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เครื่องคอมพวิเตอร 
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยคํานวณ ทาํงานไดแตเฉพาะกับจํานวนเต็มฐานสอง มีองคประกอบดังนี้ 

หนวยประมวลผลกลาง  - คํานวณทางคณิตศาสตร บวก ลบ คูณ หาร 
   - เปรียบเทยีบจาํนวน 
   - เคลื่อนยายขอมูล 
    - หนวยประมวลผลกลาง  หนวยความจํา 
    - หนวยประมวลผลกลาง  อุปกรณประกอบ 
หนวยความจาํ   - เก็บขอมูลที่จาํเปนไวระหวางการทํางาน – ไฟดับขอมูลสูญหาย 
อุปกรณภายนอก   - รับขอมูลเขามาคํานวณ 

- แปนพิมพ รับขอมูลตัวเลข ตวัอักษร 
- เมาส รับขอมูลตําแหนงของ “ตัวชี”้ บนหนาจอ 

    - แสดงผลการทํางาน 
     - จอภาพ แสดงผลตวัอักษร ภาพ และภาพเคลื่อนไหว 
     - วงจรเสียง สรางเสียงจากขอมูลเสียง 
    - จัดเก็บขอมูลและโปรแกรม 

- จานแมเหล็ก อานและบันทึกในรูปของอํานาจแมเหล็ก 
- จานแสงหรือแผนซดีี อานและบันทึกในรูปของแสง 

 
โปรแกรมและขอมูล 

ขอมูล – สิ่งทีต่องการประมวลผล อาจเปน จํานวน ตัวอักษร ขอความ ภาพ เสียง  
            ภาพเคลื่อนไหว 
โปรแกรม - ข้ันตอนและวิธีการโดยละเอียดในการประมวลผล 

                        +-----------+ 
 ขอมูล  | โปรแกรม |  ขอสนเทศ 
                        +-----------+ 

 
ตัวอยาง การจดักลางในโปรแกรมประมวลผลเอกสารเอกสาร 
 ขอมูล – ขอความทีต่องการจดักลาง 
 โปรแกรม  

คํานวณความกวางของตัวอักษรทั้งหมดในขอความ 
       คํานวณระยะทีต่องเวนจากริมซาย  
        ระยะ = (ความกวางทั่งหมดของบรรทัด – ความกวางของขอความ/2) 
   เวนจากริมซายเทากับระยะที่คาํนวณได พิมพขอความออกจอภาพ 
 
การประมวลผลขอมูลแตละประเภทแตละแบบมีข้ันตอนวิธีทีต่างกัน จึงตองใชโปรแกรมตางกัน  

 ทําใหมีโปรแกรมเปนจํานวนมาก 
 
ประเภทของโปรแกรม 
 โปรแกรมสําเรจ็รูป – โปรแกรมที่มีผูผลิตไวแลว สามารถซื้อใชงานไดทันท ี
 โปรแกรมทีส่รางข้ึนเอง – เขียนข้ึนโดยนําคําสั่งพ้ืนฐานของภาษาสําหรับเขียนโปรแกรม มา
จัดเรียงเปนประโยคคาํสั่งตามไวยากรณของภาษานั้น และใชตัวแปลภาษาแปลคําสั่งนั้นเปนคําสั่งที่หนวย
ประมวลผลกลางรับรูและปฏิบัติได 
 
การทาํงานของโปรแกรม 
 การทํางานของโปรแกรมคือการกําหนดใหหนวยประมวลผลกลาง ทํางานตามคําสั่งทีแ่ปลไดเปน
ลําดับไปจนกวาจะจบการทํางาน 

การทํางานของตัวแปลภาษามหีลายลักษณะ การทํางานอยางงายสาํหรับผูเริ่มตน ออกแบบให
โตตอบกับผูใชไดทันทีและโดยตรง มีหนาจอสําหรับรับคําสั่ง ผูใชปอนคําสั่งที่ตองการ ตัวแปลภาษาแปล
เปนคําสั่งที่หนวยประมวลผลกลางรูจัก หนวยประมวลผลกลางทํางาน และมีหนาจอสําหรบัแสดงผล 
ตัวอยางเชน ภาษาโลโก ซึ่งใชสําหรับสั่งงานให “เตา” เดินไปและทิ้งรอยทางเดินไวบนจอ รอยทางเดิน
ของ “เตา” เม่ือนํามาประกอบกนัจะไดเปนภาพลายเสน เรยีกวา “ภาพวาดของเตา” 
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ภาษาโลโกและตวัแปลภาษาที่ใช 
 Logo เปนภาษาระดับสูงที่มีลกัษณะเดนที่ความงายในการเขียนโปรแกรม และความสามารถใน
การแสดงผลแบบกราฟกส ภาษาโลโกมีรูปแบบไวยากรณทีเ่ขาใจงาย แมแตสําหรับผูเริ่มตน และเปน
ภาษาที่เหมาะสมตอการเรียนรูของคนทุกวยั คําสั่งในสวนของการจัดการแสดงภาพ นิยมเรียกวา Turtle 
graphics ซึ่งสามารถแสดงภาพที่ซับซอนไดโดยใชคําสั่งไมก่ีคําสั่ง ภาษาโลโกจึงเปนภาษาสําหรับเขียน
โปรแกรมที่งายที่สดุ ซึ่งไดรับการพัฒนาขึ้นโดย Seymour Papert ในป 1968 เพ่ือใชเปนเครื่องมือในการ
เรียนการสอน และไดรับการพฒันาตอมาจนเปนภาษาที่มีประสทิธิภาพในการเขียนโปรแกรมสูง โดยคําสัง่
สําหรับดําเนินการตางๆประมาณ 200 คําสั่ง และถึงแมวาโลโกจะเปนภาษาสําหรับเขียนโปรแกรมที่
สมบูรณ แตการใชงานสวนใหญยังคงจํากัดอยูเฉพาะการทาํกราฟกสเทานัน้ นับตั้งแตมีการคดิคน มีการ
ออกแบบและพฒันาตวัแปลภาษาโลโกหลายแบบและหลายรุน ตัวแปลภาษาโลโกที่ใชในบทความนี้ คอื 
Microsoft Windows Logo เรียกยอวา MSWLogo  
 
การเรียกใชตวัแปลภาษาโลโก 
 ใชเมาสชีท้ี่สญัลักษณของ Microsoft Windows Logo  บนจอภาพ และกดปุมซายของเมาส 2 
ครั้งตดิกัน รอสกัครูหนึ่งจะไดหนาจอสองหนาจอ หนาจอตอนบนเปนหนาจอหรือกระดานสาํหรับแสดง
ภาพ มีขอความที่มุมบนซายเปน MSWLogo Screen และมี “เตา” หรือปลายปากกาสําหรบัวาดภาพ อยู
กลางจอภาพ และหนาจอสําหรับปอนคําสั่ง หรือ Commander 
 
กระดานสําหรับวาดภาพ 
 กระดานวาดภาพ ใชเปนพ้ืนทีใ่นวาดภาพ จอภาพนี้สามารถปรบัขนาดได และที่ตําแหนงก่ึงกลาง
มี “เตา” สําหรบัใชในการวาดภาพปรากฏอยู เตานี้มีลักษณะคลายปลายปากกา หันหัวไปทางทิศเหนือ 
และหางไปทิศใต (ตามทศิที่เรียนมาในวิชาภมิูศาสตร โดยเฉพาะการทาํแผนที)่ ตําแหนงนี้เรียกวา
ตําแหนงเริ่มตนของเตา เรียกทบัศัพทวา Home position  
 ทุกครั้งที่มีการลบจอภาพโดยใชคาํสั่ง CS จะมีการลบ “รอย” ทางเดินของเตาทีมี่อยูในขณะนั้น
ทั้งหมด และวางเตาไวที่ตาํแหนงเริ่มตน ในกรณีที่ตองการใหเตากลับมาอยูที่ตําแหนงเริ่มตนโดยไมลบ
ภาพ (รอยทางเดินของเตา) ทาํไดโดยใชคําสัง่ Home 
 หนาจอสาํหรับวาดภาพมีลักษณะดังนี ้
 

 
 
หนาจอสาํหรับปอนคําสั่ง    
 หนาจอสาํหรับปอนคําสั่งแบงออกเปนสองสวนคือ ชองสาํหรับคําสั่งอยูดานลาง และพ้ืนที่แสดง
คําสั่งที่เคยมีการใชไปแลว 
 คําสั่งที่เคยใชไปแลวนีส้ามารถนํากลับมาใชใหมโดยการใชแปนลูกศรข้ึนและลง เลื่อนไปยงั
คําสั่งที่ตองการ เม่ือใชแปนลูกศรเลื่อนไปยังคาํสั่งใด คําสั่งนัน้จะปรากฏในชองสําหรับรับคาํสั่ง ซึ่งหาก
ตองการใชคําสัง่นั้นซ้ําอีก สามารถกดแปน <Enter> ไดทันที ในกรณีที่ตองการแกไขบางสวนกอน
ทํางาน ทําไดโดยการใชเมาสคลิกทีค่ําสั่งในชองสําหรับรบัคําสั่ง ทําการแกไข และกดแปน <Enter> 
เพ่ือใหทํางาน  
 หนาจอสาํหรับปอนคําสั่งมลีักษณะดังนี ้
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 คําสั่งที่จะปอนเขาในชองสาํหรบัรับคําสั่งตองเปนคําสั่งที่ “เตา” รูจัก คําสั่งดงักลาวนี้มีสองแบบ
คือ คําสั่งพ้ืนฐานที่มีมาพรอมกับตัวแปลภาษา เรียกวา Primitive และคําสั่งทีกํ่าหนดขึ้นใชงานเอง 
เรียกวากระบวนความ หรือ Procedure    
 
คําส่ังการเคลือ่นทีพ่ื้นฐานของ “เตา” 
  
FD <ระยะทาง> เดินตรงไปขางหนา (ตามทศิทางของหัวลูกศร หรือปลายปากกา) เปน   
  <ระยะทาง>ตามที่กําหนด 
BK <ระยะทาง> เดินถอยหลัง (ตามทิศทางของหางลูกศร) เปน <ระยะทาง> ที่กําหนด 
RT <มุม> เลี้ยวขวา (หันหัวเตาไปทางขวา) ตาม <มุม> ที่กําหนด 
LT <มุม> เลี้ยวซาย (หันหัวเตาไปทางซาย) ตาม <มุม> ที่กําหนด 
 
การเคลื่อนที่ของเตาโดยทั่วไปตองใชคําสั่ง 2 คําสั่งคือ การหันหัวเตาไปในทิศทางที่ตองการ โดยใช
คําสั่ง RT และ LT ตามดวยมุมในหนวยองศา เม่ือหันหัวเตาไปยังทศิทีต่องการไดแลว จึงสัง่ใหเตาเดินไป
ขางหนาหรือถอยหลังตามทีต่องการโดยใชคาํสั่ง FD หรือ BK ตามดวยระยะทางที่ตองการ โดยระยะทาง 
30 หนวยเทากับ 1 เซ็นติเมตรบนจอภาพโดยประมาณ 
  
คําส่ังอื่นๆ 
 
PD  วางปากกาบนกระดานวาดภาพ เม่ือ “เตา” เดินจะทิ้งรอยเทาไว 
PU  ยกปากกาขึ้นจากกระดานวาดภาพ เม่ือ “เตา” เดินจะไมทิ้งรอยเทาไว 
ST  แสดง "เตา" หรือ ปลายปากกาสําหรับวาดภาพบนจอ 
HT  ซอนหรือไมแสดงปลายปากกาสําหรับวาดภาพบนจอ 
CS ลบกระดานวาดภาพ และกําหนดใหเตาอยูในตําแหนง “เริ่มตน” คือตําแหนงกลาง

จอภาพ หันหวัข้ึนทางทศิเหนอื และทาํการวางปากกาลงบนกระดานวาดภาพ  
HOME  กําหนดใหเตากลับมาอยูที่ตําแหนงเริ่มตนโดยไมมีการลบจอภาพและเปลี่ยนสถานะ 
   ของปากกา 
 
การปอนคําส่ังและขาวสารแสดงความผิดพลาด (Error Message) 
 ในกรณีที่เปนคาํสั่งที่ถูกตอง จะทํางานใหทันที ในกรณีที่เปนคําสั่งที่ไมรูจกั เชนปอนคําสัง่เปน 
draw จะแสดงมีขอความดังนี ้
 I don’t know how to draw 
ซึ่งหมายความวา “เตา” ไมรูวาจะทําตามคําสัง่ draw ไดอยางไร 
 ในกรณีทีค่ําสั่งนั้นตองมีขอมูลประกอบคําสั่ง เชนคําสั่งใหเตาเดินตรงไปขางหนา คือคําสั่ง FD 
ตองมีขอมูลระยะทางประกอบดวย หากทําการปอนเฉพาะคําสั่ง FD เพียงอยางเดียว จะมีการแสดง
ขอความดังนี ้
 not enough inputs to forward 
ซึ่งหมายความวา “เตา” มีขอมูลไมพอที่จะใชในการทํางานตามคําสั่ง forward ไดอยางไร 
 
การส่ังให “เตา” วาดภาพรปูทรงเรขาคณิต 
 การกําหนดใหเครื่องคอมพิวเตอรทํางานใดงานหนึ่ง (ผานตัวแปลภาษา) จําเปนตองทําการ
วิเคราะหลําดับข้ันตอนที่ใชกอนดังนี ้
 สมมุตวิาในขณะนี้ “เตา” อยูในตําแหนง “เริม่ตน” หากตองการวาดรูปสี่เหลี่ยมจตัุรสัที่ความยาว
ดาน 100 หนวย สามารถทาํไดสีต่ําแหนงคือ ตําแหนงบนซาย, บนขวา, ลางซาย และลางขวา ซึ่งมีลําดบั
การทํางานของแตละแบบดังนี ้
 
บนซาย   บนขวา   ลางซาย  ลางขวา 
 
      เลี้ยวซาย 90 องศา เลี้ยวขวา 90 องศา 
เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย 
เลี้ยวซาย 90 องศา เลี้ยวขวา 90 องศา เลี้ยวซาย 90 องศา เลี้ยวขวา 90 องศา 
เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย 
เลี้ยวซาย 90 องศา เลี้ยวขวา 90 องศา เลี้ยวซาย 90 องศา เลี้ยวขวา 90 องศา 
เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย 
เลี้ยวซาย 90 องศา เลี้ยวขวา 90 องศา เลี้ยวซาย 90 องศา เลี้ยวขวา 90 องศา 
เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย เดินตรงไป 100 หนวย 
เลี้ยวซาย 90 องศา เลี้ยวขวา 90 องศา เลี้ยวซาย 90 องศา เลี้ยวขวา 90 องศา 
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หากตองการสรางภาพสี่เหลี่ยมจัตุรสัในตําแหนง “บนขวา” ทําไดโดยการแปลขั้นตอนวิธีเปน
คําสั่งในภาษาโลโกดังนี ้
  
 คําส่ังภาษาโลโก   คําอธิบาย 
 
 FD 100    ; เดินตรงไป 100 หนวย 
 RT 90    ; เลี้ยวขวา 90 องศา 
 FD 100    ; เดินตรงไป 100 หนวย 
 RT 90    ; เลี้ยวขวา 90 องศา 
 FD 100    ; เดินตรงไป 100 หนวย 
 RT 90    ; เลี้ยวขวา 90 องศา 
 FD 100    ; เดินตรงไป 100 หนวย 
 RT 90    ; เลี้ยวขวา 90 องศา 
 
ขอใหทดลองปอนคําสั่งเหลานีแ้ละสังเกตผลที่เกิดข้ึน และขอใหสังเกตตําแหนงสดุทายของเตาไวดวย 
เพ่ือใชในการวาดรูปตอไป 

 
การระบายส ี

รูปทรงใดที่เปนรูปทรงปด เชนรูปทรงเรขาคณิต สามารถระบายสรีูปทรงนั้นไดหนึ่งสีตอหนึ่ง
รูปทรง โดยจะระบายสีรูปทรงใดไดก็ตอเมื่อ “เตา” หรือปากกาอยูในรูปทรงนัน้ ดังนั้นเมื่อตองการระบายสี
รูปทรงใด ตองดําเนินการตอไปนี้ 
 
การเตรยีมการ 

การเตรยีมการ คือการสงเตาเขาไปอยูภายในรูปทรงนั้น การเดินของเตาเขาไปภายในรูปทรง 
สวนใหญมักไมตองการลากเสน จึงตองใชคําสั่งยกปากกาขึน้ (คําสั่ง PU) แลวจึงสั่งใหเตาเดินเขาไปที่
ตําแหนงใดๆภายในรูปทรง จากตัวอยางการวาดรูปสี่เหลีย่ม ตําแหนงสดุทายของเตาอยูทีต่ําแหนงเริ่มตน
และหันหัวไปทางทิศเหนือ ดังนั้นหากตองการระบายสีตองดาํเนินการดังนี ้

 
หันหัวเตาไปทางขวา 45 องศา  ; มุมใดๆก็ไดระหวาง 1 – 89 องศา 
ยกปากกาขึ้น 
เดินตรงไปเปนระยะทาง 10 หนวย  ; ระยะทางใดๆระหวาง 1 – 99 หนวย   

 
การกําหนดสทีีจ่ะใชระบาย 
 การกําหนดสทีีจ่ะระบายทําไดโดยใชคําสั่ง SETFC <หมายเลขส>ี ซึ่งสามารถกําหนดสีได 16 สี
ดังมีรายละเอียดตามตารางตอไปนี้ 
 
 หมายเลขส ี ช่ือสี   หมายเลขส ี ช่ือสี 
 
 0  ดํา (Black)    8  นํ้าตาล (Brown) 
 1  นํ้าเงิน (Blue)    9  นํ้าตาลออน (Light brown) 
 2  เขียว (Green)  10  เขียวแก (Mid-green) 
 3  ฟา (Cyan)  11  ฟาอมเขียว (Blue-green) 
 4  แดง (Red)  12  สมออน (Salmon) 
 5  มวงแดง (Magenta) 13  นํ้าเงินอมมวง (Blue-ish) 
 6  เหลือง (Yellow)  14  สม (Orange) 
 7  ขาว (White)  15  เงิน (Silver) 
 
คําสั่งระบายส ี
 การระบายสีในรูปทรงทาํไดโดยใชคําสั่ง FILL 
 
การกลับตําแหนงเดิม 

เม่ือระบายสีเสรจ็แลวจึงใหเตาเดินถอยหลังออกมาเพื่อกลับสูตําแหนงเดิม โดยใชคําสั่ง BK 
<ระยะทาง> โดยใชระยะทางเทาเดิม แลวใชคําสั่งวางปากกา (คําสั่ง PD) เพ่ือใชในการลากเสนสาํหรับ
วาดรูปตอไป จากตัวอยางทําไดดังนี ้
 ถอยหลังกลับตาํแหนงเดิมเปนระยะทาง 10 หนวย 
 หันหัวเตากลับตําแหนงเดิม โดยหันไปทางซาย 45 องศา 
 วางปากกาลง 
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คําส่ังภาษาโลโกสําหรบัระบายสี 
 จากงานที่วิเคราะหและอธิบายไวในหัวขอทีแ่ลว นํามาเขียนเปนคําสั่งภาษาโลโกไดดังนี ้
 
 คําส่ังภาษาโลโก   คําอธิบาย 
 
 RT 45    ; หันหัวเตาไปทางขวา 45 องศา 
 PU    ; ยกปากกาสําหรับวาดรูปข้ึน 
 FD 10    ; ใหเตาเดินเขาไปในรูปทรงทีต่องการระบายสี 10  หนวย 
 SETFC 2   ; กําหนดสีทีใ่ชระบายเปนสีหมายเลข 2 (สีเขียว) 
 FILL    ; ทําการระบายส ี
 BK 10    ; ถอยหลังกลับตําแหนงเดิม 10 หนวย 
 LT 45    ; หันหัวเตากลบัตําแหนงเดิม 
 PD    ; วางปากกาลง เพ่ือใชในการวาดภาพตอไป 
 
การปรับปรงุคาํส่ังวาดรูปส่ีเหล่ียมจตรุัส 

จากคําสั่งวาดรปูสี่เหลีย่มจัตรุสัในตอนที่แลวคือ 
 
 คําส่ังภาษาโลโก   คําอธิบาย 
 
 FD 100    ; เดินตรงไป 100 หนวย 
 RT 90    ; เลี้ยวขวา 90 องศา 
 FD 100    ; เดินตรงไป 100 หนวย 
 RT 90    ; เลี้ยวขวา 90 องศา 
 FD 100    ; เดินตรงไป 100 หนวย 
 RT 90    ; เลี้ยวขวา 90 องศา 
 FD 100    ; เดินตรงไป 100 หนวย 
 RT 90    ; เลี้ยวขวา 90 องศา 
 
จะเห็นไดวาการสั่งงานชุดน้ีประกอบดวยคําสัง่ 8 คําสั่ง ซึ่งสามารถแบงออกไดเปนคําสั่งทีซ่้ํากัน 4 ชุด แต
ละชดุมี 2 คําสัง่คือ 

FD 100  ; เดินตรงไป 100 หนวย 
 RT 90  ; เลี้ยวขวา 90 องศา 
 
หรืออาจเขียนคาํสั่งไดอีกแบบหนึ่งคือ 
 
 ทําคาํสั่งตอไปนี้ซ้ํากัน 4 ครั้ง คือ FD 100 และ RT 90 
 
ภาษาโลโกกําหนดใหคําสั่ง REPEAT สําหรบักําหนดการทาํงานซ้ํา ตามดวยจํานวนครั้งทีต่องการทาํ สวน
คําสั่งที่ตองทําในแตละครั้งซึ่งอาจมีไดหลายคําสั่งใหเขียนเรียงกันไวในเครือ่งหมายวงเล็บกามปู ดังนั้น
รูปแบบทั่วไปของคําสั่ง REPEAT จึงเปนดังนี้ 
 
 REPEAT <จํานวนครั้ง> [ คําสั่งทีต่องการใหทําในแตละครั้ง ] 
 
ดังนั้นคําสั่งวาดรูปสี่เหลีย่มจตุรสัที่ปรับปรุงใหใชคําสั่ง REPEAT แลวจึงเปนดงันี้ 
 
 REPEAT 4 [FD 100  RT 90] 
 
ซึ่งคําสั่งจะสั้นลงและสั่งงานไดงายข้ึน ขอใหทดลองสั่งงานดู 
 
การสรางคาํใหมในภาษาโลโก 
 ภาษาโลโกมคีาํสั่งสองแบบคอืคําสั่งพ้ืนฐานที่มีมากับตวัแปลภาษาเรยีกวา Primitive เชนคําสั่ง 
FD, BK, RT, LT และ REPEAT เปนตน ซึ่งผูใชสามารถรวมคําสั่งเหลานี้มากําหนดให “เตา” วาดรูปใดรูป
หนึ่งเชนรูปสี่เหลี่ยมจตัุรสั ไดแกคําสั่ง 
 REPEAT 4 [FD 100  RT 90] 
คําสั่งชุดนีส้ามารถนํามาสรางเปนคําสั่งใหมสาํหรับใชงานตอไปได โดยการกําหนดเปนกระบวนความ หรือ 
Procedure โดยการเรยีกหนวยทีท่ําหนาทีส่รางคําสั่ง เรียกวา Editor การสรางกระบวนความตองกําหนด
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ชื่อกอน เชนการสรางกระบวนความสรางสี่เหลี่ยมจตุรสั กําหนดชื่อกระบวนความเปน square และปอน
คําสั่ง  

EDIT “square 
หมายเหตุ ขอใหสังเกตวาชื่อกระบวนความตองนําหนาดวยเครื่องหมายคําพูด  
 เม่ือปอนคําสั่งไดถูกตอง จะปรากฏหนาจอสําหรับพิมพกระบวนความ ซึ่งมีขอความที่มุมบนซาย
เปน Editor และมีขอความในหนาจอนี้ 2 บรรทดัคือ 
 
 to square 
 end 
หมายความวาตวัแปลภาษาโลโกพรอมที่จะรบัการสรางกระบวนความ หรือคําสั่งชื่อ square แลว ผูใช
สามารถแทรกคาํสั่ง REPEAT 4 [FD 100  RT 90] ระหวางขอความเดิมไดเลย หนาจอสําหรับพิมพ
กระบวนความทีมี่การแทรกคาํสั่งแลวเปนดังนี ้
 

 
 
เม่ือตรวจสอบวาพิมพคําสั่งไดถูกตองแลว ใหทําการกําหนดกระบวนความนีแ้กตัวแปลภาษาโดยใชเมาส
เลือกรายการหลัก File แลวเลอืกรายการ Save and Exit เพ่ือจัดเก็บคําสั่งนี ้เม่ือทําการจดัเก็บเรียบรอย
แลว หนาจอสําหรับพิมพคาํสั่งหรือ Editor จะหายไป ในขณะนี้กระบวนความหรือคําสั่ง square ไดรับการ
จัดเก็บไวเรียบรอยแลว และพรอมใชงาน สามารถทดสอบการทํางานไดโดยปอนคําสั่ง 
 square 
ผลลัพธที่ไดเปนอยางไร เปนไปตามที่คาดไวหรือไม 
 
การปรับปรงุกระบวนความ square 
 ในขณะนี้ถึงแมวากระบวนความ square จะสามารถวาดรูปสีเ่หลี่ยมจตัุรสัไดแลว แตยังคงเปน
สี่เหลี่ยมจัตรุสัที่มีความยาวดานตายตัวคือ 100 หนวย ในตอนนี้เราจะปรับปรุงใหกระบวนความนี้มีความ
ออนตัวมากขึ้น โดยใหสามารถทํางานในลักษณะเดียวกับคําสั่ง FD ที่สามารถกําหนดระยะทางได คือ
สามารถความยาวดานที่ตองการใหกับกระบวนความ square ได และเมื่อปอนคําสั่ง 
 square 50 
 หมายถึงการกําหนดใหสรางสีเ่หลี่ยมจตัุรสัทีมี่ความยาวดานเปน 50 หนวย และคาํสั่ง 
 square 200 
หมายถึงการกําหนดใหสรางสี่เหลี่ยมจัตรุัสที่มีความยาวดานเปน 200 หนวยเปนตน 
 การจะทําเชนนีไ้ด ตองเพ่ิมทีส่าํหรับเก็บคาทีผู่ใชปอนเขามาหลังคําสั่ง square และนําไปใชกับ
คําสั่ง FD ในกระบวนความ ทีส่าํหรับเก็บคาทีผู่ใชสงมาหลังคําสั่งเรยีกวา “ตัวแปร” เพราะคานี้สามารถ
แปรเปลี่ยนไปไดตามความตองการ ตัวแปรนีต้องมีชื่อที่นําหนาเครื่องหมาย : (Colon) เชน :size กระบวน
ความที่ปรับปรุงแลวอยูดานซายมือ และขอใหเปรียบเทยีบกับกระบวนความเดิมดานขวามือดังนี้  

 
กระบวนความใหม    กระบวนความเดิม 
 
to square :size    to square 

      repeat 4 [ fd :size  rt 90 ]      repeat 4 [ fd 100  rt 90 ] 
 end     end 
 
การแกไขกระบวนความทําไดโดยใชคําสั่ง EDIT “square เพ่ือเรียกหนาจอสาํหรับพิมพกระบวนความ ซี่ง
จะแสดงกระบวนความ square เดิม ผูใชเปลี่ยนแปลงสวนทีต่องการ จากนั้นจึงเลือกรายการ File และ
เลือก Save and Exit เพ่ือเก็บแทนกระบวนความเดิม เม่ือจัดเก็บเรียบรอยแลว สามารถเรียกใชกระบวน
ความใหมน้ีได แตคราวนีต้องกําหนดความยาวดานทีต่องการประกอบดวย 
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รูปแบบของกระบวนความหรือคาํส่ังที่ผูใชสรางขึ้น 
 จากที่ไดกลาวมาแลวจะเห็นวากระบวนความที่ผูใชสรางข้ึนมีองคประกอบที่สาํคัญ 3 สวน
ดังตอไปนี้คือ 

1. ข้ึนตนดวนคาํวา TO ตามดวยชื่อของกระบวนความเปนคาํภาษาอังกฤษคาํเดียว 
2. รายละเอียดและลําดับการทํางานของกระบวนความประกอบขึ้นดวยคาํสัง่พ้ืนฐาน และ/หรือ  
    กระบวนความที่มีการกําหนดไวเรียบรอยแลว 
3. ปดทายกระบวนความตองดวยคําสั่ง END 

 
การสรางรปูทรงเรขาคณติแบบอื่นๆ 

รูปทรงเรขาคณิตที่มีดานมากกวาสองดานขึ้นไป เรียกวารูปหลายเหลีย่ม หรอืเรียกทับศัพทวา 
“โพลีกอน” (Polygon) ความยาวของดานแตละดานจะเปนเทาใดก็ได เม่ือดานสองดานมาบรรจบกันจะ
เกิดเปนมุมข้ึน รูปหลายดานทีมี่ความยาวดานทุกดานเทากัน และมุมทุกมุมเทากันเรียกวา รปูหลายเหลี่ยม
ดานเทา (Regular polygon) เชนสามเหลีย่มดานเทา สี่เหลี่ยมจตัุรสั และหกเหลี่ยมดานเทาเปนตน 
 การสรางรูปหลายเหลี่ยมในภาษาโลโก ทําไดงาย เน่ืองจากรปูหลายเหลี่ยมเปนรูปทรงปด ดงันั้น
วิธีการสรางที่งายทีส่ดุคือ การกําหนดให “เตา” เดินไปตามขอบของรูปหลายเหลี่ยม เม่ือเดินไปจนครบ
ระยะทางของดานใดดานหนึ่ง ตองทําการเลี้ยวจํานวนหนึ่ง จนกระทั่งมมุที่เลี้ยวรวมกันได 360 องศา 
“เตา"”จะกลับคนืมายังจดุเริ่มตน  
 เน่ืองจาก “เตา” ตองสรางรูปหลายเหลี่ยมเปนจํานวน n ดาน ดังนั้นขนาดของมุมที่เลี้ยวในแตละ
ครั้งจึงมคีาเปน 360/n 
 
 รูปหลายเหลี่ยม  มุมภายใน  360/จํานวนดาน 
 
 สามเหลีย่มดานเทา  60   360/3  = 120 
 สี่เหลี่ยมจตรุสั   90   360/4  =   90 
 หาเหลี่ยมดานเทา  108   360/… = … 
 หกเหลี่ยมดานเทา 120   360/… = … 
 เจ็ดเหลี่ยมดานเทา 128   360/… = … 
 แปดเหลีย่มดานเทา 135   360/... = ... 
 
แบบฝกหดั จงทดลองและเขยีนกระบวนความเพื่อสรางรูปสามเหลี่ยมดานเทา หาเหลี่ยมดานเทา และหก
เหลี่ยมดานเทา ที่ผูใชสามารถกําหนดความยาวดานได โดยใชชื่อกระบวนความเปน triangle, pentagon 
และ hexagon ตามลําดับ 
 
กระบวนความที่จัดเตรียมไวใหและการประยุกตใชงาน 
 กระบวนความทีจ่ัดเตรยีมไวใหมี 2 กระบวนความคือ กระบวนความสรางรูปสามเหลี่ยมหนาจั่ว 
และกระบวนความสรางรูปสี่เหลี่ยมผืนผา ดังนี้ 
 
1. กระบวนความสรางรูปสี่เหลีย่มผืนผา 
 to rectangle  :width  :length 
     repeat 2 [ fd :width  rt 90  fd :length  rt 90 ] 
 end 
 
การเรียกใช 
 rectangle <กวาง> <ยาว> 
 
ตัวอยาง 
 rectangle 20 100 

 
คําสั่งนีใ้ชสรางสี่เหลี่ยมผืนผาที่มีดานกวาง 20  หนวย และมดีานยาวเปน 100 หนวย  

 
 
 
 
 
 
 
 



ภาษาโลโกเบื้องตน  หนา 8 

จัดทาํโดย ภาควิชาวทิยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร มหาวทิยาลัยบูรพา ชลบรุ ี

2. กระบวนความสรางรูปสามเหลี่ยมหนาจั่ว 
 to isosceles  :base  :apex 
     fd  :base 
     rt   180 – (180 - :apex)/2 
     fd   :base/(2 * cos (180 - :apex)/2) 
     rt   180 - :apex 
     fd   :base/(2 * cos (180 - :apex)/2) 
     rt   180 – (180 - :apex)/2 

end 
 
การเรียกใช 
 isosceles <ความยาวฐาน> <มุมยอด>  
ตัวอยาง   

isosceles 200 120 
เปนคําสั่งสรางสามเหลีย่มหนาจั่วทีมี่ความยาวฐาน 200 หนวย และมีมุมยอดเปน 120 องศา 

 
การนํากระบวนความหลายกระบวนความมาใชงานรวมกัน 
 เม่ือกําหนดกระบวนความ rectangle สําหรับสรางรูปสี่เหลีย่มผืนผา และกระบวนความ isosceles 
สําหรับสรางสามเหลี่ยมหนาจัว่ไดแลว สามารถนํากระบวนความทั้งสองมาใชรวมกันในการสรางรูปอ่ืน
ตอไป เชนนํามาใชสรางเปนรปูตอไปนี้ 
 

 
 
รูปนี้สรางจากกระบวนความดังนี้ 

to castle 
      rectangle 100 20 
      rt 90 fd 20 lt 90 fd 100 lt 90 
      isosceles 20 25 
 
      lt 90 fd 100 rt 180 
  
      rectangle 100 150 
      fd 100 rt 90 fd 150 rt 180 
      isosceles 150 135 
 
      lt 90 fd 100 rt 180 
  
      rectangle 100 20 
      rt 90 fd 20 lt 90 fd 100 lt 90 
      isosceles 20 25 

end 
 

กระบวนความ castle มีคําสั่งที่ซ้ํากันหรือไม วิธีการในการลดคําสั่งทีซ่้ํากันในลักษณะทําไดโดย
การนําคําสั่งทีซ่้ํากัน มาสรางเปนกระบวนความตางหาก แลวเรียกใชในกระบวนความ castle ขอให
ทดลองปฏิบัตดิู และควรเรียกใชกระบวนความ rectangle isosceles และกระบวนความสรางรูปทรง
เรขาคณิตที่ทาํมาแลว ประกอบกับคําสั่งในการเคลื่อนที่สรางเปนภาพตามจนิตนาการ ภาพของใครจะดูดี
ที่สดุ 


