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17th century computer
•The term "computer", in use from the 
early 17th century , meant "one who
computes": a person performing 
mathematical calculations

•Early "computers" at work, 
summer 1949. In the 
terminology of that period, 
computers were employees--
typically female--who performed 
the arduous task of transcribing 
raw data to standard 
engineering units.

•Computer Room



ตามพจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน  พ.ศ. 2525  

หมายถึง   เคร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์แบบอตัโนมตัทํิาหน้าท่ีเป็น

เสมือนสมองกล  ใช้สําหรับแก้ปัญหาตา่ง ๆ ทัง้ท่ีงา่ยและ

ซบัซ้อนโดยวิธีทางคณิตศาสตร์ 

•“คอมพิวเตอร์” หรือในภาษาไทยวา่ “คณิตกรณ์”



โปรแกรมคอมพิวเตอร์คืออะไร ?
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โปรแกรมหรือชดุคําสัง่ท่ีเขียนขึน้เพ่ือบงัคบัและควบคมุฮาร์ดแวร์ของ
ระบบคอมพิวเตอร์ ให้ทํางานตามท่ีต้องการ

ลําดบัขัน้ตอนการทํางานท่ีเขียนด้วยคําสัง่ของ
คอมพิวเตอร์ คําสัง่เหลา่นีเ้รียงกนัเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์



คอมพิวเตอร์ในยกุตต์น้

Presenter
Presentation Notes
Rotating napia’s bone
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Presentation Notes
designed to tabulate polynomial functions. The name derives from the method of divided differences, a way to interpolate or tabulate functions by using a small set of polynomial coefficients. Most mathematical functions commonly used by engineers, scientists and navigators, including logarithmic and trigonometric functions, can be approximated by polynomials, so a difference engine can compute many useful tables of numbers.

 government was interested in economically produced tables, not the engine itself 
Babbage had moved on to an analytical engine. By developing something better



Presenter
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Programmable machine



เคร่ือง Analytical Engine ปี ค.ศ.1834 แบบเบจได้พยายามเสนอ

การสร้างเคร่ืองจกัรกลชนิดใหม่เรียกวา่ Analytical Engine เพ่ือต้องการให้
คํานวณได้กบังานแทบทกุชนิดและต้องทํางานตามคําสัง่ได้ 

(programmable) โดยอาศยัแนวคิดของแจคการ์ดท่ีเอาบตัรเจาะรูมาช่วย
ควบคมุลวดลายการทอผ้าให้ได้ตามแบบ ท่ีต้องการนัน่เอง แบบร่างของเคร่ือง 

Analytical Engine ท่ีเขานําเสนอนีจ้ะอาศยัองค์ประกอบในการทํางานแบง่
ออกเป็นสว่น ๆ ดงันี ้

•Input Device อาศยับตัรเจาะรูในการนําข้อมลูเข้าสูต่วัเคร่ือง

•Arithmetic Processor เป็นสว่นท่ีทําหน้าท่ีคํานวณเพ่ือหาผลลพัธ์

•Control Unit สําหรับคอยควบคมุและตรวจสอบงานท่ีจะนําออกว่าได้ผลลพัธ์ท่ีถกูต้องหรือไม่

•Memory เป็นสว่นสําหรับเก็บตวัเลขเพ่ือรอการประมวลผล

Presenter
Presentation Notes
designed to tabulate polynomial functions. The name derives from the method of divided differences, a way to interpolate or tabulate functions by using a small set of polynomial coefficients. Most mathematical functions commonly used by engineers, scientists and navigators, including logarithmic and trigonometric functions, can be approximated by polynomials, so a difference engine can compute many useful tables of numbers.

 government was interested in economically produced tables, not the engine itself 
Babbage had moved on to an analytical engine. By developing something better
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ววัิฒนาการของเคร่ืองคอมพวิเตอร์ (ต่อ)

Lady Ada Augusta Lovelace (1815 – 1852) ได้

ทาํงานร่วมงานกับ Babbage และได้เขียนชุดคาํส่ัง

ลงในบตัรเจาะรูเพื่อควบคุมการทาํงานของเคร่ือง 

Analytical Engine ได้รับการยกย่องว่าเป็น

โปรแกรมเมอร์คนแรกของโลก

Ada Augusta Lovelace
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George Boole (1815 – 1864)

นักคณิตศาสตร์ชาวอังกฤษ George Boole ได้คดิระบบ

พีชคณิตแบบใหม่ คือ Boolean Algebraซึ่งใช้อธิบาย

หลักเหตุผลทางตรรกวทิยาโดยใช้สภาวะเพียง 2 อย่าง

คือ 0 และ 1ร่วมกับเคร่ืองหมายในเชงิตรรกะพืน้ฐาน

ได้แก่ not, and และ or

ถือเป็นกาํเนิดของระบบเลขฐานสอง และ Boolean Algebra กไ็ด้ถูกดดัแปลง

ให้เข้ากบัวงจรไฟฟ้าซ่ึงมี 2 สถานะคือ เปิดและปิด จึงนับเป็นรากฐานของ

การออกแบบวงจรในระบบคอมพวิเตอร์ปัจจุบัน

ววิฒันาการของเคร่ืองคอมพวิเตอร์ (ต่อ)



1936 Turing Machine
A Turing machine is a 
hypothetical device that 
manipulates symbols on a strip 
of tape according to a table of 
rules.

•Alan Turing

•Bombe Machine•Finite automata

Presenter
Presentation Notes
HARDWARE PROGRAMMING   0,   1
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ENIAC PROGRAMMER
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John Von Neumann นัก
คณิตศาสตร์ได้ค้นพบวธีิการเกบ็โปรแกรมไว้ใน
เคร่ืองคอมพวิเตอร์พร้อมทัง้การแปลงชุดคาํส่ัง
(โปรแกรม)ให้เป็นรหสัตัวเลขฐานสอง  ซึ่ง
สามารถปรับเข้าได้กับระบบวงจรไฟฟ้า 

ช่ือว่า EDVAC(Electronic Discrete 
Variable Automatic Computer) ขึน้มาจนสาํเร็จใน
ปี ค.ศ. 1949 และเร่ิมใช้งานจริงในปี ค.ศ. 1951

ววิฒันาการของเคร่ืองคอมพวิเตอร์ (ต่อ)

EDVAC

Presenter
Presentation Notes
In the 1940s, Howard Aiken (1900-73), a Harvard University mathematician, created what is usually considered the first digital computer. This machine was constructed from mechanical adding machine parts. The instruction sequence to be used to solve a problem was fed into the machine on a roll of punched paper tape, rather than being stored in the computer. In 1945, however, a computer with program storage was built, based on the concepts of the Hungarian-American mathematician John von Neumann. The instructions were stored within a so-called memory, freeing the computer from the speed limitations of the paper tape reader during execution and permitting problems to be solved without rewiring the computer. 

The rapidly advancing field of electronics led to construction of the first all-electronic computer in 1946 at the University of Pennsylvania by the American engineer John Presper Eckert, Jr.. (1919- ) and the American physicist John William Mauchly (1907-80). (Another American physicist, John Vincent Atanasoff, later successfully claimed that certain basic techniques he had developed were used in this computer.) Called ENIAC, for Electronic Numerical Integrator And Computer, the device contained 18,000 vacuum tubes and had a speed of several hundred multiplications per minute. Its program was wired into the processor and had to be manually altered. 
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EDVAC PROGRAMMER
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เทคโนโลยทีาํใหค้อมพิวเตอร์มีขนาดเลก็ลง 
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ภาษาของเคร่ืองคอมพิวเตอร์

ภาษาท่ีคอมพิวเตอร์เขา้ใจ คือเลขฐานสอง 

“0”  หมายถึง ปิด, “1” หมายถึง เปิด

เพื่อใหเ้ขียนไดง่้าย เราจึงนิยมเขียนภาษาเคร่ืองเป็นเลขฐาน 16

1111 0110 = F6

ตวัอยา่งภาษาเคร่ืองของ หน่วยประมวลผลเบอร์ 80386

b4 02 b2 49 cd 21 b2 03 cd 21 b2 55 cd 21 b4 4c cd 21

Presenter
Presentation Notes
BYTE CODE
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PROGRAMMER: MARGARET HAMILTON

APOLLO MISSION
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ภาษาแอสเซมบลี

เพื่ออาํนวยความสะดวกในการเขียนโปรแกรม

จึงมีการใชต้วัอกัษรแทนคาํสัง่ท่ีเป็นเลขฐาน16 เรียกวา่ Mnemonic

ภาษาน้ีเรียกวา่ภาษาแอสเซมบลี (Assembly) โปรแกรมท่ีใชแ้ปลภาษาน้ี

เป็นภาษาเคร่ืองเรียกวา่ แอสเซมเบลอร์ (Assembler)

ตวัอยา่งภาษาแอสเซมบลี หน่วยประมวลผลเบอร์ 80386
mov ah,02
mov dl,49
int 21
mov dl,03
int 21
mov dl,55
int 21
mov ah,4c
int 21

Assembler ภาษาเคร่ือง

Presenter
Presentation Notes
ASSEMBLY
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ภาษาระดบัสูง

เป็นภาษาท่ีมนษุย์เข้าใจ

ภาษาระดบัสงูมีอยูม่ากมาย 

•บางภาษาใช้สัง่งานการคํานวณทางคณิตศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ 

•บางภาษาใช้สัง่งานทางด้านการจดัการข้อมลู
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ภาษาระดบัสูงในช่วงแรก

- มนษุย์เข้าใจงา่ย

- มีโครงสร้าง

- แบง่การทํางานเป็นสว่นยอ่ย

Fortran, ALGOL, COBOL, BASIC, Pascal, C, Go
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ภาษาระดบัสูงในช่วงแรก

Complier
or

Interpreter
ภาษาเคร่ือง
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กระบวนทศัน์: Programming paradigm

Machine code Procedural languages Object-oriented programming
mov ah,02
mov dl,49
int 21
mov dl,03
int 21
mov dl,55
int 21
mov ah,4c
int 21

?



24

Procedural languages

A = 4
B = 1
C = 1
L1: B = B * C
C = C+1
IF C > A THEN GOTO L2
GOTO L1
L2: PRINT B

DATA

LOGIC
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Procedural languages

A = 4
B = 1
C = 1
L1: B = B * C
C = C+1
IF C > A THEN GOTO L2
GOTO L1
L2: PRINT B

DATA

LOGIC

mov ah, 02
mov dl, 49
int 21
mov dl, 03
int 21
mov dl, 55
int 21
mov ah, 4c
int 21



26

Procedural languages' Attribute 1
redvalue(1) = 40
greenvalue(1) = 10
bluevalue(1) = 0

' Attribute 2
redvalue(2) = 50
greenvalue(2) = 15
bluevalue(2) = 0

' Attribute 3
redvalue(3) = 50
greenvalue(3) = 20
bluevalue(3) = 0

' Attribute 4
redvalue(4) = 50
greenvalue(4) = 25
bluevalue(4) = 0

' Attribute 5
redvalue(5) = 60
greenvalue(5) = 35
bluevalue(5) = 0

' Attribute 6
redvalue(6) = 60
greenvalue(6) = 40
bluevalue(6) = 0

' Attribute 7
redvalue(7) = 63
greenvalue(7) = 50
bluevalue(7) = 0

' Attribute 8
redvalue(8) = 30
greenvalue(8) = 60
bluevalue(8) = 0

' Attribute 9
redvalue(9) = 0
greenvalue(9) = 40
bluevalue(9) = 10

' Attribute 10
redvalue(10) = 0
greenvalue(10) = 30
bluevalue(10) = 15

END SUB ' SetColorValues

' current MandY value to screen
' coordinates and store that in
' C2.

x = C1 ' Shift the value of C1 to X so that it may be maintained.
y = C2 ' Shift the value of C2 to Y so that it may be maintained.

FOR n = 1 TO count ' Begin the iterations of the Mandelbrot
' equation.

x1 = x * x - y * y + C1 ' Calculate the X value and store it
' in x1.

y1 = 2 * x * y + C2     ' Calculate the Y value and store it
' in y1.

r = x1 * x1 + y1 * y1   ' Calculate the distance from the
' origin.

IF r > 4 THEN GOTO skipman ' If (c1, c2) tends toward infinity
' exit the loop.

x = x1 ' Take the new value for x1 and shift it to x.
y = y1 ' Take the new value for y1 and shift it to y.
intervalcounter = n ' Set intervalcounter to the current

' interval number for use with
' GetColorInterval

NEXT n ' Reiterate the Mandelbrot equation.

PSET (MandX + mandoffsetx, MandY + mandoffsety), 0: IF litemode1 = 1 THEN 
PaintColorGaugeBlack

' If the point remains within the 4 x 4
' boundaries then color the point black
' and color the gauge black.

skipman:

IF r > 4 THEN PSET (MandX + mandoffsetx, MandY + mandoffsety), GetColorInterval: IF litemode1 = 1 
THEN PaintColorGauge

' If the point tends to infinity color it
' based on the number of iterations of the
' Mandelbrot equation.

q$ = UCASE$(INKEY$)
IF q$ = CHR$(27) THEN EndProgram ' End program when the user presses

' Escape.
IF q$ = " " THEN SWAP litemode1, litemode2: PaintLitemodeIndicator

' Turn litemode on or off, then indicate.

IF litemode1 = 1 THEN IF scantype = 1 THEN EraseScanLine
IF litemode1 = 1 THEN IF scantype = 2 THEN PaintScanDot

NEXT MandY ' Loop to the next MandY value.
NEXT MandX ' Loop to the next MandX value.

END SUB ' PaintMandelbrotSet

 

END SUB ' PaintIndicatorLights

SUB PaintLitemodeIndicator

IF litemode1 = 0 THEN LINE (6, 304)-(24, 317), 14, B: LIN  

IF litemode1 = 1 THEN LINE (38, 304)-(63, 317), 14, B: LIN  

END SUB ' PaintLitemodeIndicator

SUB PaintMainGraphic

'Picture Plus
'by Chris Howie
'1998,1999 Crazy Computers

SHELL "lppdgraf.exe" ' This is the program that loads the   

END SUB ' PaintMainGraphic

SUB PaintMainMenu

SCREEN 12

PaintMainGraphic

LINE (9, 9)-(629, 169), , B

LOCATE 15
PRINT "  Create Image              Load Set              Edit Set                

LINE (10, 220)-(630, 240), , B ' Line around menu choices

ch1x% = 67
ch2x% = 255
ch3x% = 435
ch4x% = 610

CIRCLE (ch1x%, 280), 25 ' Choice indicator "lights".
CIRCLE (ch1x%, 280), 24, 8
CIRCLE (ch1x%, 280), 23
CIRCLE (ch1x%, 280), 18, , 1.5, 3.7

CIRCLE (ch2x%, 280), 25
CIRCLE (ch2x%, 280), 24, 8
CIRCLE (ch2x%, 280), 23
CIRCLE (ch2x%, 280), 18, , 1.5, 3.7

CIRCLE (ch3x%, 280), 25
CIRCLE (ch3x%, 280), 24, 8
CIRCLE ( h3 %  280)  23

DATA และ LOGIC จะปะปนกนัอยา่งไมเ่ป็นระเบียบ
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กระบวนทศัน์: Programming paradigm

Machine code Procedural languages Object-oriented programming
mov ah,02
mov dl,49
int 21
mov dl,03
int 21
mov dl,55
int 21
mov ah,4c
int 21

class Point {

public int x = 0;

public int y = 0;
}

class Test {

public static void main(String[] args) 
{

Point p = new Point();

System.out.println( " Value of x = 
" + p.x +   “ Value of y = " + p.y);

}

}
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Object-oriented programming

DATA
……………………
……………………
…………………….

LOGIC
……………………
……………………
…………………….

OBJECT

OBJECT

OBJECT

OBJECT

OBJECT

OBJECT

Computer Program
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แงมุม Procedural languages Object-oriented 

programming

โปรแกรมขนาดเล็ก เขียนสั้น เขียนยาว

โปรแกรมขนาดใหญ เขียนยาว เขียนสั้น

การนํา code กลับมาใชใหม นํา code ทั้งหมดมาใส เรียกใชไดเลย

การนํา code เกามาปรับใช ตองแก code เกา นํามาใชไดเลย

อายุของภาษา สวนมากเกากวา 20 ป สวนมากไมถึง 20 ป

ความเร็วของการทํางาน เร็ว ชากวาเล็กนอย
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Object-oriented programming

DATA
……………………
……………………
…………………….

LOGIC
……………………
……………………
…………………….

OBJECT

โปรแกรมแนว

Procedural
แยกส่วน

จัดรูปแบบ
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Object-oriented programming

DATA
……………………
……………………
…………………….

LOGIC
……………………
……………………
…………………….

OBJECT

ในชีวติจริง

เราจะแบ่งอย่างไรว่า อะไรคือ DATA 
และอะไรคือ LOGIC ?



32

Attributes

Behavior

Things

ลกัษณะจําเพาะ เชน่ สี กลิน่ ความเร็ว อณุหภมิู

พฤติกรรม เชน่ หลบั สง่เสียง ว่ิง เลีย้ว
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2

Attributes and Behavior

Car

Cat

Attributes Behavior

License plate
Make
Model
Year
Color

Start
Stop
Turn
Accelerate
Flash lights

Name
Breed
Color
Age
Weight

Sleep
Eat
Purr
Climb
Scratch
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Attributes and Behavior

Car

Cat

Attributes Behavior

License plate
Make
Model
Year
Color

Start
Stop
Turn
Accelerate
Flash lights

Name
Breed
Color
Age
Weight

Sleep
Eat
Purr
Climb
Scratch

Properties Methods
DATA LOGIC

JAVA



การบ้านท่ี 1
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แยก Attribute และ Behavior ของ “Smartphone”

มาอยางละ 5 ขอ 

Smart
Phone

Attributes Behavior

1….
2….
3….
4….
5….

1….
2….
3….
4….
5….

เขียนคาํตอบใส่กระดาษ A4 ตดัคร่ึงส่งทางกล่องรับการบ้าน หน้าแลป 2
เขียนช่ือ รหสั กลุ่มเรียน ที่มุมบนขวา

ภายในวันศุกร์ที่ 23 มิถุนายน 2560
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