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6.) การสั่งใหโปรแกรมทํางานหรือการทดสอบการทํางานของโปรแกรม 
    การสั่งใหโปรแกรมทํางานหรือการทดสอบการทํางานของโปรแกรม 
หรือหลายคนนิยมเรียกวาการรันโปนแกรม (RUN)  ซึ่งการ Run โปรแกรม คือ การสั่งใหโปรแกรมทํางาน
ตามขั้นตอนที่กําหนดในโปรแกรมภาษาซีที่เขียนขึ้น การ Run โปรแกรมจากโปรแกรม Turbo C++ 4.5 
ทําไดโดยเลือกเมนู Debug ->Run ดังภาพที่ 3.8 หลังจากสั่งใหโปรแกรมทํางานแลวผลลัพธของโปรแกรม
จะปรากฏในจอภาพอีกจอภาพหนึ่ง โดยจอภาพดังกลาวชื่อวา User Screen ดังภาพที่ 3.9 
 

 

ภาพที่ 3.8 แสดงการทดสอบการทํางานของโปรแกรม  
(ที่มา http://abarm2007.blogspot.com/2011/01/turbo-c-45.html) 

 

 

ภาพที่ 3.9 แสดงผลลัพธของโปรแกรม 
(ที่มา http://abarm2007.blogspot.com/2011/01/turbo-c-45.html) 
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สรุปทายบท 

 ภาษาซีเปนภาษาคอมพิวเตอรที่ใชในการการเขียนโปรแกรมตาง ๆ โดยผูพัฒนาโปรแกรมสามารถ
ประยุกตใชกับงานตาง ๆ ไดอยางมากมาย เชน ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรทางคณิตศาสตร โปรแกรม
ทางระบบไฟฟา โปรแกรมทางระบบอิเล็กทรอนิกส หรือไมโครคอนโทรลเลอร โปรแกรมทางดานระบบ
ฐานขอมูล เปนตน และภาษาซีถือไดวาเปนรากฐานพื้นฐานที่สําคัญของภาษาอื่น ๆ ไมวาภาษา C++   
ภาษาจาวา ภาษา PHP ก็ใชโครงสรางคําสั่งแบบเดียวกันกับภาษาซี หรือแมกระทั่งระบบลีนุกซก็ถูกพัฒนา
มาจากระบบยูนิกซ  ซึ่งก็เปนที่รูโดยทั่วไปวาระบบปฏิบัติการตระกูลยูนิกซมีการพัฒนามาจากรากฐานของ
ภาษาซี ภาษาซีเปนภาษาระดับกลาง คือ ไมเปนภาษาระดับต่ําแบบภาษาเครื่อง หรือภาษาแอสเซมบลี 
เนื่องจากผูพัฒนาโปรแกรมสามารถจัดการเกี่ยวกับเรื่องของคําสั่งไดอยางสะดวกและอิสระ และในบางครั้ง
ผูพัฒนาโปรแกรมสามารถควบคุมฮารดแวรผานทางภาษาซี ไดราวกับภาษาแอสเซมบลี ดวยขอดีตาง ๆ ที่
หลากหลายทําใหโปรแกรมที่ถูกเขียนดวยภาษาซีมีความเร็วในการปฏิบัติงานสูงกวาภาษาคอมพิวเตอร
ทั่วไป  

จุดเดนของภาษาซี เปนภาษาที่มีลักษณะเปนโครงสรางจึงเขียนโปรแกรมงาย โปรแกรมที่เขียนขึ้น
จะทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพสูง ภาษาซีเปนภาษาที่สามารถสั่งงานอุปกรณระบบคอมพิวเตอรไดเกือบ
ทุกภาคสวนของฮารดแวร คอมไพเลอรภาษาซีทุกโปรแกรมจะทํางานอางอิงมาตรฐาน ANSI (American 
National Standards Institute) ภาษาซีสามารถนําไปใชในการเขียนโปรแกรมประยุกตไดหลายระดับ 
เชน  การเขียนโปรแกรมจัดระบบงาน (OS) คอมไพเลอรของภาษาอื่น โปรแกรมสื่อสารขอมูลโปรแกรม   
จัดฐานขอมูล ภาษาซีมีโปรแกรมชวยที่ชวยในการเขียนโปรแกรมไดงายมากขึ้นมาก ภาษาซีสามารถ
ประกาศขอมูลไดหลายชนิดและหลายรูปแบบ ทําใหสะดวกรวดเร็วตอการพัฒนาโปรแกรมตาม
วัตถุประสงคของผูใช ภาษาซีสามารถประยุกตใชในงานสื่อสารขอมูล และงานควบคุมที่ตองการความ
แมนยําในเรื่องเวลา ภาษาซีสามารถเขียนโปรแกรมดวยเทคนิคแบบโอโอพี OOP (Object Oriented 
Programming) ทําใหสามารถพัฒนาโปรแกรมประยุกตเพื่อใชงานไดกวางขวางมากยิ่งขึ้นกวาเดิม 

 
คําถามทบทวน 
 

 1. จงอธิบายประวัติความเปนมาของภาษาซีมาใหเขาใจ 
 2. จงอธิบายวิวัฒนาการของภาษาซ ี
 3. จงอธิบายจุดเดนของภาษาซ ี 
 4. จงอธิบายเหตุผลใดที่ผูเรียนจึงตองเลือกใชภาษาซีในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 5. จงอธิบายการใชงานโปรแกรม Turbo C++ 4.5 มาใหพอสังเขป  
  
เอกสารอางอิง 
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บทที่ 4 

โครงสรางพื้นฐานของภาษาซ ี

 

แผนการสอนประจําบท 
 
หัวขอเนื้อหา 
 4.1 หัวฟงกชัน  

4.2 ฟงกชั่นหลัก  
4.3 ชุดคําสั่ง  
4.4 การอธิบายโปรแกรม  
4.5 คําสงวน 
4.6 ตัวดําเนินการ 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. ผูเรียนสามารถทําความเขาใจและแยกแยะสวนตาง ๆ ของโครงสรางพื้นฐานของภาษาซีได 
 2. ผูเรียนสามารถอธิบายและเขาใจตัวดําเนินการในแตละประเภท และสามารถนําตัวดําเนินการ 

ในแตละประเภทไปใชงานไดถูกตอง  
 
วิธีการสอน 
 1. สอนแบบบรรยายโดยใชเอกสารประกอบการสอน 
 2. สอนแบบบรรยายโดยใช Slide Power Point  

3. สอนโดยใหผูเรียนเปนสวนกลาง โดยใชวิธีถามตอบกับผูเรียนระหวางบรรยาย 
4. ใหผูเรียนสรุปและอธิบายหัวขอที่ผูเรียนที่ไดรับมอบหมาย 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. เอกสารประกอบการสอน  

2. Slide Power Point 
3. ตัวอยางแบบทดสอบ 

 
การวัดผลและประเมินผล 
 1. การทําแบบฝกหัด 

2. ความตั้งใจในชั้นเรียนและการรวมมือในการนําเสนอหรืออภิปราย 
3. สังเกตจากการตอบคําถามและการรวมทํากิจกรรมในชั้นเรียน 
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บทที่ 4 

โครงสรางพื้นฐานของภาษาซ ี

ภาษาคอมทุกภาคจะตองมีโครงสรางของภาษา เนื่องจากโครงสรางของภาษาคอมพิวเตอรจะเปน
รูปแบบโครงรางในการเขียนโปรแกรมของภาษานั้น ๆ  เชนเดียวกันกับภาษาซีที่จะตองมีโครงสรางพื้นฐาน
ในการพัฒนาโปรแกรมหรือการเขียนโปรแกรม ขอดีอีกประการหนึ่งของภาษาซี คือ ภาษาซีเปน
ภาษาคอมพิวเตอรภาษาหนึ่งที่มีโครงสรางภาษาที่เขาใจงาย และงายตอการเขียนโปรแกรม    

 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.1 โครงสรางพื้นฐานของภาษาซี 
 

 4.1 หัวฟงกชัน (สวนที่ 1)  
  สวนหัวของฟงกชันหรืออาจจะเรียกวา พรีโปรเซสเซอรไดเรกทฟ (Preprocessor 
directives) เปนสวนที่ทุกโปรแกรมตองมีใชสําหรับเรียกไฟลที่โปรแกรมตองการและกําหนดคาตาง ๆ ซึ่ง
จะตองเริ่มตนดวยเครื่องหมายไดเรกทีฟ (#) และตามดวยชื่อที่ตองการกําหนดคา ตัวอยางไดเรกทีฟที่ใช
บอย คือ คําสั่ง #include เปนการบอกใหตัวแปลคําสั่ง (compiler) อานไฟลอื่นเขามารวมในการคอมไพล 

 
 
 
 
 
 
 

 
#include "stdio.h" 
 

main() 
{ 
 
 Code Program_1;   

Code Program_2;   
Code Program_3;      /* comment */ 

 
} 

 

สวนที่ 1 
 

สวนที่ 2 
 

 

 

 

สวนที่ 3 
 

สวนที่ 4 
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ตารางที่ 4.1 ตัวอยางโปรเซสเซอรไดเรกทฟที่มกีารใชงาน 
 

คําสั่ง คําอธิบาย 
#include Include text from a file 
#define Define a macro 
#undef Undefined a macro 
#if Test if a compile-time condition holed 
#ifdef Test if a symbol is defined 
#else   Indicate alternative if a test file fail 
#line Give a line number for compiler message 

 
4.2 ฟงกชัน่หลัก (สวนที่ 2) 

  สวนของฟงกชันหลักหรือในหรือ main program เปนสวนที่ภาษาซีทุกโปรแกรม
จะตองมี เพราะจะเปนสวนที่จะประกาศใหตัวแปลคําสั่ง (compiler) รูวาคําสั่งขางในชุดปกกา {   } ของ 
main() เปนชุดคําสั่งทีเ่ปนการทํางานหลักของโปรแกรม 

 
4.3 ชุดคําสั่ง (สวนที่ 3) 

  สวนของชุดคําสั่งเปนสวนที่ผูพัฒนาโปรแกรมจะใชในการเขียนโปรแกรมตาง ๆ ลงไป 
ทั้งนี้ในทุก ๆ คําสั่งของภาษาซีจะตองจบคําสั่งดวยเครื่องหมายเซมิโคลอน (Semicolon)  
 

4.4 การอธิบายโปรแกรม (สวนที่ 4) 
  สวนของการอธิบายโปรแกรมหรือคอมเมนท (comment) เปนสวนที่ใชในการอธิบายการ
ทํางานตาง ๆ ของผูพัฒนาที่ตองการขยายความ เพื่อสรางความเขาใจของตนหรือเพื่อใหผูที่มาศึกษาตอ
สามารถเขาใจโปรแกรมในสวนที่ไดอธิบายหรือคอมเมนทเอาไว ทั้งนี้การอธิบายโปรแกรมหรือคอมเมนท 
(comment) จะไมผลใด ๆ ตอการทํางานของโปรแกรม ซึ่งการอธิบายโปรแกรมหรือคอมเมนท 
(comment) ในภาษาซีสามารถทําได 2 ลักษณะ ดังนี้ 
 
  4.4.1 กรณีอธิบายโปรแกรมเพียง 1 บรรทัด  
   กรณีผูพัฒนาโปรแกรมตองการอธิบายโปรแกรมเพียง 1 บรรทัด สามารถทําได
โดยการใสเครื่องหมาย // (2 อัน) หลังจากเครื่องหมายดังกลาวก็สามารถใสคําอธิบายโปรแกรมไดทันท ี   
ดังตัวอยาง  
 
 
 
 
 
 
 
 

#include "stdio.h" 
main() 

{ 
int i , a , b;    // ประกาศตัวแปรแบบ int  
printf (”witoon kongphon”);  // คําสั่งแสดงผล 

} 
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4.4.2 กรณีอธิบายโปรแกรมหลายบรรทัด  
   กรณีผูพัฒนาโปรแกรมตองการอธิบายโปรแกรมหลายบรรทัด สามารถทําไดโดย
การใสเครื่อง /*    */  ภายในเครื่องหมายดังกลาวก็สามารถใสคําอธิบายโปรแกรมไดทันที ดังตัวอยาง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ทั้งนี้ในการอธิบายโปรแกรมหรือคอมเมนท (comment) ผูพัฒนาโปรแกรมสามารถนําทั้ง 2 วิธี  
มาใชในโปรแกรมเดียวได ดังตัวอยาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

#include "stdio.h" 
/*  โปรแกรมตอไปนี้คือโปรแกรมที่ใชในการแสดงผลตัวเลข 

        โดยมีการประกาศตัวแปรเพื่อรับคาแลวนําคานั้นแสดงผล  */   
main() 

{ 
int num ;    
scanf(“%d”, &num);    
printf (“Number :”, num”);   

}  } 

#include "stdio.h" 
/*  โปรแกรมตอไปนี้คือโปรแกรมที่ใชในการแสดงผลตัวเลข 

        โดยมีการประกาศตัวแปรเพื่อรับคาแลวนําคานั้นแสดงผล  */   
main() 

{ 
int num ;  // ประกาศตัวแปรแบบ int  
scanf(“%d”, &num); // รับคาจากผูใชงาน   
printf (“Number :”, num”); // แสดงผลขอมูล  

}  } 



47 

 

4.5  คําสงวน 
คําสงวน หมายถึง คําที่สงวนไวสําหรับใชในคําสั่งภาษาซีเปนการเฉพาะ ทั้งนี้คําสงวน

เหลานี้ผูพัฒนาโปรแกรมไมสามารถนําใชในการประกาศตัวแปรตาง ๆ ได โดยในภาษาซีจะมีคําสงวนไว 
ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.6 ตัวดําเนินการ 
ตัวดําเนินการบางครั้งเรียกวา  “เครื่องหมาย”  จะเขาใจงายกวา ในภาษา C สามารถ

แบงตัวดําเนินการไดหลายประเภท ดังนี้ 
 

4.6.1 ตัวดําเนินการคณิตศาสตร  
 

ตารางที ่4.2 แสดงตัวดําเนินการคณิตศาสตร  
 

สัญลักษณ (symbol) ตัวดําเนินการ  (operators) ตัวอยาง 
+ บวก  (addition) a+b 
- ลบ  (subtraction) a-b 
* คูณ  (multiplication) a*b 
/ หาร  (division) a/b 
% หารเอาเศษ  (remainder) a%b 

          

โดยผลลัพธที่ไดจากการคํานวณทางคณิตศาสตรจะอยูในรูปของตัวเลข  

 
                       คําสงวนในภาษาซ ี

 
auto   default  float   register  
 
struct   volatile  break   do  
 
for   return   switch   while  
 
case   double  goto   short  
 
typedef  char   else   if  
 
signed   union   const   enum  
 
int   sizeof   unsigned  continue  
 
extern   long   static   void 

 



48 

 

4.6.2 ตัวดําเนินการความสัมพันธ  
 

ตารางที ่4.3 แสดงตัวดําเนินการความสัมพันธ 
 

สัญลักษณ (symbol) ตัวดําเนินการ  (operators) ตัวอยาง 
< นอยกวา  (less  than) A<b 
> มากกวา  (greater  than) a>b 
<= นอยกวาหรือเทากับ 

(less  than  or  equal) 
A<=b 

>= มากกวาหรือเทากับ 
(greater  than  or  equal) 

a>=b 

== เทากับ  (equal) A==b 
!= ไมเทากับ  (not  equal) a!=b 

 

โดยผลลัพธที่ไดจากตัวดําเนินการความสัมพันธ  จะไดคาจริง  (1)  หรือคาเท็จ  (0)  เทานั้น 
 

4.6.3 ตัวดําเนินการเชิงตรรกะ  
 

ตารางที ่4.4 แสดงตัวดําเนินการเชิงตรรกะ 
 

สัญลักษณ  (symbol) ตัวดําเนินการ  (operators) ตัวอยาง 
&& และ (AND) A<b && c>d 
|| หรือ (OR) a<b || c>d 
! ไม (NOT) !(a<b) 

 

         โดยผลลัพธที่ไดจากตัวดําเนินการเชิงตรรกะ  จะไดคาจริง  (1)  หรือคาเท็จ  (0)  เทานั้น 
 
             4.6.4 ตัวดําเนินการเพิ่มคาและลดคา  

 

ตารางที ่4.5 แสดงตัวดําเนินการเพิ่มคาและลดคา 
 

สัญลักษณ  (symbol) ตัวดําเนินการ  (operators) ตัวอยาง 
++ เพิ่มคา  (increment) a++  หรือ   ++a 
-- ลดคา  (decrement) a-- หรือ   --a 

        

 โดยผลลัพธที่ไดจากการเพิ่มคาและลดคาจะอยูในรูปของคาตัวเลข 
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             4.6.5 ตัวดําเนินการบิตไวส  
 

ตารางที ่4.6 แสดงตัวดําเนินการบิตไวส 
 

สัญลักษณ  (symbol) ตัวดําเนินการ  (operators) ตัวอยาง 
& AND a&b 
| inclusive OR a|b 
^ exclusive OR a^b 
~ Complement ~a 
>> right shift a>>2 
<< left shift a<<3 

 
             4.6.6 ตัวดําเนินการกําหนดคา  
 

ตารางที ่4.7 แสดงตัวดําเนินการกําหนดคา 
 

สัญลักษณ  (symbol) ตัวดําเนินการ  (operators) ตัวอยาง 
= Assignment a=b 
+= Addition a+=b  หมายถึง  (a=a+b) 
-= Subtraction a-=b  หมายถึง  (a=a-b) 
*= Multiplication a*=b  หมายถึง  (a=a*b) 
/= Division a/=b  หมายถึง  (a=a/b) 
%= Remainder a%=b  หมายถึง  (a=a%b) 
&= bitwise  AND a&=b  หมายถึง  (a=a&b) 
|= bitwise  Inclusive  OR a|=b  หมายถึง  (a=a|b) 
^= bitwise  exclusive  OR a^=b  หมายถึง  (a=a^b) 
<<= right  shift a<<2  หมายถึง  (a=a<<2) 
>>= left  shift a>>3  หมายถึง  (a=a>>3) 
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4.6.8 ลําดับการทํางานของตัวดําเนินการ  

ตารางที ่4.8 แสดงลําดับการทํางานของตัวดําเนินการในภาษาซี 

ลําดับที่ ตัวดําเนินการ   
1 ( )  [ ]  .  -> 
2 -     ~   !   *   & 
3 ++  - - 
4 *   /   % 
5 +   - 
6 <<   >> 
7 <  >   < =   >= 
8 = =     != 
9 & (bitwise  AND) 
10 ^ (bitwise   exclu  OR) 
11 |  (bitwise  inclu  OR) 
12 && 
13 || 
14 ?: 
15 =  +=  -=  /=  %= 
16 <<=  >>= 

 
            ตัวดําเนินการที่มีลําดับการทํางานอันดับที่ 1 จะทํางานกอนอันดับที่ 2 โดยการทํางานจะมี     
การทํางานไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งหมดตัวดําเนินการตอการประมวลนั้น ๆ สวนลักษณะการทํางานของ      
ตัวดําเนินการที่อยูในอันดับเดียวกันจะเปนการทํางานจากซายไปขวาเปนหลัก  
  
         ตัวอยางที่แสดงขั้นตอนการทํางานของตัวดําเนินการ 
 
  ตัวอยางที่ 4.1 

A = 8 + 5 * 3 
A = 4 + 15 
A = 19 

 
ตัวอยางที่ 4.2 

B = 10 / 2 + 5 – 3 
B = 5 + 5 – 3 
B = 10 - 3 
B = 7 
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  ตัวอยางที่ 4.3 
C = 9 * 3 - 20 / 5 + 6 
C = 27 - 20 / 5  + 6  
C = 27 -  4  + 6  
C = 23 + 6 
C = 29 

 
  ตัวอยางที่ 4.4 

D = 16 * (3 – 2) / (2 + 6) 
D = 16 * 1/ (2 + 6) 
D = 16 * 1/ 8 
D = 16 / 8 
D = 2 

 
สรุปทายบท 
 

 ภาษาคอมทุกภาคจะตองมีโครงสรางของภาษา เนื่องจากโครงสรางของภาษาคอมพิวเตอรจะเปน
รูปแบบโครงรางในการเขียนโปรแกรมของภาษานั้น ๆ  เชนเดียวกันกับภาษาซีที่จะตองมีโครงสรางพื้นฐาน
ในการพัฒนาโปรแกรมหรือการเขียนโปรแกรม ขอดีอีกประการหนึ่งของภาษาซี คือ ภาษาซีเปน
ภาษาคอมพิวเตอรภาษาหนึ่งที่มีโครงสรางภาษาที่เขาใจงาย และงายตอการเขียนโปรแกรม โดยโครงสราง
ของภาษาซีมีโครงสรางที่สําคัญดังนี ้  

- หัวฟงกชัน เปนสวนหัวของฟงกชันหรืออาจจะเรียกวา พรีโปรเซสเซอรไดเรกทฟ (Preprocessor 
directives) เปนสวนที่ทุกโปรแกรมตองมีใชสําหรับเรียกไฟลที่โปรแกรมตองการและกําหนดคาตาง ๆ    
ซึ่งจะตองเริ่มตนดวยเครื่องหมายไดเรกทีฟ (#) และตามดวยชื่อที่ตองการกําหนดคา ตัวอยางไดเรกทีฟที่ใช
บอย คือ คําสั่ง #include เปนการบอกใหตัวแปลคําสั่ง (compiler) อานไฟลอื่นเขามารวมในการคอมไพล 

- ฟงกชั่นหลัก เปนสวนของฟงกชันหลักหรือในหรือ main program เปนสวนที่ภาษาซีทุก
โปรแกรมจะตองมี เพราะจะเปนสวนที่จะประกาศใหตัวแปลคําสั่ง (compiler) รูวาคําสั่งขางในชุดปกกา     
{   } ของ main() เปนชุดคําสั่งที่เปนการทํางานหลักของโปรแกรม 

- ชุดคําสั่ง เปนสวนของชุดคําสั่งเปนสวนที่ผูพัฒนาโปรแกรมจะใชในการเขียนโปรแกรมตาง ๆ    
ลงไป ทั้งนี้ในทุก ๆ คําสั่งของภาษาซีจะตองจบคําสั่งดวยเครื่องหมายเซมิโคลอน (Semicolon)  

- การอธิบายโปรแกรม เปนสวนของการอธิบายโปรแกรมหรือคอมเมนท (comment) เปนสวนที่
ใชในการอธิบายการทํางานตาง ๆ ของผูพัฒนาที่ตองการขยายความ เพื่อสรางความเขาใจของตนหรือ
เพื่อใหผูที่มาศึกษาตอสามารถเขาใจโปรแกรมในสวนที่ไดอธิบายหรือคอมเมนทเอาไว ทั้งนี้การอธิบาย
โปรแกรมหรือคอมเมนท (comment) จะไมผลใด ๆ ตอการทํางานของโปรแกรม ซึ่งการอธิบายโปรแกรม
หรือคอมเมนท   

- คําสงวน เปนคําที่สงวนไวสําหรับใชในคําสั่งภาษาซีเปนการเฉพาะ ทั้งนี้คําสงวนเหลานี้
ผูพัฒนาโปรแกรมไมสามารถนําใชในการประกาศตัวแปรตาง ๆ ได  
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- ตัวดําเนินการ บางครั้งเรียกวา “เครื่องหมาย”  เปนเครื่องหมายที่จะทําใหการเขียนโปรแกรม
เขาใจงายและสะดวกในการพัฒนาโปรแกรม ในภาษา C สามารถแบงตัวดําเนินการไดหลายประเภท ดังนี้ 

- ตัวดําเนินการคณิตศาสตร  
- ตัวดําเนินการความสัมพันธ  
- ตัวดําเนินการเชิงตรรกะ  
- ตัวดําเนินการเพิ่มคาและลดคา  
- ตัวดําเนินการบิตไวส  
- ตัวดําเนินการกําหนดคา  
- ลําดับการทํางานของตัวดําเนินการ 

 
คําถามทบทวน 
 

 1. โครงสรางของภาษาซีมีโครงสรางที่สําคัญใดบางจงอธิบาย 
 2. การอธิบายโปรแกรมหรือคอมเมนท (comment) ของภาษาซีมีการอธิบายโปรแกรมในรูปแบบ
ใดบางจงอธิบาย 
 3. จงอธิบายตัวดําเนินการแตละประเภทวามีคุณสมบัติที่สําคัญอยางไรตอการเขียนโปรแกรม 

4. จงหาคําตอบของโจทยตัวอยางตอไปนี ้
4.1 A = 50 – 3 + 2 – 1 
4.2 B = 5 * (2+3) – 1 * (1-1) 
4.3 C = (5+ (2+3)) – (1+2) * 2 
4.4 D = (3-3 + ((2-2) + (1-1))) – 2 * 3 
4.5 F = ((3.5 + 3.1 – 9) + (5-2.2) + (8-1)) * 0   
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บทที่ 5 

ชนิดขอมูลและการประกาศตัวแปรในภาษาซี  

 

แผนการสอนประจําบท 
 
หัวขอเนื้อหา 
 5.1 ชนิดขอมูล 

5.2 ตัวแปร 
5.3 กฎของการตั้งชื่อตัวแปรในภาษาซ ี
5.4 รูปแบบการประกาศตัวแปรในภาษาซ ี
5.5 การแปลงชนิดขอมูลของภาษาซ ี
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. ผูเรียนสามารถอธิบายและเขาใจชนิดขอมูลและสามารถเลือกไปใชงานไดอยางถูกตอง 
 2. ผูเรียนสามารถอธิบายและใหความหมายของตัวแปรไดอยางถูกตอง 
 3. ผูเรียนสามารถกําหนดรูปแบบของตัวแปร และเลือกชนิดของตัวแปรไดอยางถูกตอง           

และเหมาะสม 
4. ผูเรียนสามารถอธิบายและเขาใจผลลัพธของการแปลงชนิดขอมูลของภาษาซีไดอยางถูกตอง 

 
วิธีการสอน 
 1. สอนแบบบรรยายโดยใชเอกสารประกอบการสอน 
 2. สอนแบบบรรยายโดยใช Slide Power Point  

3. สอนโดยใหผูเรียนเปนสวนกลาง โดยใชวิธีถามตอบกับผูเรียนระหวางบรรยาย 
4. ใหผูเรียนสรุปและอธิบายหัวขอที่ผูเรียนที่ไดรับมอบหมาย 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. เอกสารประกอบการสอน  

2. Slide Power Point 
3. ตัวอยางแบบทดสอบ 

 
การวัดผลและประเมินผล 
 1. การทําแบบฝกหัด 

2. ความตั้งใจในชั้นเรียนและการรวมมือในการนําเสนอหรืออภิปราย 
3. สังเกตจากการตอบคําถามและการรวมทํากิจกรรมในชั้นเรียน 
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บทที่ 5 

ชนิดขอมูลและการประกาศตัวแปรในภาษาซี  

5.1 ชนิดขอมูล 
ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจะมีขอมูลตาง ๆ เขามาเกี่ยวของหลากหลายสวน     

ซึ่งในแตละสวนของโปรแกรมอาจมีชนิดขอมูลที่แตกตางกัน เชน การนับจํานวนการวนลูป ซึ่งในการทํางาน
จะใชขอมูลชนิดจํานวนเต็มเปนตัวนับ หรือการแสดงขอความโดยใชขอมูลชนิดตัวอักษรเปนสวนที่ใชในการ
แสดงผล เปนตน ดังนั้นจะเห็นวาขอมูลตาง ๆ ถูกแบงออกเปนหลายชนิดตามวัตถุประสงคของการใชงาน
นอกจากนี้ขอมูลแตละชนิดจะมีการใชพื้นที่หนวยความจํา (memory) ไมเทากัน 

 
โดยชนิดขอมูลที่สําคัญในการใชงานในภาษาซี มีดังนี้  

5.1.1 ขอมูลชนิดตัวอักษร (Character) คือ ขอมูลที่เปนรหัสแทนตัวอักษรหรือ
คาจํานวนเต็มไดแก ตัวอักษร ตัวเลข และกลุมตัวอักขระพิเศษใชพื้นที่ในการเก็บขอมูล 1 ไบต 

5.1.2 ขอมูลชนิดจํานวนเต็ม (Integer) คือ ขอมูลที่เปนเลขจํานวนเต็ม  ไดแก 
จํานวนเต็มบวก จํานวนเต็มลบ ศูนย ใชพื้นที่ในการเก็บ 2 ไบต 

5.1.3 ขอมูลชนิดจํานวนเต็มที่มีขนาด 2 เทา (Long Integer) คือ ขอมูลที่มีเลข
เปนจํานวนเต็ม  ใชพื้นที่  4 ไบต 

5.1.4 ขอมูลชนิดเลขทศนิยม (Float) คือ ขอมูลที่เปนเลขทศนิยม ขนาด 4 ไบต 
5.1.5 ขอมูลชนิดเลขทศนิยมอยางละเอียด (Double) คือขอมูลที่เปนเลขทศนิยม 

ใชพื้นที่ในการเก็บ 8 ไบต   
 
โดยในภาษาซไีดมีการแบงชนิดของขอมูลออกเปนหลายชนิดดังตารางที่ 5.1  
 

ตารางที่ 5.1 ชนิดขอมูลในภาษาซ ี

 

ชนิดขอมูล 
ขนาด 
(ไบต) 

ขอบเขต ขอมูลที่เก็บ 

char 1 -128 ถึง 127 ขอมูลชนิดอักขระ 
unsigned char 1 0 ถึง 255 ขอมูลชนิดอักขระ 

int 2 -32,768 ถึง 32,767 ขอมูลชนิดจํานวนเต็ม 
unsigned int 2 0 ถึง 65,535 ขอมูลชนิดจํานวนเต็ม 

short 1 -128 ถึง 127 ขอมูลชนิดจํานวนเต็มแบบสั้น 
unsigned short 1 0 ถึง 255 ขอมูลชนิดจํานวนเต็มแบบสั้น 

long 4 -2,147,483,648 ถึง 2,147,483,649 ขอมูลชนิดจํานวนเต็มแบบยาว 
unsigned long 4 0 ถึง 4,294,967,296 ขอมูลชนิดจํานวนเต็มแบบยาว 

float 4 3.4*10e(-38) ถึง 3.4*10e(38) ขอมูลชนิดเลขทศนิยม 
double 8 3.4*10e(-308) ถึง 3.4*10e(308) ขอมูลชนิดเลขทศนิยม 

long double 16 3.4*10e(-4032) ถึง 1.1*10e(4032) ขอมูลชนิดเลขทศนิยม 
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5.2 ตัวแปร 
ตัวแปร (Variable) คือ การจองพื้นที่ในหนวยความจําของคอมพิวเตอรสําหรับเก็บขอมูล

ที่ตองใชในการทํางานของโปรแกรม  โดยมีการตั้งชื่อเรียกหนวยความจําในตําแหนงนั้นดวย เพื่อความ
สะดวกในการเรียกใชขอมูล ถาจะใชขอมูลใดก็ใหเรียกผานชื่อของตัวแปรที่เก็บเอาไว โดยปกติการเขียน
โปรแกรมที่ดี ควรจะตั้งชื่อตัวแปรใหสอดคลองกับการทํางานหรือหนาที่ของตัวแปรนั้น ๆ เพราะเมื่อถึงเวลา
ตองมาทําการปรับปรุงแกไขโปรแกรมจะสามารถทําไดโดยไมยากนัก 
 
 5.3 กฎของการตั้งชื่อตัวแปรในภาษาซ ี

5.2.1 หามตัง้ชื่อตรงกับคําสงวน และตองไมมีเครื่องหมายคํานวณใด ๆ 
5.2.2 ตองขึ้นตนดวยอักษร และหามขึ้นตนดัวยตัวเลข  
5.2.3 หามเวนวรรค หากตองการเวนวรรคตองใชเครื่องหมาย _ (underscore) 
5.2.4 ตัวอักษรใหญและตัวอักษรเล็ก ถือเปนคนละตัวแปร 

 
 5.4 รูปแบบการประกาศตัวแปรในภาษาซ ี
 
 
 
 
  5.4.1 ตัวอยางการประกาศตัวแปรในภาษาซ ี
 

1.) กรณีการประกาศตัวแปรแบบตัวแปรเดียว 
    int num; 
    int num_1 = 1;   
    char name[ ]; 

char name[10]; 
    float id_2; 

float id_2 = 2.80;     
 

2.) กรณีการประกาศตัวแปรแบบหลายตัวแปร 
    int num , num_1; 

int num1 = 1 , num2 = 2; 
    char name[ ] , address[]; 

char name1[10] , address2[20]; 
    float id_2 , sum , sum1; 

float id1 = 1 , sum2 = 2.0 , sum3 = 3.00;     
 
 
 
 

ชนิดขอมูล   ชื่อตัวแปร; 
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นอกจากนี้ในภาษาซี ชื่อตัวแปร ที่ประกอบไปดวยอักษรเล็ก หรือใหญ ก็มีความแตกตางกัน หรือที่
เรียกวา Case sensitive ตัวอยาง เชน 

 
‘X’ และ ‘x’    เปนตัวแปรตางกัน  
‘Ex1’ และ ‘EX1’   เปนตัวแปรตางกัน 
‘bookno1’ และ ‘bookNo1’  เปนตัวแปรตางกัน 
‘XTREME’ และ ‘xtreme’  เปนตัวแปรตางกัน 
‘x_1’ และ ‘x1’    เปนตัวแปรตางกัน 
‘Witoon’ และ ‘witOOn’  เปนตัวแปรตางกัน 

 
 ดังนั้นในการประกาศตัวแปรในภาษาซีจะตองคํานึงถึงกฎของการตั้งชื่อตัวแปรในภาษาซีอยาง
เครงครัด ทั้งนี้ในการเลือกใชชนิดขอมูลจะตองเลือกใชชนิดขอมูลใหถูกตองกับขอมูลที่ผูพัฒนาตองการ
จัดเก็บ และเมื่อจบการประกาศตัวแปรทุกครั้งจะตองจบดวยเครื่องหมายเซมิโคลอน ; (Semicolon)   
เพราะหากประกาศตัวแปรผิดรูปแบบที่กําหนดจะสงผลใหโปรแกรมมีปญหาในการทดสอบโปรแกรมได 
 

5.4.2 ตัวอยางการประกาศตัวแปรในภาษาซพีรอมคําอธิบาย 
 

1.) char d, c[30]; 
ประกาศตัวแปรชื่อ d และ c มีชนิดเปน character และตัวแปรสตริง c 

มีขนาด     30 bytes 
 

2.) int a, b; 
ประกาศตัวแปรชื่อ a และ b มีชนิดเปน int คือใชเนื้อที่ใน

หนวยความจํา 2 bytes และสามารถเก็บตัวเลขจํานวนเต็มที่มีคาอยูในชวง -32768  ถึง  32767 
 

3.) float k, m, n; 
ประกาศตัวแปรชื่อ k, m และ n มีชนิดเปน float คือใชเนื้อที่ใน

หนวยความจํา 4 bytes สามารถเก็บจํานวนทศนิยมและตัวเลขที่อยูในรูป E ยกกําลังได 
 

4.) double  w, x, y, z 
ประกาศตัวแปรชื่อ w, x, y และ z มีชนิดเปน double  คือใชเนื้อที่ใน

หนวยความจํา 8 bytes สามารถเก็บจํานวนทศนิยมหรือตัวเลขที่อยูในรูป E ยกกําลังที่มีความละเอียดสูง
กวาชนิด float 
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5.5 การแปลงชนิดขอมูลของภาษาซ ี
             เมื่อผูพัฒนาไดเขียนโปรแกรมมักจะพบวา ในแตละโปรแกรมที่ซับซอนมักมีตัวดําเนินการ  
กับตัวแปรของชนิดขอมูลที่แตกตางกัน ดังนั้นเพื่ออํานวยความสะดวกในการเขียนโปรแกรม ภาษาซีจึงได
กําหนดกฎเกณฑการแปลงชนิดขอมูลไวอยางอัตโนมัติ ดังนี้ ถาคาตัวแปรหรือคาคงที่ตางชนิดกัน ใหทําการ
เปลี่ยนชนิดของขอมูลที่มีขนาดเล็กใหเปนชนิดของขอมูลที่ใหญขึ้น โดยกฎเกณฑการแปลงชนิดขอมูล
สามารถศึกษารายละเอียดในตารางที ่5.1 
 

ตารางที่ 5.2 การแปลงชนิดขอมูลของภาษาซ ี
 

ชนิดของขอมูล x ชนิดของขอมูล y ผลลัพธทีไ่ดจากการแปลง 
int long long 

char int int 
int float float 
int double double 

float double double 
long double double 

ชนิดขอมูลตาง ๆ long  double long  double 
 
            จากตารางที ่5.2 แถวที ่1 จะสังเกตเห็นวาตัวแปร x เปนตัวแปรชนิดขอมูลแบบ int และตัวแปร 
y เปนตัวแปรขอมูลแบบ long เมื่อนํา  x  และ  y  มาทําการบวก ลบ คูณ หรือหารกัน ผลลัพธที่ไดจะเปน
ชนิดขอมูลแบบ long เพราะ long  มีพิสัยในการเก็บขอมูลกวางกวา int 

 
ตัวอยางเชน 

int x=20; 
float y = 10; 

ถา  x/2  จะไดผลลัพธเปน  10  (เปนชนิดขอมูลแบบ int) 
ถา  x/y  จะไดผลลัพธเปน  10.000000 (เปนชนิดขอมูลแบบ float) 

 
สรุปทายบท 
 

 ในการพัฒนาหรือเขียนโปรแกรมในภาษาซีสวนที่สําคัญอีกประการก็คือ ชนิดขอมูล การประกาศ
ตัวแปร ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจะมีขอมูลตาง ๆ เขามาเกี่ยวของหลากหลายสวน ซึ่งในแตละ
สวนของโปรแกรมอาจมีชนิดขอมูลที่แตกตางกัน เชน การนับจํานวนการวนลูป ซึ่งในการทํางานจะใชขอมูล
ชนิดจํานวนเต็มเปนตัวนับ หรือการแสดงขอความโดยใชขอมูลชนิดตัวอักษรเปนสวนที่ใชในการแสดงผล 
เปนตน ดังนั้นจะเห็นวาขอมูลตาง ๆ ถูกแบงออกเปนหลายชนิดตามวัตถุประสงคของการใชงานนอกจากนี้
ขอมูลแตละชนิดจะมีการใชพื้นที่หนวยความจํา (memory) ไมเทากัน  

โดยชนิดขอมูลที่สําคัญในการใชงานในภาษาซี มีดังนี้  
- ขอมูลชนิดตัวอักษร (Character) คือ ขอมูลที่เปนรหัสแทนตัวอักษรหรือคาจํานวนเต็ม

ไดแก ตัวอักษร ตัวเลข และกลุมตัวอักขระพิเศษใชพื้นที่ในการเก็บขอมูล 1 ไบต 
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- ขอมูลชนิดจํานวนเต็ม (Integer) คือ ขอมูลที่เปนเลขจํานวนเต็ม  ไดแก จํานวนเต็มบวก 
จํานวนเต็มลบ ศูนย ใชพื้นที่ในการเก็บ 2 ไบต 

- ขอมูลชนิดจํานวนเต็มที่มีขนาด 2 เทา (Long Integer) คือ ขอมูลที่มีเลขเปนจํานวนเต็ม  
ใชพื้นที่  4 ไบต 

- ขอมูลชนิดเลขทศนิยม (Float) คือ ขอมูลที่เปนเลขทศนิยม ขนาด 4 ไบต 
- ขอมูลชนิดเลขทศนิยมอยางละเอียด (Double) คือขอมูลที่เปนเลขทศนิยม ใชพื้นที่ใน

การเก็บ 8 ไบต   
 

ตัวแปร (Variable) คือ การจองพื้นที่ในหนวยความจําของคอมพิวเตอรสําหรับเก็บขอมูลที่ตองใช
ในการทํางานของโปรแกรม  โดยมีการตั้งชื่อเรียกหนวยความจําในตําแหนงนั้นดวย เพื่อความสะดวกในการ
เรียกใชขอมูล ถาจะใชขอมูลใดก็ใหเรียกผานชื่อของตัวแปรที่เก็บเอาไว โดยปกติการเขียนโปรแกรมที่ดี ควร
จะตั้งชื่อตัวแปรใหสอดคลองกับการทํางานหรือหนาที่ของตัวแปรนั้น ๆ เพราะเมื่อถึงเวลาตองมาทําการ
ปรับปรุงแกไขโปรแกรมจะสามารถทําไดโดยไมยากนัก โดยกฎของการตั้งชื่อตัวแปรในภาษาซีมีกฎพื้นฐานที่
ตองเขาใจดังนี้ 

- หามตั้งชื่อตรงกับคําสงวน และตองไมมีเครื่องหมายคํานวณใด ๆ 
- ตองขึ้นตนดวยอักษร และหามขึ้นตนดัวยตัวเลข  
- หามเวนวรรค หากตองการเวนวรรคตองใชเครื่องหมาย _ (underscore) 
- ตัวอักษรใหญและตัวอักษรเล็ก ถือเปนคนละตัวแปร 
- ตัวอยางการประกาศตัวแปรในภาษาซีพรอมคําอธิบาย 
 

 ตัวอยางการประกาศตัวแปรในภาษาซี 
char x, y[10];  
   เปนการประกาศตัวแปรชื่อ x และ y มีชนิดเปน character และตัวแปรสตริงมีขนาด     

10 bytes 
int A1, A_1; 
   เปนการประกาศตัวแปรชื่อ A1 และ A_1 มีชนิดเปน int คือใชเนื้อที่ในหนวยความจํา     

2 bytes และสามารถเก็บตัวเลขจํานวนเต็มที่มีคาอยูในชวง -32768  ถึง  32767 
float number, monney; 
   เปนการประกาศตัวแปรชื่อ number และ monney มีชนิดเปน float คือใชเนื้อที่ใน

หนวยความจํา 4 bytes สามารถเก็บจํานวนทศนิยมและตัวเลขที่อยูในรูป E ยกกําลังได 
double  dusit_trang, witoon; 
   เปนการประกาศตัวแปรชื่อ dusit_trang และ witoon มีชนิดเปน double  คือใชเนื้อ

ที่ในหนวยความจํา 8 bytes สามารถเก็บจํานวนทศนิยมหรือตัวเลขที่อยูในรูป E ยกกําลังที่มีความละเอียด
สูงกวาชนิด float 

 

รูปแบบการประกาศตัวแปรในภาษาซ ี
 
 
 
 

 

ชนิดขอมูล   ชื่อตัวแปร; 
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คําถามทบทวน 
 

 1. จงอธิบายขอแตกตางระหวางชนิดขอมูล int กับชนิดขอมูลแบบ long มีความแตกตางกัน
อยางไร 

2. จงอธิบายขอแตกตางระหวางชนิดขอมูล float กับชนิดขอมูลแบบ double มีความแตกตางกัน
อยางไร 

3. ตัวแปรคืออะไรมีความสําคัญอยางไรตอการเขียนโปรแกรม 
4. ในการเขียนโปรแกรมทุกโปรแกรมจําเปนที่ตองมีการประกาศตัวแปรหรือไมจงอธิบาย   
5. จงประกาศตัวแปรเพื่อเก็บคาตัวเลข 3 หลัก 
6. จงประกาศตัวแปรเพื่อเก็บคาตัวเลข 7 หลัก 
7. จงประกาศตัวแปรเพื่อเก็บคาตัวเลขแบบทศนิยม โดยตัวแปรจะตองมีตัวเลขประกอบดวย 
8. จงประกาศตัวแปรเพื่อเก็บตัวอักษร โดยตัวแปรจะตองมีตัวเลขประกอบดวย 
9. จงประกาศตัวแปร 5 ตัวเพื่อเก็บคาตัวเลข  
10. จงประกาศตัวแปร 4 ตัวเพื่อเก็บคาตัวเลขแบบทศนิยม 7 ตําแหนง 
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บทที่ 6 

ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมและคําสั่งการทํางานของภาษาซ ี
 

แผนการสอนประจําบท 
 
หัวขอเนื้อหา 
 6.1 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมของภาษาซ ี

6.2 คําสั่งการทํางานของภาษาซี 
6.2.1 คําสั่ง printf 
6.2.2 คําสั่ง putchar 
6.2.3 คําสั่ง puts 
6.2.4 คําสั่ง scanf 
6.2.5 คําสั่ง getchar 
6.2.6 คําสั่ง getch 
6.2.7 คําสั่ง clrscr 
6.2.8 คําสั่ง goto 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. ผูเรียนสามารถอธิบายและเขาใจขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมของภาษาซีไดอยางถูกตอง 
 2. ผูเรียนสามารถเขาใจและอธิบายการทํางานของภาษาซีไดอยางถูกตอง 
 3. ผูเรียนสามารถเลือกนําคําสั่งการทํางานของภาษาซีไปพัฒนาโปรแกรมไดอยางถูกตอง 
 
วิธีการสอน 
 1. สอนแบบบรรยายโดยใชเอกสารประกอบการสอน 
 2. สอนแบบบรรยายโดยใช Slide Power Point  
 3. สอนโดยใชโปรแกรม Turbo C++ 4.5 เพื่อลงมือปฏิบัติในการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี

4. สอนโดยใหผูเรียนเปนสวนกลาง โดยใชวิธีถามตอบกับผูเรียนระหวางบรรยาย 
5. ใหผูเรียนสรุปและอธิบายหัวขอที่ผูเรียนที่ไดรับมอบหมาย 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. เอกสารประกอบการสอน  

2. Slide Power Point 
3. โปรแกรม Turbo C++ 4.5 
4. ตัวอยางแบบทดสอบ 

 
การวัดผลและประเมินผล 
 1. การทําโจทยทดลอง และการทําแบบฝกหัด 

2. ความตั้งใจในชั้นเรียน การตอบคําถามและการรวมทํากิจกรรมในชั้นเรียน 
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บทที่ 6 

ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมและคําสั่งการทํางานของภาษาซ ี
 

6.1 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมของภาษาซี 
           

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 6.1 ผังงานแสดงขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมภาษาซี 

ไมถูกตอง 

ไมถูกตอง 

ถูกตอง 

เริ่มตน 

จบการทํางาน 

เขียนโปรแกรมตนฉบับ 

ตรวจสอบ 
ไวยากรณภาษา 

ถูกตอง 

แปลโปรแกรมภาษาเครื่อง 

Execute Program   

ตรวจสอบความ  
ถูกตองของผลลัพธ 

C Compiler 

แสดงผลลัพธ 

C Library 
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จากภาพที่ 6.1 เปนผังงานแสดงขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมภาษาซี ซึ่งสามารถอธิบายใน       
การทํางานในแตละมีขั้นตอน ดังนี้ 

 
              6.1.1 เขียนโปรแกรมตนฉบับดวยภาษาซ ี
                          ใชการเขียนโปรแกรมภาษาซีในการศึกษาครั้ งนี้จะใช โปรแกรม     
Turbo C ในการเขียนและพัฒนาโปรแกรม ซึ่งการเขียนโปรแกรมผูพัฒนาจะตองเขียนโปรแกรมตนฉบับ
ดวยภาษาซีขึ้นมากอนหนึ่งโปรแกรม โดยการเขียนจะตองคํานึงถึงหลักไวยากรณของภาษาเปนหลัก 
จากนั้นทําการบันทึกโปรแกรมพรอมกับตั้งชื่อแฟมไว โดยแฟมที่ไดจะมีนามสกุล  *.c  หรือ เชน    
simple1.c เปนตน 
 
              6.1.2 แปลโปรแกรมภาษาซไีปเปนโปรแกรมภาษาเครื่อง   
                          ในการแปลโปรแกรมภาษาซีไปเปนโปรแกรมภาษาเครื่อง เปนการใช
คําสั่ง compile เพื่อแปลโปรแกรมภาษาซีไปเปนโปรแกรมภาษาเครื่อง แฟมที่ไดจะมีนามสกุล *.obj      
ซึ่งในขั้นตอนนี้โปรแกรมตนฉบับอาจเกิดความผิดพลาดทางไวยากรณภาษาขึ้นได  จึงตองยอนกลับไปแกไข
โปรแกรมตนฉบับตามขั้นตอนที่หนึ่งใหถูกตองเสียกอน 
 
              6.1.3 เชื่อมโยงโปรแกรมภาษาเครื่องเขากับ library function ของภาษาซี   

การเชื่อมโยงโปรแกรมภาษาเครื่องเขากับ library function ของ
ภาษาซี จะไดเปนการ execute  program  โดยใชคําสั่ง  link  แฟมที่ไดจะมีนามสกุล  *.exe 
 
              6.1.4 การ execute program เพื่อแสดงผลลัพธออกมา  

ในการ execute  program เพื่อแสดงผลลัพธออกมา โดยใชคําสั่ง run  
ในขั้นตอนนี้ผูพัฒนาโปรแกรมควรตรวจสอบผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม วาตรงกับความตองการของเรา
หรือไม  ถาผลลัพธที่ไดไมตรงกับความตองการใหกลับไปแกไขโปรแกรมตนฉบับในขั้นตอนที่หนึ่งใหมอีก
ครั้ง  เสร็จแลวทําขั้นตอนที่สองถึงขั้นตอนที่สีซ่้ําอีกครั้ง และตองทําซ้ําเชนนี้จนกวาจะไดผลลัพธที่ถูกตอง 
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6.2 คําสั่งการทํางานของภาษาซ ี
  คําสั่งการทํางานของภาษาซี คือ ชุดคําสั่งที่ผูพัฒนาโปรแกรมตองการใหโปรแกรม
คอมพิวเตอรทํางานตามผลลัพธที่ตองการใหแสดง โดยคําสั่งการงานในภาษาซีมีมากมายหลายคําสั่ง ซึ่งจะ
มีการศึกษาคําสั่งจากคําสั่งพื้นฐานจนถึงคําสั่งระดับสูงขึ้นไป 
   
  6.2.1 คําสั่ง printf( ) 
             คําสั่ง printf ถือวาเปนคําสั่งพื้นฐานที่สุดในการแสดงผลขอมูลทุกชนิดออกทาง
หนาจอ ไมวาจะเปนจํานวนเต็ม ( int ) , ทศนิยม ( float ) , ขอความ ( string ) หรืออักขระ นอกจากนี้
คําสั่งยังมีความยืดหยุนสูง โดยผูพัฒนาโปรแกรมสามารถกําหนดหรือจัดรูปแบบการแสดงผลใหมีระเบียบ
หรือเหมาะสมตามความตองการ ดังตารางแสดงรหัสควบคุมดังตารางที่ 6.1 และนอกจากนี้
ผูพัฒนาโปรแกรมยังสามารถจัดรูปแบบการแสดงผลใหดูเปนระเบียบมากขึ้น เชน การขึ้นบรรทัดใหมหลัง
แสดงขอความ หรือเวนระยะแท็บระหวางขอความ โดยใชอักขระควบคุมการแสดงผลรวมกับคําสั่ง printf 
ในภาษาซีมีอักขระควบคุมการแสดงผลหลายรูปแบบดวยกัน ดังแสดงไวในตารางที่ 6.2 
 

ตารางที่ 6.1 รหัสควบคุมรูปแบบการแสดงผลคาของตัวแปรออกทางหนาจอ 
 

รหัสควบคุมรูปแบบ การนําไปใชงาน 
%d สําหรับแสดงผลคาของตัวแปรชนิดจํานวนเต็ม ( int, short, unsigned 

short, long, unsigned long) 
%u สําหรับแสดงผลตัวเลขจํานวนเต็มบวก ( unsigned short, unsigned 

long ) 
%o สําหรับแสดงผลออกมาในรูปแบบของเลขฐานแปด 
%x สําหรับแสดงผลออกมาในรูปแบบของเลขฐานสิบหก 
%f สําหรับแสดงผลคาของตัวแปรชนิดจํานวนทศนิยม ( float, double, long 

double ) 
%e สําหรับแสดงผลตัวเลขทศนิยมออกมาในรูปแบบของ ( E หรือ e ) ยกกําลัง 

( float, double, long double ) 
%c สําหรับแสดงผลอักขระ 1 ตัว ( char ) 
%s สําหรับแสดงผลขอความ ( string หรืออักขระมากกวา 1 ตัว) 
%p สําหรับแสดงผลตัวชี้ตําแหนง ( pointer ) 

 
ตารางที่ 6.2 การจัดระแบบระเบียบขอความดวยอักขระควบคุมการแสดงผล 

 

อักขระควบคุมการแสดงผล ความหมาย 
\n ขึ้นบรรทัดใหม 
\t เวนชองวางเปนระยะ 1 แท็บ (6 ตัวอักษร) 
\r กําหนดใหเคอรเซอรไปอยูตนบรรทัด 
\f เวนชองวางเปนระยะ 1 หนาจอ 
\b ลบอักขระสุดทายออก 1 ตัว 
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ในการใชเรียกใชงานคําสั่ง printf( ) จะมีรูปแบบการเรียกใชคําสั่ง printf( ) อยู 2 กรณีหลัก    
โดยแสดงวิธีการใชงานคําสั่ง printf( ) ทั้งสองกรณดีังนี้ 
    
   6.2.1.1 กรณีแสดงขอความอยางเดียว 
 

 
 

format  คือ ขอความที่ตองการใหแสดงออกทางหนาจอโดยขอมูลนี้ตองเขียนไวใน
เครื่องหมาย “ ” ซึ่งการทํางานแสดงผลไวดังตัวอยาง 
 

ตัวอยางที ่6.1 แสดงการทํางานของคําสั่ง printf( ) กรณีแสดงขอความอยางเดียว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลพัธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 
 
 
 

ตัวอยางที่ 6.2 แสดงการทํางานของคําสั่ง printf( ) กรณีแสดงขอความอยางเดียวแตแสดงหลาย
ขอความ  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

printf(“ format ”); 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
printf (“Dusittrang”);  

}  } 

Dusittrang 
}

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
printf (“Dusittrang”); 
printf (“ Dusittrang”);  
printf (“         Dusittrang”);  

} 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 
 
 

 
ตัวอยางที ่6.3 แสดงการทํางานของคําสั่ง printf( ) กรณีแสดงขอความอยางเดียว  แตแสดงหลาย

ขอความ และมีการเวนใหขึ้นบรรทัดใหมเมื่อมีขอความใหม โดยการใชอักขระควบคุม \n 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dusittrang  Dusittrang   Dusittrang 
}

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
 

{ 
printf (“Dusittrang\n”); 
printf (“ Dusittrang\n”);  
printf (“         Dusittrang\n”);  
printf (“              Dusittrang”);  

} 

Dusittrang 
Dusittrang 

Dusittrang 
Dusittrang 
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6.2.1.2 กรณีแสดงขอความพรอมทั้งแสดงขอมูลในตัวแปร 
 

 
 

format คือ ขอมูลที่ตองการแสดงออกทางหนาจอโดยขอมูลนี้ตองเขียนไวในเครื่องหมาย 
“ ” ขอมูลที่สามารถแสดงผลไดมีอยู 2 ประเภท คือ ขอความธรรมดา และคาที่เก็บไวในตัวแปร ซึ่งถาเปน
คาที่เก็บไวในตัวแปรตองใสรหัสควบคุมรูปแบบใหตรงกับชนิดของขอมูลที่เก็บไวในตัวแปรนั้นดวย  
 

variable คือ ตัวแปรหรือนิพจนที่ตองการนําคาไปแสดงผลใหตรงกับรหัสควบคุมรูปแบบ
ที่กําหนดไว 

 
 ตัวอยางที่ 6.4 แสดงการทํางานของคําสั่ง printf( ) กรณีแสดงขอความพรอมทั้งแสดงขอมูลใน   
ตัวแปร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 
 
 

ตัวอยางที่ 6.5 แสดงการทํางานของคําสั่ง printf( ) กรณีแสดงหลายตัวแปร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

printf(“ format ” , variable); 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
 

{ 
 int num = 10; 

printf (“Ans : %d” , num);  
}  } 

Ans : 10 
}

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 int num1 = 10 , num2 = 20 num3 = 30; 

printf (“Ans : %d,%d,%d ” , num1,num2,num3);  
} 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 
 
 

ตัวอยาง 6.6 แสดงการทํางานของคําสั่ง printf( ) กรณีแสดงหลายตัวแปรแตตองการเวนชองวาง 
โดยการใชอักขระควบคุม \t 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 
 
 

 
ตัวอยางที ่6.7 แสดงการทํางานของคําสั่ง printf( ) กรณีแสดงขอความพรอมทั้งแสดงขอมูลในตัว

แปรที่เปนตัวเลขทศนิยม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 
 
 
 
 

Ans : 102030 
}

 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 int num1 = 10 , num2 = 20 num3 = 30; 

printf (“Ans : %d\t,%d\t,%d ” , num1,num2,num3);  
} 

 

Ans : 10 20 30 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
float num = 10.00; 
printf (“Ans : %f” , num);  

}  } 

Ans : 10.000000 
}
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ตัวอยางที่ 6.8 แสดงการทํางานของคําสั่ง printf( ) กรณีแสดงขอความพรอมทั้งแสดงขอมูลใน   
ตัวแปรที่เปนตัวเลขทศนิยม แตกําหนดจํานวนเลขทศนิยม โดยการใช %._f เปนตัวกําหนดจํานวนทศนิยม 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 

 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางที่ 6.9 แสดงการทํางานของคําสั่ง printf( ) กรณีแสดงขอความพรอมทั้งแสดงขอมูลใน   
ตัวแปรที่เปนตัวเลขทศนิยม แตตัดตัวเลขทศนิยมตัวสุดทายออกดวยการใช โดยการใชอักขระควบคุม \b 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
float num = 35.4589; 
printf (“Ans : %f\n” , num); 
printf (“Ans : %.2f\n” , num);  
printf (“Ans : %.3f\n” , num);  
printf (“Ans : %.4f\n” , num); 
printf (“Ans : %.5f\n” , num);  

}  } 

Ans : 35.458900 
Ans : 35.45 
Ans : 35.458 
Ans : 35.4589 
Ans : 35.45890 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
float num = 12.4567; 
printf (“Ans : %f\n” , num); 
printf (“Ans : %\b\n” , num);  
printf (“Ans : %f\b\b\n” , num);  
printf (“Ans : %f\b\b\b\n” , num); 
printf (“Ans : %f\b\b\b\b\n” , num);  

}  } 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 

6.2.2 คําสั่ง putchar()  
ในการแสดงผลตัวอักษรหรืออักขระ (char) ออกทางหนาจอ นอกจากใชคําสั่ง printf( ) 

พรอมกับกําหนดรหัสควบคุมรูปแบบ %c แลว เราสามารถเรียกใชคําสั่งสําหรับแสดงตัวอักษรหรืออักขระ
โดยเฉพาะไดอีกดวย โดยคําสั่งนั้น คือ คําสั่ง putchar( ) ซึ่งมีรูปแบบการเรียกใชคําสั่งแสดงไวดังตอไปนี้ 
 
 
 
 

ch คือ ตัวอักษรหรืออักขระเขียนอยูภายในเครื่องหมาย ‘c' หรือตัวแปรชนิด char 
 

 ตัวอยางที ่6.10 แสดงการทํางานของคําสั่ง putchar( )  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 
 
 

 

Ans : 12.345670 
Ans : 12.34567 
Ans : 12.3456 
Ans : 12.345 
Ans : 12.34 
 

putchar(ch); 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 putchar(‘w’); 

putchar(‘i’); 
putchar(‘t’); 
putchar(‘o’); 
putchar(‘o’); 
putchar(‘n’); 

}  } 

witoon 
}
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6.2.3 คําสั่ง puts() 
คําสั่ง puts() คือ คําสั่งในการแสดงผลขอความหรืออักษรออกทางหนา

จอคอมพิวเตอร ดังนั้นขอแตกตางระหวางคําสั่ง putchar( ) กับคําสั่ง puts() คือ putchar( ) จะสามารถ
แสดงผลแคตัวอักษรหรืออักขระ แต puts() สามารถแสดงผลเปนขอความได ซึ่งมีรูปแบบการเรียกใชคําสั่ง 
puts() แสดงไวดังตอไปนี ้
 

 
 
 

 ตัวอยางที ่6.11 แสดงการทํางานของคําสั่ง puts( )  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 
 
 

 
 

ตัวอยางที ่6.12 แสดงการทํางานของคําสั่ง puts( ) โดยมีการแสดงจากตัวแปร  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 

 
 

puts( ); 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 puts(“witoon”); 

puts(“kongphon”); 
}  } 

witoon 
kongphon 

} 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) { 

char name1[ ] = “Somsak”; 
char name2[ ] = “Ratthai”; 
 puts(name1); 

puts(name2); 
}  } 

Somsak  
Ratthai 

} 
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6.2.4 คําสั่ง scanf( ) 
             คําสั่ง scanf( ) เปนคําสั่งพื้นฐานที่ใชในการรับผลขอมูลจากผูใชงาน และใน
ภาษาซี การรับขอมูลจากคียบอรดสามารถทําไดโดยการเรียกใชฟงกชัน scanf( ) ซึ่งเปนฟงกชันมาตรฐาน
สําหรับรับขอมูลจากคียบอรด โดยสามารถรับขอมูลไดทุกประเภท ไมวาจะเปนจํานวนเต็ม (int) , ทศนิยม   
(float) ,อักขระ (char) หรือขอความก็ตาม รูปแบบการเรียกใชคําสั่ง scanf( ) คลายกับการเรียกใชคําสั่ง 
printf( ) ดังแสดงรูปแบบของคําสั่ง scanf( ) ไวดังตอไปนี ้
 
 
 

format คือ การกําหนดรหัสควบคุมรูปแบบ เพื่อกําหนดชนิดของขอมูลที่จะรับเขามา
จากคียบอรด โดยรหัสควบคุมรูปแบบจะใชชุดเดียวกับรหัสควบคุมรูปแบบของคําสั่ง printf( )  

variable คือ ตัวแปรที่จะใชเก็บคาขอมูลที่รับเขามาจากคียบอรด โดยชนิดของตัวแปร
จะตองตรงกับรหัสควบคุมรูปแบบที่กําหนดไว นอกจากนี้  หนาชื่อของตัวแปรจะตองนําหนาดวย
เครื่องหมาย & ยกเวนตัวแปรสตริงสําหรับเก็บขอความเทานั้นที่ไมตองนําหนาดวยเครื่องหมาย & 
 

ตัวอยางที ่6.13 แสดงการทํางานของคําสั่ง scanf( ) กรณรีับขอมูลชนิดเลขจํานวนเต็ม (int) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

scanf(“ format ” , &variable); 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
int num; 

  printf("Enter number :"); 
  scanf("%d" ,&num); 

printf("\nAns = %d", num);}   

} 

 
Enter number : 12345 
 
Ans : 12345 

} 
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ตัวอยางที่ 6.14 แสดงการทํางานของคําสั่ง scanf( ) กรณรีับขอมูลชนิดเลขทศนิยม (float) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 

 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยาง 6.15 แสดงการทํางานของคําสั่ง scanf( ) กรณรีับขอมูลชนิดตัวอักษร (char) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 
 
 

 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
float num; 

  printf("Enter number :"); 
  scanf("%f", &num); 

printf("\nAns = %f", num); 
printf("\nAns = %.2f", num);} 
} 

} 

 

Enter number : 987.56 
 
Ans : 987.559998 
Ans : 987.56 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 char ch[20]; 
 printf("Name :"); 
 scanf("%s" ,&ch); 
 printf("\n Wellcome %s",ch); 
} 

Name : Witoon 
Wellcome : Witoon 
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6.2.5 คําสั่ง getchar( ) 
ในการรับคาในภาษาซีนอกจากใชคําสั่ง scanff( ) แลว ผูพัฒนาโปรแกรม

สามารถเรียกใชคําสั่ง getchar( ) เพื่อการรับคาไดอีกดวย โดยรูปแบบการเรียกใชคําสั่ง getchar( ) แสดง
ไวดังตอไปนี ้
 
 
 
 

ch คือ ตัวแปรชนิด char เพื่อใชเก็บคาของอักขระหรือตัวอักษรที่รับเขามา 
 

 ตัวอยางที ่6.16 แสดงการทํางานของคําสั่ง getchar( )  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ch = getchar( ); 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
   char ch; 
   printf("name :"); 
   ch = getchar(); 
   printf("\n Hello :%s",ch);}   

} 

name : witoon 
Hello : witoon 

}
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6.2.6 คําสั่ง getch( ) 
ในการรับคาอักษระในภาษาซี นอกจากใชคําสั่ง scanff( ) และคําสั่ง getchar( ) 

แลว ผูพัฒนาโปรแกรมสามารถเรียกใชคําสั่ง getch( ) เพื่อใชในการรับขอมูลไดอีกคําสั่งหนึ่ง ขอสังเกต
ถึงแมวาทั้งคําสั่ง getchar( ) และ getch( ) จะใชสําหรับรับขอมูลชนิดอักขระเหมือนกัน แตทั้ง 2 คําสั่งนี้มี
ความแตกตางกันอยูตรงที่ คําสั่ง getchar( ) เมื่อปอนอักขระเขามาแลว จะตองกดปุม <Enter> โปรแกรม
จึงจะกลับไปทํางานตอได และตัวอักขระที่เราปอนจะแสดงขึ้นมาใหเห็นบนหนาจอดวย สวนคําสั่ง getch( ) 
ไมตองกดปุม <Enter> เพียงแคผูใชงานปอนอักขระเขามา 1 ตัว โปรแกรมจะกลับไปทํางานตอทันที และ
ตัวอักขระท่ีเราปอนจะไมแสดงขึ้นมาใหเห็น โดยรูปแบบการเรียกใชคําสั่ง getchar( ) แสดงไวดังตอไปนี ้
 
 
 

 
ch คือ ตัวแปรชนิด char เพื่อใชเก็บคาของอักขระหรือตัวอักษรที่รับเขามา 
 

 ตัวอยางที ่6.17 แสดงการทํางานของคําสั่ง getch( )  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ch = getch( ); 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
   char ch; 
   printf("Enter :"); 
   ch = getch(); 
   printf("\n Ans :%c",ch);}   

} 

Enter : 1 
Ans : 1 

}
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6.2.7 คําสั่ง clrscr( ) 
คําสั่ง  clrscr( ) เปนคําสั่งที่ใชในการเคลียรหรือลางหนาจอ ประโยชนหลักของ

คําสั่งนี้ คือ ผูพัฒนาโปรแกรมสามารถที่จะทําการลางหนาจอรายงานตาง ๆ ของขอมูลออกไปได เพราะถา
ไมมีคําสั่งนี้โปรแกรมจะทดสอบและยังมีผลพัลธหรือคําตอบแสดงคาหนาจอ อาจจะทําใหผูใชงานมีความ
สับสนได  โดยรูปแบบการเรียกใชคําสั่ง clrscr( ) แสดงไวดังตอไปนี ้
 
 
 

 
 ตัวอยางที ่6.18 แสดงการทํางานของคําสั่ง clrscr( ) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 

 
 
 
      และหากกดปุมคียบอรดใด ๆ โปรแกรมจะทําการเคลียรหนาจอแลวแสดงผลลัพธตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

clrscr( ); 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
 

{ 
 char ch; 

   printf("Hello witoon"); 
   ch = getch(); 
   clrscr( ) ; 
   printf("Wellcome to Thailand");  

} 

Hello witoon } 
 

Wellcome to Thailand 
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6.2.8 คําสั่ง goto 
คําสั่ง goto เปนคําสั่งที่ใชในการขามหรือกระโดดกลับไปทํางานในคําสั่งอื่น ๆ 

ตามที่ผูพัฒนาโปรแกรมตองการ โดยรูปแบบการเรียกใชคําสั่ง goto แสดงไวดังตอไปนี ้
 
 
 

loop คือ ตําแหนงที่ตองการใหโปรแกรมกระโดดไปทํางานในตําแหนงนั้น ๆ 
 

 ตัวอยางที ่6.19 แสดงการทํางานของคําสั่ง goto 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม 
 

 
 
 
  
 
  

จากโปรแกรมจะสังเกตวา เมื่อโปรแกรมเจอคําสั่ง goto เมื่อไร โปรแกรมจะทําการกระโดดไป
ทํางานตามที่ตําแหนง loop กําหนดไว 
 
 
 
 
 

goto loop; 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
 

{ 
 printf("1\n"); 
 goto loop1; 

   printf("2\n"); 
loop1: printf("3\n"); 

goto loop2; 
printf("4\n"); 

loop2: printf("5\n"); 
} 

 

1 
3 
5 
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สรุปทายบท 
  

 ขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมภาษาซ ี

    ในขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมภาษาซี จะมีขั้นตอนในการทํางาน ดังนี้ 
1. เขียนโปรแกรมตนฉบับดวยภาษาซ ี

ซึ่งการเขียนโปรแกรมผูพัฒนาจะตองเขียนโปรแกรมตนฉบับดวยภาษาซีขึ้นมา
กอนหนึ่งโปรแกรม โดยการเขียนจะตองคํานึงถึงหลักไวยากรณของภาษาเปนหลัก จากนั้นทําการบันทึก
โปรแกรมพรอมกับตั้งชื่อแฟมไว โดยแฟมที่ไดจะมีนามสกุล  *.c  หรือ เชน    simple1.c เปนตน 

2. แปลโปรแกรมภาษาซีไปเปนโปรแกรมภาษาเครื่อง   
                     ในการแปลโปรแกรมภาษาซีไปเปนโปรแกรมภาษาเครื่อง เปนการใชคําสั่ง 
compile เพื่อแปลโปรแกรมภาษาซีไปเปนโปรแกรมภาษาเครื่อง แฟมที่ไดจะมีนามสกุล *.obj ซึ่งใน
ขั้นตอนนี้โปรแกรมตนฉบับอาจเกิดความผิดพลาดทางไวยากรณภาษาขึ้นได  จึงตองยอนกลับไปแกไข
โปรแกรมตนฉบับตามขั้นตอนที่หนึ่งใหถูกตองเสียกอน 
       3. เชื่อมโยงโปรแกรมภาษาเครื่องเขากับ library function ของภาษาซี   

การเชื่อมโยงโปรแกรมภาษาเครื่องเขากับ library function ของภาษาซี จะได
เปนการ execute  program  โดยใชคําสั่ง  link  แฟมที่ไดจะมีนามสกุล  *.exe 
           4. การ execute program เพื่อแสดงผลลัพธออกมา  

ในการ execute  program เพื่อแสดงผลลัพธออกมา โดยใชคําสั่ง run          
ในขั้นตอนนี้ผูพัฒนาโปรแกรมควรตรวจสอบผลลัพธที่ไดจากโปรแกรม วาตรงกับความตองการของเรา
หรือไม ถาผลลัพธที่ไดไมตรงกับความตองการใหกลับไปแกไขโปรแกรมตนฉบับในขั้นตอนที่หนึ่งใหม      
อีกครั้ง เสร็จแลวทําขั้นตอนที่สองถึงขั้นตอนที่สี่ซ้ําอีกครั้ง และตองทําซ้ําเชนนี้จนกวาจะไดผลลัพธที่ถกูตอง 

 

คําสั่งพื้นฐานในการทํางานของภาษาซ ี
คําสั่ง printf( ) ถือวาเปนคําสั่งพื้นฐานที่สุดในการแสดงผลขอมูลทุกชนิดออกทางหนาจอ 

ไมวาจะเปนจํานวนเต็ม ( int ) , ทศนิยม ( float ) , ขอความ ( string ) หรืออักขระ  
  คําสั่ง putchar( ) คือ คําสั่งในการแสดงผลตัวอักษรหรืออักขระ (char) ออกทางหนาจอ 
นอกจากใชคําสั่ง printf( ) พรอมกับกําหนดรหัสควบคุมรูปแบบ %c แลว เราสามารถเรียกใชคําสั่งสําหรับ
แสดงตัวอักษรหรืออักขระโดยเฉพาะไดอีกดวย 

คําสั่ง puts( ) คือ คําสั่งในการแสดงผลขอความหรืออักษรออกทางหนาจอคอมพิวเตอร 
ดังนั้นขอแตกตางระหวางคําสั่ง putchar( ) กับคําสั่ง puts() คือ putchar( ) จะสามารถแสดงผลแค
ตัวอักษรหรืออักขระ แต puts( ) สามารถแสดงผลเปนขอความได  

คําสั่ง scanf( ) เปนคําสั่งพื้นฐานที่ใชในการรับผลขอมูลจากผูใชงาน และในภาษาซี การ
รับขอมูลจากคียบอรดสามารถทําไดโดยการเรียกใชฟงกชัน scanf( ) ซึ่งเปนฟงกชันมาตรฐานสําหรับรับ
ขอมูลจากคียบอรด โดยสามารถรับขอมูลไดทุกประเภท ไมวาจะเปนจํานวนเต็ม (int) , ทศนิยม   (float) ,
อักขระ (char) หรือขอความก็ตาม  

คําสั่ง getchar( ) โดยในการรับคาขอมูลตาง ๆ ในภาษาซีนอกจากใชคําสั่ง scanff( ) แลว 
ผูพัฒนาโปรแกรมสามารถเรียกใชคําสั่ง getchar( ) เพื่อการรับคาไดอีกดว 

คําสั่ง getch( ) ในการรับคาอักษระในภาษาซี นอกจากใชคําสั่ง scanff( ) และคําสั่ง 
getchar( ) แลว ผูพัฒนาโปรแกรมสามารถเรียกใชคําสั่ง getch( ) เพื่อใชในการรับขอมูลไดอีกคําสั่งหนึ่ง 
ขอสังเกตถึงแมวาทั้งคําสั่ง getchar( ) และ getch( ) จะใชสําหรับรับขอมูลชนิดอักขระเหมือนกัน แตทั้ง 2 



78 

 

คําสั่งนี้มีความแตกตางกันอยูตรงที่ คําสั่ง getchar( ) เมื่อปอนอักขระเขามาแลว จะตองกดปุม <Enter> 
โปรแกรมจึงจะกลับไปทํางานตอได และตัวอักขระท่ีเราปอนจะแสดงขึ้นมาใหเห็นบนหนาจอดวย สวนคําสั่ง 
getch( ) ไมตองกดปุม <Enter> เพียงแคผูใชงานปอนอักขระเขามา 1 ตัว โปรแกรมจะกลับไปทํางานตอ
ทันท ีและตัวอักขระที่เราปอนจะไมแสดงขึ้นมาใหเห็น 

คําสั่ง  clrscr( ) เปนคําสั่งที่ใชในการเคลียรหรือลางหนาจอ ประโยชนหลักของคําสั่งนี้ คือ 
ผูพัฒนาโปรแกรมสามารถที่จะทําการลางหนาจอรายงานตาง ๆ ของขอมูลออกไปได  

คําสั่ง goto เปนคําสั่งที่ใชในการขามหรือกระโดดกลับไปทํางานในคําสั่งอื่น ๆ ตามที่
ผูพัฒนาโปรแกรมตองการ 
 
คําถามทบทวน 
 

 1. จงอธิบายขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมภาษาซีวามีกี่ขั้นตอนอะไรบาง และแตละขั้นตอนมี
ความสําคัญอยางไรตอการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

 2. จงเขียนโปรแกรมใหแสดงผลขอมูลดังนี ้
  I  Love    Dusittrang.   
 

 3. จงเขียนโปรแกรมใหแสดงผลขอมูลดังนี ้
  C  Programming   C  Programming  
   C  Programming  C  Programming 
    C  Programming  C  Programming 
 

 4. จงเขียนโปรแกรมเพื่อรับคาตัวอักขระพรอมทั้งแสดงผลตัวอักขระที่รับเขามา แลวใหโปรแกรม
ขึ้นไปรับคาใหม ดังตัวอยางตอไปนี้ 
  Enter Character : a 
  Show Character : a 
 

  Enter Character : Z 
  Show Character : Z 
   

  Enter Character : y 
  Show Character : y 
   
 5. จงเขียนโปรแกรมเพื่อรับคาตัวเลขพรอมท้ังแสดงผลตัวเลขที่รับเขามา จากนั้นใหโปรแกรมรอรับ
คาใด ๆ จากคียบอรด หากมีการปอนคาใด ๆ จากคียบอรดใหโปรแกรมจะลางขอมูลที่หนาจอใหม แลวให
โปรแกรมขึ้นไปรับคาใหมอีกครั้ง ดังตัวอยางตอไปนี้ 

Enter Number : 55.01 
  Numbe =  55.01 
 

 หากมีกดคียบอรด (โปรแกรมจะลางขอมูลหนาจอใหม แลวใหโปรแกรมขึ้นไปรับคาใหมอีกครั้ง) 
  Enter Number : 
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6. จงเขียนโปรแกรมแปลงคาจากหนวยเมตรเปนหนวยเซนติเมตร ดังตัวอยาง 
  Meter =  1 

Centimeter =  100 
 

  Meter =  2.5 
Centimeter =  2500 

 
7. จงเขียนโปรแกรมคํานวณหาพื้นที่สามเหลี่ยม โดยโปรแกรมทําการรับคา ฐาน และ สูง แลว

นํามาคํานวณตามสูตรพื้นที่สามเหลี่ยม =  (1/2) x ฐาน x สูง  ดังตัวอยาง 
  base =  10 

high =  20 
triangle =  100.00 
 

  base =  8 
high =  15 
triangle =  60.00 

 
เอกสารอางอิง 
 

คะชา ชาญศิลป. (2548). ภาษาซีสําหรับผูเริ่มตน. กรุงเทพมหานคร: วิรัตนเอ็ดดูเคชั่น. 
ประภาพร  ชางไม. (2545). คูมือการเขียนโปรแกรมภาษา C ฉบับผูเริ่มตน. กรุงเทพมหานคร:        

อินโฟเพรส. 
ธีรวัฒน ประกอบผล. (2553). คูมือการเขียนโปรแกรมภาษา C. กรุงเทพมหานคร: ซิมพลิฟลาย. 
สุระสิทธิ์ ทรงมา และภูริพจน แกวยอง. (2552). การโปรแกรมคอมพิวเตอร.: มหาวิทยาลัยราชภัฏ      

สวนดุสิต. 
สานนท  เจริญฉาย. (2543). การเขียนโปรแกรมและอัลกอริทึม. กรุงเทพมหานคร: มหาจุฬาลงกรณราช

วิทยาลัย. 
สมชาย รัตนเลิศนุสรณ. (2553). การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาซี. กรุงเทพมหานคร: สมาคม

สงเสริมเทคโนโลยี (ไทย-ญี่ปุน) ส.ส.ท. 
อรพิน ประวัติบริสุทธิ์. (2554). คูมือการเรียนภาษา C ฉบับปรับปรุงใหม (พิมพครั้งที่ 10). 

กรุงเทพมหานคร: โปรวิชั่น. 
http://www.mwit.ac.th/~cs/download/tech30101/TECH30101_ch7.html 
http://www.e-learning.snru.ac.th/els/program1/lesson2/page2_4.html 
https://www.sites.google.com/site/cprogramingbypanus/kar-saedng-phllaphth/printf1.html 
http://www.krubpk.com/com_2/pan7/pan7.html 
 
 
 
 
 



80 

 

บทที่ 7 

โครงสรางการควบคุมการทํางานแบบทางเลือก 

แผนการสอนประจําบท 
 
หัวขอเนื้อหา 
 7.1 คําสั่ง if 
  7.1.1 คําสั่ง if แบบเลือกทําทางเดียว (if) 
  7.1.2 คําสั่ง if แบบเลือกทําสองทาง (if… else) 
  7.1.3 คําสั่ง if แบบเลือกทําหลายทาง (if… else if) 

7.2 คําสั่ง switch 
 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. ผูเรียนสามารถเขาใจหลักการทํางานของคําสั่ง if ไดอยางเขาใจและถูกตอง 
 2. ผูเรียนสามารถนําคําสั่ง if ไปใชงานในการเขียนโปรแกรมในกรณีตาง ๆ ไดอยางถูกตอง 
 3. ผูเรียนสามารถเขาใจหลักการทํางานของคําสั่ง switch ไดอยางเขาใจและถูกตอง 

4. ผูเรียนสามารถนําคําสั่ง switch ไปใชงานในการเขียนโปรแกรมในกรณีตาง ๆ ไดอยางถูกตอง 
 
วิธีการสอน 
 1. สอนแบบบรรยายโดยใชเอกสารประกอบการสอน 
 2. สอนแบบบรรยายโดยใช Slide Power Point  
 3. สอนโดยใชโปรแกรม Turbo C++ 4.5 เพื่อลงมือปฏิบัติในการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี

4. สอนโดยใหผูเรียนเปนสวนกลาง โดยใชวิธีถามตอบกับผูเรียนระหวางบรรยาย 
5. ใหผูเรียนสรุปและอธิบายหัวขอที่ผูเรียนที่ไดรับมอบหมาย 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. เอกสารประกอบการสอน  

2. Slide Power Point 
3. โปรแกรม Turbo C++ 4.5 
4. ตัวอยางแบบทดสอบ 

 
การวัดผลและประเมินผล 
 1. การทําตามตัวอยางโจทยคําสั่งและการทําแบบฝกหัด  

2. ความตั้งใจในชั้นเรียนและการรวมมือในการนําเสนอหรืออภิปราย 
3. สังเกตจากการตอบคําถามและการรวมทํากิจกรรมในชั้นเรียน 
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บทที่ 7 

โครงสรางการควบคุมการทํางานแบบทางเลือก 

ในการพัฒนาหรือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรไมวาจะเปนภาษาคอมพิวเตอรใด ๆ ก็ตามเงื่อนไข
หนึ่งที่มีการเรียกใชงานอยางบอยครั้ง คือ เงื่อนไขแบบทางเลือก โดยในภาษาซีจะมีคําสั่งที่เปนการเลือก
เงื่อนไขการทํางานอยู 2 คําสั่ง คือ คําสั่ง if และคําสั่ง switch แตคําสั่งที่มีการใชงานมากนั้นก็คือคําสั่ง if 
ดังนั้นนั้นผูที่คิดจะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรจะตองมีความเชียวชาญในการใชคําสั่ง if ใหมาก       
เพราะเปนคําสั่งที่ตองมาใชในการตัดสินใจในทางเลือกทางทํางานใหกับโปรแกรม ซึ่งในการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร ผูพัฒนาจะมีการเรียกใชงานคําสั่ง if ไดหลายรูปแบบขึ้นอยูกับความเหมาะสมกับ
เงื่อนไขนั้น ๆ โดยคําสั่ง if จะมีรูปแบบหลักอยู 3 รูปแบบ คือ 

 1.) คําสั่ง if แบบเลือกทําทางเดียว (if) 
 2.) คําสั่ง if แบบเลือกทําสองทาง (if… else) 
 3.) คําสั่ง if แบบเลือกทําหลายทาง (if… else if) 

 
 7.1 คําสั่ง if 
 

  7.1.1 คําสั่ง if แบบเลือกทําทางเดียว (if) 
   คําสั่ง if แบบเลือกทําทางเดียว เปนคําสั่งที่ใชในการตรวจสอบเงื่อนไขของ
ผูใชงาน โดยจะตรวจสอบแบบทางเดียว คือ จะทํางานเฉพาะกรณีที่เงื่อนไขเปนจริงเทานั้น หากเงื่อนไขเปน
เท็จจะไมทํางาน โดยเงื่อนไขที่เปนจริง คือ คําสั่งที่อยูใน {  } ของคําสั่ง if เทานั้น ซึ่งคําสั่ง if แบบเลือก
ทําทางเดียวมีรูปแบบการทํางานของคําสั่ง if แบบเลือกทําทางเดียวแสดงไว ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

If (เงื่อนไข)  
   { 
 // ชุดคําสั่งที่เปนจริง 
         คําสั่ง…… 1    

คําสั่ง…… 2 
         คําสั่ง…… 3 

คําสั่ง…… 
คําสั่ง…… 
คําสั่ง…… 

   } 
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ภาพที่ 7.1 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง if แบบเลือกทําทางเดียว 
 
 ตัวอยางการใชคําสั่ง if แบบเลือกทําทางเดียว 
   

ตัวอยางที่ 7.1 ใหโปรแกรมรับคาน้ําหนักจากผูใชงาน แลวใหตรวจสอบวาคาน้ําหนักที่รับ
รับมามีคามากกวา 100 หรือไม ถามากกวาหรือเทากับ 80 ใหโปรแกรมแสดงคําวา “Fat” ออกมาทาง
หนาจอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 float weight; 
 printf("Please fill weight : "); 

scanf(“%f”,& weight); 
 if (weight >= 80) 

{ 
  printf("\nYou fat.");  

} 
} 

จริง 

 คําสั่ง 

ตรวจสอบ 
เงื่อนไข 

เท็จ 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 

 
 
 
  
 และหากกรณีใสคาน้ําหนักมากวา 80 โปรแกรมจะแสดงผล ดังนี้ 
 
 
 
 
 

 
ตัวอยางที่ 7.2 ใหโปรแกรมรับคาตัวเลขจํานวนเต็มจากผูใชงาน 2 คา แลวใหโปรแกรม

ตรวจสอบวาหากคาแรกที่ปอนเขามามีคามากกวาใหแสดงผลออกทางหนาจอวา “Bingo” จากนั้นให     
ผูใชงานกดคียบอรดใด ๆ แลวใหโปรแกรมขึ้นรับคาใหมแลวตรวจสอบเงื่อนไขเชนเดิมอีกครั้ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Please fill weight : 
 
 

 

Please fill weight : 90 
You fat. 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 int num1 , num2; 
 char ch; 
loop1: printf("Please Number1: "); 
 scanf("%d",&num1); 
 printf("\nPlease Number2: "); 
 scanf("%d",&num2); 
 if (num1 > num2) 
 { 
  printf("\nBiggo "); 

} 
ch = getch(); 
goto loop1; 

} 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 

- กรณีใสคาตัวแรกมากกวากวาตัวที่สอง จากนั้นกดคียบอรด 1 ครั้ง 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

- กรณีใสคาตัวแรกนอยกวากวาตัวที่สอง จากนั้นกดคียบอรด 1 ครั้ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- กรณีใสคาตัวแรกมากกวากวาตัวที่สอง จากนั้นกดคียบอรด 1 ครั้ง และใสคาตัวแรก
มากกวากวาตัวที่สองอีกครั้ง 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Please Number1: 100 
 
Please Number2: 50 
 

Biggo 

Please Number1: _ 
 

 

Please Number1: 3000 
 
Please Number2: 5000 
 

Please Number1: _ 
 
 

 

Please Number1: 100 
 
Please Number2: 50 
 

Biggo 

Please Number1: 8000 
 
Please Number2: 7999 
 

Biggo 
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7.1.2 คําสั่ง if แบบเลือกทําสองทาง (if… else) 
   คําสั่ง if แบบเลือกทําสองทางเปนคําสั่งที่ใชในการตรวจสอบเงื่อนไขของผูใชงาน 
โดยจะตรวจสอบการทํางานทั้งสองเงื่อนไข คือ กรณีที่เงื่อนไขเปนจริงก็จะทํางานคําสั่งที่อยูใน {  } ของ
เงื่อนไขที่เปนจริง แตหากกรณีที่เปนเท็จจะทํางานคําสั่งที่อยูใน {  } ภายใตเงื่อนไข else รูปแบบการทํางาน
ของคําสั่ง if แบบเลือกทําสองทางแสดงไวดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
If (เงื่อนไข)  
   { 
 // ชุดคําสั่งที่เปนจริง 
         คําสั่ง…… 1    

คําสั่ง…… 2 
         คําสั่ง…… 3 

คําสั่ง…… 
   } 
   else 
   { 
 // ชุดคําสั่งที่เปนเท็จ 
         คําสั่ง…… 1    

คําสั่ง…… 2 
         คําสั่ง…… 3 

คําสั่ง…… 
   } 
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ภาพที่ 7.2 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง if แบบเลือกทําสองทาง 
 
 ตัวอยางการใชคําสั่ง if แบบเลือกทําสองทาง 
   

ตัวอยางที่ 7.3 ใหโปรแกรมรับคาตัวเลขจํานวนเต็มจากผูใชงาน 2 คา แลวใหโปรแกรม
ตรวจสอบวาหากคาใดมากกวากันใหแสดงคําตอบคานั้นออกทางหนาจอ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จริง 

 คําสั่ง 1 

ตรวจสอบ 
เงื่อนไข 

เท็จ 

 คําสั่ง 2 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 int num1 , num2; 
 printf("Please Number1: "); 
 scanf("%d",&num1); 
 printf("\nPlease Number2: "); 
 scanf("%d",&num2); 
 if (num1 > num2) 
 { 
  printf("\n%d",num1); 

} 
else 

 { 
  printf("\n%d",num2); 

} 
} 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 

- กรณีใสคาตัวหนึ่งมากกวาตัวที่สอง 
 

 
 
 
  
 
 
 

 

- กรณีใสคาตัวสองมากกวาตัวที่หนึ่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- กรณีใสคาตัวแรกเทากับตัวที่สอง  
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Please Number1: 450 
 
Please Number2: 150 
 

450 

 

Please Number1: 1999 
 
Please Number2: 2001 
 

2001 
 
 

 
Please Number1: 100 
 
Please Number2: 100 
 
100 
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ตัวอยางที่ 7.4 ใหโปรแกรมรับคาตัวเลขจํานวนเต็ม 1 จํานวน แลวตรวจสอบวาคาเทากับ 
100 หรือไม ถาคาที่รับเขามามีคาเทากับ 100 ใหโปรแกรมแสดงคําวา “Biggo” ออกมาทางหนาจอ แตถา
หากไมใชใหโปรแกรมเคลียรหนาจอ แลวขึ้นไปรับคาใหมแลว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 

- กรณีใสคาตัวเลขจํานวนเต็มใด ๆ ที่ไมเทากับ 100 
 

 
 
 
  
  จากนั้นโปรแกรมจะทําเคลียรหนาจอแลวขึ้นไปรับคาใหมอีกครั้ง 
 
 
 
 
 
 
 

 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 int num; 

loop_Y: printf("Enter Number : "); 
 scanf("%d",&num); 
 if (num == 100) 
 { 
  printf("\nBiggo"); 

} 
else 

 { 
  clrscr(); 
  goto loop_Y; 

} 
} 

 

Enter Number : 300 
 

 

Enter Number : 
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- กรณีใสคาตัวเลขจํานวนเต็มเทากับ 100 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางที่ 7.5 ใหโปรแกรมแสดงขอความวา “You are a man.” ถาผูใชโปรแกรมตอบ 
y ใหแสดงคําวา “Man”  แตถาตอบอื่น ๆ ใหแสดงคําวา “Women” จากนั้นใหโปรแกรมขึ้นไปรับคาใหม
อีกครั้ง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Enter Number : 300 
 

Biggo 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 char ch; 

loop1: printf("\nYou are a man. (y) :  "); 
 ch = getch(); 
 if (ch == ‘y’) 
 { 
  printf("\nMen"); 

} 
else 

 { 
  printf("\nWomen"); 
 } 
 goto loop1; 
} 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 

- กรณีใสคาอักษระที่ไมใช “y” (ตัวพิมพเล็ก)  
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
- กรณีใสคาอักษระที่เปนตัว “y” (ตัวพิมพเล็ก)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
You are a man. (y) :  m 
 

Women 

You are a man. (y) :  a 
 

Women 

You are a man. (y) :  Y 
 

Women 

You are a man. (y) :   

 

 
You are a man. (y) :  m 
 

Men 

You are a man. (y) :   
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7.1.3 คําสั่ง if แบบเลือกทําหลายทาง (if… else if) 
   คําสั่ง if แบบเลือกทําหลายทาง จะเปนคําสั่งที่ใชในการตรวจสอบเงื่อนไขของ
ผูใชงานที่มีเงื่อนไขมากกวาสองทางเลือก  โดยการตรวจสอบการทํางานในเงื่อนไขใด ๆ ที่เปนจริงเทานั้น 
แตถาไมมีเงื่อนไขใด ๆ เปนจริง โปรแกรมจะไปทํางานภายใตเงื่อนไข else รูปแบบการทํางานของคําสั่ง if 
แบบเลือกทําหลายทางแสดงไวดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

If (เงื่อนไขที่ 1)  
   { 
 // ชุดคําสั่งของเงื่อนไขที่ 1 
         คําสั่ง……   

คําสั่ง……  
   } 
else If (เงื่อนไขที่ 2)  
   { 
 // ชุดคําสั่งของเงื่อนไขที่ 2 
         คําสั่ง……   

คําสั่ง……  
   } 
else If (เงื่อนไขที่ 3)  
   { 
 // ชุดคําสั่งของเงื่อนไขที่ 3 
         คําสั่ง……   

คําสั่ง……  
   } 
else If (เงื่อนไขที่ n)  
   { 
 // ชุดคําสั่งของเงื่อนไขที่ n 
         คําสั่ง……   

คําสั่ง……  
   } 
   else 
   { 
 // ชุดคําสั่งที่เปนเท็จ (หากกรณีที่เงื่อน if ใด ๆ เปนเท็จทั้งหมด) 
         คําสั่ง……   

คําสั่ง……  
   } 
 



92 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7.3 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง if แบบเลือกทําหลายทาง 
 
 
 
 

 

จริง 
 คําสั่ง 1 

ตรวจสอบ 
เงื่อนไขที่ 1 (if) 

เท็จ 

 คําสั่ง 2 
ตรวจสอบ 

เงื่อนไขที ่2 (if else) 

เท็จ 

 คําสั่ง 3 
ตรวจสอบ 

เงื่อนไขที ่3 (if else) 

เท็จ 

 คําสั่ง n 
ตรวจสอบ 

เงื่อนไขที ่n (if else) 

เท็จ 

 คําสั่งภายใตเงื่อนไข else 

จริง 

จริง 

จริง 
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 ตัวอยางการใชคําสั่ง if แบบเลือกทําหลายทาง 
   

ตัวอยางที่ 7.6 ใหโปรแกรมรับคาตัวเลขจํานวนเต็มจากผูใชงาน 2 คา แลวใหโปรแกรม
ตรวจสอบ โดยมีเงื่อนไขดังนี ้
  - หากคาแรกที่รับเขามามีคามากกวาคาที่สองใหแสดงคําวา “Number 1 : Bingo”   

- หากคาแรกที่รับเขามามีคานอยกวาคาที่สองใหแสดงคําวา “Number 2 : Bingo” 
- หากคาแรกที่รับเขามามีคาเทากับคาที่สองใหแสดงคําวา “Error”   
- เมื่อโปรแกรมแสดงผลใด ๆ เสร็จสิ้นใหโปรแกรมขึ้นรับคาใหมอีกครั้ง   

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 int num1 , num2; 

              loop_new: printf("\n\nPlease Number1: "); 
 scanf("%d",&num1); 
 printf("\nPlease Number2: "); 
 scanf("%d",&num2); 
 if (num1 > num2) 
 { 
  printf("\nNumber 1 : Bingo"); 
 } 
 else if (num1 < num2) 
 { 
  printf("\nNumber 2 : Bingo"); 
 } 
 else 
 { 
  printf("\nError"); 
 } 
 goto loop_new; 
 } 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
  
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Please Number1: 111 
 
Please Number2: 101 
 

Number 1 : Bingo 

 

Please Number1: 9876 
 
Please Number2: 9998 
 

Number 2 : Bingo 

 

Please Number1: 1001 
 
Please Number2: 1001 
 

Error 

 

Please Number1: 434 
 
Please Number2: 343 
 

Number 1 : Bingo 

 

Please Number1: _ 
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ตัวอยางที่ 7.7 โปรแกรมตัดเกรดโดยใหรับคาจากผูใชงาน 3 คา ซึ่งคาที่ 1 คือ คะแนน
เก็บ คาที่ 2 คือ คะแนนสอบกลางภาค และคาที่ 3 คือ คะแนนปลายภาค จากนั้นนําคาทั้ง 3 มารวมกัน
จากนั้นนําคะแนนรวมที่ไดมาตรวจสอบเกรดแลวใหแสดงผลคะแนนเกรดดังระดับคาคะแนน ดังนี้ 

คาคะแนนรวม  90 - 100 = A    คาคะแนนรวม 70 - 89 = B 
คาคะแนนรวม  60 - 69   = C  คาคะแนนรวม  50 - 59 = D 
คาคะแนนรวม  0  -  49  = F 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 int num1 , num2 , num3 , num4; 
 printf("\nCollection points.: "); 
 scanf("%d",&num1); 
 printf("\nCentral points.: "); 
 scanf("%d",&num2); 
 printf("\nFinal score.: "); 
 scanf("%d",&num3); 
 num4 = num1+num2+num3; 
 printf("\nAggregate.: %d " ,num4); 
 if (num4>= 90 && num4<= 100) 
 { 
  printf("\n\nGrade 'A'"); 
 } 
 else if (num4>= 70 && num4<= 89) 
 { 
  printf("\n\nGrade 'B'"); 
 } 
 else if (num4>= 60 && num4<= 69) 
 { 
  printf("\n\nGrade 'C'"); 
 } 
 else if (num4>= 50 && num4<= 59) 
 { 
  printf("\n\nGrade 'D'"); 
 } 
 else 
 { 
  printf("\n\nGrade 'F'"); 
 } 
} 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
  
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Collection points.: 10 
Central points.: 30 
Final score.: 30 
Aggregate.: 70 
Grade 'B' 
 
Collection points.: 25 
Central points.: 40 
Final score.: 30 
Aggregate.: 95 
Grade 'A' 
 
Collection points.: 15 
Central points.: 15 
Final score.: 10 
Aggregate.: 40 
Grade 'F' 
 
Collection points.: 25 
Central points.: 5 
Final score.: 25 
Aggregate.: 55 
Grade 'D' 
 
Collection points.: 22 
Central points.: 22 
Final score.: 22 
Aggregate.: 66 
Grade 'C' 
 
Collection points.: _ 
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 7.2 คําสั่ง switch 
 

  คําสั่ง switch เปนคําสั่งที่มีทางเลือกแบบหลายทางเชนเดียวกับคําสั่ง if แบบเลือกทํา
หลายทาง แตคําสั่ง switch เปนคําสั่งที่ตัดสินใจทางเลือกกรณีที่มีตัวแปรเดียว และเมื่อจบการทํางานใน
คําสั่งใด ๆ ในเงื่อนไขนั้น ๆ จะตองจบการทํางานดวยคําสั่ง break; โดยรูปแบบการทํางานของคําสั่ง 
switch แสดงไวดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

switch (ตัวแปร)  
   { 
 case 1 :  // ชุดคําสั่งของเงื่อนไขที่ 1 
           คําสั่ง……   

คําสั่ง……  
break; 
 

  case 2 :  // ชุดคําสั่งของเงื่อนไขที่ 2 
           คําสั่ง……   

คําสั่ง…… 
break; 
 

case 3 :  // ชุดคําสั่งของเงื่อนไขที่ 3 
           คําสั่ง……   

คําสั่ง……  
break; 
 

  case 4 :  // ชุดคําสั่งของเงื่อนไขที่ 4 
           คําสั่ง……   

คําสั่ง……  
break; 

 

case n :  // ชุดคําสั่งของเงื่อนไขที่ n 
           คําสั่ง……   

คําสั่ง……  
break; 

 

default : /* ชุดคําสั่งกรณีที่เงื่อนใน case ใดๆ  
    ไมมีเงื่อนไขใดเปนจริง */ 

           คําสั่ง……   
คําสั่ง……  

   } 
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ภาพที่ 7.4 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง switch 
 

 
 
 
 

จริง 
 คําสั่ง 1 

ตรวจสอบ 
case 1 

เท็จ 

 คําสั่ง 2 
ตรวจสอบ 
case 2 

เท็จ 

 คําสั่ง 3 
ตรวจสอบ 
case 3 

เท็จ 

 คําสั่ง n 
ตรวจสอบ 
case 4 

เท็จ 

 คําสั่งภายใตเงื่อนไข default 

จริง 

จริง 

จริง 
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ตัวอยางที่ 7.8 จงเขียนโปรแกรมใหรับคาตัวเลขจํานวนเต็มจากผูใชงานหนึ่งตัวเลข     
โดยใหโปรแกรมรับคาตัวเลขจํานวนเต็มเลข 1 ถึง 10 จากนั้นโปรแกรมจะพิมพคําของตัวเลขที่ผูใชงานได
กรอกเขาไป แตหากตัวเลขจํานวนเต็มไมไดอยูในชวงที่กําหนด โปรแกรมจะแสดงคําวา “Error” เมื่อ
โปรแกรมแสดงผลใด ๆ เสร็จสิ้นโปรแกรมจะขึ้นไปคาตัวเลขใหมอีกครั้ง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 int num; 
loop1: printf("\n\nEnter Number : "); 
 scanf("%d",&num); 
 switch(num) 
 { 
   case 1: printf("\none"); 
   break; 
   case 2: printf("\ntwo"); 
   break; 
   case 3: printf("\nthree"); 
   break; 
   case 4: printf("\nfour"); 
   break; 
   case 5: printf("\nfive"); 
   break; 
   case 6: printf("\nsix"); 
   break; 
   case 7: printf("\nseven"); 
   break; 
   case 8: printf("\neigth"); 
   break; 
   case 9: printf("\nnine"); 
   break; 
   case 10: printf("\nten"); 
   break; 
   default: printf("\nerror"); 
 } 
  goto loop1; 
} 



100 

 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
  
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Enter Number : 1 
one 
 
Enter Number : 2 
two 
 
Enter Number : 3 
three 
 
Enter Number : 4 
four 
 
Enter Number : 5 
five 
 
Enter Number : 6 
six 
 
Enter Number : 7 
seven 
 
Enter Number : 8 
eight 
 
Enter Number : 9 
nine 
 
Enter Number : 10 
ten 
 
Enter Number : 11 
error 
 
Enter Number : _ 
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ตัวอยางที่ 7.9 ตัวอยางนี้เปนการใชโจทยทดลองจากโจทยตัวอยางที่ 7.8 แตครั้งจะทํา
การทดลองตัดคําสั่ง break; ในบางบรรทัด ทั้งนี้เพื่อจะใหผูพัฒนาผูโปรแกรมเห็นวาหากไมมีคําสั่ง break; 
โปรแกรมจะไมหยุดการทํางาน โดยโปรแกรมจะทําการแสดงผลไปเรื่อย ๆ จนกวาจะเจอคําสั่ง break;    
ดังตัวอยางโคดคําสั่งตอไปนี ้  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
 

{ 
 int num; 
loop1: printf("\n\nEnter Number : "); 
 scanf("%d",&num); 
 switch(num) 
 { 
   case 1: printf("\none"); 
    
   case 2: printf("\ntwo"); 
 
   case 3: printf("\nthree"); 
   break; 
   case 4: printf("\nfour"); 
   break; 
   case 5: printf("\nfive"); 
    
   case 6: printf("\nsix"); 
   break; 
   case 7: printf("\nseven"); 
    
   case 8: printf("\neight"); 
    
   case 9: printf("\nnine"); 
    
   case 10: printf("\nten"); 
    
   default: printf("\nerror"); 
 } 
  goto loop1; 
} 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
  
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Enter Number : 1 
one 
two 
three 
 
Enter Number : 2 
two 
three 
 
Enter Number : 3 
three 
 
Enter Number : 4 
four 
 
Enter Number : 5 
five 
six 
 
Enter Number : 6 
six 
 
Enter Number : 7 
seven 
eight 
nine 
ten 
error 
 
Enter Number : 10 
ten 
error 
 
Enter Number : 11 
error 
 
Enter Number : _ 
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สรุปทายบท 
  

 ในการพัฒนาหรือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรไมวาจะเปนภาษาคอมพิวเตอรใด ๆ ก็ตามเงื่อนไข
หนึ่งที่มีการเรียกใชงานอยางบอยครั้ง คือ เงื่อนไขแบบทางเลือก โดยในภาษาซีจะมีคําสั่งที่เปนการเลือก
เงื่อนไขการทํางานอยู 2 คําสั่ง คือ คําสั่ง if และคําสั่ง switch แตคําสั่งที่มีการใชงานมากนั้นก็คือคําสั่ง if 
ดังนั้นนั้นผูที่คิดจะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรจะตองมีความเชียวชาญในการใชคําสั่ง if ใหมาก       
เพราะเปนคําสั่งที่ตองมาใชในการตัดสินใจในทางเลือกทางทํางานใหกับโปรแกรม  
 

คําสั่ง if 
คําสั่ง if มีหลายรูปแบบขึ้นอยูกับความเหมาะสมกับเงื่อนไขนั้น ๆ โดยคําสั่ง if จะมี

รูปแบบหลักอยู 3 รูปแบบ คือ 
  1.) คําสั่ง if แบบเลือกทําทางเดียว (if) 

คําสั่ง if แบบเลือกทําทางเดียว เปนคําสั่งที่ใชในการตรวจสอบเงื่อนไขของ
ผูใชงาน โดยจะตรวจสอบแบบทางเดียว คือ จะทํางานเฉพาะกรณีที่เงื่อนไขเปนจริงเทานั้น หากเงื่อนไขเปน
เท็จจะไมทํางาน โดยเงื่อนไขที่เปนจริง คือ คําสั่งที่อยูใน {  } ของคําสั่ง if เทานั้น 
  2.) คําสั่ง if แบบเลือกทําสองทาง (if… else) 
   คําสั่ง if แบบเลือกทําสองทางเปนคําสั่งที่ใชในการตรวจสอบเงื่อนไขของผูใชงาน 
โดยจะตรวจสอบการทํางานทั้งสองเงื่อนไข คือ กรณีที่เงื่อนไขเปนจริงก็จะทํางานคําสั่งที่อยูใน {  } ของ
เงื่อนไขที่เปนจริง แตหากกรณีที่เปนเท็จจะทํางานคําสั่งที่อยูใน {  } ภายใตเงื่อนไข else 
  3.) คําสั่ง if แบบเลือกทําหลายทาง (if… else if) 
    คําสั่ง if แบบเลือกทําหลายทาง จะเปนคําสั่งที่ใชในการตรวจสอบเงื่อนไขของ
ผูใชงานที่มีเงื่อนไขมากกวาสองทางเลือก  โดยการตรวจสอบการทํางานในเงื่อนไขใด ๆ ที่เปนจริงเทานั้น 
แตถาไมมีเงื่อนไขใด ๆ เปนจริง โปรแกรมจะไปทํางานภายใตเงื่อนไข else  
 

คําสั่ง switch 
คําสั่ง switch เปนคําสั่งที่มีทางเลือกแบบหลายทางเชนเดียวกับคําสั่ง if แบบเลือกทํา

หลายทาง แตคําสั่ง switch เปนคําสั่งที่ตัดสินใจทางเลือกกรณีที่มีตัวแปรเดียว และเมื่อจบการทํางานใน
คําสั่งใด ๆ ในเงื่อนไขนั้น ๆ จะตองจบการทํางานดวยคําสั่ง break;  
 
คําถามทบทวน 
 

 1. จงเขียนโปรแกรมตรวจสอบคาความสูง  หากความสูงมากกวาหรือเทากับ 180 ใหโปรแกรม
แสดงคําวา “High” และหากความสูงนอยกวา 180 ใหโปรแกรมแสดงคําวา “Short” 
 2. จงเขียนโปรแกรมเรียงลําดับจากนอยไปมาก โดยใหรับคาตัวเลขจํานวนเต็ม 3 จํานวน 

3. จงเขียนโปรแกรมเรียงลําดับจากมากไปนอย โดยใหรับคาตัวเลขจํานวนเต็ม 5 จํานวน 
4. จงเขียนโปรแกรมตัดเกรดโดยใหรับคาจากผูใชงาน 1 คา แลวใหแสดงผลคะแนนเกรดดังระดับ

คาคะแนน ดังนี ้
คาคะแนนรวม  90 - 100 = A     
คาคะแนนรวม 85 - 89 = B+ 
คาคะแนนรวม 75 - 84 = B 
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คาคะแนนรวม  70 - 74   = C+ 
คาคะแนนรวม  60 - 69   = C  
คาคะแนนรวม  55 - 59 = D+ 
คาคะแนนรวม  54 - 50 = D 
คาคะแนนรวม  0  -  49  = F 

  และหากผูใชงานปอนคาคะแนนไมอยูชวงที่กําหนดใหโปรแกรมแสดงคําวา “Error”  
 

 5. จงเขียนโปรแกรมโดยใชคําสั่ง switch โดยใหโปรแกรมรับคาตัวอักขระจากผูใชงาน แลว
แสดงผลดังนี้ 
  ถาผูใชงานปอน ‘A’ โปรแกรมจะแสดงคําวา “Apple” 

ถาผูใชงานปอน ‘B’ โปรแกรมจะแสดงคําวา “Book” 
  ถาผูใชงานปอน ‘C’ โปรแกรมจะแสดงคําวา “Cat” 

ถาผูใชงานปอน ‘D’ โปรแกรมจะแสดงคําวา “Dusit” 
ถาผูใชงานปอน ‘E’ โปรแกรมจะแสดงคําวา “Eagle” 
และหากผูใชงานปอนคาตัวอักขระไมอยูในคาที่กําหนดใหโปรแกรมแสดงคําวา “Error” 

 
เอกสารอางอิง 
 

คะชา ชาญศิลป. (2548). ภาษาซีสําหรับผูเริ่มตน. กรุงเทพมหานคร: วิรัตนเอ็ดดูเคชั่น. 
ประภาพร  ชางไม. (2545). คูมือการเขียนโปรแกรมภาษา C ฉบับผูเริ่มตน. กรุงเทพมหานคร:        

อินโฟเพรส. 
ธีรวัฒน ประกอบผล. (2553). คูมือการเขียนโปรแกรมภาษา C. กรุงเทพมหานคร: ซิมพลิฟลาย. 
สุระสิทธิ์ ทรงมา และภูริพจน แกวยอง. (2552). การโปรแกรมคอมพิวเตอร.: มหาวิทยาลัยราชภัฏ      

สวนดุสิต. 
สมชาย รัตนเลิศนุสรณ. (2553). การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาซี. กรุงเทพมหานคร: สมาคม

สงเสริมเทคโนโลยี (ไทย-ญี่ปุน) ส.ส.ท. 
สานนท  เจริญฉาย. (2543). การเขียนโปรแกรมและอัลกอริทึม. กรุงเทพมหานคร: มหาจุฬาลงกรณราช

วิทยาลัย. 
อรพิน ประวัติบริสุทธิ์. (2554). คูมือการเรียนภาษา C ฉบับปรับปรุงใหม (พิมพครั้งที่ 10). 

กรุงเทพมหานคร: โปรวิชั่น. 
http://www.mwit.ac.th/~cs/download/tech30101/TECH30101_ch8.html 
http://www.e-learning.snru.ac.th/els/program1/lesson2/page5_1.html 
https://www.sites.google.com/site/cprogramingbypanus/kar-saedng-phllaphth/printf4.html 
http://www.krubpk.com/com_2/pan7/pan7_1.html 
 
 
 
 
 
 



105 

 

บทที่ 8 

โครงสรางการควบคุมการทํางานแบบวนรอบ 

แผนการสอนประจําบท 
 
หัวขอเนื้อหา 
 8.1 คําสั่ง for loop 

8.2 คําสั่ง while loop 
8.3 คําสั่ง do while 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. ผูเรียนสามารถเขาใจหลักการทํางานของคําสั่ง for loop ไดอยางเขาใจและถูกตอง 
 2. ผูเรียนสามารถนําคําสั่ง for loop ไปใชงานในการเขียนโปรแกรมในกรณีตาง ๆ ไดอยางถูกตอง 
 3. ผูเรียนสามารถเขาใจหลักการทํางานของคําสั่ง while loop ไดอยางเขาใจและถูกตอง 

4. ผูเรียนสามารถนําคําสั่ง while loop ไปใชงานในการเขียนโปรแกรมในกรณีตาง ๆ ไดอยาง
ถูกตอง 

5. ผูเรียนสามารถเขาใจหลักการทํางานของคําสั่ง do while ไดอยางเขาใจและถูกตอง 
6. ผูเรียนสามารถนําคําสั่ง do while ไปใชงานในการเขียนโปรแกรมในกรณีตาง ๆ ไดอยาง

ถูกตอง 
 
วิธีการสอน 
 1. สอนแบบบรรยายโดยใชเอกสารประกอบการสอน 
 2. สอนแบบบรรยายโดยใช Slide Power Point  
 3. สอนโดยใชโปรแกรม Turbo C++ 4.5 เพื่อลงมือปฏิบัติในการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี

4. สอนโดยใหผูเรียนเปนสวนกลาง โดยใชวิธีถามตอบกับผูเรียนระหวางบรรยาย 
5. ใหผูเรียนสรุปและอธิบายหัวขอที่ผูเรียนที่ไดรับมอบหมาย 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. เอกสารประกอบการสอน  

2. Slide Power Point 
3. โปรแกรม Turbo C++ 4.5 
4. ตัวอยางแบบทดสอบ 

 
การวัดผลและประเมินผล 
 1. การทําตามตัวอยางโจทยคําสั่งและการทําแบบฝกหัด  

2. ความตั้งใจในชั้นเรียนและการรวมมือในการนําเสนอหรืออภิปราย 
3. สังเกตจากการตอบคําถามและการรวมทํากิจกรรมในชั้นเรียน 
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บทที่ 8 

โครงสรางการควบคุมการทํางานแบบวนรอบ 

ในการพัฒนาหรือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหโปรแกรมคอมพิวเตอรทํางานอะไรซ้ํา ๆ  
หลาย ๆ ครั้งคําตอบที่งานที่สุด คือ การเรียกใชงานคําสั่งโปรแกรมที่เรียกวา ลูป (loop) ซึ่งลูปมีหลาย
รูปแบบ ทั้ง for loop  while loop และ do while และในภาษาซีการใชงานคําสั่งวนลูปมีการใชงานที่
งาย และมีการกําหนดรอบทําซ้ําไดแนนอนชัดเจน ดังนั้นในเนื้อบทนี้ผูพัฒนาโปแกรมจะไดเรียนรูคําสั่งวน
ลูป (loop) ตาง ๆ ดังนี้  

 1.) คําสั่ง for loop  
 2.) คําสั่ง while loop 
 3.) คําสั่ง do while 

 
 8.1 คําสั่ง for loop 
  คําสั่ง for loop เปนคําสั่งที่ใชงานงายและมีการกําหนดรอบทําซ้ําที่แนนอนวาจะตอง
ทําซ้ํากี่รอบ อีกทั้งรูปแบบของ for loop จะเปนรูปแบบเดียวกันกับภาษาที่พัฒนามาจากภาษาซี เชน php, 
java เปนตน ซึ่งรูปแบบคําสั่ง for loop มีรูปแบบการใชงานดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

for (คาเริ่มตน ; เงื่อนไขตรวจสอบ ; เพิ่มหรือลดจํานวน )  
   { 
 // ชุดคําสั่งกรณีทีเ่งื่อนไขตรวจสอบเปนจริง 
         คําสั่ง…… 1    

คําสั่ง…… 2 
         คําสั่ง…… 3 

คําสั่ง…… 4 
คําสั่ง…… 
คําสั่ง…… n 

   } 
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ภาพที่ 8.1 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง for loop 
 
 ตัวอยางการใชคําสั่ง for loop 
   

ตัวอยางที่ 8.1 ใหโปรแกรมแสดงตัวเลข 1 ถึง 10 โดยการใชคําสั่ง for loop 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 int i; 
 for (i=1; i<=10; i++) 
 { 
  printf("%d   ",i); 
 } 
} 

จริง 

 ทําคําสั่ง 

ตรวจสอบ 
เงื่อนไข 

เท็จ 

กําหนดคาเริ่มตน 

 
 

1    2    3    4    5    6    7    8    9    10 
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ตัวอยางที่ 8.2 ใหโปรแกรมรับคาตัวเลขจํานวนเต็มจากผูใชงาน 1 คา จากนั้นให
โปรแกรมแสดงจํานวนตัวเลขจาก 1 ถึง จํานวนที่ผูใชปอนเขาไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 int i , num; 

    loop1: printf("\n\nEnter number : "); 
 scanf("%d",&num); 
 for (i=1; i<=num; i++) 
 { 
  printf("%d   ",i); 
 } 
 goto loop1; 
} 

 

Enter number : 10 
1    2    3    4    5    6    7    8    9    10 
 

Enter number : 5 
1    2    3    4     
 

Enter number : 1 
1     
 
Enter number : 0 
 

 
Enter number : 3 
1    2    3     
 

Enter number :_ 
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ตัวอยางที่ 8.3 โปรแกรมแสดงผลเลขคูเลขคี่ โดยมีเงื่อนไขคือหากผูใชงานปอนคา ‘x’ 
โปรแกรมจะทําการแสดงเลขคูจาก 0 - 20  และหากผูใชงานปอนคา ‘y’ โปรแกรมจะทําการแสดงเลขคี่
จาก 1 - 19 แตหากผูใชงานปอนคาอื่น ๆ โปรแกรมจะทําการแสดงคําวา “Error” ออกมา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
 int i; 
 char ch; 

      loop1: printf("\n\nEnter number : "); 
 ch = getch(); 
 if(ch == 'x') 
 {   // สวนการแสดงเลขคู 
  for (i=0; i<=20; i= i+2) 
  { 
  printf("%d   ",i); 
  } 
 } 
 
 else if(ch == 'y') 
 { // สวนการแสดงเลขคี ่
  for (i=1; i<=20; i= i+2) 
  { 
  printf("%d   ",i); 
  } 
 } 
 else 
 { 
  printf("Error"); 
 } 
 goto loop1; 
} 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางที่ 8.4 การใชคําสั่ง for ในการเขียนโปรแกรม Bingo โดยรับคาตัวเลขจํานวน
เต็มจากผูใชงาน 1 คา แลวตรวจสอบคาตัวเลขที่รับมีคาเทากับ “10” หรือไม ถาเทากับ “10” ใหโปรแกรม
แสดงคําวา “Bingo” ออกมา และโปรแกรมสามารถบอกจํานวนครั้งที่ผูใชงานปอนไปกี่ครั้งถึงจะ Bingo ได  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

// กรณีผูใชงานปอน ‘x’ 
Enter number : 0  2  4  6  8  10  12  14  16  18  20 
 

// กรณีผูใชงานปอน ‘y’ 
Enter number : 1  3  5  7  9  11  13  15  17  19    
 

// กรณีผูใชงานปอนคาอื่น ๆ ที่ไมใช ‘x’ หรือ ‘y’ 
Enter number :_Error 

Enter number : _ 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

{ 
int i, x; 
for (i=1; i<=5000; i++)  //กําหนดคาใหมากไวเพราะไมทราบจํานวนลูปที่แนนอน 
   { 
 printf("\n\nEnter number : "); 
 scanf("%d",&x); 
 if(x == 10) 
  { 
  printf("\nBingo\n"); 
  printf("Number of times: %d\n",i);  
  i = 5001; // กําหนดคาเพื่อใหออกจาก for loop 
  } 
   } 
 } 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมายเหต ุ 
จากตัวอยางขางตนเปนการนําคําสั่ง for loop มาใชในกรณีที่ไมทราบจํานวนลูปที่

แนนอน ซึ่งจริง ๆ แลวหากผูพัฒนาโปรแกรมไมทราบจํานวนลูปที่แนนอน สวนใหญจะไมนิยมนําคําสั่ง    
for loop มาใชงาน เพราะคําสั่ง for loop เหมาะสําหรับวนลูปที่มีจํานวนลูปที่แนนอน ดังนั้นหากจะวนลูป
ที่มีจํานวนลูปที่ไมแนนอน ผูพัฒนาโปรแกรมสวนใหญจะนิยมใชคําสั่ง while เปนคําสั่งในการทํางาน      
ในกรณีดังกลาว 
 
 
 
 
 
 
 

Enter number : 1 
 
Enter number : 2 
 

Enter number : 3 
 
Enter number : 4 
 
 

Enter number : 5 
 
Enter number : 6 
 

Enter number : 7 
 
Enter number : 8 
 
 

Enter number : 9 
 
Enter number : 10 
Number of times: 10 
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8.2 คําสั่ง while loop 
  คําสั่ง while loop เปนคําสั่งที่ใชในกรณีที่ผูพัฒนาโปรแกรมไมทราบจํานวนลูปที่แนนอน 
ที่แนนอนวาจะตองทําซ้ํากี่รอบ ลักษณะเดนอยางหนึ่งของคําสั่ง while คือ จะมีตรวจสอบเงื่อนไขกอนวา
เปนจริงหรือเท็จ ซึ่งในการตรวจสอบครั้งแรก ถาเงื่อนไขตรวจสอบเปนเท็จ ก็จะไมเขาไปทําในวนรอบของ
การทําซ้ําเลย แตในทํานองเดียวกันถาตัวตรวจสอบเงื่อนไขเปนจริงตลอด โปรแกรมจะทําซ้ําไปไมสิ้นสุด 
ดังนั้นขอสําคัญของการใชคําสั่ง while loop คือ ผูพัฒนาโปรแกรมจะตองระมัดระวัง โดยควรเขียน
โปรแกรมใหมีโอกาสออกจากการวนรอบทําซ้ําใหได เพราะถาวนลูปคางจะสงผลใหโปรแกรมทํางานคาง
หรือหยุดการทํางานไปเลยก็ได ซึ่งรูปแบบคําสั่ง while loop มีรูปแบบการใชงานดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8.2 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง while loop 

จริง 

 ทําคําสั่ง 

ตรวจสอบ 
เงื่อนไข  

เท็จ 

 

while (เงื่อนไขตรวจสอบ)  
   { 
 // ชุดคําสั่งกรณีทีเ่งื่อนไขตรวจสอบเปนจริง 
         คําสั่ง…… 1    

คําสั่ง…… 2 
         คําสั่ง…… 3 

คําสั่ง…… 4 
คําสั่ง…… 
คําสั่ง…… n 

   } 
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 ตัวอยางการใชคําสั่ง while loop 
   

ตัวอยางที่ 8.5 การใชคําสั่ง while loop ในการเขียนโปรแกรม Bingo โดยรับคาตัวเลข
จํานวนเต็มจากผูใชงาน 1 คา แลวตรวจสอบคาตัวเลขที่รับมีคาเทากับ “10” หรือไม ถาเทากับ “10” ให
โปรแกรมแสดงคําวา “Bingo” ออกมา และโปรแกรมสามารถบอกจํานวนครั้งที่ผูใชงานปอนไปกี่ครั้งถึงจะ 
Bingo ได (เปนโจทยตัวอยางเดียวกับตัวอยางที่ 8.4 แตตัวอยางนี้จะใชคําสั่ง while แทนคําสั่ง for) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
  { 

int i , x , w; 
i = x = w =0; 

while(w == 0) 
   { 
  printf("\n\nEnter number : "); 
  scanf("%d",&x); 
  i++; 
  if(x == 5) 
      { 
   printf("\nBingo\n"); 
   printf("Number of times: %d\n",i); 
   w = 1; 
    } 
    }  

     } 

Enter number : 7 
 
Enter number : 8 
 
 

Enter number : 9 
 
Enter number : 10 
Number of times: 4 



114 

 

ตัวอยางที่ 8.6 การใชคําสั่ง while loop ในการเขียนโปรแกรมรหัสลับแบบ 2 ชั้น    
โดยชั้นแรกผูใชงานจะตองปอนรหัสคําวา ‘A’ หากปอนถูกโปรแกรมจะใหไปถอดรหัสชั้นที่สอง โดยมีรหัส
คําวา ‘Z’ หากปอนถูกทั้งสองชั้นโปรแกรมจะแสดงคําวา “*** WINNING ***” ซึ่งในแตละชั้นผูใชงาน
สามารถปอนกี่ครั้งก็ไดจนกวาจะปอนตรงรหัสลับที่ตั้งไว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
  { 
 int i=0 , x=0; 
 char ch; 
 // ตรวจสอบรหัสลับชั้นที่ 1 
 while(i == 0) 
  { 
   printf("\n\nEnter Text (1) : "); 
   scanf("%s",&ch); 
   x++; 
   if (ch == 'A') 
    { 
      i = 1; 
    } 
    } 

printf("\n*** Pass (1) ***\n"); 
printf("Number of times: %d\n",x); 
x = 0; 

 // ตรวจสอบรหัสลับชั้นที่ 2 
 while(i == 1) 
  { 
   printf("\n\nEnter Text (2) : "); 
   scanf("%s",&ch); 

x++; 
   if (ch == 'Z') 
    { 
       i = 2; 
    } 
  } 
      printf("\n*** WINNING ***"); 

    printf("Number of times: %d\n",x); 
   } 



115 

 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Enter Text (1) : a 
 
Enter Text (1) : b 
 
Enter Text (1) : c 
 
Enter Text (1) : d 
 
Enter Text (1) : x 
 
Enter Text (1) : V 
 
Enter Text (1) : Z 
 
Enter Text (1) : A 
 
*** Pass (1) *** 
Number of times: 8 
 
Enter Text (2) : F 
 
Enter Text (2) : D 
 
Enter Text (2) : z 
 
Enter Text (2) : Z 
 
*** WINNING *** 
"Number of times: 4 
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8.3 คําสั่ง do while 
  คําสั่ง do while เปนคําสั่งใหมีการทําซ้ําเปนลูป(loop) โดยมีลักษณะการทํางานทํานอง
เดียวกับคําสั่ง while ซึ่งจะแตกตางกันตรงที่คําสั่ง do while นี้จะมีการทํางานตามคําสั่งไป 1 รอบกอนที่
จะทดสอบเงื่อนไข  ถาเงื่อนไขที่เปนจริงจะทํางานตอไป ถาเงื่อนไขเปนเท็จจึงจะออกจากคําสั่ง ขอควรระวัง
ของคําสั่ง do while ก็เชนเดียวกันกับคําสั่ง while ซึ่งผูพัฒนาจะตองกําหนดการวนลูปใหมีโอกาสที่เงื่อน
สามารถหลุดออกจากลูปได มิฉะนั้นจะมีปญหาที่โปรแกรมทํางานแบบวนซ้ําแบบไมมีที่สิ้นสุด ซึ่งรูปแบบ
คําสั่ง do while มีรูปแบบการใชงานดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8.3 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง do while 
 
 
 
 

จริง 

 ทําคําสั่ง 

ตรวจสอบ 
เงื่อนไข  

เท็จ 

do  
   { 
 คําสั่ง…… 1    

คําสั่ง…… 2 
         คําสั่ง…… 3 

คําสั่ง…… 4 
คําสั่ง…… 
คําสั่ง…… n 

   } while (เงื่อนไขตรวจสอบ); 
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 ตัวอยางการใชคําสั่ง do while 
   

ตัวอยางที่ 8.7 การใชคําสั่ง do loop เพื่อตรวจสอบรหัสลับ โดยรหัสลับที่ตั้งไวคือ ‘9’ 
ดังนั้นหากผูใชงานปอนรหัสตรงกับ ‘9’ โปรแกรมจะทําการแสดงคําวา “Bingo” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
  { 
  int i=0; 
  char ch; 
  do { 
    printf("\nEnter Code : "); 
     ch = getch(); 
     putchar(ch); 
     if (ch == '9') 
    { 
        i = 1; 
    } 
        } 
  while (i == 0); 
 printf("\n\n+++ Bingo +++");     
      } 

Enter Code : a 
 
 

Enter Code : 8 
 
Enter Code : c 
 
Enter Code : 9 
 
 
+++ Bingo +++ 
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ตัวอยางที่ 8.8 การใชคําสั่ง do loop โดยใหโปรแกรมรับคาตัวเลขจํานวนเต็มจาก
ผูใชงาน 1 คา จากนั้นใหโปรแกรมแสดงจํานวนตัวเลขจาก 1 ถึง จํานวนที่ผูใชปอนเขาไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
  { 
    int i,x; 

   loop1:   i=1; 
    x=0; 
    printf("\n\nEnter Number :  "); 
    scanf("%d",&x); 
 do { 
    printf("%d   ",i); 
    i++; 
  } 
 while(i<=x); 
 goto loop1;     
       } 

Enter Number :  5 
1  2  3  4  5 
 
Enter Number :  8 
1  2  3  4  5  6  7  8  
 
Enter Number :  11 
1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  
 
Enter Number :  3 
1  2  3  
 
Enter Number : _ 
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สรุปทายบท 
  

 ในการพัฒนาหรือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหโปรแกรมคอมพิวเตอรทํางานอะไรซ้ํา ๆ  
หลาย ๆ ครั้งคําตอบที่งานที่สุด คือ การเรียกใชงานคําสั่งโปรแกรมที่เรียกวา ลูป (loop) ซึ่งลูปมีหลาย
รูปแบบ ทั้ง for loop  while loop และ do while และในภาษาซีการใชงานคําสั่งวนลูปมีการใชงานที่
งาย และมีการกําหนดรอบทําซ้ําไดแนนอนชัดเจน โดยคําสั่งวนลูปในภาษามีคําสั่งในการทํางานของ
โปรแกรม ดังนี้  

 

 คําสั่ง for loop  
คําสั่ง for loop เปนคําสั่งที่ใชงานงายและมีการกําหนดรอบทําซ้ําที่แนนอนวาจะตอง

ทําซ้ํากี่รอบ อีกทั้งรูปแบบของ for loop จะเปนรูปแบบที่เขาใจงาย และแกไขเงื่อนไขตาง ๆ ไดสะดวก 
 

 คําสั่ง while loop 
คําสั่ง while loop เปนคําสั่งที่ใชในกรณีที่ผูพัฒนาโปรแกรมไมทราบจํานวนลูปที่แนนอน 

ที่แนนอนวาจะตองทําซ้ํากี่รอบ ลักษณะเดนอยางหนึ่งของคําสั่ง while คือ จะมีตรวจสอบเงื่อนไขกอนวา
เปนจริงหรือเท็จ ซึ่งในการตรวจสอบครั้งแรก ถาเงื่อนไขตรวจสอบเปนเท็จ ก็จะไมเขาไปทําในวนรอบของ
การทําซ้ําเลย แตในทํานองเดียวกันถาตัวตรวจสอบเงื่อนไขเปนจริงตลอด โปรแกรมจะทําซ้ําไปไมสิ้นสุด 
ดังนั้นขอสําคัญของการใชคําสั่ง while loop คือ ผูพัฒนาโปรแกรมจะตองระมัดระวัง โดยควรเขียน
โปรแกรมใหมีโอกาสออกจากการวนรอบทําซ้ําใหได เพราะถาวนลูปคางจะสงผลใหโปรแกรมทํางานคาง
หรือหยุดการทํางานไปเลยก็ได 
 

 คําสั่ง do while 
  คําสั่ง do while เปนคําสั่งใหมีการทําซ้ําเปนลูป(loop) โดยมีลักษณะการทํางานทํานอง
เดียวกับคําสั่ง while ซึ่งจะแตกตางกันตรงที่คําสั่ง do while นี้จะมีการทํางานตามคําสั่งไป 1 รอบกอนที่
จะทดสอบเงื่อนไข  ถาเงื่อนไขที่เปนจริงจะทํางานตอไป ถาเงื่อนไขเปนเท็จจึงจะออกจากคําสั่ง ขอควรระวัง
ของคําสั่ง do while ก็เชนเดียวกันกับคําสั่ง while ซึ่งผูพัฒนาจะตองกําหนดการวนลูปใหมีโอกาสที่เงื่อน
สามารถหลุดออกจากลูปได มิฉะนั้นจะมีปญหาที่โปรแกรมทํางานแบบวนซ้ําแบบไมมีที่สิ้นสุด 
 
คําถามทบทวน 
 

 1. จงเขียนโปรแกรมรวมคาตัวเลขที่ผูใชงานปอนเขามา โดยผูใชงานสามารถปอนได 10 ตัวเลข 
 2. จงเขียนโปรแกรมแสดงรับคาตัวเลขจํานวนเต็มจากผูใชงาน 6 คา แลวใหโปรแกรมแสดง      
คาตัวเลขออกเปนกลุมโดยแยกเปนเฉพาะกลุมเลขคู และเฉพาะกลุมเลขคี่  

3. จงเขียนโปรแกรมตรวจรหัส 3 หลัก โดยเงื่อน คือ จะตองตรวจสอบรหัสในหลักนั้น ๆ ใหผาน
กอนจึงจะขามไปตรวจสอบรหัสในหลักตอไปได 

 โดย  หลักที่หนึ่งรหัสตัวเลข  9 
        หลักที่สองรหัสตัวเลข  8 
       หลักที่สามรหัสตัวเลข  7  
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4. จงเขียนโปรแกรมตรวจรหัส 3 หลัก โดยเงื่อน คือ จะตองตรวจสอบรหัสในหลักนั้น ๆ ใหผาน
กอนจึงจะขามไปตรวจสอบรหัสในหลักตอไปได พรอมสรุปผลจํานวนครั้งทั้งหมดวาใสรหัสไปทั้งหมดกี่ครั้ง
จึงจะสามารถถอดรหัสผานดังกลาวได 

 โดย  หลักที่หนึ่งรหัสตัวเลข  11 
        หลักที่สองรหัสตัวอักขระ  A 
       หลักที่สามรหัสตัวอักขระ  z 
 

5. จงเขียนโปรแกรมโดยใหผูใชงานคนที่หนึ่งสามารถตั้งคารหัสผานได 1 คา จากนั้นใหโปรแกรม
ทําการรับคาจากผูใชงานคนที่สอง เพื่อทําการถอดรหัสผานดังกลาว และหากใสรหัสผานสําเร็จใหแสดงคํา
วา “excellently” พรอมสรุปผลจํานวนครั้งทั้งหมดวาใสรหัสไปทั้งหมดกี่ครั้งจึงจะสามารถถอดรหัสผาน
ดังกลาวได 
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บทที่ 9 

ตัวแปรชนิดอารเรย 

แผนการสอนประจําบท 
 
หัวขอเนื้อหา 
 9.1 ตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิต ิ

9.2 ตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิต ิ
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. ผูเรียนสามารถเขาใจหลักการทํางานของตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิตไิดอยางเขาใจและถูกตอง 
 2. ผูเรียนสามารถประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิติ ไดอยางถูกตองและสามารถนําตัวแปร
อารเรยแบบ 1 มิตไิปใชงานในการเขียนโปรแกรมในกรณีตาง ๆ ไดอยางถูกตอง 
 3. ผูเรียนสามารถเขาใจหลักการทํางานของตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิตไิดอยางเขาใจและถูกตอง 
 4. ผูเรียนสามารถประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิติ ไดอยางถูกตองและสามารถนําตัวแปร
อารเรยแบบ 2 มิตไิปใชงานในการเขียนโปรแกรมในกรณีตาง ๆ ไดอยางถูกตอง 
 
วิธีการสอน 
 1. สอนแบบบรรยายโดยใชเอกสารประกอบการสอน 
 2. สอนแบบบรรยายโดยใช Slide Power Point  
 3. สอนโดยใชโปรแกรม Turbo C++ 4.5 เพื่อลงมือปฏิบัติในการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี

4. สอนโดยใหผูเรียนเปนสวนกลาง โดยใชวิธีถามตอบกับผูเรียนระหวางบรรยาย 
5. ใหผูเรียนสรุปและอธิบายหัวขอที่ผูเรียนที่ไดรับมอบหมาย 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. เอกสารประกอบการสอน  

2. Slide Power Point 
3. โปรแกรม Turbo C++ 4.5 
4. ตัวอยางแบบทดสอบ 

 
การวัดผลและประเมินผล 
 1. การทําตามตัวอยางโจทยคําสั่งและการทําแบบฝกหัด  

2. ความตั้งใจในชั้นเรียนและการรวมมือในการนําเสนอหรืออภิปราย 
3. สังเกตจากการตอบคําถามและการรวมทํากิจกรรมในชั้นเรียน 
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บทที่ 9 

ตัวแปรชนิดอารเรย 

อารเรย (Arrays) เปนโครงสรางขอมูลของกลุมสมาชิกที่ใชเก็บขอมูลชนิดเดียวกัน แลวมาจัดเรียง
กันอยางตอเนื่อง โดยขอมูลชนิดเดียวกัน คือ ขอมูลทุกตัวที่อยูในอารเรยจะตองเปนขอมูลชนิดเดียวกัน
เทานั้น เชน ถาเปนอารเรยชนิดจํานวนเต็ม ขอมูลทุกตัวในอารเรยก็ตองเปนชนิดจํานวนเต็มไมสามารถเก็บ
ขอมูลตางชนิดกันได โดยอารเรยจะจัดเก็บชุดขอมูลในหนวยความจําในแบบตอเนื่องกันไป ซึ่งแตกตางจาก
ตัวแปรธรรมดา โดยขอมูลแตละตัวจะมีลําดับของสมาชิก เรียกวา element ซึ่งแตละ element จะม ี    
อินเด็กซ (index) เปนตัวชี้ตําแหนงของขอมูลในหนวยความจํา โดยที่อินเด็กซในตําแหนงแรกจะเริ่มจาก    
ศูนย (0) 

 
 9.1 ตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิต ิ
  ตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิติ จะเปนการเก็บขอมูลตอเนื่องกันไปเปนแถว  การประกาศชื่อ
ตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิตจะใชชื่อเพียงชื่อเดียวตามดวยเครื่องหมาย [  ] ครอมตัวเลขที่บอกถึงจํานวนของ
ขอมูลที่ตองการจองพ้ืนที่เอาไว  
 

รูปแบบการประกาศตัวแปร 
      

 
 
 

   ตัวอยางการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิต ิ(แบบจองพื้นที่อยางเดียว) 
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด int   
              int  num[5];   
 

 num[0] num[1] num[2] num[3] num[4]   
num        

 2 bytes 2 bytes 2 bytes 2 bytes 2 bytes   
  
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด float  
float  score[7];  

 

 score[0] score[1] score[2] score[3] score[4] score[5] score[6] 
score        

 4 bytes 4 bytes 4 bytes 4 bytes 4 bytes 4 bytes 4 bytes 
 
 
 

ชนิดขอมูล  ชื่อตัวแปร [ขนาดของอารเรย]; 
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ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด char 
char ch[4];  

 

 ch [0] ch[1] ch[2] ch[3] 
ch     

 1 bytes 1 bytes 1 bytes 1 bytes 
 

การประกาศตั วแปรอาร เ รย นอกจากจะประกาศแบบจองพื้ นที่ เพี ย งอย า ง เดี ย ว 
ผูพัฒนาโปรแกรมสามารถประกาศตัวแปรแบบอารเรยพรอมทั้งกําหนดคาเริ่มตนใหกับอารเรยแบบ 1 มิติ
ได โดยการกําหนดคาเริ่มตนใหกับ array ไดตั้งแตตอนประกาศตัวแปรคาที่กําหนดตองอยูในเครื่องหมาย   
{   } และถามีมากกวา 1 คา ตองแยกจากกันดวยเครื่องหมาย , (comma) 

 
 

ตัวอยางการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิต ิ(แบบกําหนดคาในพื้นที่) 
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด int   
              int  num[5] = { 10,20,30,40,50 } ;   

  
 num[0] num[1] num[2] num[3] num[4]   

num 10 20 30 40 50   
 2 bytes 2 bytes 2 bytes 2 bytes 2 bytes   

 
ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด float  

float  score[7] = { 1.00,2.00,33.33, 46.78,10.45,1.50,2.0 } ;   
 

 score[0] score[1] score[2] score[3] score[4] score[5] score[6] 
score 1.00 2.00 33.33 46.78 10.45 1.50 2.0 

 4 bytes 4 bytes 4 bytes 4 bytes 4 bytes 4 bytes 4 bytes 
 

ถาในตอนประกาศตัวแปรอารเรยไมกําหนดคาเริ่มตนใหกับมันแลว คาที่อยูในตัวแปร   
จะเปนคาที่คางอยูในหนวยความจําชวงที่เราจองไวเปนอารเรยนั้น  

ถากําหนดคาเริ่มตนตั้งแตตอนประกาศตัวแปรแตกําหนดไมครบ ในกรณีที่เปนอารเรย
แบบตัวเลขทั้งจํานวนเต็มและจํานวนจริง คาที่เหลือจะถูกกําหนดเปน 0 โดยอัตโนมัติ 

 

  เชน float cost[5]  = {10.1,12.45,11.3} ; 
 

 cost[0] cost[1] cost [2] cost [3] cost [4] 
cost 10.1 12.45 11.03 0.0 0.0 

 4 bytes 4 bytes 4 bytes 4 bytes 4 bytes 
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บางครั้งถากําหนดคาเริ่มตนใหแกอารเรยเลย เราไมจําเปนตองใสขนาดของอารเรยก็ได 
    

เชน  int num[ ]  =   {1,2,3,4,5} ;  
   

ความหมายคือ เปนการกําหนดตัวแปรอารเรยของจํานวนจริงแบบ float ขนาด 5 ชอง แตถา
กําหนดตัวแปรอารเรยโดยไมใสขนาดของอารเรย และไมไดกําหนดคาเริ่มตนใหกับมัน 

 

  เชน  int num[ ] ;    // เปนการประกาศตัวแปรแบบอารเรยที่ผิด 
 

 วิธีการแบบนี้ไมสามารถประกาศตัวแปรอารเรยโดยไมใสขนาดของอารเรยได ยกเวนมีการ
กําหนดคาเริ่มตนใหกับมันตั้งแตแรก 
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด char 
 

char ch[7] = “witoon” ;    
 

 ch [0] ch[1] ch[2] ch[3] ch[4] ch[5] ch[6] 
ch w i t o o n \0 

 1 bytes 1 bytes 1 bytes 1 bytes 1 bytes 1 bytes 1 bytes 
 

ในการประกาศตัวแปรแบบอารเรยชนิด char โดยที่ตําแหนง สุดทายของขอมูลระบบ    
จะเก็บคา \0 ไวอัตโนมัติ เพื่อแสดงการสิ้นสุดขอความ  
  

char name[ ] = “Dusit Trang”; จะได 

 [0] [1] [2] [3] [4] [5] [6] [7] [8] [9] [10] [11] 
name D u s i t  T r a n g \0 

 1 
byte 

1 
byte 

1 
byte 

1 
byte 

1 
byte 

1 
byte 

1 
byte 

1 
byte 

1 
byte 

1 
byte 

1 
byte 

1 
byte 

 

โดยที่ตําแหนง name[11] จะเก็บคา \0 ไวอัตโนมัติ เพื่อแสดงการสิ้นสุดขอความ 

     หรือ char name[13] = “Dusit Trang”; จะได 
 

 [0] [1] [2] [3] [4] [5] [6] [7] [8] [9] [10] [11] [12] 
name D u s i t  T r a n g \0  
 1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
  

โดยที่ตําแหนง name[11] จะเก็บคา \0 ไวอัตโนมัติ เพื่อแสดงการสิ้นสุดขอความ
เชนเดียวกัน  และตําแหนงที่ 12 จะวาง 
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หรือถาตองการกําหนดคาใหกับอารเรยเปนอักขระสามารถทําไดดังนี้ 
 

char name[9] = { ‘D’, ‘u’, ‘s’, ‘i’, ‘t’, ‘ ’, } ; จะได 
 

 [0] [1] [2] [3] [4] [5] [6] [7] [8] 
name D u s i t  \0   
 1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
1 

byte 
  

โดยที่ตําแหนง name[6] จะเก็บคา \0 ไวอัตโนมัติ เพื่อแสดงการสิ้นสุดขอความ
เชนเดียวกัน และตําแหนงที่ 7 และ 8 จะวางเนื่องจากไมมีขอมูลใด ๆ 

 
ดังนั้นในการประกาศใหตัวแปรที่เปนสตริง จะตองคํานึงถึงจํานวนตัวอักขระที่ตองการ

จัดเก็บดวย เชน หากตองการเก็บชื่อซึ่งมีความยาวไมเกิน 20 ตัวอักษร จะตองประกาศตัวแปรใหเปน
อารเรยขนาด 21 ชอง หรือมากกวาเล็กนอย เพื่อมีพื้นทีส่ําหรับเก็บคา \0 หรือคา null)  

 
ตัวอยาง การทดลองการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิต ิ

   

ตัวอยางที่ 9.1 โปรแกรมแสดงตัวเลขที่ไดเก็บไวในตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิต ิ
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 

 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

          { 
 int n[5] = { 5, 4 , 3, 2, 1 } ; 
 int  i ;  
    for ( i = 0; i < 5; i++ )  
     { 
 printf( "%d   ",n[ i ] ); 
 
     }  
} 

 

5   4   3   2   1 
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ตัวอยางที่ 9.2 โปรแกรมแสดงอักขระที่ไดเก็บไวในตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิต ิ
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 

 
ตัวอยางที่ 9.3 โปรแกรมแสดงอักขระที่ไดเก็บไวในตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิติ พรอม

แสดงผลตําแหนงในอารเรยแตละตัวที่ไดจัดเก็บ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
 
      { 

char ch[ ] = "witoon"; 
 int i; 
 for ( i = 0; i < 6; i++ ) 
 { 
 printf( "%c  ",ch[ i ] ); 
 } 

       } 
 

 

w   i   t   o   o   n 
 

 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
      { 

char ch[ ] = "Dusit Trang"; 
  int i; 
  for ( i = 0; i < 11; i++ ) 
  { 
      printf( "\n ch[%d] = %c ", i , ch[i] ); 

}  
        } 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางที่ 9.4 โปรแกรมแสดงการเก็บคาตัวเลขไวในตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิติ และเมื่อ
เก็บครบตามจํานวน โปรแกรมจะทําการแสดงผลขอมูลตามตําแหนงในอารเรยแตละตัวที่ไดจัดเก็บ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ch[0] = D 
ch[1] = u 
ch[2] = s 
ch[3] = i 
ch[4] = t 
ch[5] =  
ch[6] = T 
ch[7] = r 
ch[8] = a 
ch[9] = n 
ch[10] = g 
 

 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 
      { 

int x[10]; 
  int i; 
  for ( i = 0; i < 10; i++ ) 
  { 
  printf( "Enter Number : " ); 
  scanf("%d",&x[i]); 
  } 
  for ( i = 0; i < 10; i++ ) 
 { 
  printf( "\n x[%d] = %d ", i , x[i] ); 
 }         
       } 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Enter Number : 9 
 

Enter Number : 8 
 

Enter Number : 7 
 

Enter Number : 6 
 

Enter Number : 5 
 

Enter Number : 4 
 

Enter Number : 3 
 

Enter Number : 2 
 

Enter Number : 1 
 

Enter Number : 0 

 

x[0] = 9 
 

x[1] = 8 
 

x[2] = 7 
 

x[3] = 6 
 

x[4] = 5 
 

x[5] = 4 
 

x[6] = 3 
 

x[7] = 2 
 

x[8] = 1 
 

x[9] = 0 
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9.2 ตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิต ิ
  ตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิติ จะเปนการเก็บขอมูลในแนวตั้งและแนวนอน หรือแนวแถวและ
คอลัมน ซึ่งการนําตัวแปรอารเรย 2 มิติมาใชงานจะเหมาะสําหรับการเก็บขอมูลในบางประเภท เชน การ
เก็บคะแนนนักศึกษา การเก็บขอมูลประวัติ เปนตน ดังแสดงไวตัวอยางขางลาง 

 
 วิชา A วิชา B วิชา C วิชา D วิชา E 

นศ.คนที่ 1      
นศ.คนที่ 2      
นศ.คนที่ 3      
นศ.คนที่ 4      
นศ.คนที่ 5      
นศ.คนที่ 6      
นศ.คนที่ 7      
นศ.คนที่ 8      
นศ.คนที่ 9      

นศ.คนที่ 10      
 

 
รูปแบบการประกาศตัวแปร 

      
 
 
 

   ตัวอยางการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิต ิ(แบบจองพื้นที่อยางเดียว) 
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด int   
              int  b[5][4];   
 

  Column (คอลัมน) 
 b [0] [1] [2] [3] 

Ro
w

 (แ
ถว

) 

[0] b[0][0] b[0][1] b[0][2] b[0][3] 
[1] b[1][0] b[1][1] b[1][2] b[1][3] 
[2] b[2][0] b[2][1] b[2][2] b[2][3] 
[3] b[3][0] b[3][1] b[3][2] b[3][3] 
[4] b[4][0] b[4][1] b[4][2] b[4][3] 

 
 
 
 
 

ชนิดขอมูล  ชื่อตัวแปร [row][column]; 
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ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด float  
              int  float  cost[10][5];   
 

                 Column (คอลัมน) 
 cost [0] [1] [2] [3] [4] 

Ro
w

 (แ
ถว

) 
 

[0] [0][0] [0][1] [0][2] [0][3] [0][4] 
[1] [1][0] [1][1] [1][2] [1][3] [1][4] 
[2] [2][0] [2][1] [2][2] [2][3] [2][4] 
[3] [3][0] [3][1] [3][2] [3][3] [3][4] 
[4] [4[0] [4][1] [4][2] [4][3] [4][4] 
[5] [5][0] [5][1] [5][2] [5][3] [5][4] 
[6] [6][0] [1][1] [1][2] [1][3] [1][3] 
[7] [7][0] [7][1] [7][2] [7][3] [7][4] 
[8] [8][0] [8][1] [8][2] [8][3] [8][4] 
[9] [9][0] [9][1] [9][2] [9][3] [9][4] 

 
ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด char 

              int  char  name[15][2];   
 

   Column (คอลัมน) 
 name [0] [1] 

Ro
w

 (แ
ถว

) 
 

[0] name [0][0] name [0][1] 
[1] name [1][0] name [1][1] 
[2] name [2][0] name [2][1] 
[3] name [3][0] name [3][1] 
[4] name [4[0] name [4][1] 
[5] name [5][0] name [5][1] 
[6] name [6][0] name [1][1] 
[7] name [7][0] name [7][1] 
[8] name [8][0] name [8][1] 
[9] name [9][0] name [9][1] 

[10] name [10][0] name [10][1] 
[11] name [11][0] name [11][1] 
[12] name [12][0] name [12][1] 
[13] name [13][0] name [13][1] 
[14] name [14][0] name [14][1] 
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   ตัวอยางการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิต ิ(แบบกําหนดคาในพื้นที่) 

 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด int   
              int  num[2][4] = { {1,2,3,4}, 

       {5,6,7,8} }; 
 

  Column 
 num [0] [1] [2] [3] 

Ro
w

 [0] 1 2 3 4 
[1] 5 6 7 8 

 
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด float 
              float  cost[5][5] ={ {1.0,2.0,3.0,4.0,5.0}, 

         {11.1,22.22,33.33,44.44,55.55},  
         {0,0,3.3,4.4,5.5}, 

         {0,0,0,0,0} }; 
 

                 Column 
 cost [0] [1] [2] [3] [4] 

Ro
w

 

[0] 1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 
[1] 11.1 22.22 33.33 44.44 55.55 
[3] 0 0 3.3 4.4 5.5 
[4] 0 0 0 0 0 

 
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด char 
              char ch[6][5] ={ {‘W’,’i’,’t’,’o’,’o’}, 

     {‘n’, ’  ‘ ,’D’,’u’,’s’},  

     {‘I’,’t’} }; 
 

                 Column 
 ch [0] [1] [2] [3] [4] 

Ro
w

 

[0] W i t o o 
[1] n  D u s 
[3] i t    
[4]      
[5]      
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ตัวอยาง การทดลองการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิต ิ
   

ตัวอยางที่ 9.5 โปรแกรมแสดงตัวเลขที่ไดเก็บไวในตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิต ิ
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

          { 
int i , j ; 
int num[3][3] = { { 1,2,3 } ,  

    { 4,5,6 } ,  
    { 7,8,9 } } ; 

for ( j = 0 ;  j <= 2 ; j++ ) 
{ 
 for ( i = 0 ;  i <= 2 ; i++ ) 

{ 
    printf( " %d \t " , num[i][j] ) ; 
  }  
 printf( "\n" ) ; 
} 
} 
 

 

1 2 3 
 
4 5 6 
 
7 8 9 
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ตัวอยางที่ 9.6 โปรแกรมแสดงตัวอักขระที่ไดเก็บไวในตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิติ พรอม
ทั้งแสดงตําแหนงอารเรยที่จัดเก็บ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

          { 
char ch[2][4] ={ {'W','i','t','o'}, 
    {'0','n',} }; 
for ( j = 0 ;  j <= 1 ; j++ ) 
  { 

for ( i = 0 ;  i <= 3 ; i++ ) 
{ 

   printf( " ch[%d][%d] = %c \t " , j,i,ch[j][i] ) ; 
 } 
 printf( "\n" ) ; 
   } 
} 

 

ch[0][0] = W ch[0][1] = i ch[0][2] = t ch[0][3] = o  
 
ch[1][0] = o ch[1][1] = n ch[1][2] =  ch[1][3] =   
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ตัวอยางที่ 9.7 โปรแกรมแสดงตัวอักขระที่ไดเก็บไวในตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิติ พรอม
ทั้งแสดงตําแหนงอารเรยที่จัดเก็บ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
main( ) 

          { 
int i , j ; 
char ch[3][3]; 
for ( j = 0 ;  j <= 2 ; j++ ) 

{ 
 for ( i = 0 ;  i <= 2 ; i++ ) 
  { 
   printf("\n\n Enter Character :" ); 
   ch[j][i] = getch(); 
   putchar(ch[j][i]); 
  } 

} 
printf( "\n" ) ; 
for ( j = 0 ;  j <= 2 ; j++ ) 
   { 

for ( i = 0 ;  i <= 2 ; i++ ) 
{ 

   printf( " ch[%d][%d] = %c \t " , j , i , ch[j][i] ); 
  } 
 printf( "\n" ) ; 

} 
} 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Enter Character : A 
 
Enter Character : B 
 
Enter Character : C 
 
Enter Character : 1 
 
Enter Character : 2 
 
Enter Character : 3 
 
Enter Character : x 
 
Enter Character : y 
 
Enter Character : z 
 
ch[0][0] = A  ch[0][1] = B  ch[0][2] = C   
 
ch[1][0] = 1  ch[1][1] = 2  ch[1][2] = 3   
 

ch[2][0] = x  ch[2][1] = y  ch[2][2] = z 
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สรุปทายบท 
 

อารเรย (Arrays) เปนโครงสรางขอมูลของกลุมสมาชิกที่ใชเก็บขอมูลชนิดเดียวกัน แลวมาจัดเรียง
กันอยางตอเนื่อง โดยขอมูลชนิดเดียวกัน คือ ขอมูลทุกตัวที่อยูในอารเรยจะตองเปนขอมูลชนิดเดียวกัน
เทานั้น เชน ถาเปนอารเรยชนิดจํานวนเต็ม ขอมูลทุกตัวในอารเรยก็ตองเปนชนิดจํานวนเต็มไมสามารถเก็บ
ขอมูลตางชนิดกันได โดยอารเรยจะจัดเก็บชุดขอมูลในหนวยความจําในแบบตอเนื่องกันไป ซึ่งแตกตางจาก
ตัวแปรธรรมดา โดยขอมูลแตละตัวจะมีลําดับของสมาชิก เรียกวา element ซึ่งแตละ element จะมี     
อินเด็กซ (index) เปนตัวชี้ตําแหนงของขอมูลในหนวยความจํา โดยที่อินเด็กซในตําแหนงแรกจะเริ่มจาก    
ศูนย (0)  

 

1. ตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิติ 
  ตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิติ จะเปนการเก็บขอมูลตอเนื่องกันไปเปนแถว  การประกาศชื่อ
ตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิตจะใชชื่อเพียงชื่อเดียวตามดวยเครื่องหมาย [  ] ครอมตัวเลขที่บอกถึงจํานวนของ
ขอมูลที่ตองการจองพ้ืนที่เอาไว  
 

รูปแบบการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิติ 

  

 

ตัวอยางการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิต ิ(แบบจองพื้นที่อยางเดียว) 
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด int   
                 int  num[5];   
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด float  
float  score[7];  

 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด char 
char ch[4];  

 

ตัวอยางการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิต ิ(แบบกําหนดคาในพื้นที่) 
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด int   
                int  num[5] = { 10,20,30,40,50 } ;   
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด float  
float  score[7] = { 1.00,2.00,33.33, 46.78,10.45,1.50,2.0 } ; 

   

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด char 
char ch[7] = “witoon” ;    
 
 

 

ชนิดขอมูล  ชื่อตัวแปร [ขนาดของอารเรย]; 
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หรือถาตองการกําหนดคาใหกับอารเรยเปนอักขระสามารถทําไดดังนี้ 
char name[9] = { ‘D’, ‘u’, ‘s’, ‘i’, ‘t’, ‘ ’, } ; 

 
2. ตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิติ 

  ตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิติ จะเปนการเก็บขอมูลในแนวตั้งและแนวนอน หรือแนวแถวและ
คอลัมน ซึ่งการนําตัวแปรอารเรย 2 มิติมาใชงานจะเหมาะสําหรับการเก็บขอมูลในบางประเภท เชน การ
เก็บคะแนนนักศึกษา การเก็บขอมูลประวัติ เปนตน ดังแสดงไวตัวอยางขางลาง 

  
รูปแบบการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิติ 

      
 

 

ตัวอยางการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิต ิ(แบบจองพื้นที่อยางเดียว) 
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด int   
                int  b[5][4];  
  

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด float  
                int  float  cost[10][5];   
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด char 
                int  char  name[15][2];   

 

    ตัวอยางการประกาศตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิต ิ(แบบกําหนดคาในพื้นที่) 

 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด int   
                int  num[2][4] = { {1,2,3,4}, 

           {5,6,7,8} }; 
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด float 
                float  cost[5][5] = { {1.0,2.0,3.0,4.0,5.0}, 

                 {11.1,22.22,33.33,44.44,55.55},  
                 {0,0,3.3,4.4,5.5}, 

                 {0,0,0,0,0} }; 
 

ประกาศตัวแปรอารเรยชนิด char 
                char ch[6][5] = { {‘W’,’i’,’t’,’o’,’o’}, 

         {‘n’, ’  ‘ ,’D’,’u’,’s’},  

         {‘I’,’t’} }; 

 

ชนิดขอมูล  ชื่อตัวแปร [row][column]; 
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คําถามทบทวน 
 

1. จงเขียนโปรแกรมเก็บคาตัวเลขดวยตัวแปรอารเรย โดยผูใชงานสามารถปอนได 10 ตัวเลข    
เมื่อเก็บเสร็จใหโปรแกรมทําการหาคาเฉลี่ยของตัวเลขทั้งหมด 

2. จงเขียนโปรแกรมเก็บคาตัวอักษรจากผูใชงานจํานวน 12 ตัวอักษรไวในตัวแปรแบบอารเรย 
จากนั้นเมื่อผูใชงานปอนเสร็จ ใหโปรแกรมแสดงคาตัวอักษรในอารเรยออกมาทั้งหมด 

3. จงเขียนโปรแกรมเก็บขอมูลของนักศึกษา 5 คน โดยขอมูลประกอบไปดวย ชื่อ อายุ คะแนน
วิชา A  คะแนนวิชา B  เมื่อโปรแกรมรับขอมูลเสร็จใหโปรแกรมแสดงขอมูลทั้งหมดออกมา 

4. จงเขียนโปรแกรมเก็บขอมูลของนักศึกษา 5 คน โดยขอมูลประกอบไปดวย ชื่อ อายุ คะแนน
วิชา A  คะแนนวิชา B  และเกรดวิชา A และเกรดวิชา B เมื่อโปรแกรมรับขอมูลเสร็จสิ้นใหโปรแกรมถาม
ชื่อวาตองการดูขอมูลของใคร และเมื่อผูใชงานปอนชื่อคนนั้นใหโปรแกรมแสดงขอมูลคนนั้นออกมา 
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บทที่ 10 

ฟงกชั่นและการสรางฟงกชั่นในภาษาซี 

แผนการสอนประจําบท 
 
หัวขอเนื้อหา 
 10.1 ฟงกชั่นมาตรฐานในภาษาซี   

10.2 ฟงกชั่นที่ผูพัฒนาโปรแกรมสรางขึ้น 
 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. ผูเรียนสามารถเขาใจหลักการทํางานของคําสั่ง if ไดอยางเขาใจและถูกตอง 
 2. ผูเรียนสามารถนําคําสั่ง if ไปใชงานในการเขียนโปรแกรมในกรณีตาง ๆ ไดอยางถูกตอง 
 3. ผูเรียนสามารถเขาใจหลักการทํางานของคําสั่ง switch ไดอยางเขาใจและถูกตอง 

4. ผูเรียนสามารถนําคําสั่ง switch ไปใชงานในการเขียนโปรแกรมในกรณีตาง ๆ ไดอยางถูกตอง 
 
วิธีการสอน 
 1. สอนแบบบรรยายโดยใชเอกสารประกอบการสอน 
 2. สอนแบบบรรยายโดยใช Slide Power Point  
 3. สอนโดยใชโปรแกรม Turbo C++ 4.5 เพื่อลงมือปฏิบัติในการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี

4. สอนโดยใหผูเรยีนเปนสวนกลาง โดยใชวิธีถามตอบกับผูเรียนระหวางบรรยาย 
5. ใหผูเรียนสรุปและอธิบายหัวขอที่ผูเรียนที่ไดรับมอบหมาย 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. เอกสารประกอบการสอน  

2. Slide Power Point 
3. โปรแกรม Turbo C++ 4.5 
4. ตัวอยางแบบทดสอบ 

 
การวัดผลและประเมินผล 
 1. การทําตามตัวอยางโจทยคําสั่งและการทําแบบฝกหัด  

2. ความตั้งใจในชั้นเรียนและการรวมมือในการนําเสนอหรืออภิปราย 
3. สังเกตจากการตอบคําถามและการรวมทํากิจกรรมในชั้นเรียน 
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บทที่ 10 

ฟงกชั่นและการสรางฟงกชั่นในภาษาซี 

ฟงกชั่น (Function) หรือหลายคนอาจจะเรียกวาโปรแกรมยอย ซึ่งเปนกลุมคําสั่งที่สรางขึ้นมา
เพื่อใหโปรแกรมทํางานอยางใดอยางหนึ่ง และสามารถเรียกใชงานขึ้นมาไดอยางสะดวก และสงผลให
โปรแกรมมีความซับซอนนอยลงและสามารถแกไขโปรแกรมไดอยางงายขึ้น โดยฟงกชันในภาษาซี สามารถ
แบงตามแหลงที่มาได 2 ประเภท คือ  

 
10.1 ฟงกชั่นมาตรฐานในภาษาซี   
 

ฟงกชันมาตรฐานในภาษาซี  ซึ่งจะอยูในไลบรารีภาษาซีมาตรฐาน (C Standard Library) 
ไลบรารีภาษาซีมาตรฐานประกอบดวยฟงกชันตาง ๆ มากมาย ไมวาจะใชสําหรับการคํานวณทาง
คณิตศาสตร การจัดการกับขอความ การจัดการกับ input/output และอื่นๆ ซึ่งจะทําใหงานของ
โปรแกรมเมอรงายขึ้น โดยการใชงานฟงกชันประเภทนี้จะตองรวม (include) ไลบรารีที่ตองการใชงาน  
เพื่อใหตัวแปลภาษารูวาฟงกชันที่โปรแกรมเมอรตองการใชอยูในไลบรารีมาตรฐานตัวใด  

ในบางครั้งอาจเรียกวา library functions  ปกติฟงกชันเหลานี้จะจัดเก็บไวใน header 
files ดังนั้นผูใชจะตองรูวาฟงกชันนั้นอยูใน header file ใด จึงจะนําไปเรียกใชในสวนตนของโปรแกรม 
ดวย #include <header file.h> ได เชน #include <stdio.h> ตัวอยาง เชน หากตองการใชฟงกชัน 
printf () ซึ่งอยูในไลบรารีมาตรฐานสําหรับเกี่ยวกับอินพุตและเอาตพุต (standard input/output) ที่ชื่อ 
stdio โดยจะตองเรียกใชฟงกชั่น #include<stdio.h> โดยที่ stdio.h เปนชื่อ header file ของไลบรารี
มาตรฐาน stdio หรือหากตองการใชฟงกชัน clrscr() ของไลบรารีมาตรฐาน conio เพื่อลางหนาจอ     
โดยจะตองเรียกใชฟงกชั่น #include<conio.h> 

 
 ตารางที่ 10.1 ตัวอยางฟงกชันมาตรฐานในภาษาซี   
 

ไลบรารี ฟงกชั่น คําอธิบาย 

Stdio.h 
printf( ) คําสั่งใชในการแสดงผล 
scanf( ) คําสั่งใชในการรับขอมูล 

conio.h 

getchar( ) คําสั่งใชในการรับคาขอมูลอักขระ  
getch( ) คําสั่งใชในการรับคาขอมูลอักขระ 
putchar( ) คําสั่งใชในการแสดงผลอักขระ 
clrscr( ) คําสั่งเคลียรหรือลางขอมูลหนาจอคอมพิวเตอร 

math.h 

abs(X) คํานวณคาสัมบูรณของ X 
arctan(X) คํานวณคา arctan ของ X 
cos(X) คํานวณคา cosine ของ X 
exp(X) คํานวณคา ex  โดย e = 2.71828  เปนเลขฐานของลอการิทึม 
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ตารางที่ 10.1 ตัวอยางฟงกชันมาตรฐานในภาษาซี (ตอ)   
 

ไลบราร ี ฟงกชั่น คําอธิบาย 

math.h 

Ln(X) คํานวณคาลอการิธึมธรรมชาติของ X  โดย  X > 0 
Odd(X) ทดสอบวา X เปนเลขจํานวนคี่หรือไมโดยใหคาเปนจริง  ถา X เปน

เลขจํานวนคี่มิฉะนั้นใหคาเปนเท็จ 
Sin(X) คํานวณคา sine ของ X 
Round(X) ใหคาเลขจํานวนเต็มที่ใกล X ที่สุด โดยเศษตั้งแต 0.5 ขึ้นไปปดขึ้น 
Sqr(X) คํานวณคายกกําลังที่สองของ X 
Sqrt(X) คํานวณคารากที่สองของ X 
Trunc(X) ใหคาเลขจํานวนเต็มที่ปดเศษทศนิยมของเลขจํานวนจริง X ทิ้ง 
Chr(X) ใหคาตัวอักขระที่มีรหัสแอสกีเปน X 
Ord(X) ใหคารหัสแอสกีที่ตรงกับตัวอักขระ X 
Pred(X) ใหคาขอมูลลําดับกอนหนา X ตามลําดับในตารางรหัสแอสกี 
Succ(X) ใหคาขอมูลลําดับถัดจาก X ตามลําดับในตารางรหัสแอสกี 
Upcase(X) ใหคาตัวอักขระใหญของ X ในกรณีที่ X เปนตัวอักขระเล็ก มิฉะนั้นให

คาเปนตัวอักขระ X ตามเดิม 
Floor(X) ใหคาจํานวนเต็มที่มากที่สุดที่นอยกวา X 
Ceiling(X) ใหคาจํานวนเต็มที่นอยที่สุดที่มากกวา X 
Pi ใหคาคงตัวของ p = 3.1417 

 

 
10.2 ฟงกชั่นที่ผูพฒันาโปรแกรมสรางขึ้น 
 

ฟงกชั่นที่ผูพัฒนาโปรแกรมสรางขึ้น มีไวเพื่อในกรณีที่การเรียกใชงานชุดคําสั่งนั้น ๆ 
บอยครั้งหรือเปนชุดคําสั่งพิเศษ ทั้งนี้จะชวยใหการพัฒนาโปรแกรมมีความซับซอนของโปรแกรมนอยลง 
และงายตอการเขาใจและงายตอการแกไขโปรแกรม ซึ่งการสรางฟงกชั่นมีรูปแบบ ดังนี้ 

 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ประเภทขอมลู  ชื่อฟงกชั่น(พารามิเตอร) 
 { 
  คําสั่ง…………... 1; 

คําสั่ง…………... 2; 
คําสั่ง…………... 3; 
คําสั่ง…………...   
คําสั่ง…………...   
คําสั่ง…………... n; 
return ; 

} 
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ประเภทขอมูล หมายถึง ประเภทของขอมูลที่สงกลับ สวนนี้จะมีหรือไมมีก็ไดขึ้นอยูกับการทํางาน
ของฟงกชั่นนั้น ๆ ถาหากฟงกชั่นไมมีการสงคากลับสวนนี้จะประกาศเปน Void 
 

ชื่อฟงกชั่น หมายถึง ชื่อของฟงกชั่นที่ไดสรางขึ้นมา โดยผูใชงานสามารถเรียกใชงานฟงกชั่นนี้ดวย
ชื่อที่ไดตั้งขึ้นนี้ และการตั้งชื่อตองยึดหลักตามกฎการตั้งชื่อตัวแปรของภาษาซีที่ไดเรียนรูไปแลวในเนื้อใน
บทที่ 5 

  

 พารามิเตอร หมายถึง ตัวแปรที่ใชในการรับคาเขามาในฟงกชั่น สวนนี้จะมีหรือไมมีก็ไดขึ้นอยูกับ
การทํางานของฟงกชั่นนั้น ๆ 
  

return หมายถึง สวนที่ใชในการสงคากลับไปยังสวนอื่น ๆ สวนนี้จะมีหรือไมมีก็ไดขึ้นอยูกับการ
ทํางานของฟงกชั่นนั้น ๆ 

 
 ตัวอยางการสรางฟงกชั่นในภาษาซี 
 
 
 
 
 
 
 
 จากตัวอยางขางตน ชื่อฟงกชั่นนี้มีชื่อวา name() จะไมมีขอมูลในการสงกลับ และไมมีการผาน

คาพารามิเตอร การทํางานก็คือเมื่อมีเรียกใชงานฟงกชั่น name() โปรแกรมจะพิมพคําวา I love Dusit 

Trang ออกทางหนาจอคอมพิวเตอร 

 
 
 
 
 
 
 
  

จากตัวอยางขางตน เปนฟงกชั่นที่ใชในการบวกเลข โดยมีชื่อฟงกชั่นวา number( ) และมีการผาน

คาพารามิเตอรทางตัวแปร a และตัวแปร b ในการทํางานก็คือเมื่อมีเรียกใชงานฟงกชั่น number( ) 

โปรแกรมจะนําคาสงผานมามาเก็บคาไวในตัวแปร a และ b จากนั้นก็จะคํานวณตามที่โปรแกรมสั่งงานไว 

และเมื่อคํานวณเสร็จสิ้น โปรแกรมจะทําการคืนคาผลบวกกลับไปผานทางตัวแปร x 

 
 

 

void  name( ) 
 { 
  printf (“I love Dusit Trang”); 

} 
 

 

int  number(int a ,int b) 
 { 
  Int x; 
  x = a + b; 
  return x; 

} 
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ตัวอยางที่ 10.1 การเรียกใชงานฟงกชั่นยอย โดยในฟงกชั่น main จะมีการเรียกใชงานฟงกชั่น
ยอยที่ชื่อวา name( ) และในคําสั่งของฟงกชั่นยอยจะมีการแสดงผลขอมูลคําวา I love Dusit Trang 
จํานวน 5 ขอความ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
void name( )   // ฟงกชั่นยอย 
 { 
  int i; 
  for (i=0;i<5;i++) 
  { 
  printf ("I love Dusit Trang\n\n"); 
  } 

} 
main( )   // ฟงกชั่นหลัก 
 { 
  name( ); 
 } 

 

I love Dusit Trang 
 
I love Dusit Trang 
 
I love Dusit Trang 
 
I love Dusit Trang 
 
I love Dusit Trang  
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ตัวอยางที่ 10.2 การเรียกใชงานฟงกชั่นยอย โดยเปนการทดลองเขียนโปรแกรมบวกเลข โดยมี
การผานคาไปยังคาพารามิเตอร และมีการสงคา return กลับมาแสดงผล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
int  sum(int a ,int b)   // ฟงกชั่นยอยใชในการคํานวณการบวก 
 { 
  int c; 
  c = a + b; 
  return c; 
   } 
main()   // ฟงกชั่นหลัก 
 { 
  int x,y; 

loop1: printf("\nEnter : "); 
  scanf("%d",&x); 
  printf("\nEnter : "); 
  scanf("%d",&y); 
  printf("\n%d + %d = %d\n",x,y,sum(x,y)); 
  goto loop1; 
  } 

Enter : 1 

Enter : 2 
1 + 2 = 3 
 
Enter : 10 

Enter : 20 
10 + 20 = 30 
 
Enter : 88 

Enter : 99 
88 + 99 = 187 
 
Enter : _ 
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ตัวอยางที่ 10.3 การเรียกใชงานฟงกชั่นยอย โดยการทดลองจะเปนการเขียนโปรแกรมบวกเลข 
ลบเลข โดยจะมีฟงกชั่นยอย 2 ฟงกชั่น คือ ฟงกชั่น summation ใชในการบวก และฟงกชั่น Deletion   
ใชในการลบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

// โคดโปรแกรม 
#include "stdio.h" 
int  summation(int a1 ,int b1) { //ฟงกชั่นยอยสําหรับการบวก 
  int c1; 
  c1 = a1 + b1; 
  return c1; 

} 
int  deletion(int a2 ,int b2) {  //ฟงกชั่นยอยสําหรับการลบ 
  int c2; 
  c2 = a2 - b2; 
  return c2; 

} 
main()  {     //ฟงกชั่นหลัก 
 int x,y,z; 
loop1: printf("\n\nYou want to + (1) or - (2) : "); 
 scanf("%d",&z); 
 printf("\nEnter  : "); 
 scanf("%d",&x); 
 printf("\nEnter  : "); 
 scanf("%d",&y); 
if(z==1) {  
 printf("\n%d + %d = %d\n",x,y,summation(x,y)); 
   } 
else if (z==2) { 
 printf("\n%d - %d = %d\n",x,y,deletion(x,y)); 
  } 
Else { 
  printf("\nYou put the wrong value."); 
  } 
  goto loop1; 
      } 
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ผลลัพธเมื่อทดสอบโปรแกรม  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

You want to + (1) or - (2) : 1 
Enter : 99 

Enter : 1 
99 + 1 = 100 
 
You want to + (1) or - (2) : 1 
Enter : 1000 

Enter : 1001 
1000 + 1001 = 2001 
 
You want to + (1) or - (2) : 2 
Enter : 100 

Enter : 20 
100 - 20 = 80 
 
You want to + (1) or - (2) : 2 
Enter : 590 

Enter : 876 
590 - 876 = -286 
 
You want to + (1) or - (2) : 3 
Enter : 88 

Enter : 99 
You put the wrong value. 
 
You want to + (1) or - (2) : 100 
Enter : 245 

Enter : 123 
You put the wrong value. 
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สรุปทายบท 
 

ฟงกชั่น (Function) หรือหลายคนอาจจะเรียกวาโปรแกรมยอย ซึ่งเปนกลุมคําสั่งที่สรางขึ้นมา
เพื่อใหโปรแกรมทํางานอยางใดอยางหนึ่ง และสามารถเรียกใชงานขึ้นมาไดอยางสะดวก และสงผลให
โปรแกรมมีความซับซอนนอยลงและสามารถแกไขโปรแกรมไดอยางงายขึ้น โดยฟงกชันในภาษาซี สามารถ
แบงตามแหลงที่มาได 2 ประเภท คือ  

 

1. ฟงกชั่นมาตรฐานในภาษาซี   
ฟงกชันมาตรฐานในภาษาซี  ซึ่งจะอยูในไลบรารีภาษาซีมาตรฐาน (C Standard 

Library) ไลบรารีภาษาซีมาตรฐานประกอบดวยฟงกชันตาง ๆ มากมาย ไมวาจะใชสําหรับการคํานวณทาง
คณิตศาสตร การจัดการกับขอความ การจัดการกับ input/output และอื่นๆ ซึ่งจะทําใหงานของ
โปรแกรมเมอรงายขึ้น โดยการใชงานฟงกชันประเภทนี้จะตองรวม (include) ไลบรารีที่ตองการใชงาน  
เพื่อใหตัวแปลภาษารูวาฟงกชันที่โปรแกรมเมอรตองการใชอยูในไลบรารีมาตรฐานตัวใด ในบางครั้งอาจ
เรียกวา library functions  ปกติฟงกชันเหลานี้จะจัดเก็บไวใน header files ดังนั้นผูใชจะตองรูวาฟงกชัน
นั้นอยูใน header file ใด จึงจะนําไปเรียกใชในสวนตนของโปรแกรมดวย #include <header file.h> ได 
เชน #include <stdio.h> , #include<conio.h> เปนตน 

 

2. ฟงกชัน่ที่ผูพัฒนาโปรแกรมสรางขึ้น 

ฟงกชั่นที่ผูพัฒนาโปรแกรมสรางขึ้น มีไวเพื่อในกรณีที่การเรียกใชงานชุดคําสั่ง  
นั้น ๆ บอยครั้งหรือเปนชุดคําสั่งพิเศษ ทั้งนี้จะชวยใหการพัฒนาโปรแกรมมีความซับซอนของโปรแกรม
นอยลง และงายตอการเขาใจและงายตอการแกไขโปรแกรม ซึ่งการสรางฟงกชั่นมีรูปแบบ ดังนี้ 

 
 
  

 
 
 
 
 
 

ประเภทขอมูล หมายถึง ประเภทของขอมูลที่สงกลับ สวนนี้จะมีหรือไมมีก็ไดขึ้นอยูกับ
การทํางานของฟงกชั่นนั้น ๆ ถาหากฟงกชั่นไมมีการสงคากลับสวนนี้จะประกาศเปน Void 
 

ชื่อฟงกชั่น หมายถึง ชื่อของฟงกชั่นที่ไดสรางขึ้นมา โดยผูใชงานสามารถเรียกใชงาน
ฟงกชั่นนี้ดวยชื่อที่ไดตั้งขึ้นนี้ และการตั้งชื่อตองยึดหลักตามกฎการตั้งชื่อตัวแปรของภาษาซีที่ไดเรียนรูไป
แลวในเนื้อในบทที่ 5 

  

  พารามิเตอร หมายถึง ตัวแปรที่ใชในการรับคาเขามาในฟงกชั่น สวนนี้จะมีหรือไมมีก็ได
ขึ้นอยูกับการทํางานของฟงกชั่นนั้น ๆ 
  

return หมายถึง สวนที่ใชในการสงคากลับไปยังสวนอื่น ๆ สวนนี้จะมีหรือไมมีก็ไดขึ้นอยู
กับการทํางานของฟงกชั่นนั้น ๆ 

ประเภทขอมลู  ชื่อฟงกชั่น(พารามิเตอร) 
 { 
  คําสั่ง…………... 1; 

คําสั่ง…………... 2; 
คําสั่ง…………... n; 
return ; 

} 
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คําถามทบทวน 
 

1. จงเขียนโปรแกรมรับคาตัวเลขจากผูใชงาน 1 คา จากนั้นใหโปรแกรมคํานวณคารากที่สองของ
ตัวเลขที่รับเขามา 

2. จงเขียนโปรแกรมรับคาตัวเลขจากผูใชงาน 1 คา จากนั้นใหโปรแกรมคํานวณคา cosine ของ
ตัวเลขที่รับเขามา 

3. จงเขียนโปรแกรมโดยสรางฟงกชั่นยอย โดยใหพิมพชื่อที่ผูใชงานไดปอนเขาไปจํานวน 10 ครั้ง  
4. จงเขียนโปรแกรมโดยสรางฟงกชั่นยอย โดยใหรับขอมูลตัวเลขจากผูใชงาน แลวใหโปรแกรม

ตอบวาเปนตัวเลขที่รับเขามาเปนเลขคูหรือเลขค่ี  
5. จงเขียนโปรแกรมโดยสรางฟงกชั่นยอย โดยใหรับขอมูลตัวเลขจากผูใชงาน 1 คา จากนั้นให

โปรแกรมแสดง * ตามจํานวนที่ผูใชงานไดปอนเขาไป 
6. จงเขียนโปรแกรมโดยสรางฟงกชั่นยอย โดยโปรแกรมจะทําการรับคาจากผูใชงาน 2 คา       

แลวโปรแกรมจะใหมีการเลือกวาผูใชงานตองการนําตัวเลขมาบวก ลบ คูณ หรือหาร จากนั้นใหโปรแกรม
แสดงคําตอบของการคํานวณนั้น ๆ ออกมา 
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