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คํานํา 
 
 

 เอกสารประกอบการสอนรายวิชา วิชา 3652204 การโปรแกรมคอมพิวเตอรทางธุรกิจเบื้องตน 
มุง เนนใหผู เรียนมีความรูความความเขาใจเกี่ยวกับศึกษาหลักการออกแบบและลงรหัสโปรแกรม         
รูปแบบไวยากรณภาษา องคประกอบของภาษาคอมพิวเตอร ที่เกี่ยวของกับงานทางดานธุรกิจ เกี่ยวกับคําสั่ง
นําเขาและสงออก(Input/Output) ชนิดของขอมูลแบบตาง ๆ รูปแบบการดําเนินการ(Operation)           
การวนรอบ(Looping) โปรแกรมยอย(Procedure) ฟงกชัน(Function) และการใชแฟมขอมูลเบื้องตน      
โดยการใชภาษาคอมพิวเตอรที่ทันสมัยในการฝกพัฒนาโปรแกรมโดยไดมีการปรับปรุงเนื้อหาใหมีทันตาม     
ยุคสมัย และสามารถเรียนรูในเรื่องการเขียนโปรแกรมไดเขาใจไดงายยิ่งขึ้น ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรู
และนําไปประยุกตใชงานไดจริง 

 โดยเนื้อหาในเอกสารประกอบการสอนในเลมนี้จะประกอบไปดวยเนื้อหาทั้งหมด 10 บทเรียนไดแก  
ภาษาคอมพิวเตอรและการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร การออกแบบการทํางานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ความเปนมาของภาษาซีและการใชงานโปรแกรมภาษาซี โครงสรางพื้นฐานของภาษาซี ชนิดขอมูล                
และการประกาศตัวแปรในภาษาซี ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมและคําสั่งการทํางานของภาษาซี โครงสราง           
การควบคุมการทํางานแบบทางเลือก โครงสรางการควบคุมการทํางานแบบวนรอบ ตัวแปรชนิดอารเรย    
และฟงกชั่นและการสรางฟงกชั่นในภาษาซี และเนื้อหาการเรียนรูทั้งหมดจะกอใหเกิดองคความรูแกผูเรียน           
ที่หลากหลาย รวมทั้งมีคําถามทายบท เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูทบทวนและทดสอบองคความรูที่ได        
เรียนผานมา   
 ผูจัดทําขอขอบพระคุณทุกทานที่มีสวนรวม ไมวาจะทางตรงหรือทางออมตอการจัดทําเอกสาร
ประกอบการสอนในครั้งนี้ใหลุลวงสําเร็จไปดวยดี และหากเอกสารประกอบการสอนเลมนี้ผิดพลาดประการใด
ผูจัดทําขอนอมรับไวเพื่อแกไขตอไปในโอกาสตอไป 
 
 

          วิทูรย  คงผล 
มิถุนายน 2555   

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



                        (2) 
 

 

สารบัญ 
 
 

 หนา 
 

คํานํา (1) 
สารบัญ (2) 
สารบัญภาพ (6) 
สารบัญตาราง (8) 
  
แผนการบริหารการสอนประจําบทที่ 1 1 
บทที่ 1 ภาษาคอมพิวเตอรและการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 3 

1.1 ภาษาคอมพิวเตอร 3 
1.1.1 ภาษาเครื่อง (Machine language)  3 
1.1.2 ภาษาแอสแซมบลี (Assembly language)  4 
1.1.3 ภาษาปาสคาล (Pascal language)  4 
1.1.4 ภาษาซี (C language) 5 
1.1.5 ภาษาเบสิค (Basic language) 5 
1.1.6 ภาษาจาวา (Java language) 6 
1.1.7 ภาษา เอช ที เอ็ม แอล (HTML language) 7 
1.1.8 ภาษา พี เอช พี (PHP language) 7 

1.2 ระดับของภาษาคอมพิวเตอร 8 
1.2.1 ภาษาระดับต่ํา (Low level language)   8 
1.2.2 ภาษาระดับสูง (High level language) 8 

1.3 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 9 

1.3.1 ขั้นการวิเคราะหปญหา (Program Analysis) 10 

1.3.2 ขั้นการออกแบบโปรแกรม (Program Design) 11 
1.3.3 ขั้นการเขียนโปรแกรม (Program Coding) 11 
1.3.4 การทดสอบโปรแกรม (Program Testing) 12 
1.3.5 ขั้นการจัดทําคูมือโปรแกรม (Program Manual) 12 

สรุปทายบท 14 
คําถามทบทวน 14 
  

แผนการบริหารการสอนประจําบทที ่2 16 
บทที่ 2 การออกแบบการทํางานโปรแกรมคอมพิวเตอร 17 

2.1 รหัสจําลอง (Pseudo code) 17 
2.2 ผังงาน (Flowchart)  20 

2.2.1 ประโยชนของผังงาน 20 



                        (3) 
 

 

สารบัญ (ตอ) 
 

 
 หนา 

 

2.2.2 วิธีการเขียนผังงานที่ดี 20 
2.2.3 สัญลักษณผังงาน (Flowchart) 20 
2.2.4 ลักษณะรูปแบบของผังงาน 21 

สรุปทายบท 30 
คําถามทบทวน 30 

  
แผนการบริหารการสอนประจําบทที่ 3 32 
บทที่ 3 ความเปนมาของภาษาซีและการใชงานโปรแกรมภาษาซี 33 

3.1 ประวัติภาษาซี 33 
3.2 วิวัฒนาการของภาษาซี 34 
3.3 จุดเดนของภาษาซี 35 
3.4 การใชงานโปรแกรมภาษาซีดวยโปรแกรม Turbo 35 

3.4.1 การใชงานโปรแกรม Turbo C เบื้องตน 36 
1.) การเปดใชงานโปรแกรม 36 
2.) การสรางหนาตางโปรแกรมภาษาซีใหม 37 
3.) การปอนคําสั่งภาษาซี 38 
4.) การจัดเก็บโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น 38 
5.) การแปลภาษาซีหรือการคอมไพลโปรแกรม 39 
6.) การสั่งใหโปรแกรมทํางานหรือการทดสอบการทํางานของโปรแกรม 40 

สรุปทายบท 41 
คําถามทบทวน 41 

  
แผนการบริหารการสอนประจําบทที่ 4 43 
บทที่ 4 โครงสรางพื้นฐานของภาษาซี 44 

4.1 หัวฟงกชัน  45 
4.2 ฟงกชั่นหลัก  45 
4.3 ชุดคําสั่ง  45 
4.4 การอธิบายโปรแกรม  45 
4.5 คําสงวน 47 
4.6 ตัวดําเนินการ 47 
สรุปทายบท 51 
คําถามทบทวน 52 
  



                        (4) 
 

 

สารบัญ (ตอ) 
 

 
 หนา 

 

แผนการบริหารการสอนประจําบทที่ 5 53 
บทที่ 5 ชนิดขอมูลและการประกาศตัวแปรในภาษาซ ี 54 

5.1 ชนิดขอมูล 54 
5.2 ตัวแปร 55 
5.3 กฎของการตั้งชื่อตัวแปรในภาษาซี 55 
5.4 รูปแบบการประกาศตัวแปรในภาษาซี 55 
5.5 การแปลงชนิดขอมูลของภาษาซี 57 
สรุปทายบท 57 
คําถามทบทวน 59 
  

แผนการบริหารการสอนประจําบทที่ 6 60 
บทที่ 6 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมและคําสั่งการทํางานของภาษาซี 61 

6.1 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมของภาษาซี 61 
6.2 คําสั่งการทํางานของภาษาซี 63 

6.2.1 คําสั่ง printf 63 
6.2.2 คําสั่ง putchar 69 
6.2.3 คําสั่ง puts 70 
6.2.4 คําสั่ง scanf 71 
6.2.5 คําสั่ง getchar 73 
6.2.6 คําสั่ง getch 74 
6.2.7 คําสั่ง clrscr 75 
6.2.8 คําสั่ง goto 76 

สรุปทายบท 77 
คําถามทบทวน 78 

  
แผนการบริหารการสอนประจําบทที่ 7 80 
บทที่ 7 โครงสรางการควบคุมการทํางานแบบทางเลือก 81 

7.1 คําสั่ง if 81 
7.1.1 คําสั่ง if แบบเลือกทําทางเดียว (if) 81 
7.1.2 คําสั่ง if แบบเลือกทําสองทาง (if… else) 85 
7.1.3 คําสั่ง if แบบเลือกทําหลายทาง (if… else if) 91 

7.2 คําสั่ง switch 97 
สรุปทายบท 103 



                        (5) 
 

 

สารบัญ (ตอ) 
 

 
 หนา 

 

คําถามทบทวน 103 
  

แผนการบริหารการสอนประจําบทที่ 8 105 
บทที่ 8 โครงสรางการควบคุมการทํางานแบบวนรอบ 106 

8.1 คําสั่ง for loop 106 
8.2 คําสั่ง while loop 112 
8.3 คําสั่ง do while 116 
สรุปทายบท 119 
คําถามทบทวน 119 
  

แผนการบริหารการสอนประจําบทที่ 9 121 
บทที่ 9 ตัวแปรชนิดอารเรย 122 

9.1 ตัวแปรอารเรยแบบ 1 มิต ิ 122 
9.2 ตัวแปรอารเรยแบบ 2 มิต ิ 129 
สรุปทายบท 136 
คําถามทบทวน 138 

  
แผนการบริหารการสอนประจําบทที่ 10 139 
บทที่ 10 ฟงกชั่นและการสรางฟงกชั่นในภาษาซี 140 

10.1 ฟงกชั่นมาตรฐานในภาษาซี   140 
10.2 ฟงกชั่นที่ผูพัฒนาโปรแกรมสรางขึ้น 141 
สรุปทายบท 147 
คําถามทบทวน 148 

  
  
  

  
  

  
  

  
  

 



                        (6) 
 

 

สารบัญภาพ 
 

 
ภาพที ่ หนา 

 

1.1 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาเครื่อง 3 
1.2 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาแอสแซมบลี 3 
1.3 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาปาสคาล 3 
1.4 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาซี 5 
1.5 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาเบสิค 6 
1.6 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาจาวา 6 
1.7 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษา HTML 7 
1.8 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษา PHP 8 
1.9 โฟรชารจแสดงขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 9 
1.10 โฟรชารจแสดงขั้นตอนการวิเคราะหปญหาในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 10 
2.1 ลักษณะรูปแบบทั่วไปของการออกแบบรหัสจําลอง 17 
2.2 รูปแบบผังงานแบบลําดับ 21 
2.3 ผังงานแบบทางเลือกแบบ 1 เสนทาง  22 
2.4 ผังงานแบบทางเลือกแบบ 2 เสนทาง 23 
2.5 ผังงานแบบทางเลือกแบบหลายเสนทาง 24 
2.6 แสดงการออกแบบผังงานในการทํางานของโปรแกรมการบวกเลข 25 
2.7 แสดงการออกแบบผังงานโดยมีเงื่อนไขเปรียบเทียบแบบสองทาง 26 
2.8 แสดงการออกแบบผังงานโดยมีเงื่อนไขเปรียบเทียบแบบหลายทาง 27 
2.9 แสดงการออกแบบผังงานการทํางานของโปรแกรมในการตัดเกรดนักศึกษา 28 
2.10 แสดงการออกแบบผังงานโดยมีเงื่อนไขในการวนวูปกับไปทํางานซ้ํา 29 
3.1 เดนนิส ริดชี (Dennis Ritche) ผูพัฒนาภาษาซี 34 
3.2 แสดงหนาหลักโปรแกรม Turbo C++ เวอรชั่น 4.5 36 
3.3 แสดงการสรางหนาตาโปรแกรมภาษาซี 37 
3.4 แสดงการสรางหนาตาง Editor Screen 37 
3.5 แสดงการปอนคําสั่งภาษาซีลงในโปรแกรม Turbo C++ 4.5 38 
3.6 แสดงการจัดเก็บโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นจากโปรแกรม Turbo C++ 4.5 38 
3.7 แสดงการแปลภาษาซีหรือการคอมไพลจากโปรแกรม Turbo C++ 4.5 39 
3.8 แสดงการทดสอบการทํางานของโปรแกรม  40 
3.9 แสดงผลลัพธของโปรแกรม 40 
4.1 โครงสรางพื้นฐานของภาษาซี 44 
6.1 ผังงานแสดงขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมภาษาซี 61 
7.1 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง if แบบเลือกทําทางเดียว 82 
7.2 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง if แบบเลือกทําสองทาง  86 



                        (7) 
 

 

สารบัญภาพ (ตอ) 
 

 
ภาพที ่ หนา 

 

7.3 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง if แบบเลือกทําหลายทาง 92 
7.4 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง switch 98 
8.1 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง for loop 107 
8.2 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง while loop 112 
8.3 ผังงานแสดงการทํางานของคําสั่ง do while 116 
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   



                        (8) 
 

 

สารบัญตาราง 
 

 
ตารางที่ หนา 

 

2.1 แสดงสัญลักษณผังงาน  20 
4.1 ตัวอยางโปรเซสเซอรไดเรกทฟที่มีการใชงาน 45 
4.2 แสดงตัวดําเนินการคณิตศาสตร  47 
4.3 แสดงตัวดําเนินการความสัมพันธ 48 
4.4 แสดงตัวดําเนินการเชิงตรรกะ 48 
4.5 แสดงตัวดําเนินการเพิ่มคาและลดคา 48 
4.6 แสดงตัวดําเนินการบิตไวส 49 
4.7 แสดงตัวดําเนินการกําหนดคา 49 
4.8 แสดงลําดับการทํางานของตัวดําเนินการในภาษาซี 50 
5.1 ชนิดขอมูลในภาษาซี 54 
5.2 การแปลงชนิดขอมูลของภาษาซ ี 57 
6.1 รหัสควบคุมรูปแบบการแสดงผลคาของตัวแปรออกทางหนาจอ 63 
6.2 การจัดระแบบระเบียบขอความดวยอักขระควบคุมการแสดงผล 63 
10.1 ตัวอยางฟงกชันมาตรฐานในภาษาซี   140 
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

  
   

  
  

  



1 

 

บทที่ 1 

ภาษาคอมพิวเตอรและการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

แผนการสอนประจําบท 
 
หัวขอเนื้อหา 
 1.1 ภาษาคอมพิวเตอร 

1.1.1 ภาษาเครื่อง (Machine language)  
1.1.2 ภาษาแอสแซมบลี (Assembly language)  
1.1.3 ภาษาปาสคาล (Pascal language)  
1.1.4 ภาษาซี (C language) 
1.1.5 ภาษาเบสิค (Basic language) 
1.1.6 ภาษาจาวา (Java language) 
1.1.7 ภาษา เอช ที เอ็ม แอล (HTML language) 
1.1.8 ภาษา พี เอช พี (PHP language) 

1.2 ระดับของภาษาคอมพิวเตอร 
1.2.1 ภาษาระดับต่ํา (Low level language)   
1.2.2 ภาษาระดับสูง (High level language) 

1.3 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 
1.3.1 ขั้นการวิเคราะหปญหา (Program Analysis) 
1.3.2 ขั้นการออกแบบโปรแกรม (Program Design) 
1.3.3 ขั้นการเขียนโปรแกรม (Program Coding) 
1.3.4 การทดสอบโปรแกรม (Program Testing) 
1.3.5 ขั้นการจัดทําคูมือโปรแกรม (Program Manual) 

 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. ผูเรียนสามารถอธิบายและเขาใจภาษาคอมพิวเตอรที่มีใชงานอยูในปจจุบันได 
 2. ผูเรียนสามารถเขาใจและอธิบายระดับของภาษาคอมพิวเตอรในระดับตาง ๆ ได 
 3. ผูเรียนสามารถเขาใจขบวนการการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในแตละขั้นตอนได 
 
วิธีการสอน 
 1. สอนแบบบรรยายโดยใชเอกสารประกอบการสอน 
 2. สอนแบบบรรยายโดยใช Slide Power Point  

3. สอนโดยใหผูเรียนเปนสวนกลาง โดยใชวิธีถามตอบกับผูเรียนระหวางบรรยาย 
4. ใหผูเรียนสรุปและอธิบายหัวขอที่ผูเรียนที่ไดรับมอบหมาย 
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สื่อการเรียนการสอน 
 1. เอกสารประกอบการสอน  

2. Slide Power Point 
3. ตัวอยางโปรแกรมหรือบทความ 

 
การวัดผลและประเมินผล 
 1. การทําแบบฝกหัด 

2. ความตั้งใจในชั้นเรียนและการรวมมือในการนําเสนอหรืออภิปราย 
3. สังเกตจากการตอบคําถามและการรวมทํากิจกรรมในชั้นเรียน 
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บทที่ 1 

ภาษาคอมพิวเตอรและการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 ในปจจุบันคอมพิวเตอรมีบทบาทอยางยิ่งในการพัฒนางานดานตาง ๆ ไมวาจะเปนงานทางดาน  
การจัดการเอกสาร งานทางดานกราฟฟก งานทางดานการเก็บฐานขอมูล หรืองานทางดานการพัฒนา
โปรแกรมในระบบมือถือหรือแท็ปเล็ต จากตัวอยางที่ไดกลาวมาขางตนถือไดวาคอมพิวเตอรมีบทบาทอยาง
ยิ่งในการพัฒนางานตาง ๆ ที่ไดกลาวมา และที่สําคัญอยางยิ่งที่จะทําใหงานดานตาง ๆ สําเร็จนั้นก็คือ 
“โปรแกรมคอมพิวเตอร” โดยจะเห็นไดวาในปจจุบันโปรแกรมคอมพิวเตอรมีอยูอยางมากมายหลากหลาย
โปรแกรม จนอาจจะกลาวไดวามีโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีใชอยูในปจจุบันมีมากมายจนไมสามารถนับได
ทั้งหมด  

ดังนั้นสิ่งสําคัญในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรขึ้นมานั้นก็คือ “ภาษาคอมพิวเตอร” 
ภาษาคอมพิวเตอรถือไดวาเปนหัวใจหลักในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีอยูในปจจุบันนี้ขึ้นมา     
โดยภาษาคอมพิวเตอรที่มีอยูในปจจุบันมีอยูมากมายมายหลายภาษา สามารถนํามาพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรไดอยางหลากหลายรูปแบบ ไมวาจะเปนการพัฒนาโปรแกรมบนเครื่องคอมพิวเตอร         
การพัฒนาโปรแกรมบนระบบเซิรฟเวอร หรือการพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพทมือถือหรือแท็ปแล็ต เปนตน  

 

1.1 ภาษาคอมพิวเตอร 
 1.1.1 ภาษาเครื่อง (Machine language)  

         ภาษาเครื่องเปนภาษาของเครื่องคอมพิวเตอร โดยเครื่องคอมพิวเตอรจะสามารถ
ทํางานไดตองเปนภาษาเครื่องเทานั้น ในงานทางคอมพิวเตอรทั่วไปจะไมเขียนเปนภาษาเครื่อง เพราะ
เครื่องคอมพิวเตอรแตละเครื่องจะมีลักษณะแตกตางกันไป  ภาษาเครื่องจะใชสําหรับผูที่ทําหนาที่ทํางาน
เกี่ยวกับระบบชุดคําสั่ง เวลาเขียนตองเขียนในรูปของเลขฐานสอง เมื่อเขียนเสร็จตองคิดกลับมาเปนตัว
เลขฐานสิบ หรือเปนตัวอักษร หรือพยัญชนะตางๆ ที่จะใหเครื่องรับกลับเขาไปเปนเลขฐานสอง พรอมกับ
ประกอบเปนคําสั่งและรวมกันเปนชุดคําสั่ง การเขียนชุดคําสั่งภาษาเครื่องไมจําเปนตองใชตัวแปลชุดคําสั่ง
หรือชุดคําสั่งควบคุมในชวงการทํางาน 

 

 
 

ภาพที่ 1.1 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาเครื่อง 
(ที่มา http://disinfo.s3.amazonaws.com/wp-content/uploads/2013/03/binary-code.jpg)  
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1.1.2 ภาษาแอสแซมบลี (Assembly language)  
ภาษาแอสแซมบลีหรือหลายคนอาจเรียกวา ภาษาแอสแซมเบลอร โดยภาษา    

แอสแซมเบลอรเปนภาษาที่เขียนเปนตัวพยัญชนะและตัวเลขฐานสิบ เชนเดียวกับภาษาเครื่อง ตางกันตรง
ที่วาภาษาแอสแซมเบลอรเขียนเปนตัวอักษรโดยไมคํานึงวาเลขฐานสองเปนอยางไร  เมื่อถึงเวลาทํางานยัง
ตองใชชุดคําสั่งควบคุมเขาชวยอีกดวย เมื่อเขียนชุดคําสั่งภาษาแอสแซมเบลอรเสร็จจะไดชุดคําสั่งที่เรียกวา 
ชุดคําสั่งเริ่มตน ซึ่งจะตองมีลักษณะที่ตัวแปลชุดคําสั่งภาษาแอสเซมเบลอรจะรับไดเมื่อเอาชุดคําสั่งเริ่มตน
เขาเครื่องคอมพิวเตอร ตัวแปลชุดคําสั่งภาษาแอสแซมเบลอรจะแปลชุดคําสั่งภาษาแอสแซมเบลอรเปน
ชุดคําสั่งภาษาเครื่องตอไป 
 

 
 

ภาพที่ 1.2 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาแอสแซมบลี 
(ที่มา http://www.johnloomis.org/ece314/notes/carch/img357.gif) 

 
1.1.3 ภาษาปาสคาล (Pascal language)  

ภาษาปาสคาลสรางขึ้นเพื่อใชพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรใหเปนระบบ โดยจะ
ชวยใหเขียนโปรแกรมไดรวดเร็วเปนระบบมากยิ่งขึ้นและสามารถแกไขปรับปรุงไดงาย ทั้งนี้ภาษาปาสคาล
เปนภาษาที่งายตอการเขาใจเพราะมีรูปแบบเปนภาษาอังกฤษ และในการประมวลผลขอมูลสามารถ
ออกแบบคําสั่งใหมีคุณสมบัติที่แตกตางกันไดหลายชนิด ทําใหการทํางานของโปรแกรมมีประสิทธิภาพที่ดี 
สามารถนํามาพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในงานดานตาง ๆ ได คือ งานทางดานธุรกิจ งานทางดาน
คณิตศาสตร หรืองานวิทยาศาสตร เปนตน 

 
 

 

 

 
 
 
 

ภาพที่ 1.3 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาปาสคาล 
(ที่มา http://www.cathedron.com/Content/Afbeeldingen/Cat_Pascal_Script.gif) 
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1.1.4 ภาษาซี (C language) 
     ภาษาซีจัดเปนภาษาที่มีลักษณะเปนภาษาโครงสราง สามารถประยุกตใชไดกับ

งานในลักษณะตางๆ ไดหลากหลาย เชน ใชพัฒนางานดานโปรแกรมคอมพิวเตอร หรือนําไปใชพัฒนา
โปรแกรมทางดานไมโครคอนโทรลเลอร เปนตน และภาษาซีเปนภาษาที่ใกลเคียงกับภาษามนุษย คือมี
โครงสรางภาษาเปนภาษาอังกฤษซึ่งงายตอการเขาใจ โดยนักพัฒนาโปรแกรมจะสามารถเขียนโปรแกรมได
อยางคลองตัวโดยไมมีขอจํากัดในการวางตําแหนงฟงกชั่นในโปรแกรม ภาษาซีจึงเปนภาษาที่งายตอการ
เขาใจและเปนภาษาที่นิยมนําไปใชงานในการพัฒนาโปรแกรมตาง ๆ การสรางโปรแกรมภาษาซีจะเริ่มจาก
การเขียนโปรแกรมตนกําเนิด แลวนําไปทําการแปลดวยตัวแปลภาษาซีเกิดเปนโปรแกรมประสงค หลังจาก
นั้นจึงนําโปรแกรมประสงคไปทําการเชื่อมโยง เพื่อใหเกิดเปนโปรแกรมทําการที่สามารถทํางานไดอยาง
รวดเร็ว  ดังนั้นภาษาซีอาจจะถือไดวาเปนภาษาหนึ่งที่ผูเริ่มตนในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรควร
เรียนรูเปนพื้นฐานหลักในการเขียนโปรแกรมขั้นพื้น ทั้งนี้ภาษาซีจะเปนภาษาโครงสรางพื้นฐานของภาษา
อื่นๆ เชน ภาษา Java หรือภาษา PHP เปนตน  

 

 

ภาพที่ 1.4 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาซี 
(ที่มา http://www.mathworks.com/help/matlab/matlab_external/msvs_breakpoint.gif) 

 
1.1.5 ภาษาเบสิค (Basic language) 

ภาษาเบสิคเปนภาษาที่มีโครงสรางที่ไมซับซอน งายตอการศึกษาและทําความ

เขาใจเหมาะสําหรับ และเหมาะสําหรับผูที่เริ่มตนเขียนโปรแกรมเชนเดียวกับภาษาซี ภาษาเบสิคใชไดกับ

คอมพิวเตอรทุกรุนและเปนภาษาที่มีความยืดหยุน สามารถแกไขปรับปรุง และพัฒนาโปรแกรมเพื่อนําไปใช

งานไดงายและรวดเร็ว และเหมาะสมกับงานที่ตองการผลลัพธอันรวดเร็ว โดยภาษาเบสิคมีชื่อเรียกตาง ๆ 

กัน เชน QBASIC , BASICA, GWBASIC , VISUAL BASIC เปนตน 
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ภาพที่ 1.5 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาเบสิค 
 

1.1.6 ภาษาจาวา (Java language) 
ภาษาจาวาปจจุบันนี้ถือไดวาเปนภาษาที่ไดรับความนิยมสูง เนื่องจากเปนภาษาที่

มีความยืดหยุนสูง สามารถเขียนโปรแกรมและใชงานไดบนเครื่องคอมพิวเตอรทุกประเภท และ
ระบบปฏิบัติการทุกรูปแบบ ในชวงแรกที่เริ่มมีการนําภาษาจาวามาใชงานจะเปนการใชงานบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตเปนภาษาที่เนนการทํางานบนเว็บ แตปจจุบันสามารถสามารถนํามาประยุกตสรางโปรแกรมใช
งานทั่วไปได นอกจากนี้เมื่อเทคโนโลยีของการสื่อสารกาวหนาขึ้น เชน โทรศัพทมือถือ หรือแท็บแล็ต   
ภาษาจาวาถือเปนภาษาหลักภาษาหนึ่งในการพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพทมือถือหรือแท็บแล็ต ทั้งนี้ภาษา
จาวาจะมีโครงสรางภาษาใกลเคียงกับภาษาซี 

 

 

ภาพที่ 1.6 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษาจาวา 
(ที่มา https://netbeans.org/images_www/articles/70/java/javase-jdk7/converted.png) 



7 

 

1.1.7 ภาษา เอช ที เอ็ม แอล (HTML language) 
ภาษา HTML เปนภาษาคอมพิวเตอรที่ใชในการแสดงผลของเอกสารบนเว็บไซค 

หรือที่เรียกกันวาเว็บเพจ  ภาษา HTML เปนภาษาที่สําหรับการสรางหรือพัฒนาเว็บไซค โดยใชภาษา 
HTML สามารถพัฒนาไดโดยใชโปรแกรม Text Editor ตางๆ เชน Notepad, Editplus หรือจะอาศัย
โปรแกรมที่เปนเครื่องมือชวยสรางเว็บไซค เชน Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอํานวยความ
สะดวกในการสรางหนา HTML สวนการเรียกใชงานหรือทดสอบการทํางานของเอกสาร HTML จะใช
โปรแกรมเว็บเบราเซอร เชน Microsoft Internet Explorer , Mozilla Firefox, Safari, Opera, และ 
Netscape Navigator เปนตน 

 

 

ภาพที่ 1.7 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษา HTML 
(ที่มา http://akorra.com/wp-content/uploads/2011/07/HTML.png) 

 
1.1.8 ภาษา พี เอช พ ี(PHP language) 

ภาษาพีเอชพเีปนภาษาทีเ่ก็บอยูในไฟลที่เรียกวาสคริปต (script) และเวลาใชงาน
ตองอาศัยตัวแปลชุดคําสั่ง ตัวอยางของภาษาสคริป เชน JavaScript, Perl เปนตน ลักษณะของภาษาพีเอช
พีที่แตกตางจากภาษาสคริปตแบบอื่น ๆ คือ ภาษาพีเอชพีไดรับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใชงานใน
การสรางเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแกไขเนื้อหาไดโดยอัตโนมัติ ดังนั้นภาษาพีเอชพี
ถือไดวาเปนเครื่องมือที่สําคัญชนิดหนึ่ง ที่ชวยใหเราสามารถสรางเอกสารในรูปแบบ HTML ไดอยาง         
มีประสิทธิภาพและมีลูกเลนตาง ๆ มากยิ่งขึ้น 
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ภาพที่ 1.8 ตัวอยางชุดคําสั่งภาษา PHP 
(ที่มา http://akorra.com/wp-content/uploads/2011/85/PHP.png) 

 
1.2 ระดับของภาษาคอมพิวเตอร 

  จากภาษาคอมพิวเตอรที่ ไดยกตัวอย างไวขางตน  เปนแคสวนหนึ่ ง เทานั้นของ
ภาษาคอมพิวเตอรที่มีการใชงานอยูในปจจุบัน ทั้งนี้ยังมีภาษาคอมพิวเตอรอีกมากมายที่มีใชงานอยู และ
จากการยกตัวอยางของภาษาคอมพิวเตอรจะสังเกตไดวาแตละภาษาคอมพิวเตอรจะมีหนาที่การทํางานที่มี
ความโดดเดนแตกตาง ๆ กันไป ทั้ งนี้ ยั งมีสิ่ งหนึ่ งที่ผูพัฒนาโปรแกรมควรทราบคือ ระดับของ
ภาษาคอมพิวเตอร โดยระดับของภาษาคอมพิวเตอรสามารถแบงออกเปนกวาง ๆ ไดเปน 2 ระดับ ดังนี้ 
 
  1.2.1 ภาษาระดับต่ํา (Low level language)   
   ภาษาระดับต่ําจะเปนภาษาที่ใชเลขฐานสองแทนขอมูล และคําสั่งตาง ๆ ทั้งหมด
จะเปนภาษาที่ขึ้นอยูกับชนิดของเครื่องคอมพิวเตอร หรือหนวยประมวลผลที่ใช นั่นคือแตละเครื่องก็จะมี
รูปแบบของคําสั่งเฉพาะของตนเอง ซึ่งนักคํานวณและนักเขียนโปรแกรมในสมัยกอนตองรูจักวิธีที่จะรวม
ตัวเลขเพื่อแทนคําสั่งตาง ๆ ทําใหการเขียนโปรแกรมยุงยากมาก ตัวอยางของภาษาระดับต่ํานั่นก็          
คือ ภาษาเครื่อง (Machine language) และภาษาแอสแซมบลี (Assembly language) นั่นเอง 
 

1.2.2 ภาษาระดับสูง (High level language)   
   ภาษาระดับสูงเปนภาษาที่ทําความเขาใจไดไมยากสามารถเขาใจคําสั่งโปรแกรม
ไดงาย โดยคําสั่งการทํางานมีลักษณะเหมือนภาษาอังกฤษ สามารถสื่อความหมายในการเขียนโปรแกรม
หรือคําสั่งไดงายและสะดวกตอการใชงานหรือแกไขคําสั่งการของโปรแกรม ปจจุบันเปนที่นิยมอยางมากใน
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ตัวอยางของภาษาระดับสูง เชน ภาษาปาสคาล ภาษาซี  ภาษาเบสิก 
ภาษาจาวา ภาษา HTML  ภาษา PHP เปนตน   
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1.3 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรควรมีขั้นตอนใน    
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรใหถูกตองตามขบวนการ ทั้งนี้จะสงผลใหการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
เกิดขอผิดพลาดนอยที่สุดในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในแตละครั้ง และสิ่งสําคัญจะทําใหผูพัฒนา
เขาใจระบบหรือรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะทําการพัฒนาขึ้นทั้งหมด และจะทําใหผูพัฒนาได
เห็นถึงปญหาหรือจุดบกพรองในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรไดในระดับ สผลใหผูพัฒนาสามารถแกไข
ปญหาดังกลาวไดทันถวงที  
  โดยขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร มีขั้นตอนของการพัฒนาการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอรดังขั้นตอนตอไปนี้ 1.การวิเคราะหปญหา (Program Analysis) 2.การออกแบบ
โปรแกรม (Program Design) 3.การเขียนโปรแกรม (Program Coding) 4.การทดสอบโปรแกรม 
(Program Testing) และ 5.การจัดทําคูมือโปรแกรม (Program Manual) 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1.9 โฟรชารจแสดงขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

 

 

วิเคราะหปญหา (Program Analysis) 

ออกแบบโปรแกรม (Program Design) 

เขียนโปรแกรม (Program Coding) 

ทดสอบโปรแกรม (Program Testing) 

จัดทําคูมือโปรแกรม (Program Manual) 

เริ่มตน 

จบการทํางาน 
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1.3.1 ขั้นการวิเคราะหปญหา (Program Analysis) 
การวิเคราะหปญหาในขั้นตอนนี้จะเปนขั้นตอนแรกสุดที่ผูพัฒนาโปรแกรม 

จะตองลงมือทํากอนที่จะเขียนโปรแกรมจริง ๆ เพื่อทําความเขาใจกับปญหาที่เกิดขึ้นและคนหาจุดมุงหมาย
หรือสิ่งที่ตองการวิเคราะหปญหา ทั้งนี้ผูพัฒนาโปรแกรมจะตองทําความเขาใจกับปญหา โดยสามารถ
กําหนดใหไดวาปญหาหรือโจทยคืออะไร โจทยที่ตองการตองการอะไร ทําอยางไรจึงจะแกปญหานั้นได 
เพื่อใหได ผลลัพธ หรือคําตอบทีผู่พัฒนาโปรแกรมตองการ ผูพัฒนาโปรแกรมจะตองทําความเขาใจเกี่ยวกับ
องคประกอบอยู 3 องคประกอบ ที่จะชวยในการวิเคราะหปญหา ไดแก 

1.2.1.1 การระบุขอมูลเขา (Input Specification) ผูพัฒนาโปรแกรมตองรูวา    
มีขอมูลอะไรที่จะตองปอนเขาสูคอมพิวเตอรพรอมกับโปรแกรม เพื่อใหโปรแกรมทํา การประมวลผลและ
ออกผลลัพธ 

1.2.1.2 การระบุขอมูลออก (Output Specification) ผูพัฒนาโปรแกรม        
จะพิจารณาวางานที่ทํา มีเปาหมายหรือวัตถุประสงคอะไร ตองหารผลลัพธที่มีรูปรางหนาตาเปนอยางไร 
โดยจะตองคํานึงถึงผูใหงานโปรแกรมเปนหลักในการออกแบบ 

1.2.1.3 กําหนดวิธีการประมวลผล (Process Specification) ผูพัฒนาโปรแกรม
ตองรูวิธีการประมวลผลเพื่อใหไดผลลัพธตามตองการ ซึ่งจะเปนวิธีใดนั้นจะตองทดลองผิดลองถูกไปเรื่อย ๆ 
จนกวาจะไดวิธีการประมวลผลโปรแกรมที่สมบูรณหรือดีที่สุด 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1.10 โฟรชารจแสดงขั้นตอนการวิเคราะหปญหาในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 
 
 
 
 
 

ขอมูลเขา 

ประมวลผล 

ผลลัพธ 

เริ่มตน 

จบการทํางาน 
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1.3.2 ขั้นการออกแบบโปรแกรม (Program Design) 
หลังจากขั้นตอนการวิเคราะหปญหาแลว ขั้นตอนถัดไปคือการออกแบบโปรแกรม

โดยใชเครื่องมือมาชวยในการออกแบบ ขั้นตอนนี้ยังไมไดเปนการเขียนโปรแกรมจริง ๆ แตจะชวยใหการ
เขียนโปรแกรมทําไดงายยิ่งขึ้น โดยผูพัฒนาโปรแกรมสามารถเขียนตามขั้นตอนที่ไดออกแบบไวในขั้นตอนนี้ 
และยังจะชวยใหการเขียนโปรแกรมมีขอผิดพลาดนอยลง นอกจากนี้ยังชวยในการตรวจสอบการทํางานของ
โปรแกรม ทําใหทราบขั้นตอนการทํางานไดอยางรวดเร็ว โดยไมตองไปไลดูจากตัวโปรแกรมจริง ๆ ดังนั้น   
ในขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมนี้เปนการออกแบบการทํางานของโปรแกรม หรือขั้นตอนในการทําปญหา 
ซึ่งผูพัฒนาโปรแกรมตองมีการออกแบบและสามารถเลือกใชเครื่องมือมาชวยในการออกแบบไดหลากหลาย 
ซึ่งจะสงผลใหโปรแกรมที่ไดมีประสิทธิภาพการทํางานที่ด ี

 
1.3.2.1 อัลกอริทึม (Algorithm) 

อัลกอริทึมเปนเครื่องมือที่ชวยในการออกแบบโปรแกรม โดยใชขอความ
ที่เปนภาษาพูดในการอธิบายทํางานของโปรแกรมที่เปนลําดับขั้นตอน ในการเขียนอัลกอริทึมนี้แมจะมีความ
ชัดเจนอยูแลว แตมีจุดออนอยูที่ขอมูลคําอธิบายที่จะตองอธิบายใหกะทัดรัดเขาใจงาย และถาพัฒนา
โปรแกรมใชสํานวนที่อานยาก ก็อาจจะสงผลทําใหผูที่มาศึกษาตอไมเขาใจขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม
ได ดังนั้นจึงมีการคิดคนเครื่องมืออื่น ๆ ที่ชวยในการออกแบบโปรแกรมแทนอัลกอริทึม อันไดแก ผังงาน    
รหัสจําลอง แผนภูมิโครงสราง ฯลฯ 

 
1.3.2.2 ผังงาน (Flowchart) 

ผังงานเปนเครื่องมืออีกแบบหนึ่งที่ใชรูปภาพแสดงถึงขั้นตอนการทํางาน
ของโปรแกรม หรือขั้นตอนในการแกปญหาทีละขั้น และมีเสนที่แสดงทิศทางการไหลของขอมูลตั้งแต
จุดเริ่มตนจนกระทั่งไดผลลัพธตามที่ตองการ ซึ่งจะทําใหผูที่ศึกษาตอสามารถทําความเขาใจไดโดยงาย และ
ผังงานถือไดวาเปนเครื่องหนึ่งที่ไดรับความนิยมมากในการออกแบบพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 
1.3.2.3 รหัสจําลอง (Pseudo code) 

รหัสจําลองเปนเครื่องมือที่ใชขอความที่เปนภาษาอังกฤษหรือภาษาไทย
ในการแสดงขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม แตรหัสจําลองจะมีการใชคําเฉพาะ(reserve words) ที่มีอยู
ในภาษาโปรแกรมมาชวยในการเขียน โดยโครงของรหัสจําลองจะมีสวนที่คลายกับการเขียนโปรแกรมมาก 
ดังนั้นรหัสจําลองจึงเปนเครื่องมืออีกแบบหนึ่งที่นิยมใชกันมากในการออกแบบพัฒนาโปรแกรมเชนกัน 
 

1.3.3 ขั้นการเขียนโปรแกรม (Program Coding) 
หลังจากที่ผานขั้นตอนที่สอง คือ การออกแบบโปรแกรมแลว ขั้นตอไปคือ     

การเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร ในขั้นตอนนี้ผูพัฒนาโปรแกรมจะตองนําเครื่องมือที่ถูกสรางขึ้น
จากขั้นตอนการออกแบบมาแปลใหเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้น 
ผูพัฒนาโปรแกรมสามารถเลือกใชภาษาไดหลายภาษา ตั้งแตภาษาระดับตํ่า เชน ภาษาแอสเซมบลี จนถึง
ภาษาระดับสูง เชน ภาษาเบสิค ภาษาซี ภาษาจาวา เปนตน ทั้งนี้การเลือกใชงานโปรแกรมใดในการ
ออกแบบพัฒนาโปรแกรม ผูพัฒนาโปรแกรมตองคํานึงถึงคุณสมบัติของโปรแกรมที่นํามาใช วามีคุณสมบัติ
การทํางานสอดคลองกับงานที่ผูพัฒนาโปรแกรมตองการหรือไม และแตละภาษาก็จะมีรูปแบบโครงสราง    
หรือไวยากรณของภาษาที่แตกตางกันออกไป  
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ดังนั้นการเขียนโปรแกรมที่ดีนั้น ผูพัฒนาโปรแกรมควรจะตองทําตามขั้นตอน คือ
เริ่มตั้งแตวิเคราะหปญหาใหไดกอน แลวทําการออกแบบโปรแกรมแลวจึงจะเริ่มเขียนโปรแกรม ซึ่งในการ
เขียนโปรแกรมนั้นสําหรับผูที่ยังไมมีประสบการณการเขียนโปรแกรมที่เพียงพอ ก็ควรจะทดลองเขียนลงใน
กระดาษกอน แลวตรวจสอบจนแนใจวาสามารถทํางานไดแลวจึงทําการปอนเขาสูเครื่องคอมพิวเตอร     
เพื่อเปนการประหยัดเวลาและทําใหสามารถทํางานไดเร็วขึ้น 
 

1.3.4 การทดสอบโปรแกรม (Program Testing) 
ในบางครั้งโปรแกรมอาจผานการแปล โดยไมมีขอผิดพลาดใด ๆ แจงออกมา แต

เมื่อนําโปรแกรมนั้นไปใชงานปรากฏวาไดผลลัพธที่ไมเปนจริง เนื่องจากอาจเกิดขอผิดพลาดแบบ Logicl 
Error ขึ้นได ดังนั้นผูพัฒนาโปรแกรมจึงควรจะตองมีขั้นตอนการทดสอบความถูกตองของโปรแกรมกอน
นําไปใชงานจริง ในการทดสอบความถูกตองของโปรแกรมจะมีอยูหลายวิธีดังตอไปนี้ 

1.) การใสขอมูลที่ถูกตอง (valid case) เปนการทดสอบโดยเมื่อมีการรัน
โปรแกรม โดยผูพัฒนาโปรแกรมทําการใสขอมูลที่ถูกตองลงไปในโปรแกรม และดูวาผลลัพธที่ไดจาก
โปรแกรมถูกตองตามความเปนจริงหรือตรงกับที่ตองการหรือไม 

2.) การใชของเขตและความถูกตองของขอมูล (Range check and 
Completeness check) เปนการทดสอบโดยตรวจสอบขอบเขตของขอมูลที่ปอนเขาสูโปรแกรม เชน      
ถาโปรแกรมใหมีการปอนวันที่ ก็จะตองตรวจสอบวาวันที่ที่ปอนจะไมเกินวันที่ 31 ถาผูใชปอนวันที่ที่เปน
เลข 32 โปรแกรมจะตองไมยอมใหปอนวันที่นี้ได หรือการตรวจสอบความสมบูรณของขอมูล เชน การรับ
ขอมูลที่เปน วัน/เดือน/ป ก็จะตองใสเปนตัวเลข 6 ตัวในลักษณะ dd/mm/yy ถาใสนอยกวา 6 ตัว
โปรแกรมจะตองไมรับหรือฟองแจงเตือนผูใชงานได  

3.) การใชความสมเหตุสมผล (Consistency Check) ตัวอยางเชน ถาโปรแกรม
มีการออกแบบใหผูใชปอนขอมูลลงไปในฟอรมที่มีขอมูลแบงเปนเพศหญิงและเพศชาย ดังนั้นรายละเอียด
สวนตัวของแตละเพศจะตองมีสวนที่แตกตางกันในบางสวน เชนในสวนวันหยุดกรณีลาคลอด จะตองมี
เฉพาะเพศหญิง แตในเพศชายไมควรจะมวีันหยุดกรณีลาคลอด เปนตน 

4.) ขอมูลที่เปนตัวเลขและตัวอักษร (Correct No. and Type character 
check) เปนการตรวจสอบวาถาโปรแกรมใหผูปอนขอมูลในฟลดที่ตองรับขอมูลที่เปนตัวเลขอยางเชน ฟลด
ที่เปนจํานวนเงิน โดยโปรแกรมควรจะยอมใหผูใชปอนขอมูลไดเฉพาะตัวเลขเทานั้น ไมอนุญาตใหใส
ตัวอักษรในฟลดนั้นได หรือถาเปนฟลดที่รับขอมูลที่เปนตัวอักษรเชน ฟลดชื่อนามสกุล ก็จะปอนได
เฉพาะตัวอักษรเทานั้น และจะปอนตัวเลขไมได เปนตน 

5.) ขอมูลเปนไปตามขอกําหนด (Existence Check) คือขอมูลที่ปอนในฟลดตอง
เปนไปตามที่กําหนดไวแนนอนแลวเทานั้น เชน กําหนดใหฟลดนี้ปอนขอมูลไดเฉพาะตัวเลขที่อยูในกลุม 
1,2,5,7 ไดเทานั้น จะปอนเปนตัวเลขอื่นที่ไมอยูในกลุมนี้ไมได 

 
1.3.5 ขั้นการจัดทําคูมือโปรแกรม (Program Manual) 

   ขั้นการจัดทําคูมือโปรแกรม หมายถึง เอกสารตาง ๆ ที่ใชกํากับอธิบายโปรแกรม
และชวยใหผูใชโปรแกรมทํา งานไดสะดวกขึ้น เชน คูมือปฏิบัติงานเครื่อง (Operation Manual) คูมือผูใช 
(User manual) ปจจุบันเอกสารประกอบโปรแกรม มีอยูในหลายสื่อ เชน มีอยูในซอฟตแวรไดแก          
คํา อธิบาย (Help function) โปรแกรมสาธิต (Demo program) เปนตน การทํา เอกสารประกอบ
โปรแกรม คือการอธิบายรายละเอียดของโปรแกรมวา จุดประสงคของโปรแกรมคืออะไร สามารถทํา อะไร
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ไดบาง และมีขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมเปนอยางไร เปนตน เครื่องมือที่ชวยในการออกแบบ
โปรแกรม เชน ผังงานหรือรหัสจําลอง สามารถนํามาประกอบกันเปนเอกสารประกอบโปรแกรมได 
   โดยผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ด ีควรจะมีการทําเอกสารประกอบโปรแกรม
ทุกขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมไมวาจะเปนขั้นตอนการออกแบบ การเขียนโปรแกรม หรือขั้นตอนการ
ทดสอบโปรแกรม ซึ่งการทํา เอกสารนี้จะมีประโยชนอยางมากตอหนวยงาน เนื่องจากบางครั้งอาจตองการ
เปลี่ยนแปลงแกไขโปรแกรมที่ไดมีการทํา เสร็จไปนานแลว เพื่อใหตรงกับความตองการที่เปลี่ยนไป จะทํา 
ใหเขาใจโปรแกรมไดงายขึ้นและจะเปนการสะดวกตอผูที่ตองเขามารับชวงงานตอทีหลัง โดยเอกสาร
ประกอบโปรแกรมโดยทั่วไปจะมีอยูดวยกัน 2 แบบ คือ 
 

1.) เอกสารประกอบโปรแกรมสําหรับผูใช (User Documentation)  
เหมาะสําหรับผูใชที่ไมตองเกี่ยวของกับการพัฒนาโปรแกรม แตเปนผูที่

ใชงานโปรแกรมอยางเดียว จะเนนการอธิบายเกี่ยวกับการใชงานโปรแกรมเปนหลัก ตัวอยางเชน 
- โปรแกรมนี้ทํา อะไร ใชงานในดานไหน 
- ขอมูลเขามีลักษณะอยางไร 
- ขอมูลออกหรือผลลัพธมีลักษณะอยางไร 
- การเรียกใชโปรแกรมทํา อยางไร 
- คํา สั่ง หรือขอมูล ที่จํา เปนใหโปรแกรมเริ่มงานมีอะไรบาง 
- อธิบายเกี่ยวกับประสิทธิภาพ และความสามารถของโปรแกรม 
 

2 . )  เอกสารประกอบโปรแกรมสํ าหรับผู เ ขี ยนโปรแกรม  (Technical 
Documentation) โดยสามารถแบงไดออกเปน 2 สวน คือ 

- สวนที่เปนคําอธิบายหรือคอมมนท ซึ่งสวนใหญผูพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรมักจะเขียนแทรกอยูในโปรแกรมอธิบายการทํางานของโปรแกรมเปนสวน ๆ เพื่อใหสามารถ
อธิบายหลักการทํางานของโปรแกรมในสวนนั้น ๆ 

- สวนอธิบายดานเทคนิค ซึ่งสวนนี้ผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมักจะ
จัดทําเปนเอกสารโดยจะอธิบายในรายละเอียดที่มากขึ้น เชน ชื่อโปรแกรมยอยตางๆ มีอะไรบาง แตละ
โปรแกรมยอยทํา หนาที่อะไร และคํา อธิบายยอๆ เกี่ยวกับวัตถุประสงคของโปรแกรม เปนตน 
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สรุปทายบท 
 

 โปรแกรมคอมพิวเตอรในปจจุบันและอนาคตมีบทบาทอยางยิ่งในการสรางพัฒนางานดานตาง ๆ 
ไมวาจะเปนงานทางดาน  การจัดการเอกสาร งานทางดานกราฟฟก งานทางดานการเก็บฐานขอมูล หรือ
งานทางดานการพัฒนาโปรแกรมในระบบมือถือหรือแท็ปเล็ต ดังนั้นสิ่งสําคัญในการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรขึ้นมานั้นก็คือ “ภาษาคอมพิวเตอร” ภาษาคอมพิวเตอรถือไดวาเปนหัวใจหลักในการสราง
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีอยูในปจจุบันนี้ขึ้นมา  โดยภาษาคอมพิวเตอรที่มีอยูในปจจุบันมีอยูมากมายมาย
หลายภาษา สามารถนํามาพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางหลากหลายรูปแบบ ไมวาจะเปนการพัฒนา
โปรแกรมบนเครื่องคอมพิวเตอร การพัฒนาโปรแกรมบนระบบเซิรฟเวอร หรือการพัฒนาโปรแกรมบน
โทรศัพทมือถือหรือแท็ปแล็ต เปนตน ทั้งนี้ยังมีสิ่งหนึ่งที่ผูพัฒนาโปรแกรมควรทราบคือ ระดับของ
ภาษาคอมพิวเตอร โดยระดับของภาษาคอมพิวเตอรสามารถแบงออกเปนกวาง ๆ ไดเปน 2 ระดับ ดังนี้
ภาษาระดับต่ํา (Low level language) คือ ภาษาเครื่อง และภาษาแอสแซมบลี และภาษาระดับสูง    
(High level language)  เชน ภาษาปาสคาล ภาษาซี ภาษาเบสิก ภาษาจาวา ภาษา HTML  ภาษา PHP 
เปนตน  และสิ่งสําคัญอีกประการ คือ ขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งขั้นตอนของ      
การพัฒนาการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมีขั้นตอนที่ควรปฏิบัติ 5 ขั้นตอนดังนี้ 1.การวิเคราะหปญหา 
(Program Analysis) 2.การออกแบบโปรแกรม (Program Design) 3.การเขียนโปรแกรม (Program 
Coding) 4.การทดสอบโปรแกรม (Program Testing) และ 5.การจัดทําคูมือโปรแกรม (Program 
Manual) 
 

คําถามทบทวน 
 

 1. ภาษาคอมพิวเตอรสามารถแบงออกเปนกี่ระดับอะไรบาง พรอมท้ังอธิบายลักษณะในแตระดับ 
 2. ขอแตกตางของภาษาคอมพิวเตอรแตละระดับมีขอแตกตางกันอยางไรจงอธิบาย 
 3. จงอธิบายคุณสมบัติของภาษาคอมพิวเตอรดังกลาวนี้วามีคุณสมบัติอยางไร และ
ภาษาคอมพิวเตอรดังกลาวนําไปพัฒนางานในดานใด  
  3.1 ภาษาเครื่อง  
  3.2 ภาษาภาษาแอสแซมบล ี 
  3.3 ภาษาซี  
  3.4 ภาษาเบสิค 
  3.5 ภาษาจาวา 
  3.6 ภาษา PHP 
 4. ขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมีขั้นตอนการพัฒนากี่ขั้นตอน และจงอธิบาย
คุณสมบัติในแตละขั้นตอนวามีหนาที่อยางไร 
 5. ถาผูพัฒนาคอมพิวเตอรไดมีการพัฒนาโปรแกรม แตผูพัฒนาขาดการวิเคราะหปญหา และขาด
การจัดทําคูมือโปรแกรม หากขาดขั้นตอนดังกลาวจะสงผลอยางไรตอการพัฒนาโปรแกรมจงอธิบาย 
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บทที่ 2 

การออกแบบการทํางานโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

แผนการสอนประจําบท 
 
หัวขอเนื้อหา 
 2.1 รหัสจําลอง (Pseudo code) 

2.2 ผังงาน (Flowchart)  
2.2.1 ประโยชนของผังงาน 
2.2.2 วิธีการเขียนผังงานที่ด ี
2.2.3 สัญลักษณผังงาน (Flowchart) 
2.2.4 ลักษณะรูปแบบของผังงาน 

 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. ผูเรียนสามารถเขาใจและสามารถออกแบบรหัสจําลอง (Pseudo code) เพื่อการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอรได 
 2. ผูเรียนสามารถเขาใจและสามารถออกแบบผังงาน (Flowchart) เพื่อการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรได 
 3. ผูเรียนสามารถวิเคราะหและประยุกตรหัสจําลอง (Pseudo code) และผังงาน (Flowchart) 
เพื่อการพัฒนาโปรแกรมในรูปแบบตาง ๆ ได 
 
วิธีการสอน 
 1. สอนแบบบรรยายโดยใชเอกสารประกอบการสอน 
 2. สอนแบบบรรยายโดยใช Slide Power Point  

3. สอนโดยใหผูเรียนเปนสวนกลาง โดยใชวิธีถามตอบกับผูเรียนระหวางบรรยาย และใชวิธีการลง
ปฏิบัติการทําตามโจทยคําสั่งดวยตนเอง 

4. ใหผูเรียนสรุปและอธิบายหัวขอที่ผูเรียนที่ไดรับมอบหมาย 
 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. เอกสารประกอบการสอน  

2. Slide Power Point 
3. ตัวอยางโจทยคําสั่ง 

 
การวัดผลและประเมินผล 
 1. การทําตามตัวอยางโจทยคําสั่งและการทําแบบฝกหัด  

2. ความตั้งใจในชั้นเรียนและการรวมมือในการนําเสนอหรืออภิปราย 
3. สังเกตจากการตอบคําถามและการรวมทํากิจกรรมในชั้นเรียน 
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บทที่ 2 

การออกแบบการทํางานโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรใหสามารถทํางานไดอยางถูกตองแมนยําและมีขอผิดพลาดของ

การทํางานนอยที่สุดนั้น  ผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรจําเปนตองมีหลักในการเขียนโปรแกรม โดยอาจจะ

ใชการเขียนอธิบายขบบวนการทํางานหรืออัลกอริทึม (Algorithm) แบบงาย ๆ ขึ้นมากอน  หรือ

ผูพัฒนาโปรแกรมอาจจะใชการเขียนอธิบายการทํางานของโปรแกรมดวยผังงาน (Flowchart) หรือยังมีอีก

หนึ่งวิธีคือการใชรหัสจําลอง (Pseudo code) ซึ่งวิธีการตาง ๆ เหลานี้จะเปนวิธีที่จะใหผูพัฒนาสามารถ

มองเห็นการทํางานของโปรแกรมในภาพรวมทั้งหมดได และจะสามารถทําใหเราสามารถทราบถึงปญหา 

ตาง ๆ ที่อาจจะเกิดข้ึนในการพัฒนาโปรแกรมได 

2.1 รหัสจําลอง (Pseudo code) 
  รหัสจําลอง (Pseudo code) เปนการอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม
คอมพิวเตอร โดยใชคําผสมกันระหวางภาษาอังกฤษและภาษาการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง หรือ
บางครั้งหากผูพัฒนาไมมีความถนัดดานภาษาอังกฤษ ผูพัฒนาอาจจะใชภาษาไทยก็ไดเชนเดียวกัน แตหาก
เปนไปไดควรใชหลักของภาษาอังกฤษเพราะคําสั่งการทํางานของโปรแกรมทั้งหมดเปนภาษาอังกฤษ      
การเขียนเขียนรหัสจําลอง (Pseudo code) ที่ดีจะตองมีความชัดเจน สั้น กะทัดรัดเขาใจงาย และได
ใจความ  
 รูปแบบทั่วไปของรหัสจําลอง (Pseudo code) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.1 ลักษณะรูปแบบทั่วไปของการออกแบบรหัสจําลอง 

 

 

Algorithm <ชื่ออัลกอริทึม> 
1.  ……………………………………………………………….. 
2.  ……………………………………………………………….. 
3.  ……………………………………………………………….. 
4.  ……………………………………………………………….. 
5.  ……………………………………………………………….. 
6.  ……………………………………………………………….. 
    ……………………………………………………………….. 
    ……………………………………………………………….. 
    ……………………………………………………………….. 
    ……………………………………………………………….. 
END 
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ตัวอยางที่ 2.1 จงเขียนรหัสจําลอง (Pseudo code) โดยรับคาจากผูใชงาน 2 คา แลวนําคาที่มา

ทําการบวกกันแลวแสดงคําตอบ 

 วิธีทํา 

 

 

 

 

 

 

  จากตัวอยางที่ 2.1 จะเห็นวาหากผูพัฒนาไดเขียนรหัสจําลอง (Pseudo code) เพื่อ

ออกแบบการทํางานของโปรแกรม จะทําใหผูพัฒนาโปรแกรมเห็นวาจะตองใชตัวแปรใดบาง แลวมีขั้นตอน

การทํางานทั้งหมดของโปรแกรมอยางไร และหากลองเขียนใหเปนรูปแบบภาษาอังกฤษตามหลักการเขียน

โปรแกรมจะได ดังนี ้

 

 

 

 

 

 

  จากตัวอยางขางตนในกรณีท่ีเราเขียนเปนรูปแบบภาษาอังกฤษจะทําใหผูพัฒนาเขาใจไดดี

ยิ่งขึ้น เพราะวาเวลาเขียนโปรแกรมจะมีรูปแบบของคําสั่งใกลเคียงกับรูปแบบที่เราเขียนรหัสจําลอง 

(Pseudo code) 

 

 

 

 

Algorithm < การบวกเลข > 
1.  ประกาศตัวแปร 3 ตัวแปร 
2.  รับคาจากผูใชงานมาใสตัวแปรที่ 1 
3.  รับคาจากผูใชงานมาใสตัวแปรที่ 2 
4.  ตัวแปรที่ 3 = ตัวแปรที่ 1 + ตัวแปรที่ 2  
5.  แสดงผลตัวแปรที่ 3 
6.  จบ 
 

 

Algorithm < Sum > 
1.  int a,b,c 
2.  input a 
3.  input b 
4.  c = a + b  
5.  output c 
6.  END 
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ตัวอยางที่ 2.2 จงเขียนรหัสจําลอง (Pseudo code) โดยรับคาจากผูใชงาน 2 คาแลวนําคาทั้งสอง

มาเปรียบกัน โดยมีเงื่อนไขวาถาคาใดมากกวาใหแสดงผลคานั้นออกทางจอใหผูใชงานทราบ 

 วิธีทํา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอยางที่ 2.3 จงเขียนรหัสจําลอง (Pseudo code) โดยรับคาจากผูใชงาน 1 คาแลวนําคาที่ไดมา
แสดงผลตามจํานวนที่ผูใชงานไดปอนเขามา 
  ตัวอยาง เชน  หากผูใชงานปอน 3 โปรแกรมจะแสดง 1 2 3 

หากผูใชงานปอน 8 โปรแกรมจะแสดง 1 2 3 4 5 6 7 8 
 

 วิธีทํา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Algorithm < Compare > 
1.  int a,b 
2.  input a 
3.  input b 
4.  if a > b { 
5.    output a 
6.         } 
7. if a < b   { 
8.   output b 
9.         } 
10 END 

 

Algorithm < Compare > 
1.  int a , i = 1 
2.  input a 
3.  for 1 to a { 
4.        i = i +1 
5.        output i 
6.         } 
7. END 
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2.2 ผังงาน (Flowchart) 
  ผังงาน (Flowchart) คือ การเขียนแผนภาพที่มีการใชสัญลักษณรูปภาพและลูกศรที่แสดง
ถึงขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมหรือระบบทีละขั้นตอน รวมไปถึงทิศทางการไหลของขอมูลตั้งแตแรกจน
ไดผลลัพธตามที่ตองการ การเขียนผังงาน (Flowchart) เปนรูปแบบการเขียนที่นิยมอยางมากในการ
ออกแบบเพื่อพัฒนางานทางดานโปรแกรม เพราะการเขียนผังงาน (Flowchart) ออกแบบงาย มีความ
เขาใจงายและเปนสากล ทําใหบุคคลอื่น ๆ ที่มาศึกษาสามารถเขาใจระบบงานทั้งหมดไดงายและตรงกัน 
 

2.2.1 ประโยชนของผังงาน 
1.) ชวยลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม และสามารถนําไปเขียนโปรแกรม

ไดโดยไมสับสน  
2.) ชวยในการตรวจสอบ และแกไขโปรแกรมไดงายเมื่อเกิดขอผิดพลาด  
3.) ชวยใหการดัดแปลง แกไข ทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว  
4.) ชวยใหผูอื่นสามารถศึกษาการทํางานของโปรแกรมไดอยางงายและรวดเร็ว

มากขึ้น 
 

2.2.2 วิธีการเขียนผังงานที่ดี 
1.) ใชสัญลักษณตามที่กําหนดไว 
2.) ใชลูกศรแสดงทิศทางการไหลของขอมูลจากบนลงลาง หรือจากซายไปขวา  
3.) คําอธิบายในภาพควรสั้นกะทัดรัด และเขาใจงาย 
4.) ทุกแผนภาพตองมีลูกศรแสดงทิศทางเขา-ออก  
5.) ไมควรโยงเสนเชื่อมผังงานที่อยูไกลมาก ๆ ควรใชสัญลักษณจุดเชื่อมตอแทน  
6.) ผังงานควรมีการทดสอบความถูกตองของการทํางานกอนนําไปเขียน

โปรแกรม 
 

2.2.3 สัญลักษณผังงาน (Flowchart) 
การเขียนผังงาน (Flowchart) จะประกอบไปดวยการใชสัญลักษณมาตรฐาน 

ตาง ๆ ที่เรียกวา สัญลักษณ ANSI ( American National Standards Institute ) ในการสรางผังงาน 
ตัวอยางที่แสดงในรูปตอไปนี้เปนผังงาน (Flowchart) ที่นิยมใชกันมากในการออกแบบพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร 

 

ตารางที่ 2.1 แสดงสัญลักษณผังงาน  
 

ลําดับ สัญลักษณ คําอธิบาย 
 
1 

 
 
 

 
เริ่มตน , สิ้นสุด 

 
2 

 
 
 

 

ใชรับคาขอมูลหรือแสดงผลขอมูล 
โดยไมระบุชนิดของอุปกรณ 

 
3 

 
 

 

ใชในการประมวลผลการทํางาน          
หรือ คํานวณคาตาง ๆ 
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ตารางที่ 2.1 แสดงสัญลักษณผังงาน (ตอ) 
 

ลําดับ สัญลักษณ คําอธิบาย 
 
4 

 
 
 

 
ใชในการตรวจสอบเงื่อนไข 

 
5 

 
 
 

 
ลูกศรแสดงทิศทางการทํางานของโปรแกรม 

 
 
6 

 
 
 

 
 

แสดงผลลัพธหรือรายงานทางเครื่องพิมพ 

 
7 

 
 
 

 
 

จุดเชื่อมตอของผังงาน 

 
 2.2.4 ลักษณะรูปแบบของผังงาน 
  ลักษณะรูปแบบของผังงานที่ใชงานในงานทั่ว ๆ  ไปจะมีรูปแบบที่นิยมใชงานกันอยูหลาย
รูปแบบ แตในการพัฒนาโปรแกรมจะมีรูปแบบการเขียนผังงานอยูไมกี่รูปแบบ ซึ่งรูปแบบการเขียนผังงาน
ในการพัฒนาโปรแกรมโดยทั่วไปจะมีอยู 2 แบบดังนี้ 

1.) รูปแบบผังงานแบบลําดับ 
2.) รูปแบบผังงานแบบทางเลือก 

 
2.2.4.1 รูปแบบผังงานแบบลําดับ 

        รูปแบบผังงานแบบลําดับจะเปนรูปแบบในลักษณะเรียงลําดับลงไป โดยจะไมมี
การขามขั้นหรือยอนกลับไปทํางานในสวนอื่น ๆ โดยรูปแบบผังงานแบบลําดับจะมีรูปแบบดังตัวอยาง
ตอไปนี ้

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.2 รูปแบบผังงานแบบลําดับ 

 

ประมวลผล 

เริ่มตน 

จบการทํางาน 

 แสดงผล 

รับขอมูล
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2.2.4.2 รูปแบบผังงานแบบทางเลือก 
รูปแบบผังงานแบบทางเลือกจะเปนรูปแบบการทํางานที่มีรูปแบบผังงานแบบ

ลําดับผสมรวมกับการตรวจสอบเงื่อนไขของโปรแกรม ทั้งนี้การสอบสอบเงื่อนไขการทํางานของโปรแกรม
เพื่อจะเปนการตรวจสอบทางเลือกใหกับการทํางานของโปรแกรมวาโปรแกรมจะไปทํางานทางทิศทางใด 
โดยรูปแบบผังงานแบบลําดับจะมีรูปแบบอยู 3 กรณี ดังตัวอยางตอไปนี้ 

 
1.) ผังงานแบบทางเลือกแบบ 1 เสนทาง 

ผังงานแบบทางเลือกแบบ 1 เสนทางจะทํางานเฉพาะเงื่อนไขที่เปนจริงเทานั้น ดังตัวอยาง       
ภาพที่ 2.3 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.3 ผังงานแบบทางเลือกแบบ 1 เสนทาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มตน 

 ทําคําสั่ง 

 รับขอมูล

ตรวจสอบ 
เงื่อนไข 

จริง 

เท็จ 
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2.) ผังงานแบบทางเลือกแบบ 2 เสนทาง 
ผังงานแบบทางเลือกแบบ 2 เสนทางจะทํางานโดยพิจารณาทั้งเงื่อนไขที่เปนจริงและเปนเงื่อนไขที่

เปนเท็จ โดยคําสั่งการทํางานจะมีคําสั่งที่แตกตางกันออกไปในแตละเงื่อนไข ดังตัวอยางภาพที่ 2.4 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 2.4 ผังงานแบบทางเลือกแบบ 2 เสนทาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มตน 

 รับขอมูล

 ทําคําสั่งที่ 1 

ตรวจสอบ 
เงื่อนไข 

 ทําคําสั่งที่ 2 

เท็จ จริง 
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3.) ผังงานแบบทางเลือกแบบหลายเสนทาง 
ผังงานแบบทางเลือกแบบหลายเสนทางจะทํางานโดยพิจารณาทั้ง

เงื่อนไขที่เกิดขึ้นวาตรงกับเงื่อนไขใด ๆ  โดยคําสั่งการทํางานจะมีคําสั่งที่แตกตางกันออกไปในแตละเงื่อนไข 
ดังตัวอยางภาพที่ 2.5 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.5 ผังงานแบบทางเลือกแบบหลายเสนทาง 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มตน 

 รับขอมูล

 ทําคําสั่งที่ 1 

ตรวจสอบ 
เงื่อนไข ( i ) 

 ทําคําสั่งที่ 4  ทําคําสั่งที่ 2  ทําคําสั่งที่ 3 

i = 1 i = 2 i = 3 i = 4 
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ตัวอยางที่ 2.4 จงเขียนผังงาน (Flowchart) โดยรับคาจากผูใชงาน 2 คา แลวนําคาที่มาทํา      

การบวกกันแลวแสดงคําตอบ 

 วิธีทํา 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6 แสดงการออกแบบผังงานในการทํางานของโปรแกรมการบวกเลข 
 

จากตัวอยางที่ 2.6 เปนการออกแบบผังงานในการทํางานของโปรแกรมการบวกเลข จะสังเกตไดวา
จากโจทยขอนี้จะมีเงื่อนไขการตรวจสอบทั้งสิ้น ดังนั้นการออกแบบผังงานในขอนี้จะมีลักษณะของผังงานที่
เปนรูปแบบผังงานแบบลําดับ 

 
 
 
 
 
 
 

C = A + B 

เริ่มตน 

จบการทํางาน 

 แสดงผล 

 รับขอมูล A 

ประกาศตัวแปร A , B , C 

 รับขอมูล B 
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ตัวอยางที่ 2.5 จงเขียนผังงาน (Flowchart) โดยรับคาจากผูใชงาน 2 คาแลวนําคาทั้งสองมา

เปรียบกัน โดยมีเงื่อนไขวาถาคาใดมากกวาใหแสดงผลคานั้นออกทางเครื่องพิมพ 

วิธีทํา 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.7 แสดงการออกแบบผังงานโดยมีเงื่อนไขเปรียบเทียบแบบสองทาง 
 
 
 
 
 

เริ่มตน 

จบการทํางาน 

 รับขอมูล A 

ประกาศตัวแปร A , B 

 รับขอมูล B 

ตรวจสอบ 
A > B 

แสดงผลคาตัวแปร B แสดงผลคาตัวแปร A 

จริง 

เท็จ 
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ตัวอยางที่ 2.6 จงเขียนผังงาน (Flowchart) โดยรับคาจากผูใชงาน 2 คาแลวนําคาทั้งสองมา
เปรียบกัน โดยมีเงื่อนไขดังนี้ ถาคาใดมากกวาใหแสดงผลคานั้นออกทางเครื่องพิมพ แตถาคาทั้งสองเทากัน
ใหแสดงคําวา “Equal” ออกทางเครื่องพิมพ 

 
วิธีทํา 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.8 แสดงการออกแบบผังงานโดยมีเงื่อนไขเปรียบเทียบแบบหลายทาง 
 
 

เริ่มตน 

จบการทํางาน 

 รับขอมูล A 

ประกาศตัวแปร A , B 

 รับขอมูล B 

ตรวจสอบ 
A > B 

แสดงผลคาตัวแปร B 

แสดงผลคาตัวแปร A 

จริง 

เท็จ 

ตรวจสอบ 
A < B 

แสดงผลคําวา “Equal” 

จริง 

เท็จ 
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ตัวอยางที่ 2.7 จงเขียนผังงาน (Flowchart) โดยรับคาคะแนนจากนักศึกษา แลวนําคาที่นักศึกษา
ไดปอนมาทําตัดเกรด โดยมีเงื่อนไขของคาคะแนนเกรดดังนี้  

 1.) คาคะแนน 90 – 100  เกรด A 
2.) คาคะแนน 80 – 89  เกรด B 

 3.) คาคะแนน 60 – 79  เกรด C 
4.) คาคะแนน 50 – 59  เกรด D 
5.) คาคะแนนต่ํากวา 50  เกรด F 

 
วิธีทํา 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.9 แสดงการออกแบบผังงานการทํางานของโปรแกรมในการตัดเกรดนักศึกษา 

เริ่มตน 

จบการทํางาน 

ประกาศตัวแปร Y 

 รับคาคะแนน Y 

 เกรด A Y >= 90 
จริง 

เท็จ 

 เกรด B Y >= 80 
จริง 

เท็จ 

 เกรด C Y >= 60 
จริง 

เท็จ 

 เกรด D Y >= 50 
จริง 

เท็จ 

 เกรด F 
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ตัวอยางที่ 2.8 จงเขียนผังงาน (Flowchart) โดยรับคาจากผูใชงาน 1 คาแลวนําคาที่ไดมา
แสดงผลตามจํานวนที่ผูใชงานไดปอนเขามา 
  ตัวอยาง เชน  หากผูใชงานปอน 5 โปรแกรมจะแสดง 0 1 2 3 4 5 

หากผูใชงานปอน 9 โปรแกรมจะแสดง 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
วิธีทํา 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.10 แสดงการออกแบบผังงานโดยมีเงื่อนไขในการวนวูปกับไปทํางานซ้ํา 
 
 
 
 
 

เริ่มตน 

จบการทํางาน 

 รับขอมูล a 

ประกาศตัวแปร a , i = 0 

 แสดงผลขอมูล i 

ตรวจสอบ 
i <= a 

จริง 

เท็จ 

i = i + 1 
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สรุปทายบท 
 

 ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรจําเปนจะตองมีหลักใน        
การเขียนโปรแกรม โดยอาจจะใชการเขียนอธิบายขบบวนการทํางานหรืออัลกอริทึม (Algorithm)        
แบบงาย ๆ หรือผูพัฒนาโปรแกรมอาจจะใชการเขียนอธิบายการทํางานของโปรแกรมดวยผังงาน 
(Flowchart) หรือยังมีอีกหนึ่งวิธีคือการใชรหัสจําลอง (Pseudo code) ซึ่งวิธีการตาง ๆ เหลานี้จะเปนวิธีที่
จะใหผูพัฒนาสามารถมองเห็นการทํางานของโปรแกรมในภาพรวมทั้งหมดได และจะสามารถทําให
ผูพัฒนาโปรแกรมสามารถทราบถึงปญหาตาง ๆ ที่อาจจะเกิดข้ึนในการพัฒนาโปรแกรมได  

รหัสจําลอง (Pseudo code) เปนการอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยใช
คําผสมกันระหวางภาษาอังกฤษและภาษาการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง หรือบางครั้งหากผูพัฒนาไมมี
ความถนัดดานภาษาอังกฤษ ผูพัฒนาอาจจะใชภาษาไทยก็ไดเชนเดียวกัน แตหากเปนไปไดควรใชหลักของ
ภาษาอังกฤษเพราะคําสั่งการทํางานของโปรแกรมทั้งหมดเปนภาษาอังกฤษ การเขียนเขียนรหัสจําลอง 
(Pseudo code) ที่ดีจะตองมีความชัดเจน สั้น กะทัดรัดเขาใจงาย และไดใจความ  

ผังงาน (Flowchart) คือ การเขียนแผนภาพที่มีการใชสัญลักษณรูปภาพและลูกศรที่แสดงถึง
ขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมหรือระบบทีละขั้นตอน รวมไปถึงทิศทางการไหลของขอมูลตั้งแตแรกจนได
ผลลัพธตามที่ตองการ การเขียนผังงาน (Flowchart) เปนรูปแบบการเขียนที่นิยมอยางมากในการออกแบบ
เพื่อพัฒนางานทางดานโปรแกรม เพราะการเขียนผังงาน (Flowchart) ออกแบบงาย มีความเขาใจงายและ
เปนสากล ทําใหบุคคลอื่น ๆ ที่มาศึกษาสามารถเขาใจระบบงานทั้งหมดไดงายและตรงกัน โดยลักษณะ
รูปแบบของผังงานที่ใชงานในงานทั่ว ๆ  ไปจะมีรูปแบบที่นิยมใชงานกันอยูหลายรูปแบบ แตในการพัฒนา
โปรแกรมจะมีรูปแบบการเขียนผังงานอยูไมกี่รูปแบบ ซึ่งรูปแบบการเขียนผังงานในการพัฒนาโปรแกรม
โดยทั่วไปจะมีอยู 2 แบบ คือ รูปแบบผังงานแบบลําดับ และรูปแบบผังงานแบบทางเลือก โดยรูปแบบ    
ผังงานแบบทางเลือก จะมีทางเลือกอยู 3 แบบ คือ ผังงานแบบทางเลือกแบบ 1 เสนทาง  ผังงานแบบ
ทางเลือกแบบ 2 เสนทาง  และผังงานแบบทางเลือกแบบหลายเสนทาง 
 
คําถามทบทวน 
 

 1. จงอธิบายคุณสมบัติของรหัสจําลอง (Pseudo code) และผังงาน (Flowchart) 
 2. จงอธิบายขอแตกตางของรหัสจําลอง (Pseudo code) กับผังงาน (Flowchart) วามีความ
แตกตางกันอยางไร 
 3. จงเขียนรหัสจําลอง (Pseudo code) โดยรับคาจากผูใชงาน 2 คา แลวนําคาที่มาทําการคูณกัน
แลวแสดงคําตอบ และนําคําตอบมาทําการหาคา หากมีคาคําตอบมากกวา 100 ใหโปรแกรมแสดงคําวา 
“Big” แตถาคานอยกวาหรือเทากับ 100  ใหโปรแกรมแสดงคําวา “Small” 
 4. จงเขียนรหัสจําลอง (Pseudo code) โดยรับคาจากผูใชงาน 3 คาแลวนําคาทั้งสามมาเปรียบกัน 
โดยมีเงื่อนไขวาถาคาใดมีคามากที่สุดใหแสดงผลคานั้นออกทางจอใหผูใชงานทราบ 
 5. จงเขียนผังงาน (Flowchart) โดยรับคาจากผูใชงาน 3 คาแลวนําคาทั้งสามมาเปรียบกัน โดยมี
เงื่อนไขวาถาคาใดมีคามากที่สุดใหแสดงผลคานั้นออกทางจอใหผูใชงานทราบ 

6. จงเขียนผังงาน (Flowchart) โดยรับคาจากผูใชงาน 5 คาแลวหาคาเฉลี่ย 
7. จงเขียนผังงาน (Flowchart) โดยรับคาตัวอักษรจากผูใชงาน หากผูใชงานปอน ‘A’ ให

โปรแกรมแสดงผลคําวา “good” และหากผูใชงานปอน ‘Z’ ใหแสดงคําวา “bad” หากปอนคาอื่น ๆ ให
แสดงคําวา “Error” 
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บทที่ 3 

ความเปนมาของภาษาซีและการใชงานโปรแกรมภาษาซ ี

 

แผนการสอนประจําบท 
 
หัวขอเนื้อหา 
 3.1 ประวัติภาษาซี 

3.2 วิวัฒนาการของภาษาซ ี
3.3 จุดเดนของภาษาซ ี
3.4 การใชงานโปรแกรมภาษาซีดวยโปรแกรม Turbo 

3.4.1 การเปดใชงานโปรแกรม 
3.4.2 การสรางหนาตางโปรแกรมภาษาซีใหม 
3.4.3 การปอนคําสั่งภาษาซ ี
3.4.4 การจัดเก็บโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น 
3.4.5 การแปลภาษาซีหรือการคอมไพลโปรแกรม 
3.4.6 การสั่งใหโปรแกรมทํางานหรือการทดสอบการทํางานของโปรแกรม 
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. ผูเรียนสามารถอธิบายประวัติความเปนมาและวิวัฒนาการของภาษาซีได 
 2. ผูเรียนสามารถอธิบายและเขาใจถึงจุดเดนของภาษาซไีด 
 3. ผูเรียนสามารถเขาใจสวนตาง ๆ ในการทํางานของโปรแกรม Turbo C ได 
 
วิธีการสอน 
 1. สอนแบบบรรยายโดยใชเอกสารประกอบการสอน 
 2. สอนแบบบรรยายโดยใช Slide Power Point  

3. สอนโดยใหผูเรียนเปนสวนกลาง โดยใชวิธีถามตอบกับผูเรียนระหวางบรรยาย  
4. สอนโดยการลงปฏิบัติการใชงานโปรแกรม 
5. ใหผูเรียนสรุปและอธิบายหัวขอที่ผูเรียนที่ไดรับมอบหมาย 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. เอกสารประกอบการสอน  

2. Slide Power Point 
3. โปรแกรม Turbo C 

 
การวัดผลและประเมินผล 
 1. การทําตามตัวอยางโจทยคําสั่ง การทดลองใชโปรแกรม และการทําแบบฝกหัด  

2. ความตั้งใจในชั้นเรียน การตอบคําถาม และการรวมกิจกรรมในชั้นเรียน 
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บทที่ 3 

ความเปนมาของภาษาซีและการใชงานโปรแกรมภาษาซ ี

ภาษาซี เปนภาษาคอมพิวเตอรที่ใชในการการเขียนโปรแกรมตาง ๆ โดยผูพัฒนาโปรแกรมสามารถ
ประยุกตใชกับงานตาง ๆ ไดอยางมากมาย เชน ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรทางคณิตศาสตร โปรแกรม
ทางระบบไฟฟา โปรแกรมทางระบบอิเล็กทรอนิกส หรือไมโครคอนโทรลเลอร โปรแกรมทางดานระบบ
ฐานขอมูล เปนตน และภาษาซีถือไดวาเปนรากฐานพื้นฐานที่สําคัญของภาษาอื่น ๆ ไมวาภาษา C++   
ภาษาจาวา (Java)  ภาษา PHP ก็ใชโครงสรางคําสั่งแบบเดียวกันกับภาษาซี หรือแมกระทั่งระบบลีนุกซก็
ถูกพัฒนามาจากระบบยูนิกซ  ซึ่งก็เปนที่รูโดยทั่วไปวาระบบปฏิบัติการตระกูลยูนิกซมีการพัฒนามาจาก
รากฐานของภาษาซ ี
           ภาษาซีเปนภาษาระดับกลาง คือ ไมเปนภาษาระดับต่ําแบบภาษาเครื่อง หรือภาษาแอสเซมบลี 

เนื่องจากผูพัฒนาโปรแกรมสามารถจัดการเกี่ยวกับเรื่องของคําสั่งไดอยางสะดวกและอิสระ และในบางครั้ง

ผูพัฒนาโปรแกรมสามารถควบคุมฮารดแวรผานทางภาษาซี ไดราวกับภาษาแอสเซมบลี ดวยขอดีตาง ๆ     

ที่หลากหลายทําใหโปรแกรมที่ถูกเขียนดวยภาษาซีมีความเร็วในการปฏิบัติงานสูงกวาภาษาทั่ว ๆ ไป  

3.1 ประวัติภาษาซี 
               ภาษาซีเปนภาษาที่ถูกพัฒนาโดยเดนนิส ริดชี (Dennis Ritche) แหงหองทดลอง ที่เมอรรีฮิล 
มลรัฐนิวเจอรซี่ โดยเดนนิสไดใชหลักการของภาษาบีซีพีแอล (BCPL : Basic Combine Programming 
Language)  ซึ่งพัฒนาขึ้นโดยเคน ทอมสัน (Ken Tomson) การออกแบบและพัฒนาภาษาซีของเดนนิส 
ริดชี มีจุดมุงหมายใหเปนภาษาสําหรับใชเขียนโปรแกรมปฏิบัติการระบบยูนิกซ และไดตั้งชื่อวา ซี (C) 
เพราะเห็นวา ซี (C) เปนตัวอักษรตอจากบี (B) ของภาษา BCPL ภาษาซีถือวาเปนภาษาระดับสูงและ
ภาษาระดับต่ํา ทั้งนี้เพราะ ภาษาซีมีวิธีใชขอมูลและมีโครงสรางการควบคุมการทํางานของโปรแกรมเปน
อยางเดียวกับภาษาของโปรแกรมระดับสูงอื่น ๆ จึงถือวาเปนภาษาระดับสูง ในดานที่ถือวาภาษาซีเปน
ภาษาระดับต่ํา เพราะภาษาซีมีวิธีการเขาถึงในระดับต่ําที่สุดของฮารดแวรความสามารถทั้งสองดานของ
ภาษานี้เปนสิ่งที่เกื้อหนุนซึ่งกันและกัน ความสามารถระดับต่ําทําใหภาษาซีสามารถใชเฉพาะเครื่องได    
และความสามารถระดับสูง ทําใหภาษาซีเปนอิสระจากฮารดแวร ภาษาซีสามารถสรางรหัสภาษาเครื่อง    
ซึ่งตรงกับชนิดของขอมูลนั้นไดเอง ทําใหโปรแกรมที่เขียนดวยภาษาซีที่เขียนบนเครื่องหนึ่ง สามารถนําไปใช
กับอีกเครื่องหนึ่งได ประกอบกับการใชพอยนเตอรในภาษาซี นับไดวาเปนตัวอยางที่ดีของการเปนอิสระจาก
ฮารดแวร  
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ภาพที่ 3.1 เดนนิส ริดชี (Dennis Ritche) ผูพัฒนาภาษาซี 
(ที่มา http://media.boingboing.net/wp-content/uploads/2011/10/dennis_ritchie.jpg) 
 
3.2 วิวัฒนาการของภาษาซี 

- ค.ศ. 1970 มีการพัฒนาภาษา B โดย Ken Thompson ซึ่งทํางานบนเครื่อง DEC PDP-
7 ซึ่ง ทํางานบนเครื่องไมโครคอมพิวเตอรไมได และยังมีขอจํากัดในการใชงานอยู (ภาษา B สืบทอดมาจาก 
ภาษา BCPL ซึ่งเขียนโดย Marth Richards) 

- ค.ศ. 1972 Dennis M. Ritchie และ Ken Thompson ไดสรางภาษา C เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพ ภาษา B ใหดียิ่งขึ้น ในระยะแรกภาษา C ไมเปนที่นิยมแกนักโปรแกรมเมอรโดยทั่วไปนัก 

- ค.ศ. 1978 Brian W. Kernighan และ Dennis M. Ritchie ไดเขียนหนังสือเลมหนึ่งชื่อ
วา The C Programming Language และหนังสือเลมนี้ทําใหบุคคลทั่วไปรูจักและนิยมใชภาษา C ในการ
เขียน โปรแกรมมากขึ้น 

- ค. ศ. 1981 แตเดิมภาษา C ใช Run บนเครื่องคอมพิวเตอร 8 bit ภายใต
ระบบปฏิบัติการ CP/M ของ IBM PC ซึ่งในชวงป ค. ศ. 1981 เปนชวงของการพัฒนาเครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ภาษา C จึงมี บทบาทสําคัญในการนํามาใชบนเครื่อง PC ตั้งแตนั้นเปนตนมา และมีการ
พัฒนาตอมาอีกหลาย ๆ คาย ดังนั้นเพื่อกําหนดทิศทางการใชภาษา C ใหเปนไปแนวทางเดียวกัน ANSI 
(American National Standard Institute) ไดกําหนดขอตกลงที่เรียกวา 3J11 เพื่อสรางภาษา C 
มาตรฐานขึ้นมา เรียนวา ANSI C 

- ค.ศ. 1983 Bjarne Stroustrup แหงหองปฏิบัติการเบล (Bell Laboratories) ได
พัฒนาภาษา C++ ขึ้นรายละเอียดและความสามารถของ C++ มีสวนขยายเพิ่มจาก C ที่สําคัญ ๆ ไดแก 
แนวความคิดของการเขียนโปรแกรมแบบกําหนดวัตถุเปาหมายหรือแบบ OOP (Object Oriented 
Programming) ซึ่งเปนแนวการเขียนโปรแกรมที่เหมาะกับการพัฒนาโปรแกรมขนาดใหญที่มีความ
สลับซับซอนมาก มีขอมูลที่ใชในโปรแกรมจํานวนมาก จึงนิยมใชเทคนิคของการเขียนโปรแกรมแบบ OOP 
ในการพัฒนาโปรแกรมขนาดใหญในปจจุบันนี้ 
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 3.3 จุดเดนของภาษาซี 
  3.3.1 ภาษาซเีปนภาษาที่มีลักษณะเปนโครงสรางจึงเขียนโปรแกรมงาย โปรแกรมที่เขียน
ขึ้นจะทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพสูง สั่งงานคอมพิวเตอรไดรวดเร็วกวาภาษาระดับสูงอื่น ๆ 

3.3.2. ภาษาซีเปนภาษาที่สามารถสั่งงานอุปกรณระบบคอมพิวเตอรไดเกือบทุกภาคสวน
ของฮารดแวร ซึ่งภาษาระดบัระดับสูงในภาษาอื่นทํางานดังกลาวไดนอยกวา 

3.3.3 คอมไพเลอรภาษาซีทุกโปรแกรมจะทํางานอางอิงมาตรฐาน ANSI (American 
National Standards Institute) เกือบทั้งหมด จึงทําใหโปรแกรมที่เขียนขึ้นดวยภาษาซีสามารถนําไปใช
กับคอมพิวเตอรไดทุกรุนที่มาตรฐาน ANSI รับรอง 

3.3.4 โปรแกรมที่เขียนขึ้นดวยภาษาซีสามารถนําไปใชกับเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชซีพียู 
ตางเบอรกันได หรือกลาวไดวาโปรแกรมมีความยืดหยุนสูง  

3.3.5 ภาษาซีสามารถนําไปใชในการเขียนโปรแกรมประยุกตไดหลายระดับ เชน         
การเขียนโปรแกรมจัดระบบงาน (OS) คอมไพเลอรของภาษาอื่น โปรแกรมสื่อสารขอมูลโปรแกรม         
จัดฐานขอมูล โปรแกรมปญญาประดิษฐ  รวมทั้ ง โปรแกรมคํานวณงานทางดานวิทยาศาสตร                
และวิศวกรรมศาสตร เปนตน 

3.3.6 ภาษาซีมีโปรแกรมชวย (tool box) ที่ชวยในการเขียนโปรแกรมมาก และราคา    
ไมแพงหาซื้อไดงาย เชน vitanin c หรืออื่น ๆ 

3.3.7 ภาษาซีสามารถประกาศขอมูลไดหลายชนิดและหลายรูปแบบ ทําใหสะดวกรวดเร็ว
ตอการพัฒนาโปรแกรมตามวัตถุประสงคของผูใช 

3.3.8 ภาษาซีสามารถประยุกตใชในงานสื่อสารขอมูล และงานควบคุมที่ตองการความ
แมนยําในเรื่องเวลา (real time application) ไดดีกวาภาษาระดับสูงอื่น ๆ หลาย ๆ ภาษา 

3.3.9 ภาษาซีสามารถเขียนโปรแกรมดวยเทคนิคแบบโอโอพี OOP (Object Oriented 
Programming) ไดหากใชภาษาซีรุน Turbo C++ ขึ้นไป ทําใหสามารถพัฒนาโปรแกรมประยุกตเพื่อใชงาน
ไดกวางขวางมากยิ่งขึ้นกวาเดิม 
 
 3.4 การใชงานโปรแกรมภาษาซ ี
  ในการพัฒนาโปรแกรมภาษาซีผูพัฒนาโปรแกรมจะตองมีโปรแกรมที่ใชในการเขียนและ
คอมไพ (Compile) ภาษาซีขึ้นมากอน จึงจะสามารถพัฒนาโปรแกรมตาง ๆ ขึ้นที่ตองมาได โดยโปรแกรมที่
ใชในการเขียนและคอมไพเลอร (Compile) ภาษาซีมีหลายโปรแกรมดวยกัน เชน Borland C หรืออาจจะ
เรียกวา Turbo C , Dev C++ , Visual C++ เปนตน ดังนั้นในการเลือกใชงานวาผูพัฒนาโปรแกรมจะใช
งานตัวใดนั้น ตองจะคํานึงถึงงานที่ผูพัฒนาโปรแกรมตองการวาจะใหงานออกมาในรูปแบบใด แตสําหรับผูที่
ตองการศึกษาภาษาเบื้องตน ควรใชโปรแกรม Turbo C กอนเนื่องจากโปรแกรม Turbo C จัดเปน
โปรแกรมที่ใชงานงาย สะดวก และที่สําคัญจะเปนโปรแกรมพื้นฐานสุดในการทดลองคําสั่งของภาษาซ ี
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  3.4.1 การใชงานโปรแกรม Turbo C เบื้องตน 
ในการใชงานโปรแกรม Turbo C  ในการทดลองคําสั่งภาษาซีครั้งนี้ จะเลือกใช

งานโปรแกรม Turbo C++ เวอรชั่น 4.5 ซึ่งผลิตโดยบริษัท Borland เปนซอฟตแวรที่มีหนาที่ที่สําคัญ
หลายประการ ดังนี้  

1.) ใชในการสรางและแกไขโปรแกรมภาษาซี (Create, Edit) 
2.) ใชในการแปลภาษาซีเปนภาษาเครื่อง (Compiler) 
3.) ใชในการทดสอบการทํางานของโปรแกรม (Run) 
4.) ใชในการตรวจสอบจุดบกพรองของโปรแกรม 
 
การใชงานโปรแกรม Turbo C++ 4.5 มีการใชงานที่งายไมซับซอน โดยการใช

งานโปรแกรม Turbo C++ 4.5 มีสวนที่สําคัญของโปรแกรมดังนี้ 
 
1.) การเปดใชงานโปรแกรม Turbo C++ 4.5 

หลังจากการที่ผูใชงานไดทําการติดตั้งโปรแกรม Turbo C++ 4.5 ดังนั้น
ผูใชงานสามารถเรียกใชงาน Turbo C++ 4.5 ขึ้นมาได โดยการเขาไปที่  Start --> Programs --> Turbo 

C++ 4.5 --> Turbo C++ จากนั้นโปรแกรมจะแสดงโปรแกรม Turbo C++ 4.5 ดังภาพที่ 3.2 
 

 
 

ภาพที่ 3.2 แสดงหนาหลักโปรแกรม Turbo C++ เวอรชั่น 4.5 
(ที่มา http://abarm2007.blogspot.com/2011/01/turbo-c-45.html) 

 
- Editor Screen คือหนาจอสําหรับสรางหรือแกไขโปรแกรมภาษาซี โดยผูใชงานโปรแกรมมี

หนาที่ในการสรางโปรแกรมในหนาจอนี้ หรือนําโปรแกรมที่เคยสรางไวเรียกคืนมาแกไข 
- เมนู ประกอบดวยเมนูหลักและเมนูยอย มีไวสําหรับสั่งปฏิบัติงานใด ๆ กับโปรแกรมภาษาซีใน

จอภาพ Editor Screen เชน Compile, Run หรือ Debug 
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2.) การสรางหนาตางโปรแกรมภาษาซีใหมในโปรแกรม Turbo C++ 4.5 
การสรางหนาตาโปรแกรมภาษาซีใหมนั้นจะใชเมนู File -> New      

ดังภาพที่ 3.3 และจากนั้นโปรแกรมจะแสดงหนาตา Editor Screen ขึ้นมาใหมเพื่อใชในการเขียนโปรแกรม 

ดังภาพที่ 3.4  

 

ภาพที่ 3.3 แสดงการสรางหนาตาโปรแกรมภาษาซี 
(ที่มา http://abarm2007.blogspot.com/2011/01/turbo-c-45.html) 

 

 

ภาพที่ 3.4 แสดงการสรางหนาตาง Editor Screen 
(ที่มา http://abarm2007.blogspot.com/2011/01/turbo-c-45.html) 
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3.) การปอนคําสั่งภาษาซีลงในโปรแกรม Turbo C++ 4.5 
การปอนคําสั่งภาษาซีลงในโปรแกรม Turbo C++ 4.5 สามารถทําได

โดยการพิมพคําสั่งตาง ๆ ของภาษาซีลงไปในหนาตาง Editor Screen ดังภาพที่ 3.5 ทั้งนี้คําสั่งที่พิมพลงไป

จะตองถูกหลักไวยากรณของคําสั่งของภาษาซีที่ไดมีกําหนดเอาไว 

 

ภาพที่ 3.5 แสดงการปอนคําสั่งภาษาซีลงในโปรแกรม Turbo C++ 4.5 
(ที่มา http://abarm2007.blogspot.com/2011/01/turbo-c-45.html) 

 
4.) การจัดเก็บโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นจากโปรแกรม Turbo C++ 4.5 

ในการจัดเก็บโปรแกรมที่สรางหรือพัฒนาขึ้น ผูใชงานสามารถสามารถ

ทําขึ้นเพื่อจัดเก็บโปรแกรมไวสําหรับการนํากลับมาใชงานอีกครั้งในภายหลัง ซึ่งขบวนการจัดเก็บจะมีความ

คลายกับการจัดเก็บเอกสารตาง ๆ โดยการจัดเก็บโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นจากโปรแกรม Turbo C++ 4.5 

สามารถทําไดโดยการไปทีใ่ชเมนู File -> Save ดังภาพที่ 3.6 

    

ภาพที่ 3.6 แสดงการจัดเก็บโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นจากโปรแกรม Turbo C++ 4.5 
(ที่มา http://abarm2007.blogspot.com/2011/01/turbo-c-45.html) 
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5.) การแปลภาษาซีหรือการคอมไพลโปรแกรม 
การแปลภาษาซีหรือการคอมไพล (Compile) คือการตรวจสอบ

โปรแกรมที่เขียนขึ้นถูกตองตามหลักไวยากรณของคําสั่งของภาษาซีหรือไม หรือกลาวอีกนัยหนึ่งวาการ

คอมไพลในภาษาซี คือ การแปลโปรแกรมภาษาซีใหเปนภาษาเครื่อง หากแปลไดหมดก็สามารถสั่งให

โปรแกรมทํางานได แตหากแปลไมไดก็จะแจงขอผิดพลาดใหทราบ ผูเรียกคอมไพลก็ตองแกไขโปรแกรม

ภาษาซีใหถูกตองเสียกอนจึงเรียกคอมไพลใหม โดยการแปลภาษาซีหรือการคอมไพล (Compile)         

จากโปรแกรม Turbo C++ 4.5 สามารถทําไดโดยการไปทีใ่ชเมนู Project -> Compile ดังภาพที่ 3.7 

 

ภาพที่ 3.7 แสดงการแปลภาษาซหีรือการคอมไพลจากโปรแกรม Turbo C++ 4.5 
(ที่มา http://abarm2007.blogspot.com/2011/01/turbo-c-45.html) 
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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  

}  } 
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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 
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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 



55 

 

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);  
} 



67 

 

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 

}



74 

 

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 
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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 
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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); 

} 
} 



87 

 

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……  
   } 
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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; 
} 
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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” 
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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 
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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); 
   } 
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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]; 



138 

 

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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