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บทที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไมโครซอฟตวิชวลเบสิก 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  คือ  การส่ังใหคอมพิวเตอรทํางานตามวัตถุประสงคตางๆ  ที่ 

ตองการ  ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือที่ในปจจุบันนิยมเรียกวา  ซอฟตแวร  หรือ  แอพพลิเคชัน 
(application  software)  ที่มีจําหนายทั่วไป  ก็เกิดจากการเขียนขึน้มาดวยภาษาโปรแกรมตางๆ  แต 
เนื่องจากซอฟตแวรหลายโปรแกรม  มักมีราคาแพง  เพราะมีคุณลักษณะที่มากมาย  ซ่ึงเราไม 
จําเปนตองใชงานมากขนาดนั้น  อีกทั้งบางทีก็ทํางานไดไมตรงกับความตองการ  เราจึงควรที่จะ 
เรียนรูการเขียนโปรแกรมไวเปนพื้นฐานบาง  อยางนอยก็เพ่ือเขียนโปรแกรมขึ้นไวใชงานเอง  และ 
หากชํานาญมากขึ้น  ก็สามารถทําเปนอาชีพหลักหรืออาชพีเสริมได  ซ่ึงสามารถสรุปขอดีของการ 
เขียนโปรแกรมขึน้เองไดดังนี้ 

1.  ทําใหเราสรางโปรแกรมทีต่รงกับความตองการได 
2.  ฝกการแกไขปญหาตางๆ 
3.  ทําใหเขาใจการทํางานของคอมพิวเตอรมากยิ่งขึ้น 
4.  สามารถใชประกอบอาชีพได 

ภาษาท่ีใชในการเขียนโปรแกรม 
ภาษาคอมพิวเตอรท่ีใชเขียนโปรแกรม ในปจจุบันอาจแบงออกเปน 2  แบบใหญ คือ 
1.  ใชในการเขียนโปรแกรมแบบตามลําดับขั้นตอน  (procedural  programming)  เชน 

Pascal, C, Fortran เปนตน 
2.  ใชในการเขียนโปรแกรมแบบตอบสนองเหตุการณ  (event-driven)  เชน  ไมโครซอฟต 

วิชวลเบสิก (Microsoft Visual Basic), เดลไฟ (Delphi) เปนตน 
ความแตกตางของการเขียนโปรแกรมทั้ง 2 แบบนี้ แสดงดงัรูปท่ี 1-1
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รูปที่ 1-1  ความแตกตางของการเขียนโปรแกรม 

ในที่นีจ้ะใชไมโครซอฟตวิชวลเบสิก 6.0  (Microsoft Visual Basic 6.0)  หรือเรียกส้ันๆ วา วิชวล 
เบสิก ในการเขียนโปรแกรมสําหรับทํางานบนระบบปฎิบตัิการวนิโดวส 

หลักการโปรแกรมเชิงภาพของวิชวลเบสิก 
การเขียนโปรแกรมดวยวิชวลเบสิก  ใชหลักการที่เรียกวา  การโปรแกรมเชิงภาพ  (visual 

programming) คือการใชหลักของภาพและการมองเห็น โดยเริ่มจาก 
1.  ออกแบบวินโดวยอยที่เรียกวา  ฟอรม  (form)  ซ่ึงในแตละฟอรมสามารถเลือกนํา 

สวนประกอบตางๆ ทีจ่ําเปนตอการใชงานมาวางไว เชน ชองรับขอความ หรือ ปุมคําส่ัง 
เปนตน สวนประกอบตางๆ นี้ เรียกโดยรวมวา คอนโทรล (control) ซ่ึงแตละคอนโทรล 
ก็จะมคีุณสมบัติ  (property)  ตางๆ  ที่จําเปนสําหรับโปรแกรม  ขั้นตอนนี้รวมเรียกวา 
ขั้นตอนการออกแบบสวนตดิตอกับผูใช (user interface) 

2.  เม่ือกําหนดคอนโทรลตางๆ  เรียบรอยแลว  จึงระบวุาคอนโทรลแตละอยางจะทํางาน 
อยางไร  หรือจะทํางานเพ่ือตอบสนองเหตุการณอะไร  โดยเขียนโปรแกรมยอยๆ  เขาไป 
ในคอนโทรลตางๆ  ที่กําหนดขึน้  โปรแกรมยอยๆ  นี้  อาจเปนวิธีการ  (method)  ของ 
คอนโทรลเอง  หรือเปนคําส่ังที่เราเขียนขึ้นโดยใชภาษาเบสิก  (BASIC)  ขั้นตอนนี้ 
รวมเรียกวา  ขั้นตอนการเขยีนคําสัง่โปรแกรมเพื่อใหตอบสนองตอเหตุการณที่เกิดขึ้น
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ประวัตคิวามเปนมาของวิชวลเบสิก 
วิชวลเบสิก  เปนภาษาคอมพิวเตอรแบบหนึ่ง  ที่พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟต  (Microsoft) 

ซ่ึงเปนบริษัทที่สรางระบบปฏิบัติการวินโดวส ที่ใชกันอยางแพรหลายในปจจุบนั สําหรับคําส่ังที่ใช 
ในวิชวลเบสิก  มีรากฐานมาจากภาษา  BASIC  ซ่ึงยอมาจาก  Beginner’s  All  Purpose  Symbolic 
Instruction  Code  แปลไดวา  “รหัสคําส่ังสําหรับผูเริ่มตน”  อันเปนภาษาที่บริษัทไมโครซอฟต 
เช่ียวชาญเปนอยางดี เพราะพัฒนามาตั้งแตระบบปฏิบัติการ DOS 

วิชวลเบสิก เวอรชัน (version) 1.0 เริ่มออกในปพ.ศ. 2534 จนถึงลาสุดคือ เวอรชัน 6.0 ออก 
ในปพ.ศ. 2541 มีรายละเอียดโดยสังเขปของแตละเวอรชันดังนี้ 

เวอรชัน  1.0  เริ่มตนแนวทางการเขียนโปรแกรมแบบตอบสนองเหตุการณ  โดยใชหลักการ 
โปรแกรมเชิงภาพ 

เวอรชัน  2.0  ปรับปรุงความรวดเรว็ในการทํางาน 
เวอรชัน  3.0  เพ่ิมเติมเครื่องมือ (tool) ตางๆ ที่ชวยในการเขียนโปรแกรม ทําใหการเช่ือมตอ 

กับระบบฐานขอมูลดีขึ้น 
เวอรชัน  4.0  พัฒนาการเขียนโปรแกรมใหเต็มสมรรถนะของชิปแบบ 32 บิต 
เวอรชัน  5.0  ปรับปรุงคุณลกัษณะหลายอยางใหดขีึ้น      ทําใหมีความแตกตางจากเวอรชนั 

4.0 พอสมควร 
เวอรชัน  6.0  ปรับปรุงความสามารถในการเขียนโปรแกรมติดตอกับเครอืขายอินเตอรเน็ต 

การเช่ือมตอกับระบบฐานขอมูล  การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ  (Object  Oriented  Programming) 
และเพ่ิมเติมคําส่ังตางๆ 

สําหรับวิชวลเบสิก  เวอรชัน  6.0  แบงเปน  3  Edition  คอื  Learning,  Professional  และ 
Enterprise ในคูมือเลมนี้ จะใช Professional Edition


