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Interface Design

การออกแบบสวนประสานกบัผูใช

การออกแบบสวนประสานกบัผูใช (User Interface) เป็นกระบวนการสาํคญัอีก
กระบวนการหนึ่งสาํหรบัการผลติซอฟตแวร (มอีทิธพิลตอการตดัสนิใจเลือกใชซอฟตแวร
ของลูกคา) โดยแสดงออกมาบนจอภาพคอมพิวเตอรดวยรูปสญัลกัษณตาง ๆ เพื่อสื่อ
ความหมายใหผูใชทราบวาจะโตตอบกบัระบบอยางไรเพือ่ใหเกดิการทาํงาน

วิศวกรซอฟตแวรตองคํานึงถึงการใชงานสวนประสานเหลานี้ ใหเรียนรูงาย ไมสราง
ความสบัสน และเหมาะกบัผูใชในทางทีจ่ะทาํใหเกดิประโยชนจากการทาํงานใหมากทีส่ดุ

สวนประสานกบัผูใช (User Interface) :
ในที่นี้ หมายถึงสวนติดตอระหวางผูใชกบัระบบ เพื่อการเตรียมสารสนเทศการทํางาน 
และการนําสารสนเทศนั้นไปใชดวยการโตตอบกบัคอมพิวเตอร โดยสือ่ทีใ่ชแสดงสวน
ประสานกบัผูใชคอื จอภาพ 
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การออกแบบสวนประสานกบัผูใช

User Interface -> 
- เป็นสวนชวยใหผูใชโตตอบกบัระบบ เพือ่ใหเกดิการทาํงานตามวตัถปุระสงค
- เป็นเสมอืนเครือ่งบงชี้วาการใชงานงานซอฟตแวร นัน้ ยาก งาย หรือซบัซอน
- เป็นกระบวนการหนึ่งทีส่าํคญัไมนอยไปกวาสวนอืน่ของซอฟตแวร โดยในปจัจุบนั
  มกัมุงเนนไปทีส่วนประสานแบบกราฟิก (Graphic User Interface : GUI)

เนื่องจากการออกแบบมีผลตอความพึงพอใจในตวัซอฟตแวร แมจะประมวลผลไดดี
เพียงใดก็ตาม ระหวางการออกแบบจงึควรคาํนึงถงึหลกัการออกแบบ จงึมกีารกาํหนด
กฎเหล็กการออกแบบทีเ่สนอโดย Theo Mandel 3 ประการ

1. ใหผูใชควบคมุการทาํงานบางอยางได
2. ลดปรมิาณของสิง่ทีผู่ใชตองจดจาํลง
3. สวนประสานทีเ่ลือกใชตองสอดคลองกนั
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1. ใหผูใชควบคมุการทาํงานบางอยางได
  ทีมออกแบบตองตระหนกัเสมอวา “ตนไมใชผูใชระบบ แตลูกคา คือผูใชทีแ่ทจรงิ” 

ดงันั้นระหวางออกแบบสวนประสานตองคํานึงถึงความตองการของผูใชมากที่สุด 
โดยมหีลกัการออกแบบดงันี้

 (1) ไมควรบงัคบัใหผูใชตองโตตอบกบัระบบในสวนทีไ่มจาํเป็น
เชนการสะกดคาํผดิ การกาํหนดสญัลกัษณพเิศษ ฯลฯ

(2) อนุญาตใหผูใชโตตอบกบัระบบมากกวา 1 ทาง
กาํหนดใหใชอปุกรณทีห่ลากหลายได หรือส ั่งระบบไดหลายรูปแบบ 

(3) อนุญาตใหผูใชสลบัการทาํงานและยกเลกิผลการทาํงานบางอยางได
สลบัการทาํงานไปยงัโปรแกรมอืน่โดยไมเกดิผลกระทบ หรือยกเลกิงานทีไ่มพอใจได

(4) เตรียมเครือ่งมอืสรางการทาํงานแบบอตัโนมตัใิหกบัผูใช
สรางคยีลดัสาํหรบัผูมทีกัษะสงู เพือ่อาํนวยความสะดวกงานซํา้ ๆ เชน  copy paste

(5) ไมควรใหผูใชตดิตอกบัระบบปฏบิตักิารดวยการพมิพคาํส ั่งโดยตรง
ควรสราง wizard เพือ่ชวยผูใชตดิตอกบัระบบไดโดยตรง 

(6) ผูใชควรทาํงานกบัออบเจ็คไดโดยตรง
เชน ปรบัขนาดรูปภาพโดยใชเมาสลากและเห็นความเปลีย่นแปลง
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2.  ลดปรมิาณของสิง่ทีผู่ใชตองจดจาํลง
ซอฟตแวรใดทีผู่ใชตองจดจํารายละเอียดการทาํงานเองมากจนเกนิไป ยอมเสีย่งตอ
การเกิดความผิดพลาดในการใชงานสูง ดงันั้น ซอฟตแวรหรือระบบควรจดัเก็บ
รายละเอียดเกี่ยวกบัการโตตอบบางอยางของผูใชไว เพื่อชวยเตือนความจําใน
ภายหลงัได  โดยยดึหลกัการออกแบบดงันี้

 (1) ลดการจดจาํการใชงานทีผ่านไปขณะทีใ่ชโปรแกรมนัน้อยู
ควรออกแบบใหมรีายการแสดงสิง่ทีผู่ใชกระทาํไป จะไดไมตองนึกยอนกลบั

(2) ควรกาํหนดคาเริม่ตนการใชงานทีเ่หมาะสมกบัผูใชท ั่วไป
ควรมตีวัเลือกเริม่ตน เชน ตวัอกัษร ขนาด รูปแบบ โดยเปลีย่นแปลงและ ยอนกลบัได

(3) คยีลดั หรือ Shortcut key ควรสือ่ความหมายของงานไดชดัเจนและจดจาํงาย
ควรมคียีลดัทีใ่ชงานและเป็นมาตรฐาน เชน Ctrl-c, Ctrl-v, Ctrl-S , Ctrl-P เป็นตน

(4) ควรแสดงสถานะการทาํงานของผูใชในกระบวนการใด ๆ 
ควรมตีวัแสดงสถานะทีผ่านกระบวนไปแลวดวยการใชสญัลกัษณ

(5) ควรแสดงรายละเอยีดในการใชงานพอสงัเขปในเบือ้งตน
ควรมตีวัแสดงรายละเอยีดทีก่าํหนดปจัจุบนั เป็น Font , กรอบ , ส,ี รูปแบบ
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3.  สวนประสานตองสอดคลองกนั
สวนประสานทีส่อดคลองกนั หมายถงึ สวนประสานเหลานัน้จะตองเชือ่มโยงกนัอยาง
เป็นลําดบัข ัน้ตอน ซึ่งตองผานการออกแบบการเชื่อมโยงมาเป็นอยางดี ตลอดจนมี
สวนนําทางการใชงานแกผูใช โดยมหีลกัการออกแบบดงันี้

 (1) สวนประกอบทกุอยางบนจอภาพของการทาํงานอยางใดอยางหนึ่งจะตอง  
            สอดคลองกนั

ขณะทีก่ําลงัทาํงานหนึ่ง ๆ ทุกสวนประกอบควรแสดงชื่องานทีส่อดคลองกนั หรือมีสวน
แสดงความเกีย่วของกบังานดงักลาว หรือแจงเตอืนหากตองการยกเลกิงานดงักลาว

(2) โปรแกรมทีอ่ยูในกลุมผลติภณัฑเดยีวกนั (Program Families) จะตอง
            มสีวนประสานเหมอืนกนั และสอดคลองกนั

แมวามวีตัถุประสงคแตกตางกนั แตการเลือกใชโปรแกรมควรใหอยูผลติภณัฑเดยีวกนั 
              เพราะจะไดมสีวนประสานเหมอืนกนั เขาใจตรงกนั

(3) ไมควรเปลีย่นลกัษณะการโตตอบกบัระบบทีโ่ปรแกรมสวนใหญใชเหมอืนกนั
เนื่องจากผูใชมกัคุนเคยกบัการโตตอบลกัษณะหนึ่ง ๆ หากมกีารเปลีย่นแปลงหรือ
แตกตาง ผูใชอาจสบัสนได รวมถงึการใชงานก็ควรมรีูปแบบโตตอบเดยีวกนัท ัง้หมด
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ชนิดของสวนประสานกบัผูใช

เนื่องจากสวนประสานกบัผูใชเป็นสวนหนึ่งของระบบทีช่วยใหผูใช นําเขาขอมูล ส ั่งให
ระบบทาํงาน แสดงผลลพัธทีเ่กดิจากการทาํงานของระบบ

ดงันัน้ชนิดของสวนประสานกบัผูใชจงึแบงได 2 รูปแบบคอื
- รูปแบบการโตตอบระหวางผูใชกบัระบบ
- รูปแบบการนําเสนอสารสนเทศตอผูใช

(1)  รูปแบบการโตตอบระหวางผูใชกบัระบบ
คอื ลกัษณะทีผู่ใชส ั่งงานคอมพวิเตอรดวยขอมลูบางอยาง เพือ่ใหคอมพวิเตอรทาํงาน
ตามที่ตองการ ในอดีตการโตตอบกบัระบบมีเพียงรูปแบบเดียวคือ Command-
Line  Interface ซึง่เป็นเรือ่งยากสาํหรบัผูใชท ั่วไป แตในปจัจุบนัมีการพฒันา
รูปแบบการโตตอบใหงายมากยิง่ขึน้ จาํแนกไดดงันี้
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ชนิดของสวนประสานกบัผูใช

(1) รูปแบบการโตตอบระหวางผูใชกบัระบบ

1.1 การโตตอบกบัระบบโดยตรง (Direct Manipulation) 
คือ ลกัษณะที่ผูใชดําเนินการกบัออบเจ็คบนจอภาพคอมพิวเตอรโดยตรง 
ผานอปุกรณนําเขาขอมลู (Mouse, Stylus, Trackball, Touch screen) 
ไปยงัออบเจ็คนัน้โดยตรง เชน ใชเมาสลากวตัถไุปวางยงัตาํแหนงอืน่ ๆ ฯลฯ

1.2 การเลือกเมนูคาํส ั่ง (Menu Selection)
คือ ลกัษณะทีผู่ใชตองเลือกคาํส ั่งจากรายการทีโ่ปรแกรมเตรียมไวใหโดยเมนู
มกัม ี2 ลกัษณะ คอื Pull-down Menu, Pop-up Menu

1.3 การป อนขอมลูลงในฟอรม (Form Fill-in)
คือ ลกัษณะทีผู่ใชตองป อนขอมูลลงในชองวางตางๆ  ตามหวัขอของขอมูล ใน
แบบฟอรมป อนขอมูลอาจมีปุ มคําส ั่งใหผูใชคลิกเพื่อใหเกิดการทํางานตอไป 
เชน เพิม่ ลบ แกไข เป็นตน
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ชนิดของสวนประสานกบัผูใช

(1) รูปแบบการโตตอบระหวางผูใชกบัระบบ

1.4 การโตตอบดวยภาษาธรรมชาต ิ(Natural Language)
คอื ลกัษณะทีผู่ใชส ั่งงานคอมพวิเตอรดวยการเขียน/เสียง/คาํพูดในภาษาตาง ๆ 
โดยเครือ่งคอมพวิเตอรตองมรีะบบแปลภาษา/เสยีง/คาํพูดอยูภายในหรือจะตอง
เป็นไปตามรูปแบบตวัแปลภาษารูจกั

รูปแบบการโตตอบ ขอดี ขอเสยี

Direct 
Manipulation

รวดเร็วและสือ่ความหมายไดชดัเจน งาย
ตอการเรียนรู

ยากตอการพฒันา

Menu Selection ชวยลดขอผดิพลาดในการใชงานของผูใช 
เนื่องจากผูใชไมตองพมิพคาํส ั่งเอง

ใชงานไดชากวาการพมิพคาํส ั่งสาํหรบัผูใชทีเ่ชีย่วชาญ 
และหากมเีมนูจาํนวนมาก จะทาํใหดซูบัซอน

Form Fill-in ป อนขอมลูไดงาย ตองใชพื้นทีใ่นหนาจอมาก และเสีย่งตอการเกดิ
ขอผดิพลาด หากผูใชป อนขอมลูผดิ

Natural 
Language

งายตอการใชงานสาํหรบัผูใชท ั่วไป ตองอาศยักลไกลแปลภาษาทีม่ปีระสทิธภิาพสงู
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ชนิดของสวนประสานกบัผูใช

(2)  รูปแบบการนําเสนอสารสนเทศตอผูใช

การโตตอบสวนใหญ ก็เพือ่ตองการขอมูลหรือสารสนเทศตามวตัถุประสงคของงาน 
ทีมงานจงึมีหนาทีก่าํหนดรูปแบบการนําเสนอสารสนเทศเหลานัน้ใหครบถวนและมี
ประสทิธภิาพ เพือ่สรางความพงึพอใจใหกบัผูใชมากทีสุ่ด โดยสารสนเทศอาจอยูใน
รูปแบบขอความ กราฟ หรือรูปภาพ แลวแตความตองการของผูใชแตละระดบั

สิ่งที่ควรคํานึงถึง คือ ตองไมนําสวนขอมูลและสวนแสดงผลขอมูลรวมอยูดวยกนั 
เนื่องจากหากตองการมคีวามเปลีย่นแปลงรูปลกัษณการนําเสนอหรือแสดงผลขอมูล
จะทาํไดยาก ควรแยกสวนออกจากกนัจะมผีลดใีนอนาคต

การนําเสนอสารสนเทศแบงเป็น 2 รูปแบบดงันี้
2.1 Alphanumeric Information
2.2 Dynamically Varying Information
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ชนิดของสวนประสานกบัผูใช

(2)  รูปแบบการนําเสนอสารสนเทศตอผูใช

2.1 Alphanumeric Information
คอื สารสนเทศทีไ่มเปลีย่นแปลงตามวนัหรือเวลา เป็นขอมลูการดาํเนินงานทาง
ธรุกจิท ั่วไป เชน ขอมลูยอดขาย ผลกาํไร-ขาดทนุ เป็นตน สารสนเทศประเภท  
นี้ควรนําเสนอดวยตาราง หรือกราฟ 
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ชนิดของสวนประสานกบัผูใช

(2)  รูปแบบการนําเสนอสารสนเทศตอผูใช

2.2 Dynamically Varying Information
 คือ สารสนเทศที่มีการเปลี่ยนแปลงขึ้น-ลงตามวนัหรือเวลา เชน อุณหภูม ิ
ระดบันํ้าทะเล หรือดชันีหุน เป็นตน สารสนเทศประเภทนี้ควรนําเสนอใน
รูปแบบกราฟิก และควรเลือกประเภทกราฟเสน หรือวงกลม
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การออกแบบสวนประสานกบัผูใชที่มีประสิทธิภาพ ไมเพียงแตตองมีรูปลกัษณที่
นาสนใจ แตตองใชงานไดเป็นอยางดี ดงันั้นตองเริ่มตนดวย “การวิเคราะหผูใช” ซึ่ง
หมายถงึการทาํความเขาใจเกีย่วกบัผูใชระบบท ัง้หมด 4 ดานไดแก

  ทาํความเขาใจกบัผูใชงานระบบโดยตรง
  1. ผูใชแตละกลุมมทีกัษะและประสบการณการใชงานคอมพวิเตอรในระดบัใดบาง
  2. ระดบัการศกึษาโดยเฉลีย่ของผูใชท ัง้หมด
  3. ผูใชสามารถเรียนรูเนื้อหาการฝึกอบรมในชัน้เรียนไดมากนอยเพียงใด
  4. ผูใชมคีวามชาํนาญในการพมิพดดีมากนอยเพียงใด
  5. อายโุดยเฉลีย่ของผูใชท ัง้หมด
  6. ผูใชมลีกัษณะการถูกครอบงาํไดงายหรือไม
  7. คาตอบแทนทีผู่ใชไดรบัจากการทาํงานเทาไร
  8. ผูใชทาํงานตรงเวลางาน หรือทาํงานจนกวางานจะแลวเสร็จ
  9. ซอฟตแวรทีจ่ะนํามาใชเป็นสวนหนึ่งของงานทีต่องทาํในแตละวนัหรือบางโอกาส
10. ภาษาหลกัทีใ่ชสือ่สารกนัในองคกรคอืภาษาใด
11. เมือ่ใดมคีวามผดิพลาด มวีธิีการแกไขอยางไร
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  วเิคราะหงานทีผู่ใชตองดาํเนินการในแตละวนั
มวีตัถุประสงคของการวเิคราะหงานทีผู่ใชตองดาํเนินการในแตละวนั มดีงันี้
1. เพือ่ใหทราบถงึลกัษณะของการปฏบิตังิานในแตละสถานการณ
2. เพือ่ใหทราบถงึงานหลกัและงานยอยทีต่องปฏบิตัิ
3. เพือ่ใหทราบถงึระบบงานและสวนอืน่ทีเ่กีย่วของทีผู่ใชตองดาํเนินการ
4. เพือ่ใหทราบถงึลาํดบัของงาน (Workflow) ทีต่องทาํ
5. เพือ่ใหทราบถงึลาํดบัของการปฏบิตังิาน (ลาํดบัการใชระบบในงานใดงานหนึ่ง)

  วเิคราะหขอมลูหรือสารสนเทศทีต่องนําเสนอทางจอภาพหรือกระดาษ
ทมีงานตองสอบถามผูใชเพิม่เตมิเพือ่เก็บรายละเอยีดของการนําเสนอสารสนเทศ โดยอาจ
ต ัง้คาํถามตอไปนี้
1. ชนิดของขอมลูหรือสารสนเทศทีจ่ะตองแสดงผลในแตละงานแตกตางกนัอยางไร
2. ผูใชตองการจดัวางขอมลูทีจ่ะแสดงบนจอภาพคอมพวิเตอรดวยตนเองหรือไม
3. ผูใชตองการใหจดั Layout ของเอกสารอยางไร เพือ่ใหเขาใจไดงายขึน้

Asst.Prof.Paijit Suksomboon                SoftwareEngineer 9 / LPRU14

Interface Design
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  วเิคราะหขอมลูหรือสารสนเทศทีต่องนําเสนอทางจอภาพหรือกระดาษ 
     (ตอ)

4. มกีลไกทีใ่ชจดัทาํ Pivot Table เพือ่อาํนวยความสะดวกแกผูใชในสวนของการสราง
    รายงานดวยตนเองหรือไม
5. จดัการแสดงผลแบบกราฟิกใหพอดกีบัจอภาพไดดวยวธิีใด
6. ควรเลือกใชสอียางไรใหเหมาะสม
7. ควรเลือกใชขอความหรือถอยคาํใดเพือ่แสดงเป็น Error Message

  วเิคราะหสภาพแวดลอมในการทาํงานของผูใช
สิง่หนึ่งทีท่ีมงานไมควรมองขาม คอื การตระหนกัอยูเสมอวา การทาํงานในองคกร
ใด ๆ ไมวาจะเป็นระบบใดก็ตาม “ผูใช” ไมไดทํางานเพียงคนเดียว แตทํางานอยู
ภายใตสภาพแวดลอมทางกายภาพอืน่ ๆ ไมวาจะเป็น อุปกรณ หรือความสมัพนัธ
ระหวางผูใชดวยกนัเอง หากซอฟตแวรทีผ่ลติขึน้มาไมสอดคลองกบัสภาพแวดลอม 
อาจทาํใหผูใชมคีวามรูสกึสบัสนในระหวางใชงานได
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เมื่อจบข ัน้ตอนการออกแบบ วิศวกรซอฟตแวรและทีมงานจะมีรายละเอียดในดาน     
ตาง ๆ ของซอฟตแวร จากนัน้ทีมงานก็จะทาํรายละเอียดดงักลาวมาสรางซอฟตแวรดวย 
“การเขยีนโปรแกรม (Program Writing)” 

สําหรบัโปรแกรมเมอร การเขียนโปรแกรมไมใชเรื่องยาก แตสิ่งทีย่ากกวา คือ การที่
โปรแกรมเมอรตองคาํนึงถงึหลกัการตาง ๆ ทีจ่ะทาํใหผลติภณัฑมีคณุภาพตามหลกัของ
วิศวกรรมซอฟตแวร เมื่อเริ่มเขียนโปรแกรม เหลาโปรแกรมเมอรจะรวมกนัสราง
ซอฟตแวรในลกัษณะชิ้นสวน แลวจึงนําแตละชิ้นสวนนั้นมาประกอบกนั ซึ่งตองอาศยั
โปรแกรมเมอรจํานวนมาก ที่ใชท ั้งเครื่องมือและเทคนิคตาง ๆ มากมายรวมกนั 
นอกจากนั้นยงัตองคาํนึงถึงการทดสอบ การบํารุงรกัษาภายหลงัการใชงานโปรแกรม
และความสามารถในการนํามาใชใหมไดของโปรแกรม ซึ่งท ั้งหมดนี้เพื่อใหได
ซอฟตแวรทีม่คีณุภาพสงูตามหลกัปฏบิตัขิองวศิวกรรมซอฟตแวร
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เพือ่ใหการประกอบซอฟตแวร การจดัทาํเอกสาร และการบาํรุงรกัษาโปรแกรมจาํนวน
มากทาํไดงาย จาํเป็นตองมกีารกาํหนดมาตรฐาน (Standard) และกระบวนการทาํงาน 
(Procedure) ขึน้มาเพือ่ควบคุมการดาํเนินงานของโปรแกรมเมอร ใหสอดคลอง มี
ระเบยีบ และเป็นไปในทศิทางเดยีวกนั และกอใหเกดิประโยชนดงันี้

 ประโยชนตอโปรแกรมเมอร
ในแงของโปรแกรมเมอร  มาตรฐานและ
กระบวนการ จะชวยใหโปรแกรมเมอร จดัลาํดบั
ความคิดไดอยาง เ ป็นระบบขึ้น  หลีกเ ลี่ยง
ขอผดิพลาดในเบือ้งตนได เชน การกําหนด
ชื่อตวัแปร ชื่อฐานขอมูล ทีไ่มสอดคลองกนัทีม
อืน่ เป็นตน ตามรูปแบบ โครงสรางโคด  และ
รูปแบบเอกสารทีก่าํหนดไวอยางชดัเจน
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 ประโยชนตอบคุคลอืน่
โปรแกรมทีเ่ขียนเสร็จเรียบรอย จะตองนําไปทดสอบ ประเมิน และประกอบโดย
บคุคลอืน่ ดงันัน้การทาํโครงสราง รูปแบบ และเอกสารจะทาํใหโปรแกรมเมอรหรือ
ทีมงานอืน่อานเขาใจงาย วาแตละสวนของโปรแกรมมีหนาทีอ่ะไรและทาํงาน
อยางไร ซึง่เราอาจเขยีนในโครงสรางโปรแกรมดวย Comment พอสงัเขป 

เชน
- โปรแกรมทาํหนาทีอ่ะไร
- เรียกใชอยางไร
- มตีวัแปรอืน่ใดทีเ่กีย่วของบาง
- มรีายละเอยีดสตูรคาํนวณอะไร
- หรือเงือ่นไขอะไร เป็นตน

/*======================================*/
/*  Component to read input data from file                */
/*  Component Name : ListPersonFile                       */
/*  Programmer : Paijit Suksomboon                         */
/*  Version : 1.0 (1 Auguest 1996)                             */
/* */
/*  Function Invocation : */
/*      ListPerson(i); */
/*  Input Parameter : */
/*      i  from 1 until End of File */
/*  Struct Variable:                                                      */
/*     “Pers_name” from struct “Personnel” */
/*======================================*/
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เนื่องจากทุกโปรแกรมทีถู่กสรางขึน้ ไมวาจะใชภาษาใดก็ตาม จะตองมีโครงสรางหลกั
เหมอืนกนั 3 อยาง ไดแก Control Structure, Algorithm และ Data Structure

 โครงสรางควบคมุการทาํงานของโปรแกรม (Control Structure) 
หมายถึง การควบคุมการทํางานของสวนประกอบยอยของซอฟตแวรหลาย
รูปแบบ โดยโปรแกรมหลกัมกัเรียกโปรแกรมยอยอาจเกิดขึ้นเมื่อระบบมีการ
เปลี่ยนสถานะหรือมีเหตุการณ  (OO) หรือเขียนในลกัษณะเพื่อใหกระทํา 
Procedural ซึง่ทกุรูปแบบลวนมคีวามสาํคญั เพราะสะทอนใหเห็นโครงสรางการ
ทาํงานในระบบ อยางไรก็ตาม เพือ่ความสะดวกในการอานโคด และไมตองกงัวล
กบัทิศทางการทํางานของโปรแกรม จึงกําหนดแนวทางการเขียนโปรแกรมไว      
2 แนวทาง คอื

(1) เขยีนโคดจากบนลงลาง
(2) แบงสวนการทาํงานออกเป็นโมดลู
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หลกัปฏบิตัใินการเขียนโปรแกรม

 โครงสรางควบคมุการทาํงานของโปรแกรม (Control Structure) 
(1) เขยีนโคดจากบนลงลาง

คอื เขยีนในลกัษณะตามคาํส ั่งควบคมุของโปรแกรม กลาวคอื ไมควรเขยีน กระโดด
ไปมา เพราะทาํใหอานโคดยุงยากแลว อาจทาํใหการทาํงานของโปรแกรมผดิพลาดได

dis = normal;
if (price>=3000) goto A;
dis = normal + bonus +1.5;
dis = 0; goto C;
if (price>=5000 goto B;
if (price>=10000) goto C;

A : if (price>=5000) goto B;
dis = normal; goto C;

B : if (price>=10000) goto C;
dis = normal + bonus;

C : next statement;

If (price>=3000) dis = normal;
elseif (price>=5000) dis = normal +bonus;
elseif (price>=10000) dis = normal+bonus+1.5;
else dis=0;

Top-down
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หลกัปฏบิตัใินการเขียนโปรแกรม

 โครงสรางควบคมุการทาํงานของโปรแกรม (Control Structure) 
(2) แบงสวนการทาํงานออกเป็นโมดลู

การแบงสวนการทาํงานออกเป็นโมดูล แตละโมดูลรบัผดิชอบการประมวลผล 
1 หนาที ่โดยโปรแกรมมิง่แตละภาษาสรางโมดูลแตกตางกนั เชน Macro, 
Subroutine, Procedure, Function, Method หรือ Inheritance เป็น
ตน โดยจะมกีารเรียกใชเป็นระดบั ทาํใหอานโคด ทดสอบ และบาํรุงรกัษา
โปรแกรมไดงายขึน้

Main()
Price = 5001;
Dis=CalDiscount(Price);
Tax=CalTax(Price);
Total = Price-Dis+Tax;

End;

CalDiscount(X)
/*สวนลด 10% สาํหรบัยอดซื้อ(x) 5000 บาทขึน้ไป */

if X>=5000
CalDiscount=Price*0.1

else   CalDiscount=0;

CalTax(Y)
/*ภาษี ณ ทีจ่าย 10% สาํหรบัยอดซื้อ(y) > 5000 บาท */
/*ภาษี ณ ทีจ่าย 7% สาํหรบัยอดซื้อ(y)ไมเกนิ 5000 บาท*/

if Price>5000
CalTax=Price*0.10

else   CalTax=Price*0.07;
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หลกัปฏบิตัใินการเขียนโปรแกรม

 ข ัน้ตอนวธิี/อลักอรทิมึ (Algorithm) 
ไมวาจะออกแบบซอฟตแวรดวยแนวทางเชิงโครงสรางหรือแนวทางเชิงวตัถุ จะ
พบวา ทีมงานออกแบบจะกําหนดอลักอริทึมเพื่อใชประมวลผลขอมูลในแตละ
สวนประกอบยอยของซอฟตแวรมากใหดวย 
อลักอริทึม เป็นลําดบัข ัน้ตอนการทํางานหรือแกปญัหางานใด ๆ โดยการอธิบาย
ดวยเครือ่งมือหลายชนิด เชน บรรยาย/ภาษาองักฤษเชิงโครงสราง () ผงังาน
โปรแกรม (Flowchart) หรือรหสัเทยีม (Psudocodes) เป็นตน

หนาทีข่องโปรแกรมเมอรคือ นําอลักอรทิมึทีไ่ดจากการออกแบบมาเขียนเป็นโคด
โปรแกรมภาษาใตภาษาโปรแกรมมิง่ แพลตฟอรม และฮารดแวรทีก่าํหนด โดยมี
หลกัทีต่องคาํนึงคอื “ตองเขยีนโคดทีม่ปีระสทิธภิาพและประสทิธผิล” กลาวคอื

การทาํงานรวดเร็ว ผลลพัธทีไ่ดถกูตองแมนยาํ ตรงตามมาตรฐาน 
และความตองการของผูใช
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หลกัปฏบิตัใินการเขียนโปรแกรม

 โครงสรางขอมลู (Data Structure)
ในทีน่ี้หมายถงึ ลกัษณะของขอมูลทีจ่ะถูกประมวลผลในโปรแกรม เพราะบอยคร ัง้
มกัพบวา ขอมูลที่รบัเขามาเป็นตวักําหนดโครงสรางการทํางานของโปรแกรม 
ดงันัน้ จงึมขีอแนะนําในการเขยีนโปรแกรมตามโครงสรางขอมลู ดงันี้

(1) เขยีนโปรแกรมใหเรียบงายทีส่ดุ
กลาวคอื ไมวาข ัน้ตอนการออกแบบจะกาํหนดขอมูลมาอยางไร ใหนํามาปรบั
ใหมเพือ่ทาํใหสามารถเขยีนโปรแกรมไดงายขึน้ 

ข ัน้เงนิไดสทุธติ ัง้แต อตัราภาษี (รอยละ)

0-100,000 ยกเวน

100,001-500,000 10

500,001-1,000,000 20

1,000,001-4,000,000 30

4,000,001 บาทขึน้ไป 37

ตวัอยาง
  1. นาย ก. เงนิไดสทุธ ิ   90,000 บาท
  2. นาย ข. เงนิไดสทุธ ิ 300,000 บาท
  3. นาย ค. เงนิไดสทุธิ 650,000 บาท
  4. นาย ง. เงนิไดสทุธิ     1,500,000 บาท
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หลกัปฏบิตัใินการเขียนโปรแกรม

 โครงสรางขอมลู (Data Structure)
(1) เขยีนโปรแกรมใหเรียบงายทีส่ดุ (ตอ)

เพือ่ใหเขยีนโปรแกรมใหงายขึน้ สามารถจดัโครงสรางขอมลูในตารางใหมได

ข ัน้เงนิไดสทุธติ ัง้แต เงนิไดสทุธสิงูสดุ     
ของข ัน้

อตัราภาษี 
(รอยละ)

ภาษีในแตละข ัน้
เงนิได

ภาษีสะสมสงูสดุ
ของข ัน้

0-100,000 100,000 ยกเวน ยกเวน 0

100,001-500,000 400,000 10 40,000 40,000

500,001-1,000,000 500,000 20 100,000 140,000

1,000,001-4,000,000 3,000,000 30 900,000 1,040,000

4,000,001 บาทขึน้ไป 37

ตวัอยาง
  1. นาย ก. เงนิไดสทุธ ิ   90,000 บาท 2. นาย ข. เงนิไดสทุธ ิ 300,000 บาท
  3. นาย ค. เงนิไดสทุธิ 650,000 บาท 4. นาย ง. เงนิไดสทุธิ     1,500,000 บาท
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หลกัปฏบิตัใินการเขียนโปรแกรม

 โครงสรางขอมลู (Data Structure)
(1) เขยีนโปรแกรมใหเรียบงายทีส่ดุ (ตอ)

และนํามาเขยีนอลักอรทิมึงานคาํนวณภาษีเงนิไดบคุคลธรรมดา

Tax := 0.00;
IF (income<= 100000) THEN Tax := 0;
ELSE IF (income <= 500000) THEN Tax := ((income-100000)*0.10); 
ELSE IF (income <= 1000000) THEN Tax := ((income-500000)*0.20)+40000;
ELSE IF (income <= 4000000) THEN Tax := ((income-1000000)*0.30)+100000;
ELSE Tax := ((income-4000000)*0.37)+900000;

(2) ใชโครงสรางขอมลูเป็นตวักาํหนดโครงสรางโปรแกรม
จากหลกัปฏบิตัใินขอ 1 เป็นตวักาํหนดโครงสรางใหม เพือ่ใหการเขยีน
โปรแกรมเรียบงายขึน้ โดยพจิารณาใหรอบคอบวาภาษาโปรแกรมมิง่ใดที่
เหมาะสมกบัโครงสรางขอมลูทีม่อียูสวนใหญ
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หลกัปฏบิตัอิืน่ ๆ 

นอกจากหลกัปฏบิตัทิีเ่กีย่วของกบัองคประกอบท ัง้ 3 สวนแลว ยงัมีหลกัปฏบิตัอิืน่ ๆ ที่
ชวยใหการเขยีนโปรแกรมมคีณุภาพ ดงันี้

(1) แยกฟงักชนัหรือโมดูลรบัและแสดงผลขอมูลออกมาตางหากจากโคดสวน
อืน่ของโปรแกรม ท ัง้นี้ เพือ่ใหการแกไขหรือปรบัปรุงในสวนดงักลาวงาย
ขึน้ และยงัลดจาํนวนการเขยีนโคดซํา้ ๆ ลงได อีกท ัง้ยงัอานโคดเขาใจงาย
ขึน้อกีดวย

(1) ใชวิธีการเขียนรหสัเทียมเพื่อทดลองออกแบบอลักอริทึมของโปรแกรม
กอนลงมือเขียนโคดจริง เพราะสามารถใชแกไขปัญหาใด ๆ อยางเป็น
ลําดบัข ัน้ตอน และสามารถปรบัรหสัเทียมใหเกดิการกระชบัทีสุ่ดได เมือ่
นํามาเขียนโคดจริงยอยทําใหโคดนั้นมีประสิทธิภาพกวา ผิดพลาดนอย
กวา และมผีลทาํใหแกไขโคดนัน้นอยลงดวย
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หลกัปฏบิตัอิืน่ ๆ 

นอกจากหลกัปฏบิตัทิีเ่กีย่วของกบัองคประกอบท ัง้ 3 สวนแลว ยงัมีหลกัปฏบิตัอิืน่ ๆ ที่
ชวยใหการเขยีนโปรแกรมมคีณุภาพ ดงันี้

(3)  โดยท ั่วไปเมือ่เริม่ตนเขียน โปรแกรมเมอรควรจะใชวธิีเขียนโคดใหทาํงาน
ไดคราว ๆ แลวจงึมาเก็บรายละเอียดเพิม่เตมิภายหลงัจากทดสอบผลลพัธ
แลวพบวาถูกตอง เพราะหากผลลพัธมีขอบกพรองหรือผิดพลาดเรา
สามารถยอนกลบัมาพจิารณาการออกแบบและโครงสรางได ทาํให
แกปญัหาไดตรงจุดมากกวา

(4) สาํหรบัประเด็นการนํามาใชซํา้ (Reuse) ควรพจิารณาตามผูทีเ่กีย่วของ 
2 ฝ าย คือ ผูผลติคอมโพเนนทสามารถใชชํ้าได (Producer Reuse) 
และลูกคานําคอมโพเนนทมาใชซํ้า (Consumer Reuse) โดยตอง
หลกัการผลติทีต่องคาํนึงถงึแตกตางกนั
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กระบวนการเขียนโปรแกรม
โปรแกรมทีม่ีคุณภาพ ไมไดมาจากการออกแบบทีม่ีคุณภาพเพียงปจัจยัเดียว แตยงัประกอบไป
ดวยปจัจยัอืน่ ๆ ไดแก ทกัษะ ประสบการณ และ คว าม เฉ ลี ย วฉล าดที่ เ กิ ด จ า กก า รมี
จนิตนาการและกระบวนการแกปญัหาทีด่ีของโปรแกรมเมอร ดงันัน้กระบวนการเขียนโปรแกรม
จงึเชือ่มโยงกบักระบวนการแกปญัหา ซึง่ตองทาํความเขาใจแบงเป็น 4 ข ัน้ตอน

(1) ทาํความเขาใจปญัหา
แบงปัญหาออกเป็นสวนยอย แลววิเคราะหแตละสวนใหเกิดความเขาใจ ซึ่งสําหรบั
โปรแกรมเมอรควรใช Flowchart เป็นเครือ่งมือในการจาํลองลาํดบัข ัน้ตอนการทาํงาน

(2) วางแผนแกไขปญัหา
การออกแบบวิธีแกไขปญัหาทีผ่านการวิเคราะหมาแลว โดยพิจารณาหาสวนทีเ่กีย่วของ
กบัปญัหาเชน ขอมูล อลักอรทิมึ ไลบรารี หรือระเบียบปฏบิตั ิเพือ่นํามาปรบัใช

(3) ดาํเนินการตามแผน
เมื่อวางแผนการแกไขปญัหาเรียบรอยแลว ข ัน้ตอมาคือดําเนินการตามแผน ในทีน่ี้ คือ 
“ลงมือเขียนโคดโปรแกรม”

(4) ทบทวน
ยอนกลบัไปพจิารณาสิง่ทีด่าํเนินการแกไขแตละสวนและประเมนิวาเหมาะสมหรือถูกตอง
ทีส่ดุแลวหรือไม หรือดีทีส่ดุแลวสามารถนํามาเป็น Pattern ใชซํา้ไดอกี


