
หนา ก 
คํานํา วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

คํานํา 

หนังสือเลมนี้เรยีบเรยีงขึ้นดวยวตัถุประสงคหลักสองประการคือ ประการแรกใชประกอบการ 
สอนวิชา  372354  Computer  Application  for  Civil  Engineering  II  ซึ่งเปนรายวิชาที่อยูใน 
หลักสูตรระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาเทคโนโลยีโยธา  โครงการภาควิชาเทคโนโลยีโยธา  วิทยาลัย 
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม  สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  และประการที่สองสําหรบั 
นักศึกษาทางดานวิศวกรรมโยธาและผูสนใจทั่วไป  ที่สนใจเกีย่วกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ดวยไมโครซอฟตวิชวลเบสิก  (Microsoft  Visual  Basic)  โดยเนนที่การประยุกตใชในงานทางดาน 
วิศวกรรมโยธา ในระดบัเบื้องตน ซึ่งเนื้อหาแบงออกเปน 2 ภาค คือ 

ภาคที่  1  วาดวยเรื่องความรูพื้นฐานตางๆ  ของวชิวลเบสกิ  โดยนํามาเทาทีเ่หน็วาจําเปนใน 
การเขียนโปรแกรมระดับเบื้องตน ดังนั้น รายละเอียดปลกียอยหลายอยางจึงตั้งใจที่จะทอนลง  ซึ่ง 
ผูอานสามารถศึกษาเพิ่มเติมในระดับสูงไดจากหนังสือเกี่ยวกับวิชวลเบสิกทั่วไป 

ภาคที่  2  วาดวยการปฏิบัติการสรางโปรแกรม  คือ  ยกตวัอยางงานทางดานวิศวกรรมโยธา 
มาอธิบายถึงขั้นตอนการสรางโปรแกรมตั้งแตเริ่มตนออกแบบ จนกระทัง่แลวเสร็จ อันเปนพื้นฐานที่ 
ผูอานสามารถนําไปประยุกตใชในงานทางดานวิศวกรรมอ่ืนๆ ไดตอไป 

ผูอานควรศึกษาเนื้อหาในภาคที่  1  ใหเขาใจภาพรวมกอน  แลวจึงฝกทําตามขั้นตอนทีใ่หไว 
ในภาคที่  2  อันเปนการนําความรูในภาคที่  1 มาประมวลเขาสูภาคปฏิบัติ  ซึ่งเปนแนวทางที่ผูเขียน 
ไดใชมาแลวไดผลดีในระดับหนึ่ง  ตอจากนัน้จึงเปนเรื่องของการฝกฝนงานอ่ืนๆ  ใหมาก  เพื่อเพิ่ม 
ความชํานาญใหยิง่ๆข้ึนตอไป 

สรกานต  ศรีตองออน 
skng@kmitnb.ac.th 

ตุลาคม  2544
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รูปที่  2-8  หนาตาง Add Module  10 
รูปที่  2-9  รายละเอียดในชอง Project Explorer Window  10 
รูปที่  2-10  หนาตางบนัทึกไฟลโมดูล  11 
รูปที่  2-11  หนาตางบนัทึกไฟลฟอรม  11 
รูปที่  2-12  หนาตางบนัทึกไฟลโปรเจก็ต  12 
รูปที่  2-13  ชอง Project Explorer Window  12 
รูปที่  2-14  เลือกคอนโทรลใน Toolbox  13 
รูปที่  2-15  ใสคอนโทรลตามที่ออกแบบไวลงในฟอรม  13 
รูปที่  2-16  กําหนดคณุสมบัติของฟอรมและคอนโทรลตางๆ  14 
รูปที่  2-17  เขียนโปรแกรมที่หนาตางโปรแกรมยอย Code  14 
รูปที่  2-18  ตัวอยางการรันโปรแกรม  15 
รูปที่  2-19  การกําหนดคุณสมบตัิในชอง Properties Windows  16 
รูปที่  2-20  ตัวอยางการกําหนดคุณสมบัติในโปรแกรมยอย  16 
รูปที่  2-21  ตัวอยางเหตกุารณตางๆ  17 
รูปที่  2-22  ตัวอยางโปรแกรมยอยเหตุการณ  18 
รูปที่  2-23  ตัวอยางวิธีการ  18



หนา ซ 
สารบัญ วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

สารบัญรูป (ตอ) 

หนา 
รูปที่  3-1  ตัวอยาง Textbox  20 
รูปที่  3-2  ตัวอยาง Label  20 
รูปที่  3-3  ตัวอยาง CommandButton  21 
รูปที่  3-4  ตัวอยาง OptionButton  21 
รูปที่  3-5  ตัวอยาง Checkbox  22 
รูปที่  3-6  ตัวอยาง ComboBox  23 
รูปที่  3-7  ตัวอยาง Image  23 
รูปที่  3-8  ตัวอยาง PictureBox  24 
รูปที่  3-9  ตัวอยาง Frame  25 
รูปที่  3-10  ตัวอยางการตั้งชื่อ Name ของคอนโทรล CommandButton  25 
รูปที่  3-11  การกําหนด OptionsButton เพื่อเลือกการทํางาน  26 
รูปที่  4-1  เหตุการณ Load ของฟอรม  28 
รูปที่  4-2  ตัวอยางการใชวิธีการ Show  29 
รูปที่  4-3  ตัวอยางการใชคําส่ัง Unload  29 
รูปที่  4-4  ตัวอยางการใชคําส่ัง End  30 
รูปที่  4-5  ตัวอยางเหตกุารณ Change และ Click ของคอนโทรลประเภทรับขอความ  30 
รูปที่  4-6  ตัวอยางเหตกุารณ Click ของคอนโทรลประเภทตัวเลือก  31 
รูปที่  4-7  ตัวอยางเหตกุารณ Click ของคอนโทรลประเภทปุมคําสั่ง  31 
รูปที่  5-1  สัญลักษณหลักของผังงาน  33 
รูปที่  5-2  ตัวอยางการประกาศตัวแปรในโปรแกรมยอย  34 
รูปที่  5-3  ตัวอยางการประกาศตัวแปรในฟอรม  35 
รูปที่  5-4  ตัวอยางการประกาศตัวแปรในโมดูล  35 
รูปที่  5-5  ตัวอยางการกําหนดคาคงที่  36



หนา ฌ 
สารบัญ วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

สารบัญรูป (ตอ) 

หนา 
รูปที่  6-1  ตัวอยางโปรแกรมยอยเหตุการณ  41 
รูปที่  6-2  แสดงตัวอยาง Private Sub และ Sub  42 
รูปที่  6-3  แสดงตัวอยาง Public Sub  43 
รูปที่  6-4  แสดงตัวอยางการใชโปรแกรมยอย Sub แบบพารามิเตอร  43 
รูปที่  6-5  แสดงตัวอยาง Function  44 
รูปที่  6-6  ตัวอยางการเขียนคําส่ัง MsgBox แบบไมใส buttons และ title  45 
รูปที่  6-7  การแสดงผลของคําสั่งดังรูปที่ 6-6  46 
รูปที่  6-8  ตัวอยางการเขียนคําส่ัง MsgBox แบบใส buttons และ title  46 
รูปที่  6-9  การแสดงผลของคําสั่งดังรูปที่ 6-8  46 
รูปที่  7-1  การเลือก Auto Syntax Check  47 
รูปที่  7-2  ตัวอยางขอความแจงเตือนขอผิดพลาด  48 
รูปที่  7-3  ขอผิดพลาดที่เกดิขึ้นในขณะรนัโปรแกรม  48 
รูปที่  7-4  วิชวลเบสิกแสดงตําแหนงของคําสั่งที่ผิดพลาดใหโดยอัตโนมัติ  49 
รูปที่  7-5  ตัวอยางการเขียนคําส่ัง On Error Goto  50 
รูปที่  7-6  ตัวอยางการเขียนชื่อ LineNummber (ซึ่งในที่นีค้ือ InputError)  50 
รูปที่  7-7  ตัวอยางการแสดงผลของคําสั่งแสดงขอผิดพลาด  51 
รูปที่  7-8  ตัวอยางฟอรมที่จะแสดงการเขียนคําส่ังแจงเตือนการปอนขอมูล  52 
รูปที่  7-9  เขียนคําส่ังแจงเตือนการปอนขอมูลในโปรแกรมยอยเหตุการณคลิกปุมตกลง 52 
รูปที่  7-10  การแสดงผลตามคําสั่งแจงเตือนการปอนขอมูล  53 
รูปที่  8-1  เมนูยอย Make  54 
รูปที่  8-2  กําหนดชื่อไฟลที่จะคอมไพล  55 
รูปที่  8-3  หนาจอแรกที่ปรากฏใน Package & Deployment Wizard  55 
รูปที่  8-4  หนาจอทีป่รากฏ หลังจากคลิกปุม Package  56 
รูปที่  8-5  หนาจอทีป่รากฏ หลังจากคลิกปุม Next  56



หนา ญ 
สารบัญ วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

สารบัญรูป (ตอ) 

หนา 
รูปที่  8-6  ขอความที่ปรากฏหลังจากคลิกปุม Next  57 
รูปที่  8-7  หนาจอทีป่รากฏ หลังจากคลิกปุม Yes  57 
รูปที่  8-8  การเลือกไฟลเพิ่มเติม  58 
รูปที่  8-9  หนาจอทีป่รากฏ หลังจากเพิ่มเติมไฟล (ถามี) แลวคลิกปุม Next  58 
รูปที่  8-10  หนาจอทีป่รากฏ หลังจากเลือกรูปแบบการทําแผน Setup แลวคลิกปุม Next 59 
รูปที่  8-11  หนาจอทีป่รากฏ หลังจากกําหนดขอความแลวคลิกปุม Next  59 
รูปที่  8-12  หนาจอทีป่รากฏ หลังจากแกไขตําแหนง (หรือไมแกไขก็ได)  60 

แลวคลิกปุม Next 
รูปที่  8-13  หนาจอตอมา หลังจากคลกิปุม Next  60 
รูปที่  8-14  หนาจอทีป่รากฏ หลังจากเลือกหรือไมเลือก Shared Files  61 

แลวคลิกปุม Next 
รูปที่  8-15  ไฟลและโฟลเดอร ในโฟลเดอร Package  61 
รูปที่  9-1  ความสัมพันธของอัตราสวนน้ําตอปูนซเีมนตและกําลังอัดทรงกระบอก  66 

มาตรฐานที่ 28 วัน 
รูปที่  9-2  สรางโปรเจ็กตใหมแบบ Standard EXE  68 
รูปที่  9-3  รายละเอียดของฟอรมสวนผูใชปอนขอมูล  69 
รูปที่  9-4  เซฟไฟลฟอรม frmInput และโปรเจ็กต MixedDesign  71 
รูปที่  9-5  เพิ่มฟอรมใหม  72 
รูปที่  9-6  รายละเอียดชองฟอรมสวนแสดงผลลัพธ  72 
รูปที่  9-7  สวนติดตอกับผูใชทั้งหมดของโปรแกรม  75 
รูปที่  9-8  กําหนดเหตกุารณในฟอรม frmInput  76 
รูปที่  9-9  เพิ่มโมดูล มีคุณสมบัติ Name และชื่อไฟลวา variables  78 
รูปที่  9-10  แสดงการกําหนดตัวแปรในหนาตาง Code  79 
รูปที่  9-11  กําหนดเหตกุารณในฟอรม frmOutput  83



หนา ฎ 
สารบัญ วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

สารบัญรูป (ตอ) 

หนา 
รูปที่  9-12  ตัวอยางการปอนขอมูลในโปรแกรม  85 
รูปที่  9-13  การแสดงผลของโปรแกรม  86 
รูปที่  9-14  การแทรกคําส่ัง On Error Goto  87 
รูปที่  9-15  การแทรกคําส่ังของ LineNumber ที่ชื่อ InputError  88 
รูปที่  9-16  ตัวอยางการปอนขอมูลผิดพลาด  88 
รูปที่  9-17  ตังอยางแสดงขอความแจงขอผิดพลาด  89



หนา ฏ 
สารบัญ วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

สารบัญแผนภูมิ 

หนา 
แผนภูมิที่ 9-1  ขั้นตอนหลักการสรางโปรแกรม  63 
แผนภูมิที่ 9-2  ผังงานการคํานวณหาสวนผสมคอนกรีต  65



หนา 1 
ภาคที่ 1 วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

ภาคท่ี 1 
ความรูพื้นฐาน



หนา 2 
บทที่ 1 วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

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



หนา 3 
บทที่ 1 วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

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
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บทที่ 2 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยวิชวลเบสิก 

สภาพแวดลอมของวิชวลเบสิก 
เม่ือเขาสูวิชวลเบสิก  หนาตางแรกที่พบคือ  New  Project  ดังรูป  ซ่ึงจะเปนการเลือกเขยีน 

โปรแกรม โดยวิชวลเบสิกเรียกวา โปรเจก็ต (project) ใน 3 รูปแบบ ดังรูปที่ 2-1 คือ 

รูปที่ 2-1  การเลือกทํางานกับโปรเจ็กต 

มีรายละเอียดคือ 
New  เปนการสรางโปรเจก็ตใหม ที่มกีารใชงานใหเลือกตามไอคอน (icon) ที่ปรากฏ แตละไอคอน 
มีรูปแบบการใชงานที่แตกตางกนั อธิบายไดดังตารางที่ 2-1 

ตารางที่ 2-1  รูปแบบการสรางโปรเจก็ตใหม 
ช่ือเรียก  รูปแบบการใชงาน 

Standard EXE  ใชสรางโปรแกรมทั่วไป 
ActiveX EXE  ใชสรางโปรแกรมที่ใชติดตอกับโปรแกรมอื่นในรูปแบบของ 

OLE  Automation Server 
ActiveX DLL  ใชสรางโปรแกรมเชนเดียวกับ  ActiveX EXE  แตจะเก็บอยู 

ในไฟลนามสกุล DLL แทน ซึ่งไมสามารถรันไดดวยตนเอง 
จะตองถูกเรียกใชโดยโปรแกรมอื่น 

สรางโปรเจ็กตใหม 

เปดไฟลโปรเจ็กตท่ีไดใชงานไปกอนหนานี้ 
เปดไฟลโปรเจ็กตท่ีมีอยูแลว
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ตารางที่ 2-1  (ตอ) 
ช่ือเรียก  รูปแบบการใชงาน 

ActiveX Control  ใชสราง ActiveX Control ขึ้นใชงาน 
VB Application Wizard  เปนเครื่องมือที่ชวยสรางโปรแกรมขึ้นใชงาน 
Addin  ใชเพิ่มเติม Utility อื่นเขาไวในวิชวลเบสิก 
ActiveX Document DLL  ใชสรางโปรแกรม ActiveX ที่อยูในรูปของไฟลนามสกุล DLL 
ActiveX Document EXE  ใชสรางโปรแกรม ActiveX ที่อยูในรูปของไฟล นามสกุล EXE 
VB Wizard Manager  ใชสรางโปรแกรมที่ควบคุมการทํางานของWizard 
Data Project  ใชสรางโปรแกรมที่ใชติดตอกับฐานขอมูลตาง ๆ ผานทาง 

ODBC  หรือ  OLEDB 
IIS Application  ใชสรางโปรแกรมที่ใชงานบน Internet แบบ IIS 
DHTML Application  ใชสรางโปรแกรมที่ใชงานบน Internet  แบบ Dynamic HTML 
VB Pro Edition Control  ใชสรางโปรแกรมทั่วไป แตมีคอนโทรลใหเลือกใชมากขึ้น 

ทําใหไดโปรแกรมที่ทํางานอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

Existing  เปนการเปดไฟลโปรเจก็ตเดิมที่สรางไวแลว 
Recent  เปนการเปดไฟลโปรเจก็ตเดิมที่เพิ่งเปดกอนหนา 

สําหรับในการเขียนโปรแกรมเบื้องตนนี้  เม่ือสรางโปรเจ็กตใหม  จะใชการใชงานรูปแบบ 
Standard EXE  ซ่ึงเมื่อคลิกเขาไปแลว จะเกิดหนาจอดังรปูท่ี 2-2 

รูปที่ 2-2  หนาจอแบบ Standard EXE 

Menu Bar 
Toolbox 

Form 

Toolbar  Project Explorer 
Window 

Properties 
Window 

Form Layout 
Window
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สวนประกอบในแตละสวน มรีายละเอียดดังตารางท่ี 2-2 

ตารางที่ 2-2  รายละเอียดสวนประกอบของหนาจอแบบ Standard EXE 
สวนประกอบ  รายละเอียด 

Menu Bar  แถบเมนูในการเลือกทํางานตาง ๆ 
Toolbar  การเลือกทํางานโดยใชไอคอนแทนการไปที่แถบเมนู 
Toolbox  ที่เก็บคอนโทรล (control) ตาง ๆ 
Form  สวนที่ใชสรางหนาจอของโปรแกรมที่เขียนขึ้น 
Project Explorer Window  ชองหนาตางสําหรับแสดงจํานวนและช่ือของฟอรม (form)  และ 

โมดูล (module) ตาง ๆ 
Properties Window  ชองหนาตางสําหรับแสดงรายละเอียดของคุณสมบัติ (property) 

ของฟอรมและคอนโทรลตาง ๆ 
Form Layout Window  ชองหนาตางสําหรับดูตําแหนงของฟอรมบนจอภาพ ซึ่งสามารถ 

ปรับตําแหนงได 

สําหรับหนาจอของวิชวลเบสิกที่เห็นนัน้  เรียกวา  อยูในสภาพแวดลอมแบบ  MDI  (Multiple 
Document Interface) เราสามารถเปล่ียนใหเปนแบบ SDI (Single Document Interface) โดยไป 
ที่เมนู Tools / Options ซ่ึงจะปรากฏหนาตางการแกไขสภาพแวดลอมตางๆ ของหนาจอ ในทีน่ี้คือ 
ไปท่ี Tab Advanced คลิกเลือกที่ SDI Development Environment  ดังรูปที่ 2-3 

รูปที่ 2-3  เลือกหนาจอแบบ SDI
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ซ่ึงจะทําใหหนาจอของวิชวลเบสิกเปล่ียนไปดังรูปที่ 2-4 

รูปที่ 2-4  หนาจอแบบ SDI 

ในความเห็นของผูเขียน   หนาจอแบบ SDI นี้  จะเขียนโปรแกรมไดคลองตัวกวาหนาจอแบบ 
MDI จึงแนะนําใหใชหนาจอแบบนี้ 

สําหรับรายละเอียดของแตละไอคอนใน Toolbar แสดงดังรูปที่ 2-5 

รูปที่ 2-5  รายละเอียดของแตละไอคอน 

ในการเขียนโปรแกรมนั้น  บอยครั้งทีจ่ะตองมีการเพิ่มฟอรม  และโมดูลเขาไปในโปรเจก็ต 
สามารถทําไดโดยคลิกที่ไอคอน Add Form ดังรูปที่ 2-6 

Menu Bar 
Toolbox 

Form 

Toolbar 
Project Explorer 
Window 

Properties 
Window 

Form Layout 
Window 

Redo 
Typing 

Start  End 

Toolbox Menu 
Editor  Save 

Find 
Paste 

Project 
Explorer  Data View Window 

ขนาดของ  Form 

Add 
Form 

Open 
Project 

Cut  Copy  Undo 
Typing  Break 

Propeties 
Window 

Object 
Browser 

Visual 
Component 
Manager 

ตําแหนงของ  Form 

Add 
Standard  Form Layout Window
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รูปที่ 2-6  เพ่ิมฟอรมโดยคลิกที่ไอคอน Add Form 

จะเห็นวาในเมนูยอยนัน้ มีการ Add หลายรูปแบบ แตที่ใชในเบื้องตนคือ ฟอรมและโมดูล ถา 
จะเพิ่มฟอรมก็คลิกที่เมนูยอยฟอรม ซ่ึงจะแสดงหนาตาง Add Form ดังรูปที่ 2-7 

รูปที่ 2-7  หนาตาง Add Form 

ถาจะเพิ่มโมดูลก็คลิกที่เมนูยอยโมดูล ซ่ึงจะแสดงหนาตาง Add Module ดังรูปที่ 2-8
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รูปที่ 2-8  หนาตาง Add Module 

เม่ือมีการเพ่ิมฟอรมและโมดูลเขาไปในโปรเจก็ต  ชอง Project Explorer Window จะแสดง 
จํานวนและชื่อของฟอรม และโมดูล ตัวอยางดังรูปที่ 2-9 

รูปที่ 2-9  รายละเอียดในชอง Project Explorer Window 

การจัดการไฟลของโปรแกรม 
สําหรับการเขียนโปรแกรมดวยวิชวลเบสิก  ในเบื้องตนนี ้ โปรแกรมหนึ่งจะประกอบดวย  3 

ไฟลหลักคือ 
1.  ไฟลโปรเจ็กต  นามสกุล  .vbp  คือไฟลที่เปนชื่อของโปรแกรมนัน้ๆ  อีกทั้งมีหนาท่ีใน 

การเปนเสมือนผูจัดการไฟลฟอรม และไฟลโมดูลตางๆ
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2.  ไฟลฟอรม นามสกุล  .frm  คือไฟลของแตละฟอรมที่ประกอบขึ้นเปนโปรแกรม 
3.  ไฟลโมดูล นามสกุล  .bas  คือไฟลที่เก็บตัวแปรสวนกลาง (global  variables)  และเก็บ 

โปรแกรมยอยทีใ่ชไดกับทุกฟอรม (public procedure) 
นอกจากนี้  ยังมีไฟลอีกรูปแบบหนึ่ง  เรียกวา  ไบนารีฟอรม (binary  form) นามสกุล  .frx  ซ่ึง 

วิชวลเบสิกจะบันทกึไฟลนี้โดยอัตโนมตัิใหเปนชื่อเดียวกบั  ไฟลฟอรม  ที่มีการแทรกรูปภาพ  หรือ 
ไอคอน ลงไปในฟอรมนัน้ 

ในทางปฏิบัติ  เม่ือมกีารสรางโปรเจก็ตใหม  การบันทกึไฟลครั้งแรก  วิชวลเบสิกจะแสดง 
หนาตางบันทึกไฟลในแตละนามสกุล ตัวอยางดังรูปที่ 2-10 ถึง 2-12 

รูปที่ 2-10  หนาตางบันทึกไฟลโมดูล 

รูปที่ 2-11  หนาตางบันทึกไฟลฟอรม



หนา 12 
บทที่ 2 วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

รูปที่ 2-12  หนาตางบันทึกไฟลโปรเจ็กต 

เม่ือบันทึกไฟลครั้งแรกเรียบรอยแลว  ชอง Project Explorer Window จะแสดงชื่อไฟล และ 
นามสกุลที่บันทึกไว ตัวอยางดังรูปที่ 2-13 

รูปที่ 2-13  ชอง Project Explorer Window แสดงชื่อไฟล และนามสกุลที่บันทึกไว 

หลังจากนั้น  หากไมมีการเพิ่มฟอรมหรือโมดูลใหม  การบนัทึกไฟลครั้งตอไป  วิชวลเบสิกจะ 
บันทึกทกุไฟลที่มีอยูแลวโดยอัตโนมตัิ  และหากมกีารเพ่ิมฟอรมหรือโมดูลใหมเขาไป  ก็จะแสดง 
หนาตางใหบันทกึไฟลนั้นทกุครั้งไป 

ขั้นตอนหลักในการเขียนโปรแกรม 
1.  ขั้นตอนออกแบบสวนติดตอกับผูใช คือการใสคอนโทรลที่เหมาะสมลงไปในฟอรม โดย 

การเลือกใน Toolbox ตัวอยางดังรูปที่ 2-14
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รูปที่ 2-14  เลือกคอนโทรลใน Toolbox 

2.  ผสมผสานคอนโทรลตางๆ ใหเปนไปตามท่ีออกแบบไว ตวัอยางดังรูปท่ี 2-15 

รูปที่ 2-15  ใสคอนโทรลตามที่ออกแบบไวลงในฟอรม 

3.  กําหนดคุณสมบัติของฟอรม  และคอนโทรลท่ีใสลงไป  ซ่ึงคุณสมบัติบางอยางคือส่ิงที่ 
ผูใชมองเห็น  เชน  ขอความตางๆ  อีกสวนหนึ่งกําหนดไวสําหรับใชในขั้นตอนการเขียน 
คําส่ัง ตัวอยางดังรูปที่ 2-16
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รูปที่ 2-16  กําหนดคณุสมบัติของฟอรม และคอนโทรลตางๆ 

4.  ตอมาเปนขั้นตอนการเขยีนโปรแกรมเพื่อตอบสนองเหตุการณตางๆ  ตามที่เรากําหนดให 
ผูใชสามารถทําเหตุการณนั้นได  เชน คลิกปุมคําส่ัง  เปนตน ลงในหนาตางโปรแกรมยอย 
Code ตัวอยางดังรูปที่ 2-17 

รูปที่ 2-17  เขียนโปรแกรมที่หนาตางโปรแกรมยอย Code 

5.  ในขณะเขียนโปรแกรม  หรือเขียนโปรแกรมเรียบรอยทั้งหมดแลว  สามารถทําการรัน 
โปรแกรมเพื่อดกูารทํางานวาเปนไปตามที่ไดเขียนคําส่ังไวหรือไม  ในสภาพแวดลอม 
ของวิชวลเบสิกนั้นได ตวัอยางดังรูปท่ี 2-18
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รูปที่ 2-18  ตัวอยางการรนัโปรแกรม 

6.  หลังจากที่เขียนโปรแกรมเสร็จแลว จึงทําใหเปนโปรแกรมสําเร็จพรอมที่จะแจกจาย หรือ 
จําหนายตอไป 

สรุปความหมายของคําเบื้องตนท่ีควรทราบ 
วัตถุ (object) 

เปนคําที่มีที่มาจากการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ  ซ่ึงในวิชวลเบสิกจะหมายถึง  ฟอรม  และ 
คอนโทรลตางๆ  รวมไปถึงการทํางานบางอยางเชน  การทํางานกับเครื่องพิมพ  (Printer)  โดยใน 
แตละวัตถุ จะประกอบดวย คุณสมบัติประจําตวัของแตละวัตถุ และวิธีการที่วตัถุนั้นสามารถทําได 

ฟอรม (form) 
วินโดวหรือหนาจอของโปรแกรม  โดยในแตละโปรแกรมสามารถมีไดมากกวา  1  ฟอรม 

แตละฟอรมจะใชบรรจุคอนโทรลและโปรแกรมยอยในการตอบสนองเหตุการณตางๆ  อาจอุปมา 
ไดกับกระดาษเปลาที่สามารถเขียนตัวหนังสือหรือวาดภาพลงไปได 

คอนโทรล (control) 
วัตถุที่มีรูปรางและคุณสมบัติที่แตกตางกันออกไปตามลักษณะการใชงาน  ใชเปนทางใหผูใช 

กําหนดเหตกุารณตางๆ  ซ่ึงคอนโทรลจะรับรูเหตกุารณนัน้โดยอัตโนมัติ  (วิชวลเบสิกเขียนคําส่ัง 
สวนนี้ไวแลว) และตอบสนองโดยผานการเขียนคําส่ังที่โปรแกรมเมอรจะเปนผูเขยีนไว
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คุณสมบัติ (property) 
หมายถึง  ขอมูลรายละเอียดของฟอรม  และคอนโทรลตางๆ  ที่สามารถปรับแตงเปล่ียนแปลง 

ได  โดยวิชวลเบสิกไดกําหนดคุณสมบัติเริ่มตนของฟอรม  และแตละคอนโทรลไวแลว  ซ่ึงในการ 
เขียนโปรแกรม เรามักจะเปล่ียนแปลงคุณสมบัติบางอยางเทานั้น 

การกําหนดคาคุณสมบัติ  ทําได 2 แบบคือ 
1.  กําหนดในชอง Properties Window  ตัวอยางดังรูปที่ 2-19 

รูปที่ 2-19  การกําหนดคณุสมบัติในชอง Properties Window 

2.  กําหนดโดยการเขียนคําส่ัง (code) ในโปรแกรมยอย 
รูปแบบ :  <ชื่อของฟอรมหรือคอนโทรล>.<คุณสมบัต>ิ  =  <คาทีก่าํหนด> 
ตัวอยางดังรูปที่ 2-20 

รูปที่ 2-20  ตัวอยางการกําหนดคุณสมบัตใินโปรแกรมยอย
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เหตุการณ (event) 
หมายถึง  การตอบสนองในรูปแบบตางๆที่เปนไปไดของฟอรม  หรือคอนโทรล  ที่มีตอการ 

ทํางานของผูใช  โดยวิชวลเบสิกไดกําหนดไวแลววาฟอรมหรือคอนโทรลตางๆ  จะสามารถมี 
เหตุการณอะไรไดบาง  แตในขั้นตนโปรแกรมจะกําหนดไดเพียงวามีเหตุการณอะไรเกิดขึน้  สวน 
เม่ือมีเหตุการณเกิดขึ้นแลว  โปรแกรมจะทํางานอยางใดตอไป  เปนหนาที่ของโปรแกรมเมอรที่ 
จะตองกําหนดวิธีการ และ/หรือคําส่ัง ใหเปนไปตามท่ีออกแบบไว ตัวอยางดังรูปท่ี 2-21 

รูปที่ 2-21  ตัวอยางเหตุการณตางๆ 

โปรแกรมยอยเหตุการณ (event  procedure) 
สวนของโปรแกรมยอยที่วิชวลเบสิกกําหนดขึ้น  ใชสําหรับเขียนคําส่ังเพื่อตอบสนอง 

เหตุการณตางๆ 
รูปแบบ :  Private Sub <ฟอรมหรือชื่อของคอนโทรล>_<เหตุการณ> 

End Sub 

ตัวอยางดังรูปที่ 2-22 

เหตุการณตางๆ
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รูปที่ 2-22  ตัวอยางโปรแกรมยอยเหตกุารณ 

วิธีการ (method) 
หมายถึง  โปรแกรมยอยที่วิชวลเบสิกกําหนดไวแลวในฟอรม  และคอนโทรลตางๆ  เปนการ 

ส่ังใหฟอรมหรือคอนโทรลนั้นทํางานบางอยางท่ีสามารถทําได  เปรียบเหมือนพฤติกรรมที่วัตถุนัน้ 
สามารถแสดงออกได 

รูปแบบ :  <ชื่อของฟอรมหรือคอนโทรล>.<ชื่อวิธีการ>  (<คาพารามิเตอรท่ีสง>) 
ตัวอยางดังรูปที่ 2-23 

รูปที่ 2-23  ตัวอยางวิธีการ
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บทที่ 3 คุณสมบัติของฟอรมและคอนโทรลพื้นฐาน 

คุณสมบัติของฟอรม 
มีคุณสมบัติท่ีใชบอย ดังตารางที่ 3-1 

ตารางที่ 3-1  คุณสมบัติของฟอรมทีใ่ชบอย 
คุณสมบัติ  หนาที่ 
Name  ชื่อของฟอรม 
BorderStyle  กําหนดรูปแบบกรอบของฟอรม 
Caption  แสดงขอความบนแถบไตเติลของฟอรม 
Height  กําหนดขนาดความสูงของฟอรม 
MaxButton  กําหนดใหปรากฏหรือไมปรากฏปุมMaximize บนฟอรม 
MinButton  กําหนดใหปรากฏหรือไมปรากฏปุมMinimize บนฟอรม 
Width  กําหนดขนาดความกวางของฟอรม 
WindowState  กําหนดใหแสดงรูปแบบตางๆของฟอรม เมื่อทําการรนัโปรแกรม 

คุณสมบัติของคอนโทรลพื้นฐาน 

1.  TextBox 
ใชสําหรับรับหรือแสดงขอความตางๆ มีคุณสมบัติท่ีใชบอย ดังตารางที่ 3-2 

ตารางที่ 3-2  คุณสมบัติของ TextBox ที่ใชบอย 
คุณสมบัติ  หนาที่ 
Name  ชื่อของคอนโทรล 
Text  เก็บขอความที่แสดงในชองพิมพของคอนโทรล 

ตัวอยาง TextBox แสดงดังรูปที่ 3-1
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รูปที่ 3-1  ตัวอยาง TextBox 

2.  Label 
ใชสําหรับแสดงขอความที่ผูใชไมสามารถแกไขได  โดยมากมักนํามากํากับหนาคอนโทรลอ่ืน 

เพ่ือบอกความหมายของคอนโทรลนั้นๆ  มคีุณสมบัติทีใ่ชบอย ดังตารางที่ 3-3 

ตารางที่ 3-3  คุณสมบัติของ Label ที่ใชบอย 
คุณสมบัติ  หนาที่ 
Name  ชื่อของคอนโทรล 
Alignment  รูปแบบการจดัขอความ  ชิดซาย  กลาง  หรือ  ชิดขวา 
AutoSize  ใหปรับขนาดตามความยาวของขอความหรือไม 
Caption  แสดงขอความบนคอนโทรล 
Font  กําหนดชนดิ  ขนาด และลักษณะพิเศษของตัวอักษร 
WordWrap  กําหนดใหมีการตัดคําขึ้นบรรทัดใหมหรือไม 

ตัวอยางดังรูปที่ 3-2 

รูปที่ 3-2  ตัวอยาง Label 

3.  CommandButton 
ใชสําหรับใหส่ังทํางานตางๆ  เชน  กดปุมเพื่อประมวลผล  หรือเพ่ือจบการทํางาน  เปนตน  มี 

คุณสมบัติที่ใชบอย ดังตารางที่ 3-4
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ตารางที่ 3-4  คุณสมบัติของ CommandButton ที่ใชบอย 
คุณสมบัติ  หนาที่ 
Name  ชื่อของคอนโทรล 
Caption  แสดงขอความบนคอนโทรล 

ตัวอยางดังรูปที่ 3-3 

รูปที่ 3-3  ตัวอยาง CommandButton 

4.  OptionButton 
ใชสําหรับสรางตัวเลือกภายในฟอรม  ถาหากตองการใหผูใชเลือกตัวใดตวัหนึ่งเทานั้น  มี 

คุณสมบัติที่ใชบอย ดังตารางที่ 3-5 

ตารางที่ 3-5  คุณสมบัติของOptionButton ที่ใชบอย 
คุณสมบัติ  หนาที่ 
Name  ชื่อของคอนโทรล 
Caption  แสดงขอความบนคอนโทรล 
Index  ใชระบุลําดับที่ของ Control Array 
Value  ระบุวาคอนโทรลนี้ถูกเลือก (True) หรือไมถูกเลือก (False) 

ตัวอยางดังรูปที่ 3-4 

รูปที่ 3-4  ตัวอยาง OptionButton
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5.  CheckBox 
ใชสําหรับสรางตัวเลือกภายในฟอรม  ถาหากตองการใหผูใชเลือกตัวเลือกตามจํานวนที่ตองการ 

มีคุณสมบัติท่ีใชบอย ดังตารางที่ 3-6 

ตารางที่ 3-6  คุณสมบัติของ CheckBox ที่ใชบอย 
คุณสมบัติ  หนาที่ 
Name  ชื่อของคอนโทรล 
Caption  แสดงขอความบนคอนโทรล 
Index  ใชระบุลําดับที่ของ Control Array 
Value  มีคาได  3  คาคือ  0  ไมถูกเลือก, 1 ถูกเลือก  และ 2  แสดงเปน 

สีเทา ซ่ึงหมายถึงถูกเลือกบางสวน 

ตัวอยางดังรูปที่ 3-5 

รูปที่ 3-5  ตัวอยาง CheckBox 

6.  ComboBox 
ใชสําหรับกรอกขอความลงในชองของ  ComboBox  มีคณุสมบัติที่ใชบอย ดังตารางที่ 3-7 

ตารางที่ 3-7  คุณสมบัติของ ComboBox ที่ใชบอย 
คุณสมบัติ  หนาที่ 
Name  ชื่อของคอนโทรล 
List  รายการขอมูล 
Text  เก็บขอความที่แสดงในชองพิมพของคอนโทรล
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ตัวอยางดังรูปที่ 3-6 

รูปที่ 3-6  ตัวอยาง ComboBox 

7.  Image 
ใชสําหรับแสดงรูปภาพ ซ่ึงรูปภาพที่ปรากฏใน Image สามารถยอหรือขยายได  มีคณุสมบัติที่ 

ใชบอย ดังตารางที่ 3-8 

ตารางที่ 3-8  คุณสมบัติของ Image ที่ใชบอย 
คุณสมบัติ  หนาที่ 
Name  ชื่อของคอนโทรล 
Picture  สําหรับระบุภาพที่ตองการนํามาแสดง (กลุมไฟลภาพที่สามารถ 

นํามาแสดง ไดแกไฟลนามสกุล .BMP, .DIB, .GIF, .JPG, .WMF, 
.EMF, .ICO และ .CUR) 

Stretch  กําหนดใหสามารถยอ หรือขยายภาพในคอนโทรลนั้นๆ ได 

ตัวอยางดังรูปที่ 3-7 

รูปที่ 3-7  ตัวอยาง Image
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8.  PictureBox 
ใชสําหรับแสดงรูปภาพ    ตางกับ  Image  ที่  PictureBox  ไมมีคุณสมบัติ  ยอ  ขยายภาพ  แต 

สามารถผสมขอความ  การวาดเสน  หรือ  ลวดลายตางๆ  ลงในรูปภาพ  โดยผานวิธีการ  เชน  Line, 
Circle  เปนตน มีคุณสมบัติทีใ่ชบอย ดังตารางที่ 3-9 

ตารางที่ 3-9  คุณสมบัติของ PictureBox ที่ใชบอย 
คุณสมบัติ  หนาที่ 
Name  ชื่อของคอนโทรล 
AutoSize  กําหนดใหปรับขนาดของคอนโทรลใหเทากับภาพปรากฏใน 

คอนโทรล 
Picture  สําหรับระบุภาพที่ตองการนํามาแสดง (กลุมไฟลภาพ เหมือนกับ 

Image) 
ToolTipText  กําหนดขอความทีต่องการแสดงเม่ือเล่ือนลูกศรของเมาสมาช้ี 

บนคอนโทรล 
BorderStyle  กําหนดลักษณะของเสนขอบรูป 

ตัวอยางดังรูปที่ 3-8 

รูปที่ 3-8  ตัวอยาง PictureBox 

9.  Frame 
ใชสําหรับจัดกลุมหรือขอบเขตใหกับคอนโทรลอ่ืนๆ ที่อยูใน Frame ซ่ึงคอนโทรลเหลานั้น จะ 

กลายเปนคอนโทรลลูกของ  Frame  ทันที  ทําใหถา  Frame  นั้นถูกเปล่ียนตําแหนงบนฟอรม 
คอนโทรลตางๆ ใน Frame ก็จะเปล่ียนตําแหนงตามไปดวย เปนตน มีคุณสมบัติท่ีใชบอย ดังตาราง 
ที่ 3-10
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ตารางที่ 3-10  คุณสมบัติของ Frame ที่ใชบอย 
คุณสมบัติ  หนาที่ 
Name  ชื่อของคอนโทรล 
Caption  แสดงขอความบริเวณมุมบนซายของคอนโทรล 

ตัวอยางดังรูปที่ 3-9 

รูปที่ 3-9  ตัวอยาง Frame 

แนวทางการตั้งชื่อของคุณสมบัติ Name 
ในการเขียนโปรแกรมแบบตอบสนองเหตุการณนี้  เนื่องจากการเขียนคําส่ังตางๆ  ไมได 

เรียงลําดับเหมือนกับการเขียนโปรแกรมแบบตามลําดับขั้นตอน  แตเปนการเขยีนลงในโปรแกรม 
ยอยเหตุการณตางๆ  ของแตละฟอรมหรือคอนโทรล  ดังนัน้  การตั้งชื่อคุณสมบัติ  Name  ใหส่ือถึง 
ฟอรมหรือชนิดของคอนโทรลจึงเปนเรื่องสําคัญ ขอแนะนาํในการตั้งชื่อคือ 

3 ตัวอักษรแรกเปนอกัษรยอของฟอรมหรือชนิดของคอนโทรล ใชตัวพิมพเล็ก 
ตัวอักษรถัดไปเปนคําที่ส่ือถึงการใชงาน โดยเริ่มตนดวยตวัพิมพใหญ 

ตัวอยางการตั้งชื่อ Name ของคอนโทรล CommandButton  ใชสําหรับออกจากโปรแกรม ดังรูปที่ 
3-10 

รูปที่ 3-10  ตัวอยางการตั้งชื่อName ของคอนโทรล CommandButton 

คุณสมบัติ Name ใชชื่อ  cmdExit



หนา 
บทที่ 3 

26 วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

สําหรับอักษรยอตางๆ ของวตัถุฟอรมและคอนโทรล แสดงดังตารางที่ 3-11 

ตารางที่ 3-11  อักษรยอตางๆ ของวัตถุฟอรมและคอนโทรล 
วัตถุ  อักษรยอ 
Form  frm 
TextBox  txt 
Label  lbl 
CommandButton  cmd 
OptionButton  opt 
CheckBox  chk 
ComboBox  cbo 
Image  img 
PictureBox  pic 
Frame  fra 

การตั้งชื่อของคุณสมบัติ Name แบบแถวลาํดับ 
ในการทํางานกับคอนโทรล  บอยครั้งที่เราใชคอนโทรลชนิดเดียวกัน  ในการทํางานที่ 

คลายคลึงกัน เชน ใชOptionButton ใหผูใชเลือกตอบวาใชวัสดุคอนกรีตหรือเหล็ก ดังรูปที่ 3-11 

รูปที่ 3-11  การกําหนดOptionButton เพ่ือเลือกทํางาน 

เม่ือผูใชคลิกตวัเลือกใดตัวเลือกหนึ่ง  เรากจ็ะตองเขียนโปรแกรมเพื่อตอบสนองเหตุการณ 
คลิกนี้ ซ่ึงจะเห็นวา ทั้งสองปุมบอกถึงความเปนวัสดุใดวัสดุหนึ่ง กรณีทํานองนี้ มกันิยมการกําหนด
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คุณสมบัติ Name  แบบแถวลําดับ  (array)  คือ  ชื่อเดียวกนั  ตางกันทีคุ่ณสมบัติ  Index  ดังตัวอยาง 
ดานบน  กําหนดคณุสมบัติ  Name  ชื่อเดียวกันคือ  optMaterial  แตตัวเลือกคอนกรีต  กําหนด 
คุณสมบัติ Index เทากับ 0 และตัวเลือกเหล็ก Index เทากับ 1 และการอางถึงชื่อของแตละตัวเลือก 
เขียนไดวา 

ตัวเลือกคอนกรีต  คือ  optMaterial(0) 
ตัวเลือกเหล็ก  คือ  optMaterial(1) 

การกําหนดคอนโทรลท่ีมีชนิดเดยีวกัน  ให Name  เหมือนกัน แตตางกันที่ Index  นี้  เรียกวา 
แถวลําดับของคอนโทรล (control array)
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บทที่ 4 เหตุการณและวิธีการ 

เหตุการณและวิธีการของฟอรม 
เม่ือมีการเรียกฟอรมใดๆ ใหปรากฏบนจอภาพ จะมีลําดับการเกิดเหตกุารณของฟอรมคือ 
1.  Initialize เกิดขึ้นเมื่อโปรแกรมกําหนดหนวยความจําขึ้นมาสําหรับฟอรมนั้น 
2.  Load เกิดขึน้เมื่อฟอรมแสดงบนจอภาพ 
3.  Resize เกิดขึ้นเมื่อมีการปรับขนาดของฟอรม 
4.  Activate เกิดขึ้นเมื่อฟอรมนัน้ถูกเรียกใชงานอยู (เรียกวาฟอรมนั้นไดรับการ Focus) 

ซ่ึงหมายความวา เหตุการณ 4 แบบนี้เกิดขึ้นทกุครัง้ แตจะเขียนคําส่ังใหตอบสนองเหตุการณหรือไม 
เปนอีกเรื่องหนึ่ง  เชนเดียวกับเหตุการณอื่นๆ  ที่ฟอรมมีอยู  ก็ขึ้นอยูกับการออกแบบโปรแกรมวาจะ 
กําหนดใหตอบสนองเหตุการณนั้นหรือไม  แตโดยทัว่ไปของโปรแกรมสวนใหญแลว  เรามักเขียน 
คําส่ังในเหตกุารณ Load  ของฟอรม  เพ่ือเปนการปรับคุณสมบัติและตัวแปรตางๆ  ใหเปนคาเริ่มตน 
เรียกไดวา เหตุการณ Load เปนเหตุการณทีใ่ชบอยที่สุดของฟอรม เชนตัวอยางดังรูปท่ี 4-1 

รูปที่ 4-1  เหตุการณ Load ของฟอรม 

สําหรับวิธีการและคําส่ังที่ใชบอยของฟอรม  คือ  การเปด-ปดฟอรม  และออกจากโปรแกรม 
ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้
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วิธีการ Show เปดฟอรมขึ้นมาแสดงผลบนจอภาพ 
รูปแบบ : <Name ของฟอรม>.Show (<คาพารามิเตอร>) 
สําหรับคาพารามิเตอร ถาใสคา 1 หมายถึง ฟอรมที่เปดมานี ้จะตองมีการตอบสนองกอนจึงจะ 

ไปทํางานฟอรมอ่ืนได 
ตัวอยางดังรูปที่ 4-2 

รูปที่ 4-2  ตัวอยางการใชวิธีการ Show 

คําสั่ง Unload ปดฟอรม 
รูปแบบ :Unload <Name ของฟอรม> 
หากเปนการส่ังปดฟอรมตัวเอง Name ของฟอรมสามารถใชคําวาMe แทนได 
ตัวอยางดังรูปที่ 4-3 

รูปที่ 4-3  ตัวอยางการใชคําส่ัง Unload
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คําสั่ง End ออกจากโปรแกรม 
ตัวอยางดังรูปที่ 4-4 

รูปที่ 4-4  ตัวอยางการใชคําส่ัง End 

เหตุการณของคอนโทรล 
แบงเหตุการณทีใ่ชบอยออกเปน 3 กลุมของคอนโทรล คือ 
1.  กลุมประเภทรับขอความ  ไดแก  คอนโทรล  TextBox  มักเขียนโปรแกรมเพื่อตอบสนอง 

เหตุการณ ดังนี้ 
Change เกิดขึ้นเมื่อมีการเปล่ียนแปลงขอความในชองรับขอความ 
Click เกิดขึ้นเมื่อมีการคลิกเมาสในชองรับขอความ 
ตัวอยางดังรูปที่ 4-5 

รูปที่ 4-5  ตัวอยางเหตุการณ Change และ Click ของคอนโทรลประเภทรับขอความ 

2.  กลุมประเภทตวัเลือก  ไดแก  OptionButton,  CheckBox  มักเขียนโปรแกรมเพื่อ 
ตอบสนองเหตุการณ ดังนี้
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Click เกิดขึ้นเมื่อมีการคลิกเมาสในชองตัวเลือก 
ตัวอยางดังรูปที่ 4-6 

รูปที่ 4-6  ตัวอยางเหตุการณ Click ของคอนโทรลประเภทตัวเลือก 

3.  กลุมประเภทปุมคําส่ัง  ไดแก  CommandButton  มักเขียนโปรแกรมเพื่อตอบสนอง 
เหตุการณ ดังนี้ 
Click เกิดขึ้นเมื่อมีการคลิกเมาสบนปุมคําส่ัง 
ตัวอยางดังรูปที่ 4-7 

รูปที่ 4-7  ตัวอยางเหตุการณ Click ของคอนโทรลประเภทปุมคําส่ัง 

ถาอธิบายในเชิงการเขียนคําส่ังคือ เรามักจะเขียนคําส่ังเพื่อตอบสนองเหตุการณของคอนโทรลตางๆ 
ในโปรแกรมยอยเหตกุารณทีก่ลาวมาขางตน
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บทที่ 5 ภาษาโปรแกรมของวิชวลเบสิก 

หลังจากที่เขียนโปรแกรมสวนติดตอกับผูใชเรียบรอยแลว  ก็มาถึงขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
ใหทํางานไดตามวัตถุประสงค  ซ่ึงตองรูถึงภาษาโปรแกรมของวิชวลเบสิกในการเขียนคําส่ังตางๆ 
และกอนที่จะเขียนคําส่ังเพื่อใหโปรแกรมทํางานนั้น  เราจะตองกําหนดขัน้ตอนจากการที่มนษุย 
ทํางานไปเปนคอมพิวเตอรทํางานใหเรียบรอย  ซ่ึงพื้นฐานความรูที่จําเปนคือ  อัลกอริทึม 
(algorithm) และผังงาน (flow chart) 

อัลกอริทึม 
อัลกอริทึม หมายถึง ขั้นตอนหรือวิธีการที่เปนระบบ ซ่ึงกําหนดขึ้นเพื่อใหคอมพิวเตอรทํางาน 

ตามที่เราตองการ นัน่หมายถึงการแบงงานออกเปนขั้นตอนยอยๆ ที่มีการทํางานแนนอน อัลกอริทึม 
บางอยางก็จะคลายคลึงกับกระบวนการทํางานของมนษุยตามปกติ  แตบางอัลกอริทึมจะตอง 
พัฒนาขึ้นโดยเฉพาะ  เนื่องจากการทํางานของคอมพิวเตอรกับการทํางานของมนุษยมคีวามแตกตาง 
กัน 

ตัวอยางงายๆ ในชีวติประจําวัน เชน คนที่เกิดอยูในชวงวันที่ 21 มีนาคม ถึง 20 เมษายน เปน 
คนราศีเมษ  เม่ือมีคนมาบอกวาเกดิวันที่  30  มีนาคม  เราตอบไดวา  คนนั้นเปนคนราศีเมษ  เนื่องจาก 
ความคดิบอกวาวันที่  30  มนีาคม  อยูในชวงระหวางวนัและเดือนของราศีเมษ  แตหากเราจะส่ังให 
คอมพิวเตอรตอบคําถามนี้ เราจะทําอยางไร 

อัลกอริทึมท่ีเปนไปไดคือ 
ถา เกิดวันที่ >= 21 และ เกิดเดือนมีนาคม เปน คนราศีเมษ 
ถา เกิดวันที่ <= 20 และ เกิดเดือนเมษายน เปน คนราศีเมษ 

อาจกลาวไดวา  การพัฒนาอลักอริทึมในแตละโปรแกรม  เปนหัวใจสําคญัของโปรแกรมนัน้  ที่จะทํา 
ใหเขียนเสร็จและมีความถูกตองหรือไม  ซ่ึงจะตองอาศัยความรูในงานที่เราจะเขียนโปรแกรม  และ 
ประสบการณในการเขียนโปรแกรม ประกอบเขาดวยกนั
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ผังงาน 

ผังงาน  หมายถึง  แผนภาพแบบหนึ่ง  ที่แสดงถึงอัลกอรทิึมการทํางานของโปรแกรม  หรือ 
กลาวอีกอยางหนึ่งวา  ผังงาน คือ การเขียนอัลกอริทึมใหอยูในรูปของแผนภาพที่เปนสากล  ทําใหมี 

ประโยชนอื่นอีกคือ  เปนเสมือนเครื่องมือส่ือสารระหวางผูเขียนโปรแกรมดวยกนั  หรือระหวาง 
ผูเขียนโปรแกรมกับผูใช  วาแผนงานหรือการประมวลผลของโปรแกรมจะมีลักษณะขั้นตอนตามนี้ 
การเขียนผังงาน จะประกอบดวยสัญลักษณหลัก ดังรูปที่ 5-1 

สัญลกัษณ  ความหมาย 

รูปที่ 5-1  สัญลักษณหลักของผังงาน 

ตัวแปร 
ตัวแปร  (variable)  ใชในการประมวลผลของโปรแกรม  (รับขอมูล  คํานวณ  แสดงขอมูล) 

ซ่ึงตัวแปรในวิชวลเบสิก แบงออกเปนแบบขอมูลพื้นฐาน ดังตารางที่ 5-1 

เร่ิมตน และหยุดการทํางาน 

อินพุต และเอาตพุต แบบไมระบุอปุกรณแสดงผล 

ประมวลผล 

ทางเลือกเสนทางการทํางาน 

จัดเตรียมขอมูล 

จุดเชื่อมตอ 

จุดเชื่อมตอของผังงานทีไ่มจบในหนาเดยีว
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ตารางที่ 5-1  แบบขอมูลพื้นฐานของตัวแปร 
แบบขอมลู  ขอบเขต 
Byte  0-255 
Integer  –32,767 ถึง 32,768 
Long  –2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647 
Single  1.401298E-45  ถึง  3.402823E38  เลขบวก 

-3.402823E38  ถึง  -1.401298E-45  เลขลบ 
0 

Double  4.94065645841247E-324  ถึง  1.79769313486232E308  เลข 
บวก 
-1.79769313486232E308  ถึง  -4.94065645841247E-324  เลข 
ลบ 
0 

Boolean  True กับ False 
String  ใชในการเก็บขอความที่เปนชุดของตัวอักขระ 
Variant  กําหนดขอมูลใหเปนแบบที่มีใน VB แบบใดก็ได แลวแตการใชงาน 

ขอบเขตของตวัแปร 
1.  ใชเฉพาะในโปรแกรมยอย 

รูปแบบ  Dim ชื่อตัวแปร As แบบขอมูล 
ประกาศในโปรแกรมยอยที่ตองการใชตัวแปรนั้น 
ตัวอยางดังรูปที่ 5-2 

รูปที่ 5-2  ตัวอยางการประกาศตวัแปรในโปรแกรมยอย
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2.  ใชในแตละฟอรม สามารถใชตัวแปรไดกับโปรแกรมยอยที่มีในฟอรมนัน้ 
รูปแบบ  Dim ชื่อตัวแปร As แบบขอมูล 
ประกาศใน Declarations ของฟอรมนั้น 
ตัวอยางดังรูปที่ 5-3 

รูปที่ 5-3  ตัวอยางการประกาศตวัแปรในฟอรม 

3.  ใชกับทุกฟอรม สามารถใชตวัแปรไดกับโปรแกรมยอยของทุกฟอรม 
รูปแบบ Global ชื่อตัวแปร As แบบขอมูล 
ประกาศในโมดูล (Module) 
ตัวอยางดังรูปที่ 5-4 

รูปที่ 5-4  ตัวอยางการประกาศตวัแปรในโมดูล 

คาคงที ่
เราสามารถกําหนดตัวแปรใหเปนคาคงที่  (constant) ได 2 รูปแบบคือ 
1.  Const ชื่อตัวแปร = คาที่กําหนด  (กําหนดในโปรแกรมยอย หรือในแตละฟอรม) 
2.  Global Const ชื่อตัวแปร = คาที่กําหนด  (กําหนดในโมดลู)
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ตัวอยางดังรูปที่ 5-5 

รูปที่ 5-5  ตัวอยางการกําหนดคาคงที่ 

ขอบเขตของคาคงที่ มีลักษณะเดยีวกับขอบเขตของตัวแปร 

โอเปอเรเตอร 
โอเปอเรเตอร  (operator)  คือ  ตัวดําเนนิการเพื่อใหไดผลลัพธออกมาตามที่ตองการ  แบง 

ออกเปน  4  แบบ  ไดแก  คํานวณ  เปรียบเทียบ  ตรรกะ  และเช่ือมขอมูล  รายละเอียดและลําดับการ 
ทํางานกอนหลังของแตละโอเปอเรเตอร แสดงดังตารางท่ี 5-2 ถึง 5-5 

ตารางที่ 5-2  โอเปอเรเตอรคํานวณ 
ลําดบัการทํางาน  โอเปอเรเตอรคํานวณ  คําอธบิาย 

1  ^  ยกกําลัง 
2  -  การแสดงคาลบของตวัเลข 

3  *, /  คูณ, หาร 
4  \  หารจํานวนเต็ม 
5  Mod  หาเศษจากการหาร 
6  +, -  บวก, ลบ
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ตารางที่ 5-3  โอเปอเรเตอรเปรียบเทียบ 
ลําดบัการทํางาน  โอเปอเรเตอรเปรียบเทียบ  คําอธบิาย 

1  =  เทากับ 

2  <>  ไมเทากับ 
3  >=  มากกวาหรือเทากับ 

4  <=  นอยกวาหรือเทากับ 
5  <  นอยกวา 

6  >  มากกวา 

ตารางที่ 5-4  โอเปอเรเตอรตรรกะ 
ลําดบัการทํางาน  โอเปอเรเตอรตรรกะ 

1  Not 
2  And 
3  Or 
4  Xor 
5  Eqv 
6  Imp 

ตารางที่ 5-5  โอเปอเรเตอรเชื่อมขอมูล 
ลําดบัการทํางาน  โอเปอเรเตอรเชือ่มขอมูล  คําอธบิาย 

1  +  เช่ือม String กับ String 
2  &  เช่ือม  String  กับ  String  หรือ 

Numeric ก็ได
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ชุดคาํสั่ง 
ชุดคําส่ัง  (statement)  เปนชุดขอความที่ส่ังใหโปรแกรมทํางานตามที่ผูเขียนโปรแกรม 

ตองการ ซ่ึงมีชุดคําส่ังหลักดังนี้ 
1.  ชุดคําสั่งกําหนดคา ใชสัญลักษณ “=”  กําหนดคาซายมือใหเทากับคาขวามือ 

ตัวอยาง 
fcu = txtFcu.Text 
SandVol = FindVol - (Cement / SGc) 
cboSlump.Text = cboSlump.List(Slump) 

2.  ชุดคําสั่งเลอืกเสนทางการทํางาน แบงเปน 
2.1  If…Then…Else 

รูปแบบ
If เง่ือนไข Then 

ชุดคําส่ัง 
[ElseIf เง่ือนไข Then 

ชุดคําส่ัง] 
[Else

ชุดคําส่ัง] 
End If 

หมายเหตุ : [] หมายถึง มีหรือไมมีก็ไดแลวแตเงื่อนไขวามากกวาหนึ่งเง่ือนไขหรือไม 
ตัวอยาง

If WindowState = 0 Then 
Move (Screen.Width - Me.Width) \ 2, (Screen.Height - Me.Height) \ 2 

End If 

If MaxRock = 0 Then 
lblMaxRock.Caption = 20 

ElseIf MaxRock = 1 Then 
lblMaxRock.Caption = 25 

End If
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2.2  Select Case 

รูปแบบ
Select Case ตัวแปรที่ใชตรวจสอบ 

Case คาที่ 1 
ชุดคําส่ัง 

Case คาที่ 2 
ชุดคําส่ัง 

Case คาที่ n 
ชุดคําส่ัง 

End Select 
ตัวอยาง

Select Case MaxRock 
Case 0 

lblMaxRock.Caption = 20 
Case 1 

lblMaxRock.Caption = 25 
End Select 

3.  ชุดคําสั่งควบคุมการทํางานซํ้า  แบงเปน 
3.1  For…Next 

รูปแบบ
For ตัวแปรแบบตวัเลข = คาเริ่มตน To คาส้ินสุด 

ชุดคําส่ัง 
Next ตัวแปรแบบตัวเลข (ตัวเดิม) 

ตัวอยาง
For I = 1 To NumM 

NodeM(I).Head = Elem(I).H 
NodeM(I).Tail = Elem(I).t 
If NMat = 1 Then 

TypeM(I) = 1
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Else 

TypeM(I) = Elem(I).Set 
End If 

Next  I 
3.2  Do…Loop 

รูปแบบ (มีหลายรูปแบบ แตรูปแบบนี้ใชบอย) 
Do 

ชุดคําส่ัง 
Loop Until เง่ือนไข 

ตัวอยาง
Num = 0 
Do 

P = P + Num 
Num = Num + 1 

Loop Until Num = 21
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บทที่ 6 โปรแกรมยอยและฟงกชัน 

ในบทกอน  เราทราบแลววา  การเขยีนชุดคําส่ังในวิชวลเบสิก  จะเขียนลงในโปรแกรมยอย 
เหตุการณตางๆ  ของฟอรมหรือคอนโทรล ตัวอยางดังรูปที่ 6-1 

รูปที่ 6-1  ตัวอยางโปรแกรมยอยเหตกุารณ 

ในทางปฏิบัติแลว  ชุดคําส่ังในโปรแกรมยอยเหตกุารณ  หลายครั้งที่มีบรรทัดเปนจํานวนมาก 
เราสามารถแกปญหาไดโดย  สรางโปรแกรมยอยขึ้นมา  แลวเรียกโปรแกรมยอยนั้นซอนอยูใน 
โปรแกรมยอยเหตกุารณอกีที  ซ่ึงโปรแกรมยอยที่วิชวลเบสิกกําหนดใหสรางขึน้มาเองไดนั้น  แบง 
ไดเปน 2 รูปแบบคือ 

1.  โปรแกรมยอย Sub 
2.  โปรแกรมยอย Function 

โปรแกรมยอย Sub 
เปนโปรแกรมยอยที่ไมมกีารสงคากลับมา รูปแบบคือ 
[Private | Public] Sub <ชื่อของโปรแกรมยอย>(พารามิเตอรที่สงมาดวย) 

ชุดคําส่ัง 
End Sub
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โดยที่ 

Private  หมายถึง  โปรแกรมยอยที่สรางขึ้น  ใชไดกับฟอรมที่อยูของโปรแกรมยอยเทานัน้  ซ่ึง 
เราจะละไวไมเขียนก็ได ตัวอยางดังรูปที่ 6-2 

รูปที่ 6-2  แสดงตัวอยาง Private Sub และ Sub 

Public  หมายถึง  การกําหนดใหโปรแกรมยอยนัน้ใชไดกบัทุกฟอรม  โดยการสรางโปรแกรม 
ยอยไวในโมดูล ตัวอยางดังรูปที่ 6-3
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รูปที่ 6-3  แสดงตัวอยาง Public Sub 

พารามิเตอรที่สงมาดวย  หมายถึง  โปรแกรมยอยที่สามารถรับขอมูลสงมาดวย  และการเรียก 
โปรแกรมยอยในกรณนีี้ จะใชคําส่ัง Call <ชื่อโปรแกรมยอย(พารามิเตอร)> ตัวอยางดังรูปที่ 6-4 

รูปที่ 6-4  แสดงตัวอยางการใชโปรแกรมยอย Sub แบบกําหนดพารามิเตอร
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โปรแกรมยอย Function 
โปรแกรมยอย  Function  หรือเรียกส้ันๆ  วา  ฟงกชัน  คือโปรแกรมยอยที่สรางขึน้เพื่อทํางาน 

บางอยางแลวคืนคากลับไปยังโปรแกรมยอยเหตุการณที่เรยีกใช รูปแบบคือ 
[Private | Public] Function <ชื่อของโปรแกรมยอย>(พารามิเตอรที่สงมาดวย) (As Type) 

ชุดคําส่ัง 
End Function 

โดยที่ 
Private และ Public มีความหมายเดยีวกันกับโปรแกรมยอย Sub 
As Type หมายถึง ชนิดของขอมูลที่ฟงกชันนี้สงกลับมา (ซ่ึงในบางกรณี จะไมใสก็ได) 

ตัวอยางการกําหนดและเรียกใชฟงกชนั แสดงดังรูปที่ 6-5 

รูปที่ 6-5  แสดงตัวอยาง Function 

สังเกตวา การเรียกฟงกชัน จะตางจากการเรียกโปรแกรมยอย Sub  คือ ฟงกชันจะเปนคาของ 
คุณสมบัติหรือตัวแปรตัวใดตวัหนึ่ง  แตโปรแกรมยอย  Sub  จะเปนชุดคําสังทํางานบางอยาง  ซ่ึง 
เรียกใชโดยการกําหนดชื่อของโปรแกรมยอยนัน้โดยตรง 

นอกจากโปรแกรมยอย Sub  และฟงกชัน ที่เราสามารถสรางขึ้นมาใชงานแลว  วิชวลเบสิกยัง 
มีคําส่ังและฟงกชันอยูมากมายใหเรียกใชงานได  ในเบื้องตนนี้  คําส่ังที่ควรทราบคือ  MsgBox  ใช 
สําหรับแสดงขอความใน Dialog Box มีรูปแบบดังนี้
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Msgbox prompt [, buttons] [,title] 

โดยที่ 
prompt  หมายถึง  ขอความทีก่ําหนดใหแสดง 
buttons  หมายถึง  ตัวเลือกที่แสดงปุมและ/หรือรูปภาพ  (หรือใสเปนคาคงทีก่็ได)  ซ่ึงมี 

ตัวเลือกที่ใชบอย ดังตารางที่ 6-1 

ตารางที่ 6-1  ตัวเลือกของ buttons ที่ใชบอย 
คาคงที่  คาตัวเลข  รายละเอียด 
vbOKOnly  0  แสดงปุม OK 
vbCritical  16  แสดงไอคอน “Critical Message” 

title  หมายถึง  ขอความทีก่ําหนดใหแสดงบนแถบไตเติลของ Dialog Box 

ตัวอยางการเขียนคําส่ังแบบไมใส buttons และ title  แสดงดังรูปที่ 6-6 

รูปที่ 6-6  ตัวอยางการเขียนคําส่ังMsgBox แบบไมใส buttons และ title 

ซ่ึงคําส่ังดังรูปที่ 6-6 เม่ือแสดงผล จะแสดงไดดังรูปท่ี 6-7
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รูปที่ 6-7  การแสดงผลของคําส่ังดังรูปที่ 6-6 

ตัวอยางการเขียนคําส่ังแบบใส buttons และ title  แสดงดังรูปที่ 6-8 

รูปที่ 6-8  ตัวอยางการเขียนคําส่ังMsgBox แบบใส buttons และ title 

ซ่ึงคําส่ังดังรูปที่ 6-8 เม่ือแสดงผล จะแสดงไดดังรูปท่ี 6-9 

รูปที่ 6-9  การแสดงผลของคําส่ังดังรูปที่ 6-8
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บทที่ 7 การจัดการขอผิดพลาดเบื้องตน 

ในการเขียนโปรแกรมสวนใหญหรือเรียกไดวาทกุโปรเจก็ต  จะตองพบกับขอผิดพลาดในการ 
เขียนโปรแกรมไมมากก็นอย  ส่ิงที่ดีที่สุดคือ  การแกไขและปองกันขอผิดพลาดเหลานั้นใหหมดไป 
กอนที่จะทําเปนโปรแกรมสําเร็จ  (package)  ซ่ึงวิชวลเบสิกไดมีคําส่ังในการจัดการกับขอผิดพลาด 
(error  handler) นี้แลว โดยสิ่งที่ควรทราบในเบื้องตนมีดังนี้ 

ประเภทของขอผิดพลาด 
แบงเปน 3 แบบคือ 
1.  ขอผิดพลาดที่เกิดจากการเขียนโปรแกรมที่ผิดรูปแบบของภาษา  (Syntax  Error)  ซ่ึง 

สามารถใหวิชวลเบสิก แจงเตือนในขณะเขียนโปรแกรมได โดยไปท่ีเมนู Tools/Options 
แลวคลิกที่ชอง Auto Syntax Check ดังรูปที่ 7-1 

รูปที่ 7-1  การเลือก Auto Syntax Check 

หลังจากนี้  เม่ือเราเขียนโปรแกรมผิดไวยากรณของภาษาโปรแกรมเมื่อไร  จะปรากฏขอความ 
แจงเตือนทุกครั้ง ตัวอยางดังรูปที่ 7-2
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รูปที่ 7-2  ตัวอยางขอความแจงเตือนขอผิดพลาด 

2.  ขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นในขณะรนัโปรแกรม (Run-time Error) เกิดขึ้นในขณะที่โปรแกรม 
ทํางานอยู  ซ่ึงมักจะเปนการปอนขอมูลที่ผิดชนิดของตัวแปร  เชน ตวัแปรเปนแบบตัวเลข 
แตปอนเปนตัวอักษร  เปนตน  หรือ  มีการคํานวณบางอยางท่ีทําใหเกิดการหารดวยศูนย 
ซ่ึงขอผิดพลาดนี้  หากเกิดขึ้นขณะที่เรารันโปรแกรมอยูในสภาพแวดลอมของวิชวลเบสิก 
(คือยังไมไดทําใหเปนโปรแกรมสําเร็จ)  วิชวลเบสิกจะแจงขอผิดพลาดให  ตัวอยางดังรูป 
ที่ 7-3 

รูปที่ 7-3  ขอผิดพลาดที่เกิดขึน้ในขณะรันโปรแกรม
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และเม่ือคลิกปุม Debug  วิชวลเบสิกจะไปที่หนาตาง Code  ณ  ตําแหนงคําส่ังที่ผิดพลาดให 
โดยอัตโนมตัิ ตัวอยางดังรูปที่ 7-4 

รูปที่ 7-4  วิชวลเบสิกแสดงตําแหนงของคําส่ังที่ผิดพลาดใหโดยอัตโนมัติ 

ขอผิดพลาดแบบนี้  เปนสิ่งสําคัญของโปรแกรม  เพราะหากเราไมไดแกไขแลวทําเปน 
โปรแกรมสําเร็จ  เม่ือเกิดขอผิดพลาด  โปรแกรมจะหยุดการทํางานทนัที  ซ่ึงอาจทําใหเกิดความ 
เสียหายไดมาก  เชน  หากมีการปอนขอมูลแลวยังไมไดบนัทึกไฟล  ก็ตองกลับมาปอนขอมูลใหม 
เปนตน 

3.  ขอผิดพลาดที่เกิดจากแนวคดิที่ไมถูกตองของการออกแบบ  (Logic  Error)  ซ่ึงขอ 
ผิดพลาดแบบนี้  วิชวลเบสิกไมสามารถตรวจสอบได  เพราะเกิดจากแนวคดิที่ผิดพลาด 
ของผูเขียนโปรแกรมเอง  การตรวจสอบทําไดโดย  การตรวจทานอัลกอริทึมท่ีเขียนไว 
หรือการเปรียบเทียบผลที่ไดจากการทํางานของโปรแกรมกับการทํางานตามปกติ เปนตน 

การแจงขอผิดพลาดกับผูใชอยางงาย 
สําหรับขอผิดพลาดในขณะรนัโปรแกรมนัน้  ถาเปนการปอนขอมูลจากผูใช  แนนอนวาเรา 

ไมสามารถบังคับใหผูใชปอนขอมูลไดถูกตองทุกครั้ง  แตเราสามารถเตือนเมื่อผูใชปอนขอมูล
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ผิดพลาดได  พรอมกับยังสามารถกําหนดใหผูใชตองปอนขอมูลใหถูกตองกอน  โปรแกรมจึงจะ 
ทํางานอยางอ่ืนได โดยการใชคําส่ัง 

On Error Goto[LineNumber] 

มีขั้นตอนการเขียนดังนี้ 
1.  เขียนคําส่ังนี้ไวกอนการรับขอมูล  ซ่ึง LineNumber หมายถึง ชื่อที่ตั้งขึ้น สําหรับเมื่อเกิด 

ขอผิดพลาด  ใหโปรแกรมกระโดดขามคําส่ังอ่ืน  แลวไปท่ีบรรทัดชื่อนี้ทันที  ตัวอยาง 
ดังรูปที่ 7-5 

รูปที่ 7-5  ตัวอยางการเขียนคําส่ังOn Error Goto 

2.  เขียน LineNumber: ไวในสวนทายของโปรแกรมยอยเหตกุารณ (เพ่ือยังไมใหโปรแกรม 
ทํางานในสวนอื่นจนกวาจะปอนขอมูลถูกตอง)  เชนจากตัวอยาง  เราใหชื่อ LineNumber 
วา InputError ดังนั้น จึงเขียนตามตัวอยางดังรูปที่ 7-6 

รูปที่ 7-6  ตัวอยางการเขียนชื่อ LineNumber (ซึ่งในที่นีค้ือ InputError)
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3.  เม่ือเกิดขอผิดพลาดในการปอนขอมูล  โปรแกรมจะกระโดดมาที่บรรทัด InputError:  ซ่ึง 
บรรทัดถัดมาเปนการส่ังใหโปรแกรมแจงขอผิดพลาด  (MsgBox)  และออกจาก  Sub  นี้ 
ดวยคําส่ัง Exit Sub (ตัวอยางขางตน สามารถละคําส่ัง Exit Sub ไดเพราะบรรทัดถัดไป 
คือ End Sub หมายถึงออกจาก Sub อยูแลว แตในการทํางานจริง บางครั้ง LineNumber 
ไมไดอยูทายสุดของ  Sub  เสมอไป  จึงตองออกจากโปรแกรมโดยใชคําส่ังนี้  เปนการ 
ออกโดยขามคําส่ังอ่ืนๆ ที่อยูในบรรทดัถัดไป) 

ตัวอยางการทํางานของโปรแกรมเมื่อใสคําส่ังจดัการกับขอผิดพลาดเขาไป แสดงดังรูปที่ 7-7 

รูปที่ 7-7  ตัวอยางการแสดงผลของคําส่ังแสดงขอผิดพลาด 

สังเกตวา ขอผิดพลาดจากรูปดานบน  เกิดจากการปอนขอมูลที่ตองปอนเปนตัวเลข แตใสเปน 
ตัวอักษร  ซ่ึงผิดพลาดชัดเจน  แตบางครั้งขอผิดพลาดไมชัดเจน  คือ  ไมถึงกับทําใหโปรแกรม 
ตองหยุดการทํางาน  แตอาจทําใหการแสดงผลลัพธไมสมบูรณ  เชน  กรณีปอนขอมูลเปนขอความ 
แตผูใชไมใสตวัอักษรอะไรเลย  กรณีนีโ้ปรแกรมจะไมแจงขอผิดพลาด  เพราะขอมูลแบบตัวอกัษร 
คือ  String  นี้  การไมปอนขอมูลหมายถึงขอความวาง  แตถาโปรแกรมสามารถเตือนไดวา  ผูใช 
ไมไดปอนขอมูล ก็จะทําใหโปรแกรมนี้สมบูรณขึน้ สามารถทําไดตามตัวอยางดังนี้ 

สมมุติมีชองรับขอมูลแบบ TextBox (คุณสมบัติ Name คือ txtInput) รอผูใชปอนขอมูล แลว 
คลิกปุมตกลง (คุณสมบัติ Name คือ cmdOK) ดังรูปที่ 7-8
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รูปที่ 7-8  ตัวอยางฟอรมที่จะแสดงการเขียนคําส่ังแจงเตือนการปอนขอมูล 

กําหนดใหถาผูใชไมปอนขอมูลใดๆ  ใหแจงเตือน  แลวยังไมทํางานสวนอ่ืน  รอจนกวาผูใชจะ 
ปอนขอมูล เขียนคําส่ังในโปรแกรมยอยเหตุการณคลิกปุมตกลง ดังรูปที่ 7-9 

รูปที่ 7-9  เขียนคําส่ังแจงเตือนการปอนขอมูลในโปรแกรมยอยเหตุการณคลิกปุมตกลง 

การทํางานของโปรแกรมคือ  เม่ือผูใชไมปอนขอมูลใดๆ  จะเกิดขอความเตือน  แสดงดังรูปที่ 
7-10
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รูปที่ 7-10  การแสดงผลตามคําส่ังแจงเตือนการปอนขอมูล
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บทที่ 8 การสรางตัวติดตั้งใหกับโปรแกรม 

เม่ือเขียนโปรแกรมเสร็จเรยีบรอยแลว  ตอมาคือขั้นตอนการทําใหเปนโปรแกรมสําเร็จ  คือ 
คอมไพล (compile) โปรแกรมใหเปนแบบ Executable File (นามสกุล .EXE) ทําใหไมตองทํางาน 
ภายใตสภาพแวดลอมของวิชวลเบสิก  สามารถรันที่ไฟลนามสกุลนี้ไดเลย  แตหากเราจะทําการ 
เผยแพรไฟลนี้ใหกับผูใชคนอื่น  (เครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืน)  โปรแกรมนีจ้ะยังไมสามารถทํางาน 
ได  เนื่องจากจะตองมีไฟลชวยอื่นๆ  เชน ไฟลที่มีนามสกุล .DLL  รวมไปดวย จึงจะตองทําการสราง 
ตัวติดตั้ง  (setup)  ใหกับโปรแกรม  ซ่ึงวิชวลเบสิกจัดเตรยีมการทํางานสวนนี้ไวแลว  มีรายละเอียด 
ดังนี้ 

การคอมไพลโปรแกรม 
มีขั้นตอนคือ 
1.  คลิกที่เมนู File แลวไปที่เมนูยอย Make <ชื่อโปรเจ็กต>.exe ตัวอยางดังรูปที่ 8-1 

รูปที่ 8-1  เมนูยอยMake 

2.  เม่ือคลิกแลว  จะปรากฏหนาจอแสดงชื่อไฟลที่จะคอมไพลเปนนามสกุล  .EXE  ซ่ึงปกติ 
จะใชชื่อเดียวกับไฟลโปรเจก็ต ตัวอยางดังรูปท่ี 8-2
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รูปที่ 8-2  กําหนดชื่อไฟลที่จะคอมไพล 

3.  คลิกที่ปุมOK เปนการเสร็จขั้นตอนการคอมไพลโปรแกรม 

การสรางตัวตดิตั้ง 
1.  เรียกใช Package & Deployment Wizard 
2.  เม่ือเขาไปแลว หนาจอแรกที่ปรากฏ แสดงดังรูปที่ 8-3 

รูปที่ 8-3  หนาจอแรกที่ปรากฏใน Package & Deployment Wizard
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3.  คลิกเลือกไฟลโปรเจก็ตที่จะสรางแผน  Setup  ที่ชอง  Browse  หลังจากนั้น  คลิกที่ปุม 
Package จะปรากฏหนาจอใหมดังรูปที่ 8-4 

รูปที่ 8-4  หนาจอที่ปรากฏ หลังจากคลิกปุม Package 

4.  คลิกที่ปุม Next จะปรากฏหนาจอใหม ดังรูปที่ 8-5 

รูปที่ 8-5  หนาจอที่ปรากฏ หลังจากคลิกปุม Next 

หนาจอนี้  เปนการเลือกเก็บกลุมไฟล Setup ที่ Wizard จะทําใหไวที่โฟลเดอรใด  ซ่ึงปกติจะ 
เก็บไวที่โฟลเดอรยอยช่ือวา  Package  ของโฟลเดอรที่เราสรางโปรเจ็กตนั้นขึน้มา  แตเราสามารถ
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เปล่ียนแปลงไดในหนาจอนี้  เม่ือเลือกไดแลว  คลิกที่ปุม  Next  ซ่ึงถาเปนการเลือกโฟลเดอรตามที่ 
Wizard กําหนด จะปรากฏขอความดังรูปที่ 8-6 

รูปที่ 8-6  ขอความที่ปรากฏ หลังจากคลิกปุม Next 

ขอความนี้เกิดขึ้นเพราะโฟลเดอรชื่อ  Package  นี้  ยังไมมีอยู  จึงถามเราวาจะสรางขึ้นมา 
หรือไม คลิกที่ปุม Yes จะปรากฏหนาจอใหม ดังรูปที่ 8-7 

รูปที่ 8-7  หนาจอที่ปรากฏ หลังจากคลิกปุม Yes 

5.  หนาจอนี้  จะแสดงกลุมไฟล  Setup  ทั้งหมดที่ใชในการทําแผน  Setup  ซ่ึงแบงเปน  2 
กลุมคือ  ไฟล Setup  ใชในการติดตั้งโปรแกรมไปที่เครื่องอ่ืน  กับ  ไฟลโปรแกรม  ซ่ึงจะ 
ประกอบดวยไฟลนามสกุล  .EXE  และไฟลไลบรารีตางๆ  ที่จําเปน  (ดังนั้น  โปรแกรมที่ 
รันบนวนิโดวสจึงเรียกวา  “แอพพลิเคชัน”  เพราะเกิดจากการนําไฟลมากกวาหนึ่งไฟล 
มาทํางานรวมกัน)  ซ่ึงในทางปฏิบัติแลว  อาจมีบางไฟลที่เราตอง Add  เขาไปเพิ่มเติมเอง 
ในกรณีที่โปรแกรมที่เราสรางขึ้นจําเปนตองมีไฟลรูปแบบอ่ืน  เชน  ไฟลขอมูล  ไฟลภาพ 
เปนตน ทําไดโดยคลิกที่ปุม Add แลวเลือกไฟลนั้น ตัวอยางดังรูปที่ 8-8
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รูปที่ 8-8  การเลือกไฟลเพ่ิมเติม 

6.  หลังจาก Add เสร็จแลว จึงคลิกปุม Next ซ่ึงจะปรากฏหนาจอใหม ดังรูปท่ี 8-9 

รูปที่ 8-9  หนาจอที่ปรากฏ หลังจากเพ่ิมเติมไฟล (ถามี) แลวคลิกปุม Next 

หนาจอนี้เปนทางเลือกวาจะทําไฟล Setup แบบใสแผนซีดรีอม คือใช Single Cab หรือแบบ 
ใสแผนฟล็อปปดิสก  คือใช  Multiple  Cab  เม่ือเลือกแลวจึงคลิกปุม  Next  จะปรากฏหนาจอใหม 
ดังรูปที่ 8-10
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รูปที่ 8-10  หนาจอที่ปรากฏ หลังจากเลือกรูปแบบการทําแผน Setup แลวคลิกปุม Next 

7.  หนาจอนี้เปนการกําหนดขอความ  ที่จะปรากฏขณะทําการติดตั้งโปรแกรม  เม่ือกําหนด 
แลว คลิกที่ปุม Next จะปรากฏหนาจอใหมดังรูปที่ 8-11 

รูปที่ 8-11  หนาจอที่ปรากฏ หลังจากกําหนดขอความแลวคลิกปุม Next 

8.  หนาจอนี้คือการกําหนดตําแหนงเมนูยอยของโปรแกรมที่จะแสดงในเมนู  Start  ของ 
วินโดวส  ปกติเราก็จะไมแกไขตรงสวนนี้  ตอไปคลิกที่ปุม  Next  จะปรากฏหนาจอใหม 
ดังรูปที่ 8-12
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รูปที่ 8-12  หนาจอที่ปรากฏ หลังจากแกไขตําแหนง (หรือไมแกไขก็ได) แลวคลิกปุม Next 

9.  หนาจอนี้แสดงตําแหนงของไฟลเม่ือติดตั้งลงในเครื่อง  (Install  Location)  ซ่ึงปกติเราก็ 
จะไมแกไขตรงสวนนี้ ตอไปคลิกที่ปุม Next จะปรากฏหนาจอใหมดังรูปท่ี 8-13 

รูปที่ 8-13  หนาจอตอมา หลังจากคลิกปุม Next 

10. หนาจอนี้สําหรับกําหนด (หรือไมกําหนดก็ได) ไฟลที่ใหโปรแกรมอ่ืนสามารถเรียกใชได 
ดวย (Shared Files) ตอไปคลิกที่ปุม Next จะปรากฏหนาจอใหมดังรูปที่ 8-14
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รูปที่ 8-14  หนาจอที่ปรากฏ หลังจากเลือกหรือไมเลือก Shared Files แลวคลิกปุม Next 

11. หนาจอนี้แสดงวาการทําตัวติดตั้งเสร็จเรียบรอย คลิกปุม Finish เพ่ือออกจากWizard 

หลังจากนั้น  ถาเราเขาไปท่ีโฟลเดอรยอย  Package  จะเห็นวามีไฟลชื่อ  Setup  2  นามสกุล 
และไฟล  (ที่ถูกบีบอัด)  นามสกุล  .CAB  ซ่ึงจะเปนไฟลทั้งหมดที่เปนไฟลสวนตัวติดตั้งโปรแกรม 
สวนโฟลเดอรยอย  Support  เปนไฟลทั้งหมดที่นํามาบีบอัด  คลายกับเปนการสํารองไฟล  ซ่ึงไมใช 
สวนตัวตดิตั้ง จึงไมตองนําไปไวในแผนซีดีหรือแผนดิสกที่ทําเปนแผน Setup ดังรูปที่ 8-15 

รูปที่ 8-15  ไฟลและโฟลเดอร ในโฟลเดอร Package 

ในกรณขีองการทําแผน Setup  ไวในแผนดิสก  ไฟล setup.exe  และ setup.lst  จะตองอยูที่ 
ดิสกแผนที่ 1 สวนไฟลนามสกุล .CAB จะเปนส่ิงที่บงบอกจํานวนแผน Setup ทั้งหมด โดยไฟลชื่อ 
ที่ลงทายดวย 1  ก็จะอยูท่ีแผนที่ 1  ลงทายดวยตัวเลขอ่ืนกอ็ยูที่แผนดิสกที่เทานั้น  (สังเกตวา  ไฟลที่ 
บรรจุในดิสกแตละแผน  จะมีความจุไมเกนิ  1.38  MB)  เชนตัวอยางดังรูปท่ี  8-15  แสดงวามีแผน 
Setup จํานวน 2 แผน เปนตน
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ภาคท่ี 2 
ปฏิบัติการสรางโปรแกรม



หนา 
บทที่ 9 

63 วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

บทที่ 9 ตัวอยางการสรางโปรแกรมออกแบบสวนผสมคอนกรีต 

ในบทนี้  จะแสดงขัน้ตอนการสรางโปรแกรมตั้งแตเริ่มตนออกแบบ  จนถึงโปรแกรมเสร็จ 
สมบูรณ  พรอมทั้งแสดงการสรางตัวตดิตั้งใหกับโปรแกรมดวย  โดยใชตัวอยางคือ  สรางโปรแกรม 
ออกแบบสวนผสมคอนกรตี  และใหช่ือโปรแกรมวา  MixedDesign  ซ่ึงกอนที่จะเขาสูตัวอยาง  จะ 
อธิบายถึงขั้นตอนการสรางโปรแกรมเบื้องตน ดังนี้ 

สรุปขั้นตอนการสรางโปรแกรม 
การสรางโปรแกรม มีขัน้ตอนหลัก ดังแผนภูมิที่ 9-1 

เริ่มตน 

ออกแบบโปรแกรม 

เขียนโปรแกรม 

ปรับปรุงโปรแกรม 

โปรแกรมสมบูรณ 

จบ 

ไม ใช 

ใช 

แผนภูมิที่ 9-1  ขั้นตอนหลักการสรางโปรแกรม 

สรุปขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม 
สามารถใชขั้นตอนดังนี้ 
q  กําหนดวัตถุประสงค 

กําหนดวัตถุประสงคของโปรแกรม ซ่ึงควรมีลักษณะ 
1.  ประโยคกระทัดรัดไดใจความ
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2.  กําหนดลักษณะที่จะทํา และเจาะจง 
3.  ไมควรกําหนดในลกัษณะกวางมากเกินไป 
4.  ไมควรกําหนดรายละเอียดมากเกนิไป 

q  ขอมูลนําเขาและผลลัพธ 
มีขอมูลนําเขา หรือ อินพุต (input) และผลลัพธ หรือ เอาตพุต (output) อะไรบาง 

q  ออกแบบสวนติดตอกับผูใช 
สวนผูใชปอนขอมูล  สวนแสดงผลลัพธ  และสวนแสดงรายละเอียดอื่นๆ  รวมทั้งลูกเลนตางๆ 
ของโปรแกรม (ถามี) 

q  พัฒนาอัลกอริทึม 
พัฒนาอัลกอริทึมในสวนของขั้นตอนการประมวลผลสําหรับงานนั้น  โดยอาจเขียนอยูในรูป 
ลําดับขั้นตอน หรือผังงาน 

สรุปขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
มีขั้นตอนหลักดังนี้ 
q  สรางสวนติดตอกับผูใช 
q  เขียนรหัสคําส่ัง 

ออกแบบโปรแกรม MixedDesign 
q  วัตถุประสงคของโปรแกรม 

ออกแบบสวนผสมผสมคอนกรีต คือ ปูนซีเมนต น้ํา ทราย และหิน ในหนึ่งลูกบาศกเมตร ตาม 
ขอมูลที่ผูใชกําหนด  โดยใชวิธีของมาตรฐานว.ส.ท.  1014-40  “ขอกําหนดมาตรฐานวัสดุและ 
การกอสราง  สําหรับโครงสรางคอนกรตี”  ผูอานสามารถดูรายละเอียดเพิ่มเติมไดในบทที่  3 
สวนผสมคอนกรตี 

q  ขอมูลนําเขาและผลลัพธ 
ขอมูลนําเขา 

กําลังอัดทรงกระบอกของคอนกรตี (fc′) 
คายุบตัวของคอนกรีต 
ขนาดใหญสุดของหิน 

ผลลัพธ 
น้ําหนักปนูซีเมนต
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ปริมาตรน้ํา 
น้ําหนักทราย 
ขนาดใหญสุดของหิน และน้ําหนักหิน 

q  ออกแบบสวนติดตอกับผูใช 

q  ผังงานการคํานวณหาสวนผสมคอนกรีต แสดงดังแผนภูมทิี่ 9-2 

เริ่มตน 

หากําลังอัดเฉลี่ยของคอนกรีต 

หาอัตราสวนน้ําตอป ูนซีเมนต 

หาปริมาตรน้ํา 

หาน้ําหนักปูนซีเมนต 

หาน้ําหนักทราย 

จบ 

หาน้ําหนักหิน 

แผนภูมิที่ 9-2  ผังงานการคํานวณหาสวนผสมคอนกรีต 

ผูใชปอนขอมูล 
คล๊ิกปุมเพื่อคํานวณ 
ออกจากโปรแกรมได 

แสดงผลลัพธ 
กลับไปปอนขอมูลใหมได 
ออกจากโปรแกรมได
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คําอธิบายเพิ่มเติม 
-  หากําลังอัดเฉลี่ยคอนกรีต (fcr) ไดจากตารางที่ 9-1 

ตารางที่ 9-1  กําลังเฉล่ียคอนกรีต กรณีที่ไมมขีอมูลกําลังอัดคอนกรีต 
fc′ (ksc)  fcr (ksc) 
นอยกวา 210  fc′ + 70 
210 – ต่ํากวา 350  fc′ + 85 
350 – 450  fc′ + 100 

-  หาอัตราสวนน้ําตอปูนซีเมนต ตามมาตรฐานแลว หาไดจากกราฟ ดังรูปที่ 9-1 

รูปที่ 9-1  ความสัมพันธของอัตราสวนน้ําตอปูนซีเมนตและกําลังอัดทรงกระบอกมาตรฐานที่ 28 วัน 

แตในกรณขีองการเขียนโปรแกรมแลว  เราจะตองแปลงกราฟใหเปนรูปสมการ  เพ่ือให 
คอมพิวเตอรสามารถคํานวณได  ซ่ึงอาศัยวิธีการสรางสมการเสนถดถอย  (regression  equation) 
สามารถจัดรูปสมการไดดังนี้ 

( ) ( )  d ) fcr ( c fcr b fcr a wc  2 3 + + + =
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โดยที่  wc  =  อัตราสวนน้ําตอปูนซีเมนต 

fcr  =  กําลังอัดเฉลี่ยคอนกรีต (ksc) 
a  =  -2 x 10 -8 

b  =  2.3571 x 10 -5 

c  =  -0.0104 
d  =  2.14914286 

-  หาปริมาณน้ํา ไดจากตารางที่ 9-2 

ตารางที่ 9-2  ปริมาณน้ําที่เหมาะสมในสวนผสมคอนกรีต 
คายุบตัว (cm)  ปริมาณน้ําตอคอนกรีตหนึ่งลูกบาศกเมตร (ลิตร) 

หินขนาดใหญสดุ 25 mm  หินขนาดใหญสดุ 20 mm 
7.5  170  180 
10.0  180  190 
12.5  190  200 
15.0  200  210 

-  หาน้ําหนักปูนซีเมนต 
น้ําหนักปนูซีเมนต (kg)  =  น้ําหนักน้ํา/อัตราสวนน้ําตอปูนซีเมนต 
หมายเหตุ : น้ําหนักน้ํา = ปริมาตรน้ํา 

-  หาน้ําหนักทราย 
น้ําหนักทราย (kg)  =  ปริมาตรทราย x ความถวงจําเพาะของทราย (ใชคา 2.65) 
โดยที่ 
ปริมาตรทราย  =  ปริมาณสวนละเอียด – น้ําหนักปูนซีเมนต/ความถวงจําเพาะของปูนซีเมนต 

=  ปริมาณสวนละเอียด – น้ําหนักปนูซีเมนต/3.15 
ปริมาณสวนละเอียด หาไดจากตารางที่ 9-3
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ตารางที่ 9-3  ปริมาณสวนละเอียดในคอนกรีตหนึ่งลูกบาศกเมตร 

ขนาดโตสุดของหิน (mm)  ปริมาณสวนละเอยีด (ลิตร) 
25  380 
20  400 

-  หาน้ําหนักหิน 
น้ําหนักหิน (kg) =  ปริมาตรหิน x ความถวงจําเพาะ (ใชคา 2.70) 
โดยที่ 
ปริมาตรหิน =  ปริมาตรคอนกรีต – ปริมาตรน้ํา – ปริมาตรปูนซีเมนต – ปริมาตรทราย – 

ปริมาตรอากาศ 
=  1000 – ปริมาตรน้ํา – ปริมาณสวนละเอียด – 10 
=  990 – ปริมาตรน้ํา – ปริมาณสวนละเอียด 

เขียนโปรแกรม MixedDesign 
q  สรางสวนติดตอกับผูใช 

มีขั้นตอนดังนี้ 
1.  เม่ือเปดโปรแกรมวิชวลเบสิก  แลวสรางโปรเจ็กตใหมแบบ  Standard  EXE  หนาจอจะ 

แสดงผลดังรูปที่ 9-2 

รูปที่ 9-2  สรางโปรเจ็กตใหมแบบ Standard EXE
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2.  ใสคอนโทรลลงไปในฟอรมเริ่มตนนี้ ซ่ึงเปนสวนผูใชปอนขอมูล ดังรูปที่ 9-3 

รูปที่ 9-3  รายละเอียดของฟอรมสวนผูใชปอนขอมูล 

3.  จากรูปที่ 9-3 มีการกําหนดคุณสมบัตขิองฟอรม และแตละคอนโทรล ดังตารางที่ 9-4 และ 
9-5 

ตารางที่ 9-4  กําหนดคุณสมบัติของฟอรมสวนผูใชปอนขอมูล 
คุณสมบัติ  กําหนดคา 
Name  frmInput 
BorderStyle  1 – Fixed Single 
Caption  โปรแกรมออกแบบสวนผสมคอนกรตี : ปอนขอมูล 
Height  3870 
MaxButton  False 
Width  6450 

ตารางที่ 9-5  กําหนดคุณสมบัติของคอนโทรลในฟอรม frmInput 
เลขที่  คอนโทรล  คุณสมบัติ  กําหนดคา 
01  Label  Caption  กําลังอัดทรงกระบอกของคอนกรตี 

Font  EucrosiaUPC  (Font),  Bold  (Font  style),  16 
(size) 

01 

02

03 

04 

05 

06 

07 

08 

09 

10  11
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ตารางที่ 9-5  (ตอ) 
เลขที่  คอนโทรล  คุณสมบัติ  กําหนดคา 
02  Label  Caption  คายุบตัวของคอนกรีต 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
03  Label  Caption  ขนาดใหญสุดของหิน 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
04  Label  Caption  ksc 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
05  Label  Caption  cm 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
06  Label  Caption  mm 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
07  TextBox  Name  txtFcu 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
Text   (ไมใสขอความ) 

08  ComboBox  Name  cboSlump 
Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
List  7.5, 10.0, 12.5, 15.0 
Style  2 – Dropdown List 

09  ComboBox  Name  cboMaxRock 
Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
List  20, 25 
Style  2 – Dropdown List 

10  CommandButton  Name  cmdDesign 
Caption  &คํานวณออกแบบ 
Font  EucrosiaUPC, Bold, 16
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ตารางที่ 9-5  (ตอ) 
เลขที่  คอนโทรล  คุณสมบัติ  กําหนดคา 
11  CommandButton  Name  cmdExit 

Caption  &ออกจากโปรแกรม 
Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 

4.  เซฟไฟลฟอรมชื่อวา frmInput กําหนด Name ของโปรเจก็ตและเซฟไฟลในชื่อเดียวกันวา 
MixedDesign  ซ่ึงไดดังรูปที่  9-4  (แนะนําใหสรางโฟลเดอรเพื่อเก็บไฟลตางๆ  เพราะใน 
การเขียนโปรแกรมดวยวิชวลเบสิก จะมีไฟลมากกวาหนึ่งไฟล) 

รูปที่ 9-4  เซฟไฟลฟอรม frmInput และโปรเจ็คตMixedDesign
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5.  เพ่ิมฟอรมใหมโดยไปท่ีเมนู Project\Add Form เสร็จแลวจะไดฟอรมใหมดังรูปที่ 9-5 

รูปที่ 9-5  เพ่ิมฟอรมใหม 

6.  ใสคอนโทรลลงไปในฟอรมใหมนี้ ซ่ึงเปนสวนแสดงผลลัพธ ดังรูปที่ 9-6 

รูปที่ 9-6  รายละเอียดของฟอรมสวนแสดงผลลัพธ 

01 

02 

03 

04 

05  06 

07 

08 

09 

10 

16  17 

11 

12 

13 

15 14
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7.  จากรูปที่ 9-6 มีการกําหนดคุณสมบัตขิองฟอรม และแตละคอนโทรล ดังตารางที่ 9-6 และ 

9-7 

ตารางที่ 9-6  กําหนดคุณสมบัติของฟอรมสวนแสดงผลลัพธ 
คุณสมบัติ  กําหนดคา 
Name  frmOutput 
BorderStyle  1 – Fixed Single 
Caption  โปรแกรมออกแบบสวนผสมคอนกรตี : ผลลัพธ 
Height  4320 
MaxButton  False 
Width  6135 

ตารางที่ 9-7  กําหนดคุณสมบัติของคอนโทรลในฟอรม frmOutput 
เลขที่  คอนโทรล  คุณสมบัติ  กําหนดคา 
01  Label  Caption  สวนผสมในหนึ่งลูกบาศกเมตร 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
02  Label  Caption  ปูนซีเมนต 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
03  Label  Caption  น้ํา 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
04  Label  Caption  ทราย 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
05  Label  Caption  หิน (ขนาดใหญสุด 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
06  Label  Caption  mm) 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
07  Label  Caption  kg 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16
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ตารางที่ 9-7  (ตอ) 
เลขที่  คอนโทรล  คุณสมบัติ  กําหนดคา 
08  Label  Caption  litre 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
09  Label  Caption  kg 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
10  Label  Caption  kg 

Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 
11  Label  Name  lblCement 

BackColor  &H00FFFFFF& (สีขาว) 
BorderStyle  1 – Fixed Single 
Caption   (ยังไมใสขอความ) 
Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 

12  Label  Name  lblWater 
BackColor  &H00FFFFFF& (สีขาว) 
BorderStyle  1 – Fixed Single 
Caption   (ยังไมใสขอความ) 
Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 

13  Label  Name  lblSand 
BackColor  &H00FFFFFF& (สีขาว) 
BorderStyle  1 – Fixed Single 
Caption   (ยังไมใสขอความ) 
Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 

14  Label  Name  lblMaxRock 
BackColor  &H00FFFFFF& (สีขาว) 
BorderStyle  1 – Fixed Single 
Caption   (ยังไมใสขอความ) 
Font  EucrosiaUPC, Bold, 16
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ตารางที่ 9-7  (ตอ) 
เลขที่  คอนโทรล  คุณสมบัติ  กําหนดคา 
15  Label  Name  lblRock 

BackColor  &H00FFFFFF& (สีขาว) 
BorderStyle  1 – Fixed Single 
Caption   (ยังไมใสขอความ) 
Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 

16  CommandButton  Name  cmdInput 
Caption  &ปอนขอมูลใหม 
Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 

17  CommandButton  Name  cmdExit 
Caption  &ออกจากโปรแกรม 
Font  EucrosiaUPC, Bold, 16 

8.  เซฟไฟลฟอรมนี้ชื่อวา  frmOutput  ซ่ึงเมื่อเสร็จถึงขั้นตอนนี้แลว  จะไดสวนติดตอกับผูใช 
ทั้งหมดของโปรแกรมนี้ ดังรูปที่ 9-7 

รูปที่ 9-7  สวนติดตอกับผูใชทั้งหมดของโปรแกรม
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q  เขียนรหัสคําส่ัง 

เขียนรหัสคําส่ังในโปรแกรมยอยเหตุการณตางๆ ของฟอรมหรือคอนโทรล  โดยเราตองกําหนด 
เหตุการณทีจ่ะตอบสนองในแตละฟอรม  กอนที่จะเขียนรหัสคําส่ังลงไป  ซ่ึงกําหนดเหตุการณใน 
คอนโทรลของฟอรม frmInput  ตามหมายเลขในรูปที่ 9-8 

รูปที่ 9-8  กําหนดเหตุการณในฟอรม frmInput 

เหตุการณของฟอรม frmInput ที่จะตอบสนองตอผูใช แสดงดังตารางท่ี 9-8 

ตารางที่ 9-8  เหตุการณของฟอรม frmInput ที่จะตอบสนองตอผูใช 
เหตุการณ  การตอบสนอง 
Load  แสดงคาเริ่มตนของกําลังอัดทรงกระบอกของคอนกรีต, คายุบตัว 

ของคอนกรีต และขนาดใหญสุดของหิน 
Resize  ปรับขนาดของฟอรมใหอยูกึ่งกลางจอภาพเม่ือแสดงผลทุกครั้ง 

จากตารางที่ 9-8 เขียนรหัสคําส่ังไดดังนี้ 

เหตุการณ Load 

Private Sub Form_Load() 
txtFcu.Text = fcu 

01 

02 

03  04
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cboSlump.Text = cboSlump.List(Slump) 
cboMaxRock.Text = cboMaxRock.List(MaxRock) 
End Sub 

เหตุการณ Resize 

Private Sub Form_Resize() 
If WindowState = 0 Then 
Move (Screen.Width - Me.Width) \ 2, (Screen.Height - Me.Height) \ 2 
End If 
End Sub 

สําหรับเหตุการณที่จะตอบสนองตอผูใชของคอนโทรลตางๆ  ในฟอรม  frmInput  แสดงดังตารางท่ี 
9-9 

ตารางที่ 9-9  เหตุการณที่จะตอบสนองตอผูใชของคอนโทรลตางๆ ในฟอรม frmInput 
หมายเลข  Name  เหตุการณ  การตอบสนอง 

01  cboSlump  Cilck  รับขอมูลใน ComboBox ใหกับตัวแปรของคายุบตวั 
ของคอนกรีต 

02  cboMaxRock  Cilck  รับขอมูลใน ComboBox ใหกับตัวแปรของขนาด 
ใหญสุดของหิน 

03  cmdDesign  Cilck  คํานวณออกแบบสวนผสมของคอนกรีต 
04  cmdExit  Cilck  ออกจากโปรแกรม 

ถึงขั้นตอนนี้  จะตองมกีารประกาศตวัแปรเพ่ือรับขอมูล  คํานวณออกแบบ และแสดงผลลัพธ  ซ่ึงเรา 
จะตองพิจารณาเองวา  จะประกาศตวัแปรใหอยูในขอบเขตใด (คือประกาศแบบ Dim หรือ Global) 
ซ่ึงจะยกตวัอยางขอพิจารณาตัวแปรในโปรแกรม ดังนี้ 
q  ตัวแปรรับขอมูล  จะรับขอมูลที่ฟอรม  frmInput  แลวบางตัวแปรจะนําไปแสดงผลที่ฟอรม 

frmOutput  ดวย  แสดงวาบางตัวแปร  ตองใชในฟอรมมากกวาหนึ่งฟอรม  ดังนั้น  ในเบื้องตน 
เพ่ือใหงาย จึงกําหนดตัวแปรรับขอมูลทุกตวัแปรใหเปนแบบ Global
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q  ตัวแปรผลลัพธ  จะคํานวณที่ฟอรม  frmInput  แลวไปแสดงผลที่ฟอรม  frmOutput  แสดงวา 

ตัวแปร ตองใชในฟอรมมากกวาหนึ่งฟอรมเชนกัน ดังนั้น กําหนดตวัแปรเปนแบบGlobal 
ดังนั้น  โปรแกรมนี้จึงตองมีการเพ่ิมโมดูล  ซ่ึงกําหนดคณุสมบัติ  Name  และเซฟชื่อไฟลเปนชื่อ 
เดียวกนัวา variables ดังรูปที่ 9-10 

รูปที่ 9-9  เพ่ิมโมดูล มีคุณสมบัติ Name และชื่อไฟลวา variables 

กําหนดตวัแปรในโมดูล variabls ดังนี้ 
Global fcu As Integer  (รับขอมูลกําลังอัดคอนกรตี) 
Global Slump As Integer  (รับขอมูลในรายการคายุบตัวคอนกรตี) 
Global MaxRock As Integer  (รับขอมูลในรายการขนาดใหญสุดของหิน) 
Global Cement  As Single  (ผลลัพธน้ําหนักปูนซีเมนต) 
Global Water As Integer  (ผลลัพธปริมาตรน้ํา) 
Global Sand As Single  (ผลลัพธน้ําหนักทราย) 
Global Rock As Single  (ผลลัพธน้ําหนักหิน) 

ซ่ึงการกําหนดตัวแปรแบบ Global จะกําหนดในหนาตาง Code ของโมดูล variables แสดงดังรูป 
ที่ 9-10
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รูปที่ 9-10  แสดงการกําหนดตัวแปรในหนาตาง Code 

เพราะฉะนัน้ จากตารางที่ 9-9 เขียนรหัสคําส่ังไดดังนี้ 
(สําหรับรหัสที่เริ่มตนดวยสัญลักษณ  '  หมายถึง  ขอความถัดมาเปนการเขียนคําอธิบายคําส่ัง 
(comment) เพ่ือทําใหอานโปรแกรมไดงายขึ้น ไมใชรหัสคําส่ัง) 

หมายเลข 01 เหตุการณคลกิในชองรับขอมูลคายุบตัวคอนกรีต 

Private Sub cboSlump_click() 
Slump = cboSlump.ListIndex 
End Sub 

หมายเลข 02 เหตุการณคลกิในชองรับขอมูลขนาดใหญโตสุดของหิน 

Private Sub cboMaxRock_Click() 
MaxRock = cboMaxRock.ListIndex 
End Sub 

หมายเลข 03 เหตุการณคลกิปุมคํานวณออกแบบ 
(เหตุการณนี้  เปนการคํานวณหาสวนผสมคอนกรีต  ซ่ึงจัดเปนหัวใจของโปรแกรมนี้  สังเกตการ 
กําหนดคาคงที่และตัวแปรในขอบเขตของโปรแกรมยอย  ซ่ึงตัวแปรเหลานี้  จะไมมีผลตอโปรแกรม
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ยอยอ่ืนๆ  และลําดับการเขียนรหัสคําส่ัง  ทําตามผังงานในแผนภูมิที่  9-2  และหลังจากที่โปรแกรม 
คํานวณออกแบบเสร็จแลว จะทําการปดฟอรมตวัเองคือ frmInput และเปดฟอรม frmOutput ขึ้นมา 
แสดงผล) 

Private Sub cmdDesign_Click() 
Const a = -0.00000002 
Const b = 0.000023571 
Const c = -0.0104 
Const d = 2.14914286 
Const SGc = 3.15 
Const SGs = 2.65 
Const SGr = 2.7 

Dim S As Single 
Dim MaxR As Integer 
Dim fcr As Integer 
Dim wc As Single 
Dim FindVol As Integer 
Dim SandVol As Single 
Dim RockVol As Single 

' fcu 
fcu = txtFcu.Text 
' Value of Slump 
Select Case Slump 
Case 0 
S = 7.5 
Case 1 
S = 10 
Case 2
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S = 12.5 
Case 3 
S = 15 

End Select 
' Value of Max. Rock 
Select Case MaxRock 
Case 0 
MaxR = 20 
Case 1 
MaxR = 25 

End Select 
' ********* Solution ********* 
' fcr 
If fcu < 210 Then 
fcr = fcu + 70 
ElseIf (fcu >= 210) And (fcu < 350) Then 
fcr = fcu + 85 
ElseIf (fcu >= 350) And (fcu <= 450) Then 
fcr = fcu + 100 
End If 
' Water Cement Ratio 
wc = (a * fcr ^ 3) + (b * fcr ^ 2) + (c * fcr) + d 
' Find Volumn of Water 
If S = 7.5 And MaxR = 25 Then 
Water = 170 
ElseIf S = 7.5 And MaxR = 20 Then 
Water = 180 
ElseIf S = 10 And MaxR = 25 Then 
Water = 180 
ElseIf S = 10 And MaxR = 20 Then
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Water = 190 
ElseIf S = 12.5 And MaxR = 25 Then 
Water = 190 
ElseIf S = 12.5 And MaxR = 20 Then 
Water = 200 
ElseIf S = 15 And MaxR = 25 Then 
Water = 200 
ElseIf S = 15 And MaxR = 20 Then 
Water = 210 
End If 
' Find Weight of Cement 
Cement = Water / wc 
' Find Weight of Sand 
If MaxR = 25 Then 
FindVol = 380 
ElseIf MaxR = 20 Then 
FindVol = 400 
End If 
' Find Weight of Sand 
SandVol = FindVol - (Cement / SGc) 
Sand = SandVol * SGs 
' Find Weight of Rock 
RockVol = 990 - Water - FindVol 
Rock = RockVol * SGr 

Unload Me 
frmOutput.Show 1 
End Sub
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หมายเลข 04 เหตุการณคลิก๊ปุม Exit 

Private Sub cmdExit_Click() 
End 
End Sub 

สําหรับฟอรม frmOutput กําหนดเหตกุารณในคอนโทรล ตามหมายเลขในรูปที่ 9-11 

รูปที่ 9-11  กําหนดเหตุการณในฟอรม frmOutput 

สําหรับเหตุการณของฟอรม frmOutput ที่จะตอบสนองตอผูใช แสดงดังตารางท่ี 9-10 

ตารางที่ 9-10  เหตุการณของฟอรม frmOutput ที่จะตอบสนองตอผูใช 
เหตุการณ  การตอบสนอง 
Load  แสดงผลลัพธ น้ําหนักปูนซีเมนต ปริมาตรน้ํา น้ําหนกัทราย น้ําหนักหนิ 

และขนาดใหญสุดของหิน (เฉพาะคานี้ไดจากการรับขอมูลของผูใช) 
Resize  ปรับขนาดของฟอรมใหอยูกึ่งกลางจอภาพเม่ือแสดงผลทุกครั้ง 

จากตารางที่ 9-10 เขียนรหัสคําส่ังไดดังนี้ 

01  02



หนา 
บทที่ 9 

84 วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

เหตุการณ Load 

Private Sub Form_Load() 
lblCement.Caption = Cement 
lblWater.Caption = Water 
lblSand.Caption = Sand 
If MaxRock = 0 Then 
lblMaxRock.Caption = 20 
ElseIf MaxRock = 1 Then 
lblMaxRock.Caption = 25 
End If 
lblRock.Caption = Rock 
End Sub 

เหตุการณ Resize 

Private Sub Form_Resize() 
If WindowState = 0 Then 
Move (Screen.Width - Me.Width) \ 2, (Screen.Height - Me.Height) \ 2 
End If 
End Sub 

สําหรับเหตุการณที่จะตอบสนองตอผูใชของคอนโทรลในฟอรม frmOutput แสดงดังตารางท่ี 9-11 

ตารางที่ 9-11  เหตุการณที่จะตอบสนองตอผูใชของคอนโทรลในฟอรม frmOutput 
หมายเลข  Name  เหตุการณ  การตอบสนอง 

01  cmdInput  Cilck  ปดฟอรมตัวเองคือ frmOutput 
และเปดฟอรม frmOutput 

02  cmdExit  Cilck  ออกจากโปรแกรม
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จากตารางที่ 9-11 เขียนรหัสคําส่ังไดดังนี้ 

หมายเลข 01 เหตุการณคลกิปุมปอนขอมลูใหม 

Private Sub cmdInput_Click() 
Unload Me 
frmInput.Show 
End Sub 

หมายเลข 02 เหตุการณคลกิปุมออกจากโปรแกรม 

Private Sub cmdExit_Click() 
End 
End Sub 

q  ตัวอยางการทํางาน 
เม่ือรันโปรแกรม  จะแสดงหนาตางปอนขอมูลใหผูใชปอนขอมูลทั้ง  3  ขอมูล  เม่ือปอนขอมูล 

แลว จะปรากฏตวัอยางดังรูปท่ี 9-12 

รูปที่ 9-12  ตัวอยางการปอนขอมูลในโปรแกรม



หนา 
บทที่ 9 

86 วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

เม่ือคลิกปุมคํานวณออกแบบ โปรแกรมจะทํางานตอเนื่องกันดังนี้ (ซึ่งเปนส่ิงที่ผูใชมองไมเห็น) 
q  กําหนดตวัแปรเพ่ือรับขอมูลที่ผูใชปอน 
q  คํานวณออกแบบ 
q  ปดฟอรม frmInput 
q  เปดฟอรม frmOutput 

เม่ือฟอรม frmOutput เปดขึ้น จะแสดงผลดังรูปที่ 9-13 

รูปที่ 9-13  การแสดงผลของโปรแกรม 

ถาผูใชคลิกปุมปอนขอมูลใหม  โปรแกรมจะปดฟอรมผลลัพธนี้  และเปดฟอรมปอนขอมูลขึ้นมา 
ใหม ซ่ึงแสดงผลเหมือนเดิมดังรูปที่ 9-12 

q  ปรับปรุงโปรแกรม 
โปรแกรมนี้  สามารถปรับปรุงไดอีกหลายจุดเพ่ือใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น  (ซึ่งนีค่ือเหตุผลที่ 

โปรแกรมทัว่ไป  มีการปรับรุน  (version)  เพ่ิมเติมไดอีกหลายรุน)  ซ่ึงจะยกตวัอยางมาหนึ่งจดุคือ 
การตรวจสอบขอผิดพลาดในการปอนขอมูล มีรายละเอียดดังนี้
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การตรวจสอบขอผดิพลาดในการปอนขอมลู 
การปอนขอมูลของโปรแกรมนี้  ในสวนของ  ComboBox  ทั้งสองชอง  ไดกําหนดไวแลวใน 

ตอนออกแบบวาเปนแบบ Dropdown  List  ซ่ึงหมายความวาบังคับใหผูใชเลือกขอมูลที่มีอยูเทานั้น 
การดกัจับขอผิดพลาดจึงไมจําเปน แตในชอง TextBox  ซ่ึงรับขอมูลกําลังอัดของคอนกรีต หากผูใช 
ใสขอมูลที่ไมใชตวัเลข  โปรแกรมจะเกิดขอผิดพลาดในขณะรันโปรแกรมทนัที  จึงควรเขียนคําส่ัง 
ดักจับขอผิดพลาดไว  ซ่ึงกค็ือเขียนในโปรแกรมยอยเหตกุารณ  cmdDesign_Click  แทรกไวกอน 
บรรทัดที่จะกําหนดตัวแปร  fcu  ใหรับคาจาก  txtFcu.Text  โดยใชคําส่ัง On  Error  Goto  ดังรูปที่ 
9-14 (ในที่นีใ้ช LineNumber ชื่อวา InputError) 

รูปที่ 9-14  การแทรกคําส่ัง On Error Goto 

ตอมา  แทรกคําส่ังของ  LineNumber  ที่ชื่อ  InputError  ไวสวนทายของโปรแกรมยอยเหตกุารณ 
cmdDesign_Click  ดังรูปที่ 9-15
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รูปที่ 9-15  การแทรกคําส่ังของ LineNumber ที่ชื่อ InputError 

สังเกตวา กอนบรรทัด InputError มีคําส่ัง Exit Sub หมายถึง ถาไมมีขอผิดพลาดในการปอนขอมูล 
ก็ใหออกจากโปรแกรมยอยนี้โดยไมตองทําคําส่ัง  InputError  แตถาเกิดขอผดิพลาด  ใหโปรแกรม 
ขามคําส่ังตางๆ  แลวมาที่  InputError  :ซ่ึงมีคําส่ังตอมาคือแสดงขอความแจงขอผิดพลาด  โดย 
ฟงกชัน Error ทายคําส่ังMsgBox จะแสดงขอความแจงขอผิดพลาดให 

ตัวอยางถาปอนขอมูลกําลังอัดคอนกรีตผิดพลาด ดังรูปที่ 9-16 

รูปที่ 9-16  ตัวอยางการปอนขอมูลผิดพลาด 

เม่ือคลิกปุมคํานวณออกแบบ โปรแกรมจะแสดงขอความแจงขอผิดพลาด ดังรูปที่ 9-17



หนา 
บทที่ 9 

89 วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

รูปที่ 9-17  ตัวอยางแสดงขอความแจงขอผิดพลาด 

สําหรับการปรับปรุงในดานความสวยงามนั้น  วิชวลเบสิกมีเครื่องมือมาใหอยางเพียงพอที่จะทํา 
ไดโดยไมยาก  อยางไรกต็าม  ในงานวิศวกรรมโยธานี้  ความถูกตองของโปรแกรม  จะตองเปนส่ิงที่ 
ใหความสําคัญในลําดับแรก ความสวยงามเปนเรื่องรองลงไป 

เม่ือปรับปรุงโปรแกรมเปนที่พอใจแลว ขั้นตอนตอไปคือการสรางตัวติดตั้งใหกับโปรแกรม ซ่ึง 
สามารถทําตามลําดับขั้นตอนที่อธิบายไวในบทที่ 8 เปนอนัเสร็จขั้นตอนการสรางโปรแกรม
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ภาคผนวก ก 
___________________ 

บทความเรื่อง 
การปรับเปลี่ยนฟอนตในวิชวลเบสิก 

ถามมา 
ผมลงโปรแกรม VB5 Professional  Edition  แตตรง Project  Explorer  และ Properties 

Windows นั้น ฟอนตตัวเล็กมากเลยครับ ไมทราบวามีวิธีไหน ทําใหฟอนตตวัใหญขึ้นไดไหมครับ? 

ตอบไป 
ปญหานี้  เทาที่พบจะเกิดขึ้นกับระบบวินโดวส  95  ไทยเอดิชัน  คาดวาถาไมใชไทยเอดิชนั 

จะไมเปนไร  ซ่ึงผมเองก็เจอ  คือเม่ือลงโปรแกรมวิชวลเบสิกเสร็จแลวลองเปดดู  ก็จะพบวาฟอนตมี 
ขนาดเล็กมาก ตามรูปท่ี 1 

รูปที่ 1  ฟอนตในวิชวลเบสิกมีขนาดเล็กมาก 

วิธีแกไขคือ เขาไปเพิ่มฟอนตในไฟลWin.ini โดยทําตามขัน้ตอนดังนี้ 
•  ออกจากวิชวลเบสิก  เปดโปรแกรม  Notepad  ไปท่ี  File/Open  คือเลือกเปดไฟล  ซ่ึงจะมี 

หนาตางใหเลือกไฟล  พิมพ win.ini  ที่ชอง  File  name  ดงัรูปท่ี  2  (โดยทั่วไปไฟลนี้  จะอยูที่ 
โฟลเดอรWindows)
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รูปที่ 2  ใช Notepad เปดไฟล Win.ini 

•  ในไฟลWin.ini  เล่ือนบรรทัดไปที่สวน [FontSubstitutes]  แลวพิมพตอทายบรรทัดในสวนนี้ 
วา Tahoma,222=Tahoma,0 ดังรูปที่ 3 

รูปที่ 3  พิมพ Tahoma,222=Tahoma,0 

•  ตอมาเซฟใหเรียบรอย  ปดโปรแกรม Notepad  รีสตารทวนิโดวสใหม  เสร็จแลวลองเปดวิชวล 
เบสิกดูใหม จะเห็นวาฟอนตมขีนาดใหญขึ้นกวาเดิม ดังรูปที่ 4



หนา 
ภาคผนวก ก 

93 วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

รูปที่ 4  ฟอนตในวิชวลเบสิกมีขนาดใหญขึน้ 

ครับ  เปนอันแกปญหาเรยีบรอยตามคําถาม  อานฟอนตในวิชวลเบสิกสบายตาขึน้มาก  ทนีี้ผมขอ 
เสริมตอซ่ึงเปนเรื่องใกลเคียงกัน  คือในการเขียนรหัสเพ่ือใหแสดงผลเปนภาษาไทย  หรือการใส 
คําอธิบายเปนภาษาไทยลงในหนาตาง Code  นั้น  ปกตจิะไมแสดงเปนภาษาไทยให  คือจะออกเปน 
อักขระแอสกีสวนขยายที่เรานําสวนนี้มาทําเปนภาษาไทย ตัวอยางดังรูปท่ี 5 

รูปที่ 5 การแสดงผลในหนาตาง Code เม่ือเขียนเปนภาษาไทย 

ที่เปนเชนนี้  เพราะฟอนตปกติทีก่ําหนดมานั้น  เปนฟอนตที่ไมมีภาษาไทย  (ก็แนนอนเพราะคนทํา 
วิชวลเบสิกไมใชคนไทย) แตเราสามารถเปล่ียนฟอนตได โดยทําตามขัน้ตอนดังนี้
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•  ไปท่ีเมนู Tools/Options… ของวิชวลเบสิก ดังรูปที่ 6 

รูปที่ 6  เมนู Tools/Options… 

•  เม่ือเขาไปในเมนูยอย Options…  จะมีหนาตางตัวเลือกใหปรับเปล่ียนคาตางๆ  ใหไปท่ี  Editor 
Format  ในชอง Font  แลวเลือกฟอนตที่แสดงภาษาไทยได  เชน AngsanaUPC และชอง Size 
คือขนาดของฟอนต เลือกที่ 14 (ผมลองดูแลวคิดวาขนาดกาํลังพอดี) ดังรูปที่ 7 

รูปที่ 7  ปรับเปล่ียน Font และ Size ในหนาตางOptions
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•  ตอมาคลิ๊กปุมOK ก็เรียบรอย 
ทีนี้  ลองไปดูรหัสในหนาตาง  Code  ใหม  จะเห็นวาอักขระประหลาดกลายเปนอักขระภาษาไทย 
แลว ดังรูปท่ี 8 

รูปที่ 8  อักขระประหลาดเปล่ียนเปนอักขระภาษาไทย 

ถึงตอนนี้  เราก็สามารถเขียนโปรแกรมไดคลองตัวและชดัเจนยิ่งขึน้  เพราะสามารถเขียน 
คําอธิบายเปนภาษาไทยได  ซ่ึงเขาใจดีกวาเขียนภาษาอังกฤษแปลกๆ  และการเขียนรหัสใหแสดงผล 
เปนภาษาไทย  ก็เห็นไดในหนาตาง  Code  วาเขียนอะไรลงไป  ไมตองรอใหแสดงผลกอนแลวจึง 
ทราบวาเขียนผดิหรือถูก  พยายามเขยีนกันมากๆนะครบั  เราเขียนโปรแกรมใชเองไมตองซ้ือ 
โปรแกรมตางประเทศ ก็ถือวาชวยชาติไดทางหนึ่งแลว ติดขัดปญหาอะไรก็ถามมาได 

•  บทความนี้เคยลงตีพิมพในนิตยสาร Computer.Today 
ปที่ 8 ปกษแรก ธันวาคม 2541
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ภาคผนวก ข 
___________________ 

บทความเรื่อง 
การสลับเมนูภาษาไทย-อังกฤษ 

ถามมา 
ผมอยากจะเขียนโปรแกรมสรางเมนูที่สามารถสลับภาษาไทย-อังกฤษได  แบบเวิรด  6 

จะตองทําอยางไรบางครับ 

ตอบไป 
ปญหานี้งายมาก  แนวคิดของการสลับเมนูภาษาไทย-อังกฤษคือ  ตามปกตกิารสรางเมนใูน 

วิชวลเบสิก  ทําไดโดยกําหนดในหนาตาง  Tools/Menu  Editor…  ซ่ึงจะมีการกําหนด  Property 
Caption  คือขอความที่แสดงที่หนาจอ  และ  Name  คือตวัแปรของเมนูนัน้ๆ  ในตําราทัว่ไปมักจะ 
กลาวถึงเพียงเทานี้  แตความเปนจริงคือ  เมือ่เรามี Name  ของเมนู  เราก็สามารถเขียนโปรแกรมเพื่อ 
แกไข Caption ใหเปนขอความอืน่หรือแมแตภาษาไทยได และก็สลบัภาษาไทย-อังกฤษได 

กําหนดรายละเอียดของเมนู 
เราจะลองยกตัวอยาง โดยกําหนดเมนู 2 เมนู  ดังนี้ 
File (แฟม)  Window (หนาตาง) 

Toggle English-Thai (สลับภาษาไทย-อังกฤษ) 
กําหนด Property เริ่มตน ที่จะเขยีนไวในMenu Editor  ดงันี้ 
Caption  Name 
File  mnuFile 
Window  mnuWindow 
Toggle English-Thai  winToggle



หนา 
ภาคผนวก ข 

97 วิชวลเบสิก ในงานวิศวกรรมโยธา  ISBN 974-623-139-1 

ทําตามขั้นตอนดังนี ้
1.  เปดวิชวลเบสิก แลวไปที่เมนู Tools/Menu Editor… ดังรูปที่ 1 

รูปที่ 1  เมนู Tools/Menu Editor… 

2.  คลิกไปท่ี Menu Editor…  จะมีหนาตางใหปอนเมนูตามทีเ่รากําหนดทั้ง Caption  และ Name 
เม่ือปอนเสร็จแลว จะปรากฏดังรูปที่ 2 

รูปที่ 2  แสดงขอความที่ปรากฏในMenu Editor
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3.  คลิก OK จะปรากฏเมนูที่ Form1 ดังรูปที่ 3 

รูปที่ 3  เมนูที่ปรากฏใน Form1 

4.  เขียนโปรแกรมที่ Form1 (Code) ตามรายละเอียดในรูปที่ 4 

รูปที่ 4  รายละเอียดของโปรแกรม
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ที่เห็นเปนอักษรประหลาดในโปรแกรมยอย winToggle_Click เพราะเปนการเขียนภาษาไทยเขาไป 
ในโปรแกรม (แลวไมไดปรับฟอนตใหแสดงภาษาไทย) ดังนี้ 
mnuFile.Caption = “&แฟม” 
mnuWindow.Caption = “&หนาตาง” 
winToggle.Caption = “&สลับภาษาไทย-อังกฤษ” 
อธิบายโปรแกรมที่เขียนเขาไปเปนภาษามนษุยไดคือ  เราใชตัวแปร  English  เปนตัวตรวจสอบวา 
เมนูตอนนั้นเปนภาษาอังกฤษ  (True)  หรือภาษาไทย  (False)  โดยเริ่มตนกําหนดใหเปน 
ภาษาอังกฤษ เม่ือคลิกที่เมนูยอย Toggle English-Thai (หรือ สลับภาษาไทย-อังกฤษ) ก็ทําการสลับ 
คาของ  English  พรอมกับเปล่ียน  Caption  ของแตละเมนูยอยโดยเรียกผานตวัแปร  Name  ที่เรา 
กําหนดไว เทานี้เอง 

ลองรันโปรแกรมดู 
เม่ือรันโปรแกรมจะแสดงเมนูเปนภาษาอังกฤษดังรูปที่ 5 

รูปที่ 5  เมนูเมื่อเริ่มตนรันโปรแกรม
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ถาผูใชคลิกที่เมนูยอย Toggle English-Thai เมนูจะเปล่ียนเปนภาษาไทยดังรูปที่ 6 

รูปที่ 6  เมนูเปนภาษาไทย 

และถาผูใชคลิกที่เมนูยอย สลับภาษาไทย-อังกฤษ เมนูกจ็ะกลับเปนภาษาอังกฤษดังเดิม 

สงทาย 
•  ถามีหลายเมนู เราก็ทําในทํานองนี้ อาจเขียนโปรแกรมยาวหนอยแตก็คุม 
•  ถึงตอนนี้ก็ขอกลาวคําวา สวัสดีครับ 

•  บทความนี้เคยลงตีพิมพในนิตยสาร Computer.Today 
ปที่ 8 ปกษหลัง กันยายน 2541
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