
แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี 3 
 

การติดตั้งและการใช้งานเบื้องต้นโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก 

 
หัวข้อประจ าบท 
 

1. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก 
2. การติดตั้งโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิค 
3. การใช้งานโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก 
4. การออกแบบโปรแกรม 
5. การสร้างชุดค าสั่งโปรแกรม 
6. การแสดงผลลัพธ์ของโปรแกรม 
7. การเปลี่ยนชื่อฟอร์มและชื่อโปรเจ็กต์ 
8. การบันทึกโปรเจ็กต์ 
9. การเปิดโปรเจ็กต์ 

 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้เข้าใจเกี่ยวกับคุณสมบัติและลักษณะการท างานของโปรแกรม
ภาษาวิชวลเบสิก 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดตั้งโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิคได้ 
3. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้งานพื้นฐานของโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิคได้ 
4. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถจัดการไฟล์งานโปรเจ็กต์ท่ีสร้างขึ้นได ้
5. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานของโปรแกรมได้ 

 
วิธีการสอนและกิจกรรม 
 

1. ผู้สอนบรรยายในชั้นเรียน ตามหัวข้อเนื้อหาในเอกสารประกอบการสอน วิชาเทคโนโลยี
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดเพื่อส่งเสริมความเข้าใจ กระบวนการคิด และการแก้ปัญหา 
3. ผู้สอนสาธิตการใช้งานโปรแกรมพร้อมทั้งให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติตาม 
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สื่อการเรียนการสอน 
 

1. เอกสารประกอบการสอน วิชา เทคโนโลยีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. โปรแกรม PowerPoint 
3. โปรแกรม Microsoft Visual Basic 2015 

 
การวัดผลและการประเมินผล 
 

1. สังเกตจากการอภิปราย การตอบค าถาม และซักถามระหว่างเรียน 
2. การฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรม 
3. การท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
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บทท่ี 3 
การติดตั้งและการใช้งานเบื้องต้นโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก 

  
 ปัจจุบันมีโปรแกรมเป็นจ านวนมากที่สามารถน ามาเขียนหรือสร้างโปรแกรมได้ ซึ่งทั้งนี้ขึ้นอยู่
กับผู้ที่น าไปใช้เพ่ือจุดประสงค์ใด เพราะแต่ละโปรแกรมก็จะมีคุณสมบัติและความสามารถในการ
น าไปใช้ไม่เหมือนกัน ดังนั้นก่อนน าไปใช้พัฒนาจะต้องพิจารณาในส่วนนี้เป็นส าคัญ  

โปรแกรมวิชวลเบสิก เป็นโปรแกรมที่มีการใช้งานมายาวนานตั้งแต่อดีต และเป็นที่นิยมของ
ผู้พัฒนาโปรแกรมในปัจจุบัน เพราะมีเทคโนโลยีต่าง ๆ มารองรับการใช้งาน ท าให้โปรแกรมท่ีพัฒนามี
ประสิทธิภาพการท างานมากยิ่งขึ้น (Foxall, 2015) โปรแกรมแกรมภาษาที่จะน ามาใช้ประกอบการ
เขียนโปรแกรมในเอกสารนี้ จะใช้โปรแกรมวิชวลเบสิก 2015 ซึ่งอยู่ในชุดโปรแกรมของ Microsoft 
Visual Studio 2015 ซึ่งมีลักษณะของการใช้งานเบื้องต้นดังนี้ 
 
3.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรมแกรมภาษาวิชวลเบสิก 

 
ในการเขียนโปรแกรมในอดีตนั้น โปรแกรมต่าง ๆ ที่ถูกพัฒนาขึ้นน าไปใช้งานตามจุดประสงค์

ที่พัฒนาขึ้นคือ ซอร์ฟแวร์ ซึ่งเกิดจากการเขียนโปรแกรมขึ้นด้วยภาษาโปรแกรมภาษาที่น ามาพัฒนา 
ในยุคเริ่มแรกนั้น หน้าตาของโปรแกรมเกิดจากการสร้างโดยการเขียนโปรแกรมทั้งสิ้น ซึ่งถือว่าเป็น
ความยุ่งยากมากต่อการน ามาใช้ในการพัฒนา ด้วยเหตุนี้จึงมีการพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ที่
เป็นลักษณะการเขียนโปรแกรมแบบ “จินตภาพ (Visual Programming)” (ศัพท์ราชบัญญัติราช
บัณฑิต) นั่นก็คือ เริ่มจากการออกแบบส่วนของหน้าโปรแกรมส าหรับติดต่อกับผู้ใช้ และท าการเขียน
โปรแกรมในแต่ละส่วนบนหน้าโปรแกรมที่ได้ออกแบบไว้ ซึ่งจะท าให้สามารถสร้างโปรแกรมได้ง่ายขึ้น 
และรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ซึ่งโปรแกรมเหล่านี้ ได้เตรียมเครื่องมือไว้ให้ส าหรับผู้ใช้งานที่จะน าไปใช้ ใน
ปัจจุบันการพัฒนาซอร์ฟแวร์นั้น ไม่ใช่เฉพาะการเขียนโปรแกรมเพียงอย่างเดียว เช่น การออกแบบ
โครงสร้าง การออกแบบกราฟิก การออกแบบฐานข้อมูล และการน าไปสู่การเขียนโปรแกรม เป็นต้น  
พร้อมทั้งการท างานนอกเหนือจากเครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไป ยังสามารถน าไปใช้กับอุปกรณ์พกพาได้ 
(ศุภชัย สมพาณิช, 2559) 

โปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก เป็นโปรแกรมประเภทจินตภาพ ที่มีเครื่องมือที่สนับสนุนการ
ท างานที่หลากหลายต่อการน าไปใช้ มีโครงสร้างการจัดเก็บไฟล์ที่เป็นระเบียบ มีเครื่องมือที่เป็นส่วน
ต่อประสานส่วนกราฟิกกับผู้ใช้งานจ านวนมาก สามารถน าไปใช้งานได้ทันที และสามารถเชื่อมต่อกับ
ฐานข้อมูลได้หลากหลายประเภท 



52 
 

สิ่งส าคัญส าหรับโครงสร้างของการจัดเก็บไฟล์โปรแกรม ที่ผู้ใช้งานโปรแกรมจะต้องมีความ
เข้าใจโครงสร้างของการบริหารจัดการส่วนของโปรแกรมต่าง ๆ ถึงจะสามารถใช้งานโปรแกรมได้อย่าง
ถูกต้องและมีประสิทธิภาพ ซึ่งโครงสร้างของการบริหารจัดโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก 2015 สามารถ
อธิบายได้ดังภาพท่ี 3.1 

 

      .

Project

Form1 Form2

Item

Module Class1 Class2

 
 

ภาพที่ 3.1  โครงสร้างไฟล์โปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก 
 

จากภาพที่ 3.1  โครงสร้างการเก็บไฟล์โปรแกรมภาษาวิชวลเบสิกซึ่ง โปรเจค (Project) 
หมายถึง โปรแกรมหลัก ที่จะเก็บส่วนการท างานต่าง ๆ เช่น Form Module Class เป็นต้น 
นอกเหนือจากนี้ยังมีเครื่องมือ (Item) สามารถน ามาใช้อีกมากมาย ทีม่ีหน้าที่แยกออกจากกัน มีหน้าที่
การท างานไม่เหมือนกัน แต่ทั้งหมดอยู่ใน Project เดียวกัน ซึ่งจะมีรายละเอียดในรายละเอียดต่อไป 
 
3.2 การติดตั้งโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิค 

 
โปรแกรมภาษาที่น ามาใช้ในการเขียนโปรแกรม คือ โปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก 2015 เป็น

โปรแกรมภาษาของชุด Microsoft Visual Studio 2015 ซึ่งประกอบไปด้วยเครื่องมือที่ช่วยให้พัฒนา
โปรแกรมประยุกต์หรือแอพพลิเคชั่น (Application Program) ที่หลากหลายและสะดวกต่อการใช้
งาน ชุดของโปรแกรมที่ใช้ในการติดตั้งแบ่งออกเป็น 2 ประเภทได้แก่ แบบใช้งานฟรี เรียกว่า 
Community Edition สามารถใช้งานได้ไม่มีเงื่อนไข และแบบ Commercial สามารถทดลองใช้ได้ 
แต่เมื่อหมดช่วงเวลาในการทดลองใช้ ถ้าต้องการใช้งานต่อจะต้องมีค่าใช้จ่าย  (บัญชา ปะสีละเตสัง, 
2558) ซึ่งโปรแกรมภาษาท่ีจะน ามาใช้งานเป็นรุ่น Community Edition ซึ่งสามารถใช้งานได้ฟรี 

การน าโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก 2015 มาใช้ ต้องดาวน์โหลดโปรแกรมอยู่ในเว็บไซต์ของ 
https://www.visualstudio.com แบบใช้งานฟรีดังภาพที่ 3.2 
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ภาพที่ 3.2  การดาวน์โหลดโปรแกรม Visual Studio Community 
 

เมื่อได้ไฟล์ที่ดาวน์โหลด น าไฟล์ที่ได้มาท าการติดตั้ง ช่วงระหว่างของการติดตั้งสามารถ
ก าหนดลักษณะของการติดตั้งได้ และเม่ือติดตั้งโปรแกรมภาษาเสร็จสิ้นจะแสดงดังภาพที่ 3.3 
 

      
 
ภาพที่ 3.3  ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Visual Studio 2015 
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จากภาพที่ 3.3 เป็นขั้นตอนของการติดตั้งโปรแกรมวิชวลสตูดิโอ 2015 ก่อนโปรแกรมเริ่ม
การติดตั้ง ต้องก าหนดลักษณะชุดโปรแกรมที่จะติดตั้งและด าเนินการต่อ โปรแกรมก็จะด าเนินการ
ติดต้ัง ตามล าดับขั้นตอนไปจนสิ้นสุดกระบวนการติดต้ังเสร็จสมบูรณ์ดังภาพที่ 3.3 

 
3.3 การใช้งานโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก 

 
การใช้งานวิชวลโปรแกรม ผู้ใช้งานสามารถน าส่วนประกอบต่าง ๆ วางลงบนโปรแกรมเพ่ือ

ออกแบบหน้าจอของโปรแกรม ซึ่งสามารถปรับแต่งได้ โดยการก าหนดค่า ให้มีลักษณะตามต้องการ 
และสามารถสร้างชุดค าสั่งเพ่ือให้ประมวลผล (ธีรวัฒน์ ประกอบผล, 2558) มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

3.3.1 การเปิดโปรแกรม  
สามารถเปิดได้จาก Start Menu หรือจากรูปไอคอน   ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของ

โปรแกรม และเมื่อท าการเปิดโปรแกรม ในครั้งแรกที่มีการเริ่มใช้โปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก โปรแกรม
จะให้ก าหนดลักษณะของโปรแกรม (Environment) ดังภาพที่ 3.4 

 

 
 
ภาพที่ 3.4  การก าหนดลักษณะของโปรแกรมวิชวลเบสิก 
 

จากภาพที่ 3.4  การก าหนดลักษณะของโปรแกรม เป็นส่วนของการเลือกส่วนประสาน
กราฟิกกับผู้ใช้ โดยสามารถเลือกประเภทได้หลายรูปแบบดังภาพที่ 3.4 
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3.3.2 โปรแกรม Microsoft Visual Studio  
เมื่อสิ้นสุดขบวนการเลือกลักษณะของโปรแกรม จะเข้าสู่การเริ่มต้นการใช้งานของ

โปรแกรมซึ่งมีลักษณะสภาพแวดล้อมของโปรแกรมดังภาพที่ 3.5 
 

 
 
ภาพที่ 3.5  โปรแกรม Microsoft Visual Studio  
 

สภาพแวดล้อมของส่วนประสานกราฟิกกับผู้ใช้ มีลักษณะตามรูปแบบที่ได้ท าการเลือกเริ่มต้น
การใช้งานโปรแกรมดังภาพที่ 3.5 

3.3.3 การสร้างโปรเจกต ์
จุดเริ่มต้นของการสร้างโปรแกรมที่จะเก็บงานโปรแกรมต่าง ๆ ซึ่งการสร้างโปรเจ็กต์

เริ่มต้นจากทูลบาร์ New ตามด้วยรายการ Project  ดังภาพที่ 3.6 
 

 
 
ภาพที่ 3.6  การสร้างโปรเจ็กต์ 



56 
 

การสร้างงานโปรแกรในโปรแกรม Visual Studio 2015 มีให้เลือกประเภทของงานที่น าไป
พัฒนา เช่น Project ใช้ในการสร้างแอพพลิเคชั่นที่ท างานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไป Web Site 
สร้างงานเว็บไซต์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นต้น ดังภาพที่ 3.6 

3.3.4 การเลือกโปรแกรมภาษา  
Microsoft Visual Studio 2015 ได้มีโปรแกรมภาษาหลายประเภทให้เลือกใช้งาน 

โดยสามารถเลือกโปรแกรมภาษาและก าหนดคุณลักษณะของโปรแกรมดังภาพที่ 3.7 
 

 
 
ภาพที่ 3.7  การเลือกใช้งานโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก 
 

ชุดโปรแกรม Visual Studio 2015 มีโปรแกรมภาษาที่ให้เลือกพัฒนาหลายโปรแกรมภาษา 
ซ่ึงแต่ละโปรแกรมภาษาจะมีคุณลักษณะของการท างานท่ีแตกต่างกันออกไป ดังภาพที่ 3.7 

3.3.5 องค์ประกอบของภาษาวิชวลเบสิก  
การเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างแอพพลิเคชั่น มีวิธีการคิดในการเขียนโปรแกรมแตกต่าง

กันออกไป ลักษณะของแอพพลิเคชั่นเริ่มมีการเขียนโปรแกรมที่มีขนาดใหญ่ มีความหลากหลายและมี
ความซับซ้อน Microsoft Visual Studio ได้ออกแบบสภาพแวดล้อมในการเขียนโปรแกรม 
(Integrated Development Environment) ส าหรับการเขียนโปรแกรมเรียกว่า Event Driven 
Programming หมายถึง การเขียนโปรแกรมจัดการเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นแต่ละอย่าง ซึ่งเป็นอิสระต่อ
การตรวจสอบและแก้ไขโปรแกรม (สัจจะ จรัสรุ่งรวีวร, 2554) ซึ่งมีสภาพแวดล้อมองค์ประกอบในการ
ใช้งานภายในโปรแกรมภาษาดังภาพที่ 3.8 
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ภาพที่ 3.8  ส่วนประกอบของโปรแกรมวิชวลเบสิก 2015 
 

ส่วนประกอบของโปรแกรมวิชวลเบสิก ที่มีความส าคัญในการใช้งาน ประกอบด้วย
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ส่วนที่ 1  ทูลบ๊อก (Toolbox)  คือ เครื่องมือต่างที่ใช้ในการออกแบบโปรแกรม เรียกว่า 
“คอนโทรล (Control)” ซ่ึงแต่ละคอนโทรลเมื่อสร้างลงใน Form แล้วจะเรียกว่า “อ๊อบเจ็กต์” 

ส่วนที่ 2  ฟอร์ม (Form) คือ ส่วนที่ของหน้าจอของโปรแกรม เมื่อประมวลผลลัพธ์โปรแกรม 
โปรแกรมจะมีลักษณะเหมือนกับที่ออกแบบไว้ 

ส่วนที่ 3  โปรเจ็กต์ (Project) คือ ส่วนที่ท าหน้าที่เก็บโปรแกรมต่าง ๆ หรือเครื่องมือที่ใช้
ร่วมกันในโปรเจ็กต์ (โปรแกรมก็คือแต่ละฟอร์ม)  

ส่วนที่ 4  พร๊อปเพอร์ตี้หรือคุณสมบัติ (Properties) คือ ส่วนที่ท าหน้าที่ในการก าหนด
ลักษณะของออบเจ็กต์ ให้มีรูปแบบตามที่ต้องการ 
 ส่วนที่ 5 เมนูบาร์ (Menu Bar) และ ทูลบาร์ (Tool Bar) คือ ส่วนที่ก าหนดการใช้งานทั้งหมด
ของโปรแกรม 
 
3.4 การออกแบบโปรแกรม 

 
เพ่ือให้เข้าใจการท างานพ้ืนฐานของโปรแกรม จึงขอยกตัวอย่างการสร้างโปรแกรมขึ้นมา    

ใช้งาน จากตัวอย่างดังนี้ คือ ให้ค านวณหาพ้ืนที่สี่เหลี่ยมผืนผ้า  โดยมีขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม
ดังต่อไปนี้ 

ส่วนที่ 5 
 
 
 

ส่วนที่ 1 

 
 
 

ส่วนที่ 2 

 

 
ส่วนที่ 3 

 

ส่วนที่ 4 



58 
 

เลือกคอนโทรลจาก Label จาก Toolbox  โดยการคลิกเลือก (ส่วนที่ 1 ภาพที่ 3.8) และ
วางลงบนฟอร์ม ซึ่งสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่บนฟอร์มเรียกว่า “วัตถุ” (Object) ดังรูปภาพที่ 3.9 

 

 
 
ภาพที่ 3.9 การสร้างวัตถุ Label ลงบนฟอร์ม 
 
 ก าหนดในส่วนของ Properties ของวัตถุ (ส่วนที่ 4 ภาพที ่3.8) โดยในส่วนนี้ จะแบ่งออกเป็น 
2 คอลัมน์ โดยคอลัมน์แรกชื่อคุณสมบัติ ส่วนคอลัมน์ที่ 2 คือส่วนที่ต้องการเปลี่ยนคุณสมบัติ ให้
ก าหนดดังรายละเอียด ดังภาพที่ 3.10 
 

Label1 Text ความกว้าง 

Font 

 
Label2 Text ความยาว 

( ก าหนด เหมือน Label1 ) 

 
ภาพที่ 3.10 การเปลี่ยนคุณสมบัติของวัตถุ Label 
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 เมื่อได้ท าการเปลี่ยน Properties ในข้างต้นแล้ว ลักษณะของวัตถุที่อยู่บนฟอร์มก็จะมี
ลักษณะเปลี่ยนไปดังรูปภาพที่ 3.11  

 

 
 

ภาพที่ 3.11  ผลลัพธ์หลังจากเปลี่ยน Properties ของ Label 
 

เลือกคอนโทรล Textbox วางลงในฟอร์ม ปรับขนาดของรูปร่างให้มีลักษณะและต าแหน่ง
การดังภาพที ่3.12 
 

 
 

ภาพที่ 3.12  การสร้างวัตถ ุTextBox ลงบนฟอร์ม 
 
 เมื่อวางวัตถุ  Textbox ลงบนฟอร์มเรียบร้อย ให้ เปลี่ยน  Properties โดยให้ก าหนด           
ดังรายละเอียดดังภาพที่ 3.13 
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TextBox1 Font  

 
 

TextBox2 (ก าหนด เหมือน TextBox1) 

 
ภาพที่ 3.13  การเปลี่ยนคุณสมบัติวัตถ ุTextBox 
 

สร้างวัตถุ Button โดยการเลือกจากคอนโทรลใน Toolbox วางลงในฟอร์มให้มีลักษณะดัง
ภาพที ่3.14  
 

 
 

ภาพที่ 3.14 การสร้างวัตถุ Button ลงบนฟอร์ม 
 

เปลี่ยนในส่วนของพร๊อปเพอร์ตี้ของอ๊อบเจ็ก Textbox ที่สร้างขึ้น โดยให้ก าหนด              ดัง
รายละเอียดดังภาพที่ 3.15 
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Button1 Text ค านวณพื้นที่ 

Font  

 
 

 
ภาพที่ 3.15  การสร้างวัตถุ Button ลงบนฟอร์ม 
 
 เมื่อเปลี่ยนพร๊อปเพอร์ตี้ของวัตถุ Button ลักษณะของวัตถุจะเปลี่ยนแปลงและได้ผลลัพธ์ดัง
ภาพที ่3.16 
 

 
 

ภาพที่ 3.16  ผลลัพธ์ที่ได้หลังจากเปลี่ยนพร๊อปเพอร์ตี้ของ Button 
 

เลือกคอนโทรลจาก Label และ TextBox จาก Toolbox วางลงในฟอร์มให้เป็นลักษณะ ดัง
ภาพที ่3.17 
 

 
 

ภาพที่ 3.17 การสร้าง Label และ Textbox เพ่ิมเติม 
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ก าหนดในส่วนของพร๊อปเพอร์ตี้ของ Label และ TextBox โดยให้ก าหนดดังรายละเอียดดัง
ภาพที่ 3.19 

 

Label3 Text ขนาดพ้ืนที่ 
Font 

 

 
 

TextBox3 Font 
 

 
 

 
ภาพที่ 3.19  การสร้างวัตถุเพ่ิมเติมลงบนฟอร์ม 
 
 เมื่อก าหนดพร๊อปเพอร์ตี้ใน label และ TextBox ดังภาพที่ 3.19 จะได้ผลลัพธ์ที่ก าหนด    
ดังภาพที ่3.20 
 

 
 

ภาพที่ 3.20 ลักษณะโปรแกรมที่ออกแบบเสร็จสมบูรณ์ 
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3.5 การสร้างชุดค าสั่งโปรแกรม 

 
อ๊อบเจ็กที่สร้างขึ้นปรากฏบนฟอร์มทั้งหมด เช่น Label1 Label2 TextBox1 TextBox2 

Botton1 เป็นต้น แต่ละออบเจ็กต์จะมีชื่อของตนเอง ซึ่งสามารถตรวจสอบชื่อได้ใน Properties ของ 
Name ซึ่งชื่อนั้นแต่ละฟอร์ม จะมีออบเจ็กต์ชื่อไม่เหมือนกัน  

จากการออกแบบโปรแกรมในข้างต้น โปรแกรมจะสามารถท างานได้ จะต้องมีชุดค าสั่งในการ
สั่งงานให้โปรแกรมท างานตามที่ต้องการ จากการออกแบบข้างต้น ต้องการให้โปรแกรมมีการท างาน 
คือ ให้กรอกข้อมูลความกว้าง และความยาว หลังจากนั้นคลิกท่ีปุ่ม “ค านวณพื้นท่ี” แล้วผลลัพธ์จะไป
แสดงที่ช่องของขนาดพ้ืนที่ จากขั้นตอนการท างานโปรแกรมจะท าการประมวลผลที่ปุ่ม “ค านวณ
พ้ืนที่” ซึ่งเป็นออบเจ็กต์ที่มีชื่อว่า Button1 ดังนั้นจะต้องเขียนโปรแกรมในส่วนนี้เพ่ือสั่งให้ท างาน 
การจะเขียนชุดค าสั่ง จะต้องดับเบิลคลิกท่ีปุ่ม “ค านวณพื้นท่ี” หรือออบเจ็กต์ Button1 จะได้ผลลัพธ์
ดังภาพที ่3.21 
 

 
 
ภาพที่ 3.21  การเข้าสู่มุมมองการเขียนชุดค าสั่ง Event 
 
 สังเกตดูว่าโปรแกรมจะสร้างชุดค าสั่งให้โดยอัตโนมัติ โดยจะอยู่ระหว่าง Private Sub 
Button1_Click  และ End Sub หมายถึง การสร้างชุดค าสั่งในออบเจ็กต์ Button1 สถานะ Click 
นั่นเอง จากตรงนี้ให้เขียนชุดค าสั่ง ดังภาพที่ 3.22 
 

 
 

ภาพที่ 3.22 การสร้างชุดค าสั่งผ่าน Event 
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3.6 การแสดงผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 
เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการ การออกแบบโปรแกรม และสร้างชุดค าสั่งเรียบร้อยแล้ว จะต้องท า

การทดสอบการท างานของโปรแกรม ซึ่งมีข้ันตอนการท างานดังต่อไปนี้ 
การแสดงผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลโปรแกรม เลือกที่ Debug -> Start Debugging หรือ

ใช้คีย์ลัด  ได้เหมือนกัน ดังภาพที ่3.23 
 

 
 

ภาพที่ 3.23 การประมวลผลลัพธ์ของโปรแกรม 
 
 เมื่อท าการ Start Debugging เรียบร้อยแล้ว โปรแกรมก็จะแสดงผลลัพธ์ตามที่ได้สร้างมาใน
ข้างต้น และสามารถทดลองการท างานได้ดังภาพที ่3.24 
 

 
 

ภาพที่ 3.24 การทดลองการใช้งานโปรแกรมที่สร้าง 
 
 ทดสอบการท างานของโปรแกรม กรอกข้อมูลความกว้าง และความยาว และคลิกที่ปุ่ม 
“ค านวณพื้นท่ี” โปรแกรมก็จะท าการประมวลผลลัพธ์ที่ช่องแสดงข้อมูล “ขนาดพ้ืนที”่ ดังภาพที ่3.25 
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ภาพที่ 3.25 การตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรม 
 
 เมื่อต้องการหยุดการท างาน และให้กลับไปส่วนของการออกแบบและเขียนชุดค าสั่ง จะต้อง
เลือกที่ Debug -> Stop Debugging หรือคีย์ลัด   ซึ่งมีความส าคัญเมื่อต้องการหยุดการท างาน
ของโปรแกรม เพราะถ้าไม่หยุดก็ไม่สามารถเข้าไปแก้ไขส่วนต่างๆ ได้ 
 
3.7 การเปลี่ยนชื่อฟอร์มและช่ือโปรเจ็คต์ 

 
การเปลี่ยนชื่อฟอร์มหรือโปรเจ็คต์ ก็จะให้หลักการเดียวกัน ในตัวอย่างนี้จะอธิบายการ

เปลี่ยนชื่อฟอร์ม โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
ฟอร์มและโปรเจ็คต์ จะอยู่ในส่วนหน้าต่าง Solution Explorer เมื่อต้องการเปลี่ยนชื่อฟอร์ม 

ให้คลิกขวาที่ฟอร์มที่ต้องการเปลี่ยนชื่อ จะมีรายการให้เลือก ให้เลือก Rename ดังภาพที ่3.26 
 

 
 
ภาพที่ 3.26 การเลือกรายการเปลี่ยนชื่อฟอร์ม 
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 เมื่อเลือกรายการ Rename โปรแกรมจะแสดงสถานะ ให้สามารถเปลี่ยนชื่อได้ในต าแหน่ง
ฟอร์มที่ต้องการเปลี่ยน ดังภาพที ่3.27  
 

 
 

ภาพที่ 3.27  การแสดงการแก้ไขให้เปลี่ยนชื่อฟอร์ม 
 
 ผู้ใช้งานสามารถเปลี่ยนชื่อได้ โดยการเปลี่ยนชื่อนั้น ควรตั้งชื่อให้สอดคล้องกับโปรแกรมที่ท า 
เช่นในตัวอย่างที่กล่าวมาในข้างต้นเป็นโปรแกรมที่ต้องการหาผลลัพธ์ของขนาดพ้ืนที่สีเหลี่ยมผืนผ้า ก็
สามารถตั้งชื่อได้ ดังภาพที่ 3.28 
 

 
 

ภาพที่ 3.28  การแสดงผลลัพธ์หลังการเปลี่ยนชื่อฟอร์ม 
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3.8 การบันทึกโปรเจ็กต์ 

 
การบันทึกโปรเจ็กต์ เป็นส่วนส าคัญมาก ในการพัฒนาโปรแกรมควรบันทึกโปรแกรมไว้

ตลอดเวลา เพราะถ้าหากเกิดข้อผิดพลาด โปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นก็จะหายทันที ดังนั้นผู้พัฒนาโปรแกรม
ควรมีการบันทึกตลอดเวลา ซึ่งขั้นตอนของการบันทึกมีรายละเอียดดังนี้คือ เลือกรายการ  File -> 
Save All  ดังภาพที่ 3.29 

 

 
 
ภาพที่ 3.29  การเลือกรายการบันทึกโปรเจ็กต์ 
 
 จากภาพที่ 3.29 จะแสดงรายละเอียดของการบันทึกไฟล์โปรเจ็กต์ ซึ่งแบ่งส่วนของการตั้งชื่อ
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 Name  คือ ชื่อของโปรเจ็กต์ 
 Location คือ ต าแหน่งไฟล์โปรแกรมท่ีต้องการบันทึก 
 Solution Name คือ ชื่อในหน้าต่าง Solution Explorer ชื่อโปรเจ็กต์ 
 

 
 
ภาพที่ 3.30  การตั้งชื่อโปรเจ็กต์และต าแหน่งบันทึกไฟล์ 
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 เมื่อมีการบันทึกไฟล์เสร็จเรียบร้อยแล้ว สามารถตรวจสอบไฟล์โปรแกรมได้ โดยไปต าแหน่งที่
ได้ก าหนดบันทึกไว้ในข้างต้นดังภาพที ่3.31 
 

 
 

ภาพที่ 3.31  การตรวจสอบต าแหน่งโปรเจ็กตท์ี่บันทึก 
 
3.9 การเปิดโปรเจ็กต์ 

 
งานโปรเจ็กต์เมื่อต้องการที่น ามาพัฒนาต่อ ผู้พัฒนาสามารถเปิดโปรเจ็กต์นั้นขึ้นมาใช้งานต่อ

ได้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
จากภาพที ่3.32 เมื่อต้องการเปิดโปรเจ็กต์ ให้เปิดโปรแกรมข้ึนมา และไปเลือกรายการที่เมนู 

File -> Open Project  
 

 
 
ภาพที่ 3.32  การเลือกรายการเปิดโปรเจ็กต์ 
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 โปรแกรมจะให้ท าการเลือกต าแหน่งที่อยู่ของโปรเจ๊กต์ ก็ให้ท าการไปเลือกโปรเจ็กต์ที่ได้ท า
การบันทึกก่อนหน้านี้ คลิกท่ีไฟล์โปรเจ็กต์ดังภาพ 3.33 และท ารายการ Open 
 

 
 

ภาพที่ 3.33  การเลือกไฟล์ที่เป็นโปรเจ็กต์ 
 
 เมื่อท าการเปิดโปรเจ็กต์ ระบบจะท าการตรวจสอบไฟล์ที่อยู่ในระบบเพ่ือท าการเปิด ดังภาพ
ที ่3.34 
 

 
 

ภาพที่ 3.34  การอ่านไฟล์เดิมของโปรเจ็กต์ 
 
 เมื่อระบบท าการตรวจสอบเสร็จเรียบร้อย ก็จะท าการเปิดไฟล์ต่างๆ ที่มีอยู่ในโปรเจ็กต์ แสดง
ขึ้นมาเพ่ือใช้งานต่อ ดังภาพที่ 3.35 
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ภาพที่ 3.35  ผลจากการเปิดไฟล์ในโปรเจ็กต์ 

 
การเปิดโปรเจ็กต์เพ่ือน างานเดิมขึ้นมาใช้งาน จะต้องมีความเข้าใจโครงสร้างการเก็บไฟล์

โปรแกรม ซึ่งผลหากเปิดไฟล์ผิด เช่น การเปิดไฟล์ฟอร์ม โปรแกรมจะไม่อนุญาตให้เปิดใช้งานดังกล่าว 
ซึ่งกลุ่มไฟล์เหล่านี้จะต้องไปใช้ในขบวนที่ส าคัญนั่นก็คือ การสร้างชุดติดตั้งโปรแกรม  

 

สรุป 
 

โปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก 2015 คือ เครื่องมือที่จะใช้การเขียนโปรแกรมในเอกสาร
ประกอบการสอนเล่มนี้ เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจถึงหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โปรแกรมภาษา
วิชวลเบสิก  เป็นโปรแกรมภาษาที่เหมาะส าหรับในการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากมีโครงสร้างและ
การเขียนที่เข้าใจง่าย พร้อมทั้งแจกจ่ายให้ใช้งานได้ฟรี โดยสามารถดาวน์โหลดผ่านอินเทอร์เน็ต  ซึ่ง
เป็นส่วนหนึ่งของชุดโปรแกรม Microsoft Visual Studio 2015 การติดตั้งสามารถเลือกรายละเอียด
ที่ต้องการใช้งานได้ตามต้องการ โดยการใช้งานของโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิกสามารถใช้ใน
สภาพแวดล้อมที่เป็นลักษณะ การเขียนโปรแกรมควบคุมแต่ละเหตุการณ์ ซ่ึงมีคอนโทรลให้ใช้มากมาย 
เมื่อคอนโทรลเหล่านี้ถูกใช้งานบนฟอร์มจะเรียกว่า วัตถุ ซึ่งสามารถเขียนโปรแกรมจัดการเหตุการณ์
แต่ละวัตถุได้ เช่น Button หรือ ปุ่มกด สามารถก าหนดสถานะคลิก สถานะดับเบิลคลิก สถานนะเมาส์
วางบนปุ่มได้ นอกจากนี้ในช่วงระหว่างการเขียนโปรแกรมสามารถทดสอบการท างานของโปรแกรม
เพ่ือดูผลลัพธ์ได้ งานที่ได้สร้างไว้สามารถเก็บบันทึกไว้ พร้อมกับสามารถน ามาเปิดใช้งานภายหลังได้ 
ซึ่งถือว่าโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก มีลักษณะอ านวยความสะดวก มีระเบียบเป็นขั้นเป็นตอน เหมาะ
ต่อน ามาใช้ในการเขียนโปรแกรม จึงมีผู้นิยมน าไปใช้งานมากในปัจจุบัน 
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แบบฝึกหัด 
 

1. ให้ผู้เรียนอธิบายคุณสมบัติของโปรแกรมวิชวลเบสิก พร้อมบอกข้อดีของการน ามาใช้ 
2. ให้ผู้เรียนอธิบายขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรมวิชวลเบสิก 2015  
3. ให้ผู้เรียนอธิบายความหมายหมายและองค์ประกอบของโปรเจ็กต์ 
4. ให้ผู้เรียนบอกส่วนประกอบของโปรแกรมวิชวลเบสิก(IDE)  มีอะไรบ้าง พร้อมทั้งอธิบาย

หน้าที่ของแต่ละส่วนประกอบ 
5. ให้ผู้เรียนบอกความหมายและการท างานของ Event Driven Programming 
6. ให้ผู้เรียนอธิบายความหมายและการใช้งานของคอนโทรลเบื้องต้น 
7. ให้ผู้เรียนบอกองค์ประกอบใดที่มีความส าคัญต่อการก าหนดลักษณะและควบคุมการ

ท างานของออบเจ็กต์บนฟอร์ม 
8. ให้ผู้เรียนสร้างโปรเจ็กต์ Pro_shop โดยให้มีฟอร์มทั้งหมด 5 ฟอร์ม ประกอบด้วยชื่อ

ต่อไปนี้ 
- F_computer 
- F_customer 
- F_sale 
- F_order 
- F_report 

9. ให้ผู้เรียนออกแบบฟอร์มให้มีลักษณะดังต่อไปนี้ 
 

 
 
10. ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างโปรแกรม พร้อมทั้งเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานของ

โปรแกรม 
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