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การเขียนโปรแกรม
ทุกวันน้ีคงปฏิเสธกันไม่ได้ว่าทุก	 ๆ	 วันนั้น	 พวกเราได้ใช้ชีวิตอยู่กับอุปกรณ์อิเล็กโทรนิกส์ดิจิตอล

กนัทกุคน	และเกอืบตลอดเวลา	แตท่ราบหรอืไม่วา่ส่ิงทีข่บัเคล่ือนการท�างานของอปุกรณเ์หล่านัน้คอื	Software	ซึง่	

Software	เหล่านี้ก็เกิดมาจากการน�า	Function	ต่างๆ	มารวมกันจนเกิดเป็น	Software	และในแต่ละ	Function	

ยังเกิดจากการเขียนโปรแกรมออกแบบการท�างานของ	 Function	 ต่างๆ	 อีกด้วย	 นี่จึงเป็นเหตุผลว่าท�าไมการ

เขียนโปรแกรมถึงส�าคัญ	 เนื่องจากในชีวิตประจ�าวันทุกคนต่างได้สัมผัสใกล้ชิดกับโปรแกรมตลอดเวลาต้ังแต่

คอมพิวเตอร์ไปจนถึงโทรศัพท์มือถือ	หรือเครื่องฟังเพลงอย่าง	iPod	เป็นต้น	การพัฒนา	Software	นั้นพื้นฐานก็

เริ่มจากการออกแบบ	และลงมือเขียนโปรแกรม	Function	ต่างๆ	ซึ่ง

การเขยีนโปรแกรมกจ็ะมกีารออกแบบส่วนตา่งๆ	ยอ่ยลงไปอกี	ซึง่หาก

ได้เข้าศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น	ก็จะได้พบกับรายละเอียดอีกมากมาย	

ส�าหรับสิ่งที่ เราจะกล่าวถึงในทีนี้ก็จะเป็นการเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา	C	เบื้องต้นซึ่งจะมีบทเรียนดังนี้

•	 การออกแบบโปรแกรม

•	 ประเภทของตัวแปรส�าหรับการเขียนโปรแกรม

•	 การด�าเนินการและการเปรียบเทียบ

•	 Library	ในภาษา	C

•	 Input/Output	อย่างง่าย

•	 การสร้างเงื่อนไขให้โปรแกรม

•	 การสร้างเงื่อนไขแบบวนรอบ

การออกแบบโปรแกรมด้วย 
Psuedo-Code

ส�าหรับการออกแบบโปรแกรมนั้นมีเครื่องมือเป็นตัวช่วยสองอย่างด้วยกันนั้นคือการเขียน			

“Flow	Chart”	 และการเขียน	 “Psuedo-Code”	 ในที่นี้จะกล่าวถึงเพียงแค่	 pseudo-code	 เท่านั้น	 ส�าหรับ	

Flow	Chart	สามารถศึกษาได้ตามหนังสือเขียนโปรแกรมทั่วไป

Pseudo-code	(โคด้เทยีม)	คอืการเขยีนโคด้ของโปรแกรมขึน้มาเป็นภาษาทีใ่ครกส็ามารถอา่นเขา้ใจ

วิธีการของโปรแกรมได้	 เนื่องจากการเขียนโปรแกรมของแต่ละคนนั้น	 จะต่างกันไปในแต่ละบุคคล	 โปรแกรม

เดียวกันแต่เขียนด้วยคนละคนกันหน้าตาและการแก้ปัญหาของโปรแกรมก็จะต่างกันไปด้วย	 ซึ่งการเขียน	

pseudo-code	จะท�าให้คนที่อ่านโค้ดเราไม่รู้เรื่อง	คนที่เขียนโปรแกรมไม่เป็น	และคนที่จ�าเป็นต้องน�าโปรแกรม

เราไปใช้	สามารถเขา้ใจหลกัการโปรแกรมเราได	้ทีส่�าคญั	Psuedo-Code	ยงัชว่ยในการออกแบบโปรแกรมของเรา

กอ่นจะลงมอืเขยีนจรงิเนือ่งจากยงัเปน็เพยีง	Psuedo-Code	(โค้ดเทยีม)	ทีส่ามารถเปล่ียนแปลงได้งา่ยตา่งจากการ

ลงมอืเขียนโคด้ทีห่ากแกไ้ขครัง้หน่ึงอาจจะแก้ไขหมดทัง้โปรแกรม	หรอืเขยีนไปเกดิ		Error		(ขอ้ผดิพลาด)	หรอืไมรู่้

ว่าควรจะท�าอย่างไรต่อ	จะท�าให้เสียเวลายิ่งกว่าการออกแบบแล้วเขียนอย่างมาก	ดังนั้น	การออกแบบ	โปรแกรม

ก่อนจึงเป็นสิ่งที่ส�าคัญมาก	ตัวอย่าง	Pseudo-code	เช่นโปรแกรมบวกเลขสองตัวด้านล่าง

รูปที่ 1 รูปการเขียนโปรแกรมในภาษา	

objective	C	ใช้ในการเขียน	iOS	App

รับค่าตัวเลข x และ y จากผู้ใช้
คำาตอบ = x + y
แสดงผลค่า คำาตอบ ออกมา
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ส�าหรับโปรแกรมง่ายๆ	 อาจจะเขียนได้โดยไม่ต้องออกแบบ	 แต่ส�าหรับโปรแกรมที่ยากและใหญ่แล้วการ	

ออกแบบก่อนเป็นสิ่งที่ต้องท�าเสมอ	เมื่อเราสามารถออกแบบโปรแกรมได้แล้ว	การเขียนโค้ดจะไม่ใช่ปัญหาอีกต่อไป

ประเภทของตัวแปร
ในการเขยีนโปรแกรมนัน้เราจ�าเปน็จะตอ้งมกีารใชต้วัแปรเพือ่จ�าคา่ตา่ง	ๆ 	และน�าไปใชใ้นกระบวนการตา่ง	

ๆ	ส�าหรับโปรแกรมของเรา	ซึ่งประเภทของตัวแปรมีดังตารางด้านล่าง

ตัวแปรแต่ละชนิดเมื่อเราต้องการจะน�าเข้า	หรือแสดงผลออก	จ�าเป็นต้องใช้ข้อความน�าเข้าและน�าออก	ให้

ถูกต้องตามชนิดตัวแปร	มิฉะนั้นจะเกิด	Error	ขึ้นได้	และการใช้ตัวแปรให้ถูกต้องตามจุดประสงค์และใช้อย่างประหยัด

จะท�าให้โปรแกรมเราท�างานเร็วและประหยัด	memory	รวมถึงท�าให้โปรแกรมมีขนาดเล็กลงด้วย

การดÓเนินการและการเปรียบเทียบ
ในการเขียนโปรแกรมเราสามารถใช้การด�าเนินการพื้นฐานทางคณิตศาสตร์เช่น	บวก	ลบ	คูณ	หาร	ในการ

เปลี่ยนแปลงค่าให้กับตัวแปรได้ตามตัวอย่างในตารางด้านล่าง

ประเภทตัวแปร ลักษณะ การประกาศใช้ในภาษา C การนำาเข้าและนำาออก

Float จ�านวนจริง float	x; %f

Double จ�านวนจริง(เยอะกว่า	float) double	x; %lf

Integer จ�านวนเต็ม int	x; %d

Char ตัวอักษร char	x; %c

String ชุดตัวอักษร char	x[20]; %s

ตารางที่ 1 แสดงประเภทของตัวแปร

ตัวดำาเนินการ ชื่อเรียก ตัวอย่างวิธีการใช้ ผลลัพธ์

+ บวก x	=	x	+	5; x	มีค่าเท่ากับ	15

- ลบ x	=	x-5; x	มีค่าเท่ากับ	5

* คูณ x	=	x*5; x	มีค่าเท่ากับ	50

/ หาร x	=	x/5; x	มีค่าเท่ากับ	2

% มอดูโล(หารเพื่อหาเศษ) x	=	x%3; x	มีค่าเท่ากับ	1(เศษจาก	x/3)

ตารางที่ 2 ตัวด�าเนินการต่างๆ	และผลลัพธ์เมื่อ	x	มีค่าเท่ากับ	10
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นอกจากการด�าเนินการทางคณิตศาสตร์แล้วการเขียนโปรแกรมยังจ�าเป็นต้องพึ่งการเปรียบเทียบทาง

คณิตศาสตร์โดยหลักการไม่ต่างจากการเปรียบเทียบธรรมดาเช่น	3	มากกว่า	5	,	10	มากกว่าหรือเท่ากับ	5	เป็นต้น

ตัวด�าเนินการและเปรียบเทียบทั้งหมดที่ได้กล่าวมานั้นมีความส�าคัญอย่างมากการใช้การเปรียบเทียบ

มากเกนิไปจะท�าให้โปรแกรมท�างานช้าและดอ้ยประสิทธภิาพดงันัน้เมือ่เขยีนโปรแกรมเสรจ็แล้วควรลอง			Optimize	

โปรแกรมด้วยการลดจ�านวนการเปรียบเทียบลง	จะท�าให้โปรแกรมท�างานได้เร็วและมีเสถียรภาพมากขึ้น

Library ในภาษาซี
Library	 เป็นส่ิงที่รวมค�าส่ังต่างๆ	 เอาไว้ด้วยกัน	 อาจเรียกได้ว่าชุดค�าส่ัง	 ซึ่งเราจ�าเป็นจะต้องบอก	

Compiler	ก่อนเสมอว่าเราจะใช้ค�าสั่งใน	Library	ไหนบ้างเพราะถ้าเราไม่บอกไว้	เราจะไม่สามารถใช้ค�าสั่งต่างๆได้

แม้แต่ค�าสั่งพื้นฐานอย่าง	printf(); และ	scanf(); เพราะ	Compiler	จะไม่รู้จักค�าสั่งพวกนี้เลยถ้าเราไม่

เรียกชุดค�าสั่งที่มีค�าสั่งที่ต้องการใช้	เข้ามาในโปรแกรมของเราเสียก่อน	โดย	Library	พื้นฐานที่ควรทราบในภาษา	C	

มีดังนี้

เครื่องหมาย

เปรียบเทียบ
ชื่อเรียก ตัวอย่างวิธีการใช้ ความหมาย

== เท่ากับ If(x==5) ถ้า	x	เท่ากับ	5

!= ไม่เท่ากับ If(x!=5) ถ้า	x	ไม่เท่ากับ	5

>  มากกว่า If(x>5) ถ้า	x	มากกว่า	5

>= มากกว่าหรือเท่ากับ If(x>=5) ถ้า	x	มากกว่าหรือเท่ากับ	5

<  น้อยกว่า If(x<5) ถ้า	x	น้อยกว่า	5

<= น้อยกว่าหรือเท่ากับ If(x<=5) ถ้า	x	น้อยกว่าหรือเท่ากับ	5

&& และ If(x==5&&x!=10) ถ้า	x	เท่ากับ	5	และ	x	ไม่เท่ากับ	10

|| หรือ If(x==5||x<10) ถ้า	x	เท่ากับ	5	และ	x	น้อยกว่า	10

ตารางที่ 3 ตัวด�าเนินการเปรียบเทียบ

Library ลักษณะการใช้

stdio.h เขียนโปรแกรมธรรมดาทั่วไป

string.h ใช้ส�าหรับการด�าเนินการต่างๆ	ใน	string

math.h มีค�าสั่งที่เป็นฟังก์ชั่นและค่าคงที่ทางคณิตศาสตร์

time.h ค�าสั่งที่จ�าเป็นต้องใช้เรื่องของเวลาเช่นการสุ่มตัวเลข

ตารางที่ 4 ตารางแสดง	library	ที่ส�าคัญในการเขียนภาษา	C
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ส�าหรบัการน�า	Library	ตา่งๆ	มาใชใ้นโปรแกรมเราจ�าเปน็จะตอ้งระบไุวเ้หนอืสุดของการเขยีนโปรแกรม

โดยในภาษา	C	เราจะประกาศว่า #include<Library>	เพื่อน�า	Library	ดังกล่าวมาใช้

Input/Output อย่างง่าย
การนำาเข้า ประมวลผล และนำาออก	เป็นหัวใจหลักพื้นฐานของโปรแกรมต่างๆ	และคอมพิวเตอร์	โดย

เราจะมาท�าความรู้จักกับค�าสั่งที่ใช้น�าเข้า	และ	น�าออกกันโดยเริ่มจากการน�าออกก่อน

ส�าหรับการน�าออกนั้นเราจะใช้ค�าสั่งที่ชื่อว่า printf(); ซึ่งใช้งานง่าย	มีไว้แสดงผลข้อความและ

ค่าของตัวแปรต่างๆ	ส�าหรับวิธีใช้นั้นสามารถเขียนได้ดังนี้

ตอ่มาจะเปน็การน�าเขา้คา่ตา่งๆ	มาในโปรแกรมดว้ยค�าส่ัง	scanf();	และน�ามาเกบ็ไวใ้นตวัแปรตา่งๆ	โดย

วิธีการใช้นั้นสามารถเขียนได้ดังนี้

ลักษณะการใช้ วิธีการเขียนคำาสั่ง
การแสดงผลที่

หน้าต่างโปรแกรม

แสดงข้อความทั่วไป printf(“Hello	World”); Hello World

แสดงค่าตัวแปร(ก�าหนดให้	x=5) printf(“x	=	%f”,x); x	=	5.000000

การก�าหนดจ�านวนหลักทศนิยม printf(“x	=	%.2f”,x); x	=	5.00

การขึ้นบรรทัดใหม่ด้วยข้อความ	\n printf(“Hello\nWorld”); Hello

World

ตารางที่ 5 ค�าสั่ง	printf();

รูปที่ 2 การใช้งานค�าสั่ง	printf();

รูปที่ 3 การใช้งานค�าสั่ง	

scanf();
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จากรูปที่	 3	 เมื่อโปรแกรมท�างานจบค�าสั่ง	printf(); และขึ้นค�าสั่ง	scanf();	 โปรแกรมจะ

ท�าการรอรับค่าจากผู้ใช้จึงจะท�างานบรรทัดต่อๆ	ไป

การสร้างเงื่อนไขให้โปรแกรม
จากนีเ้ราจะท�าการเพิม่ความสามารถในการตดัสนิใจใหก้บัโปรแกรมดว้ยค�าสัง่	if,	if-else,	If-else	if	โดย

ค�าสั่งดังกล่าวต้องการตัวด�าเนินการเปรียบเทียบที่ได้กล่าวไปแล้วเบ้ืองต้น	 และยิ่งมีการเปรียบเทียบมากเท่าใด	 จะ

ท�าใหโ้ปรแกรมท�างานชา้ลงตามจ�านวนการเปรยีบเทยีบ(รวมถงึขนาดของขอ้มูลดว้ย)	ส�าหรบัคา่ทีจ่ะใสใ่นค�าสัง่	if	นัน้

จะเป็นการเปรียบเทียบเงื่อนไขว่าเป็นจริงหรือไม่	ถ้าหากเป็นจริงจะท�าค�าสั่ง	ที่อยู่ใน	If	ทั้งหมด	(else	และ	else	if	ก็

เช่นกัน	ถ้าเป็นจริงจะท�าค�าสั่งที่อยู่ภายในทั้งหมดเพียงเงื่อนไขเดียว)	

การสร้างเงื่อนไขแบบวนรอบ
เราได้ท�าความรู้จักค�าสั่งไปทั้งหมดแล้ว	4	ค�าสั่ง	ต่อมาเราจะท�าการสร้างเงื่อนไขให้โปรแกรมท�างานซ้�า	

ด้วยค�าสั่ง	while,	for,	do-while	หลักการของการวนซ้�าสามารถดูจาก	Pseudo-code	ด้านล่างนี้

รูปที่ 4 (ซ้าย)	รหัสต้นฉบับ	(Source	code)	ของ	โปรแกรมตรวจสอบจ�านวนนับ	และ	(ขวา)	ผลลัพธ์ที่ได้

X = 0
 ขณะที่ x < 3
 {
  printf(“%d\n”,x);
  x = x+1 //ทำาให้ค่า x เพิ่มขึ้น 1
 }

จากโค้ดดังกล่าวโปรแกรมจะท�างานไปเรื่อยๆ	วนซ้�าจนกว่า	x	จะมีค่าเท่ากับ	3	(x	ไม่น้อยกว่า	3	แล้ว)	

ซึ่งเป็นการใช้เงื่อนไขชนิดหนึ่งเหมือนกัน	 เพียงแต่การวนรอบไม่ได้ใช้เงื่อนไขเพื่อสร้างทางเลือกแบบ	 if-else	 ท่ีใช้

เงื่อนไขเพื่อหาทางออกจากทางเลือกหลายๆ	ทาง

ส�าหรับค�าสั่ง	for,	while	นั้นอาจถือได้ว่าเป็นค�าสั่งเดียวกัน(วิธีการท�างานเหมือนกัน)	แต่หลักการเขียน
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ต่างกันเล็กน้อย	เราสามารถใช้ค�าสั่งใดก็ได้ตามความถนัดของแต่ละบุคคล	เราจะไปท�าความรู้จักกับค�าสั่ง	while	กัน

ก่อนจากโปรแกรมด้านล่าง

จากรูปที่	5	เราจะเห็นได้ว่าเมื่อ	x	มีค่าเท่ากับ	3	โปรแกรมจะหยุดท�างานในส่วนของการวนรอบทันที	

ซึ่งจากที่กล่าวไว้เบื้องต้นว่าค�าสั่ง	while	กับ	for	นั้นมีความคล้ายคลึงกันมาก	จากโปรแกรมด้านบนเราสามารถเขียน

ด้วยค�าสั่ง	for	ดังนี้

ดงันัน้เราจะเหน็ไดว้า่หลกัการเขยีนเงือ่นไขวนรอบดว้ยค�าส่ัง	for,	while	นัน้มคีวามตา่งการเล็กนอ้ย	แต่

หลักการของค�าสั่งจะเหมือนกัน	และสามารถใช้แทนกันได้ขึ้นกับความถนัดของผู้เขียนโปรแกรม

นอกจากค�าสั่ง	for,	while	แล้วเรายังสามารถสร้างเงื่อนไขแบบวนรอบได้ด้วยค�าสั่ง	do-while	ซึ่งหลัก

การของค�าสั่งนี้จะต่างจาก	for,	while	เล็กน้อย	โดย	for,	while	นั้นจะท�าการเปรียบเทียบเงื่อนไขก่อนด�าเนินการ

ตามชุดค�าสั่งภายใน	แต่ค�าสั่ง	do-while	จะด�าเนินการชุดค�าสั่งภายในก่อน	1	 รอบ	จึงค่อยตรวจสอบเงื่อนไข	 เรา

สามารถเห็นความแตกต่างของค�าสั่ง	while	,	do-while	ได้จากตัวอย่างโปรแกรมด้านล่าง

  for( x = 0 ; x<3 ; x++) /* สำาหรับ X เริ่มต้นที่ 0 , X < 3 
ให้ทำาชุดคำาสั่งด้านล่างให้เสร็จแล้วเพิ่มค่า X ขึ้น 1 */
  {
   printf(“%d\n”,x);
  }

รูปที่ 5  

ค�าสั่ง	while

รูปที่ 6 (ซ้าย)	ค�าสั่ง	while	และ	(ขวา)	ค�าสั่ง	do-while





8

R
ob

ot
C

 p
ro

gr
am

m
in

g
A

rd
ui

no
B

as
ic

 L
in

ux
W

eb
 d

ev
el

op
m

en
t

จากรปูที	่6	เหน็ไดช้ดัวา่เมือ่	x	=	3	จะท�าใหไ้มต่รงเงือ่นไขของการวนรอบ	โปรแกรมจงึจะไมท่�างานในสว่น

ของการวนรอบ	และท�างานในสว่นถดัมาทนัท	ีแตใ่นค�าสัง่	do-while	จะท�างานตามชดุค�าสัง่ภายในการวนรอบ	1	รอบ

ก่อนจึงค่อยตรวจสอบเงื่อนไข	ซึ่งเป็นเท็จแล้ว(x=4)	โปรแกรมจึงหลุดออกมาจากการวนรอบและท�างานค�าสั่งถัดไป

โจทย์ปัญหา
เราได้ศึกษาค�าส่ังพื้นฐานต่างๆ	 ไปแล้ว	 ต่อไปเราจะท�าการสร้างโปรแกรมที่มีค�าส่ังหลายค�าส่ังกันไว้ใน

โปรแกรมเดียว	โดยเฉลยโปรแกรมจะอยู่ถัดไปจากโจทย์ปัญหา(ควรลงมือท�าด้วยตนเองก่อน)	โจทย์ปัญหาต่อไปนี้ไม่

ก�าหนดเงื่อนไข	สามารถเขียนโดยวิธีใดก็ได้

ให้เขียนโปรแกรมรับตัวอักษร	10	ตัวโดยรับทีละตัว	

จากนั้นให้โปรแกรมพิมพ์ตัวอักษรทั้งหมดออกมาพร้อมกัน	

ให้เขียนโปรแกรมทายเลขโดยให้ก�าหนดค่าที่น้องต้องการขึ้นมา

ในโปรแกรมเอง(ผู้เล่นไม่ทราบ)	ให้โปรแกรมรับค่าจากผู้เล่นมา

จากนั้นให้โปรแกรมบอกว่าค่าที่รับมา	ถูกมากกว่า	หรือน้อยกว่าค่าที่ก�าหนดไว้	

(เลขที่จะทายต้องอยู่ระหว่าง	1-100	และเป็นจ�านวนจริงเท่านั้น)

ให้เขียนโปรแกรมค้นหา	หรม.	และ	ครน.	

ของจ�านวนเต็มที่ผู้ใช้พิมพ์เข้ามา	2	ค่า	แล้วแสดงผลออกมา

	ต้องใส่ค�าสั่ง	fflush(stdin);	ก่อนหน้�าที่จะรับค่�าตัวแปร	char	ตัวต่อไป	(ยกเว้นตัวแรก)	เสมอ

Tip

ควรใช้ค�าสั่ง	for,	while	ให้โปรแกรมรับค่าเรื่อยๆ	จนกว่าจะทายตัวเลขถูก

Tip

1

3

2
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ส�าหรบัขอ้แรกนัน้จ�าเปน็ตอ้งประกาศตวัแปรทัง้หมด	10	แลว้	print	ออกมาในทเีดยีวตามเฉลยดา้นล่าง

ตอ่มาในข้อสองนัน้ถ้าไมต่อ้งการใหโ้ปรแกรมจบการท�างานก่อนจะทายถูก	สามารถใชค้�าสั่ง	while	หรือ	

for	ดังตัวอย่างเฉลยด้านล่างโดยในเฉลยได้เพิ่มส่วนที่นับจ�านวนครั้งที่ใช้ในการทายจนกว่าจะทายถูก

รูปที่ 8 เฉลยโจทย์ปัญหาข้อที่	1

รูปที่ 9 เฉลยโจทย์ปัญหาข้อที่	2
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ส�าหรับข้อสุดท้าย	โดยตัวโจทย์นั้นจะค่อนข้างยากด้วยคณิตศาสตร์	อาจจะต้องใช้เวลานานในการ

ออกแบบ

รูปที่ 10 เฉลยโจทย์ปัญหาข้อที่	3

ส�าหรบัวชิาภาษา	C	นัน้สิง่ทีไ่ดก้ลา่วถงึทัง้หมดภายในหนงัสอืยงัเปน็เพยีงสว่นนอ้ยนดิ	ส�าหรบัการเขยีน

โปรแกรม	หากผู้ศึกษามีความต้องการจะเรียนรู้เพิ่มเติม	สามารถศึกษาได้ตามเว็บไซต์และหนังสือต่างๆ	ได้ตามร้าน

หนังสือชั้นน�าทั่วไป





Robot

หุ่นยนต์ คือ อะไร

หุ่นยนต์ประกอบด้วยอะไรบ้าง

กลไก (Mechanics)

วงจรไฟฟ้า (Electronics)

ชุดคำาสั่ง (Controller)

ประโยชน์ของหุ่นยนต์ในด้านต่าง ๆ

อนาคตของหุ่นยนต์



12

R
ob

ot
C

 p
ro

gr
am

m
in

g
A

rd
ui

no
B

as
ic

 L
in

ux
W

eb
 d

ev
el

op
m

en
t

Introduction
1.1 หุ่นยนต์ คือ อะไร

เป็นเครื่องจักรที่ท�างานแทนสิ่งมีชีวิตต่างๆ	ซึ่งส่วนใหญ่ใช้งานแทนมนุษย์	

สามารถน�าใช้งานได้ตามที่ออกแบบล�าดับขั้นตอนในการท�างานต่างๆ	ไว้ในเครื่องนั้นๆ	

เช่น	Pick&Place	Robot,	Arduino	Robot	เป็นต้น

1.2 หุ่นยนต์ ประกอบด้วยอะไรบ้าง
1.2.1 กลไก (Mechanics)	 คือ	 ส่ิงที่ท�าให้หุ่นยนต์สามารถเคลื่อนไหวหรือ

เคลื่อนที่ได้	รวมถึงโครงสร้างของตัวหุ่นยนต์ด้วย	ตัวอย่าง	เช่น	มอเตอร์	เฟือง	สายพาน	โซ่	ลูกเบี้ยว	

เป็นต้น	

1.2.2 วงจรไฟฟ้า (Electronics)	ท�าหน้าคล้ายระบบประสาทคอยเชื่อม

ระหวา่งชุดค�าสัง่กบัสว่นกลไกรวมถึงระบบการรบัรู้ของหุน่ยนตด้์วย	ตวัอยา่ง	เชน่	Touch	Sensor	

(เซนเซอรต์รวจจบัการสมัผสั),	Magnetic	Sensor	(เซนเซอรต์รวจจบัสนามแมเ่หลก็),	IR	Sensor	

(เซนเซอรท์ีใ่ชต้รวจจบัวตัถใุนระยะหนึง่ไดโ้ดยใชร้งัส	ีอนิฟาเรด),			Ultrasonic	Sensor	(เซนเซอร์

ตรวจจับวัตถุในระยะโดยใช้คลื่นเสียง)

1.2.3 ชุดคา สั่ง (Controller)	คือ	สิ่งที่ก�าหนดการ

ท�างานของหุ่นยนต์	 คล้ายกับสมองที่ท�าหน้าที่สั่งงานส่วนต่าง	 ๆ	 ของร่างกาย	ตัวอย่าง	 เช่น	

Microcontroller.

1.3 ประโยชน์ของหุ่นยนต์ในด้านต่าง ๆ
•	 การใช้งานอุตสาหกรรม	 เช่น	 แขนกลที่สามารถเชื่อมโลหะ	 ยกของ	 

หรือประกอบยานยนต์

•	 การใช้งานในชีวิตประจ�าวัน	เช่น	เครื่องดูดฝุ่นอัตโนมัตb

•	 การแพทย์	ใช้ในการผ่าตัด

1.4 อนาคตของหุ่นยนต์ 
•	 จินตนาการเกี่ยวกับหุ่นยนต์จากภาพยนตร์	หุ่นยนต์จะสามารถคิดเองได้	หุ่นยนต์จะสามารถผลิต

ตัวเองได้และพัฒนาตัวเองได้	หุ่นยนต์มีความคิดสร้างสรรค์

•	 การใช้ชีวิตกับหุ่นยนต์	 งานหลายงาน	 เช่น	งานเก็บขยะ	งานท�าอาหาร	งานรักษาความปลอดภัย	

จะท�าโดยหุ่นยนต์ทั้งหมดอาจมีมนุษย์ควบคุมบ้างเล็กน้อย
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1.5 Robotics (วิทยาการหุ่นยนต์)	 เป็นศาสตร์ในการศึกษาหุ่นยนต์	 ทั้งการ

ออกแบบ	การสร้าง	การด�าเนินการ	และการน�าหุ่นยนต์ไปใช้	ตลอดถึงระบบคอมพิวเตอร์ที่มีการควบคุม	การตอบ

สนอง	และการประมวลผลข้อมูล

1.5.1 การเข้าใจ	 หมายถึง	 ความสามารถในการประมวลผลส่ิงที่รับรู้ให้มีความหมาย	 เช่น	 การที่

หุ่นยนต์มองเห็นขวดน้�าสามขวด	หุ่นยนต์จะต้องเข้าใจว่ามีขวดน้�าอยู่สามขวดตั้งอยู่ด้านหน้าตัวเอง

1.5.2. การรับรู้	หมายถึง	การมองเห็น	การได้ยิน	การสัมผัส	หรือรับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมโดยใช้	

เซนเซอร์ต่าง	ๆ	

1.5.3. การควบคุม	หมายถึง	กลไกการควบคุมส่วนต่าง	ๆ	ของหุ่นยนต์ในส่วนนี้จะพูดระบบต่าง	ๆ	

ที่จะผสานการท�างานระหว่าง	ชุดค�าสั่ง	วงจรไฟฟ้า	และ	กลไก





Arduino

Microcontroller

โครงสร้างทั่วไปของ Microcontroller

Arduino(POP-168)

การใช้งาน Arduino

โปรแกรม Arduino

ขั้นตอนในการทดสอบ Arduino POP-168

โครงสร้างของ Programming สำาหรับตัว Arduino POP-168

การอ่านค่า รับค่า แสดงผล

ตัวแปร (Variable)

อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จะได้ใช้ในการเรียน
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Microcontroller

โครงสร้างทั่วไปของ Microcontroller

Arduino(POP-168)

การใช้งาน Arduino

โปรแกรม Arduino

ขั้นตอนในการทดสอบ Arduino POP-168

โครงสร้างของ Programming สำาหรับตัว Arduino POP-168

การอ่านค่า รับค่า แสดงผล

ตัวแปร (Variable)

อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จะได้ใช้ในการเรียน

Microcontroller
คือ	 อุปกรณ์ควบคุมขนาดเล็กที่มาช่วยในการบันทึกค�าส่ังที่มนุษย์ได้สร้างขึ้น	 และท�าหน้าที่สั่งการไป

ยังอุปกรณ์ต่างๆ	 ซึ่งตัว	Microcontroller	 นั้นบรรจุความสามารถที่คล้ายคลึงกับระบบคอมพิวเตอร์	 โดยในไมโคร

คอนโทรลเลอร์ได้รวมเอาซีพียู,	 หน่วยความจ�า	 และพอร์ต	 ซึ่งเป็นส่วนประกอบหลักส�าคัญของระบบคอมพิวเตอร์

เข้าไว้ด้วยกัน

โครงสร้างทั่วไป
1.	หนว่ยประมวลผลกลางหรอืซพียี	ู(CPU	:	Central	Processing	Unit)

2.	หน่วยความจ�า	(Memory)	

3.	ส่วนติดต่อกับอุปกรณ์ภายนอก	หรือพอร์ต	(Port)

4.	ช่องทางเดินของสัญญาณ	หรือบัส	(BUS)

5.	วงจรก�าเนิดสัญญาณนาฬิกา

Arduino (POP-168)
เป็น	 โปรเจคตัวหน่ึงท่ีสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการควบคุมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ	 ตามที่เรา

ต้องการ	

Arduino	 เป็นการพัฒนาในรูปแบบ	Open-Source	สามารถเรียกใช้	 Library	ตามความเหมาะสมใน

ชิ้นงานที่เราต้องการ	สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการควบคุมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ	เช่น	เซนเซอร์	LED	motor	

เป็นต้น

	 Arduino	POP-168	Board	เป็น	Module	Microcontroller	ตระกูล	AVR	ซึ่งได้เลือกใช้	Hard-

ware	ที่อยู่ในโครงการ	Open-Source	Microcontroller	จึงท�าให้สามารถน�าชุดพัฒนาของ	Arduino	มาใช้งานได้	

ซึง่ในนัน้จะม	ีค�าสัง่ในภาษาซีส�าหรบัติดตอ่กบั	Hardware	จ�านวนมากไวใ้ห	้ท�าใหส้ามารถเขยีนโปรแกรมส่ังงานตา่งๆ

ได้ง่าย	โดยไม่จ�าเป็นต้องศึกษาในรายละเอียดในตัว	Microcontroller	มากนัก

Open	source	หมายถึง	สามารถใช้และพัฒนาโดยบุคคลทั่วไป

Library	หมายถึง	แหล่งรวบรวมค�าสั่งที่ผู้พัฒนาได้เขียนไว้ให้แล้ว

Tip
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ภาพด้านบนของ POP-168 ที่น้องจะได้ใช้ในการเรียน

ปุม่	Bootloader

ปุ่ม	Reset
สวิตช์

Module	Microcontroller	คือ	ตัวควบคุมหุ่นยนต์ซึ่งสามารถถอดแล้วติดตามแผงวงจรได้

AVR	เป็นตระกูลของ	microcontroller	ที่โปรแกรมได้โดยการ	Flash	Memory

Tip

การใช้งาน Arduino
โปรแกรม Arduino
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ขั้นตอนในการทดสอบ Arduino POP-168
มีด้วยกัน	9	ขั้นตอนดังนี้

1.	ต่อสายเชื่อมระหว่าง	POP-168	กับตัว	JX-POP168

2.	เปิด	โปรแกรม	Arduino	

	 	 Start	->	All	Programs	->	Arduino

3.	จะมีหน้าต่างของ	Arduino	ปรากฏขึ้นมา
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การตั้งค่าโปรแกรม Arduino ให้ทÓงานร่วมกับ POP-168 
ไปที่	Microcontroller	Type	:	Tools	->	Board	->	POP-168

Serial	Port	:	Tools	->	Serial	Port	->	เลือกกด	Port	ที่เป็นตัว	Arduino	ของเรา

6.	เตรียม	POP-168	run	boot	loader	mode	มีขั้นตอนดังนี้

	 Boot	loader	mode	มีไว้เพื่อให้	POP-168	สามารถรับค�าสั่งจากโปรแกรม	Arduino	ได้

	 1.)	ปิด	POP-168

	 2.)	กดปุ่ม	boot	loader	ค้างไว้	จากนั้นให้เปิด	POP-168	ซึ่งต้องให้หลอด	LED	สีฟ้าบน	board	

นั้นติดและไม่กระพริบ

	 3.)	ให้ปล่อยปุ่ม	boot	loader
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7.	กดปุ่ม	Upload	บนแถบหน้าต่าง	Arduino

8.	ให้รอจนกว่าจะมีข้อความแจ้งเตือนว่า	“Done	uploading”	ที่หน้า	console

9.	 ให้รีเซ็ตตัว	 board	 อีกครั้ง	 จากน้ันตรวจสอบว่าโค้ดที่	 upload	 นั้นท�างานอย่างไร	 ถ้าเป็นไปดังที่

ต้องการ	ถือเป็นอันเสร็จสมบูรณ์	จากนั้นก็ลองสร้างผลงานของตัวเองได้เลย

โครงสร้างของ Programming สÓหรับตัว Arduino POP-168

โครงสรา้งของ	Arduino	Language	จะมคีวามคลา้ยกบัโรงสรา้งภาษาซ	ีในตวัโปรแกรมนัน้จะมโีครงสรา้ง

หลักอยู่	2	ส่วน	นั่นคือ

1.	void setup()	–	เปน็สว่นทีท่�างานอยา่งแรกเพยีงรอบเดยีวเมือ่ท�าการเปดิสวติซข์อง	POP-168	

โดยส่วนมากจะใช้ช่วงฟังก์ชั่นนี้ในการตั้งโหมดของ	pin	ต่าง	ๆ	ที่ต้องการใช้หรือแม้กระทั่งตั้งค่าช่องสัญญาณที่จะใช้

ติดต่อกับคอมพิวเตอร์ผ่านทาง	serial	port

2.	void loop() –	เป็นส่วนที่หลังจาก	void setup() ท�างานเสร็จ	และจ�าท�าซ้�าไปเรื่อย	ๆ	

ไม่มีสิ้นสุดจนกว่าจะปิดสวิตซ์	โดยส่วนมากใน void loop() จะใช้เขียนโปรแกรมหรือค่�าสั่งที่จะให้หุ่นยนต์ท�า

ภารกิจที่ต้องการจนเสร็จสิ้นภารกิจ

การอ่านค่า การรับค่า การแสดงผล

analogRead(pin)	 -	 เป็นการอ่านค่าจาก	pin	นั้นๆ	ซึ่ง	pin	คือตัวเลขของตัว	analog	 input	

pin	ที่อยู่ใน	boardค่าที่ได้จากการอ่านจะมีตั้งแต่	0	ถึง	1023	ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนเป็นตัวเลขที่อ่านค่ามาได้เป็น

เลขที่มี10บิท

digitalRead(pin)	-	เป็นการอ่านค่าจาก	pin	นั้นๆ	ซึ่ง	pin	คือตัวเลขของตัว	digital	pin	ที่อยู่

ใน	board	ซึ่งค่าที่อ่านได้จะมีเพียง2แบบเท่านั้น	คือ	HIGH	กับ	LOW	

analogWrite(pin,value) –	เปน็การท�าให้มกีารแสดงผลใน	pin	นัน้ๆ	ดว้ยค่าๆหน่ึง	(value)	

ซึ่งมีค่าได้ตั้งแต่	0	ถึง	255	

digitalWrite(pin,value) -	เปน็การท�าใหม้กีารแสดงผลใน	pin	นัน้ๆ	ดว้ยคา่ๆหนึง่	(value)	

ซึ่งมีค่าเพียง	HIGH	กับ	LOW	เท่านั้น

pinMode(pin,mode) -	เป็นการตั้งว่า	จะมีการติดต่อกับ	pin	นั้น	เพื่อที่จะท�าใน	mode	ใด	ซึ่ง	

mode	มี	2	อย่าง	คือ	INPUT	,	OUTPUT

Serial.println(gp2) -	เป็นการแสดงผลของค่า	gp2	บนจอแสดงผลบน	Serial	Monitor

delay(t) –	เป็นค�าสั่งที่ใช้ในคงสถานะของโปรแกรมทั้งหมดไว้เป็นเวลา	t	มิลลิวินาที

ส่วนการควบคุมนั้นจะมีค�าสั่งซึ่งเหมือนกับภาษาซี	ประกอบด้วย

1.	if , if...else 	 	 	 	 2.	switch() case
3.	for , while , do...while	 	 	 4.	return
5.	break	 	 	 	 	 	 6.	continue

ตัวแปร (Variable)

มีไว้เก็บค่าต่างๆ	เช่น	การอ่านค่าจากเซนเซอร์ที่อ่านจาก	analog	pin,	การก�าหนดค่าที่จะเปลี่ยนแปลง

เมื่อเจอสถานการณ์ใด	ๆ	เป็นต้น

ชนิดของตัวแปรก็คล้ายกับภาษาซีนั่นคือ	มี	จ�านวนเต็ม	ทศนิยม	ตัวอักขระ	และที่เพิ่มมาก็	คือ	ตัวแปร

ชนิด	string	หรือตัวแปรชนิดเป็นค�า
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จากโค้ดข้างต้นเป็นการสั่ง

ให้หลอด	 LED	 ที่ต่ออยู่กับช่อง	 pin(D2)	

(digital)	 นั้นติดอยู่ตลอดเวลา	 หลังจากท่ี	

setup()	หลอด	LED	ก็ยังคงติดเหมือนเดิม

หากไม่ท�าการปิด	POP-168

อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จะได้ใช้ในการเรียน

1 Motor
เป็นสิ่งที่ท�าให้หุ่นยนต์สามารถเคลื่อนไหวหรือเคลื่อนที่ได้	 โดยหลักการที่ใช้คือการจ่ายไฟฟ้าเข้าไปที่

มอเตอร์	 จะท�าให้มอเตอร์หมุน	 ขนาดความต่างศักย์ของขั้วท้ังสองของมอเตอร์จะบ่งบอกถึงความเร็วที่มอเตอร์จะ

หมุน	และมอเตอร์นี้สามารถควบคุมทิศทางการหมุนได้ด้วยการเปลี่ยนทิศทางที่กระแสไฟฟ้าไหล

ตัวอย่างโค้ดที่ท�าให้หลอด	LED	ติดไฟ

analogWrite กับ DigitalWrite ต่างกันอย่างไร?

analogWrite	จะเป็นการสั่งจ่ายกระแสไฟฟ้าแบบ	PWM	(Pulse	Width	Modulator	—	การจ่ายกระแสไฟฟ้าเป็นช่วงแบบก�าหนดความถี่ให้คงที่	แต่

ความกว้างของลูกคลื่น	Pulse	ไม่คงที่	ผลที่ได้คืออุปกรณ์ที่รับกระแสจะเปิดปิดไฟฟ้ารัวๆ	ตามความกว้างของลูกคลื่นที่จ่ายมาให้)	ท�าให้อุปกรณ์ที่รับกระแสไฟฟ้า

ท�างานเสมือนจ่ายกระแสไฟฟ้าแบบค่อยลง	เช่น	มอเตอร์ลดความเร็ว	 (จริงๆ	คือมอเตอร์หมุนแล้วหยุดเร็วมากๆ	จนเหมือนลดความเร็วลง)	

ไฟ	LED	หรี่แสงลง	(ลองใช้ค�าสั่งตัวอย่างจาก	File->Sketchbook->Examples->Analog)ซึ่งค่าที่ใช้ควบคุมได้	มีได้	256	ระดับ	คือ	0-255

ส่วน	digitalWrite	จะเป็นการจ่ายกระแสไฟฟ้าแบบเปิดปิดทั่วไปที่เราใช้ทั่วไป	คือเปิดก็จ่ายไฟตลอด	ปิดก็คือปิดไปเลย	ซึ่งสั่งได้แค่	 

2	แบบ	คือ	HIGH	(จ่ายไฟให้)	และ	LOW	(ไม่จ่ายให้)

Reference	:

				http://arduino.cc/en/Reference/analogWrite,	http://arduino.cc/en/Reference/digitalWrite

				http://www.thaicpf.com/webboard/index.php?topic=68.0

<TechnicalData>
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Source code ตัวอย่างใน

การสั่งให้หุ่นยนต์เดินหน้า

ตามความเร็วที่กำาหนด

2 Sensor
เครื่องมือในการตรวจจับค่าต่างๆทางกายภาพ	เช่น	แสง	เสียง	ความร้อน	รวมไปถึงการสัมผัส	แบ่งออก

เป็นหัวข้อหลัก	ๆ	ดังนี้

2.1. Infrared Sensor	เป็นอุปกรณ์ที่ตรวจวัดระยะห่างของวัตถุจากตัวเซนเซอร์

หลักการทำางานของ Infrared sensor (IR sensor) 
ท�างานโดยหลกัการ	triangulation	นัน่คอื	ตวัเซนเซอรจ์ะปล่อยแสง

อนิฟราเรดออกมาจากตวัหลอดไฟ	เปน็จงัหวะ	จากนัน้แสงกจ็ะเดนิทางไปยงัวตัถุ

ขา้งหน้า	แลว้สะทอ้นกลบัมายงัตวัรับของเซนเซอร	์โดยต�าแหนง่ท่ีสะทอ้นกลบัมา

นั้นขึ้นอยู่กับระยะห่างระหว่างวัตถุ	 จากนั้นตัวเซนเซอร์จะเอาต�าแหน่งที่รับแสง

อนิฟราเรดได้ไปค�านวณตอ่วา่ไดร้ะยะทางเทา่ไหรแ่ลว้แปลงมาใหเ้ป็นค่าสัญญาณ	

โดยแนวโน้มค่าสัญญาณที่ได้จาก	IR	sensor	จะมีค่าตามกราฟนี้	

นัน่คอื	คา่ทีร่บัไดจ้ากเซนเซอรจ์ะมคีา่มากเมือ่วตัถอุยูใ่กล้	และคา่ที่

รับได้จะมีค่าน้อยเมื่อวัตถุอยู่ไกลออกไป	ในการรับค่าจาก	IR	sensor	นั้นจะรับ

ค่าเป็นแบบ	analog
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ในโค้ดนี้จะมีการก�าหนดตัวแปรช่ือ	 gp2	 ไว้ซ่ึงจะเป็นตัวแปรที่จะเก็บค่าที่รับได้จากเซนเซอร์	 และใช้

ค�าสั่ง	analogRead(2)	เพื่อรับค่าจากเซนเซอร์ซึ่งต่ออยู่ใน	pin	analog	2	ข้อดีอย่างหนึ่งของการใช้	IR	sensor	คือ	

สามารถตรวจจับวัตถุท่ีระยะต่าง	 ๆ	 ได้ระยะหน่ึงซ่ึง	 ไม่ไกลมากแต่ไม่จ�าเป็นที่วัตถุจะต้องมาแตะกับตัวเซนเซอร์	 ก็

สามารถตรวจพบวัตถุได้	ดังนั้นจึงนิยมใช้	การรับค่าแบบ	analog	เมื่อใช้	IR	sensor

2.2. Bumper sensor เป็นอุปกรณ์ที่ไว้ตรวจจับเจอวัตถุเมื่อมีการสัมผัสกับวัตถุต่างๆ 

หลักการท�างานของ	bumper	sensor	ดังที่กล่าวข้างต้น	คือ	คล้ายสวิตซ์	เมื่อพบวัตถุนั่นคือ

มีการกดปุ่มค่าสัญญาณที่ได้คือ	0	หรือ	LOW	และในสถานะปกติที่ไม่พบวัตถุค่าสัญญาณที่ได้	คือ	1	หรือ	

HIGH	ดังนั้นการรับค่าจาก	bumper	sensor	จึงใช้การรับค่าแบบ	digital	คือ	พบวัตถุ	กับไม่พบวัตถุ	โดย

ด้วยแค่	bumper	sensor	นั้น	ไม่สามารถบ่งบอกระยะที่วัตถุอยู่ห่างจากตัวเซนเซอร์หรือตัวหุ่นยนต์ได้

ตัวอย่างโค้ดการใช้ 

bumper sensor
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Note




Basic Linux

OS (ระบบปฏิบัติการ)

Linux

ระบบปฏิบัติการสำาเร็จรูป (Linux Distribution)

ระบบไฟล์ในลินุกซ์ (Linux File System)

โครงสร้างการเก็บข้อมูลในฮาร์ดดิสก์

ช่องทางการเชื่อมต่อ (Mount Point)

คำาสั่งเบื้องต้นที่ควรทราบ
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OS
ย่อมาจาก	Operating	 System	หรือท่ีเรารู้จักว่า	 ระบบปฏิบัติการ	 ท�าหน้าที่เป็นตัวกลางที่ท�าหน้าที่

ควบคุมการท�างาน	ติดต่อระหว่างผู้ใช้	และฮาร์ดแวร์	ทั้งนี้ยังช่วยในเรื่องการจัดการทรัพยากรของเครื่อง	โดยระบบ

ปฏบิตักิาร	ในโลกใบนีม้มีากมาย	โดยแตล่ะระบบกม็จีดุนา่สนใจ	และมคีวามส�าคญัแตกตา่งกนัไป	เชน่	iOS	ทีม่กีารใช้

งานที่เรียบง่าย	และมีความนิยมต่อเนื่องในปัจจุบัน	windows	ระบบปฏิบัติการยอดนิยมที่มีผู้ใช้งานอย่างแพร่หลาย	

แอนดรอยด์	ระบบปฏิบัติการบนสมาร์ทโฟน	ยูนิกส์	แม้ไม่ค่อยมีใครรู้จัก	แต่เป็นระบบปฏิบิติการที่มีน�ามาพัฒนากัน

อย่างแพร่หลายในรูปแบบต่างๆ	เช่น	ลินุกส์	โซลาร์ลิส	แม้กระทั่ง	Mac	OS

Bill	Gates
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Linux 

ลินุกซ์	 (Linux)	 เป็นระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ระบบหนึ่งซึ่งเลียนแบบมาจาก

ยูนิกส์	 (Unix-Like)	 โดยนาย	 Linus	 Torvalds	 จากมหาวิทยาลัยเฮลซิงกิ	 ประเทศฟินแลนด์	

ในปี	ค.ศ.	1980

จุดเด่นของ Linux

1.	 ฟรี	และเป็น	Open	Source

2.	 เข้ากันได้	(Compatible)	กับ	Unix

3.	 ท�างานร่วมกับ	DOS	และ	Windows	ได้

4.	 สามารถใช้แฟ้มร่วมระบบปฏิบัติการอื่นได้

5.	 มีความสามารถในเรื่องของเน็ตเวิร์ค

6.	มีประสิทธิภาพสูงในการใช้ฮาร์ดแวร์

7.	เคอร์เนล	(Kernel)	มีประสิทธิภาพสูง

8.	มีการช่วยเหลือและค�าแนะน�าเมื่อเกิดปัญหา

  Linux Windows

ค่าใช้จ่าย ฟรี	(บาง	Distribution) 3,000	–	7,000	บาท

ความเสถียร สูงกว่า สูง

ความต้องการระบบ ใช้ทรัพยากรน้อย ใช้ทรัพยากรมาก

ผู้พัฒนา กลุ่มผู้ใช้ทั่วโลก ไมโครซอฟท์

ระบบไฟล์ ใต้	root จ�าลอง	Partition

การใช้งาน ต้องมีความรู้พื้นฐาน ไม่จ�าเป็นต้องมี

ไดร์เวอร์ นอกเหนือจากเคอร์เนล จ�าเป็นต้องลง

เคอร์เนล (Kernel)	 คือ	 แก่นซึ่งเป็นส่วนท่ี

ส�าคญัของระบบปฏบิตักิาร	ซึง่คอยดแูลบรหิารทรพัยากร

ของระบบ	 และติดต่อกับฮาร์ดแวร์และ	 ซอฟต์แวร์	

เน่ืองจากว่าเป็นส่วนประกอบพื้นฐานของระบบปฏิบัติ

การ	 เคอร์เนล	 นั้นเป็นฐานล่างสุดในการติดต่อกับ

ทรัพยากรต่างๆ	 เช่น	 หน่วยความจ�า	 หน่วยประมวล

ผลกลาง	และ	อปุกรณอ์นิพตุและเอาตพ์ตุ	ดงันัน้เคอรเ์นล

จึงเปรียบเสมือนหัวใจหลักของระบบปฏิบัติการ

รูปที่ 1 นาย	Linus	Torvalds	ผู้ริเริ่ม

พัฒนา	Linux

รูปที่ 2 (บน)	“Tux”	Mascot	ของกลุ่ม

ระบบปฏิบัติการ	Linux	 

(ล่าง)	Distribution	หลักของ	Linux	

ได้แก่	Debian,	Ubuntu	(ต่อยอดจาก	

Debian),	RedHat,	และ	Slackware

รูปที่ 3 แสดงถึงความสัมพันธ์ของการ

ท�างานของแต่ละส่วน
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ระบบปฏิบัติการสำาเร็จรูป 
(Linux Distribution)

ลนิกุซ ์(Linux) นัน้โดยความ

เข้าใจของคนท่ัวไปคือ ระบบปฏิบัติการ 

(Operating System) แต่ในความเป็น

จริงแล้วมันเป็นเพียงแค่ เคอร์เนล หรือ

เป็นเพียงองค์ประกอบหลักองค์ประกอบ

หนึ่งของระบบปฏิบัติการ (OS) เท่านั้น 

เรายังต้องการองค์ประกอบอ่ืนๆอีกเพื่อ

ให้ครบถ้วนเพียงพอต่อการใช้งาน ซึ่ง

องค์ประกอบอื่นๆที่ว่าก็คือ ซอฟต์แวร์

แพ็คเกจต่างๆ เช่น Window Manager, Text Editor, Terminal, File Manager เป็นต้น การจะที่เราจะดาวน์โหลด

องคป์ระกอบตา่งๆ มาตดิตัง้เองทัง้หมดคงไมใ่ชเ้ร่ืองงา่ยแน ่ดงันัน้ ในการใชง้านจริงเราจึงเลอืกทีจ่ะดาวนโ์หลดและติดตัง้ 

Linux Distribution หรือที่เรียกสั้นๆว่า Distro แทน อาทิเช่น Red Hat, Ubuntu, Arch เป็นต้น Linux Distro ก็คือ 

Linux สำาเร็จรูปพร้อมใช้ที่มีกลุ่มคนหรือองค์กรรวบรวมองค์ประกอบต่างๆที่จำาเป็นต่อการเป็นระบบปฏิบัติการให้แล้ว 

อยา่งไรกต็าม Distro นัน้มอียูม่ากมาย และแตล่ะ Distro กม็คีวามหลากหลายท้ังจดุมุง่หมาย,แนวทางและ

รายละเอยีด บา้งกเ็นน้ไปทีก่ารใช้งานเป็น Desktop บ้างกเ็นน้ไปท่ีการใชง้านเปน็เซริฟ์เวอร ์(Server) และแต่ละตวักล็ว้น

แล้วแต่มีข้อดีน่าใช้ทั้งสิ้นปัจจุบันมี Linux Distro มากกว่า 250 Distribution (ข้อมูลจาก : http://distrowatch.com) 

ระบบไฟล์ในลินุกซ์ (Linux file system)
การจะใช้งานลินุกซ์	 ให้มีประสิทธิภาพนั้น	หากเรามีความรู้เกี่ยวกับไฟล์	 ไดเรกทอรี	 และสิทธิ์ส�าหรับการใช้งาน	

จะส่งผลให้สามารถเข้าใจการท�างานของ	ลินุกซ์	โดยคร่าวๆ	ซึ่ง	ลินุกซ์	เป็นระบบปฏิบัติการ	เสมือน	Unix	(ระบบปฏิบัติการ

ท�างานจึงเหมือนกับ	Unix	แทบจะทั้งหมด)			ลินุกซ์	จึงมีข้อมูลทุกอย่างเป็นไฟล์ด้วยเช่นกัน	ไฟล์ใน	ลินุกซ์	จะจัดแบ่งและเรียง

ล�าดับกันเป็นโครงสร้างต้นไม้	(Tree	Structure)

ไดเรกทอรีและไฟล์ในระบบยูนิกซ์

•	 ไฟล์ (File) คือสิ่งท่ีใช้แทนต�าแหน่งของข้อมูลที่อยู่ในหน่วยความจ�า	 โดยทั่วไปการตั้งชื่อไฟล์นิยมใช้

เครื่องหมาย	.	ในการแยกชื่อกับส่วนขยายของไฟล์	(File	Extension)	เพื่อระบุว่าไฟล์นี้เป็นประเภทอะไร

•	 ไดเรกทอรี (Directory) คือพื้นที่เสมือนในคอมพิวเตอร์	มีไว้ส�าหรับจัดเก็บไฟล์หรือไดเรกทอรีอื่นๆ	

ให้อยู่ในพื้นที่เดียวกัน

โครงสร้างของไดเรกทอรีในระบบยูนิกซ์

ไดเรกทอรีในระบบยูนิกซ์จะอ้างอิงโครงสร้างข้อมูล

แบบต้นไม้หัวกลับ	 จากรากของต้นไม้ที่แตกรากสาขาจากด้านบน

ลงสู่ด้านล่าง	 โดยมีส่วนท่ีอยู่ด้านบนสุดเรียกว่า	 root	 ซึ่งแทนด้วย

เครื่องหมาย	/	ดังรูป

รูปที่ 5 แสดงถึง	Distribution	ต่างๆ	ของระบบฏิบัติการลินุกซ์
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ไดเรกทอรีหลักต่างๆ ในลินุกซ์
ไดเรกทอรี หน้าที่

/ root

/bin เก็บโปรแกรมที่เป็นค�าสั่งของระบบ

/boot
เก็บ	 Kernel	 (โปรแกรมส่วนที่เป็นการท�างานหลักของระบบปฏิบัติการ)	 และไฟล์ที่เกี่ยวข้องกับ

การเริ่มต้นระบบ

/dev เก็บไฟล์ที่เป็นส่วนติดต่อของอุปกรณ์ต่างๆ	เช่น	ดิสก์	เครื่องพิมพ์	ฯลฯ

/etc เก็บไฟล์ที่ใช้ส�าหรับก�าหนดค่าการท�างานและไฟล์ที่เกี่ยวข้องกับการเริ่มต้นระบบ

/home ไดเรกทอรี	home	ของผู้ใช้	ตั้งชื่อตามชื่อบัญชีผู้ใช้

/lib เก็บไฟล์ไลบรารีของระบบ

/media mount	point	ของอุปกรณ์เก็บข้อมูลแบบถอดได้	(มีในระบบปฏิบัติการสมัยใหม่)

/mnt mount	point	ของอุปกรณ์เก็บข้อมูลแบบถอดได้

/opt เก็บโปรแกรมที่ผู้ใช้ติดตั้งเพิ่มเติมซึ่งไม่เกี่ยวข้องกับระบบหลัก

/proc ไฟล์ข้อมูลของโปรเซสทั้งหมดที่อยู่ในหน่วยความจ�า

/root ไดเรกทอรี	home	ของ	root	(บางระบบปฏิบัติการจะอยู่ใน	/home)

/sbin เก็บโปรแกรมที่เป็นค�าสั่งของระบบที่ต้องใช้สิทธิ์ของ	root	ในการรัน

/tmp เก็บไฟล์ชั่วคราว	(Tempolary	file)	จะถูกลบทิ้งเมื่อเปิดเครื่องขึ้นมาใหม่

/usr เก็บข้อมูลค�าสั่งอื่นๆเพิ่มเติม	โครงสร้างภายในคล้ายโครงสร้างของ	/

/var เก็บไฟล์ที่เกี่ยวข้องกับการตั้งค่าและการท�างานของระบบ

โครงสร้างการเก็บข้อมูลในฮาร์ดดิสก์
ฮาร์ดดิสก์	(Hard	disk)	ส่วนของพื้นที่เก็บข้อมูล	เรียกว่า	พาร์ติชั่น	(Partition)	ซึ่งสามารถ

มีได้มากกว่า	1	พาร์ติชั่น	และสูงสุดไม่เกิน	4	พาร์ติชั่นรวมเรียกว่า	พาร์ติชั่นหลัก(Primary	Partition)

หากเราต้องการสร้างมากกว่า	4	พาร์ติชั่น	เราต้องต้องให้พาร์ติชั่นใดพาร์ติชั่นหนึ่งมาท�าเป็น	

พาร์ติชั่นเสริม	(Extended	Partition)	จึงจะสามารถสร้างพาร์ติชั่นใหม่เพิ่มเติมในพาร์ติชั่นเสริม	ซึ่งพาร์ติ

ชั่นที่สร้างใหม่นี้จะเรียกว่า	พาร์ติชั่นย่อย	(Logical	Partition)

Primary Partition	 คือ	Partition	ของระบบเดิม	ซึ่งมีได้มากถึง	4	Partition	(1,2,3,4	

ตามล�าดับ)

Extended Partition	 คือ	 Partition	 ที่เกิดขึ้นมาภายหลัง	 เพื่อแก้ปัญหาความต้องการ

ของผู้ใช้	ที่จะแบ่ง	Partition	ให้มากกว่าของเดิม	 (4	Partition)	โดยการแบ่งพาร์ติชั่นย่อยภายในพาร์ติ

ชั่นเสริม	(ความจริงแล้ว	Extended	Partition	ก็เป็น	Primary	partition)

Logical Partition	 คือ	Partition	ที่สร้างขึ้นภายในพาร์ติชั่นเสริม	โดยจะเริ่มนับจาก	

5	ไปเรื่อยๆ		(	5,6,7,	...	)

รูปที่ 7 ผังสรุปโครงสร้างการเก็บข้อมูล

ใน	harddisk
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การตั้งชื่อพาร์ติชั่น

ลนิกุซจ์ะมองเหน็อปุกรณท์กุอยา่งเป็นไฟล	์เรยีกวา่	device	file	อยูภ่ายใตไ้ดเรกทอร	ีชือ่	/dev	ฮารด์ดสิกจ์ะถกูมอง

เป็น	device	file	เช่นกัน	วิธีการตั้งชื่อ	device	file	ของฮาร์ดดิสก์	โดยจะมีการตั้งชื่อแยกเป็น	3	ส่วน	คือ	ประเภทของอุปกรณ์	

,ล�าดับของอุปกรณ์	และล�าดับ	Partition	ของ	Hard	disk

ส่วนแรก	แทนประเภทของฮาร์ดดิสก์	

•	 ถ้าเป็นแบบ	ide	จะแทนด้วยอักษร	hd	(ปัจจุบันแทบจะหาไม่ได้แล้ว	เลิกใช้นานแล้ว)

•	 ถ้าเป็น	SATA	จะแทนด้วยตัวอักษร	sd

ส่วนที่สอง	แทนล�าดับของอุปกรณ์	โดยจะเรียงจากตามตัวอักษรภาษาอังกฤษเริ่มจาก	a	–	z	แล้วจึงเริ่ม	Aa–Az	

เข่น

sda	 	 หมายถึง	Hard	disk	ตัวที่	1

sdb	 	 หมายถึง	Hard	disk	ตัวที่	2

sdc	 	 หมายถึง	Hard	disk	ตัวที่	3

ส่วนสุดท้าย	แทนหมายเลข	Partition	ของฮาร์ดดิสก์ที่กล่าวไว้ข้างต้น	เช่น

	» /dev/sda1	 หมายถึง	Partition	ที่	1ของ	Hard	disk	ลูกที่	1

	» /dev/sda2	 หมายถึง	Partition	ที่	2	ของ	Hard	disk	ลูกที่	1	

	» /dev/sdb1	 หมายถึง	Partition	ที่	1	ของ	Hard	disk	ลูกที่	2

ช่องทางการเชื่อมต่อ (Mount point)
จากข้างต้น	 เราคงพอทราบว่าระบบปฏิบัติการลินุกซ์	 (Linux)	 น้ันจัดเก็บข้อมูลทั้งหมดภายใต้	

Root	Directory	(	/	)	ดังนั้นการที่จะเข้าถึงข้อมูลที่อยู่	พาร์ติชั่น	(Partition)	อื่นๆของ	ฮาร์ดดิสก์	จึงต้องสร้างช่อง

ทางเชือ่มตอ่	โดยเราสามารถสรา้งชอ่งทางเชือ่มตอ่ของพารต์ช่ัินใดๆ	ใหเ้ขา้ถงึไดจ้ากทีใ่ดกไ็ดภ้ายใน	Root	Directory	

จากรูป		เราจะทราบได้ว่า	Hard	disk	ที่	1	มี	5	Partitions	โดย

•	 Partition	1	เป็น	Primary	Partition	ที่มี	Mount	point	คือ	Root	Directory	(	/	)

•	 Partition	2	เป็น	Primary	Partition	ที่มี	Mount	point	คือ	/boot

•	 Partition	3	เป็น	Primary	Partition	ที่มี	Mount	point	คือ	/home

รูปที่ 8 แสดงโครงสร้างและความสัมพันธ์ของแต่ละพาร์ติชั่น
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•	 Partition	4	เป็น	Extended	Partition	จึงไม่มี	Mount	point

•	 Partition	5	เป็น	Logical	Partition	ที่อยู่ใน	Partition	4	มี	Mount	point	คือ	/usr

•	 Partition	6	เป็น	Logical	Partition	ที่อยู่ใน	Partition	4	มี	Mount	point	คือ	/var

คÓสั่งเบื้องต้นที่ควรทราบ

หมวดหมู่พื้นฐานไฟล์และไดเรกทอรี

คำาสั่ง หน้าที่ การนำาไปใช้

pwd แสดงท่ีอยู่แบบเต็มของไดเรกทอรีที่ท�างานอยู่ใน

ขณะนั้น

pwd

ls ลิสต์ข้อมูลทั้งหมดใน	directory	ปัจจุบัน ls

cd เปลี่ยนจากไดเรกทอรีปัจจุบัน	ไปยังไดเรกทอรีอื่น cd DIRECTORY_NAME

เช่น	cd	/home/comcamp/Doucument/Book

cp คัดลอกข้อมูล	(Copy) cp SOURCE TARGET

เช่น	cp	text.txt	/home/comcamp/Document/

mv ย้ายข้อมูล	(Move) mv SOURCE TARGET

เช่น	mv	text.txt	/home/comcamp/Document/

mv NAME NEW_NAME

(ความจริงคือ	ย้ายไปยังชื่อใหม่)

rm ลบ	(Remove)

ลบไฟล์สามารถใช้	rm	ได้เลย

แ ต่ ถ้ า ล บ 	 ไ ด เ ร ก ท อ รี ต้ อ ง ใ ช้ 	 r m 	 – r 

(	-r	คือ	option	ของ	rm	สามารถศึกษาเพิ่มเติมได้)

rm FILE_NAME

rm –r DIRECTORY_NAME

mkdir สร้างไดเรกทอรี	(Make	Directory) mkdir	DIRECTORY_NAME

ต�าแหน่งปัจจุบัน	แทนด้วยเครื่องหมาย	.	(จุด)

ต�าแหน่ง	ของไดเรกทอรีที่อยู่ด้านบนขึ้นไป	parent	directory	แทนด้วยเครื่องหมาย	..(2	จุด)

ตัวอย่าง	:	หากปัจจุบันอยู่ที่	/home/comcamp

cd	/home/comcamp/Doucument/Book	เท่ากับ	cd	./Document/Book

cd	/home/comcamp/Doucument/Book	เท่ากับ	Document/Book	(ไม่แนะน�าให้ใช้)

cd	/	home/comcamp/Documentเท่ากับ	cd	..

***	เครื่องหมาย	.	และ	..	สามารถน�าไปใช้ในการระบุไดเรกทอรี่/ที่อยู่ไฟล์	ได้ทั้งหมด	***

Tip
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คำาสั่ง หน้าที่ การนำาไปใช้

cat แสดงข้อมูลในไฟล์	Text cat FILE_NAME

nano แก้ไข/สร้าง	ไฟล์	Text nano FILE_NAME

wget Download	ข้อมูลจาก	url wget	URL

find ค้นหาไฟล์โดยระบุไดเร็คทอรี find	DIRECTORY –name FILE_NAME

locate ค้นหาไฟล์โดยไม่ระบุไดเร็คทอรี locate FILE_NAME

man คู่มือของค�าสั่งต่างๆ rm File_NAME

rm –r DIRECTORY_NAME

คำาสั่ง หน้าที่ การนำาไปใช้

top แสดงสถานะการท�างานทั้งหมด top

ifconfig แสดงข้อมูลการเชื่อมต่อเน็ตเวิร์ค ifconfig

w ดูว่ามีใคร	login	อยู่	และก�าลังท�าอะไร w

date แสดงวัน	เวลา	ปัจจุบัน date

cal แสดงปฏิทิน cal

หมวดหมู่เครื่องมือพื้นฐาน

หมวดหมู่การใช้งานทั่วไป





Web  
development

เว็บไซต์หมายถึงอะไร

HTML/CSS/JavaScript/PHP

เว็บไซต์สำาเร็จรูป (CMS)

Framework

Server/Domain

Front End/Back End
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คÓศัพท์ที่ควรรู้

เว็บไซต์หมายถึงอะไร

หมายถึง	 หน้าเว็บเพจหลายหน้า	 ซ่ึงเช่ือมโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์	 ส่วนใหญ่จัดท�าขึ้นเพื่อน�าเสนอ

ข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์	 โดยถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ	หน้าแรกของเว็บไซต์ที่เก็บไว้ที่ชื่อหลักจะเรียกว่า	 โฮมเพจ

เว็บไซต์โดยทั่วไปจะให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี	 แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ�าเป็นต้องมีการสมัครสมาชิกและเสียค่า

บริการเพื่อที่จะดูข้อมูล	 ในเว็บไซต์น้ัน	 ซ่ึงได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ	 ข้อมูลตลาดหลักทรัพย์หรือข้อมูลส่ือต่างๆ	 ผู้ท�า

เว็บไซต์มีหลากหลายระดับ	ตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัว	จนถึงระดับเว็บไซต์ส�าหรับธุรกิจหรือองค์กรต่างๆ	การเรียก

ดูเว็บไซต์โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่านซอฟต์แวร์ในลักษณะของ	เว็บเบราว์เซอร์

หลังจากทราบพื้นฐานของค�าว่าเว็ปไซต์กันแล้ว	 จะเห็นได้ว่า	 เว็ปไซต์มีความหมายไม่ได้ลึกอย่างที่คิด	 แต่ความจริง

แล้ว	มันประกอบไปด้วยหลายๆส่วนที่ต่างกัน	ท�าให้เว็ปไซต์ต่างๆจึงแตกต่างกัน	หรือท�าให้เรียกเว็ปเหล่านี้	แตกต่าง

กัน	เช่น	Web-application	Web-blog	หรืออีกหลายๆอย่าง
: ต่อมาจะเป็นการศึกษาคำาต่างๆที่นักเขียนเว็ปควรรู้ติดตัวไว้ :





34

R
ob

ot
C

 p
ro

gr
am

m
in

g
A

rd
ui

no
B

as
ic

 L
in

ux
W

eb
 d

ev
el

op
m

en
t

HTML คืออะไร

HTML	คือ	ภาษาหลักที่ใช้ในการเขียนเว็บเพจ	โดยใช้	Tag	ในการก�าหนดการแสดงผล	HTML	ย่อมา

จากค�าว่า	Hypertext	Markup	Language	 โดย	Hypertext	หมายถึง	 ข้อความที่เชื่อมต่อกันผ่านลิ้ง(Hyperlink)	

Markup	language	หมายถึงภาษาที่ใช้	Tag	ในการก�าหนดการแสดงผลสิ่งต่างๆที่แสดงอยู่บนเว็บเพจ	ดังนั้น	HTML	

จึงหมายถึง	ภาษาที่ใช้	Tag	ในการก�าหนดการแสดงผลเว็บเพจที่ต่างก็เชื่อมถึงกันในHyperspace	ผ่าน	Hyperlink

CSS คืออะไร

CSS	ย่อมาจาก	Cascading	Style	Sheets	เป็นภาษาที่มีรูปแบบการเขียน	Syntax	ที่เฉพาะ	และถูก

ก�าหนดมาตรฐานโดย	W3C	(World	Wide	Web	Consortium)	เช่นเดียวกับ	HTML	และ	XHTML	ใช้ส�าหรับตกแต่ง

เอกสาร	HTML/	XHTML	ให้มีหน้าตา	สีสัน	ตัวอักษร	เส้นขอบ	พื้นหลัง	ระยะห่าง	ฯลฯ	อย่างที่เราต้องการ	ด้วยการ

ก�าหนดคุณสมบัติให้กับ	Element	ต่างๆ	ของ	HTML	เช่น	<body>,	<p>,	<h1>เป็นต้น

จาวาสคริปต์ (JavaScript)

มีลักษณะการเขียนแบบโปรโตไทพ	(Prototyped-based	Programming)	ส่วนมากใช้ในหน้าเว็บเพื่อ

ประมวลผลข้อมูลที่ฝั่งของผู้ใช้งาน	 แต่ก็ยังมีใช้เพื่อเพิ่มเติมความสามารถในการเขียนสคริปต์โดยฝังอยู่ในโปรแกรม

อื่นๆ	ปัจจุบันมีการใช้จาวาสคริปต์ที่ฝังอยู่ในเว็บเบราว์เซอร์ในหลายรูปแบบ	เช่น	ใช้เพื่อสร้างเนื้อหาที่เปลี่ยนแปลง

เสมอภายในเว็บเพจ,	ใช้เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ผู้ใช้กรอกก่อนน�าเข้าระบบ,	ใช้เพื่อเข้าถึงข้อมูลที่อยู่

ภายใต้โครงสร้างแบบ	Document	Object	Model	(DOM)เป็นต้นนอกจากนี้จาวาสคริปต์ยังถูกฝังอยู่ในแอปพลิเค

ชันต่างๆ	นอกเหนือจากเว็บเบราว์เซอร์ได้อีกด้วย	 เช่น	widget	ของ	ยาฮู!	 เป็นต้น	 โดยรวมแล้วจาวาสคริปต์ถูกใช้

เพื่อให้นักพัฒนาโปรแกรม	สามารถเขียนสคริปต์เพื่อสร้างคุณสมบัติพิเศษต่างๆ	เพิ่มเติมจากที่มีอยู่บนแอปพลิเคชัน

ดังเดิม	โปรแกรมใดๆ	ที่สนับสนุนจาวาสคริปต์จะมีตัวขับเคลื่อนจาวาสคริปต์	(JavaScript	Engine)	ของตัวเอง	เพื่อ

เรียกใช้งานโครงสร้างเชิงวัตถุของโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันนั้นๆ

CODE : <html> ,<body>,<br>
ใช้เพื่อ : เขียนพื้นฐานหน้าเว็ป

CODE : p{ color : red;}
ใช้เพื่อ : ตกแต่งหน้าเว็ป

HTML	 เปรียบเหมือนการแปลงจากภาษาเป็นหน้าตา	 แต่ยังขาดสีสัน	 CSS	 จึงเปรียบเสมือนตัวตกแต่ง

ของ	HTML	ในการสร้างเว็ป

Tip
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CODE : var a; document.getElementById(“test”).innerHTML
ใช้เพื่อ : ลูกเล่นบนเว็ป หรือการเขียนสคริปทำางานต่างๆ

CODE : echo “hello” ;
ใช้เพื่อ : เขียนโค๊ดเบื้องหลัง การทำางานฝั่ง server

พีเอชพี (PHP)

ภาษาคอมพวิเตอร์ในลกัษณะเซริฟ์เวอร์-ไซด	์สครปิต์	โดยลิขสทิธิอ์ยูใ่นลกัษณะโอเพนซอร์ส	ภาษาพีเอชพี

ใช้ส�าหรับจัดท�าเว็บไซต์	และแสดงผลออกมาในรูปแบบ	HTML	โดยมีรากฐานโครงสร้างค�าสั่งมาจากภาษา	ภาษาซี	

ภาษาจาวา	และ	ภาษาเพิร์ล	ซึ่ง	ภาษาพีเอชพี	นั้นง่ายต่อการเรียนรู้	ซึ่งเป้าหมายหลักของภาษานี้	คือให้นักพัฒนา

เวบ็ไซตส์ามารถเขยีน	เวบ็เพจ	ทีม่คีวามตอบโตไ้ดอ้ยา่งรวดเรว็	การแสดงผลของพเีอชพ	ีจะปรากฏในลกัษณะHTML	

ซึง่จะไมแ่สดงค�าสัง่ทีผู่ใ้ชเ้ขยีน	ซึง่เปน็ลกัษณะเดน่ทีพ่เีอชพแีตกตา่งจากภาษาในลกัษณะไคลเอนต์-ไซด์	สครปิต	์เชน่	

ภาษาจาวาสคริปต์	ที่ผู้ชมเว็บไซต์สามารถอ่าน	ดูและคัดลอกค�าสั่งไปใช้เองได้

เว็บไซต์สÓเร็จรูป (Content Management System : CMS )

หรือมีชื่อเรียกอีกอย่างว่า	 “ระบบจัดการเน้ือหา”	 เป็นเว็บไซต์ที่มีระบบจัดการเน้ือหาท่ีอยู่บนเว็บไซต์

ทั้งหมดผ่านระบบ	 “Admin”	 ที่ผู้ดูแลเว็บไซต์	 (Webmaster)	 สร้างขึ้น	 เพื่ออ�านวยความสะดวกในการปรับแต่ง

ขอ้ความ	เนือ้หา	Banner	หรอืสว่นอืน่ๆ	ตามตอ้งการ	โดยไมจ่�าเปน็ทีจ่ะตอ้งเปดิไฟลเ์วบ็ไซตข์ึน้มาเพือ่แกไ้ขขอ้ความ

และท�าการอัพโหลดไฟล์ขึ้นไปบน	Server	ใหม่อีกครั้ง

เว็บไซต์ส�าเร็จรูปจึงมีลักษณะพิเศษอยู่	2	อย่าง	คือ

1.	มีระบบผู้ดูแลอยู่หลังบ้าน	(ระบบ	Admin)	เพื่อเอาไว้จัดการส่วนต่าง	ๆ	ของเว็บไซต	์

2.	ไม่ต้องแก้ไขข้อมูลต่าง	ๆ	บนเว็บไซต์ด้วยการแก้ไขไฟล์เว็บไซต	์

เว็บไซต์ส�าเร็จรูปมีหลายประเภท	ตัวอย่างเช่น:

•	 CMS	ประเภท	Blog	ได้แก่	Wordpress,	Drupal

•	 CMS	ประเภท	เว็บบอร์ด	ได้แก่	SMF,	phpBB

•	 CMS	ประเภท	e-Learning	เช่น	Moodle,	Sakai

•	 CMS	ประเภท	e-Commerce	เช่น	Magento,	VirtueMart,	osCommerce,	PhpShop

ประโยชน์ของ CMS

ขึน้ชือ่วา่	“เวบ็ไซตส์�าเร็จรปู”	ซึง่ขอ้ดหีรอืวา่จดุเดน่ของมนัเลยกค็อื	ความเรว็ในการสรา้งเวบ็ไซต	์เพยีงแค่

ดาวน์โหลด	CMS	ที่เราต้องการมาอัพขึ้นไปบน	Server	และท�าการติดตั้ง	ก็ท�าให้เรามีเว็บไซต์ได้ภายในพริบตาโดยที่

ไม่ต้องท�าอะไรต่อเลย	มีระบบจัดการให้ทุก	ๆ 	อย่าง	แล้วแต่	CMS	ประเภทนั้น	ๆ 	จะเป็นอะไร	เช่นถ้า	CMS	ประเภท	

Blog	ก็จะมีระบบเขียนบทความ	พร้อมเครื่องมือช่วย	ส่วนเสริมต่าง	ๆ	ให้คุณได้ใช้งาน	เป็นต้น

ข้อเสียของ CMS

	 CMS	 เป็นระบบขนาดใหญ่ที่ใช้ผู้พัฒนาหลายคน	 ฉะน้ันการเขียนระบบค่อนข้างที่จะซับซ้อน	

เพราะต้องค�านึงถึงความรวดเร็วในการโหลดหน้าเว็บไซต์	ความปลอดภัยของเว็บไซต์และข้อมูล
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framework คืออะไร

ในเชิง	HTML	framework	นั้นตามความเข้าใจจะคือโครงสร้างของการเขียนโปรแกรม	มีcode	ที่วาง

ไว้อย่างเป็นระบบ	มีรูปแบบแผน	และลักษณะการเขียน	เป็นมาตรฐาน	ตามโปรแกรมต่างๆครับ	ซึ่งจะเหมาะกับการ

เขียนโปรแกรมที่มีขนาดใหญ่	 มีผู้พัฒนาหลายคน	 เพราะจะช่วยให้	 code	ที่เขียนเป็นไปในทิศทางเดียวกัน	 เปรียบ

เสมือนมี	template	เดียวกันตัวอย่าง	framework	Bootstrap	,	Foundation	,	AngularJS

server

คือ	 เคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือระบบปฏิบัติการหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 ที่ท�าหน้าที่ให้บริการอย่างใด

อยา่งหนึง่หรือหลายอยา่ง	แกเ่ครือ่งคอมพวิเตอรห์รอืโปรแกรมคอมพวิเตอรท์ีเ่ปน็ลูกขา่ย	ในระบบเครือ่ขา่ย	ขอ้ความ

แบบนี้อาจจะงงอยู่บ้าง	สรุปอีกครั้งนะครับ	Server	ในทาง	computer	มี	3	ความหมายคือ

เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ท�าหน้าที่ให้	บริการอะไรบางอย่างแก่คอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์อื่น

ระบบ	 ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ท่ีท�าหน้าที่ให้บริการอะไรบางอย่างแก่คอมพิวเตอร์หรือ	 โปรแกรม

คอมพิวเตอร์อื่น

Domain คืออะไร

Domain	ในความหมายทั่วไป	หมายถึง	พื้นที่ที่ควบคุม	หรือ	โลกของความรู้	ในอินเตอร์เน็ต					domain	

ประกอบด้วย	 กลุ่มของต�าแหน่งเครือข่าย	 ชื่อ	 domain	 จัดโครงสร้างเป็นระดับ	 โดยระดับบนสุดเป็นการระบุด้าน

ภูมิศาสตร์หรือจุดมุ่งหมายขององค์กร	(เช่น	.th	หมายถึงประเทศไทย	.com	หมายถึงหน่วยธุรกิจ)	ระดับที่สองเป็น

ชื่อที่ไม่ซ้�า	(Unique)	ภายใน	Domain	ระดับบนสุด	และระดับต่�าที่ต้องน�ามาใช้	ถ้ากล่าวอย่างชัดเจนแล้ว	domain	

name	 system	ของอินเตอร์เน็ต	domain	 เป็นชื่อที่สามารถบันทึกเป็นชื่อร่วมกับ	 subdomain	หรือ	host	 เช่น	

widebase.net	สามารถบันทึกชื่อ	domain	เป็นwww.widebase.net	และ	www1.widebase.net	ใน	Windows	

NT	และ	Windows	2000	ความหมายของ	domain	หมายถึงกลุ่มของทรัพยากรใน	เครือข่ายส�าหรับกลุ่มของผู้ใช้	

โดยผู้ใช้ต้อง	Login	เข้าสู่ระบบเพื่อดึงอุปกรณ์ต่าง	ๆ	ซึ่งอาจจะอยู่ในเครื่องแม่ข่ายคนละเครื่องในระบบเครือข่าย

Front ends

เรียกกันง่าย	 ๆ	 ว่าหน้าบ้าน	 ซึ่งความหมายก็ตรงตัวจริง	 ๆ	 ครับ	 Front	 ends	 คือส่วนติดต่อผู้ใช้	

(User	interface)	การแสดงผลต่าง	ๆ	ภาพแบนเนอร์	เนื้อหา	เรื่องราว	หากมอง	thatsay.com	ก็ประกอบด้วย

•	 ส่วนติดต่อก็คือลิงค์ต่าง	ๆ	ที่ผู้ใช้งานคลิก

•	 หน้าจอส�าหรับสร้างเรื่องราว(story)	ใหม่	ๆ

ในมุมของการพัฒนาเว็บไซต์ก็จะประกอบด้วยหลาย	ๆ	ภาษาสคริปต์	หรือ	มาร์คอัพ	เช่น

HTML,	HTML5,	CSS,	Javascript,	JSON	data,	ไฟล์รูปภาพ(.jpg,	.png,	.gif)	หรือภาษาคอมพิวเตอร์	

(ฝั่ง	Server)	ก็เขียน	Front	End	ได้เช่นกัน	ที่นิยมก็เช่น	PHP,C#,JAVA,VB.NET	ก็สามารถแสดงผลได้เช่นกัน	(แต่

กลุ่มนี้ก็ควบคุมฝั่ง	Back	Ends	ได้ด้วย)

คนที่ท�างานด้าน	Front	ends	ก็ควรจ�าเป็นต้องมีทักษะด้านนี้	ตัวอย่างต�าแหน่งงานที่ตรงกับด้านนี้

1.Graphic	Designer

2.Web	Designer

3.Web	Developer/Front	end	Developer	(Javascript,CSS,HTML5,JQuery,AngularJS)

Credit	:	Frontend	vs	Backend	iceburge	—http://skillcrush.com/2012/04/17/frontend-vs-backend-3/





37

R
obot

C
 program

m
ing

A
rduino

B
asic Linux

W
eb developm

ent

Back Ends

เรียกติดปากในหมู่นักพัฒนาระบบ(Developer)	นักเขียนโปรแกรม	(Programmer)ว่า	หลังบ้านคือ	

ส่วนจัดการกับข้อมูล

หากมองในมุมการเขียนโปรแกรม	ก็คือ	ฐานข้อมูล(Database)	นั่นเอง	ซึ่ง	Database	ก็ขึ้นอยู่กับนัก

พัฒนาเองว่า	จะเก็บอะไรบ้าง	เช่น	ข้อมูลสมาชิก(Members)	ข้อมูลสินค้า(Products)	ข้อมูลการสั่งซื้อ(Order)

นอกจาก	Database	แล้วยังรวมไปถึงการจัดการไฟล์ข้อมูลต่าง	ๆ	ไม่ว่าจะเป็น	XML,Text	File	รวม

ไปถึง	Cloud	Storage	ด้วย	ซึ่ง	Cloud	ก�าลังเริ่มได้รับความสนใจมากขึ้นเรื่อย	ๆ	และค�าถามคือ	แล้ว

หลงัจากเรารูค้�าศัพทต์า่งๆทีใ่ชบ้นเวป็ไซต	์หรอืใชส้รา้งเวป็ไซตเ์หล่านีไ้ปแลว้	ตอ่มาส่ิงทีค่วรรู้เบือ้งตน้ใน

การเขียนเว็ปคือ	ภาษา	HTML	เพราะเป็นภาษาที่ง่ายที่สุด	และเป็นภาษาพื้นฐานของเว็ป	หรือพูดง่ายๆ	คือ	ทุกเว็ป

ต่างอยู่ในการแสดงของ	HTML	ทั้งสิ้น	หลังจากนั้นจึงเป็นส่วนของ	CSS	ซึ่งใช้ตกแต่งหน้าเว็ปให้สวยงาม	ต่อมาเมื่อใช้	

HTML	+	CSS	ไดแ้ลว้	จะสามารถเขยีนเวป็ไดจ้�านวนมาก	เพราะหลายๆเวป็ตา่งอยูบ่นพืน้ฐาน	2	ภาษานีท้ัง้สิน้	แตห่าก

ต้องการจะพัฒนาฝีมือต่อ	จะเริ่มเข้าสู่การเขียนหลังบ้าน	หรือ	Back	Ends	ซึ่งใช้	ภาษา	PHP	หรืออื่นๆ	ซึ่งจะสามารถ

เชื่อมต่อกับฐานข้อมูลได้และหากยังสนใจต่อไป	ก็สามารถที่จะดูถึงการท�างานพิเศษๆบนหน้าเว็ป	ด้วยภาษา	Javas-

cript	เพื่อที่จะท�าให้เว็ปเรามีลูกเล่นมากขึ้น	สุดท้ายเมื่อเก็ยพื้นฐานทุกอย่างครบแล้วจึงสามารถหาความรู้อื่นๆ	เช่น

-	Framework	ต่างๆ

-	CMS

-	Server	admin

Credit	 :	 DIFFÉRENCE	 ENTRE	 LE	 DÉVELOPPEUR	 FRONT-END	 ET	 LE	 DÉVELOPPEUR	 BACK-END?	 — 

http://www.alticreation.com/difference-developpeur-front-end-et-developpeur-back-end/

ส่วนไหนส�าคัญกว่ากัน	?	ค�าตอบต้องขึ้นอยู่กับตัวระบบ	หรือเว็บไซต์ที่พัฒนามากกว่า	หากเน้นเก็บข้อมูล

ไม่เยอะ	และ	แสดงผลโดยใช้ไฟล์	Html	มากกว่า	ความส�าคัญก็จะตกอยู่กับ	Front	ends	เพราะ	Design	ให้

ออกมาสวยและถูกใจคน	เข้าชมแต่หากข้อมูลระดับเยอะ	ๆ	 เช่นมากกว่า	1	แสนรายการ	 (มองระดับ	 record	

ของ	 Database)	 ความยากก็จะตกอยู่กับฝั่งหลังบ้าน	 ว่าจะจัดการข้อมูลเหล่านี้อย่างไร	ที่ไม่ท�าให้ระบบช้าลง	

ในการแสดงผล

Tip
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Lab 1 เริ่มต้น
1.	เปิด	Sublime	text	หรือ	notepad

2.	พิมชื่อตัวเองภาษาอังกฤษ

(ย้�า	ภาษาอังกฤษ	เหตุผลตามมาทีหลัง)

3.	กด	ctrl	+	s	หรือ	ไปกด	save	as	ตั้งชื่อว่า	test.html

ผลลัพธ์

(ซ้าย) Code จากหน้า 

inspect element

(ขวา) Source code
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Lab 2 HTML
1.	แก้โค๊ดจาก	lab	1	เป็นดังนี้
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Test lab2</title>
<meta charset=”UTF-8”>
</head>
<body>
<h1>หัวข้อ 1</h1>
<h2>หัวข้อ 2</h2>
<p>ทดสอบเนื้อหา <br> ทดสอบเนื้อหา ทดสอบเนื้อหา</p>
</body>
</html>

<meta charset>	คือการเปลี่ยนการแสดงผลทางภาษาบนหน้าเว็ป

UTF-8	สากล	สามารถรองรับภาษาไทยได้

การเขียนโดยการสร้าง	Element	ให้ถูกต้องและ	แบ่งเป็นส่วนๆให้ดี	จะท�าให้	บราวเซอร์แสดงผลที่เหมาะ

สม	และหากในระดับสูงๆ	จะเหมาะกับการใช้	framework	และ	SEO*

*การท�าให้เว็ปติด	Search	Engine	เช่น	Google

Tip

(บน) ผลลัพธ์ที่ได้

(ล่าง) Source code





40

R
ob

ot
C

 p
ro

gr
am

m
in

g
A

rd
ui

no
B

as
ic

 L
in

ux
W

eb
 d

ev
el

op
m

en
t

Lab3 เว็ปไซต์แรก ง่ายสุดๆไปเลย
1.	สร้าง	folder	บน	Desktop	ว่า	myweb

2.	พิมพ์โค๊ดเหล่านี้ลงในโปรแกรมเขียน

3.	ตั้งชื่อว่า	index.html
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Lab4 CSS
1.	เขียนโค๊ดตามตัวอย่างข้างล่าง

2.	save	ไฟล์	ตั้งชื่อว่า	page2.html	เก็บไว้ใน	folder	เดียวกับ	html

Lab5 My web
ให้ออกแบบเว็ปของตัวเองเป็นกลุ่ม	4-5	คน	โดยดูโค๊ดต่างๆได้จาก	folder	cod_web	ใน	desktop

โดยเนื้อหาที่ต้องมีคือ

ชื่อกลุ่ม	เรื่องที่ต้องการน�าเสนอ	สมาชิกทุกคน

**ให้เวลา	1	ชม.**

สามารถหาโค๊ดจากเว็ปอื่นๆได้

แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม	-	www.w3schools.com

Tip
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