ ดังน้ัน ข้อดีของภาษาน้ี คือ

สามารถทำงานกับข้อมูลทุกชนิดทั้งตัวเลขและตัวอักษร จึงเหมาะกับงานทางด้านประมวล

ผลทางบัญชี การสรา้งฐานข้อมูลอันเป็นงานหลักของการประมวลผลทางธุรกิจโดยทั่ว ๆ ไป 

นอกจากน้ี ยังมีความสามารถด้านจัดรูปแบบการพิมพ์รายงานอีกด้วย และภาษาน้ีมีรูปแบบ

ดล้ายคลึงกับคำในภาษาอังกฤษมากจึงสะดวกต่อความเข้าใจและจดจำ ข้อเสียของภาษาโค

บอล คือ ไม่กระชับเน่ืองจากมีรูปแบบของภาษายาว จึงเป็นเหตุให้ตัวโปรแกรมมีความยาว 

ทำให้ต้องใช้เน้ือที่ในหน่วยความจำมากและเสียเวลาในการเขียนโปรแกรม 

 



ภาษา (PL/1)  

ย่อมาจาก Programming Language one เป็นภาษาทีถู่กพัฒนาขึ้นมาใช้กับเครือ่ง

คอมพิวเตอรข์นาดใหญ่ (แบบ MINI หรอื MAINFRAME) ดังน้ัน ข้อดีของภาษาน้ี คือ

สามารถใช้ได้ดีทั้งงานด้านธุรกิจและวิทยาศาสตร ์ ส่วนข้อเสียของภาษาน้ีคือ เท่าที่ผ่าน

มายังไม่สามารถใช้บนเครือ่งไมโครคอมพิวเตอร ์ ต้องใช้กับเครือ่งคอมพิวเตอรข์นาดใหญ่ที่

มีขีดความสามารถสูงเท่าน้ันและโปรแกรมของภาษาน้ีต้องใช้เน้ือที่ในการเก็บโปรแกรมเป็น

จำนวนมาก 

ภาษาอารพ์ีจี (RPG)  

ย่อมาจาก Report Program Generator เป็นภาษาที่เหมาะกับงานด้านธุรกิจ ดังน้ัน ข้อ

ดีของภาษาน้ี คือ นำมาใช้พิมพ์รายงานแบบธรรมดาจนถึงรายงานทางธุรกิจที่มีรูปแบบ

ยุ่งยากชับซ้อนได้เป็นอย่างดี มีความสามารถในการสรา้งฐานข้อมูลและควบคุมเก่ียวกับ

ไฟล์ต่าง ๆข้อเสีย คือ มีความยุ่งยากไม่อิสระในการเขียนโปรแกรมเน่ืองจากลักษณะของ

โปรแกรมต้องอยู่ในแบบฟอรม์ที่กำหนดไว้อย่างตายตัว และเหมาะที่จะใช้กับเครือ่ง

คอมพิวเตอรข์นาดใหญ่เท่าน้ันอย่างไรก็ตามโปรแกรมที่ถูกเขียนด้วยภาษาประเภทน้ีจะทำ

งานได้ ก็ต่อเมื่อมีการแปลงให้เป็นภาษาเครือ่งเสียก่อน ซึ่งวิธกีารแปลงจากภาษาชั้นสูงให้

เป็นกาษาเครือ่งน้ัน จะทำได้โดยใช้โปรแกรมที่เรยีกว่า คอมไพเลอร ์(Compiler) หรอื อินเต

อรพ์รเีตอร ์ (Interpreter) อย่างใดอย่างหน่ึง โดยภาษาระดับสูงแต่ภาษาจะมีตัวแปลภาษา

เฉพาะเป็นของตัวเอง ดังน้ันจึงไม่สามารถนำตัวแปลภาษาที่เรยีกว่าโคบอล คอมไพเลอรไ์ม่

สามารถนำคอมไพเลอรข์องภาษโคบอลน้ีไปใช้แปลภาษาปาสคาลได้ เป็นต้นสำหรบัความ

แตกต่างระหว่างคอมไพเลอร ์และอินเตอรพ์รเีตอร ์จะมีดังต่อไปน้ี 

คอมไพเลอร ์(Compiler) 

จะทำการแปลโปรแกรมทั้งโปรแกรมให้เป็นภาษาเครือ่งทีเดียว การแปลน้ีจะเป็นการ

ตรวจสอบไวยากรณ์ของภาษา ถ้ามีข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์ของภาษาเกิดขึ้นก็จะแจ้งให้

ทราบ เรยีกข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์ของภาษา (Syntax Error) น้ีได้ว่าเป็น ข้อความไดแอ

คนอสติค(Diagnostic Message) เพื่อให้ผู้เขียนโปรแกรมทำการแก้ไขให้ถูกต้อง แล้วจึง

ค่อยสั่งให้แปลใหม่โปรแกรมที่ยังไม่ผ่านการแปลจะเรยีกว่า ซอรส์โปรแกรม (Source 

Program) หรอื ซอรส์โมดูล (Source module แต่ถ้าผ่านการแปลเรยีบรอ้ยและไม่มีข้อผิด

พลาดใด ๆ จะเรยีกโปรแกรมส่วนน้ีว่าออปเจกต์โปรแกรม (Object Program) หรอืออปเจ

กต์โมดูล (Object Module)ออปเจกต์โปรแกรมน้ียังไม่สามารถทำงานได้ จะต้องผ่านการ

ลิงค์ (link) หรอืรวมเข้ากับไลบราร ี (Library) ของระบบก่อนจึงจะเป็นโปรแกรมที่สามารถ

ทำงานได้หรอืเป็นภาษาเครือ่งที่เรยีกว่า เอ็กซ์ชีคิวท์โปรแกรม (Execute Program) หรอื 



โหลดโมดูล (Load Module) ซึ่งโดยทั่วไปแล้วจะเป็นไฟล์ที่มีนามสกุลเป็น .exe หรอื.com 

และสามารถนำโปรแกรมน้ีไปใช้งานได้ตลอดโดยไม่ต้องสั่งแปลใหม่อีก แต่ถ้ามีการแก้ไข

โปรแกรมแม้เพียงเล็กน้อยก็ต้องทำกรแปลใหม่หมดต้ังแต่ต้น 

อินเตอรพ์รเีตอร ์(Interpreter) 

เป็นตัวแปลภาษาอีกตัวหน่ึงที่จะทำการแปลโปรแกรมภาษาชั้นสูงทีละคำสั่งให้เป็นภาษา

เครือ่งและทำการเอ็กซ์วีคิวท์ หรอืทำงานคำสั่งน้ันทันทีทันใดเลยก่อนที่จะไปทำการแปลต่อ

ในบรรทัดถัดไปถ้าในระหว่างการแปลเกิดพบข้อผิดพลาดที่บรรทัดใดก็จะฟ้องให้ทำการ

แก้ไขทีละบรรทัดน้ันทันทีอินเตอรพ์รเีตอรน้ี์เมื่อโปรแกรมเสรจ็แล้วจะไมส่ามารถเก็บเป็น

เอ็กซ์ซีคิวท์โปรแกรม(Execute Program) ได้ซึ่งต่างกับคอมไพเลอรดั์งน้ันเมื่อจะเรยีกใช้

งานหรอืรนัโปรแกรมก็จะต้องทำการแปลหรอืคอมไพล์โปรแกรมใหม่ทุกครัง้ไปดังน้ันเมื่อจะ

เรยีกใช้งานเอ็กซ์ซีคิวท์โปรแกรมย่อมจะทำงานได้เรว็กว่าการเรยีกใช้งานโปรแกรมที่ต้อง

ผ่านการแปลด้วยอินเตอรพ์รเีตอรแ์ต่ประโยชน์ของภาษาที่ถูกแปลด้วยอินเตอรพ์รเีตอร ์ คือ 

โปรแกรมจะมีโครงสรา้งที่ง่ายต่อการพัฒนาตัวอย่างของภาษโปแกรมที่มีการใช้อินเตอรพ์รี

เตอรเ์ป็นตัวแปลภาษาได้แก่ ภาษาเบสิก ภาษาเพิรล์ เป็นต้น 

4) ภาษาชั้นสูงมาก (Very high - Level Language) 

สามารถเรยีกได้อีกอย่างว่าภาษาในรุน่ที่ 4 (4GLs: Fourth Generation Languages)

ภาษาน้ีเป็นภาษาที่อยู่ในระดับที่สูงกว่าภาษารุน่ที่ 3 มีลักษณะของภาษาในรุน่ที่เป็นธรรมชาติ

คล้าย ๆ กับภาษาพูดของมนุษย์จะช่วยในเรือ่งของการสรา้งแบบฟอรม์บนหน้าจอเพื่อจัดการ

เก่ียวกับข้อมูลรวมไปถึงการออกรายงาน ซึ่งจะมีการจัดการที่ง่ายมากไม่ยุ่งยากเหมือนภาษา

รุน่ที่ 3 ตัวอย่างของภาษาในรุน่ที่ 4 ได้แก่ Informix - 4GL, Focus , Sybase , InGres เป็นต้น 

4.1 ลักษณะของ 4GL มีดังต่อไปน้ี 

เป็นภาษาแบบ Nonprocedural ซึ่งหมายความว่าผู้ใช้เพียงแต่บอกว่าต้องการอะไรแต่

ไม่ต้องบอกถึงรายละเอียดว่าต้องทำอย่างไร คอมพิวเตอรจ์ะเป็นผู้จัดการให้เองหมด ตัวอย่าง

เช่นถ้าต้องการสรา้งแบบฟอรม์การรบัข้อมูลจากผู้ใช้ผู้เขียนโปรแกรมเพียงแต่ทำการออกแบบ

หน้าตาของแบบฟอรม์น้ันบนโปรแกรมอิดิเตอร ์(Editor) ใด ๆ และเก็บเป็นไฟล์ไว้เมื่อจะเรยีกใช้

งานแบบฟอรม์น้ันเพียงแต่ใช้คำสั่งเปิดไฟล์น้ันขึ้นมาแสดงบนหน้าจอคอมพิวเตอรไ์ด้โดยทันที

ซึ่งต่างจากภาษารุน่ที่ 3ซึ่งเป็นแบบ Procedural ผู้เขียนโปรแกรม จะต้องเขียนรายละเอียดของ

โปรแกรมทั้งหมดว่า ที่บรรทัดน้ีคอลัมน์น้ีจะให้แสดงข้อความหรอืข้อมูลอะไรออกมา ซึ่งถ้าต่อ

ไปจะมีการปรบัเปล่ียนหน้าตาของแบบฟอรม์ ก็จะเป็นเรือ่งที่ยุ่งยากอย่างยิ่ง หรอืในการสรา้ง

รายงานด้วย 4GLs ก็สามารถทำได้อย่างง่ายดายเพียงแต่ระบุลงไปว่าต้องการรายงานอะไร มี



ข้อมูลใดที่จะนำมาแสดงบ้าง โดยไม่ต้องบอกถึงวิธกีารสรา้ง หรอืการดึงข้อมูลแต่อย่างใด 

4GLs จะจัดการให้เองหมด 

ส่วนใหญ่จะพบว่า 4GLs มักจะอยู่ควบคู่กับระบบฐานข้อมูล โดยผูใ้ช้ระบบฐานข้อมูลจะ

สามารถจัดการฐานข้อมูลได้โดยผ่านทาง 4GLs น้ี 

4.2 ส่วนประกอบของภาษา 4GLs 

โดยทั่วไปแล้ว 4GLs จะประกอบด้วยส่วนสำคัญ 3 ส่วนดังต่อไปน้ี 

เครือ่งช่วยสรา้งรายงาน (Report Generators หรอือาจเรยีกได้อีกอย่างว่าเครือ่งมือ

ช่วยเขียนรายงาน (Report Writer) เป็นโปรแกรมสำหรบัผู้ใช้ (end - users) ให้สามารถสรา้ง

รายงานอย่างง่ายได้ด้วยตนเอง โดยผู้ใช้สามารถกำหนดเงื่อนไขและข้อมูลที่จะออกมาพิมพ์ใน

รายงานรวมไปถึงรูปแบบ (format) ของการพิมพ์ไว้ โปรแกรมช่วยสรา้งรายงานน้ีจะทำการ

พิมพ์รายงานตามรูปแบบที่เรากำหนดไว้ให้ภาษาช่วยค้นหาข้อมูล (Query Languages) เป็น

ภาษาที่ช่วยในการค้นหาหรอืดึงข้อมูลจากฐานข้อมูล ภาษาน้ีจะง่ายต่อการใช้งานมาก 

เน่ืองจากจะอยู่ในรูปแบบที่ใกล้เคียงกับภาษาอังกฤษมาก ตัวอย่างของภาษาช่วยด้นหาข้อมูลน้ี

ได้แก่ ภาษา SOL (Structured QueryLanguage) ภาษา QBE (Query - By - Example) และ 

Intellect เป็นต้น 

4.3 เครือ่งมือช่วยสรา้งโปรแกรม (Application Generators) 

4GLS จะมีรูปแบบการเขียนโปรแกรมเฉพาะตัว และสามารถเรยีกใช้เครือ่งมือช่วยสรา้ง

โปรแกรมน้ีทำการแปลง 4GLs ให้กลายเป็นโปรกรมในภาษารุน่ที่ 3 ได้ เช่น ภาษาโคบอล หรอื

ภาษาซี เป็นต้น ซึ่งอาจนำภาษโคบอล หรอืซีทีแ่ปลงได้ไปพัฒนาต่อเพื่อใช้กับงานที่มีความ

ซับซ้อนมากๆ ต่อไปได้ 

4.4 ประโยชน์ของ 4GL 

เป็นภาษาที่ง่ายต่อการเรยีนรู ้ คำสั่งแต่ละคำสั่งสื่อความหมายได้อย่างชัดเจน ดังน้ันจึง

สามารถใช้เวลาในการศึกษาสั้นกว่าภาษารุน่ที่ 3 

1) ประหยัดเวลาในการเขียนโปรแกรมได้มาก เน่ืองจาก 1 คำสั่งของ 4GL ถ้าต้อง 

2) เขียนด้วยภาษารุน่ที่ 3 อาจต้องเขียนถึง 100 กว่าคำสั่งในการทำงานแบบเดียวกัน 

3) สนับสนุนระบบจัดการฐานข้อมูล ทำให้สามารถจัดการกับข้อมูลได้อย่างสะดวกพอ

สมควรและรวดเรว็ สามารถสรง้แบบฟอรม์เพื่อจัดการกับข้อมูลในฐานข้อมูล และออก

รายงานได้อย่างง่ายดาย ไม่ยุ่งยาก 

4) มีเครือ่งมือการใช้งานเพื่ออำนวยความสะดวกในการเขียนโปรแกรมมาก 

5) สามารถทำงานได้ในลักษณะ Interactive คือมีการโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ทันที 

 



5) ภาษาธรรมชาติ 

เป็นภาษาในยุคที่ 5 ที่มีรูปแบบเป็นแบบ Nonprocedural เช่นเดียวกับภาษารุน่ที่ 4 การ

ที่เรยีกว่า ภาษาธรรมชาติ เพราะจะสามารถสั่งงานคอมพิวเตอรไ์ด้โดยใช้ภาษามนุษย์โดย

ตรง ซึ่งโดยทั่วไปคำสั่งที่มนุษย์ป้อนเข้าไปในคอมพิวเตอรจ์ะอยู่ในรูปของภาษาพูดมนุษย์ ซึ่ง

อาจมีรูปแบบที่ไม่แน่นอนตายตัว แต่คอมพิวเตอรก็์สามารถแปลคำสั่ง เหล่าน้ันให้อยู่ในรูป

แบบที่คอมพิวเตอรเ์ข้าใจได้ ถ้าต้ังคำถามใดไม่กระจ่างก็จะมีการถามกลับเพื่อให้เข้าใจคำ

ถามได้อย่างถูกต้องภาษาธรรมชาติน้ี ถูกสรา้งขึ้นมาจากเทคโนโลยีทางด้านระบบ

ผู้เชี่ยวชาญ (Expert System) ซึ่งเป็นงานที่อยู่ในสาขาปัญญาประดิษฐ(์Artificial 

Intelligence) ในการที่พยายามทำให้คอมพิวเตอรเ์ปรยีบเสมือนกับเป็นผู้เชี่ยวชาญคนหน่ึง

ที่สามารถคิดและตัดสินใจได้เช่นเดียวกับมนุษย์คอมพิวเตอรส์ามารถตอบคำถามของมนุษย์

ได้อย่างถูกต้องพรอ้มทั้งมีข้อแนะนำต่าง ๆ เพื่อช่วยในการตัดสินใจของมนุษย์ได้อีกด้วย 

ระบบผู้เชี่ยวชาญน้ีจะใช้กับงานเฉพาะด้านใดด้านหน่ึง เช่นในการแพทยใ์นการพยากรณ์

อากาศ ในการวิเคราะห์ทางเคมี การลงทุน ฯลฯ ซึ่งในการน้ีจะต้องมีการเก็บรวบรวมข้อมูล

ที่มีอยู่เป็นจำนวนมหาศาลและให้ผู้ใช้สามารถใช้ภาษาธรรมชาติในการดึงข้อมูลจากฐาน

ความรูน้ี้ได้ ดังน้ันเราจึงอาจเรยีกระบบผู้เชี่ยวชาญน้ีได้อีกอย่างว่าเป็น ระบบฐานความรู้

(Knowledge Base System)อย่างไรก็ตามระบบผู้เชี่ยวชาญไม่สามารถนำมาแทนที่การทำ

งานของผู้เชี่ยวชาญที่เป็นมนุษย์ได้ เน่ืองจากทั้งระบบผู้เชี่ยวชาญและมนุษย์จะต้องทำงาน

รว่มกัน โดยมนุษย์จะนำข้อมูลที่ได้จากระบบเชี่ยวชาญมาพิจารณารว่มกับวิจารญาณของ

ตนเองเพื่อตัดสินปัญหาที่ซับซ้อนอีกที อย่างไรก็ตามระบบผู้เชี่ยวชาญน้ีเป็นคล่ืนแห่งอนาคต 

ที่จะใช้เป็นเครือ่งมือช่วยตัดสินใจการทำงานของมนุษย์ได้อย่างดีเยี่ยม 

 

 



ใบความรูเ้รือ่ง ผังงาน 

ผังงาน (Flowchart) 

ความหมายของผังงาน 

ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพ (Image) หรอืสัญลักษณ์(Symbol) ที่ใช้เขียนแทนขั้นตอน คำ

อธบิาย ข้อความหรอืคำพูด ที่ใช้ในอัลกอรทิึม (Algorithm) เพราะการนำเสนอขั้นตอนของงาน

ให้เข้าใจตรงกัน ระหว่างผู้เก่ียวข้อง ด้วยคำพูด หรอื ข้อความ ทำได้ยากกว่าเมื่อใช้รูปภาพ หรอื

สัญลักษณ์ 

ผังงานแบ่งได้ 2 ประเภท 

1. ผังงานระบบ (System Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงขั้นตอนการทำงานในระบบ

อย่างกว้างๆ    แต่ไม่เจาะลงในระบบงานย่อย 

2. ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการทำงาน

ของโปรแกรม ต้ังแต่รบัข้อมูล คำนวณ จนถึงแสดงผลลัพธ ์

การเขียนผังงาน ( Flowchart ) 

ผังงาน คือ แผนภาพที่มีการใช้สัญลักษณ์รูปภาพและลูกศรที่แสดงถึงขั้นตอนการทำ

งานของ 

โปรแกรมหรอืระบบทีละขั้นตอน รวมไปถึงทิศทางการไหลของข้อมูลต้ังแต่แรกจนได้ผลลัพธ์

ตามที่ต้องการ 

ประโยชน์ของผังงาน 

1.​ ช่วยให้สามารถทำความเข้าใจลำดับขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมได้อย่างรวดเรว็ 

2.​ ช่วยแสดงลำดับขั้นตอนการทำงานของโปรแกรม ทำให้สามารถเขียนโปรแกรมได้อย่าง

เป็นระบบไม่สับสน 

3.​ ช่วยให้เข้าใจลำดับและความสัมพันธร์ะหว่างขั้นตอนในการทำงานต่างๆ 

4.​ ใช้เป็นสื่อกลางในการติดต่อประสานความคิดระหว่างผู้ที่เก่ียวข้อง เช่น นักวิเคราะห์

ระบบ (Systems Analyst) นักเขียนโปรแกรม (Programmer) 

5.​ ช่วยในการตรวจสอบและแก้ไขโปรแกรมได้ง่าย เมื่อเกิดข้อผิดพลาด 

6.​ ช่วยให้การดัดแปลง แก้ไข ทำได้อย่างสะดวกและรวดเรว็ 

7.​ ช่วยให้ผู้อ่ืนสามารถศึกษาการทำงานของโปรแกรมได้อย่างง่าย และรวดเรว็มากขึ้น 

8.​ สามารถเรยีนรูแ้ละเข้าใจได้ง่าย เพราะผังงานไม่ขึ้นอยู่กับภาษาคอมพิวเตอรภ์าษาใด

ภาษาหน่ึงโดยเฉพาะ 

9.​ การบำรุงรกัษาโปรแกรม เมื่อมีการเปล่ียนแปลงแก้ไขโปรแกรม สามารถดูผังงานเพื่อ

แก้ไขคำสั่งในโปรแกรมก่อนแก้ไขได้ 



ลักษณะการเขียนผังงาน 

ลักษณะของผังงานที่ดี ควรมีลักษณะดังน้ี 

1.​ ทุกผังงานต้องมีจุดเริม่ต้นและจุดสิ้นสุดเพียงอย่างละหน่ึงแห่งเท่าน้ัน 

2.​ ทุกสัญลักษณ์ของผังงานต้องมีลูกศรชี้ทิศทางเข้า และลูกศรชี้ทิศทางออกอย่างละหน่ึง

ลูกศรยกเว้นสัญลักษณ์จุดเริม่ต้น สัญลักษณ์จุดสิ้นสุด สัญลักษณ์การตัดสินใจ และ

สัญลักษณ์จุดต่อ 

3.​ สัญลักษณ์จุดเริม่ต้นมีเฉพาะลูกศรชี้ทิศทางออก สัญลักษณ์จุดสิ้นสุดมีเฉพาะลูกศรชี้

ทิศทางเข้า 

4.​ สัญลักษณ์การตัดสินใจมีลูกศรชี้ทิศทางเข้า 1 ทิศทาง มีลูกศรชี้ทิศทางออก 2 ทิศทาง 

คือ กรณีที่ผลที่ได้จากการตัดสินใจเป็นจรงิ และกรณีที่ผลที่ได้จากการตัดสินใจเป็นเท็จ 

5.​ ทิศทางของลำดับขั้นตอนการทำงาน นิยมเขียนจากบนลงล่างหรอืจากซ้ายไปขวา 

6.​ เส้นของลูกศรที่ใช้บอกทิศทางของลำดับขั้นตอนวิธกีารทำงาน ไมค่วรเขียนตัดกันหรอื

ทับกัน 

7.​ ไม่ควรเขียนเส้นของลูกศรเพื่อทำการเชื่อมโยงลำดับขั้นตอนทีอ่ยู่ห่างกันมากหากจำเป็น

ควรใช้สัญลักษณ์จุดต่อแทน 

8.​ การเขียนผังงานในส่วนของการกำหนดค่าหรอืคำนวณค่า นิยมใช้เครือ่งหมายลูกศร

แทนการใช้เครือ่งหมายเท่ากับ  ส่วนเครือ่งหมายเท่ากับนิยมใช้สำหรบัการเปรยีบเทียบ

ค่า 

 

 

 

 

 โครงสร้างผังงานมี 3 ประเภท ไดแ้ก ่

1.โครงสร้างแบบเรียงลำดับ (Sequence Control Structure) 

2.โครงสร้างแบบทางเลือก (Selection Structure) 

3.โครงสร้างแบบทาํซ้ำหรือวนรอบ (Iteration หรือ Looping Structure) 



 



โครงสรา้งผังงานมี 3 ประเภท ได้แก่ 

1.โครงสรา้งแบบเรยีงลำดับ (Sequence Control Structure) 

2.โครงสรา้งแบบทางเลือก (Selection Structure) 

3.โครงสรา้งแบบทําซ้ำหรอืวนรอบ (Iteration หรอื Looping Structure) 

 

ตัวอย่างผังงานที่มีโครงสรา้งแบบเป็นลำดับ 

ผังงานวิธกีารไปมหาลัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตัวอย่างผังงานที่มีโครงสรา้งแบบมีการเลือก 

โครงสรา้งการทำงานแบบมีการเลือกมีรูปแบบที่ซับซ้อนกว่าโครงสรา้งแบบเป็นลำดับ

รูปแบบที่ง่ายที่สุดของโครงสรา้งแบบน้ีคือ การเลือกแบบมีทางออก 2 ทาง ในการเลือกแบบมี

ทางออก 2 ทาง น้ีจะมีทางออกจากสัญลักษณ์การตัดสินใจเพียง 2 ทาง คือ ใช่หรอืไม่ใช่ เท่าน้ัน 

(แต่ระบบการเขียนผังงานระบบ อนุญาตให้มีทางออกจากการตัดสินใจได้มากกว่า 2 ทาง) 

ผังงานวิธกีารไปมหาลัย 

 

 

 

 

 



ตัวอย่างผังงานที่มีโครงสรา้งแบบทำซ้ำ (Iteration Structure) 

โครงสรา้งการทำงานแบบทำซ้ำ จะทำงานแบบเดียวกันซ้ำไปเรือ่ย ๆ ในขณะที่ยังเป็นไป

ตามเง่ือนไขหรอืเงื่อนไขเป็นจรงิ จนกระทั้งเงื่อนไขเป็นเท็จจึงทำงานอ่ืนต่อไป 

ผังงานการทานอาหาร 

 

 

 


