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การเขียนแอพพลิเคชัน
เบื้องต้นด้วยภาษา



ประวัติ โปรแกรมแรก โครงสร้าง 

คลาส 
คลาส 

MaterialApp



• เป็นภาษาโปรแกรมที่พัฒนาโดย Google
• โครงสร้างภาษาคล้าย Java , C และ C++
• มีความสามารถด้าน OOP  คือ มี class และ inheritance ให้ใช้งาน

Dart เป็นภาษากลุ่ม Compiler จ าเป็นต้อง Compile ก่อนเอาโปรแกรมไปรัน 
ไม่เหมือนภาษากลุ่ม Script ที่ใช้ interpreter ในการรันตัว source code ตรงๆ



ถ้าพัฒนา Mobile App ด้วย Flutter

รันผ่าน Visual Studio Code โดยลง Extension Code Runner 
ต่อจาก Dart & Flutter

ทดลองเขียนโปรแกรมภาษา Dart

http://dartpad.dev





ภาษา Dart มีฟังก์ชัน main() เป็นจุดเริ่มต้นที่จะน าทางเข้าสู่แอพพลิเคช่ัน 
ค าส่ังของภาษา Dart จ าเป็นต้องใช้ฟังก์ชัน main() เป็นเมธอดส าหรับการ
ด าเนินการ 

เมธอดที่เป็นจุดเริ่มต้นการท างานของโค้ดเราอันดับแรก ๆ

void main (){
// ค ำสัง่ต่ำง ๆ

}



ฟังก์ชัน print() จะท าหน้าที่ในการพิมพ์ค่าสตริงหรือค่าของข้อมูลที่ระบุไว้ 
และส่งผลลัพธ์ไปแสดงผล 

void main (){
print(“ขอ้ควำมทีต่อ้งกำรแสดงผล”);

}



ค าส่ังเต็มรูปแบบ
void main (){

print(‘Hello World’);
}

ค าส่ังแบบย่อ
void main () => print(‘Hello World’);

ภาษา Dart อนุญาตให้เขียนค าส่ังในรูปแบบย่อได้ หากมีค าส่ังภายในฟังก์ชันเพียงค าส่ัง
เดียว  โดยใช้เครื่องหมาย “=>” แล้วเขียนต่อด้วยค าส่ังท่ีต้องใช้งาน 1 ค าส่ัง 



วธิทีี ่1 โดยใชเ้ครือ่งหมำย Slash ( / / ) ใชใ้นกำรอธบิำยค ำสัง่
สัน้ ๆ ในรปูแบบบรรทดัเดียว

วธิทีี ่2 เขยีนค ำอธบิำยไวใ้นเครือ่งหมำย /* ... */ ใชใ้นกำร
อธบิำยค ำสัง่ยำว ๆ หรือแบบหลำยบรรทดั



ตัวแปร คือ พ้ืนที่หน่วยความจ าที่มีการต้ังช่ือเพ่ือใช้อ้างอิงในการเก็บ
ข้อมูล ซ่ึงอาจจะถูกก าหนดฆ่าหรือถูกแก้ไขข้อมูลได้ มีตัวแปรบางประเภทที่
ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงค่าที่ถูกจัดเก็บได้ ค่าของข้อมูลที่จัดเก็บจะต้องมี
ความสัมพันธ์กันกับประเภทของตัวแปรที่ใช้ โดยการประกาศตัวแปรเป็น
กระบวนการที่สร้างและก าหนดชื่อของตัวแปร ซ่ึงการประกาศตัวแปรไว้ใน
กรรมในส่วนต่างๆ กัน ก็จะส่งผลในขอบเขตการใช้งานของตัวแปรแตกต่าง
กันไปด้วย 

ชื่อที่ถูกนิยามข้ึนมาเพ่ือใช้เก็บค่าข้อมูลส าหรับน าไปใช้งานในโปรแกรม 
โดยข้อมูลอาจจะประกอบด้วย ข้อความตัวเลข ตัวอักษรหรือผลลัพธ์
 ์จากการประมวลผลข้อมูล



ใช้ระบุลักษณะการจัดเก็บข้อมูล การก าหนดชนิดข้อมูลที่เหมาะสม 
จะช่วยให้การประมวลผลมีความถูกต้อง แม่นย า ข้อมูลไม่ผิดเพ้ียน 



● ตัวแปรแบบ Dynamic Typing คือชนิดตัวแปรจะเป็นอะไรก็ได้
ตามค่าที่ตัวมันเก็บโดยไม่ต้องประกาศชนิดข้อมูล 

● ตัวแปรแบบ Static Typing ต้องประกาศชนิดข้อมูลในตอนเริ่มต้น 
เช่น  int,  double เพ่ือบอกว่าตัวแปรนี้จะเก็บข้อมูลชนิดไหน



ชนิดข้อมูล  ชื่อตัวแปร ;
ชนิดข้อมูล ชื่อตัวแปร  =  ค่าเริ่มต้น  ;

แบบหลายตัวแปรในบรรทัดเดียว
ชนิดข้อมูล ชื่อตัวแปร  =  ค่าเริ่มต้น,ชื่อตัวแปร  =  ค่าเริ่มต้น

***ตัวแปรที่ประกาศไว้แตย่ังไมไ่ด้ก าหนดค่า จะมีค่าเป็น null โดยอัตโนมตัิ

int num;
double money = 20.25;
String fname, lname;



var (นิยามตัวแปรตามค่าที่ก าหนดเริ่มต้น) 
var ชื่อตัวแปร;
var ชื่อตัวแปร  =  ค่าเริ่มต้น  ;

แบบหลายตัวแปรในบรรทัดเดียว
var ชื่อตัวแปร  =  ค่าเริ่มต้น,ชื่อตัวแปร  =  ค่าเริ่มต้น

***ตัวแปรที่ประกาศไว้แตย่ังไมไ่ด้ก าหนดค่า จะมีค่าเป็น null โดยอัตโนมตัิ

var money;
var money=100;
money= “200” ; // error



dynamic (นิยามตัวแปรตามค่าที่ก าหนดเริ่มต้น) 
dynamic ชื่อตัวแปร;
dynamic ชื่อตัวแปร  =  ค่าเริ่มต้น  ;

แบบหลายตัวแปรในบรรทัดเดียว
dynamic ชื่อตัวแปร  =  ค่าเริ่มต้น,ชื่อตัวแปร  =  ค่าเริ่มต้น

***ตัวแปรที่ประกาศไว้แตย่ังไมไ่ด้ก าหนดค่า จะมีค่าเป็น null โดยอัตโนมตัิ

dynamic money;
dynamic money=100;
money= “200” ; // ท ำงำนผำ่น



● dynamic ค่าที่อยู่ในตัวแปรสามารถเปลี่ยนค่าหรือชนิดข้อมูลได้เรื่อยๆ
ไม่สามารถตรวจสอบชนิดข้อมูลในตัวแปรนั้นได้

● var ค่าที่อยู่ในตัวแปรสามารถเปลี่ยนค่าได้แต่เปลี่ยนชนิดข้อมูลไม่ไดใ้น
ภายหลังที่ประกาศตัวแปรอิอกไป



const ชนิดข้อมูล ชื่อตัวแปร;
const ชนิดข้อมูล ชื่อตัวแปร  =  ค่าเริ่มต้น  ;

***ให้น าค่าทางขวามือของเครื่องหมาย = ไปเก็บไว้ในตัวแปรที่อยู่ด้านซ้ายมอื

int x = 10;
const int y= x+20; // ไม่สำมำรถน ำค่ำจำกตวัแปรอ่ืนมำค ำนวณได้



final ชนิดข้อมูล ชื่อตัวแปร;
final ชนิดข้อมูล ชื่อตัวแปร  =  ค่าเริ่มต้น  ;

***ให้น าค่าทางขวามือของเครื่องหมาย = ไปเก็บไว้ในตัวแปรที่อยู่ด้านซ้ายมอื

int x = 10;
final int y= x+20; // สำมำรถน ำค่ำจำกตวัแปรอ่ืนมำค ำนวณได้



● ประกอบด้วยตัวเลข ตัวอักษร เครื่องหมาย

● อักษรตัวแรกห้ามขึ้นต้นด้วยตัวเลขและสัญลักษณ์พิเศษ ยกเว้น
เครื่องหมาย _(Underscore) และ $

● ห้ามซ ้ากับค าสงวน (Keyword)

● ตัวพิมพ์ใหญ่พิมพ์เล็กถือว่าเป็นคนละตัวกัน (Case Sensitive)





กลุ่มของเครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 

Area = PI * r * r
ตัวแปร/ผลลัพธ์ ตัวถูกด าเนินการ

ตัวด าเนินการ

● ตัวด าเนินการ (Operator) 
● ตัวถูกด าเนินการ (Operand)





ชนิดข้อมูล bool





Operator รปูแบบกำรเขียน ควำมหมำย

is print (num is int); จะให้ค่ำเป็นจริงเม่ือวตัถนัุน้มีค่ำตรงตำม
ชนิดของข้อมลู 

is! var res = num is! int; จะให้ค่ำเป็นเทจ็เม่ือวตัถนัุน้มีค่ำตรงตำม
ชนิดของข้อมลู 









การประกาศ string ข้ึนมาใช้ ต้องก าหนดเนื้อหาหรือค่าอยู่ในเครื่องหมาย  
‘ (single quote) หรือ  “ (double quote)

String name = “Lattagarn”;
String surname = “Kuikaew”;
String myName = name + “ ” + surname;
print(myName);

ตัวด าเนินการ string จะใช้เครื่องหมาย + เพ่ือเชื่อมสตริง

int x = 10 , y =20;
print(“ค่ำ x = ”+ x.toString());
print(“ค่ำ x = $x”);
print(“ผลบวก = ${x+y} ”);



● แบบล าดับ (Sequence)
● แบบมีเงื่อนไข (Condition)
● แบบท าซ ้า (Loop)

กลุ่มค าส่งที่ใช้ควบคุมการท างานของโปรแกรม



● if
● Switch..Case

กลุ่มค าส่งที่ใช้ตัดสินใจในการเลือกเงื่อนไขต่างๆ ภายในโปรแกรมมาท างาน



● if statement

เป็นค าส่งที่ใช้ก าหนดเงื่อนไขในการตัดสินใจท างานของโปรแกรม 
ถ้าเง่ือนไขเป็นจริงจะท าตามค าส่ังต่างๆ ที่ก าหนดภายใต้เง่ือนไขนั้นๆ

if(เง่ือนไข){ 
ค ำสัง่เม่ือเง่ือนไขเป็นจริง ; 

}



if(a > 10){ 
print(“มำกกว่ำ”); 

}

มำกกว่ำ

ผลลัพธ์

ตัวอย่าง



if(เง่ือนไข){ 
ค ำสัง่เม่ือเง่ือนไขเป็นจริง ; 

}else{
ค ำสัง่เม่ือเง่ือนไขเป็นเทจ็ ; 

}



if(a > 10){ 
print(“มำกกว่ำ”); 

}else{
print(“น้อยกว่ำหรือเท่ำกนั”) ;

}

น้อยกว่ำหรือเท่ำกนั

ผลลัพธ์

ตัวอย่าง



if(เง่ือนไขท่ี 1){ 
ค ำสัง่เม่ือเง่ือนไขท่ี 1 เป็นจริง ; 

}else if(เง่ือนไขท่ี 2){
ค ำสัง่เม่ือเง่ือนไขท่ี 2 เป็นจริง ; 

}else if(เง่ือนไขท่ี 3){
ค ำสัง่เม่ือเง่ือนไขท่ี 3 เป็นจริง ; 

}else{
ค ำสัง่เม่ือทุกเง่ือนไขเป็นเทจ็ ; 

}



if(a > 10){ 
print(“มำกกว่ำ”); 

}else if(a = 10){
print(“เท่ำกนั”) ;

}else{
print(“น้อยกว่ำ”) ;

}

เท่ำกนั

ผลลัพธ์

ตัวอย่าง



● Switch..Case

Switch เป็นค าส่ังที่ใช้ก าหนดเง่ือนไขคล้ายๆกับ if แต่จะเลือกเพียงหนึ่งทางเลือก
ออกมาท างาน โดยน าค่าในตัวแปรมาก าหนดเป็นทางเลือกผ่านค าส่ง case



switch(งท่ีต้องกำรตรวจสอบ){ 
case ค่ำท่ี 1 :

ค ำสัง่ท่ี 1;
break;
case ค่ำท่ี 2 :

ค ำสัง่ท่ี 2;
break;
............
case ค่ำท่ี N :

ค ำสัง่ท่ี N;
break;

default : ค ำสัง่เม่ือไม่มีค่ำท่ีตรงกบัท่ีระบใุน case

***ค าส่ัง break
จะท าให้โปรแกรมกระโดดออกไป
ท างานนอกค าส่ัง switch ถ้าไม่มี
ค าส่ัง break โปรแกรมจะท างาน
ค าส่ังต่อไปเรื่อยๆ จนจบการ
ท างาน 



var menu = 2;
switch(menu){

case  1:
print(“ข้ำวผดั”);

break;
case  2:

print(“ผดัหม่ี”);
break;
default:{

print(“กดผิด”);
break;

}

ตัวอย่าง



● For
● While
● Do..While

กลุ่มค าส่งที่ใช้ในการวนรอบ (loop) โปรแกรมจะท างานไปเรื่อยๆ จนกว่า
เง่ือนไขที่ก าหนดไว้จะเป็นเท็จ จึงจะหยุดท างาน



● For Loop

เป็นรูปแบบที่ใช้ในการตรวจสอบเง่ือนไข มีการก าหนดค่าเริ่มต้น และเปลี่ยนค่าไป
พร้อมๆกัน เม่ือเง่ือนไขในค าส่ัง for เป็นจริงก็จะท างานตามค าส่ังที่แสดงไวัภาย

ในค าส่ัง for ไปเรื่อยๆ

for(ค่ำเร่ิมต้นของตวัแปร; เง่ือนไข; เปล่ียนแปลงค่ำตวัแปร) { 
ค ำสัง่ท่ีจะท ำซ ำ้เม่ือเง่ือนไขเป็นจริง ; 

}



for(int i = 10; i < 100; i +=10){
print(“i = $i”);

}

ตัวอย่าง

i = 10 
i = 20 
i = 30
i = 40 
i = 50
i = 60
i = 70
i = 80
i = 90
i = 100 

ผลลัพธ์



● While Loop

จะท างานตามค าส่ังภายใน while ไปเรื่อยๆ เมื่อเงื่อนไขที่ก าหนดเป็นจริง

while(เง่ือนไข){ 
ค ำสัง่ท่ีจะท ำซ ำ้เม่ือเง่ือนไขเป็นจริง ; 

}



int num = 1;
while(num <= 5){

print(“num = $num”);
num++;

}

ตัวอย่าง

num = 1 
num = 2 
num = 3 
num = 4 
num = 5 

ผลลัพธ์



● Do..while Loop

โปรแกรมจะท างานตามค าส่ังอย่างน้อย 1 รอบ เมื่อท างานเสร็จจะมาตรวจสอบ
เง่ือนไขที่ค าส่ัง while ถ้าเง่ือนไขเป็นจริงจะวนกลับข้ึนไปท างานที่ึค าส่ังใหม่

อีกรอบ แต่ถ้าเป็นเท็จจะหลุดออกจากลูป

do{ 
ค ำสัง่ท่ีจะท ำซ ำ้เม่ือเง่ือนไขเป็นจริง ; 

} while(เง่ือนไข);



int num = 1;
do{

print(“num = $num”);
num++;

} while(num <= 5);

ตัวอย่าง

num = 1 
num = 2 
num = 3 
num = 4 
num = 5 

ผลลัพธ์



● break ถ้าโปรแกรมพบค าส่ังนี้  จะหลุดจากการท างานในลูปทันที 
เพ่ือไปท าค าส่ังอ่ืนที่อยู่นอกลูป

● continue ค าส่ังนี้จะท าให้หยุดการท างานแล้วย้อนกลับไปเริ่มต้น
การท างานที่ต้นลูปใหม่



● For ใช้ในกรณีรู้จ านวนรอบที่ชัดเจน

● While ใช้ในกรณีที่ไม่รู้จ านวนรอบ

● Do..while ใช้ในกรณีที่อยากใหล้องท าก่อน 1 รอบแล้วท าซาไปเรื่อยๆ
ทราบเท่าที่เง่ือนไขเป็นจริง






