เฉลย
3204-2007 : การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

บทที่ 1

1. ภาษาคอมพิวเตอร์ คือกลุ่มของกฎเกณฑ์ ตัวอักษร สัญลักษณ์ และชุดคำสั่ง ที่ถูกนำมาสร้างหรือเขียนเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์  โดยโปรแกรมต่างๆ ที่ใช้กันอยู่ทุกวันนี้ ล้วนถูกสร้างขึ้นด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ทั้งสิ้น

2. บทสรุปของภาษาคอมพิวเตอร์ในแต่ละยุค

· ยุคที่ 1 : ภาษาเครื่อง  เป็นภาษายุคแรก ที่ใช้รหัสชุดคำสั่งเพื่อการเขียนโปรแกรมเป็นเลขฐานสอง ซึ่งยากต่อการเรียนรู้ จึงมีการพัฒนาภาษาคอมพิวเตอร์ให้เรียนรู้ง่ายขึ้นในยุคถัดไป

· ยุคที่ 2 : ภาษาสัญลักษณ์  จัดเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ระดับต่ำ ที่เริ่มนำสัญลักษณ์มาใช้ทดแทนเลขฐานสอง เช่น ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language)  

· ยุคที่ 3 : ภาษาระดับสูง  คือภาษาคอมพิวเตอร์ที่มีความใกล้เคียงภาษามนุษย์มากที่สุด ทำให้มนุษย์สามารถเรียนรู้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ง่ายขึ้น  ตัวอย่างภาษาระดับสูง เช่น ภาษา FORTRAN, COBOL, BASIC, Pascal,  C  และยังรวมถึงภาษาเชิงวัตถุ เช่น C++ 

· ยุคที่ 4 : ภาษาระดับสูงมาก  สำหรับภาษายุคที่ 3 จะเป็นภาษาแบบ Procedural ที่กว่าจะให้แสดงผลลัพธ์ใดๆ จะต้องกำหนดขั้นตอนต่างๆ ในโปรแกรมมากมาย แต่ภาษายุคที่ 4 จะเป็นแบบ Non-Procedural ที่ไม่จำเป็นต้องกำหนดขั้นตอนมากมายให้ยุ่งยาก เพียงแค่เขียนประโยคคำสั่งว่าต้องการอะไร (What) โดยไม่จำเป็นต้องเขียนโปรแกรมที่ประกอบด้วยจำนวนบรรทัดมากมายเหมือนกับภาษายุคที่ 3  ตัวอย่างภาษายุค 4GL เช่น ภาษา SQL  

· ยุคที่ 5 : ภาษาธรรมชาติ  เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้เทคโนโลยีขั้นสูง ทำให้คอมพิวเตอร์สามารถสื่อสารกับมนุษย์ด้วยภาษาพูด ซึ่งถือเป็นแขนงหนึ่งของวิชาปัญญาประดิษฐ์ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีการพัฒนาเครื่องจักรให้มีความสามารถเทียบเคียงกับมนุษย์  

3. การเขียนโปรแกรมแบบ Procedural นั้น เป็นการเขียนโปรแกรมที่ตั้งอยู่บนแนวความคิดเกี่ยวกับคุณลักษณะของโปรแกรม ว่ามีกระบวนการหรือมีฟังก์ชันอะไรบ้างที่ต้องทำ แต่ละกระบวนการจะมีข้อมูลไหลเข้า/ออกอย่างไร  ที่สำคัญ จะมีการแตกฟังก์ชันการทำงานออกเป็นส่วนย่อยๆ ซึ่งได้แก่ภาษาระดับสูงทั่วๆ ไป ในขณะที่การเขียนโปรแกรมแบบ Non-Procedural นั้น จะไม่มีการกำหนดขั้นตอนต่างๆ มากมายเหมือนกับภาษา Procedural กล่าวคือ จะใช้คำสั่งในรูปแบบของประโยคคำสั่งว่าต้องการอะไรเป็นสำคัญ

4. ภาษาธรรมชาติ เป็นภาษาที่พัฒนายากที่สุด เนื่องจากเป็นเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับปัญญาประดิษฐ์ในการพัฒนาเครื่องจักรให้มีความสามารถเทียบเคียงกับมนุษย์ ไมว่าจะเป็นการเรียนรู้ การรับฟังเหตุผล การสื่อสารด้านความรู้สึก การมองเห็น และการได้ยิน 



5. การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง มีรูปแบบการเขียนเป็นลำดับขั้นตอนหรือแบบบนลงล่าง มีการแตกโปรแกรมออกเป็นเป็นโมดูลย่อยๆ เพื่อลดความซับซ้อน ส่วนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ จะตั้งอยู่บนพื้นฐานของการแจกแจงรายละเอียดของปัญหา  ด้วยการมุ่งเน้นเกี่ยวกับวัตถุในโลกแห่งความเป็นจริง  ซึ่งตามปกติการโปรแกรมเชิงโครงสร้างนั้น ข้อมูลและกระบวนการจะแยกออกจากกัน  แต่การโปรแกรมเชิงวัตถุจะมองวัตถุหนึ่งๆ เป็นแหล่งรวมของข้อมูลและกระบวนการ โดยจะมีคลาส (Class) เป็นตัวกำหนดคุณสมบัติของวัตถุ  และคลาสยังสามารถสืบทอดคุณสมบัติไปยังคลาสย่อยต่างๆ ได้ หรือที่เรียกกันว่า Subclass  ด้วยคุณสมบัติดังกล่าว จึงทำให้เกิดการนำมาใช้ใหม่ (Reusable) ที่ช่วยลดขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมลงได้ 

6. รูปแบบการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง มุ่งเน้นการเขียนโปรแกรมที่มีโครงสร้างดี ง่ายต่อการอ่านและปรับปรุง ซึ่งประกอบไปด้วยชุดคำสั่ง 3 ชนิดด้วยกันคือ

· คำสั่งที่ทำงานแบบเป็นลำดับขั้นตอน  (Sequence)
· คำสั่งกำหนดทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ (Decision)
· คำสั่งลูปเพื่อทำซ้ำ (Loop)

7. การออกแบบโปรแกรม แบ่งออกเป็น 3 วิธีด้วยกัน คือ 

1. การออกแบบโปรแกรมที่มุ่งเน้นกระบวนการทำงาน (Procedure-Driven) เป็นการออกแบบโปรแกรมที่ตั้งอยู่บนแนวความคิดเกี่ยวกับคุณลักษณะของโปรแกรม ว่ามีกระบวนการหรือมีฟังก์ชันอะไรบ้างที่ต้องทำ แต่ละกระบวนการจะมีข้อมูลไหลเข้า/ออกอย่างไร  ที่สำคัญ จะมีการแตกฟังก์ชันการทำงานออกเป็นส่วนย่อยๆ ส่วนรายละเอียดเกี่ยวกับโครงสร้างที่แท้จริงของข้อมูล จะถูกนำมาพิจารณาทีหลัง จนกว่าจะมีการกำหนดฟังก์ชันการทำงานขึ้นมาก่อน

1. การออกแบบโปรแกรมที่มุ่งเน้นการจัดการกับเหตุการณ์ (Event-Driven) เป็นการออกแบบโปรแกรมที่ตั้งอยู่บนแนวความคิดที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์หรือเหตุการณ์ต่างๆ ที่เข้ามากระทบ ซึ่งการกระทำของเหตุการณ์ต่างๆ จะส่งผลกระทบต่อโปรแกรมให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปตามแต่ละสถานะ กล่าวคือ หากเกิดเหตุการณ์นี้ขึ้นมา เราจะให้โปรแกรมจัดการกับเหตุการณ์นั้นอย่างไร  

1. การออกแบบโปรแกรมที่มุ่งเน้นข้อมูล (Data-Driven) เป็นการออกแบบโปรแกรมที่ตั้งอยู่บนแนวความคิดของข้อมูลในโปรแกรมมากกว่ากระบวนการ ซึ่งจะเริ่มต้นจากการวิเคราะห์ข้อมูลและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล มีการกำหนดโครงสร้างข้อมูลเบื้องต้น ครั้นเมื่อโครงสร้างข้อมูลถูกกำหนดขึ้นมาแล้ว ความต้องการในผลลัพธ์ของข้อมูลก็จะถูกพิจารณาในลำดับถัดไปว่า จะต้องมีกระบวนการใดที่ทำหน้าที่แปลงข้อมูลนำเข้าเหล่านี้เพื่อนำไปสู่ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ

8. ภาษา Visual Basic เป็นการออกแบบโปรแกรมที่มุ่งเน้นการจัดการกับเหตุการณ์ (Event-Driven) เนื่องจากเป็นการเขียนโปรแกรมเพื่อกำหนดลงในเหตุการณ์ต่างๆ ทั้งนี้ ใน Visual Basic มีเหตุการณ์ (Event) ต่างๆ มากมายให้เราโค้ดเข้าไปเพื่อตอบสนองกับเหตุการณ์นั้นๆ เป็นสำคัญ

9. วงจรการพัฒนาระบบ เป็นแบบแผนที่นิยมนำมาใช้เป็นขั้นตอนการพัฒนาซอฟต์แวร์

10. บทสรุประยะต่างๆ ของวงจรการพัฒนาระบบ

ระยะที่ 1 : การวางแผนโครงการ จัดเป็นกระบวนการพื้นฐานของความเข้าใจว่า ทำไมระบบสารสนเทศจึงสมควรต้องถูกสร้างขึ้นมา  และต้องสร้างทีมงานเพื่อสร้างระบบนี้ได้อย่างไร โดยระยะนี้จะประกอบไปด้วยกิจกรรมสำคัญๆ ดังต่อไปนี้
· การกำหนดปัญหา 
· การกำหนดเวลาโครงการ  
· การยืนยันความเป็นไปได้ของโครงการ 
· การจัดตั้งทีมงาน 
· การดำเนินโครงการ 

ระยะที่ 2 : การวิเคราะห์  เป็นระยะที่ต้องตอบโจทย์ให้ได้ว่า  ใครเป็นผู้ใช้ระบบ  และมีอะไรที่ต้องทำ ต้องทำที่ไหน เมื่อไร โดยในระยะนี้ ทีมงานจะศึกษาระบบงานปัจจุบัน พร้อมสร้างแนวทางใหม่ๆ เพื่อการปรับปรุงกระบวนการให้ดียิ่งขึ้น ผ่านการพัฒนาเป็นแนวคิดของระบบใหม่ขึ้นมา ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมสำคัญๆ ดังต่อไปนี้
· การวิเคราะห์ระบบงานปัจจุบัน 
· การรวบรวมข้อมูลและความต้องการในด้านต่างๆ แล้วนำมาวิเคราะห์เพื่อสรุปเป็นข้อกำหนด 
· การนำข้อกำหนดมาพัฒนาเป็นความต้องการของระบบใหม่
· การสร้างแบบจำลองกระบวนการ 
· การสร้างแบบจำลองข้อมูล 
· รวบรวมเอกสารเพื่อจัดทำเป็นข้อเสนอระบบ และยื่นต่อคณะกรรมการเพื่อเซ็นรับรองโครงการ

ระยะที่ 3 : การออกแบบ  เป็นระยะที่ต้องตัดสินใจว่า ระบบจะดำเนินการไปได้อย่างไร โดยประกอบไปด้วยกิจกรรมสำคัญๆ ดังต่อไปนี้ 
· การจัดหาระบบ 
· การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ
· การออกแบบเอาต์พุตและการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
· การออกแบบฐานข้อมูล
· การสร้างต้นแบบ
· การออกแบบโปรแกรม

ระยะที่ 4 : การนำไปใช้ เป็นระยะของการสร้างระบบ ทดสอบและติดตั้งระบบ  ซึ่งเกี่ยวข้องกับกิจกรรมดังต่อไปนี้
· การเขียนโปรแกรม
· การทดสอบระบบ
· การแปลงข้อมูล 
· การติดตั้งระบบ
· การจัดทำเอกสารระบบ
· การฝึกอบรมและสนับสนุนผู้ใช้
· การทบทวนและประเมินผลระบบภายหลังการติดตั้ง

ระยะที่ 5 : การบำรุงรักษา เป็นระยะที่เกี่ยวข้องกับงานบำรุงรักษาที่เกิดขึ้นได้ตลอดเวลาภายหลังจากการใช้งานระบบ ไม่ว่าจะเป็นการปรับปรุงแก้ไข หรือการปรับปรุงระบบเพื่อรองรับกับเทคโนโลยีใหม่ๆ โดยระยะนี้ประกอบด้วยกิจกรรมต่างๆ ดังนี้  
· การบำรุงรักษาระบบ 
· การเพิ่มเติมคุณสมบัติใหม่ๆ เข้าไปในระบบ 
· การสนับสนุนงานผู้ใช้ 
บทที่ 2

ตอนที่ 1

2. Visual Studio Express 2015 เป็นเวอร์ชั่นที่ทางบริษัทไมโครซอฟต์ตั้งใจสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้ใช้งานทั่วไปสามารถดาวน์โหลดมาใช้งานได้ฟรี โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย โดยแม้ว่าจะมีเครื่องมือไม่เพียบพร้อมเหมือนกับเวอร์ชั่นของ Visual Studio Professional ก็ตาม แต่ก็มีชุดเครื่องมือเพียงพอต่อการนำไปใช้พัฒนาโปรแกรมได้อย่างเพียงพอ

2. ประกอบด้วยภาษา Visual Basic, Visual C# และ Visual C++

2. โปรแกรม IDE (Integrated Development Environment) เป็นชุดเครื่องมือช่วยพัฒนาโปรแกรมแบบเบ็ดเสร็จ มีคุณสมบัติสำคัญคือ ภายในชุดจะเตรียมสภาพแวดล้อมที่ประกอบไปด้วยเครื่องมือต่างๆ เพื่ออำนวยความสะดวกต่อการเขียนโปรแกรม การคอมไพล์ การตรวจสอบข้อผิดพลาด และการสั่งรันโปรแกรม รวมถึงตัวจัดการฐานข้อมูล ตัวจัดการไฟล์ในโปรเจ็กต์ และส่วนประกอบอื่นๆ ที่จำเป็นต่อการพัฒนาโปรแกรม  

2. องค์ประกอบสำคัญๆ ของโปรแกรม Visual Basic ประกอบด้วย
Project Name	คือชื่อโปรเจ็กต์ที่ตั้งขึ้น  
Menu Bar		คือเมนูหลักที่เก็บคำสั่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง  
Toolbars		คือปุ่มไอคอนต่างๆ ที่มักถูกเรียกใช้งานอยู่บ่อยๆ ซึ่งผู้ใช้สามารถใช้เป็นทางลัดในการ
			เข้าถึงคำสั่งนั้นๆ ได้อย่างรวดเร็ว  
Form Design	คือแท็บของชื่อฟอร์มที่ใช้ออกแบบในขณะนั้น  
Toolbox Button	คือกลุ่มเครื่องมือต่างๆ ที่นำมาใช้สำหรับออกแบบโปรแกรม  
Title Bar		คือแถบชื่อของหน้าต่าง (ฟอร์ม) ซึ่งสามารถตั้งชื่อใหม่ตามแต่ละโปรแกรม
Form		หรือ Windows Form Object คือพื้นที่ที่ใช้สำหรับออกแบบหน้าจอโปรแกรม  
Solution Explorer	คือหน้าต่างแสดงโมดูลโปรแกรมรวมถึงไฟล์ต่างๆ ที่มีอยู่ในโปรเจ็กต์  
Properties Window	เป็นหน้าต่างที่ใช้กำหนดคุณสมบัติให้แก่ออบเจ็กต็นั้นๆ 

2. คอนโทรล (Control)	ประกอบด้วยกลุ่มออบเจ็กต์ต่างๆ ที่มักนำมาใช้ออกแบบโปรแกรม ส่วน คอมโพเนนต์ จะแตกต่างจากคอนโทรลก็คือ คอนโทรลเป็นออบเจ็กต์ที่เราสามารถมองเห็นได้บนหน้าจอ ไม่ว่าจะเป็นกล่องบรรจุข้อความ หรือปุ่มกดต่างๆ ในขณะที่คอมโพเนนต์จะเป็นออบเจ็กต์ที่ไม่มีการแสดงผลอยู่บนฟอร์ม  แต่จะทำงานอยู่เบื้องหลังแทน เช่น  คอมโพเนนต์ที่ใช้สำหรับจับเวลา (Timer) ที่ผู้ใช้จะมองไม่เห็นบนหน้าจอ แต่จะทำงานอยู่เบื้องหลัง 
 
2. ค่าออปชั่นในสภาพแวดล้อม ประกอบด้วย
· Explicit (On) หมายถึงตัวแปรต่างๆ ที่ใช้งานในโปรแกรม จะต้องถูกประกาศทั้งหมดก่อนใช้งาน
· Strict (Off) คือข้อบังคับให้การอ้างอิงออบเจ็กต์ใดๆ ต้องมีชนิดข้อมูลเดียวกัน
· Compare (Binary) เป็นการตั้งค่าการเปรียบเทียบสตริง สำหรับกรณีตั้งค่าเป็น Binary ก็จะเป็นไปแบบ Case-Sensitive หรือหากตั้งค่าเป็น Text ก็จะเป็นแบบ Case-Insensitive
· Infer (On)  เป็นการอนุญาตให้คอมไพเลอร์ระบุชนิดให้กับตัวแปร แทนที่จะต้องกำหนดเองทุกครั้ง

2. หน้าต่างคุณสมบัติ นำมาใช้เพื่อกำหนดหรือตั้งค่าต่างๆ ให้กับออบเจ็กต์ 

2. Solution Explorer นำมาใช้เพื่อแสดงโมดูลโปรแกรมรวมถึงไฟล์ต่างๆ ที่มีอยู่ในโปรเจ็กต์  

บทที่ 3
ตอนที่ 1

1. หลักการเขียนโปรแกรมด้วยวิชวลเบสิก ประกอบด้วยหลักพื้นฐานสำคัญๆ คือ
1. การออกแบบฟอร์ม  โดยฟอร์มก็คือพื้นที่สำหรับออกแบบหน้าจอเพื่อโต้ตอบกับผู้ใช้  เราสามารถนำคอนโทรลต่างๆ มาวางลงบนฟอร์ม เพื่อให้ผู้ใช้โต้ตอบกับโปรแกรมผ่
2. การกำหนดคุณสมบัติ ฟอร์มและคอนโทรลต่างๆ ที่เราออกแบบ ยังสามารถตั้งค่าต่างๆ ได้ตามต้องการผ่านหน้าต่างคุณสมบัติ (Properties Window) 
3. การสร้างโค้ดหรือกำหนดเหตุการณ์ บนแบบฟอร์มหรือคอนโทรลต่างๆ  เราสามารถเขียนโค้ดคำสั่งลงไปเพื่อกำหนดค่าตัวแปรหรือสั่งงาน ประมวลผลใดๆ เพื่อตอบสนองต่อเหตุการณ์ที่ผู้ใช้คลิกปุ่มคอนโทรลที่เกี่ยวข้อง 
4. การสั่งรันโปรแกรม เมื่อมีการสั่งรันโปรแกรมเพื่อทดสอบ  โปรแกรมจะถูกคอมไพล์และรัน พร้อมกับบันทึกโปรเจ็กต์ลงในดิสก์ แต่ถ้าเกิดข้อผิดพลาด โปรแกรมจะแสดงข้อความผิดพลาดให้ผู้ใช้รับทราบ ซึ่งผู้เขียนโปรแกรมจะต้องแก้ไขให้ถูกต้องและสั่งรันใหม่จนไม่พบข้อผิดพลาดใดๆ 

2. หน้าที่ของคอนโทรลต่างๆ 
· Label เป็นคอนโทรลที่ใช้สำหรับแสดงข้อความบนฟอร์ม
· TextBox เป็นคอนโทรลที่นำมาใช้สำหรับป้อนข้อมูล
· ComboBox เป็นคอนโทรลแสดงตัวเลือกภายในลิสต์ (DropDown List) เพื่อให้ผู้ใช้เลือกตัวเลือกจากรายการได้เพียงหนึ่งตัวเลือก
· ListBox เป็นคอนโทรลที่ให้ผู้ใช้เลือกรายการตามตัวเลือกที่กำหนดไว้เท่านั้น ไม่สามารถพิมพ์รายการเพิ่มเหมือนกับคอมโบบ็อกซ์
· RadioButton เป็นคอนโทรลสำหรับให้ผู้ใช้เลือกรายการที่กำหนดได้เพียงหนี่งรายการเท่านั้น
· CheckBox เป็นคอนโทรลที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถเลือกรายการมากกว่าหนึ่งรายการ
· PictureBox นำมาใช้แสดงรูปภาพ
· Button เป็นคอนโทรลปุ่มคำสั่งที่ตอบสนองการคลิกเมาส์เพื่อสั่งงานให้ทำอะไรต่อไปตามบทบาทของปุ่มคำสั่งนั้นๆ

3. ให้กำหนด Tab Order ใหม่

4. ขั้นตอนการนำคอนโทรล OpenFileDialog มาประยุกต์ใช้เพื่อเปิดไฟล์ภาพที่สามารถ Browse ได้คือ
· ให้ลากคอนโทรล OpenFileDialog มาวางลงซ้อนลงในคอนโทรล PictureBox 
· ลากคอนโทรล Button มาวางลงบนฟอร์ม เพื่อใช้แทนปุ่ม Browse
· เขียนโค้ดที่เกี่ยวข้องลงไปในปุ่ม Browse





5. ชุดคำสั่งต่างๆ ที่เขียนขึ้นเพื่อแสดง Message

 (
MsgBox("
ข้อมูลผิดพลาด
...
โปรดตรวจสอบ
")
)


 (
MessageBox.Show("
ยืนยันการจัดทำงบดุล
", "Question", MessageBoxButtons.YesNoCancel, 
MessageBoxIcon.Question)
) (
MessageBox.Show("
กรุณายืนยันเพื่อการอัปเดตข้อมูล
", "Confirm", MessageBoxButtons.YesNo, 
MessageBoxIcon.Question)
) (
MessageBox.Show("
เกิดข้อผิดพลาดจากภายในโปรแกรม
", "Error", 
MessageBoxButtons.AbortRetryIgnore, MessageBoxIcon.Warning)
) (
MessageBox.Show("
กรอกข้อมูลเฉพาะตัวเลข
", "Error", MessageBoxButtons.OK, 
MessageBoxIcon.Error)
)








	


     
    



ตอนที่ 2

1. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด  exam3-02-applicationForm
2. เป็นผลงานโปรแกรมที่สร้างขึ้นจากนักศึกษาแต่ละคน

บทที่ 4

ตอนที่ 1

1. กฎการตั้งชื่อตัวแปร
· ชื่อตัวแปรจะต้องเริ่มต้นด้วยตัวพยัญชนะะ A - Z หรือ a - z เท่านั้น
· ชื่อตัวแปรจะต้องไม่ตรงกับคำสงวน (Reserved Word)  
· ไม่อนุญาตให้นำเครื่องหมายทางคณิตศาสตร์หรือเครื่องหมายพิเศษอื่นๆ มาใช้ร่วมกับชื่อตัวแปร 
· ความยาวของชื่อตัวแปรมีสูงสุดไม่เกิน 255 ตัวอักษร
· ห้ามมีช่องว่างระหว่างชื่อตัวแปร แต่สามารถใช้เครื่องหมาย _ (Underscore) เชื่อมเพื่อแยกคำได้  
· ชื่อตัวแปรตัวพิมพ์ใหญ่ ตัวพิมพ์เล็ก คือตัวเดียวกัน  

2. ตัวแปรสามารถถูกเปลี่ยนแปลงหรืออัปเดตค่าได้ตลอดภายในตัวโปรแกรม แต่ค่าคงที่จะเป็นค่าที่ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้

3. ตัวแปรแบบ Public เป็นตัวแปรแบบสาธารณะที่ทั้งโปรเจ็กต์หรือทุกส่วนของโมดูลโปรแกรมจะรู้จักและสามารถนำไปใช้อ้างอิงหรืออัปเดตค่าได้ ส่วนโปรแกรมแบบ Private จะเป็นตัวแปรที่ถูกอ้างอิงใช้งานเฉพาะโมดูลหรือโปรแกรมย่อยนั้นๆ เท่านั้น ถ้าตัวแปร Private มีชื่อตรงกัน แต่ประกาศใช้งานคนละโมดูล จะถือว่าเป็นตัวแปรคนละตัวกัน
4. ชนิดข้อมูลต่างๆ ที่ใช้งานในวิชวลเบสิก

	ชนิดข้อมูล
	ความหมาย
	ขนาด (ไบต์)

	Short
	เลขจำนวนเต็มแบบสั้นรวมเครื่องหมาย 
มีช่วงระหว่าง -32,768 ถึง 32,767
	2

	UShort
	เลขจำนวนเต็มแบบสั้นไม่รวมเครื่องหมาย 
มีช่วงระหว่าง 0 ถึง 65,535
	2

	Integer
	เลขจำนวนเต็ม มีช่วงระหว่าง 
-2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647
	4

	UInteger
	เลขจำนวนเต็มไม่รวมเครื่องหมาย 
มีช่วงระหว่าง 0 ถึง 4,294,967,295
	4


	Long
	เลขจำนวนเต็มแบบยาว มีช่วงระหว่าง
-9,223,372,036,854,775,808 ถึง 9,223,372,036,854,775,807
	8

	ULong
	เลขจำนวนเต็มแบบยาวไม่รวมเครื่องหมาย 
มีช่วงระหว่าง 0 ถึง 18,446,744,073,709,551,615
	8

	Single
	เลขทศนิยม มีช่วงระหว่าง
-3.4028235E38 ถึง 3.4028235E38
	4

	Double
	เลขทศนิยมความละเอียดสูง มีช่วงระหว่าง
-1.79769313486232E308 ถึง +1.79769313486232E308
	8

	Decimal
	เลขทศนิยมขนาดใหญ่
0 ถึง +/-79,228,162,514,264,337,593,543,950,335
โดยสามารถพิมพ์อักษร "D" ลงท้ายตัวเลขเพื่อให้โปรแกรมกำหนดค่าตัวเลขดังกล่าวให้เป็นค่าตัวเลขที่เป็นชนิดข้อมูลแบบ Decimal ได้
	16

	Byte
	เลขจำนวนเต็มไม่รวมเครื่องหมาย 0 - 255
	1

	SByte
	เลขจำนวนเต็มรวมเครื่องหมาย -128 ถึง 127
	1

	Char
	ตัวอักขระของรหัส Unicode มีช่วงระหว่าง 0 - 65,535
พิมพ์ตัว "c" เพิ่มต่อท้ายเมื่อต้องการกำหนดค่าเริ่มต้นให้เป็น char
	2

	String
	ข้อความ (ปกติจะใช้ขนาด 2 ไบต์ต่อตัวอักขระ)
	2

	Boolean
	ค่าจริง (True) หรือเท็จ (False) 
0 หมายถึง False ส่วนค่าอื่นๆ คือ True
	2

	Date
	วันที่และเวลา 
	8

	Object
	ค่าใดๆ ก็ได้ที่สามารถจัดเก็บลงในตัวแปรแบบอ็อบเจ็กต์
	4



5. ใช้ฟังก์ชัน cInt, val

6. ตัวดำเนินการประกอบด้วย

	ตัวดำเนินการ
	คำอธิบาย

	+
-
*
/
\
Mod
^ 
&
	บวก
ลบ
คูณ
หาร
หารแบบจำนวนเต็ม
หารเอาเศษ
ยกกำลัง
รวมข้อความ/ตัวเลข


7. ลำดับความสำคัญของตัวดำเนินการ ส่งผลต่อผลลัพธ์ที่ได้จากนิพจน์ที่ตั้งขึ้น เพราะคอมพิวเตอร์จะคำนวณนิพจน์ที่มีลำดับความสำคัญสูงกว่าก่อน ดังนั้น กรณีนิพจน์หรือสูตรทางคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อน สามารถใช้เครื่องหมาย () คลุมนิพจน์ที่ต้องการได้ โดยนิพจน์ภายในวงเว็บ (ที่อยู่ในสุด) จะถูกคำนวณก่อน 

8. กรณีชุดคำสั่งในบรรทัดนั้นๆ ยาวเป็นพิเศษ สามารถแบ่งคำสั่งดังกล่าวออกเป็นหลายบรรทัดได้ด้วยการใช้เครื่องหมาย _ (Underscore) เป็นตัวเชื่อม  

9. การระบุหมายเหตุเพื่อใช้อธิบาย ในวิชวลเบสิกจะใช้เครื่องหมาย '  ซึ่งสามารถเขียนกำกับไว้ที่ส่วนหน้าแบบทั้งบรรทัด หรือกำกับไว้ที่ส่วนหลังของชุดคำสั่งก็ได้

10. มีความสำคัญต่อการเขียนโปรแกรมทีเดียว เนื่องจากเป็นคำอธิบายโปรแกรม ทำให้เราสามารถเข้าใจว่าชุดคำสั่งตรงส่วนนั้นๆ ทำหน้าที่อะไร โดยการระบุหมายเหตุเพื่อประกอบคำอธิบายโปรแกรมนั้น คอมไพเลอร์จะไม่สนใจและไม่แปลคำสั่งตรงส่วนนั้น และไม่ส่งผลใดๆ ต่อการประมวลผลให้ช้าลงแต่อย่างใด

ตอนที่ 2

1. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด  quiz4-01
2. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด  quiz4-02

บทที่ 5

ตอนที่ 1

1. โครงสร้างโปรแกรมแบบทางเลือก นำมาใช้กับการเขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบเงื่อนไข

2. รูปแบบการใช้งานของโครงสร้างการตัดสินใจ ประกอบด้วย 

· โครงสร้างการตัดสินใจแบบ IF-Then  เป็นโครงสร้างอย่างง่าย กล่าวคือ หากตรวจสอบเงื่อนไขแล้วพบว่าเป็นจริง ก็จะประมวลผลชุดคำสั่งที่อยู่หลัง Then แต่ถ้าไม่ตรงเงื่อนไขก็จะไม่กระทำสิ่งใด  จะประมวลผลคำสั่งถัดไป

· โครงสร้างการตัดสินใจแบบ IF-Then-Else เป็นการตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมเงื่อนไขที่เป็นจริงและเท็จ  ถ้าเงื่อนไขที่ตรวจสอบเป็นจริงจะประมวลผลชุดคำสั่งหลัง Then แต่ถ้าเป็นเท็จก็จะประมวลผลชุดคำสั่งหลัง Else

· โครงสร้างการตัดสินใจแบบ Nested-IF  เป็นการตรวจสอบเงื่อนไขที่มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นไปในรูปแบบ If ซ้อน if

3. โครงสร้างการตัดสินใจแบบ Select-Case เหมาะกับการตรวจสอบเงื่อนไขตามแต่ละกรณี รวมถึงการตรวจสอบช่วงของตัวเลข

4. เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง และนำไปสู่การประมวลผลข้อมูลที่ได้ผลลัพธ์ถูกต้องตามต้องการ


ตอนที่ 2

1. -
2. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด quiz5-02
3. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด quiz5-03

บทที่ 6

ตอนที่ 1

1. ลูปถูกนำมาใช้กับการเขียนโปรแกรมเพื่อประมวลผลชุดคำสั่งในโมดูลเดิมแบบซ้ำๆ

2. ลูป For...Next นิยมนำมาใช้เพื่อการวนซ้ำตามจำนวนรอบที่แน่นอน

3. ลูป Do มีอยู่ 4 รูปแบบด้วยกัน ดังนี้

· Do While…Loop  ลูปชนิดนี้จะตรวจสอบเงื่อนไขก่อนการประมวลผลชุดคำสั่งภายในลูป  ดังนั้น บล็อกคำสั่งภายในลูปอาจไม่ได้รับการประมวลผลเลยก็เป็นได้ หากเงื่อนไขที่ตรวจสอบครั้งแรกมีผลเป็นเท็จ  

· Do…Loop While  ลูปชนิดนี้ จะประมวลผลชุดคำสั่งภายในลูปอย่างน้อยหนึ่งรอบ แล้วจึงค่อยตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าผลเป็นจริงก็จะวนซ้ำต่อไปจนกระทั่งผลตรวจสอบเป็นเท็จ จึงหลุดออกจากลูปไป  

· Do Until…Loop  การทำงานของลูปประเภทนี้ จะคล้ายคลึงกับลูป Do รูปแบบที่ 1 เพียงแต่จะแตกต่างกันตรงที่เงื่อนไขการวนซ้ำ กล่าวคือ จะวนซ้ำต่อเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ หรือจะวนซ้ำจนกว่าเงื่อนไขที่ตรวจสอบเป็นจริงจึงหลุดออกจากลูป  

· Do…Loop Until  การทำงานของลูปประเภทนี้ จะคล้ายคลึงกับลูป Do ในรูปแบบที่ 2  ซึ่งจะประมวลผลชุดคำสั่งภายในลูปอย่างน้อยหนึ่งรอบเสมอ  เพียงแต่จะแตกต่างกันตรงที่เงื่อนไขการวนซ้ำ โดยจะวนซ้ำต่อเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ หรือจะวนซ้ำจนกว่าเงื่อนไขที่ตรวจสอบเป็นจริงจึงหลุดออกจากลูป  

ตอนที่ 2

1. -
2. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด quiz6-02
3. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด quiz6-03









บทที่ 7

ตอนที่ 1

1. ToUpper	เป็นเมธอดที่ใช้เปลี่ยนข้อความในสตริงมาเป็นตัวอักษรพิมพ์ใหญ่
ToLower	เป็นเมธอดที่ใช้เปลี่ยนข้อความในสตริงมาเป็นตัวอักษรพิมพ์เล็ก
Length	เป็นเมธอดที่ใช้หาความยาวของตัวอักษรในสตริง
Substring	เป็นเมธอดที่ใช้ดึงข้อความสตริงตามตำแหน่งที่ระบุพร้อมความยาวของข้อความที่กำหนด
Trim	เป็นเมธอดที่ใช้กำจัดช่องว่างที่อยู่ทั้งด้านซ้ายและขวาของข้อความสตริงออกไป

2. UCase	เป็นฟังก์ชันที่ใช้เปลี่ยนข้อความในสตริงมาเป็นตัวอักษรพิมพ์ใหญ่ 
LCase	เป็นฟังก์ชันที่ใช้เปลี่ยนข้อความในสตริงมาเป็นตัวอักษรพิมพ์เล็ก
Len	เป็นฟังก์ชันที่ใช้หาความยาวของตัวอักษรในสตริง
Mid	เป็นฟังก์ชันที่ใช้ดึงข้อความสตริงตามตำแหน่งที่ระบุพร้อมความยาวของข้อความที่กำหนด
Space	เป็นฟังก์ชันที่ใช้กำหนดช่องว่างตามจำนวนที่ระบุ

3. การอ้างอิงตำแหน่งข้อความระหว่างคลาส String กับฟังก์ชันจัดการสตริงคือ
· ถ้าใช้ฟังก์ชันสตริง ตำแหน่งอ้างอิงจะเริ่มต้นที่ดัชนี 1
· ถ้าใช้คลาส String ตำแหน่งอ้างอิงจะเริ่มต้นที่ดัชนี 0

4. สัญลักษณ์ที่นำมาจัดรูปแบบการแสดงผล ประกอบด้วย
	สัญลักษณ์
	คำอธิบาย

	C หรือ c
D หรือ d
E หรือ e
F หรือ f
G หรือ g
N หรือ n
P หรือ p
R หรือ r
X หรือ x
	ค่าเงิน (Currency)
เลขฐานสิบ (Decimal)
ค่าสำหรับงานทางวิทยาศาสตร์ (Scientific)
เลขทศนิยม (Fixed point)
เลขทั่วไป (General)
เลขทศนิยมโดยมีเครื่องหมาย , คั่นทุกๆ 3 หลัก (Number)
ค่าร้อยละ (Percentage)
ใช้กับเลขทศนิยมเท่านั้น โดยรับประกันว่าเมื่อแปลงค่าแล้วจะยังคงค่าเดิม (Roundtrip)
เลขฐานสิบหก (Hexadecimal)



5. Abs	คำนวณค่าสัมบูรณ์
Pow	คำนวณค่ายกกำลัง
Round	คำนวณค่าปัดเศษ (ขึ้น/ลง)
Sqrt	คำนวณหาค่ารากที่สอง
Floor	ปัดเศษลง
Ceiling	ปัดเศษขึ้น

6. Dim mDate As Date = Date.Now

7. คอนโทรล MaskedTextBox นำมาใช้เพื่อรอรับการป้อนข้อมูลตามรูปแบบที่กำหนด
ตอนที่ 2

1. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด quiz7-01
2. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด quiz7-02

บทที่ 8

ตอนที่ 1

1. คุณสมบัติพิเศษของตัวแปรอาร์เรย์ก็คือ เราสามารถอ้างอิงชื่อตัวแปรเดียวเพื่ออ้างอิงชุดข้อมูลต่างๆ ได้ ด้วยการระบุเลขดัชนีในการอ้างตัวแปรแต่ละตัว

2. รายละเอียดเบื้องต้นที่ควรรู้ เมื่อต้องการสร้างอาร์เรย์ ประกอบด้วย 
· ชื่อของอาร์เรย์
· ชนิดข้อมูล
· จำนวนมิติ
· จำนวนสมาชิก

3. อาร์เรย์หนึ่งมิติ จะมีลักษณะคล้ายกับช่องที่เรียงต่อกันแถว  ส่วน อาร์เรย์สองมิติ จะมีลักษณะคล้ายกับตารางสองมิติทั่วๆ ไป

4. การอ้างอิงสมาชิกในอาร์เรย์ จะต้องระบุชื่อของอาร์เรย์พร้อมเลขดัชนีที่อยู่ภายในเครื่องหมายวงเล็บ โดยเลขดัชนีจะต้องเป็นเลขจำนวนเต็มหรือเป็นนิพจน์ก็ได้

5. LBound(array_name) ใช้แทนดัชนีที่ใช้เป็นจุดเริ่มต้นของสมาชิกในอาร์เรย์  ส่วน UBound(array_name) จะใช้แทนดัชนีที่ใช้เป็นจุดสิ้นสุดของสมาชิกในอาร์เรย์

ตอนที่ 2

1. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด quiz8-01
2. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด quiz8-02

บทที่ 9

ตอนที่ 1

1. เท็กซ์ไฟล์ เป็นไฟล์ชนิดข้อความ  ที่บรรจุไปด้วยตัวอักขระ (ตามตารางรหัสแอสกี) โดยข้อมูลจะถูกบันทึกเรียงต่อกันเป็นลำดับ เราสามารถเปิดไฟล์เหล่านี้ได้ด้วยโปรแกรมเอดิเตอร์หรือโปรแกรม Notepad และอ่านได้อย่างเข้าใจ

2. เท็กซ์ไฟล์ที่ใช้จัดเก็บข้อความทั่วไปนั้น จะใช้จัดเก็บข้อความทั่วไปโดยไม่มีรูปแบบ ในขณะที่เท็กซ์ไฟล์ที่ใช้จัดเก็บข้อมูลแบบเรคอร์ดนั้น ในบรรทัดหนึ่งๆ จะใช้แทนข้อมูลหนึ่งเรคอร์ด ซึ่งภายในเรคอร์ดก็จะมีการแยกข้อมูลแต่ละฟิลด์ด้วยเครื่องหมาย ,

3. คำสั่งที่นำมาใช้กับเท็กซ์ไฟล์เพื่อจัดเก็บข้อความทั่วไป ประกอบด้วยคำสั่ง FileOpen, LineInput, PrintLine และ FileClose

4. คำสั่งที่นำมาใช้กับเท็กซ์ไฟล์เพื่อจัดเก็บเรคอร์ดข้อมูล ประกอบด้วยคำสั่ง FileOpen, Input, WriteLine และ FileClose

5. ขั้นตอนการอัปเดตข้อมูลในเท็กซ์ไฟล์
1. ค้นหาเรคอร์ดข้อมูลที่ต้องการแก้ไขให้พบก่อน
2. อ่านฟิลด์ข้อมูลของแต่ละเรคอร์ดแล้วนำมาแสดงผล จากนั้นแก้ไขข้อมูลตามที่ต้องการ
3. สร้างเท็กซ์ไฟล์ใหม่ขึ้นมา
4. อ่านข้อมูลจากไฟล์ต้นฉบับ แล้วนำมาบันทึกลงในไฟล์ใหม่ โดยมีเงื่อนไขว่า ถ้าคีย์ตรงกับข้อมูลที่ปรับปรุง ให้นำค่าข้อมูลที่แก้ไขบันทึกลงไปแทน
5. ลบไฟล์เก่าทิ้งไป
6. เปลี่ยนชื่อไฟล์ใหม่เป็นชื่อไฟล์เดิม

6. ขั้นตอนการลบเรคอร์ดข้อมูลในเท็กซ์ไฟล์
1. ค้นหาเรคอร์ดข้อมูลที่ต้องการลบให้พบก่อน
2. อ่านฟิลด์ข้อมูลของแต่ละเรคอร์ดแล้วนำมาแสดงผล จากนั้นแก้ไขข้อมูลตามที่ต้องการ
3. สร้างเท็กซ์ไฟล์ใหม่ขึ้นมา
4. อ่านข้อมูลจากไฟล์ต้นฉบับ โดยมีเงื่อนไขว่าเรคอร์ดที่มีคีย์ไม่ตรงกับข้อมูลที่ต้องการลบเท่านั้น ที่จะถูกบันทึกลงในไฟล์ใหม่ 
5. ลบไฟล์เก่าทิ้งไป
6. เปลี่ยนชื่อไฟล์ใหม่เป็นชื่อไฟล์เดิม

7. การตั้งค่ากระดาษให้กับเครื่องพิมพ์ มีขั้นตอนโดยย่อดังนี้คือ ให้เข้าไปยัง Control Panel แล้วไปยังเครื่องพิมพ์ที่ต้องการ ต่อไปให้กำหนดกระดาษที่หัวข้อ Paper Size พร้อมกับกำหนดความละเอียดของงานพิมพ์ที่หัวข้อ Print Quality ทั้งนี้ หากไม่มีกระดาษตามที่กำหนด จำเป็นต้องกำหนดค่ากระดาษเอง

8. การสร้างฟอร์มย่อยมีประโยชน์ต่อโปรแกรมแบบเมนู ที่ประกอบด้วยเมนูรายการต่างๆ ให้เลือกประมวลผล โดยที่ฟอร์มหลักจะเป็นฟอร์มของเมนู ส่วนฟอร์มย่อยก็คือเมนูหรือโปรแกรมต่างๆ ที่ปรากฏอยู่ในฟอร์มหลักนั่นเอง 


ตอนที่ 2

1. ชื่อโฟลเดอร์ที่จัดเก็บซอร์สโค้ด quiz9-01


------------------------------------------

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์-1

