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เอกสารประกอบการสอน รหัสวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร (Computer Programming for Engineers) 

แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 1  แนะน าเกี่ยวกับเนื้อหาในรายวิชาและการประยุกต์ใช้งาน 
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจกรอบแนวคิดของโครงการสอน แผนการสอน และสามารถน าไปประยุกต์
แนวทางในการเรียนของนักศึกษาในวิชานี้ได ้

- เพื่อให้อาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาได้ท าความคุ้นเคย พูดคุยท าความเข้าใจกับนักศึกษา 
- เพื่อให้นักศึกษาได้ท าความเข้าใจ กฎระเบียบของมหาวิทยาลัย  
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจ พื้นฐานและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ความส าคัญในการเรียนรู้

และการน าไปประยุกต์ใช้งานในภาคอุตสาหกรรม 
 

เนื้อหา 
- กรอบแนวคิดของโครงการสอนและแผนการสอน เนื้อหาสาระในแต่ละสปัดาห์ของการเรียนการสอน 

และกฎระเบียบของมหาวิทยาลัย 
- ภาษาคอมพิวเตอร์ ระบบควบคุม ระบบควบคุมอัตโนมัตใินภาคอุตสาหกรรม  

 
กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 

- กล่าวต้อนรับและอธิบายความส าคัญของวิชาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร  
- บรรยายเนื้อหารายวิชาพร้อมยกตัวอย่างประยุกต์ใช้งานในภาคอุตสาหกรรม 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดาน 
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เอกสารประกอบการสอน รหัสวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร (Computer Programming for Engineers) 

การบรรยายสัปดาห์ที่ 1 
 

แนะน าเกี่ยวกับเนื้อหาในรายวิชาและการประยุกต์ใช้งาน 
Introduction to the Computer Programming for engineer and application 

 
ในปัจจุบันคอมพิวเตอร์หรือระบบสมองกลอัจฉริยะ เป็นเครื่องมือที่จ าเป็นในระบบควบคุมอัตโนมัติ 

การประมวลผลข้อมูลที่ซับซ้อน รวดเร็วเมื่อเทียบกับมนุษย์ ซึ่งเป็นการหลีกเลียงไม่ได้ที่จะน าไปประยุกต์ใช้งาน
ในภาคส่วนต่างๆ เช่น ในภาคอุตสาหกรรมการผลิต อุตสาหกรรมเกษตรแม่นย า อุตสาหกรรมอาหาร 
อุตสาหกรรมเครื่องมือแพทย์ เป็นต้น เพื่อตอบสนองการท างานของระบบควบคุมให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
ลดความผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นจากมนุษย์ ทั้งยังสามารถท างานได้อย่างต่อเนื่อง 

1.1 คอมพิวเตอร์อุตสาหกรรม 
คอมพิวเตอร ์ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งในเครื่องจักรกลที่ท างานในระบบอัตโนมัต ิมีการประมวลผลที่รวดเร็ว 

สามารถประมวลผลหลายๆอย่างพร้อมกันได้ ทั้งยังสามารถก าหนดไว้เป็นล าดับขั้นตอนและมีประสิทธิภาพสูง
ในการประมวลผลข้อมูลที่มีความซับซ้อนและท างานได้อย่างต่อเนื่อง จึงท าให้คอมพิวเตอร์มีบทบาทส าคัญใน
ทุกภาคส่วนรวมถึงในชีวิตประจ าวัน ซึ่งปัจจุบันคอมพิวเตอร์เป็นการพัฒนาอย่างก้าวกระโดด ด้วยการพัฒนา
เทคโนโลยีอย่างไร้ขีดจ ากัดอย่างต่อเนื่อง จึงท าให้คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพสูง ขนาดเล็กและเบา เช่น 
Embedded PC, Industrial PC, Smart Phone เป็นต้น  

1.2 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือที่ส าคัญท าให้ระบบคอมพิวเตอร์สามารถท างานได้ตามผู้ใช้งาน 

หรือผู้พัฒนาโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ถือได้ว่าเป็นการสร้างสมองกลให้คอมพิวเตอร์ท างานได้ตาม
ความต้องการ ภายใต้เครื่องมือของแต่ละภาษาคอมพิวเตอร์นั้นๆ ซึ่งมีหลากหลายภาษาที่ได้มีการพัฒนามา
อย่างต่อเนื่อง เช่น C Language, Assembly Language, Python เป็นต้น ซึ่งการพัฒนาโปรแกรมส าหรับ
ภาษาที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับความเช่ียวชาญของผู้พัฒนาโปรแกรม  

 

 
รูปที่ 1.1 ภาพรวมภาษาคอมพิวเตอร์ที่ประยุกต์ใช้งานในระบบคอมพิวเตอร ์

https://www.quora.com/What-is-beautiful-programming-in-computer-programming 
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ในเนื้อหารายวิชาจะกล่าวถึงการใช้ภาษาซี ด้วยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ DEV C++ ประกอบ

เนื้อหารายวิชา เพื่อให้เข้าใจถึงรูปแบบการใช้งาน โครงสร้างภาษาซี การเขียนค าสั่งต่างๆ รวมถึงการเรียกใช้
ฟังก์ชั่นพื้นฐานในการติดต่อข้อมูลอินพุตและเอาต์พุต ทั้งยังฟังก์ชั่นทางคณิตศาสตร์ในการค านวณและการ
แก้ไขปัญหาทางด้านวิศวกรรมด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1.2 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Dev C++ 
 
 

 
 

รูปที่ 1.3 Editor ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Dev C++  
 
โปรแกรม Dev C++ เป็น Free Software พัฒนาโดยบริษัท Bloodshed Co.,LTD สามารถพัฒนา

โปรแกรมภาษาซี โดยใช้ editor ในการเขียนโปรแกรมตามโครงสร้างภาษาซี รวมถึงการใช้ฟังก์ชั่นต่างๆ ของ
ภาษาซี สามารถดูข้อมูลและรายละเอียดได้ที่ http://www.cplusplus.com/reference/ ซึ่งมีฟังก์ชั่นที่
หลากหลายในการน าไปพัฒนาโปรแกรมภายใต้ข้อก าหนดของโครงสร้างภาษาซี เท่านั้น หากต้องการน าไป
เขียนภาษาอ่ืนๆ จะไม่สามารถรองรับการท างาน  
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ภาษาซี ถือว่าเป็นภาษาที่มียืดหยุ่นในการพัฒนาโปรแกรมร่วมกับภาษาอื่นๆได้ และสามารถเข้าถึง
อุปกรณ์ทางอินพุตและเอาต์พุตในระดับบิตเพื่อเชื่อมต่อการท างานทางด้านอุปกรณ์ ท าให้เป็นที่นิยมในการ
พัฒนาโปรแกรมส าหรับการควบคุมผ่านช่องทางการสื่อสารอนุกรม(Serial Port, USB Port) การสื่อสารแบบ
ขนาน (Parallel Port) ทั้งยังเป็นภาษาที่มีการพัฒนาต่อยอดน าไปสู่ภาษาคอมพิวเตอร์ในรูปแบบของโปรแกรม
ต่างๆ เช่น Visual C++, Visual C#, MATLAB, JAVA เป็นต้น โดยการน าโครงสร้างการเขียนโปรแกรมภาษาซี
ท าให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น และรองรับการเชื่อมประสานสัมพันธ์กับผู้ใช้ผ่าน GUI (Graphic User Interfacing) 
ส าหรับการพัฒนาโปรแกรมขั้นสูงต่อไป 

1.3 อุปกรณ์อินพุตและเอาต์พุต 
ด้วยรายวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร ในภาคปฏิบัติได้พัฒนาชุดอุปกรณ์ฝึกการ

เขียนโปรแกรมส าหรับเชื่อมต่อกับอุปกรณ์อินพุตและเอาต์พุต แสดงดังรูปที่ 0.2 เพื่อให้เห็นถึงการน าความรู้
ทางภาคทฤษฎีไปใช้งานภาคปฏิบัตจิริง โดยใช้โปรแกรม Arduino ส าหรับการพัฒนาร่วมภายใต้โครงสร้างของ
ภาษาซี แสดงดังรูปที่ 0.3 เป็นโปรแกรม Free Software สามารถดาวนโ์หลดได้ที่ https://www.arduino.cc/ 
โดยมีตัวอย่างการพัฒนาใช้งานอย่างแพร่หลาย  

  

 
 

รูปที่ 1.4 ชุดอุปกรณ์ฝึกการเขียนโปรแกรมส าหรับเช่ือมต่อกับอุปกรณ์อินพุตและเอาต์พุต  
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รูปที่ 1.5 โปรแกรม Arduino ส าหรับพัฒนาภาษาซีรวมกับอุปกรณ์อินพุตและเอาต์พุต   

 
ด้วยบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ ถูกแบบเพื่อให้พัฒนาโปรแกรมภาษาซี ส าหรับการเขียนโปรแกรม

การเช่ือมต่ออุปกรณ์อินพุตและเอาต์พุต เป็นพ้ืนฐานของการท างานในภาคอุตสาหกรรมอัตโนมัติ ภายในบอร์ด
ประกอบด้วย ไมโครคอนโทรลเลอร์ อุปกรณ์ทางอินพุตและเอาต์พุต วงจรอิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์ 
ซึ่งได้ท าการเชื่อมต่อแบบสมบูรณ์ จึงมุ่งเน้นให้พัฒนาโปรแกรมภาษาซีเพื่อเขียนโปรแกรมชุดค าสั่งต่างๆ ที่ใช้
ในการสื่อสารข้อมูล ทั้งในรูปแบบดิจิตอลและแบบอนาล็อก เพื่อน าองค์ความรู้ที่ได้ไปพัฒนาต่อยอดในอนาคต 
ทั้งยังเป็นประยุกต์ใช้งานสมองกลฝั่งตัวส าหรับภาคอุตสาหกรรมอัตโนมัติ  

ส่วนประกอบหลักของบอร์ดประกอบด้วย ตัวประมวลผลหลักด้วยไมโครคอนโทรลเลอร์ ชุดอุปกรณ์
อินพุตและเอาต์พุต ซึ่งจะประกอบไปด้วยส่วนของอินพุต อาร์เรย์สวิตช์อินพุต 4x3 จ านวน แบบกดติดปล่อย
ดับ ตัวปรับค่าความต้านทาน (VR: Variable Resistance) และเซนเซอร์วัดระยะทาง (Ultrasonic Distance 
Sensor) และในส่วนของเอาต์พุตประกอบด้วย หน้าจอแสดงผล LCD จ านวน 16 อักษร 2 บรรทัด จอแสดง
แบบ Seven segment และชุดอุปกรณ ์Relay ส าหรับการควบคุมการเปิดปิด แสดงดังรูปที่ 1.6 
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(ก)                                             (ข) 

   
                      (ค)                                         (ง)                                      (จ) 

รูปที่ 1.6 อุปกรณ์อินพุตและเอาต์พุต (ก) อัลตร้าโซนิคเซนเซอร์วัดระยะ (ข) อาเรย์สวิตช์อินพุต 12 จ านวน 
(ค) หน้าจอแสดงผลแบบ LCD 2x16 อักษร (ง) จอแสดง Seven segment (จ) ชุดอุปกรณ์ Relay  

 
1.4 การประยุกต์ใช้งาน 
ด้วยองค์ความรู้การเขียนโปรแกรมภาษาซี และโปรแกรม Arduino แสดงให้เห็นถึงการน าไป

ประยุกต์ใช้งาน สร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรม ชื่อผลงาน “หุ่นยนต์ช่วยเดินส าหรับผู้ทุพพลภาพครึ่ง
ท่อนล่าง” โดยทีมนักศึกษา ภาควิชาวิศวกรรรมไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ประยุกต์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

     
รูปที่ 1.7 ต้นแบบหุ่นยนต์ช่วยเดินส าหรับผู้ทุพพลภาพครึ่งท่อนล่าง 
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รูปที่ 1.8 เข้ารว่มน าเสนอผลงานในกิจกรรมต่างๆ 
รางวัลระดับประเทศ 
รางวัลชนะเลิศ, หัวข้อ“หุน่ยนต์ช่วยเดินส าหรับผู้ทุพพลภาพครึ่งท่อนล่าง” การประกวดผลงานด้านหุ่นยนต์ 

เพื่อกระบวนการผลิต (RACMP2014) ประเภทเพื่อสังคม ประจ าปี 2557  
รางวัลชนะเลิศ, กลุ่มสิ่งประดิษฐ์เพื่อประโยชน์ทางการแพทย์และสาธารณสุข ประเภทอาชีวศึกษาและ

อุดมศึกษา หวัข้อ“หุ่นยนต์ช่วยเดินส าหรับผู้ทุพพลภาพครึ่งท่อนล่าง” โดยส านักงานคณะกรรมการ
วิจัยแห่งชาติ (วช.) ประจ าปี 2558 

ระดับนานาชาติ 
“Leading Innovation Award” by International Intellectual Property Network Forum (IIPNF) at  

Taipei International Invention Show & Technomart” (INST 2015) ณ กรุงไทเป ประเทศ
ไต้หวัน 
“Honorable Mention” by Taipei International Invention Show & Technomart” (INST) at  

Taipei International Invention Show & Technomart” (INST 2015) ณ กรุงไทเป ประเทศ
ไต้หวัน 
การประยุกต์ใช้งานระบบควบคุมอัตโนมัติของภาคอุตสาหกรรม ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

 
รูปที่ 1.9 โปรแกรมส าหรับควบคุมหุ่นยนต์อัตโนมัติในภาคอุตสาหกรรม 

ที่มา: https://www.smashingrobotics.com/artiminds-rps-faster-intuitive-way-programming-industrial-robots/ 



  

8 

 
เอกสารประกอบการสอน รหัสวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร (Computer Programming for Engineers) 

 

 
รูปที่ 1.10 ระบบสมองกลฝั่งตัวเชื่อมต่ออุปกรณ์อินพุตเอาต์พุตและระบบ SCADA  

ที่มา: http://www.advantech.eu/eAutomation/Remote-IO/Introduction.aspx 
 
 

 

 
รูปที่ 1.11 หุ่นยนต์อัตโนมัติในภาคอุตสาหกรรมประกอบรถยนต์ 

ที่มา: http://www.metalworkingworldmagazine.com/growth-forecast-for-robotics-market-to-2020/ 
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รูปที่ 1.12 หุ่นยนต์อัตโนมัติส าหรับระบบโลจิสติกส ์

ที่มา:https://mycomputerlessons.com/exotec-debuts-autonomous-skypod-robots-in-french-warehouse/ 
 
 

  
รูปที่ 1.13 หุ่นยนต์อัตโนมัติส าหรับคลังสินคา้ (Warehouse) 

ที่มา: http://fortune.com/2016/03/24/americans-feel-more-pressured-by-job-competition-now-and-they-like-it/  
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 2  ระบบคอมพิวเตอร์ และคอมไพเลอร ์
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจ พื้นฐานและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ โครงสร้าง ส่วนประกอบ
อินพุตเอาต์พุต และคอมไพเลอร ์

 
เนื้อหา 

- พื้นฐานของระบบคอมพิวเตอร์ องค์ประกอบ อุปกรณ์อินพุตและเอาต์พุตของระบบคอมพิวเตอร์ 
รวมถึงกระบวนการเปลี่ยนภาษาคอมพิวเตอร์ให้เป็นภาษาเครื่อง 

 
กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 

- อธิบายความส าคัญระบบคอมพิวเตอร์ โครงสร้าง ส่วนประกอบอินพุตเอาต์พุต และคอมไพเลอร ์
- บรรยายเนื้อหารายวิชาพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
- ให้นักศึกษาเตรียมอ่านเนื้อหาล่วงหน้าในสัปดาห์ถัดไป  
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 2 
 

ระบบคอมพิวเตอร์และคอมไพเลอร ์
Computer System and Compiler  

 
 ปัจจุบันการประมวลผลด้วยระบบคอมพิวเตอร์ เป็นส่วนหนึ่งในการใช้ชีวิตประจ าวัน เป็นเสมือน
เครื่องมืออ านวยความสะดวกที่จ าเป็นต่อการด ารงค์ชีวิต เช่น สมาร์ทโพน คอมพิวเตอร์แบบพกพา เป็นต้น  
รวมถึงการน าไปใช้ในการท างานในด้านต่างๆ อย่างแพร่หลาย ทั้งในด้านธุรกิจเก็บข้อมูลสินค้า ระบบบัญชี การ
สื่อสารโทรคมนาคม การบันเทิง ด้านการควบคุมการผลิตของภาคอุตสาหกรรม เป็นต้น การเข้ามามีบทบาท
ของคอมพิวเตอร์นั้น ท าให้การท างานมีประสิทธิภาพ ถูกต้อง รวดเร็ว ทดแทนการท างานของมนุษย์ 
 ส าหรับงานด้านวิศวกรรมนั้นได้รับอิทธิพลจากความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็น
อย่างมาก เนื่องจากงานด้านวิศวกรรมนั้นเป็นงานที่เกี่ยวข้องกันการค านวณทางคณิตศาสตร์ และตรรกศาสตร์ 
โดยการประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์สามารถท างานได้เป็นอย่างมีประสิทธิภาพสูง เช่น ระบบควบคุมอัตโนมัติ 
งานออกแบบและการวิเคราะห์ด้านวิศวกรรมศาสตร์ รวมถึงการจ าลองระบบการท างาน เป็นต้น ท าให้งาน
ทางด้านวิศวกรรม มีประสิทธิภาพและแม่นย าสูงขึ้น เป็นส่วนช่วยในเพิ่มประสิทธิภาพการท างานให้รวดเร็วขึ้น  
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.1 กระบวนการท างานของภาษาคอมพิวเตอร์ 
 
2.1 ประวัติความเป็นมาของภาษาซี    

ภาษาซี (C Language) เกิดขึ้นจากการดัดแปลงภาษาบี (B Language) ภาษาซีเป็นภาษาที่คิดค้นโดย 
เดนนิส ริสซี ่(Dennis Ritchie) ที่ศูนย์วิจัย เบล (Bell Laboratories) ในสหรัฐอเมริการาวปี ค.ศ. 1972 เป็น
ภาษาที่ใช้เขียนระบบปฏิบัติการยูนิกส์ (UNIX Operating System) ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการในระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่แพร่หลายในปจัจุบัน 

ในช่วงการสร้างซีคอมไพเลอร์ (C compiler) มีการพัฒนาโปรแกรมและผลิตออกมาแข่งขันใน
ท้องตลาดอย่างแพร่หลาย ท าให้รูปแบบข้อก าหนดเริ่มมีการผิดเพี้ยนไป จนกระทั่ง American National 
Standard Institute (ANSI) ได้ก าหนดมาตรฐานกลางขึ้น ท าให้ส่วนประกอบหลักๆ ของ C compiler เป็น
มาตรฐานเดียวกันทั้งหมด   จะมีแตกต่างออกไปบ้างก็เป็นส่วนปลีกย่อยๆ ที่เป็นคุณสมบัติเฉพาะตัวของ C 
compiler นั้นๆ ดังนั้น มาตรฐานของภาษาซี รู้จักกันในชือ่ของ “ANSI C” 

 Machine Code 

Assembler/
Complier/ 
Interpreter  
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 ในช่วงต้นปี ค.ศ. 1980  ได้มีการพัฒนาภาษาระดับสูง (high-level language) ซึ่งเป็นอีกภาษาหนึ่ง
เรียกว่า ภาษาซีพลัสพลัส  (C++ Language) ซึ่งถูกสร้างโดยนาย Bjarne Stroustrup  ที่ห้องปฏิบัติการ Bell 
Laboratory เช่นกัน แตเ่นื่องจากภาษา C++ ถูกพัฒนามาจากพื้นฐานภาษา C ดังนั้นคุณสมบัติต่างๆ จะมีความ
สอดคล้องกับภาษา C  อย่างไรก็ตามภาษา C++ ไมใ่ช่สว่นเพ่ิมเติมที่ต่อยอดจากภาษา C  แต่ภาษา C++ ได้
รวบรวมแนวทางรากฐานใหม ่ ที่รู้จักกันในปจัจุบันว่า Object-oriented programming  (OOP)  ซึ่งท าให ้
programmer มองทุกอย่างอยู่ในรูปของ object ทั้งหมด มีการถ่ายทอดพันธุกรรมที่มีโครงสร้างและหลักการ
ที่แน่นอน ในชว่งเวลาต่อมาได้มีการพัฒนา C#  เพื่อท างานบน platform .Net ของบริษัทไมโครซอฟต์  ท าให้
ผู้ใช้สามารถน าภาษา C ไปพัฒนาบน Microsoft platform ที่เป็นที่แพร่หลายในปจัจุบัน ท าให้ลดเวลาการ
พัฒนาซอฟท์แวรไ์ดม้าก 
 
2.2 ส่วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร ์ 
 คอมพิวเตอร์สามารถจ าแนกองค์ประกอบหลักเป็น 2 ส่วนคือ ฮาร์ดแวร์ (Hard ware) หรอื
ส่วนประกอบของตัวเครื่องคอมพิวเตอร ์ และซอร์ฟแวร์(Software) หรือชุดค าสั่งที่บุคคลทั่วไปอาจเรียกว่า
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 
รูปที่ 2.2 แสดงกลุ่มของฮาร์ดแวร์หลักที่ประกอบเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 
2.2.1 หน่วยรับข้อมูล (Input) ท าหน้าที่ในการรับข้อมูลจากภายนอกระบบ เพื่อส่งให้ CPU ท าการ

ประมวลผล เช่น แป้นพิมพ ์(Keyboard), เมาส์ (Mouse), สแกนเนอร ์(Scanner), ระบบปากกา (pen-based 
system) และ จอสัมผัส (Touch screen) 

2.2.2 หน่วยแสดงผล (Output) ท าหน้าที่ส่งข้อมูลในรูปแบบต่างๆสู่ภายนอกระบบ ตัวอย่างเช่น 
จอภาพ (Monitor), เครื่องพมิพ์ (Printer)  ล าโพง เป็นต้น 
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2.2.3 หน่วยประมวลผล (Central Processing Unit: CPU) ท าหน้าที่ในการคดิค านวณ และ
ประมวลผลข้อมูล ภายในจะประกอบด้วยสองส่วนหลักคือส่วนที่ท าหน้าที่ค านวณ เรียกว่า ALU (Arithmetic 
and Logic Unit) และส่วนที่ท าหน้าที่ประมวลผล/จัดการข้อมูลต่างๆ (Processing Unit) 

2.2.4 หน่วยความจ า (Memory) หน่วยความจ าแบ่งเป็นสองประเภทคือ หน่วยความจ าหลัก (Main 
memory) หรือ  แบบโวลาไทล์ (Volatile) หน่วยความจ ากลุ่มนี้เป็นหน่วยความจ าที่ท างานร่วมกับ CPU ใน
การค านวณและประมวลผล หน่วยความจ ากลุ่มนี้มีความเร็วในการเขา้ถึงข้อมูลสูงแต่มีพื้นที่ในการจัดเก็บน้อย
กว่าเมื่อเทยีบกับหน่วยความจ าอีกลุ่มหน่ึงและเหตุท่ีเรียกว่า volatile (แปลว่า ลบเลือนได)้ เพราะ
หน่วยความจ าประเภทนี้จะไม่สามารถบันทกึข้อมูลไว้ เมื่อไม่มีการจ่ายกระแสไฟฟ้ามาเลี้ยงวงจร ตัวอย่าง
หน่วยความจ าที่จัดอยู่ในประเภทนี้คือ แรม (RAM)  

2.2.5 หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Storage unit) ทีท่ าหนา้ที่เก็บข้อมูล เนื่องจากหน่วยความจ าหลักไม่
สามารถเก็บขอ้มูลไว้ได้นาน หรือเมื่อปิดไฟข้อมูลก็จะหายไป จึงจ าเป็นต้องมีหน่วยเก็บข้อมูลส ารองมาบันทึก
ข้อมูล เช่น ฮาร์ดดิสก์ (Hard disk), CD-ROM เป็นต้น 
 
2.3 ภาษาสั่งงานเครื่องคอมพิวเตอร์  
 ภาษาสั่งงานคอมพิวเตอร์ หมายถึง ชุดค าสั่งที่เขียนขึ้นตามรูปแบบและโครงสร้างของภาษา เพื่อ
สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างานตามชุดค าสั่ง ภาษาสั่งงานคอมพิวเตอร์สามารถจ าแนกออกได้ 3 ระดับดังนี ้

2.3.1 ภาษาระดับล่าง (Low Level Language) เป็นภาษาที่คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจค าสั่งได้
ง่ายแต่มนุษย์เข้าใจได้ยากใช้เวลาในการศึกษาเพื่อเขียนโปรแกรมนานและต้องเข้าใจหลักการท างานของ
ฮาร์ดแวร์ ภาษาระดับล่างสามารถติดต่อกับฮาร์ดแวร์ได้ดี ท าให้ท างานอย่างรวดเร็ว ซึ่งภาษาระดับล่าง มีอยู่ 2 
ภาษาคือ 
 - ภาษาเครื่อง (Machine Language) เป็นชุดค าสั่งที่อยู่ในรูปแบบเลขฐานสองติดต่อกับฮาร์ดแวร์
ได้โดยตรง คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจค าสั่งได้ทันทีโดยไม่ต้องใช้ตัวแปลภาษา ท าให้คอมพิวเตอร์สามารถ
ท างานได้อย่างรวดเร็ว แต่มนุษย์เข้าใจยากและใช้เวลาในการเขียนนานมาก 

 

                      

 
 

รูปที่ 2.3 ไดอะแกรมแกรมการท างานของภาษาเครื่อง 
   
 - ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) เป็นภาษาที่อยู่ในรูปแบบของชุดค าสั่งสั้นๆ มนุษย์
เข้าใจได้ง่ายกว่าภาษาเครื่อง แต่ก็ยังเข้าใจได้ยากกว่าภาษาดับกลางและระดับสูง ภาษาแอสเซมบลี สามารถ
ท างานได้เร็ว การติดต่อทางฮาร์ดแวร์ท าได้ดี และการสั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างานต้องมีการแปลความหมาย
ให้เป็นภาษาเครื่องก่อนโดยใช้ตัวแปลภาษาที่เรียกว่า แอสเซมเบอร์ (Assembler) 
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รูปที่ 2.4 ไดอะแกรมแกรมการท างานของภาษาแอสเซมบลี 
 

2.3.2 ภาษาระดับกลาง (Medium Level Language) เป็นภาษาที่มีลักษณะผสมกันระหว่างภาษา
ระดับสูงกับระดับล่าง คือมีลักษณะของค าสั่งคล้ายประโยคทางภาษาอังกฤษ แล้วยังมีบางค าสั่งไปคล้าย
ภาษาระดับล่าง ซึ่งสามารถท างานได้เร็วใช้เวลาในการศึกษาและเขียนโปรแกรมน้อยกว่าภาษาระดับล่าง การ
สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ ท างานต้องมีการแปลความหมายเป็นภาษาเครื่องก่อนโดยใช้ตัวแปลภาษาที่เรียกว่า 
คอมไพเลอร์ (Compiler) ตัวอย่างของภาษาระดับกลางตัวอย่างเช่น ภาษาซี เป็นต้น 
 

                      
           
         

          

 
 

รูปที่ 2.5 ไดอะแกรมแกรมการท างานของภาษาระดับกลาง 
  

2.3.3 ภาษาระดับสูง (High-Level Language) เป็นภาษาที่สามารถศึกษาและเข้าใจได้ง่ายมี
ลักษณะของค าสั่งคล้ายกับประโยคทางภาษาอังกฤษ ซึ่งง่ายต่อการท าความเข้าใจและใช้เวลาในการเขียน
โปรแกรมน้อยแต่การสั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างานได้ช้ากว่าและสั่งงานได้เพียงบางส่วนของคอมพิวเตอร์
เท่านั้น การสั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างานต้องมีการแปลความหมายให้เป็นภาษาเครื่องก่อนโดยใช้ตัวแปลภาษา
ที่เรียกว่าอินเทอร์พรีเทอร์ (Interpreter) หรือคอมไพล์เลอร์ (Compiler) ตัวอย่างเช่น ภาษาเบสิค (BASIC) 
ปาสคาล (PASCAL) และดีเบส (Dbase) เป็นต้น  

 

                      
           

        
               
                

 
 

รูปที่ 2.6 ไดอะแกรมแกรมการท างานของภาษาระดับสูง 
2.4 การประมวลผลของคอมไพล์เลอร์ภาษาซ ี

การท างานของภาษาซีเริ่มจากใช้ Editor เขียนโปรแกรม (Source Code) ซึ่งต้องเขียนตามลักษณะ
โครงสร้างของภาษาซี แล้วบนัทึก (Save) เป็นไฟล์ที่มีนามสกุลเป็น *.C (File *.C) จากนั้นท าการคอมไพล์ถ้ามี
ข้อผิดพลาด (Error) ให้กลับไปแก้ไขที่โปรแกรมแต่ถ้าไม่มีข้อผิดพลาดจะได้ไฟล์ .OBJ แล้วท าการ Link ไฟล์ 
*.OBJ เข้ากับไฟล์ Libraries ถ้าไมม่ีข้อผิดพลาดจะได้ไฟล์ *.EXE ขั้นตอนการท างานของคอมไพล์เลอร์แสดงอยู่
ในรูปที่ 2.7  
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รูปที่ 2.7 ล าดบัขั้นตอนการท างานของคอมไพล์เลอร ์

2.5 โครงสร้างในการเขียนโปรแกรมภาษาซี  
ไฟล์ที่เขียนในภาษาซี ต้องประกอบด้วยการเขียนโปรแกรมสามารถสร้างไฟล์แบ่งเป็น 2 กลุ่มหลักๆ 

คือ เฮดเดอร์ไฟล์ (Header files) และซอร์ซไฟล์ (Source File)  
Header Files เป็นการสร้างไฟล์นามสกุล .h ส าหรับการเขียนโปรแกรมการเรียกใช้งานค าสั่งต่างๆ ที่

ผู้เขียนสามารถออกแบบการท างานได้อย่างอิสระรวมถึงการสร้างไฟล์เฉพาะเจาะจงการท างานได้ โดย
โปรแกรม Source File อื่นๆ สามารถเรียกใช้งานได้ 
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Source File เป็นการสร้างไฟล์นามสกุล .cpp ส าหรับการเขียนโปรแกรมที่ต้องการ โดยเรียกใช้ค าสั่ง
ต่างๆ จากไฟล์ .h เพื่อใช้ค าสั่งต่างๆที่อยู่ภายในเฮดเดอร์ไฟล์นั้นๆ รวมถึงการท างานรวมกับฮาร์ดแวร์ที่เป็นทั้ง
อินพุตและเอาต์พุตของระบบคอมพิวเตอร์  

ทั้งนี้การเขียนโปรแกรมจ าเป็นต้องค านึกถึงรูปแบบโครงสร้างของภาษาซี แสดงดังรูปที่ 2.8 รวมถึง
การจ าแนกโครงสร้าง ขั้นตอนการสร้างไฟล์ โดยในเนื้อหาน้ีจะได้ศึกษาการเขียนโปรแกรม Source ไฟล์ที่มี
นามสกุลเป็น .cpp 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
รูปที่ 2.8 โครงสร้างซอร์ซไฟล์ (Source File) ของภาษาซ ี

 
 
 
 
2.5.1 โปรแกรมส่วนพรีโพรเซส (Preprocessor)  
โปรแกรมส่วนนี้เป็นส่วนที่ท าหน้าที่ในการติดต่อกับไฟล์ที่มีส่วนขยายเป็น *.h หรือไลบราลี (Library) 

ต่างๆ ของภาษาซี เพื่อให้สามารถใช้ค าสั่งต่างๆ ส าหรับไฟลข์องไลบราล ี ซึ่งสามารถเปรียบเสมือนได้กับการ
จัดเตรียมกล่องเครื่องมือให้ตรงกับประเภทของงานที่จะท านั่นเอง ไฟล์ต่างๆที่เก็บชุดค าสั่งมาตรฐานจะมี
นามสกุลเป็น .h เช่น stdio.h เป็นไฟล์ที่ใชเ้ก็บไลบราลีมาตรฐานเกี่ยวกับการรับข้อมูลและการแสดงผล ดังเช่น 
ฟังก์ชั่น printf( ); ซึ่งไดถู้กนิยามไว้ใน stdio.h ดังนั้นการเขียนโปรแกรมครั้งใดที่มีการเรียกใช้ ฟังก์ชั่น 
printf( ); จึงต้องท าการประกาศไฟล์ stdio.h เพื่อใช้รวมในการคอมไพล์โปรแกรม นอกจากนี้ผู้เขียน
โปรแกรมสามารถสร้างไลบราลี ของตัวเองได้เช่นกัน ซึ่งเป็นการเขียนโปรแกรมระดับที่สงูขึ้น 

main (  )                        Main Function 

{            

Local declaration   ; 
 

Statements , …  ; 

 

} 

#include <stdio.h> 

#include <stdlib.h> 

#include <math.h> 

Others Function 

Global declaration; 

Header File 
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2.5.2 ส่วนโปรแกรมหลัก (Main program)   
โปรแกรมหลักคือส่วนที่จะท างานต่างๆตามที่ผู้เขียนได้วางแผน ออกแบบและเขียนขึ้น โดยใช้ชุดค าสั่ง

ต่างๆตามความเหมาะสมและตามที่ได้ประกาศไว้ในส่วนพรีโพรเซส โปรแกรมส่วนนี้สามารถสังเกตุได้ง่ายคือ 
จะเริ่มต้นด้วยฟังก์ชั่น main ( ) ซึ่งเป็นการเริ่มต้นฟังก์ช่ันหลักของโปรแกรม และมีเครื่องหมาย ปีกกาเปิด {  
เป็นเครื่องหมายเริ่มต้นการเขียนโปรแกรม และเครื่องหมายปีกกาปิด } เป็นเครื่องหมายการสิ้นสุดโปรแกรม  

ภายในฟังก์ช่ัน main( ) จะประกอบไปด้วยชุดค าสั่งและฟังก์ช่ันต่างๆ ซึ่งเกือบทุกบรรทดัจะสิ้นสุดด้วย
เครื่องหมายเซมิคอลอน ( ; )  เพื่อเป็นสัญญลักษณ์ให้คอมไพเลอร์แยกค าสั่งในแต่ละชุดออกจากกันได้ 

การเขียนโปรแกรมภาษาซีจะเขียนด้วนตัวอักษรภาษาอังกฤษพิมพ์เล็ก คอมไพล์เลอร์ภาษาซจีะ
พิจารณาตัวอักษรพิมพ์เล็กและตัวอักษรพิมพ์ใหญ่เป็นอักษรที่แตกต่างกัน (Case sensitive)  

 

โปรแกรมตัวอย่างที่ 1 ค าอธบิาย 

/*Example program */ 
#include <stdio.h> 
main( ) 
{ 
         printf("********************\n"); 
         printf("Welcome To EGR205\n"); 
         printf("********************\n"); 
} 

ส่วนของค าอธิบาย ไม่มีผลต่อการโปรแกรม 
ประกาศการเรียกใช้ค าสั่งจากไฟล์ stdio.h 
ชื่อฟังก์ช่ันหลัก เริ่มต้นส่วนหลักของโปรแกรม 
ปีกกาเปิด เริ่มต้นการเขียนโปรแกรม 
ค าสั่งให้เครื่องแสดงข้อความใน “ ” 
ค าสั่งให้เครื่องแสดงข้อความใน “ ” 
ค าสั่งให้เครื่องแสดงข้อความใน “ ”                     
ปีกกาปิด จบโปรแกรม 

 
สรุปทา้ยบท 

ภาษาซีเป็นการเปลี่ยนภาษาคอมพิวเตอร์เป็นภาษาเครื่อง หรือแมตซีนโค้ด (Machine code) ด้วยตัว
คอมไพเลอร์ภาษาซี เพื่อให้คอมพิวเตอร์เข้าใจในโปรแกรมภาษาซีที่สร้างขึ้น ท าให้การประมวลผลคอมพิวเตอร์
เข้าใจในรูปแบบการท างาน โดยโครงสร้างของการเขียนโปรแกรมภาษาซี จะต้องประกอบด้วยส่วนส าคัญคือ 
Header file และ Main function หากไม่มีสองส่วนนี้โปรแกรมจะไม่สามารถท างานได้  

ในการพัฒนาโปรแกรมให้มีประสิทธิภาพขึ้นอยู่กับน าชุดฟังก์ชั่นหรือค าสั่งต่างๆ ไปประยุกต์ใช้งานใน
ส่วนงานการค านวณ วิเคราะห์ ประมวลผลสมการต่างๆ ทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ ด้วยกระบวนการและ
ภายใต้โครงสร้างของภาษาซ ี
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ค าถามท้ายบท 
1. ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์มีอะไรบ้าง? 
2. ระบบคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการประมวลผลแตกต่างจากหน่วยความจ าอย่างไร? 
3. ภาษาคอมพิวเตอรแ์บ่งเป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง? 
4. โปรแกรมส่วนพรีโพรเซส (Preprocessor) หมายถึงอะไร? 
5. Header File หมายถึงอะไร?  
6. Source File หมายถึงอะไร? 
7. โปรแกรมหลัก main ท าหน้าที่อะไร? 
8. เครื่องหมายเซมิโคลอน ( ; ) มีความส าคัญอย่างไร? 
9. เครื่องหมายที่ใช้ในการเริ่มต้นการท างานและจบการท างานของโปรแกรมหลัก คือ? 
10. Global Declaration และ Local Declaration มีความแตกต่างกันอย่างไร? 

 
 
แบบฝึกหัดทา้ยบท 

1. จงอธิบายการท างานของคอมไพเลอร์ภาษาซี พร้อมทั้งวาดรูปประกอบ 
2. จงจ าแนกและยกตัวอย่างอุปกรณ์อินพตุและเอาต์พุต ที่ใช้ในระบบคอมพิวเตอร์ พร้อมค าอธิบาย

ประกอบ 
3. จงเขียนค าสั่งส าหรับเรียกใช้งาน Header File พร้อมยกตัวอย่างประกอบ  
4. จงเขียนผังการท างานของคอมไพเลอร์ภาษาซี 
5. จงเขยีนโครงสร้างซอร์ซไฟล์ (Source File) ของภาษาซี 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 3  รปูแบบการท างานของโปรแกรม การเขียนเพอร์ซูโด-โค้ดและการเขียนผังงาน  
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาโครงสร้างการท างานของโปรแกรมภาษาซ ี
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจการเขียนล าดับการท างานของโปรแกรมด้วยเพอรซ์ูโด-โค้ด 
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ด้วยผังงาน  

 
เนื้อหา 

- ขั้นตอนการประมวลผลของระบบคอมพิวเตอร์  
- การเขียนเพอร์ซูโด-โค้ด และสัญลักษณ์ของผังงาน 
- วิธีการแก้ไขปัญหาโจทยท์างคณิตศาสตร์ ดว้ยการเขียนเพอร์ซูโด-โค้ด การเขียนผังงาน  

 
กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 

- อธิบายความส าคัญของการเขียนโปรแกรมด้วยเพอร์ซูโด-โค้ด รวมถึงผังงาน 
- บรรยายเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
- ให้นักศึกษาเตรียมอ่านเนื้อหาล่วงหน้าในสัปดาห์ถัดไป  
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 3 
 

รูปแบบการท างานของโปรแกรม การเขียนเพอร์ซูโด-โค้ดและการเขียนผังงาน  
Computer Programming Concept, Pseudo-code and Flow Chart 

 
ในการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมโดยเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้ที่ท าการ

เขียนโปรแกรมจะต้องท าความเข้าใจหลักการและแนวคิดในการวิเคราะห์ปัญหา เพื่อให้สามารถแก้ไขปัญหาให้
ตรงตามความต้องการให้ถูกต้อง สามารถเข้าใจแนวทางการแก้ปัญหาที่ผ่านกระบวนการวิเคราะห์อย่างเป็น
ระบบ และตามล าดับขั้นตอนที่อย่างถูกต้องอย่างเหมาะสมได ้

ขั้นตอนการประมวลผลส าหรับการวิเคราะห์และการค านวณทางวิศวกรรม เพื่อให้จ าแนกพารามิเตอร์
หรือระบุกระบวนการท างาน ค าสั่งการค านวณต่างๆ ประกอบด้วยส่วนของอินพุต (Input) โพรเซส (Process) 
และ เอาท์พุต (Output) แสดงดังรูปที่ 3.1 ในส่วนของอินพุตหมายถึงการก าหนดค่าข้อมูล ระบุค่าจากผู้ใช้งาน
หรือได้ค่าข้อมูลจากอุปกรณ์ทางด้านอินพุตต่างๆ โดยน าข้อมูลอินพุตมาใช้ในส่วนของการด าเนินการตามค าสั่ง
เพื่อประมวลผลค าสั่งต่างๆ รวมถึงการค านวณตามสมการทางด้านคณิตศาสตร์  และส่งผลลัพธ์การท างาน 
แสดงผลในรูปแบบต่างๆ เช่น แสดงผลทางจอภาพ รวมถึงอุปกรณ์ทางด้านเอาท์พุทต่างๆ เพื่อให้ผู้ใช้งาน
สามารถทราบถึงการท างานอย่างเป็นล าดับขั้นตอน  

 
 
 
 

รูปที่ 3.1 ระบบประมวลผลการท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
3.1 การเขียนเพอร์ซูโด-โค้ด  

พื้นฐานการเขียนโปรแกรมสามารถเขียนเริ่มต้นจากการเขียน เพอร์ซูโด-โค้ด (Pseudo-code) หรือ
การเขียนตามล าดับความคิดเป็นประโยคที่เข้าใจง่าย กระชับ มีใจความส าคัญ ซึ่งเปรียบเสมือนภาษาสื่อสาร
กับกับคอมพิวเตอร์ด้วยภาษามนุษย์ เพื่อให้จัดรูปแบบหรือเรียบเรียงล าดับขั้นตอนให้เข้าใจง่าย  

โดยเป็นการเขียนล าดับขั้นตอนเพื่อให้สามารถเขียนผังการท างานได้ง่ายขึ้น เมื่อเข้าใจรูปแบบล าดับ
ขั้นตอนสามารถเขียนผังงานได้อย่างถูกต้องและสอดคล้องกับการเขียน Pseudo-code  

 
 
 
 

Process Input Output 
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3.2 การเขียนผังงาน  
ผังงาน (Flow Chart) เป็นที่นิยมใช้เพื่อการถ่ายทอดแนวคิดหรือช่วยในการออกแบบโปรแกรม ดังนั้น

นักศึกษาจึงจ าเป็นต้องศึกษาหลักการเขียน และการน าผังงานไปประยุกต์ใช้ในการช่วยออกแบบโปรแกรม
ก่อนที่จะลงมือเขียนโปรแกรม ขอให้นักศึกษาให้ความส าคัญกับการเขียนผังงาน เนื่องจากการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ดีจ าเป็นต้องมาจากการออกแบบที่มีความสมบูรณ์  

การเขียนผังงาน หมายถึงการเขียนแผนภาพที่เป็นล าดับเพื่อแสดงการท างานของโปรแกรมหรือ
ระบบงานอย่างใดอย่างหนึ่งเพื่อให้ง่ายต่อการเข้าใจและการแก้ไขปัญหา การเขียนผังงาน ควรเขียนจากบนลง
ล่าง โดย มีจุดเริ่มต้น และจุดสิ้นสุดจุดเดียว 

 
ความหมายของผังงาน  
ผังงาน (Flowchart) คือ รูปภาพหรือรูปเขียนสัญลักษณ์ (Symbol) ที่มีความหมายที่ใช้เขียนแทน

ขั้นตอน ค าอธิบาย ข้อความประโยค หรือค าพูด เพื่อให้การน าเสนอขั้นตอนของระบบงานให้เข้าใจตรงกัน 
ระหว่างผู้ปฏิบัติงานที่มีความแตกต่างด้านภาษาสื่อสาร โดยทดแทนด้วยสัญลักษณ์ เช่น การเขียนผังงานระบบ
ควบคุมไฟฟ้า การเขียนผังงานระบบสมองกล การเขียนผังงานของอัลกอริทึม ( Algorithm) ส าหรับ
ปัญญาประดิษฐ์ เป็นต้น ซึ่งหากใช้ภาษาสื่อสารระหว่างผู้เกี่ยวข้อง ด้วยค าพูดหรือข้อความ ยุ่งยากกว่าเมื่อใช้
รูปภาพหรือสัญลักษณ์  

 
ประโยชน์ของผังงาน    

1) ท าให้เข้าใจ และแยกแยะปญัหาได้ง่าย (Problem Defined)  
2) แสดงล าดับการท างาน (Step Flow)  
3) หาข้อผิดพลาดได้ง่าย (Easy to Debug) 
4) ท าความเข้าใจโปรแกรมได้ง่าย (Easy to Read) 
5) ไม่ขึ้นกับภาษาใดภาษาหน่ึง (Flexible Language) 
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3.3 การเขียนสัญลักษณ์พืน้ฐานของผังงาน 
 

 หมายถึงจุดเริ่มต้น และจุดสิน้สุด (Start / End) 
 

 หมายถึง การรอรับข้อมูลจากผู้ใช้ (Manual input) จากทางด้านคีย์บอร์ด 
 

 หมายถึง การก าหนดค่า การค านวณและการประมวลผลตา่งๆ (Process) 
 

 หมายถึง การแสดงผลต่างๆ (Display) ออกทางจอภาพมอนิเตอร ์
 

 หมายถึง การตรวจสอบเง่ือนไข และการเปรยีบเทียบหรือการตัดสินใจ   (Decision) 
 

 หมายถึง กล่องรับหรือแสดงข้อมูลโดยไม่ระบุชนิดของอุปกรณ์ 
 

 หมายถึง กล่อง predefined process หรอืการเรียกใช้ฟังก์ชั่นย่อย (Sub 
function) 

 หมายถึง กล่องประกาศ การก าหนดค่า , ตัวแปร , ส่วนประกอบต่างๆ 
 
           หมายถึง จุดต่อเช่ือมภายในหน้า (Connection) 
 

          หมายถึง จุดต่อเช่ือมระหว่างหน้า (Off-page reference) 
 
      หมายถึง ทิศทางการท างาน (Direction) 
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3.4 โครงสร้างการเขียนผังงาน  
การเขียนรูปแบบโครงสร้างการเขียนผังงาน มีล าดับขั้นตอนตามรูปแบบการเขียนผังงาน และสามารถ

ท าให้การออกแบบผังงานเข้าใจง่ายขึ้นและเป็นระเบียบแบบแผน เพื่อท าให้การตรวจสอบขั้นตอนการท างาน
ท าได้ง่ายและเข้าใจภาพรวมของระบบ ซึ่งมีรูปแบบโครงสร้างการเขียนผังงาน จ านวน 3 รูปแบบ ดังนี ้

1) แบบล าดับขั้น (Sequence)  
2) แบบทางเลือก (Selection) 
3) แบบการท าซ้ า (Iteration) 
โดยรูปแบบผังงานดังกล่าวสามารถน ามาผสมผสานรวมกันได้ เพื่อออกแบบผังงานได้อย่างเหมาะสม

กับโปรแกรม จนถึงรูปแบบผังงานที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น ง่ายต่อการเข้าใจมากกว่าการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี
 
3.4.1 การเขียนผังงานแบบล าดับขั้น (Sequence) 
การเรียงเป็นล าดับขั้นตอนของผังงาน และทิศทางของการท างาน ด้วยลูกศรชี้ตามล าดับเพื่อให้การ

เขียนเป็นล าดับ เช่น จากค าสั่งที่ 1 เมื่อเสร็จสิ้นให้ไปท าค าสั่งที่ 2 เมื่อเสร็จสิ้นให้ท าค าสั่งที่ 3 และค าสั่งที่ 4 
ตามล าดับ แสดงดังรูปที่ 3.2 การเขียนทิศทางที่ท าให้ล าดับการท างานผิดพลาด ท าให้การเขียนผังงานไม่
เป็นไปตามรูปแบบล าดับขั้น แสดงดังรูปที่  3.3 

 
                             
 
      
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.2 ล าดบัผังการท างานที่ถูกต้อง รูปที่ 3.3 ล าดบัผังการท างานที่ไม่ถูกต้อง 
 
 

3.4.2 การเขียนผังงานแบบทางเลือก (Selection) 
การเขียนผังงานแบบทางเลือกจะใช้ในส่วนของเงื่อนไข หรือเรียกว่าการตัดสินใจ ซึ่งการเขียนผังงาน

ให้สามารถก าหนดทางเลือกภายใต้เง่ือนไข 2 กรณี คือ กรณีเงื่อนไขเป็นจริงและเงื่อนไขเป็นเท็จ รวมถึงทิศทาง
ของตัวผังงานจะด าเนินการท าในส่วนต่างๆ ตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ หลังด าเนินการเสร็จสิ้นทิศทางของแต่ละ
ส่วนทางเลือกทั้งสองต้องมาบรรจบกันและท างานในขั้นตอนถัดไปหรือค าสั่งต่อไป แสดงดังรูปที่ 3.4 

 

ค ำสั่ง 1 

ค ำสั่ง 2 

ค ำสั่ง 3 

ค ำสั่ง 4 

ค ำสั่ง 1 

ค ำสั่ง 2 

ค ำสั่ง 3 

ค ำสั่ง 4 
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รูปที่ 3.4 ผังงานและทิศทางแบบทางเลือก 

 
3.4.3 การเขียนผังงานแบบวนซ้ า (Iteration) 
การท าซ้ าเป็นการเขียนผังงาน ให้กลับมาท างานซ้ าๆในรูปแบบเดิมๆ จะเห็นว่า ผังงาน  มีการท างาน

ซ้ าเรียกว่าลูป (Loop) จากรูปที่ 3.5 การท างานเป็นล าดับจากบนลงล่าง และท างานตรวจสอบเงื่อนไข เมื่อ
เงื่อนไขเป็นจริงจะท าการวนกลับไปที่จุดเชื่อมต่อเพื่อท างานซ้ า และจะออกจากการท างานซ้ าเมื่อเงื่อนไขเป็น
เท็จ ทั้งนี้การท างานซ้ าใน loop ขึ้นอยู่กับการตรวจสอบเงื่อนไขที่ก าหนด ดังจะได้กล่าวในบทเรียนเรื่องการวน
ลูป ต่อไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.5 การเขียนผังงานรูปแบบการท างานซ้ าหรือวนลูป 
 
 
 
 
 
 

ค ำสั่ง 1 ค ำสั่ง 3 

 เง่ือนไข 
จริง เทจ็ 

ค ำสั่ง 1 

ค ำสั่ง 2 

 เง่ือนไข จริง 
เทจ็ 
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3.5 ตัวอย่างการเขียน Pseudo-code และการเขียนผังงาน  
ตัวอย่างที่ 3.1  จงเขียนผังงานส าหรับแสดงขอ้ความออกทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ ดังต่อน้ี 

Welcome to Sripatum University 
Faculty of Engineering

 
วิธีท า จากโจทย์ข้างต้นสามารถวิเคราะห์ขั้นตอนการท างาน และแบ่งได้เป็นส่วนๆได้ดังนี ้
การเขียน Pseudo-code  
  1. เริ่มการท างาน 

 2. แสดงข้อความว่า “ Welcome To Sripatum University ” 
 3. แสดงข้อความว่า “ Faculty of Engineering ” 
 4. จบการท างาน 

 
การเขียนผังงานตัวอย่าง 3.1  

 
รูปที่ 3.6 แสดงผังงาน ในการแสดงข้อความออกทางหน้าจอ 
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ตัวอย่างที่ 3.2  จงเขียนผังงาน ส าหรับโปรแกรมการค านวณหาพื้นที่ของวงกลม( 2r ) โดยรับค่ารัศมี r จาก
ผู้ใช้งานผ่านคีย์บอร์ด 
 
วิธีท า จากโจทย์ข้างต้นสามารถวิเคราะห์ขั้นตอนผังงานโดยแบ่งได้เป็นส่วนๆได้ดังนี้  
 
การเขียน Pseudo-code 

1. เริ่มต้นท างาน 
2. ท าการประกาศตัวแปรเพื่อที่จะน ามาใช้งาน ชื่อว่า “ r ” และ “พื้นที ่” 
3. แสดงข้อความเพื่อให้รู้ว่าต้องการค่า รัศมี 
4. รอรับค่ารัศมีจากคีย์บอร์ดมาเก็บไว้ที่ตัวแปร r 
5. ค านวณหาพื้นที่ของวงกลมตามสูตร พื้นที่ = 2r  
6. แสดงค่าพื้นที่ของวงกลมที่ได้จากการค านวณ 
7. จบการท างาน 

 
การเขียนผังงานตัวอย่าง 3.2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.7 ผังงานการค านวณหาพื้นที่วงกลม 
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ตัวอย่างที่ 3.3  จงเขียนผังงานแสดงการตัดเกรดนักศึกษาแบบ 2 เกรด โดยรับค่าคะแนน (Score) ทีจ่ะท า
การตรวจสอบจากทางคีย์บอร์ดคือ ถ้าได้คะแนนมากกว่า 49 คะแนน ให้แสดงข้อความ “Grade S” (ผา่น) และ
ถ้าน้อยกว่า 50 ให้แสดงข้อความ “Grade U” (ไม่ผ่าน)  
วิธีท า จากโจทย์ข้างต้นสามารถเขียนขั้นตอนผังงาน โดยแบ่งเป็นส่วนๆได้ดังนี้ 
การเขียน Pseudo-code  

1. เริ่มต้นท างาน 
2. ท าการประกาศตัวแปรเพื่อที่จะน ามาใช้งาน ชื่อว่า “ Score ” 
3. แสดงข้อความเพื่อให้รู้ว่าต้องการค่า Score 
3. รอรับค่าคะแนนมาเก็บไว้ที่ตัวแปร Score 
4. น าค่าคะแนนที่เก็บไว้ในตัวแปร Score มาเปรียบเทียบกับ 49 

4.1 ถ้าคะแนนที่ได้มากกว่า 49 ให้พมิพ์ Grade S 
4.3 ถ้าคะแนนที่ได้น้อยกว่า 50 ให้พิมพ์ Grade U 

5. จบการท างาน 
การเขียนผังงาน ตัวอย่างที่ 3.3 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.8 แสดงผังงานการตัดเกรดนักศึกษาแบบเกรด S และเกรด U 
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ตัวอย่างที่ 3.4  จงเขียนผังงาน แสดงการค านวณสูตรคณู มาตรา 5 
วิธีท า จากโจทย์ข้างต้นสามารถเขียนขั้นตอนผังงาน โดยแบ่งเป็นส่วนๆได้ดังนี้ 
การเขียน Pseudo-code 

1. เริ่มต้นท างาน 
2. ก าหนดมาตราสูตรคูณ Num = 5  
   ก าหนด L = 1 เพื่อก าหนดรอบที ่1 
3. ค านวณหาค่า a เท่ากับผลคูณระหว่าง Num และ L (a = Num*L) 

             4. แสดงผลค่า a ทีค่ านวณได ้
           5. L=L+1 หมายถึง ท าการเพิ่มค่า L ขึ้นอกี 1 
             6. L<13 หมายถึง ตรวจสอบค่า L ว่าน้อยกว่า 13 หรือไม่ 
                 6.1 ถ้าค่า L น้อยกว่า 13 จะวนกลับไปท าที่ ข้อ 3, 4, 5  
                 6.3 ถ้าค่า L เท่ากับหรอืมากกว่า 13 จึงออกจากลูป 
 7. จบการท างาน 
การเขียนผังงาน ตัวอย่าง 3.4 

     
รูปที่ 3.9 แสดงการค านวณสูตรคูณมาตรา 5 

 
 
 
 



   

29 

 

เอกสารประกอบการสอน รหัสวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร (Computer Programming for Engineers) 

สรุปทา้ยบท 

 การเขียนเพอร์ซูโด-โค้ด (Pseudo-code) ท าให้เข้าใจล าดับการท างานให้ง่ายขึ้น โดยเขียนเป็นล าดับ
ขั้นตอน และท าให้การสร้างผังงานได้สะดวก ตามเงื่อนไขรูปแบบการใช้สัญลักษณ์ผังงานต่างๆ หากเข้าใจ
หลักการเขียนเพอร์ซูโด-โค้ด ก็จะสามารถเขียนผังงานของโปรแกรมหรือระบบต่างๆ ได้ ทั้งนี้การเขียนผังงาน
สามารถเข้าใจถึงการออกแบบโปรแกรมหรือระบบที่ต้องการได้โดยใช้สัญลักษณ์ เพื่อลดความผิดพลาดในการ
สื่อสารระหว่างผู้ใช้งาน ซึ่งการเขียนผังงานนั้นมีความส าคัญอย่างยิ่ง ในการออกแบบโปรแกรมขนาดใหญ่และ
การท างานร่วมกับคนจ านวนมาก ทั้งยังให้เข้าใจถึงภาพรวมของโปรแกรมและระบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค าถามท้ายบท 

1. จงระบุอุปกรณ์ที่เป็นอินพุต ไม่ต่ ากว่า 5 อุปกรณ์ ที่เกี่ยวขอ้งกับคอมพิวเตอร์มีอะไรบ้าง? 
2. จงระบุอุปกรณ์ที่เป็นเอาท์พุต ไม่ต่ ากว่า 5 อปุกรณ์ ที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์มีอะไรบ้าง? 
3. Pseudo-code คืออะไร? 
4. การเขียนผังงาน (Flow Chart) มีความส าคญัอย่างไร? 
5. รูปแบบโครงสร้างการเขียนผังงานมีกี่ประเภท อะไรบ้าง พร้อมยกตัวอย่างประกอบ? 
6. จงระบุประโยชน์ของผังงาน มีอะไรบ้าง? 
7. สัญลักษณ์ผังงานพ้ืนฐานมีกี่ชนิด และอะไรบ้าง? 
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แบบฝึกหัดทา้ยบท 

 

1. จงเขียนผังงาน การค านวณหาปริมาตรทรงกระบอกและพื้นที่ผิวทรงกระบอก โดยก าหนดรับค่าข้อมูล
ความสูง h และรัศม ีr จากผู้ใช้ทางคีย์บอร์ด 
ก าหนดให้ ประมาตรทรงกระบอก = 𝜋𝑟2ℎ 

พื้นที่ผิวทรงกระบอก = 2𝜋rh + 2 𝜋𝑟2 
 

2. จงเขียนผังงานแบบการตรวจสอบเงื่อนไขของผลลัพธข์องการโยนเหรียญจ านวน 2 เหรียญพร้อมกัน 
โดยก าหนดการรับอินพุตเหรียญทั้งสองทางคีย์บอร์ด และให้แสดงผลข้อความตามตารางที่ก าหนดให้
ต่อไปนี้ 
ก าหนดให้ 1 เหรียญ มี 2 ด้าน ประกอบด้วยด้านหัว (Heads) และด้านกอ้ย (Tails) 
 

เหรียญที่หนึ่ง (1st Coin)   เหรียญที่สอง (2nd 
Coin) 

แสดงข้อความ 

H H Double Heads 
H T 

Flip two coin again 
T H 
T T Double Tails 

 
 

3. จงเขียนผังงานแบบท างานซ้ า การแสดงข้อความ “Computer Programming for Engineer”  
ทางจอภาพมอนิเตอร ์จ านวน 30 ครั้ง และเมื่อครบจ านวนแล้วเสร็จ ให้แสดงข้อความ 
“Completed 30 Round” ออกทางจอภาพมอนิเตอร์ จ านวน 1 ครัง้ 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 4  ชนิดตัวแปรและตัวด าเนินการ 
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจการก าหนดชนิดข้อมูลและก าหนดช่ือตัวแปร 
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจล าดับความส าคัญการใช้ตัวด าเนินการและเง่ือนไข 
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจหลักการตัวด าเนินการและขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 

 
เนื้อหา 

- การก าหนดชนิดของตัวแปร  
- การก าหนดช่ือตัวแปร ตามข้อก าหนดของภาษาซี  
- การใช้เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์และการก าหนดเงื่อนไข  

 
กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 

- อธิบายความส าคัญของข้อก าหนดชนิดข้อมูล การระบุชนิดของตัวแปร และการประกาศตัวแปรใช้งาน 
รวมถึงเงื่อนไขและข้อก าหนด 

- บรรยายเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 4 
 

ชนิดตัวแปรและตัวด าเนินการ 
Data type and Operators 

 
 ในเนื้อหาบทเรียนนี้ เข้าใจรูปแบบตัวด าเนินการ เครื่องหมายการเปรียบเทียบ เครื่องหมายทางตรรกะ 
รวมถึงการสร้างตัวแปร ชนิดของตัวแปร และตัวด าเนินการต่างๆ ที่ใช้งานส าหรับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เพื่อให้เข้าใจถึงการสร้างตัวแปรหรือการประกาศตัวแปร (Variable Declaration) ที่มีรูปแบบการเก็บข้อมูลที่
แตกต่างกัน เช่น จ านวนเต็ม จ านวนจริง ตัวอักษรหรืออักขระ เป็นต้น โดยให้ผู้เรียนได้เข้าใจวิ ธีการใช้งานให้
ถูกต้องและเหมาะสมกับการท างานของโปรแกรม 
 
4.1 หลักการตั้งชื่อตัวแปรในภาษาซี    
 ตัวแปร (Variable) หมายถึง ตัวแปรที่สร้างขึ้น เป็นตัวอักษร เพื่อรองรับการเก็บข้อมูลชนิดต่างๆ เช่น
การค านวณทางคณิตศาสตร์ การเก็บประโยคข้อความหรือตัวอักษร เป็นต้น โดยน าข้อมูลที่ถูกจัดเก็บใน
หน่วยความจ าเพ่ือน าไปใช้งานต่อไป การสร้างตัวแปรส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในโปรแกรมภาษาซี มีข้อก าหนด
การสร้างช่ือตัวแปร ซึ่งผู้ใช้งานโปรแกรมสามารถสร้างตัวแปร ภายใต้ข้อก าหนดการสร้างตัวแปรดังนี ้
 
  ข้อก าหนดการตั้งชื่อตัวแปร 

1. ต้องขึ้นต้นด้วยอักษร a-z หรอื A-Z หรือเครื่องหมายอันเดอร์สกอร์ _ (Underscore) เท่านั้น   
เช่น key , Num , score , A123 ,  _sum , _value 

2. ไม่มีการเว้นวรรค หรือเว้นว่าง ระหว่างตัวอักษร แต่สามารถใช้เครื่องหมายอันเดอร์สกอร์ (ขีด
ล่าง) ได้ เช่น chk_sw ,  stop_motor , t_msec , Total_time , a_1   

3. ตัวอักษรตัวพิมพเ์ล็กและตัวอักษรพิมพ์ใหญ ่มีความแตกตา่งกันถือว่าเป็นตัวแปรคนละตัวกัน 
เช่น x และ X , answer และ Answer  

4. ไม่สร้างชื่อตัวแปรซ้ าซ้อนกับค าสงวน (Reserved Word) ของภาษาซี (ตารางที่ 4.1) 
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ตารางที่ 4.1  ตารางค าสงวนของภาษาซ ี
auto do goto signed unsigned 
break double if sizeof void 
case else int static volatile 
char enum long struct while 
const extern register switch  

continue float return typedef  
default for short union  

 
ข้อแนะน า  
1. การสร้างตัวแปรหรือประกาศตัวแปร ควรสร้างตัวแปรให้สื่อกับวัตถุประสงค์ของการท างานของตัว
แปร เพื่อสื่อความหมายที่ตรงกัน เช่น h คือตัวแปรความสูง, w คือตัวแปรความกว้าง, area คือตัว
แปรพื้นที่ เป็นต้น  
2. การตั้งชื่อตัวแปรควรตั้งชื่อให้ถูกต้อง โดยไม่มีเครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ ก าหนดชื่อไม่ซ้ ากับค า
สงวนของภาษาซ ีเช่น Count test123 A_1 ELSE เป็นต้น  

 
4.2 ชนิดข้อมูลในภาษาซี 
 ข้อมูลที่ใช้แต่ละรูปงานในภาษาซี มีหลากหลายรูปแบบและมีคุณสมบัติเฉพาะตัวที่แตกต่างกันออกไป  
ผู้ใช้ควรทราบถึงคุณสมบัติและข้อจ ากัดข้างต้นเพื่อให้การใช้งานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ชนิดของข้อมูลที่
ก าหนดไว้ในภาษาซี สามารถแบ่งเป็น 6 ชนิด คือ ข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม (Integer), ข้อมูลชนิดจ านวนจริงหรือ
ทศนิยม (Floating Point), ข้อมูลชนิดตัวอักขระ (Character), ข้อมูลชนิดข้อความ (String) แสดงตามตาราง
ที่ 4.2 และข้อมูลแบบพิเศษคือ ข้อมูลชนิดไม่ก าหนดค่าใดๆ (void) และข้อมูลชนิดเลขฐาน (Binary, Octal, 
Hexadecimal)  

 
ตารางที่ 4.2 ชนิดข้อมูลของการก าหนดตัวแปร 

ชนิดข้อมลู ชนิดข้อมลูเฉพาะ 
Integer ->  int, long, unsigned int  Void ->  void 
Real (Floating Point) -> float, double, long, double Binary -> 010101102 หรอื 10110111b 
Character -> char, unsigned char Octal -> 2058 หรือ 0127 
String -> string Hexadecimal ->  7EF016 หรือ 0x3E9A 
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4.3 ชนิดของตัวแปรในภาษาซี 

ในการประกาศตัวแปร นอกจากการระบุด้วยชื่อเป็นส่วนแรก จะต้องประกอบด้วยประเภทของตัว
แปรของตัวระบุ ข้อมูลพื้นฐานในภาษาซี มีดังน้ี 

void เรียกว่า “วอยด์” ตัวแปรชนิด void นี้ หมายถึงการระบุในส่วนที่ไม่มีค่าใดๆ ไม่สามารถน ามา
ค านวณใดๆ ได้ อย่างไรก็ตาม void เป็นตัวแปรที่มีความส าคัญในการระบุอินพุตและเอาต์พุตของฟังก์ชั่น เมื่อ
ก าหนด void ที่อินพุตของฟังก์ชั่น ฟังก์ชั่นนั้นจะไม่มีการรับอินพุตจากภายนอก และเมื่อก าหนด void ที่
เอาต์พุตของฟังก์ช่ัน ฟังก์ชั่นนั้นจะไม่มีการส่งข้อมูลออกภายนอก (รายละเอียดในเนื้อหาเรื่องฟังก์ชั่น) 

void  main ( void ) 
 
 
จ านวนเต็ม (Integer)  
ข้อมูลจ านวนเต็มในภาษาซี คือ ตัวเลขจ านวนเต็มบวก จ านวนเต็มลบ จ านวนเต็มศูนย์ ตัวเลขปกติ

ทั่วไป ซึ่งข้อมูลจ านวนเต็มสามารถน าไปค านวณทางคณิตศาสตร์ได้ ตัวอย่างชนิดข้อมูลจ านวนเต็ม เช่น 205, 
10, -12, 0 , 45000 เป็นต้น โดยชนิดข้อมูลของตัวแปรจ านวนเต็ม แบ่งได้ดังตารางที่ 4.3  

 
ตารางที่ 4.3 ชนิดข้อมูลของตัวแปรจ านวนเต็ม 

 
โดยปกต ิshort และ long จะเก็บค่าจ านวนเต็ม ตามที่ผู้ใช้ก าหนดเมื่อก าหนดประเภทข้อมูลเป็น int, 

short และ long จะหมายถึงจ านวนเต็มที่มีเครื่องหมายก าหนด(signed integer) ในการเก็บจ านวนเต็ม
เหล่านี้จะต้องใช้บิตแรกส าหรับเก็บเครื่องหมายบวกหรือลบ ส่วนบิตที่เหลือใช้เก็บค่าของข้อมูล ส าหรับจ านวน
เต็มที่ไม่ระบุเครื่องหมาย (unsigned integer)ได้แก่ unsigned int, unsigned short และ unsigned long 
จะเก็บข้อมูลมีค่าเป็นบวกเท่านั้น ในกรณีนี้ท าให้สามารถใช้เนื้อที่ทั้งหมดในการเก็บค่าของข้อมูล ซึ่งท าให้เก็บ
ข้อมูลที่มีค่ามากขึ้นได ้

ประเภทของข้อมูล จ านวนบิต ขอบเขตของค่าข้อมูล การก าหนดชนิดของตัวแปร 

Integer 16 -32,768 ถึง 32,767 int 

Short Integer 16 -32,768 ถึง 32,767 short int 

Long Integer 32 -2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647 long 

Unsigned Integer 16 0 ถึง 65,535 unsigned int 

Unsigned Short 16 0 ถึง 65,535 unsigned short 
Unsigned Long 32 0 ถึง 4,294,967,295 unsigned long 

อินพุต เอาต์พุต 
ชื่อฟังก์ชั่น 

 



 

35 

 
เอกสารประกอบการสอน รหัสวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร (Computer Programming for Engineers) 

 
จ านวนจริง (Real)  จ านวนจริงแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ float และ double การจัดเก็บจ านวน

จริงจะต้องแปลงจ านวนจริงให้อยู่ในรูปของ Ax10n โดยที่ A 1 ซึ่ง A เป็นจ านวนเต็ม ก าหนดให้ A คือ
Fraction และ n คือ Exponent ลักษณะการจัดเก็บจ านวนจริง float ใช้เนื้อที่ทั้งหมด 32 บิต โดยแบ่งออกเป็น
สามส่วน คือสว่นที่เป็น Fraction ใช้เนื้อที ่23 บิต ส่วนที่เป็น exponent ใช้เนื้อที่ 8 บิต และ เครื่องหมายและ
ค่าของ Exponent จ านวน 1 บิต โดยแสดงการเก็บข้อมูลจ านวนจริง ส าหรับการจัดเก็บจ านวนจริง float จะมี
ค่านัยส าคัญประมาณ 7 ต าแหน่ง แสดงได้ดังตารางที่ 4.4 และตารางที่ 4.5 

 
ตารางที่ 4.4 จ านวนบิตส าหรับข้อมูลจ านวนจริง 

บิตที่ 0 บิตที่ 1-8 บิตที่ 9-31 
เครื่องหมาย Exponent Fraction 

 
ตารางที่ 4.5 ขอ้มูลจ านวนจริงในรูปแบบของ Fraction และ Exponent 

จ านวนจริง จ านวนจริงยกก าลัง บิตเครื่องหมาย Exponent Fraction 
12.45 1.245 x 101 0 1 1.245 
-211.0 -2.110 x 102 1 2 2.11 

0.0056 5.600 x 10-3 0 -3 5.6 

 
ส าหรับการจัดเก็บจ านวนจริง double จะใช้เนื้อที่ในการจัดเก็บทั้งหมด 64 บิต ท าให้สามารถจัดเก็บจ านวน
จริงที่มีค่ามากขึ้น และมีค่านัยส าคัญประมาณ 14 ต าแหน่ง ในขณะที่จ านวนจริง float มีค่านัยส าคัญ 7 
ต าแหน่ง แสดงดังตารางที่ 4.6 

ตารางที่ 4.6 ตวัอย่างข้อมูลชนิดจ านวนจริง 

 
 
 
 
 
 

ประเภทของข้อมูล จ านวนบิต ขอบเขตของค่าข้อมูล การก าหนดชนิดของตัวแปร 
Float 32 3.4 x 10-38 ถึง 3.4 x 1038 float 
Double 64 1.7 x 10-308 ถึง 1.7 x 10308 double 
Long Double 80 3.4 x 10-4932  ถึง 1.1 x 104932 long double 
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ข้อมูลชนิดอักขระ (Character) การสร้างตัวแปรชนิดนี้สามารถจัดเก็บตัวอักษร ตัวเลข และ

ตัวอักษรพิเศษ โดยจัดเก็บได้ที่ละ 1 ตัวอักษร และสามารถการจัดเก็บตัวอักขระในเครื่องหมายคอมพิวเตอร์จะ
จัดเก็บในรูปของรหัสแอสกี (ASCII) และ เอ็บซิดิก (EBCDIC) ขึ้นอยู่กับชนิดของระบบคอมพิวเตอร์ โดยข้อมูลมี
ขนาดเท่ากับ 1 ไบต์ การก าหนดค่าเป็นตัวอักษรนี้มีการก าหนดได้ 2 แบบ แสดงดังตารางที่ 4.7   

 
ตารางที่ 4.7 ขอ้มูลชนิดอักขระ  

 
 
ข้อมูลชนิดข้อความ (String) การสร้างตัวแปรชนิดนี้จะสามารถจัดเก็บตัวอักษรที่มากกว่า 1 ตัว 

หรือเป็นประโยคข้อความตัวอักษร โดยการสร้างตัวแปรชนิดนี้จะน าไปใช้ในการแสดงข้อความเป็นประโยคและ
จัดการข้อมูลต่างๆ โดยการสร้างตัวแปรชนิดนี้ในภาษาซี จะนิยมการใช้ตัวแปรแบบอาเรย์ ที่สามารถจัดเก็บตัว
แปรแบบข้อความหรือข้อมูลอักษรต่างๆ (อธิบายในบทเรียนเรื่องตัวแปรอาเรย์) ในการเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาซี จะระบุตัวสุดท้ายของอักษรว่าง NULL (\0) เป็นตัวสุดท้ายของข้อความ  
ตัวอย่างเช่น  

char a[9] = “COMPUTER” ; 
แนวคิด โดยตัวแปรก าหนดเป็น char ชนิดอาร์เรย์จ านวน 9 จ านวน ข้อมูลของตัวแปรในแต่ละจ านวน

ข้อมูลซึ่ง COMPUTER มีอักษรจ านวน 8 ตัวอักษร รวมกับค่า \0  1 จ านวน รวม 9 จ านวน แสดงได้ดังนี้  
 

C O M P U T E R \0 
 

รูปที่ 4.1 ข้อมลูชนิดข้อความ string 
 
 

 
 

 
 
 

ประเภทของข้อมูล จ านวนบิต ขอบเขตของค่าข้อมูล การก าหนดชนิดของตัวแปร 
Char 8 -128 ถึง 127 char 
Unsigned Char 8 0 ถึง 255 unsigned char 
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ASCII    ASCII    ASCII    ASCII  

Value Character   Value Character   value character   value character 

0    NUL   32    (Blank)   64    @   96    ‘ 
1    SOH   33    !   65    A   97    a 

2    STX   34    “   66    B   98    b 

3    ETX   35    #   67    C   99    c 

4    EOT   36    $   68    D   100    d 

5    ENQ   37    %   69    E   101    e 

6    ACK   38    &   70    F   102    f 

7    BEL   39    ‘   71    G   103    g 

8    BS   40    (   72    H   104    h 

9    HT   41    )   73    I   105    i 

10    LF   42    *   74    J   106    j 
11    VT   43    +   75    K   107    k 

12    FF   44    ,   76    L   108    l 

13    CR   45    -   77    M   109    m 

14    SO   46    .   78    N   110    n 

15    SI   47    /   79    O   111    o 

16    DLE   48 0   80    P   112    p 

17    DC1   49 1   81    Q   113    q 

18    DC2   50 2   82    R   114    r 

19    DC3   51 3   83    S   115    s 

20    DC4   52 4   84    T   116    t 
21    NAK   53 5   85    U   117    u 

22    SYN   54 6   86    V   118    v 

23    ETB   55 7   87    W   119    w 

24    CAN   56 8   88    X   120    x 

25    EM   57 9   89    Y   121    y 

26    SUB   58    :   90    Z   122    z 

27    ESC   59    ;   91    [   123    { 

28    FS   60    <   92    \   124    | 

29    GS   61    =   93    ]   125    } 

30    RS   62    >   94    ^   126    ~ 
31    US   63    ?   95    _   127 DEL  

ตารางที่ 4.8 ASCII มาตรฐานส าหรับ 127 characters 
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4.4 รูปแบบการประกาศตัวแปร 
      การสร้างตัวแปรขึ้นมาใช้งานในโปรแกรมภาษาซี เรียกว่า การประกาศตัวแปร (Variable Declaration) 
โดยต้องท าให้ถูกต้องตามรูปแบบค าสั่งภาษาซีก าหนดไว้ แสดงดังนี้ 
 

  datatype    variable ;           //ชนิดของตัวแปร   ชื่อตัวแปร 

  
 datatype คือ ก าหนดชนิดของตัวแปรที่จะสร้างขึ้น เช่น int, float, double, char เป็นต้น 
 variable คือ ระบชุื่อตัวแปรที่ต้องการ เช่น area, a1, h, value, เป็นต้น 
 
ตัวอย่างเช่น 
 int A;  หมายถึง A เปน็ตัวแปรที่ใช้เก็บค่าเลขจ านวนเต็มที่มีค่าอยู่ระหว่าง -32768 ถึง  32767 
 unsigned  int  Lower;  หมายถึง Lower เป็นตัวแปรที่ใช้เก็บค่าที่เป็นเลขจ านวนเต็มมีค่าอยู่
ระหว่าง 0 ถึง 65535 
 float woman , ratio ; หมายถึง  woman และ ratio เป็นตัวแปรที่ใช้เก็บค่าที่เป็นทศนิยม โดยจะ
ให้ต าแหน่งทศนิยมได้ ไม่เกิน 6 หลัก 
 double score ; หมายถึง score เป็นตัวแปรที่ใช้เก็บค่าที่เป็นทศนิยมที่จะให้ต าแหนง่ทศนิยมได้
ละเอียดถึง 12 หลัก 
 char  x , y , num ; หมายถึง x , y และ num เป็นตัวแปรที่ใช้เก็บข้อมูลที่เป็นตัวอักษรขนาด 1 
ตัวอักษร 
 
 
4.5 เครื่องหมายด าเนินการ (Operators) 

เครื่องหมายด าเนินการในโปรแกรมภาษาซี มีความส าคัญส าหรับการค านวณ การตรวจสอบเงื่อนไข
เปรียบเทียบ โดยสามารถใช้เครื่องหมายด าเนินการ ซึ่งแบง่ออกเป็น 3 ชนิดคือ  

- เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ (Arithmetic Operator) 
- เครื่องหมายเปรียบเทียบ (Relational Operator) 
- เครื่องหมายทางตรรกะ (Logical Operators) 
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4.5.1 เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ (Arithmetic Operator) 
เครื่องหมายด าเนินการใช้ส าหรับการค านวณทางคณิตศาสตร์ระหว่างตัวแปร เพื่อการค านวณสมการ
ทางคณิตศาสตร์ แสดงเครื่องหมายตารางที่ 4.9 ดังนี ้
 

ตารางที่ 4.9 เครื่องหมายทางคณิตศาสตร ์

เครื่องหมาย ความหมาย ตัวอย่าง 

+ การบวก A + B 
- การลบ A – B 
* การคูณ A * B 
/ การหาร A / B 

% 
การหาร เก็บค่าเฉพาะเศษ 

(Modulus) 
5%3 = 1 เศษ 2  ผลลัพธ์เก็บเศษ 2  

- - การลดค่าลงครั้งละ 1 A-- จะเหมือนกับ A = A – 1 
+ + การเพ่ิมค่าขึ้นครั้งละ 1 A++ จะเหมือนกับ A = A + 1 

  
4.5.2 การรวมเครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ (Arithmetic-combination operators) 
        เครื่องหมายและล าดับความส าคัญของเครื่องหมายการกระท าทางคณิตศาสตร์ ซึ่งในการเขียน
โปรแกรมภาษาซีบางกรณีผู้ใช้สามารถที่จะเขียนรวมเครื่องหมาย Operators เข้าด้วยกัน ตัวอย่าง
ตารางที่ 4.10 

 
ตารางที่ 4.10 รวมเครื่องหมายทางคณิตศาสตร ์

รูปแบบที่ใช้ในภาษาซ ี รูปแบบทางการการค านวณทั่วไป 
i + = 5 i = i + 5 
f - = g f = f – g 

j * = (i-3) j = j * (i – 3) 
f /= 3 f = f/3 

i %= ( j – 2 ) i = i % (j – 2) 
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ตัวอย่างที่ 4.1 
 Y = 5 ;  
 X = ++Y ; 

หมายถึง มีการเพิ่มค่า Y ไปอกี 1 เป็น 6 แล้วจึงน ามาเก็บไว้ในค่าตัวแปร X ดังนั้น Y = 6, X = 6; 
 

ตัวอย่างที่ 4.2 
 Y = 5 ;  
 X = Y++ ; 

หมายถึง จะมกีารน า Y ซึ่งมีค่าเท่ากับ 5 ไปเก็บไว้ในตัวแปร X ก่อนแล้วจึงค่อยเพิ่มค่า Y อีก 1 เป็น 6 
ดังนั้น  Y = 6, X = 5; 

 
ตัวอย่างที่ 4.3 

 A = 10 ;  
 A -= 5 ; 

หมายถึง  A = A – 5 จะน าค่าในตัวแปร A ไปลบ 5 แล้วท าการเก็บค่าที่ได้ไว้ในตัวแปร A เช่นเดิม 
ดังนั้น A = 5 ; 

 
 4.5.2 เครื่องหมายเปรียบเทยีบ (Relational Operator) 

เครื่องหมายที่ส าหรับการเปรียบเทียบ ส าหรับเงื่อนไขการตัดสินใจของโปรแกรม ซึ่งผลลัพธ์จากการ
เปรียบเทียบสามารถแบ่งเป็น 2 กรณี คือ เงื่อนไขเป็นจริง โดยสมมุติให้มีค่าเป็น “1” และเงื่อนไขเป็น
เท็จ โดยสมมุติให้มีค่าเป็น “0” โดยการใช้สัญลักษณ์เครื่องหมาย ให้ตรงตามรูปแบบค าสั่งของภาษาซี 
แสดงตารางที่ 4.11 ดังนี้  

ตารางที่ 4.11 เครื่องหมายเปรียบเทียบ 

เครื่องหมาย ความหมาย ตัวอย่าง 

> มากกว่า A > B   (A มากกว่า B เป็นจริง) 
>= มากกว่าหรือเท่ากับ A >= B (A มากกว่าหรือเท่ากับ B เป็นจริง) 
< น้อยกว่า A < B   (A นอ้ยกว่า B เป็นจริง) 
<= น้อยกว่าหรือเท่ากับ A <= B (A นอ้ยกว่าหรือเท่ากับ B เป็นจรงิ) 
== เท่ากับ A == B (A เทา่กับ B เป็นจรงิ) 
!= ไม่เท่ากับ A  != B (A ไม่เท่ากับ B เป็นจริง) 
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4.5.3 เครื่องหมายทางตรรกะ (Logical Operators) 
        เครื่องหมายที่ใช้ในการเปรียบเทียบและตัดสินใจ โดยอาศัยหลายเงื่อนไขที่น ามาเปรียบเทียบ 
(มากกว่า 2 เงื่อนไข) ซึ่งผลลัพธ์ของแต่ละเงื่อนไขจะน ามาเปรียบเทียบต่อไป โดยเครื่องหมายทาง
ตรรกะ สามารถจ าแนกออกเป็น 3 รูปแบบ คือ && (AND), || (OR),  ! (NOT) อธิบายรายละเอียดดงันี้  
 
        เครื่องหมาย && (AND) หมายถึง การน าเงื่อนไขตั้งแต่ 2 เงื่อนไขขึ้นไปมาเปรียบเทียบกัน 
ผลลัพธ์จากการเปรียบเทียบนั้น จะเป็นจริงได้ เมื่อเง่ือนไขที่น ามาเปรียบเทียบทุกเงื่อนไขต้องเป็นจริง
ทั้งหมด แต่หากมีเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่งเป็นเท็จ ผลลัพธ์จะเป็นเท็จทุกกรณี แสดงในตารางที่ 4.12
ตัวอย่างเช่น (A > B) && ( C > D)  จากการเปรียบเทียบเง่ือนไข จะได้ผลลัทธ์ตามตารางต่อไปน้ี 

 
ตารางที่ 4.12 ตารางค่าความจริงของ && (AND) 
A > B C > D (A > B) && ( C > D)   

เท็จ (0) เท็จ (0) เท็จ (0) 
เท็จ (0) จริง (1) เท็จ (0) 

จริง (1) เท็จ (0) เท็จ (0) 

จริง (1) จริง (1) จริง (1) 

 
       เครื่องหมาย || (OR) หมายถึง การน าเงื่อนไขตั้งแต่ 2 เงื่อนไขขึ้นไปมาเปรียบเทียบกัน 
ผลลัพธ์จากการเปรียบเทียบนั้น จะเป็นจริงได้ เมื่อเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่งเป็นจริง แต่ถ้าหากมีเงื่อนไข
ทั้งสองเงื่อนไขเป็นเท็จ ผลลัพธ์จะเป็นเท็จ แสดงในตารางที่ 4.13 
ตัวอย่างเช่น (A > B) || ( C > D)  จากการเปรียบเทียบเง่ือนไข จะได้ผลลัทธ์ตามตารางต่อไปน้ี 

 
ตารางที่ 4.13  ตารางค่าความจริงของ || (OR) 

A > B C > D (A > B) || ( C > D)   

เท็จ (0) เท็จ (0) เท็จ (0) 
เท็จ (0) จริง (1) จริง (1) 

จริง (1) เท็จ (0) จริง (1) 

จริง (1) จริง (1) จริง (1) 
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เครื่องหมาย ! (NOT) หมายถึง การน าเง่ือนไขมาท าการกลับสถานะให้ตรงข้ามจากเดิม 

จากผลลัพธ์ จริง ให้เป็น เท็จ หรือจากผลลัพธ์ เท็จ ให้เปน็ จริง แสดงดังตารางที่ 4.14 
 

ตารางที่ 4.14  ตารางค่าความจริงของ ! (NOT) 
 
 
 
 
  ตัวอย่างที่ 4.4 
  ก าหนดให้ int a = 3, b = 2, c = 4 , d = -1 

4.4.1 ( a > b ) && ( c > a )    ค าตอบ ผลลัพธ์เป็น จริง 
4.4.2 ( 2d < d ) && ( c > a )   ค าตอบ ผลลัพธ์เป็น จริง 
4.4.3 ( c != ab ) && ( d > b )  ค าตอบ ผลลัพธ์เป็น เท็จ 
4.4.4 ( bc != 0 ) || ( ab > 10)  ค าตอบ ผลลัพธ์เป็น จริง 
4.4.5 ( d < -1 ) || ( a > c )   ค าตอบ ผลลัพธ์เป็น เท็จ 

 
 
  ล าดับขั้นตอนการท างานของนิพจน ์

 นิพจน์ในภาษาซี จะท างานจากซ้ายไปขวาตามล าดับความส าคัญของเครื่องหมายโดย
พิจารณาการท างานจากข้อ 1 ถึงข้อสุดท้าย 

ล าดับที่ 1 คือเครื่องหมาย ( ) การค านวณในวงเล็บก่อนและท าจากซ้ายไปขวาตามล าดับเครื่องหมาย 
ล าดับที่ 2 คือเครื่องหมาย      ! , ++a , --a 
ล าดับที่ 3 คือเครื่องหมาย        * , / , %  
ล าดับที่ 4 คือเครื่องหมาย          + , - 

ล าดับที่ 5 คือเครื่องหมาย      a++ , a-- 
ล าดับที่ 6 คือเครื่องหมาย    < , <= , > , >= 
ล าดับที่ 7 คือเครื่องหมาย       == , != 
ล าดับที่ 8 คือเครื่องหมาย   && 
ล าดับที่ 9 คือเครื่องหมาย           || 

 
 

(A>B) ! (A>B) 
จริง (1) เท็จ (0) 
เท็จ (0) จริง (1) 
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ยกตัวอย่างการท างานของนิพจน์ภาษาซี ดังนี ้
ตัวอย่างที่ 4.5    
  4 + 4 * 2 
 วิธีคิด 1. เนื่องจากนิพจน์เครื่องหมายคูณส าคัญกว่าเครื่องหมายบวกจึงท าการคูณก่อนได้

ผลลัพธ์    4 * 2 = 8  
 2. จากนั้นค่อยน า 4 มาบวกกับผลลัพธ์ทีไ่ด ้  4 + 8 = 12 ผลลัพธ์ สุดท้ายได้ 12 
 
ตัวอย่างที่ 4.6 
  (4 + 5) – 4 * 2 
 วิธีคิด 1. ให้ท าการค านวณหาผลลัพธ์ที่อยู่ในวงเล็บก่อน 4 + 5 = 8 จะได้ 
     นิพจน์เป็น  8 – 4 * 2 
  2. ต่อมาน า 4 * 2 ก่อน เพระเครื่องหมายคูณส าคัญกว่าเครื่องหมายลบ  
     จะได้ 8 – 6 
  4. สุดท้ายจึงมาลบกัน 8 – 6 = 2 ผลลัพธ์สดุท้ายได้ 2 

 
ตัวอย่างที่ 4.7 
  4 * ++5  
 วิธีคิด 1. เครื่องหมาย ++ มีอันดับสูงกว่าเครื่องหมายคูณ เพราะฉะนั้นจึงต้องท าการ 

ค านวณเครื่องหมายนี้ก่อน จะได้ ++5 = 6 
  2. จากนั้น น าผลลัพธ์ที่ได้มาท าการคูณ จะได ้4 * 6 = 24 ผลลัพธ์สุดทา้ยได้ 24 

 
ตัวอย่างที่ 4.8 
  ++(4 * 5)  
 วิธีคิด 1. ให้ท าการค านวณค่าที่อยู่ในวงเล็บก่อน คือ 4 * 5 = 20 
  2. จากนั้น น าผลลัพธ์ที่จากการค านวณในวงเล็บมาเพิ่มค่าไปอีก 1 ผลลัพธ์สุดท้าย

ได้ 21 
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สรุปทา้ยบท 
 ขั้นตอนการสร้างชื่อตัวแปรและก าหนดชนิดของตัวแปรให้ถูกต้องตามข้อก าหนดของภาษาซี โดยก าหนด
ชนิดตัวแปรส าหรับเก็บค่าข้อมูลชนิดจ านวนจริง จ านวนเต็ม และตัวอักษร ให้ตรงตามคุณสมบัติของตัวแปร
ชนิดนั้นๆ หากก าหนดผิดวัตถุประสงค์ จะส่งผลให้การจะท าให้โปรแกรมการท างานมีความผิดพลาด ผลลัพธ์
การค านวณจะมีค่าผิดพลาดได้ ซึ่งตัวแปรที่สามารถระบุทศนิยมคือตัวแปรจ านวนจริงเท่านั้น  รวมถึงการใช้
เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ต้องค านวณถึงรูปแบบการเขียนสัญลักษณ์เครื่องหมายทางภาษาซี เพื่อที่จะท าให้
โปรแกรมสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง  
 
 
 
ค าถามท้ายบท 

1. จงยกตัวอย่างการสร้างชื่อตัวแปรที่ผิดมา 5 ตัวอย่าง อะไรบ้าง? 
2. จงยกตัวอย่างค าสงวนที่ห้ามการสร้างชื่อตัวแปรมา 5 ชนิด อะไรบ้าง? 
3. เครื่องหมายการด าเนินการมีกี่ประเภท อะไรบ้าง? 
4. เครื่องหมายการเปรียบเทียบเงื่อนไขมีกี่ประเภท อะไรบ้าง? 
5. จงอธิบายตัวแปรชนิดจ านวนเต็ม int สามารถเก็บค่าได้เท่าใด? 
6. จงอธิบายตัวแปรชนิดจ านวนจริง float สามารถเก็บค่าได้เท่าใด? 
7. จงอธิบายตัวแปรชนิดจ านวน char สามารถเก็บค่าได้เท่าใดและอะไรบ้าง? 
8. ตัวแปรที่ก าหนดแบบ unsinged หมายถึงอะไร? 
9. ตัวแปรที่ใช้ก าหนด string คอือะไร? 
10. ตัวแปรชนิด unsigned char จ านวน 2 byte สามารถเกบ็ข้อมูลได้จ านวนเต็มได้เท่าไร? 
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แบบฝึกหัดทา้ยบท 
1. จงระบุชนิดของตัวแปร ในแตล่ะข้อย่อยที่ก าหนดให้ดังต่อไปนี้ 

1.1) A = 1.351   
1.2) B =100  
1.3) C = -0.0001 
1.4) D = 'Z' 
1.5) E= 2,000,000,000 
1.6) F = -50,000 
1.7) G = 32,090,790.141536 
1.8) H = ' & ' 

 
2. จงหาผลลัพธ ์จริง หรือ เท็จ ในแต่ละข้อย่อย ตามเง่ือนไขที่ก าหนดให้ในแต่ละข้อย่อย 

ก าหนดให้ 
int  a = 2, b = 4, c = 5, d = -2 , e = ‘a’, f = ‘z’  
2.1) ( a + b ) < ( c + a )   
2.2) ( f != ‘A’ )  
2.3) ( e == f ) || ( e != f ) 
2.4) ( 2d > d ) && ( ab < d )  
2.5) ( c > dd ) && ( b < c ) && ( a != d ) 
2.6) ( f == e ) || ( f != e)  
2.7) ( 2c >= ( a + c + d )) 
2.8) ( a^b > c^a )  
2.9) ! ( a + b > 0 )  
2.10) ( ! ( c < d ) ) || ( ! ( d < a ) ) 
2.11) ( b % a ) + ( c / a ) 
2.12) ( ( a + b ) % 2 ) > c ) 
2.13) ( ( a ^ b) > ( d ^ b ) ) || ( d < b ) 
2.14) ! ( ( 2d + 2a ) > (cd - ad) ) 
2.15) ( ! ( ( ab + d) / a ) ) && ( a != a ) ) 
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3. จงหาผลลัพธ์ของ Z 
  
 
 
 
 
 

N = 9 

M = 7 

 N%M<2 

M++ 

Z = pow(M,2) 

Z = ? 

 N%M>2 

N++ 

Z = pow(N,2) 

Z = ? 

N-- 

Z = pow(M,N) 

Z = ? 

M-- 

True 

 

True 

 

False 

 

False 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 5  ฟังก์ชั่นพ้ืนฐานส าหรับโปรแกรมภาษาซ ี
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาสามารถเข้าใจสมการทางคณิตศาสตร์ในรูปแบบของการเขียนโปรแกรม 
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจรูปแบบการค านวณทางคณิตศาสตร ์
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจการใช้ฟังก์ช่ันพื้นฐานส าหรับฟังก์ชั่นอินพุตและฟังก์ช่ันเอาต์พุต  

 
เนื้อหา 

- การเขียนโปรแกรมส าหรับการรับค่าทางอินพุตจากผู้ใช้งานผ่านแป้นพิมพ์ 
- การเขียนโปรแกรมส าหรับการแสดงผลข้อมูลทางเอาต์พุตทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
- การเขียนโปรแกรมค านวณโดยใช้ฟังก์ชั่นทางคณิตศาสตร์  

 
กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 

- อธิบายการใช้ฟังก์ช่ันอินพุตและเอาต์พุต ฟังก์ชั่นพื้นฐานที่ใช้งานในการเขียนโปรแกรมการค านวณ 
- บรรยายเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดาน 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
- ให้นักศึกษาเตรียมอ่านเนื้อหาล่วงหน้าในสัปดาห์ถัดไป  
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 5 
 

ฟังก์ชั่นพื้นฐานส าหรับโปรแกรมภาษาซี 
 Basic function for C language programming  

 
ฟังก์ชั่นใช้งานในโปรแกรมภาษาซี มีความหลากหลายรูปแบบให้ใช้งาน โดยการใช้ฟังก์ชั่นใดๆ ก็ตาม

ต้องท าการเรียก ส่วนหัวของโปรแกรม (Header Files) เป็นชนิดไฟล์นามสกุล .h ส าหรับการเรียกใช้งาน
ฟังก์ชั่นต่างๆ ของภาษาซี โดยฟังก์ชั่นพื้นฐานส าหรับการควบคุมอินพุตและเอาต์พุตของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
สามารถเรียก Header Files ของไฟล์ชื่อ <stdio.h> และ <stdlib.h> รวมถึงการใช้ฟังก์ชั่นการค านวณทาง
คณิตศาสตรส์ามารถเรียก Header Files ของไฟล์ชื่อ <math.h> ดังนั้นการเรียก Header Files มีความส าคัญ
ในการเรียกใช้ฟังก์ช่ันต่างๆ ให้โปรแกรมสามารถท างานได้  

ในบทเรียนนี้จะกล่าวถึงชุดค าสั่งพื้นฐาน ส าหรับฟังก์ชั่นที่ใช้การด าเนินการทางอินพุตและเอาต์พุต 
รวมถึงเริ่มต้นการเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐาน 
 
5.1 ฟังก์ชัน่พื้นฐานโปรแกรมภาษาซ ี
 ฟังก์ชั่นใช้งานในโปรแกรมภาษาซี มีฟังก์ชั่นที่หลากหลายในการเรียกใช้งานภายใต้การด าเนินการของ
โปรแกรมส าหรับไฟล์ส่วนหัวโปรแกรม โดยการเรียกใช้ค าสั่ง #include < Header File > เพื่อก าหนดการใช้
งานของฟังก์ชั่นต่างๆ ภายใต้ของ Header File นั้นๆ ซึ่งการเรียกใช้ไฟล์ส่วนหัวโปรแกรมต้องระบุนามสกุล .h 
เช่น stdio.h, stdlib.h, math.h, string.h เป็นต้น ด้วยฟังก์ชั่นพื้นฐานที่จะศึกษาในเนื้อหาบทนี้จะกล่าวถึง
ชุดค าสั่งพื้นฐานที่จ าเป็นในการรับค่าทางอินพุตจากผู้ใช้ทางคีย์บอร์ด และแสดงผลลัพธ์ข้อมูลทางหน้าจอภาพ
คอมพิวเตอร์ การเรียก Header Files ของไฟล์ชื่อ <stdio.h> ซึ่งสามารถเรียกใช้ฟังก์ช่ันในตารางที่ 5.1 แสดง
ดังนี้ 

ตารางที่ 5.1 ฟงัก์ช่ันการใช้งานของ Header Files ไฟล์ชื่อ <stdio.h> 
fprintf snprintf vfscanf vsprintf 
fscanf sprintf vprintf vsscanf 
printf sscanf vscanf  
scanf vfprintf vsnprintf  

 
 ฟังก์ชั่นพื้นฐานในการรับค่าข้อมูลอินพุตสามารถเรียกใช้ scanf และฟังก์ชั่นในการแสดงผลบน
หน้าจอภาพ สามารถเรียกใช้ค าสั่ง printf ในการแสดงผลลัพธ์จากการค านวณ รวมถึงแสดงข้อความอักษรทาง
หน้าจอภาพ   
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5.1.1 การใชฟ้ังก์ชั่น printf ( ) 
ฟังก์ชั่น printf( ); เป็นฟังก์ชั่นที่ใช้แสดงข้อความ แสดงผลลัพธ์ และแสดงข้อความพร้อมกับผลลัพธ์ 

ออกทางจอภาพ โดยชุดค าสั่ง printf สามารถจ าแนกใช้งานได้ดังนี้ 
รูปแบบที่ 1:  การแสดงผลขอ้ความหรือประโยคข้อความ  

printf (" ข้อความหรือประโยคข้อความ ") ; 
รูปแบบที่ 2:  การแสดงค่าข้อมูลตัวแปร 

printf(" ตัวก าหนดชนิดข้อมูล " , ตัวแปร ) ; 
รูปแบบที่ 3:  การแสดงข้อความและค่าข้อมูลตัวแปร 

printf (" ข้อความหรือประโยคข้อความและตัวก าหนดชนิดข้อมูล " , ตัวแปร ) ; 
 
รูปแบบที่ 1  แสดงเฉพาะข้อความ หรือ ประโยคข้อความ (อนุญาตเฉพาะภาษาอังกฤษเท่านั้น) โดย

การแสดงข้อความเป็นตัวอักษรทั้งตัวพิมพ์เล็ก a-z ตัวพิมพ์ใหญ่ A-Z รวมถึงตัวเลข 0-9 ตัวอักขระต่างๆ หรือ
ประโยคข้อความ ดังนั้นการใช้ฟังก์ชั่น printf รูปแบบนี้จะเป็นการแสดงข้อความต้องอยู่ภายในเครื่องหมาย
ดับเบิ้ลโค้ท (double quote) เท่านั้น โดยข้อมูลใดๆที่อยู่ภายใต้เครื่องหมาย ( "  " )  จะแสดงข้อความอักษร
น้ันออกทางจอภาพ 
รูปแบบการใช้งาน 

printf( " ข้อความอักษรหรือประโยคข้อความ " ) ; 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 5.1 

1. #include <stdio.h> 
2. main ( )  
3. {     
4.     printf(" Computer programming for engineer ");  // แสดงข้อความอักษรหรือประโยค 
5. } 

 
ผลลัพธ์ของโปรแกรมจะแสดงข้อความ Computer programming for engineer ออกทางจอภาพ 
รูปแบบที่ 2  แสดงการแสดงค่าข้อมูลตัวแปร พร้อมตัวก าหนดชนิดข้อมูล (Control String) ที่ใช้ร่วมกับ

ค าสั่ง printf( ) แสดงตารางที่ 5.2 โดยตัวก าหนดชนิดข้อมูล ให้ตรงกับการก าหนดชนิดของตัวแปร เช่น ตัว
แปร a ประกาศเป็น int ต้องก าหนดชนิดข้อมูล %d เป็นต้น เพื่อก าหนดรูปแบบตัวเลขจ านวนเต็ม เป็นต้น 
โดยค่าข้อมูลใดๆ ที่อยู่ภายในเครื่องหมายดับเบิ้ลโค้ท ( "  " )  จะแสดงค่าของข้อมูลนั้นออกทางจอภาพ 
รูปแบบการใช้งาน               

printf(" ตัวก าหนดชนิดข้อมูล Control string" , ตัวแปร ) ; 
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ตารางที่ 5.2 ตวัก าหนดชนิดข้อมูล (Control String) 
ตัวก าหนดชนิดข้อมูล 

(Control String) 
ความหมายของตัวก าหนดชนิดข้อมูล 

%c 
%d 
%e 
%f 
%o 
%x 
%u 
%s 
%p 
%% 

   แสดงข้อมูลในรูปตัวอักษร  
   แสดงข้อมูลในรูปตัวเลขจ านวนเต็ม 
   แสดงข้อมูลในรูปเอกซ์โพเนนเชียล 
   แสดงข้อมูลในรูปของตัวเลขทศนิยม 
   แสดงข้อมูลในรูปของตัวเลขฐาน 8 
   แสดงข้อมูลในรูปของตัวเลขฐาน16 
   แสดงข้อมูลในรูปของจ านวนเต็มบวก  
   แสดงข้อมูลในรูปของข้อความ(string) 
   แสดงข้อมูลในรูปของที่อยู่ของตัวแปร(Address) 
   แสดงเครื่องหมาย %  

 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 5.2 

1. #include <stdio.h> 
2. main( ) 
3. { int A = 100 ; 
4.   printf( " %d ", A);      // ตัวก าหนดชนิดข้อมูล Control string ของ ตัวแปร A 
5. } 

 
ผลลัพธ์ของโปรแกรม จะแสดงจ านวนเต็มมีค่าเท่ากับ 100 ออกมาแสดงผลบนจอภาพ  
 
รูปแบบที่ 3 แสดงการแสดงข้อความและค่าข้อมูลตัวแปร เป็นการแสดงข้อความอักษรพร้อมกับค่าตัวแปร

ออกทางหน้าจอภาพคอมพิวเตอร์ โดยต้องใช้ร่วมกับรูปแบบของตัวก าหนดชนิดข้อมูล ซึ่งข้อความและ
ตัวก าหนดชนิดข้อมูล ใดๆ ที่อยู่ภายในเครื่องหมายดับเบิ้ลโค้ท ( "  " )  จะแสดงข้อความและค่าของตัวแปร
นั้นๆ นั้นออกทางจอภาพคอมพิวเตอร์ 
รูปแบบค าสั่ง               

   printf( " ข้อความหรือประโยคข้อความและตัวก าหนดชนิดข้อมูล " , ตัวแปร) ; 
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ตัวอย่างโปรแกรมที่ 5.3 

1. #include <stdio.h> 
2. main ( ) 
3. { int a = 205 ; 
4.  printf("Value A = %d ", a ); 
5. } 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม จะแสดงข้อความและค่าของตัวแปร A ซึ่งมีค่าเทา่กับ 205  
แสดงดังนี ้ Value  A = 205 
 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 5.4 

1. #include <stdio.h> 
2. main ( ) 
3. { int a = 205 ; 
4.   float b = 3.14159 ;  
5.   char c = ' S ' ; 
6.  printf("Value A = %d and Pi = %f and Output C = %c " , a, b, c ); 
7. } 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม จะแสดงข้อความและค่าของตัวแปร A ซึ่งมีค่าเทา่กับ 205  
 
แสดงดังนี้  Value  A = 205 and Pi = 3.141590 and Output C = S  
 
*หมายเหตุ   %f จะแสดงทศนิยมจ านวน 6 ต าแหน่ง และเมื่อก าหนด %.3f จะแสดงทศนิยม 3 ต าแหน่ง 
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5.1.2 การใชต้ัวเครื่องหมาย \ (Backslash) ร่วมกับค าสั่ง printf( ) 
 การใช้ค าสั่ง printf แสดงข้อความหรือค่าของตัวแปร สามารถใช้เครื่องหมาย \ ในการแสดงการท างาน
ของเครื่องหมายต่างๆ (แสดงดังตารางที่ 5.3) โดยการใช้งานเครื่องหมายใดๆ อยูภ่ายในเครื่องหมายดับเบิ้ลโค้ท 
( "  " ) ของค าสั่ง printf เท่านั้น  

ตารางที่ 5.3 สัญลักษณ์เครื่องหมายที่ใช้รวมกับค าสั่ง printf ( ) 
สัญลักษณ ์ ความหมาย 

\a ก าหนดให้ล าโพงในคอมพิวเตอร์ส่งเสียง beep สั้นๆ 1 ครั้ง 
\n ก าหนดให้มีการเลื่อน cursor ไปอยู่บรรทัดถัดไป (ขึ้นบรรทัดใหม่) 
\t ก าหนดให้มีการ tap ในแนวนอน (6 ถึง 8 ตัวอักษร) 
\b ก าหนดให้การเลื่อน cursor ยอ้นกลับไป 1 ตัวอักษร 
\v ก าหนดให้มีการ tap ในแนวตั้ง 
\f ก าหนดให้มีการขึ้นหน้าใหม ่
\r ก าหนดให้มีการ เลื่อน cursor ไปอยู่ที่ต าแหน่งตัวอักษรแรกของบรรทัด 
\' ก าหนดให้มีการพิมพ์ตัวอักษร  ' (single quote) 1 ตัว บนจอภาพ 
\" ก าหนดให้มีการพิมพ์ตัวอักษร  " (double quote) 1 ตัว บนจอภาพ 
\\ ก าหนดให้มีการพิมพ์ตัวอักษร  \ (backslash) 1 ตัว บนจอภาพ 

\000 ก าหนดให้มีการแทนที่ตัวอักษรที่มีค่า ASCII (American Standard Code for 
Information Interchage)  เท่ากับ 000 ในระบบเลขฐาน 8 (octal number) 

\xhh ก าหนดให้มีการแทนที่ตัวอักษรที่มีค่า ASCII เท่ากับ hh ในระบบเลขฐาน 16 
(hexadecimal number) 

 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 5.5 

1. #include <stdio.h> 
2. main ( ) 
3. { int a = 12345 , b = 999 ; 
4.  printf("Value A = \r%d\n", a ) ; 
5.   printf("EGR205\b\b\b%d\n",b) ; 
6. } 

ผลลัพธ์ของโปรแกรมจะแสดงดังนี้ 
12345 A = 
EGR999 

 



   

53 เอกสารประกอบการสอน รหัสวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร (Computer Programming for Engineers) 

5.1.3 การรับค่าอินพุททางแป้นพิพม์ (keyboard) ด้วยฟังก์ชั่น scanf( ) 
ค าสั่ง scanf( ) เป็นค าสั่งในภาษาซี ที่ท าหน้าที่รับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ (keyboard) ในรูปแบบที่

ก าหนดของกลุ่มข้อมูล คือตัวค าสั่งจะรับกลุ่มข้อมูลจนกระทั่งมีการกดปุ่ม <enter> ส่วนรูปแบบของค าสั่ง 
scanf(…) มีรูปแบบโปรแกรมดังต่อไปนี ้

 
scanf ( "control string" ,  arg1 , arg2 , arg4 , ……., argn); 

 
arg1, arg2, … คือการก าหนดข้อมูลทางแป้นพิมพ์ให้กับตัวแปร ต้องน าหน้าด้วยเครื่องหมาย & 

(AND) ทุกตัวแปร เพื่อระบุต าแหน่งในรีจีสเตอร์ของตัวแปรนั้นๆ  
control string คือ เป็นตัวแปรที่ก าหนดให้รองรับรูปแบบที่ก าหนดใน control string ในการรับ

รูปแบบของตัวแปรที่มีประเภทข้อมูลต่างๆ กัน เช่น จ านวนเต็มก าหนดด้วย %d และจ านวนจริงก าหนดด้วย 
%f โดยมีรายละเอียดตามตารางที่ก าหนดให้ดังนี ้

 
ตารางที่ 5.4 รูปแบบประเภทข้อมูลในการอา่นและแสดงผล 
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ตัวอย่างโปรแกรมที่ 5.6 การรับค่าตัวแปร ด้วยค าสั่ง scanf( ) 

1. #include <stdio.h> 
2. main( )  
3. {  int  a , b ;     // ประกาศตัวแปร a และ b เป็นจ านวนเต็ม 
4.   printf(“Enter a = ”);    // แสดงข้อความ Enter a = 
5.   scanf( “%d”, &a );    // รับค่าจ านวนเต็มทางแป้นพิมพ์ เก็บไว้ในตัวแปร a 
6.   printf(“Enter b = ”);    // แสดงข้อความ Enter b = 
7.   scanf( “%d”, &b );   // รับค่าจ านวนเต็มทางแป้นพิมพ์ เก็บไว้ในตัวแปร b 
8. } 

 
การรับค่าหลายตัวแปร ด้วยฟังก์ชั่น  scanf( ) สามารถเขียนครั้งเดียวแล้วใช้ รับค่าพร้อมกันให้แก่ ตัวแปรได้
หลายๆ ชนิดตัวแปร เช่น 
 int A ; 
 float B; 

char C; 
scanf( “ %d %f %c ” , &A ,&B ,&C ); 

 หมายความว่า เมื่อโปรแกรมท างานมาถึง บรรทัดนี้แล้ว โปรแกรมจะท าการหยุดรอรับค่า โดยผู้ใช้งาน
ต้องใส่ ข้อมูลทั้งหมด 3 ครั้ง โดยครั้งแรกจะรับค่าอินพุตเป็นเลขจ านวนเต็มเก็บไว้ในตัวแปร A ครั้งที ่2 จะรับ
ค่าอินพุตเป็นจ านวนจริงเก็บไว้ในตัวแปร B ครั้ง 3 จะรับขอ้มูลเป็นแบบตัวอักขระ 1 ตัวอักษร เก็บไว้ในตัว
แปร C  

 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 5.7  

1. #include <stdio.h> 
2. main ( ) 
3. { int  A ; 
4.   float B ;  
5.   char C ; 
6.   printf ("Enter 4 Data as Int-float-char : \n ") ;  
7.   scanf("%d %f %c", &A , &B , &C ) ; 
8.   printf( " A = %d , B = %f , C = %c \n", A, B, C) ; 
9. } 
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ผลลัพธอ์ย่างที่ 5.7 

 
รูปที่ 5.1 แสดงการใช้ scanf รับค่าพร้อมกันหลายๆตัว 

  
จากรูปที่ 5.1 เห็นได้ว่า การใช้ฟังก์ชั่น scanf( ); เพียงครั้งเดียว สามารถรับค่าข้อมูลอินพุต พร้อมกัน

หลายตัวแปร โดยแต่ละตัวแปรสามารถก าหนดชนิดของตัวแปรที่แตกต่างกันได ้
การรับค่าให้กับตัวแปรแต่ละตัวนั้นจะเกิดขึ้นต่อเมื่อผู้ใช้กดปุ่ม <Enter> เพื่อตอบสนองต่อค่าแต่ละ

ค่าที่ป้อนให้กับคอมพิวเตอร์   ดังนั้นส าหรับค าสั่ง scanf(“%d  %f  %c”, &A, &B, &C)  ซึ่งมีค่าที่จะรับ
ทั้งหมด 3 ค่าจะต้องมีการกดปุ่ม <enter> จ านวน 3 ครั้ง   
 
5.2 ฟังก์ชัน่การค านวณทางคณิตศาสตร์  
     การเรียกใช้ฟังก์ชั่นการค านวณทางคณิตศาสตร์ ต้องก าหนดในส่วนหัวของโปรแกรม หรือเรียกว่า Header 
file โดยการก าหนด #include <math.h> เพื่อส าหรับการเรียกใช้ฟังก์ชั่นทางการค านวณคณิตศาสตร์ โดย
แสดงตารางที่ 5.5 ดังนี ้

ตารางที่ 5.5 ฟงัก์ช่ันการใช้งานของ Header Files ของไฟล์ชื่อ math.h 
cos cosh log10 logb 
sin tanh modf scalbn 
tan asinh exp2 scalbln 
acos atanh expm1 pow 
asin exp ilogb sqrt 
atan ldexp log1p cbrt 
atan2 log log2 hypot 

 
เนื่องจากสมการทางคณิตศาสตร์ไม่สามารถเขียนสัญลักษณ์ได้โดยตรง ต้องใช้ฟังก์ชั่นของ math.h โดยฟังก์ชั่น
ต่างๆ จะมีรูปแบบการใช้งานที่ระบุค่าอินพุตให้กับฟังก์ชั่น ซึ่งการน าสมการทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการ
ค านวณด้วยโปรแกรมจะต้องเปลี่ยนให้อยู่ในรูปของภาษาซี  
ตัวอย่างสมการ 
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  𝑦 = √𝑥  สามารถเขียนในรูปแบบของภาษาซี โดยเรียกใช้ฟังก์ชั่น sqrt หมายถึงการหาค่ารากที่สอง 
สามารถเขียนได้ y = sqrt (x) ; 

𝑦 = √𝑥
3   สามารถเขียนในรูปแบบของภาษาซี โดยเรียกใช้ฟังก์ชั่น cbrt หมายถึงการหาค่ารากที่สาม 

สามารถเขียนได้ y = cbrt (x) ; 
 𝑦 = |sin(𝑎) cos(𝑏)| สามารถเขียนในรูปแบบของภาษาซี โดยเรียกใช้ฟังก์ชั่น abs sin และ cos 
หมายถึงการหาค่าสัมบูรณ์ของการค านวณ sin(a) คูณกับ cos(b) สามารถเขียนได้ y = abs( sin(a)*cos(b) ) ; 
 𝑦 = |𝑒𝑠𝑖𝑛𝑥 +2√𝑎3 + 𝑏3| สามารถเขียนในรูปแบบของภาษาซีได้โดยเรียกใช้ฟังก์ชั่น abs exp 
sin และ sqrt หมายถึงการหาค่าสัมบูรณ์ของการค านวณ exp ของ sin(x) บวกกับ 2 คูณกับ sqrt ของ 
pow(a,3) บวกกับ pow(b,3)  สามารถเขียนได้ y = abs( exp(sin(x)) + 2*sqrt(pow(a,3) +pow(b,3))  ) ;  

ในการก าหนดฟังก์ชั่นใช้งานจะประกอบด้วยวงเล็บ ดังนั้นควรตรวจสอบวงเล็บให้ครบทุกฟังก์ชั่น 
ผลลัพธ์การค านวณจะท าตามล าดับความส าคัญ หากวงเล็บไม่ถูกต้องจะส่งผลให้การค านวณผิดล าดับและ
ผลลัพธ์มีความผิดพลาดได้ 
 

ตัวอย่างโปรแกรมที่5.8 การใช้ฟังก์ชั่นหารากที่สองของตัวแปร 

1. #include <stdio.h> 
2. #include <math.h> 
3. main ( ) 
4. { float x, out ; 
5.   printf ("Enter number value =") ;  
6.   scanf("%f", &x ) ; 
7.   out = sqrt(x) ; 
8.   printf( " Sqaure root %f is equal to %f\n", x, out) ; 
9. } 

 
ผลลัพธ์อย่างที่ 5.8 

 
รูปที่ 5.2 ผลลพัธก์ารท างานของโปรแกรมที่ 5.8 
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5.3 ชุดค าสั่ง clear screen หรือค าสั่งล้างหน้าจอภาพ  
  ในการแสดงขอ้ความหรือผลลัพธ์ทางหน้าจอเอาท์พุต มีการแสดงผลลัพธ์ข้อมูลหรือข้อความต่างๆ ที่
ปรากฏคงเดิมอยู่แล้ว หากต้องการลบข้อความที่แสดงหรอืล้างข้อความเดิม ต้องใช้ชุดค าสั่งส าหรับล้างหน้าจอ 
(clear screen) เพื่อเริ่มต้นใหม่ในบรรทัดแรกของหน้าจอเอาท์พุต 
 ค าสั่ง system ( "cls" ) 
 ใช้ค าสั่ง system( "cls" ) โดยก าหนดให้เรียกใช้ไฟล์ stdlib.h ส าหรับโปรแกรม Dev C++ และ ใน
กรณีใช้ค าสั่ง clrscr( ) โดยก าหนดให้เรียกใชไ้ฟล์ conio.h ส าหรับโปรแกรม Turbo C++ 
ตัวอย่างการใช้งาน 

#include <stdlib.h>       //  ก าหนดไฟล์เพื่อใช้ค าสั่ง clear screen  
main ( )   // โปรแกรมหลัก  
{     system("cls") ;  // ค าสั่งเคลียรจ์อภาพ 
      …   
} 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สรุปทา้ยบท 
  การเรียกใช้ฟังก์ชั่นต่างๆหรือค าสั่ง ในภาษาซี ต้องประกาศส่วนหัวของโปรแกรม (header file) เพื่อ
สามารถเรียกใช้ฟังก์ชั่นต่างๆ ภายใน header file นั้นๆ หากไม่ได้ระบุฟังก์ชั่นที่เรียกใช้งาน จะไม่สามารถ
ท างานได้ โปรแกรมไม่สามารถท างานได้ รวมถึงการก าหนดเครื่องหมายการค านวณทางคณิตศาสตร์ให้เป็นไป
ตามรูปแบบภาษาซี และการเปลี่ยนรูปแบบสมการทางคณิตศาสตร์ ให้เป็นสมการส าหรับโปรแกรมภาษาซี 
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ค าถามท้ายบท 
1. การก าหนดส่วนหัวของโปรแกรม (Header file) มีความส าคัญอย่างไร ? 
2. Header file ที่ใช้ส าหรับการควบคุมอินพุตและเอาท์พุตคือ? 
3. Header file ที่ใช้ส าหรับการค านวณทางคณิตศาสตร์คือ? 
4. ฟังก์ชั่นที่ใช้ในการแสดงผลทางด้านหน้าจอคือค าสั่งใด ? 
5. ฟังก์ชั่นที่ใช้ในการรับค่าข้อมูลจากผู้ใช้งานทางแป้นพิมพ์ (Keyboard) คอืค าสั่งใด ?  
6. หากต้องการแสดงผลข้อความอักษร  %EGR205%  ทางหน้าจอคอมพิวเตอรต์้องพิมพ์ค าสั่งอย่างไร ?  
7. ก าหนดให้ล าโพงในคอมพิวเตอร์ส่งเสียง beep สั้นๆ 1 ครั้ง ต้องใช้ค าสั่งอย่างไร ? 
8. ก าหนดให้การเลื่อน cursor ยอ้นกลับไป 1 ตัวอักษร ต้องใช้ค าสั่งอย่างไร ? 
9. ก าหนดให้มีการเลื่อน cursor ไปอยู่บรรทัดถัดไป (ขึ้นบรรทัดใหม่) ต้องใช้ค าสั่งอย่างไร ? 
10. ก าหนดให้มีการ tap ในแนวนอน (6 ถึง 8 ตัวอักษร) ต้องใช้ค าสั่งอย่างไร ? 

 
 
แบบฝึกหัดทา้ยบท 

1. จงเขียนโปรแกรมค านวณหาพื้นที่แรงเงา ตามรูปที่ก าหนดให้ต่อไปนี้  โดยตัวแปร a, b และ r รับค่า
อินพุตจากผู้ใช้ทางคีย์บอร์ด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. จงเขียนโปรแกรมค านวณผลลัพธ์ของตัวแปร x ที่ก าหนดให ้โดยตัวแปร a, b และ c รบัค่าอินพุตจาก
ผู้ใช้ทางคีย์บอร์ด 
ก าหนดให้  

𝑥 =
−𝑏 ± √𝑏2 − 4𝑎𝑐

2𝑎
 

 
 
  

r 
a 

b 
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3. จากรูปโต๊ะสนุกเกอร์ที่ก าหนดให้ ต้องการให้ลูกสีขาวในต าแหน่ง x=0.0 และ y=0.0 ไปกระทบกับลูก
สีแดง (เครื่องหมายกากบาท) ในต าแหน่งที ่x=1.7 และ y=0.15 ท าตามรูปที่ก าหนดใหต้่อไปนี้  
จงเขียนโปรแกรมค านวณค านวณหาค่าของระยะ a , b , c และ h  
ก าหนดต่อไปนี้ (Unit : เมตร) ก าหนดให้จุด P1, P2 และ P3 ดังรูป 
 

 
 

 
 
 
 

a b 

c 

h 

(0,0) 

(1.7, 0.15) 
34° 

44° 

(1.45, 1.02) 

P1 

P2 

P3 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 6  ตัวด าเนินการตัดสินใจ 
  
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจตรรกะการเปรียบเทียบ รวมถึงการตรวจสอบเง่ือนไขเชิงลอจิก  
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจกระบวนการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขทางเลือก 

 
เนื้อหา 

- ตัวด าเนินการเงื่อนไข สัญลักษณ์ รูปแบบการใช้งานของโครงสร้างภาษาซี รวมถึงการใช้ค าสั่งส าหรับ
ตรวจสอบเง่ือนไขแบบหนึ่งทางเลือก if และแบบสองทางเลือก if-else 

- กระบวนการเปรียบเทียบเงื่อนไข ตารางค่าความจริง แบบทางเลือกหนึ่งทางเลือกและหลายทางเลือก  
 

กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 
- อธิบายความรู้เบื้องต้นหลักการตัดสินใจแบบมีเงื่อนไข 
- บรรยายเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
- ท าแบบฝึกหัด 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
- ให้นักศึกษาเตรียมอ่านเนื้อหาล่วงหน้าในสัปดาห์ถัดไป  
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 6 
 

ตัวด าเนินการตัดสินใจ 
Decision  

 
 บทเรียนนี้ กล่าวถึงตัวด าเนินการตัดสินใจ หรือทิศทางการท างานของโปรแกรมตามเงื่อนไขที่ก าหนด 
เพื่อให้โปรแกรมตัดสินใจ (Control Statements) การท างานภายใต้เงื่อนไขที่ก าหนดจากผู้ใช้งาน ในการ
เขียนโปรแกรมในภาษาซี จะมีการใช้ค าสั่งที่เป็น Control Statements ต่างๆ โดยอาศัยผลลัพธ์จากการ
ตรวจสอบภาวะต่างๆ ของ Control Statements เพื่อควบคุมล าดับการท างานของโปรแกรม ให้สามารถเริ่ม
การท างานในส่วนที่ต้องการ คือการแยกสาขาค าสั่ง (Branching) ในแต่ละชุดค าสั่ง หรือการเลือกให้ค านวณ
ชุดค าสั่งตามที่ก าหนด    

ในการตรวจสอบเงื่อนไขภาวะต่างๆ สามารถใช้ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ (Rational operators) 
เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ เช่น เครื่องหมายสัญลักษณ์ < (น้อยกว่า), <= (น้อยกว่าเท่ากับ), > (มากกว่า), 
>= (มากกว่าเท่ากับ) รวมทั้งเครื่องหมาย equality operators ส าหรับเปรียบเทียบ ด้วยเครื่องหมาย == 
(เท่ากับ), และ  != (ไม่เท่ากับ)  
 การเปรียบเทียบเงื่อนไขนั้น ให้ค่าผลลัพธ์ที่เป็นตรรกะ 2 ค่าผลลัพธ์ คือค่าผลลัพธ์เป็นจริง (True) 
เท่ากับ 1 และค่าผลลัพธ์เป็นเท็จ (False) เท่ากับ 0 ซึ่งผลการเปรียบเทียบเงื่อนไขสามารถอธิบายได้ดังนี้ 
ตัวอย่างเช่น 
 5 > 3   ผลที่ได้เป็น จริง เนื่องจาก 5 มากกว่า 3 จริง 
 4 >= 4   ผลที่ได้เป็น จริง เนื่องจาก 4 มากกว่าหรือเท่ากับ 4 จริง 
 10 != 5  ผลที่ได้เป็น จริง เนื่องจาก 10 ไม่เท่ากับ 5 จริง 
 6 >=15  ผลที่ได้เป็น เท็จ เนื่องจาก 6 ไม่ได้มากกว่าหรือเท่ากับ 15  
 
รูปแบบที่ใช้ตรวจสอบเงื่อนไข ส าหรับโปรแกรมภาษาซี ค าสั่งที่ใช้ส าหรับควบคุมทิศทางการท างานของ
โปรแกรมมีค าสั่งในการตรวจสอบเงื่อนไข แบ่งเป็นการใช้งานดังนี้ 

1. if ( expression )    
2. if ( expression ) - else  
3. if ( expression ) - else if( expression ) -  else  
4. switch – case 
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6.1 เครื่องหมายเปรียบเทียบ (Relational Operator) 
เครื่องหมายที่ส าหรับการเปรียบเทียบ ส าหรับเงื่อนไขการตัดสินใจของโปรแกรม ซึ่งผลลัพธ์จากการ

เปรียบเทียบสามารถจ าแนกออกเป็น 2 กรณี คือ เงื่อนไขเป็นจริง โดยให้มีค่าเป็น “1” และเงื่อนไขเป็นเท็จ 
โดยให้มีค่าเป็น “0” โดยการใช้สัญลักษณ์เครื่องหมาย ให้ตรงตามรูปแบบค าสั่งของภาษาซี แสดงดังนี้  

 
ตารางที่ 6.1 สัญลักษณข์องการเปรียบเทียบ 

สัญลักษณ ์ ความหมาย ตัวอย่าง 

> มากกว่า A > B   (A มากกว่า B เป็นจริง) 
≥ มากกว่าหรือเท่ากับ A >= B (A มากกว่าหรือเท่ากับ B เป็นจริง) 
< น้อยกว่า A < B   (A นอ้ยกว่า B เป็นจริง) 
≤ น้อยกว่าหรือเท่ากับ A <= B (A นอ้ยกว่าหรือเท่ากับ B เป็นจรงิ) 
= เท่ากับ A == B (A เทา่กับ B เป็นจรงิ) 
≠ ไม่เท่ากับ A  != B (A ไม่เท่ากับ B เป็นจริง) 

 
6.2 เครื่องหมายทางตรรกะ (Logical Operators) 

เครื่องหมายที่ใช้ในการเปรียบเทียบและตัดสินใจ โดยอาศัยหลายเงื่อนไขที่น ามาเปรียบเทียบ 
(มากกว่า 2 เงื่อนไข) ซึ่งผลลัพธ์ของแต่ละเงื่อนไข จะน ามาเปรียบเทียบต่อไป โดยเครื่องหมายทางตรรกะ 
สามารถจ าแนกออกเป็น 3 รูปแบบ คือ && (AND), || (OR),  ! (NOT) อธิบายรายละเอียดดังนี้  

เครื่องหมาย && (AND) หมายถึง การน าเงื่อนไขมากกว่า 2 พจน์ มาเปรียบเทียบกัน โดยผลลัพธ์
จากการเปรียบเทียบนั้น จะเป็นจริงได้ เมื่อเงื่อนไขที่น ามาเปรียบเทียบทุกเงื่อนไขจะต้องเป็นจริงทั้งหมด แต่
หากมีเง่ือนไขใดเง่ือนไขหนึ่งเป็นเท็จ ผลลัพธ์จะเป็นเท็จทุกกรณี แสดงในตารางที่ 6.2 

ตัวอย่างเช่น (A > B) && ( C > D)  จากการเปรียบเทียบเง่ือนไข จะได้ผลลัทธ์ตามตารางต่อไปน้ี 
 

ตารางที่ 6.2  ตารางค่าความจริงของ && (AND) 
A > B C > D (A > B) && ( C > D)   

เท็จ (0) เท็จ (0) เท็จ (0) 
เท็จ (0) จริง (1) เท็จ (0) 
จริง (1) เท็จ (0) เท็จ (0) 
จริง (1) จริง (1) จริง (1) 
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เครื่องหมาย || (OR) หมายถึง การน าเงื่อนไขมากกว่า 2 พจน์ ขึ้นไปมาเปรียบเทียบกัน ผลลัพธ์จาก
การเปรียบเทียบนั้น จะเป็นจริงได้ เมื่อเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่งเป็นจริง แต่ถ้าหากมีเงื่อนไขทั้งสองเงื่อนไขเป็น
เท็จ ผลลัพธ์จะเป็นเท็จ แสดงในตารางที่ 6.3 

ตัวอย่างเช่น (A > B) || ( C > D)  จากการเปรียบเทียบเง่ือนไข จะได้ผลลัทธ์ตามตารางต่อไปน้ี 
 

ตารางที่ 6.3  ตารางค่าความจริงของ || (OR) 
A > B C > D (A > B) || ( C > D)   

เท็จ (0) เท็จ (0) เท็จ (0) 
เท็จ (0) จริง (1) จริง (1) 

จริง (1) เท็จ (0) จริง (1) 

จริง (1) จริง (1) จริง (1) 

   
เครื่องหมาย ! (NOT) หมายถึง การน าผลลัพธ์ของเงื่อนไขมาท าการกลับสถานะให้ตรงข้ามจากเดิม 

จากผลลัพธ์ จริง ให้เป็น เท็จ หรือจากผลลัพธ์ เท็จ ให้เปน็ จริง แสดงดังตารางที่ 6.4 
 

ตารางที่ 6.4  ตารางค่าความจริงของ ! (NOT) 
 
 
 
 
ตัวอย่างเช่น ก าหนดให้ตัวแปรชนิดจ านวนเต็ม a = 3, b = 2, c = 4 , d = -1  

1.1.  if ( ( a > b ) && ( c > a ) )   ค าตอบ ผลลัพธ์เป็น จริง 
1.2.  if ( ( 2d < d ) && ( c > a ) )   ค าตอบ ผลลัพธ์เป็น จริง 
1.3.  if ( ( c != ab ) && ( d > b ) )  ค าตอบ ผลลัพธ์เป็น เท็จ 
1.4.  if ( ( bc != 0 ) || ( ab > 10) )  ค าตอบ ผลลัพธ์เป็น จริง 
1.5.  if ( ( d < -1 ) || ( a > c ) )  ค าตอบ ผลลัพธ์เป็น เท็จ 

 

การเปรียบเทียบเงื่อนไขสามารถก าหนดสัญลักษณ์ของการเปรียบเทียบได้ตามข้อก าหนดของภาษาซี โดย

การเปรียบเทียบระหว่าง ตัวแปร ค่าคงที่ ข้อมูลอักษร โดยการเขียนผังงานเป็นสิ่งส าคัญท าให้สามารถออกแบบ

โปรแกรมได้อย่างถูกต้องและสามารถเข้าใจถึงรูปแบบการท างานของกระบวนการตัดสินใจของโปรแกรม  

 
 

(A>B) ! (A>B) 
จริง (1) เท็จ (0) 
เท็จ (0) จริง (1) 
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6.3 รูปแบบการตรวจสอบเงื่อนไขด้วย if   
 การใช้ค าสั่ง if จะใช้ในกรณีที่มีทางเลือกการท างานอยู่ทางเลือกเดียว โดยผลลัพธ์จากการตรวจสอบ
เงื่อนไข แบ่งเป็น 2 กรณีผลลัพธ์เงื่อนไข เมื่อกรณีเงื่อนไขเป็นจริง จะท าทางเลือกในกลุ่มค าสั่ง Statement1, 
Statement2,… Statement n  และกรณีผลลัพธ์เงื่อนไขเป็นเท็จ จะข้ามทางเลือกไปที่จุดสิ้นสุดของค าสั่ง if 
โดยจะไม่ท ากลุ่มค าสั่งใดๆ โดยผังงานการท างานของค าสั่ง if สามารถเขียนผังงาน ได้ดังรูปที่ 6.1 และรูปแบบ
ของโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6.1 ผังงานการท างานของค าสั่ง if 
 รูปแบบโปรแกรม if 

 if (Expression)   // การตรวจสอบเงื่อนไข 
 {    // เครื่องหมายปีกกาเปิด เริ่มการท างานในค าสั่ง if 
  Statement 1 ; 
  Statement 2 ; 
  …   
  Statement n ; 
 }    // เครื่องหมายปีกกาปิด สิ้นสุดการท างานในค าสั่ง if 

 
 
 
 
 

Expression 

Statement 1 

Statement  2 

Statement n 

False  

True 

// กลุ่มค าสั่งหรือฟังก์ช่ัน จะท างานในส่วนนี้เมื่อ 
// เงื่อนไขเป็นจริง 
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ตัวอย่างการตรวจสอบเง่ือนไขด้วยค าสั่ง if 
6.1 ก าหนดให้จ านวนเต็ม a = -5 และ b = 4 ท าการตรวจสอบเงื่อนไขของตัวแปรที่ก าหนด a<b ถ้าเงื่อนไข
เป็นจริงให้ค านวณหาผลคูณของตัวแปร a และ b  
ผังงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลัพธ ์  Value = -20  
 
6.2 ก าหนดให้จ านวนเต็ม a = 7 และ b = 9 ท าการตรวจสอบเงื่อนไขของตัวแปรที่ก าหนด a < b และ a ≠ b 
โดยตรวจสอบเงื่อนไขที่ก าหนดให้ เมื่อเง่ือนไขเป็นจริงจะท าค าสั่งที่ก าหนดให ้ 
ผังงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลัพธ ์  Value = 80  
 
  
 

a = -5, b = 4 

a < b 

True 

False 

“Value = %d”, a*b  

a = 7, b = 9 

a < b 

True 

False 

a++   

b++ 

b > a 

True 

False 

“Value = %d”, a*b  

 1 

 1 
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ตัวอย่างโปรแกรมที่ 6.1 การใช้ค าสั่ง if ตรวจสอบเงื่อนการค านวณรากที่สอง 

1. #include <stdio.h>      // เรียกใช้ไลบราลี stdio.h 
2. #include <math.h>      // เรียกใช้ไลบราลี math.h 
3. main( )       // เริ่มต้นการท างานของโปรแกรมหลัก 
4. { int a = 5 , b =3 , c =4 ;    // ประกาศตัวแปรพร้อมระบุค่า  
5.   printf("Data a =%d b=%d c=%d \n", a, b, c) ;  //แสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอ 
6.   if ( a + b < 10 )                   // ตรวจสอบเง่ือนไข  
7.   { float z = sqrt(c) ;      // ค านวณหารากที่สองของตัวแปร c  
8.    printf(" Value z =%f \n", z ) ;     //แสดงผลลัพธ์ตตัวแปร z ทางหน้าจอ 
9.   }      // สิ้นสุดการท างานของ if 
10. }       // จบการท างานของโปรแกรม 

 ผลลัพธ์โปรแกรมที่ 6.1 

 
 
 ตัวอย่างโปรแกรมที่ 6.2 การใช้ค าสั่ง if ตรวจสอบตัวอักษร 

1. #include <stdio.h>              //เรียกใช้ไลบราลี stdio.h 
2. main( )            // เริม่ต้นการท างานของ

โปรแกรมหลัก 
3. { char a = 'A' , b ='B' , c = 'C' ;        // ประกาศตัวแปร 
4.   printf("Data a =%d b=%d c=%d \n", a, b, c) ;     // แสดงผลข้อมูล 
5.   if (a != 'a' &&  b != 'b' && c != 'c')                       // ตรวจสอบเง่ือนไข 
6.   {      printf("ALL UPPERCASE CHARACTERs\n ");   // แสดงผลข้อมูล 
7.   }                   // สิ้นสุดการท างานของ if 
8. }                      // จบการท างานของโปรแกรม 

 ผลลัพธ์โปรแกรมที่ 6.2 
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 ตัวอย่างโปรแกรมที่ 6.3  

1. #include <stdio.h>      // เรียกใช้ไลบราลี stdio.h 
2. #include <math.h>      // เรียกใช้ไลบราลี math.h 
3. main( )        // เริ่มต้นการท างานของ
โปรแกรมหลัก 
4. {  float h = 5.4 , r =3.21 , pi = 3.141592 ;          // ประกาศตัวแปรพร้อมระบุค่า  
5.   printf("Data h =%.3f r=%.3f \n", h, r ) ;  // แสดงผลข้อมูล 
6.   if ( h > 0 && r > 3.0 )                  // ตรวจสอบเง่ือนไข  
7.        { float z = 2 * pi * r * h + 2 * pi * r * r ;  // ค านวณหาพื้นที่ผิวทรงกระบอก 
8.    printf(" Output =%f \n", z ) ;     // แสดงผลลพัธ์ตัวแปร z ทางหน้าจอ 
9.       }       // จบการท างานของ if 
10. }        // จบการท างานของโปรแกรม 

 ผลลัพธ์โปรแกรมที่ 6.3 

 
  
 ตัวอย่างโปรแกรมที่ 6.4  

1. #include <stdio.h>      // เรียกใช้ไลบราลี stdio.h 
2. #include <math.h>     // เรียกใช้ไลบราลี math.h 
3. main( )       // เริ่มต้นการท างานของโปรแกรมหลัก 
4. { int q = -1 , w = 12 ;    float  e = 1.5 , z ; // ประกาศตัวแปรพร้อมระบุค่า  
5.   printf("Data q =%d w=%d e=%.3f\n", q, w, e) ; // แสดงผลข้อมูล 
6.   if ( abs(q*w) > abs( q + w /2 ) )   // ตรวจสอบเง่ือนไข 
7.   { z =  q + w + e;    // ค านวณผลรวมของตัวแปร q ,w 

และ e 
8.    printf(" Output =%f \n", z ) ;    // แสดงผลข้อมูลการค านวณ 
9.   }      // จบการท างานของ if 
10. }       // จบการท างานของโปรแกรม 
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 ผลลัพธ์โปรแกรมที่ 6.4 

 
 
6.4 การใช้รูปแบบการตรวจสอบเงื่อนไขด้วย if-else 
 การตรวจสอบเงื่อนไขแบบ if จะท าเฉพาะทางเลือกของผลลัพธ์เงื่อนไขเป็นจริงเท่านั้น จึงท าให้การใช้
งานค าสั่ง if มีขอบเขตในการใช้งาน ที่ใช้ส าหรับการตรวจสอบเงื่อนไขแบบทางเดียว หากใช้การตรวจสอบ
เงื่อนไขที่มีทางเลือกสองทางเลือก สามารถใช้ค าสั่ง if-else โดยผลลัพธ์เงื่อนไขทางเลือกเป็นจริงและผลลัพธ์
เงื่อนไขทางเลือกเป็นเท็จ จะท าค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งของแต่ละทางเลือกนั้นๆ  
 การใช้ค าสั่ง if-else ส าหรับการใช้ทางเลือกสองทางเลือก จะใช้ในกรณีที่ต้องการให้ท าชุดค าสั่งของ
การตรวจสอบเงื่อนไขผลลัพธ์ที่เป็นจริงจะท าค าสั่งในกลุ่มของทางเลือกที่เป็นจริง และเป็นเท็จจะท าค าสั่งใน
กลุ่มของทางเลือกที่เป็นเท็จ โดยรูปแบบผังงาน ของการท างานค าสั่ง if-else สามารถเขียนผังงานแสดงดังรูปที่ 
6.2 น้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6.2 ผังงานการท างานของค าสั่ง if-else 
 
 
 

Expression 

Statement 1 

Statement 2 

Statement n 

True False 

Statement 1 

Statement 2 

Statement m 
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รูปแบบโปรแกรม if-else 

 if ( Expression )   // การตรวจสอบเงื่อนไข 
 { Statement 1 ;   // เริ่มต้นการท างานของกลุ่มเงื่อนไขเป็นจริง 
  Statement 2 ; 
  …   
  Statement n ; 
 }      // สิ้นสุดการท างานของกลุ่มเงื่อนไขเป็นจริง 
 else     // เมื่อเง่ือนไขเป็นเท็จจะท ากลุ่มค าสั่งของ else 
 { Statement 1 ;   // เริ่มต้นการท างานของกลุ่มเงื่อนไขเป็นเท็จ 
  Statement 2 ; 
  …   
  Statement m ;   // สิ้นสุดการท างานของกลุ่มเงื่อนไขเป็นเท็จ 
 } 

 
ตัวอย่างผังงานของค าสั่ง if-else  
6.3 ก าหนดให้จ านวนเต็ม a = -5 และ b = 4 ท าการตรวจสอบเงื่อนไขของตัวแปรที่ก าหนด a<b  
  ถ้า เงื่อนไขเป็นจริง ให้ค านวณหาผลบวกของตัวแปร a และ b พร้อมแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอภาพ  
  ถ้า เงื่อนไขเป็นเท็จ ให้ค านวณหาผลลบของตัวแปร a และ b พร้อมแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอภาพ 
ผังงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลัพธ ์  Value  = -1  
 

 

a = -5 , b = 4 

a < b 
True False 

“Value = %d”, a+b  “Value = %d”, a-b  
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6.4 ก าหนดให้จ านวนเต็ม a = -5 และ b = 4 ท าการตรวจสอบเงื่อนไขของตัวแปรที่ก าหนด a>0 || b>0 

  ถ้า เงื่อนไขเป็นจริง ให้ค านวณหาผลคุณของตัวแปร a และ b พร้อมแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอภาพ  
  ถ้า เงื่อนไขเป็นเท็จ ให้ค านวณหาผลหารของตัวแปร a และ b พร้อมแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอภาพ 
ผังงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลัพธ ์  Value = -20  และถ้าก าหนดให้ตัวแปร a = -12 และ b = -3 ผลลัพธ์จะเท่ากับ Value = -
4.000000  
 
6.5 ก าหนดให้จ านวนเต็ม a = -5 และ b = 4 ท าการตรวจสอบเงื่อนไขของตัวแปรที่ก าหนด a>0 || b>0 
  ถ้า เงื่อนไขเป็นจริง ให้ค านวณหาผลคุณของตัวแปร a และ b พร้อมแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอภาพ  
  ถ้า เงื่อนไขเป็นเท็จ ให้ค านวณหาผลหารของตัวแปร a และ b พร้อมแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอภาพ 
ผังงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลัพธ ์  Value a and b is incorrect  a=S ,b=U  และถ้าก าหนดให้ตัวแปร a = ‘A’ และ b = ‘B’ 
ผลลัพธ์จะเท่ากับ Value a and b is correct  a=A ,b=B   
  

a = -5 , b = 4 

   a>0 || b>0 
True False 

“Value = %d”, a*b  “Value = %f”, a/b  

a = ‘S’ , b = ‘U’ 

  a!=‘A’ && b!=‘B’  
True False 

“a=%c ,b=%c”, a,b  

“Value a and b is incorrect” “Value a and b is correct” 

“a=%c ,b=%c”, a,b  
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 ตัวอย่างโปรแกรมที่ 6.5 การตรวจสอบตัวเลขจ านวน เลขคู ่หรือ เลขคี่ โดยรับค่าอินพุตจากแป้นพิมพ ์

1. #include <stdio.h>    // เรียกใช้ไลบราลี stdio.h 
2. #include <math.h>    // เรียกใช้ไลบราลี match.h 
3. main( )      // เริ่มต้นการท างานของโปรแกรมหลัก  
4. {  int num = 0;    // ประกาศตัวแปรใช้งาน 
5.   printf(“Enter number =”) ;  // แสดงข้อความอักษร 
6.   scanf( “%d”,&num)   // รับค่าอินพุตทางแป้นพิมพ์ไว้ในตัวแปร num 
7.   if (num%2 == 0)   // ตรวจสอบเง่ือนไข  
8.   {      // เริ่มต้นการท างานเมื่อเง่ือนไขเป็นจริง 
9.    printf(“Even number\n”); // แสดงข้อความอักษร 
10.   }     // สิ้นสุดการท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง  
11.   else      // เงื่อนไขเป็นเท็จให้มาท าในส่วนของ else 
12.   {       // เริ่มต้นการท างานเมื่อเง่ือนไขเป็นเท็จ 
13.    printf(“Even number\n”); // แสดงข้อความอักษร 
14.   }     // สิ้นสุดการท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ  
15. }      // สิ้นสุดการท างานโปรแกรมหลัก  

 ผลลัพธ์โปรแกรมที่ 6.5  
 เมื่อก าหนดรับค่าอินพุตทางแป้นพิมพ์เลขคู่เท่ากับ  4  ผลลัพธ์แสดงข้อความ Even Number  

 
  
 เมื่อก าหนดรับค่าอินพุตทางแป้นพิมพ์เลขคี่เท่ากับ  9  ผลลัพธ์แสดงข้อความ Even Number 
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 ตัวอย่างโปรแกรมที่ 6.6  โปรแกรมตรวจสอบตัวอักษรพิมพ์เล็กหรือตัวพิมพ์ใหญ ่โดยรับค่าอินพุตจาก
แป้นพิมพ ์

1. #include <stdio.h>       // เรียกใช้ไลบราลี stdio.h 
2. #include <math.h>    // เรียกใช้ไลบราลี math.h 
3. main( )      // เริ่มต้นการท างานของโปรแกรมหลัก 
4. { char ch ;       // ประกาศตัวแปรใช้งาน 
5.   printf("Enter character =") ;  // แสดงข้อความอักษร 
6.   scanf("%c",&ch);    // รับค่าอินพุตทางแป้นพิมพ์ไว้ในตัวแปร ch 
7.   if (ch >=65 && ch <= 90)   // ตรวจสอบเง่ือนไข 
8.   {        // เริ่มต้นการท างานเมื่อเง่ือนไขเป็นจริง 
9.                  printf("Uppercase character, Value %c =%d\n",ch, ch);  //แสดงผลข้อความ    
10.                            //และตัวแปร 
11.  }      // สิ้นสุดการท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง 
12.  else       // เงื่อนไขเป็นเท็จให้มาท าในส่วนของ else 
13.  {      // เริ่มต้นการท างานเมื่อเง่ือนไขเป็นเท็จ 
14.    printf("Please insert only uppercase!!!\n");   // แสดงข้อความอักษร 
15.  }       // สิ้นสุดการท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ 
16.  }         // สิ้นสุดการท างานโปรแกรมหลัก 

 ผลลัพธ์โปรแกรมที่ 6.6 
 เมื่อก าหนดรับค่าอินพุตทางแป้นพิมพ์อักษรพิมพ์ใหญ ่ A   
 ผลลัพธ์แสดงข้อความ Uppercase character, value A = 65 

 
 เมื่อก าหนดรับค่าอินพุตทางแป้นพิมพ์อักษรพิมพ์ใหญ ่ a  
 ผลลัพธ์แสดงข้อความ Please insert only uppercase!!!  
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สรุปทา้ยบท 
 ตัวด าเนินการตัดสินใจหรือเงื่อนไข if, if-else เป็นการตรวจสอบภายใต้เงื่อนไขและขอบเขตที่ก าหนด 
เพื่อให้โปรแกรมด าเนินการตามทางเลือกของผลลัพธ์เงื่อนไขเป็นจริง หรือ ผลลัพธ์เงื่อนไขเป็นเท็จ ซึ่งแสดงถึง
ทางเลือกของโปรแกรมเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง จะท าให้ส่วนของกลุ่มค าสั่งต่างๆที่อยู่ภายใต้เครื่องหมายปีกกาเปิด
ปิด หรือถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ จะท าให้ส่วนของกลุ่มค าสั่งต่างๆที่อยู่ภายใต้เครื่องหมายปีกกาเปิดปิด โดย
โปรแกรมจะเลือกด าเนินการตามเงื่อนไขที่ก าหนด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามท้ายบท 

1. สัญลักษณ์เงื่อนไขการเปรียบเทียบมีกี่ประเภท อะไรบ้าง? 
2. ในการตรวจสอบเง่ือนไขเมื่อเป็นจริง ให้ท าค าสั่งใดๆ และหากเง่ือนไขเป็นเท็จ ไม่ท าค าสั่งใดๆ จะต้อง

เขียนใช้งานการตรวจสอบแบบใด? 
3. ในการตรวจสอบเง่ือนไขเมื่อเป็นจริง ให้ท าค าสั่งใดๆ และหากเง่ือนไขเป็นเท็จ ท ากลุ่มค าสั่งใดๆ 

จะต้องเขียนใช้งานการตรวจสอบแบบใด? 
4. สัญลักษณ์เงื่อนไขการเปรียบเทียบเง่ือนไขมากกว่า 2 เงื่อนไข มีอะไรบ้าง? 
5. สัญลักษณ์ในการตรวจสอบเง่ือนไขแบบใดทีก่ลับสถานะเอาต์พุต? 
6. เมื่อการเปรียบเทียบเง่ือนไขมากกว่า 2 เงื่อนไข หากต้องการให้ผลลัพธ์เง่ือนไขเป็นจริง เท่านัน้ ต้อง

ใช้สัญลักษณใ์ด? 
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แบบฝึกหัดทา้ยบท 
1. จงเขียนโปรแกรมค านวณหาพื้นที่แรงเงา ตามรูปที่ก าหนดให้ต่อไปนี้  โดยตัวแปร a, b และ r รับค่า

อินพุตจากผู้ใช้ทางคีย์บอร์ด  
ก าหนดเงื่อนไข ตัวแปร a และ b มีค่ามากกว่า r  
ถ้าผลลัพธ์เง่ือนไขเป็น จริง ให้ค านวณหาผลลัพธ์ของพ้ืนที่แรเงา และแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอ 
ถ้าผลลัพธ์เง่ือนไขเป็น เท็จ ให้แสดงขอความ “Please insert values of a and b more than 
r value” 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

2. จงเขียนโปรแกรมค านวณผลลัพธ์ของตัวแปร x ที่ก าหนดให้ โดยตัวแปร a, b และ c รบัค่าอินพุตจาก
ผู้ใช้ทางคีย์บอร์ด 
ก าหนดเงื่อนไข   b2 – 4ac ≠ 0  โดย a ,b, และ c ≠ 0    
ถ้าผลลัพธ์เง่ือนไขเป็น จริง ให้ค านวณหาผลลัพธ์ของ x และแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอ 
ถ้าผลลัพธ์เง่ือนไขเป็น เท็จ ให้แสดงขอความ “Please insert values of a, b and c more 
than zero” 

 

𝑥 =
−𝑏 ± √𝑏2 − 4𝑎𝑐

2𝑎
 

 
 
 
 
 
 

r 
a 

b 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 

วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 
 
สัปดาห์ที่ 7  ตัวด าเนินการตัดสินใจหลายเงื่อนไข 
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจตรรกะการเปรียบเทียบ รวมถึงการตรวจสอบเงื่อนไขเชิงลอจิก  
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจกระบวนการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขทางเลือกหลากทางเลือก 

 
เนื้อหา 

- ตัวด าเนินการเงื่อนไข สัญลักษณ์ รูปแบบการใช้งานของโครงสร้างภาษาซี รวมถึงการใช้ค าสั่งส าหรับ
ตรวจสอบเง่ือนไขแบบหนึ่งทางเลือก if-else if  

- กระบวนการเปรียบเทียบเงื่อนไข ตารางค่าความจริง แบบหลายทางเลือก  
 

กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 
- อธิบายความรู้เบื้องต้นหลักการตัดสินใจแบบมีเงื่อนไข 
- บรรยายเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
- ท าแบบฝึกหัด 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
- ให้นักศึกษาเตรียมอ่านเนื้อหาล่วงหน้าในสัปดาห์ถัดไป  
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 7 
 

ตัวด าเนินการตัดสินใจแบบหลายเงื่อนไข 
Multi-Decision  

 
 บทเรียนนี้ จะต่อเนื่องจากบทเรียนที่ผ่านมา จะกล่าวถึงตัวด าเนินการตัดสินใจแบบหลายทางเลือก โดยมี
เงื่อนไขในการตรวจสอบหลายเงื่อนไขในหนึ่งชุดค าสั่ง ซึ่งเรียกว่า if-else if ,…., else โดยสามารถก าหนดตัว
ด าเนินการต่างๆ และเงื่อนไขที่ต้องการตรวจสอบได้หลายเงื่อนไข ภายใต้รูปแบบที่ของ if-else if สามารถ
ก าหนดเงื่อนไขขึ้นอยู่กับด าเนินการของเง่ือนไขที่ก าหนด  
 
7.1 รูปแบบการตรวจสอบเงื่อนไขโดย if- else if -else   
 การใช้รูปแบบการตรวจสอบเงื่อนไขจะด าเนินการตรวจสอบเงื่อนไขแรก โดยใช้ค าสั่ง if โดยผลลัพธ์จาก
การตรวจสอบเงื่อนไขใน Expression1 โดยผลลัพธ์จากการตรวจสอบเงื่อนไขแบ่งเป็น 2 กรณี คือ 1) กรณี
เงื่อนไขเป็นจริง จะท าทางเลือกในกลุ่มค าสั่ง Statement1, Statement2,… Statement n1 และ 2) กรณี
ผลลัพธ์เงื่อนไขเป็นเท็จ จะไปตรวจสอบเงื่อนไขที่สอง  โดยเงื่อนไขที่สอง จะใช้เขียนรูปแบบ else if โดยจะท า
หน้าที่ตรวจสอบเงื่อนไขใน Expression2 โดยผลลัพธ์จากการตรวจสอบเงื่อนไขแบ่งเป็น 2 กรณี คือ 1) กรณี
เงื่อนไขเป็นจริง จะท าทางเลือกในกลุ่มค าสั่ง Statement1, Statement2,… Statement n2 และ 2) กรณี
ผลลัพธ์เงื่อนไขเป็นเท็จ จะด าเนินการตรวจสอบเงื่อนไขที่ต่อไป โดยเงื่อนไขต่อไปจะใช้ else if เท่านั้น 
สามารถเพิ่มเงื่อนไขได้อย่างอิสระ ในกรณีที่สิ้นสุดเงื่อนไข นอกเหนือจากเงื่อนไขใดๆ สามารถระบุได้โดยใช้
ค าสั่ง else และกลุ่มค าสั่งภายใต้ Statement nn โดยผังงานการท างานของค าสั่ง if -else if -else if -else  
สามารถเขียนผังงาน ได้ดังรูปที่ 7.1 และรูปแบบของโปรแกรม 
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ผังงานการท างานของค าสั่ง if- else if-else สามารถเขียนได้ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 7.1 ผังงานการท างานของค าสั่ง if-else if 
รูปแบบโปรแกรม 

 if ( Expression 1)  
 {  Statement 1 ;  
  Statement 2 ; 
  …   
  Statement n1 ; 
 } else if (Expression 2) 
 { Statement 1 ; 
  Statement 2 ; 
  …   
  Statement n2 ; 
 } else 
 { Statement 1 ; 
  Statement 2 ; 
  …   
  Statement nn ; 
 } 

  

Expression1 

Statement 1 

Statement 2 

Statement n1 

True 

False Expression2 

Statement 1 

Statement 2 

Statement n2 

True 

False 

Statement 1 

Statement 2 

Statement nn 



 

78 

 
เอกสารประกอบการสอน รหัสวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร (Computer Programming for Engineers) 

ตัวอย่างที่ 7.1 จงเขียนโปรแกรมค านวณหาผลเกรดของนักศึกษา โดยก าหนดการรับค่าข้อมูลคะแนนผ่านทาง
คีย์บอร์ดผู้ใช้ ตามตารางที่ก าหนดให ้

ช่วงคะแนน เกรด 

มากกว่า 80 A 

70 – 79 B 

60 – 69 C 

50 – 59 D 

น้อยกว่า 50 F 
ตัวอย่างผังงานที่ 7.1 
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ตัวอย่างโปรแกรมที่ 7.1 

1. #include <stdio.h>   
2. main( ) 
3. {  float score; 
4.   printf (" Enter score 0-100 : "); 
5.   scanf("%f",&score); 
6.   printf(" your score = %5.2f \n ",score); 
7.   if ( score >=80 )    printf(" Grade A "); 
8.   else if ( score >=70 )    printf(" Grade B "); 
9.   else if ( score >=60 )    printf(" Grade C "); 
10.   else if ( score >=50 )    printf(" Grade D "); 
11.   else         printf(" Grade F "); 
12.  } 

ผลการทดสอบโปรแกรมครั้งที่ 1 ก าหนดค่าอินพุตทางคีย์บอร์ดเท่ากับ 80  

 
ผลการทดสอบโปรแกรมครั้งที่ 2 ก าหนดค่าอินพุตทางคีย์บอร์ดเท่ากับ 75.69 

 
ผลการทดสอบโปรแกรมครั้งที่ 3 ก าหนดค่าอินพุตทางคีย์บอร์ดเท่ากับ 49.99 

 
 
จากการทดสอบโปรแกรมเห็นได้ว่า เมื่อก าหนดค่าตัวเลขลงไป โปรแกรมจะท าการค านวณหาเกรดที่ก าหนดไว้
แล้วแสดงออกมาว่า คะแนน ช่วงไหน ได้เกรดอะไร เป็นต้น 
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7.2 ค าสั่ง Switch-Case 
การใช้งานลักษณะของ switch case จะแตกต่างจากการตรวจสอบเงื่อนไข แบบ if elseif ในเนื้อหา

ที่ผ่านมา ซึ่งในรูปแบบของ switch case จะเป็นการก าหนดแบบทางเลือก โดยลักษณะทางเลือกตรงกับ case 
ที่ก าหนดไว้ ด้วยรูปแบบลักษณะการท างานของ switch case นี้จะท างานได้รวดเร็วกว่าการตรวจสอบแบบ
อื่นๆ  

ในการเขียน swtich-case สามารถเขียนตามรูปแบบโครงสร้างของภาษาซี การทดสอบแบบหลาย
ทางเลือกได ้โดยใช ้ switch  - case แสดงดังผังงานการท างานของค าสั่ง switch-case ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 7.2 ผังงานการท างานของค าสั่ง switch case 
รูปแบบโปรแกรมของ switch-case  

    switch ( variable )  
    {  case  label 1  :   statement-case1 ; break ;  
     case  label 2  :   statement-case 2 ;  break ;  
     …   
     case  label n  :   statement-case n  ;  break ;  
     default :      statement-default  ; 
    } 

ค าอธบิายโปรแกรม 
variable คือ ตัวแปรที่ต้องการน าไปตรวจสอบใน case ต่างๆที่ต้องการระบ ุ
label คือ การระบคุ่าคงที่หรือตัวอักษร ส าหรับการตรวจสอบของแต่ละ case  
statement-case คือ ค าสั่งหรือกลุ่มค าสัง่ ภายในแต่ละ case ซึ่งจะท างานภายใน case น้ัน 
break คือ ค าสั่งในการหยุดการท างานหรือสิ้นสุดการท างานของ case น้ันๆ 

  Variable 

Break Statement-case 1  

Statement-default 

Statement-case 2  Break 

Statement-case n  Break 

case label 1 

Default  

case label 2 

case label n 
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default คือ นอกเหนือจาก case ที่ก าหนดโปรแกรมจะท างานในส่วนนี้  
การท างานของ switch-case จะท าการทดสอบตัวแปรในวงเล็บหลังค าสั่ง switch โดยน าค่าในตัว

แปรนั้นไปเปรียบเทียบกับ label ของแต่ละ case และหากไม่พบว่าตรงกับ label ใดเลย โปรแกรมก็จะไป
ท างานที่ default ในกรณีที่พบว่า case ใดเป็นจริงโปรแกรมก็จะท าการด าเนินการใน statement ของ case 
นั้นๆ และเพื่อเป็นการแยก case แต่ละ case ออกจากกัน จะใช้ค าสั่ง break เพื่อเป็นการแสดงจุดสิ้นสุดของ
แต่ละ case โดยหลังที่โปรแกรมท างานใน case ใดแล้วก็จะอาศัยค าสั่ง break นี้เพื่อข้ามส่วนที่เหลือของ
โปรแกรมไปสู่จุดสิ้นสุดของ switch-case ที่เครื่องหมาย } (ข้อสังเกตุความแตกต่างจาก if ที่จะด าเนินการ
เพียงหนึ่งโปรแกรมภายใต้เครื่องหมายปีกกาเปิดปิดเท่านั้น { } ถ้าเง่ือนไขเป็นจริง) 
 
ตัวอย่างที่ 7.2 จงเขียนผังงานและโปรแกรมเพื่อระบุอักษรย่อของผู้ใช้งานเป็นเพศชายหรือเพศหญิง โดยใช้ 
รูปแบบของ switch –case ก าหนดให้ ถ้าอักษร m (ตัวพิมพ์เล็ก) คือเพศชาย ถ้าอักษร f (ตัวพิมพ์เล็ก) คือ
เพศหญิง และถ้าอักษรอื่นๆที่นอกเหนือจากนี้ โปรแกรมจะแสดงค าว่า “ Try again !!!! ” 
ตัวอย่างผังงานที่ 7.2 
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ตัวอย่างโปรแกรมที่ 7.2 

1.   #include <stdio.h>   
2.   main( ) 
3.   {  char gender ; 
4.    printf (" Are you Male (press m) or female (press f) ?"); 
5.    scanf("%c", &gender); 
6.     switch (gender) 
7.    { 
8.     case 'm' : printf( " You are male \n " );  break ; 
9.     case 'f' : printf( " You are female \n " );  break ; 
10.     default : printf( " Try again !!!! \n " ); 
11.    } 
12.   } 

ผลการทดสอบโปรแกรมครั้งที่ 1 ก าหนดค่าอินพุตทางคีย์บอร์ดเท่ากับ ‘m’ 

 
 
ผลการทดสอบโปรแกรมครั้งที่ 2 ก าหนดค่าอินพุตทางคีย์บอร์ดเท่ากับ ‘m’ 

 
 

ผลการทดสอบโปรแกรมครั้งที่ 3 ก าหนดค่าอินพุตทางคีย์บอร์ดเท่ากับ ‘a’ 

 
  
จากโปรแกรมของตัวอย่างที่ 7.2 โปรแกรมจะท าการรับค่ามา 1 ตัวอักษร และท าการเปรียบเทียบดูว่าเป็น m 
หรือ f หรือไม่ ถ้าเป็น m จะแสดงข้อความ “You are male” ถ้าเป็น f จะแสดงข้อความ “You are female” 
แต่ถ้าเป็นตัวอักษรอื่นๆที่นอกเหนือจากน้ัน โปรแกรมจะแสดงข้อวาม  “Try again !!!! ”  
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 ค าสั่ง break ; ที่ท้ายบรรทัด case ทั้งสองบรรทัดนั้น จะเป็นตัวสั่งให้หยุดท าค าสั่งในส่วนของ case 
นั้นๆ แล้วออกนอกค าสั่ง switch ทันที ซึ่งถ้าไม่มีค าสั่ง break ; ไว้โปรแกรมนั้นจะท าค าสั่ง case ที่อยู่ถัดไป
ตามล าดับ ยกตัวอย่างเช่น ไม่มีค าสั่ง break ; และท าการทดสอบโปรแกรมโดยป้อนตัวอักษร m ลงไป 
โปรแกรมจะท าการแสดงข้อความ ทั้ง “You are male”  และ “You are female”  และ “ Try again !!!!” 
ออกมาทั้งหมดดังรูป 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
สรุปทา้ยบท 
 ตัวด าเนินการตัดสินใจหลายๆเงื่อนไข if  if-else,… else และ Switch-case เป็นการตรวจสอบภายใต้
หลายเงื่อนไขที่ซับซ้อนขึ้น เพื่อให้โปรแกรมท างานได้ทุกๆ กรณีตามเงื่อนไขที่ได้ก าหนดไว้ หากเงื่อนไขไม่
ครอบคลุมจะท าให้การเขียนโปรแกรมไม่ข้อผิดพลาดหรือไม่ตรงขอบเขตที่ก าหนด  
 ตัวด าเนินการตัดสินใจแบบ Switch-case ออกแบบเพื่อใช้ส าหรับระบุทางเลือกแบบเจาะจง จะไม่เหมาะ
ส าหรับช่วงค่าข้อมูล โดยในแต่ละ case จะสิ้นสุดเมื่อใช้ค าสั่ง break หากไม่มีค าสั่งดังกล่าวโปรแกรมจะ
ด าเนินการต่อใน case ถัดไป ในกรณีที่นอกเหนือจาก case ที่ก าหนด จะไปท างานที่ default ของโปรแกรม  
 ดังนั้นโดยการเปรียบเทียบการใช้งานระหว่าง if if-else และ Switch-case การท างานของ Switch case 
จะท างานได้รวดเร็วกว่าการตัดสินใจในแบบอื่นๆ   
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ค าถามท้ายบท 
1. ค าสั่ง if และ if else มีข้อแตกต่างการอย่างไร? 
2. การใช้งานค าสั่ง else สามารถน าไปใช้กับเง่ือนไขแบบใด? 
3. รูปแบบตัวด าเนินการตรวจสอบหลายๆเงื่อนไข ประเภทใดท างานได้เร็วที่สุด? 
4. ค าสั่ง break ใน switch case ท าหน้าที่อะไร? 
5. หากไม่มีค าสั่ง default ในโปรแกรม จะมีผลอย่างไร? 
6. ค าสั่ง default ใน switch case ท าหน้าทีอ่ะไร? 
7. การตรวจสอบเงื่อนไข เครื่องหมาย ^ ท าหน้าที่อะไร? 
8. การตรวจสอบเงื่อนไข เครื่องหมาย && ท าหน้าที่อะไร? 
9. การตรวจสอบเงื่อนไข เครื่องหมาย || ท าหน้าที่อะไร? 
10. การตรวจสอบเงื่อนไข เครื่องหมาย ! ท าหนา้ที่อะไร? 
 

  
แบบฝึกหัดทา้ยบท 

1. จงเขียนผังการท างานและโปรแกรม เพื่อแสดงประเภทของความเร็วลมดังตามตารางที่ก าหนดให้ โดย
ก าหนดให้ผู้ใช้ป้อนค่าความเร็วลมทางคีย์บอร์ด  
ถ้าค่าที่รับมาน้อยกว่า 0 ให้แสดงข้อความ “ Error !!!.”  

 
ความเร็วลม (ไมล์ / ชั่วโมง) ล าดับขั้น ( Category ) 

ต ่ากว่า 25 Not a strong wind 
25 - 38 Strong wind 
39 - 54 Gale 
55 – 72 Whole gale 

มากกว่า 72 Hurricane 
 
ตัวอย่างอินพุตของและเอาต์พุตของโปรแกรม 
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2. จงเขียนผังการท างานและโปรแกรม แสดงระดับผลการเรียนจากเกรดของนักศึกษาที่สอบได้ โดย
โปรแกรมจะท าการรับอินพุตเป็นเกรดของนักศึกษา จากนั้นโปรแกรมจะท าการแสดงข้อความแจ้ง
ระดับของเกรดขึ้นมาโดยมีข้อความดังนี้ 
- เกรด A หรือ a  ให้แสดง ข้อความ Excellent  
- เกรด B หรือ b  ให้แสดง ข้อความ Good 
- เกรด C หรือ c  ให้แสดง ข้อความ Fair 
- เกรด D หรือ d  ให้แสดง ข้อความ Poor 
- เกรด F  หรือ f   ให้แสดง  ข้อความ  Try Again  
- ถ้าเป็นตัวอักษรอื่นนอกเหนือจากนี้ให้แสดงข้อความ Invalid letter grade  

 
 
 

3. จากตารางการเดินรถไฟ Airport Rail Link Route จากสถานีต่างๆ ที่ก าหนดให้ จงเขียนผังการ 
ท างานและโปรแกรม การค านวณอัตราค่าบริการ ตามตารางที่ก าหนดให้  
ข้อก าหนด  
 1. ก าหนดสถานีปัจจุบัน ก าหนดค่าคียบอร์ดจากผู้ใช ้ 
 2. ก าหนดสถานีปลายทาง ก าหนดค่าคียบอร์ดจากผู้ใช ้ 
 3. ค านวณอัตราค่าโดยสาร (บาท) ตามตารางอัตราค่าโดยสาร (บาท) 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 8   การบรรยายสรุป  
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาทบทวนเน้ือหา โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร  
- เพื่อให้นักศึกษาฝึกฝนการท าแบบฝึกหัด 

 
 

เนื้อหา 
- การบรรยายสรุป และทบทวนเนื้อหา  

 
 

กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 
- อธิบายสรุปเนื้อหา  
- บรรยายเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
- ท าแบบฝึกหัด 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 8 
 

การบรรยายสรุป 
Conclusions  

 
ภาษาซีเป็นการเปลี่ยนภาษาคอมพิวเตอร์เป็นภาษาเครื่อง หรือแมตซีนโค้ด (Machine code) ด้วยตัว

คอมไพเลอร์ภาษาซี เพื่อให้คอมพิวเตอร์เข้าใจในโปรแกรมภาษาซีที่สร้างขึ้น ท าให้การประมวลผลคอมพิวเตอร์
เข้าใจในรูปแบบการท างาน โดยโครงสร้างของการเขียนโปรแกรมภาษาซี จะต้องประกอบด้วยส่วนส าคัญคือ 
Header file และ Main function หากไม่มีสองส่วนนี้โปรแกรมจะไม่สามารถท างานได้ ในการพัฒนา
โปรแกรมให้มีประสิทธิภาพขึ้นอยู่กับน าชุดฟังก์ชั่นหรือค าสั่งต่างๆ ไปประยุกต์ใช้งานในส่วนงานการค านวณ 
วิเคราะห์ ประมวลผลสมการต่างๆ ทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ ด้วยกระบวนการและภายใต้โครงสร้างของ
ภาษาซี 
 การเขียนเพอร์ซูโด-โค้ด (Pseudo-code) ท าให้เข้าใจล าดับการท างานให้ง่ายขึ้น โดยเขียนเป็นล าดับ
ขั้นตอน และท าให้การสร้างผังงานได้สะดวก ตามเงื่อนไขรูปแบบการใช้สัญลักษณ์ผังงานต่างๆ หากเข้าใจ
หลักการเขียนเพอร์ซูโด-โค้ด ก็จะสามารถเขียนผังงานของโปรแกรมหรือระบบต่างๆ ได้ ทั้งนี้การเขียนผังงาน
สามารถเข้าใจถึงการออกแบบโปรแกรมหรือระบบที่ต้องการได้โดยใช้สัญลักษณ์ เพื่อลดความผิดพลาดในการ
สื่อสารระหว่างผู้ใช้งาน ซึ่งการเขียนผังงานนั้นมีความส าคัญอย่างยิ่ง ในการออกแบบโปรแกรมขนาดใหญ่และ
การท างานร่วมกับคนจ านวนมาก ทั้งยังให้เข้าใจถึงภาพรวมของโปรแกรมและระบบ 

ขั้นตอนการสร้างชื่อตัวแปรและก าหนดชนิดของตัวแปรให้ถูกต้องตามข้อก าหนดของภาษาซี โดย
ก าหนดชนิดตัวแปรส าหรับเก็บค่าข้อมูลชนิดจ านวนจริง จ านวนเต็ม และตัวอักษร ให้ตรงตามคุณสมบัติของตัว
แปรชนิดนั้นๆ หากก าหนดผิดวัตถุประสงค์ จะส่งผลให้การจะท าให้โปรแกรมการท างานมีความผิดพลาด 
ผลลัพธ์การค านวณจะมีค่าผิดพลาดได้ ซึ่งตัวแปรที่สามารถระบุทศนิยมคือตัวแปรจ านวนจริงเท่านั้น  รวมถึง
การใช้เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ต้องค านวณถึงรูปแบบการเขียนสัญลักษณ์เครื่องหมายทางภาษาซี เพื่อที่จะ
ท าให้โปรแกรมสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง  
 การเรียกใช้ฟังก์ชั่นต่างๆหรือค าสั่ง ในภาษาซี ต้องประกาศส่วนหัวของโปรแกรม (header file) เพื่อ
สามารถเรียกใช้ฟังก์ชั่นต่างๆ ภายใน header file นั้นๆ หากไม่ได้ระบุฟังก์ชั่นที่เรียกใช้งาน จะไม่สามารถ
ท างานได้ โปรแกรมไม่สามารถท างานได้ รวมถึงการก าหนดเครื่องหมายการค านวณทางคณิตศาสตร์ให้เป็นไป
ตามรูปแบบภาษาซี และการเปลี่ยนรูปแบบสมการทางคณิตศาสตร์ ให้เป็นสมการส าหรับโปรแกรมภาษาซี 

ตัวด าเนินการตัดสินใจหรือเงื่อนไข if, if-else เป็นการตรวจสอบภายใต้เงื่อนไขและขอบเขตที่ก าหนด 
เพื่อให้โปรแกรมด าเนินการตามทางเลือกของผลลัพธ์เงื่อนไขเป็นจริง หรือ ผลลัพธ์เงื่อนไขเป็นเท็จ ซึ่งแสดงถึง
ทางเลือกของโปรแกรมเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง จะท าให้ส่วนของกลุ่มค าสั่งต่างๆที่อยู่ภายใต้เครื่องหมายปีกกาเปิด
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ปิด หรือถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ จะท าให้ส่วนของกลุ่มค าสั่งต่างๆที่อยู่ภายใต้เครื่องหมายปีกกาเปิดปิด โดย
โปรแกรมจะเลือกด าเนินการตามเง่ือนไขที่ก าหนด 
 ตัวด าเนินการตัดสินใจหลายๆเงื่อนไข if  if-else,… else และ Switch-case เป็นการตรวจสอบ
ภายใต้หลายเงื่อนไขที่ซับซ้อนขึ้น เพื่อให้โปรแกรมท างานได้ทุกๆ กรณีตามเงื่อนไขที่ได้ก าหนดไว้ หากเงื่อนไข
ไม่ครอบคลุมจะท าให้การเขียนโปรแกรมไม่ข้อผิดพลาดหรือไม่ตรงขอบเขตที่ก าหนด  
 ตัวด าเนินการตัดสินใจแบบ Switch-case ออกแบบเพื่อใช้ส าหรับระบุทางเลือกแบบเจาะจง จะไม่
เหมาะส าหรับช่วงค่าข้อมูล โดยในแต่ละ case จะสิ้นสุดเมื่อใช้ค าสั่ง break หากไม่มีค าสั่งดังกล่าวโปรแกรมจะ
ด าเนินการต่อใน case ถัดไป ในกรณีที่นอกเหนือจาก case ที่ก าหนด จะไปท างานที่ default ของโปรแกรม 
ดังนั้นโดยการเปรียบเทียบการใช้งานระหว่าง if if-else และ Switch-case การท างานของ Switch case จะ
ท างานได้รวดเร็วกว่าการตัดสินใจในแบบอื่นๆ   
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แบบฝึกหัดทบทวน  
1. จงหาค่าของตัวแปร F เมื่อก าหนดให้  

 
 
 
 

a. F = 2 

b. F = -2 

c. F = -4 

d. F = 4

2. จงหาค่าของตัวแปร F เมื่อก าหนดให้  
 
 
 
 

a. F = 2   

b. F = 86 

c. F = 99 

d. F = 85 

3. จงเขียนสมการทางคอมพิวเตอร์ จากสมการทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดมาให ้
   
 
 

a. Y = A*B/C*D + B/A+C + A*B*C/D ; 

b. Y = A*B/C*D + B/(A+C) + A*B*C/D ; 

c. Y = A*B/(C*D) + B/(A*C) + A*B*C/D ;  

d. Y = A*B/C/D + B/A+C + A*B*C/D ; 

 

 

 

int A, B, C, D, F ; 
A = 1 ; B = 2 ; C = 3 ; D = 4 ; 
F = B*C%D; 
 

Y = AB   +    B     +    ABC 
       CD       A*C            D 
 

int A, B, C, D, F ; 
A = 5 ; B = 6 ; C = 7 ; D = 8 ; 
F = (A*B+C*D) 
printf("%d\n",F); 
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4. ข้อใดต่อไปนี้ ให้ผลลัพธ์เท่ากบัสมการ Y = (A+B/C-D)*E ; 
a. Y = ((A+B)/C-D)*E ; 
b. Y = (A+B)/C-D*E ; 
c. Y = A+B/C*E-D*E ; 
d. Y = (A+(B/C)-D)*E ; 

5. ก าหนดให้ A=1, B=10, C=100 นิพจนใ์ดต่อไปนี้ให้ค่าตรรกะเป็นจริง
a. !(C/B == B) 
b. B*A ==C/B 
c. !(A*C >= C/A) 
d. (B%C+A) < (C%B)+A 

6. ก าหนดให้ int A ; A = 7/ 2 -1+ 9*2 ; จงหาค่าในตัวแปร A ว่ามีค่าเทา่กับเท่าไหร ่
a. A = 20 
b. A = 20.5 
c. A = 13.5 
d. A= 13 

7. ถ้าก าหนดให้ Y = 22 % X – 2 ; และผลลพัธ์ที่ได้จากสมการ Y จะมคี่าเท่ากับ 2 จงหาค่าของตัวแปร X 
a. X = 3 
b. X = 4 
c. X = 5 
d. X = 6 

8. ก าหนดให้ int A = 10, B = 5, C = 10; ขอ้ใดต่อไปนี้ให้ตรรกะที่เป็นจริง 
a. (C%B) > (A/C) 
b. (C*B) <= A*B%C 
c. (B-A) == (A-B-C) 
d. A/B > B%C

9. ก าหนดให้ A มีค่าเท่ากับ 53.414 และให้ท าค าสั่งต่อไปนี้ printf(“ %.2f ”, A) ; ข้อใดคือผลลัพธ์ที่ได ้
a. 053.4 
b. 3.4 
c. 53.4 
d. 53.41 
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10. ข้อใดต่อไปนี้ใช้ฟังก์ช่ัน scanf( ) ได้ถูกต้อง 
a. scanf(“%d, x”); 
b. scanf(“%d”, &x); 
c. scanf(“%d”, x); 
d. scanf(“%d, &x”); 

11. ข้อใดต่อไปนี้ใช้ฟังก์ช่ัน printf( ) ได้ถูกต้อง

a. printf(“%d, x”); 
b. printf(“%d”,&x); 
c. printf(“%d”,x); 
d. printf(“%d,&x”);

12. จากโปรแกรมที่ก าหนดให้ ถ้าต้องการให้ Y = 0 ต้องป้อนค่า X เท่ากับเท่าใด 

 
a. X = 2 

b. X = 3 

c. X = 4 

d. X = 0 

13. ก าหนดตัวแปร A เป็น integer ถ้าต้องการเช็คว่าตัวแปร A เก็บเลขทีล่งท้ายด้วย 9 (เชน่ 9, 19, 29, 39, ...) 

ต้องใช้ค าสั่งอย่างไร 

a. if ((A%9) == 0) 

b. if ((A/9) == 0 ) 

c. if ((A%10) == 9) 

d. if ((A/10) == 9) 

 

 

 

int  X; 
if ((X+2)>X || ((2*X)>X)) 
 Y = 1; 
else 
 Y = 0 ; 
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14. จากโปรแกรมที่ก าหนดให้ เมื่อป้อนค่า A = 3, 4 ,5 จงหาผลลัพธ์ที่ได้หลังจากโปรแกรมท างานเสร็จ

เรียบร้อย ในแต่ละครั้งที่ป้อนค่า  A 

 
 
 
 
 

a. Case1  Case2  Case3  Case3 
b. Case2  Case2  Case3  Case3 
c. Case2  Case3  Case3  Case3 
d. Case1  Case3  Case3  Case3 

15. จากโปรแกรมที่ก าหนดให้ จงหาผลลัพธ์ที่ได้หลังจากโปรแกรมท างานเสร็จเรียบร้อย  

 
 
 
 
 
 

a. y = 3 
b. y =2 
c. y = 1  
d. y = 0 

16. จากโปรแกรมที่ก าหนดให้ เมื่อมีการก าหนดค่าให้ตัวแปร x ข้อความใดเป็นจริง 
 
 
 
 
 
 
  

 

int  A; 

scanf(“%d”,&A); 

if (A<=3) 

{ 

       if (A%2==1)  printf(“Case1”); 

       else   printf(“Case2”); 

} 

      printf(“Case3”); 

 
 

int  x = 6, y = 9 ; 
if ((x>5) && (y<8))  
    { y = 0; } 
else if (x%3<0) || (y/3>3) 
    {y = 1; } 
else if ((x+y)<10) || (y-x)==3) 
    {y = 2; } 
else  
    {y = 3 ;} 
 
 
 

int  x , y = 8 ; 
scanf(“%d”,&x); 
if (x>7) 
      {y = y*2; }  
if (x<3) 
      { y = y-1; } 
 else if (x>0) 
      {y = y+1; } 
 else if (x<0) 
{y = 2; } 
else  
{y = 3;} 
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int  x = 1  , y = 0  ; 
do{ 
    x += y  ;  
    y += 3 ; 
  }while(y<3)  ; 
 

int  i =0 , j =0  ; 
for(i=2 ; i<=4 ; i++){ 
     if ((i-1)/2 == 0) 
{ 
          printf(“%d”,i ) ; 
          j = j+1 ; 
     } 
} 
 

a. ถ้า x = 7 จะได้ y = 9     และถ้า x = 0 จะได้ y = 7 
b. ถ้า x = 3 จะได้ y = 7     และถ้า x = 7 จะได้ y = 9 
c. ถ้า x = 7 จะได้ y = 9     และถ้า x = 0 จะได้ y = 9 
d. ถ้า x = 1 จะได้ y = 9     และถ้า x = 7 จะได้ y = 16

 
17. ถ้า int  num[5] = { 2, 4, 3, 5, 6};  ข้อใดเป็นค าตอบของ x เมื่อ int  x =  num[0] * (num[4] % 

num[3]) ; 
a. num[1] 
b. num[2] 
c. num[3] 
d. num[0] 

18. จากโปรแกรมที่ก าหนดให้ เมื่อโปรแกรมท างานเสร็จเรียบร้อย ค่า x จะมีค่าเท่าไหร่ 
 
 
 
 

a. x  = 0  
b. x  = 6 
c. x  = 3 
d. x  = 9 

19. จากโปรแกรมที่ก าหนดให้ จงเลือกค าตอบที่ถูกที่สุด 
 
  
 
 
 
 

a. โปรแกรมนี้แสดงค่า i ทั้งหมด 3 ครั้ง            

b. ค่า i ตัวสุดท้าย คือ 4 

c. ค่า j สุดท้าย คอื 3 

d. ไม่มีค าตอบใดถูกต้อง 

 



 

94 

 
เอกสารประกอบการสอน รหัสวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร (Computer Programming for Engineers) 

20. printf (“%d”,15%3+3*5-7); จะได้ค าตอบออกมาเป็น 

a. 6      

b. 7 

c. 8 

d. 9 

21. ถ้าต้องการสร้างค านวณพ้ืนที่ float area; สี่เหลี่ยมคางหมู โดยให้ float a, b; เป็นด้านของสีเหลี่ยมคู่ขนาน 

และ float h; เป็นความสูง จะต้องเขียน statement ว่า 

a. area = a+b*h*0.5; 

b. area = 1.0/2.0*a+b*h; 

c. area = 0.5*(a+b)/h; 

d. area = 0.5*(b+a)*h; 

22. float pi=3.141592654; printf (“%.4f”,pi); จะได้ 

a. 3.1415 

b. 3.1416 

c. 3.14159 

d. 3.141592 

23. int i, j; for (i=0; i<5; ++i) j*=i; จะได้ค าตอบ 

a. 0 

b. -1 

c. 1 

d. 15 

24. ข้อใดคือต าตอบบนจอหลังรันโปรแกรมนี ้

 

 

 

 

 

a. 10     b.11   c.20  d.21 

#include<stdio.h> 
main( ) 
{ 
 int m, n, sum=0; 
    for (m=0; m<5; m++) 
  for(n=0; n<m; n++); 
   sum+=n; 
 printf(“%d”,++sum; 
} 
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25. Statement ใดเป็นการค านวณสูตรนี้ 
a

acbb
x

2

42 −+−
=  

a. x = -b + ( sqrt(pow(b,2) - 4*a*c)/2*a; 

b. x = ( -b - ( sqrt(pow(b,2) - 4*a*c) )/2*a; 

c. x = ( -b + ( sqrt(pow(b,2) - 4*a*c) )/2/a; 

d. x = -b + ( sqrt(pow(b,2) - 4*a*c)) /2/a; 

26. ข้อใดให้ค่าไม่ตรงกับข้ออื่นๆ เมื่อก าหนด int a=10; float b=21.0; 

a. printf ( “%d”, a++); 

b. printf ( “%d”, a+1); 

c. printf ( “%f”, b-10.0 ); 

d. printf (“%d”, ++a); 

27. Statement ใดเป็นการค านวณสูตรนี้ 22 yxz +=  

a. z = sqrt(2*x+2*y); 

b. z = sqrt(x*x+y*y); 

c. z = sqrt(pow(x,x)+pow(y,y)); 

d. z = sqrt(x^2+y^2); 

28. จงหาค่าของ z =  x + y /2  เมื่อ x =6 และ y = 8 

a. z = 7 

b. z = 10 

c. z = 14 

d. z =  8 

29. จงหาค่าของ z =  pow(x,y) + pow(y,x)  เมื่อ x =2 และ y = 3 

a. z = 12 

b. z = 17 

c. z = 27 

d. z = 56 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 9  การท างานซ  า (Loop) 
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจกระบวนการท างานซ  า  
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจการเขียนผังงานและโปรแกรมของการท างานซ  า 

 
เนื้อหา 

- การตรวจสอบเงื่อนไข ภายในลูปในการท างานซ  า เป็นไปตามการเมื่อเงื่อนไขที่ก าหนด ด้วยการ
ท างานซ  าแบบ for loop, while loop และ do-while loop 

- การเขียนโปรแกรมในการท างานซ  าๆ ส าหรบั for loop, while loop และ do-while loop 
 

 
กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 

- อธิบายความรู้เบื องต้นหลักการท างานซ  าด้วยการตรวจสอบเงื่อนไข 
- บรรยายเนื อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
- ท าแบบฝึกหัด 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
- ให้นักศึกษาเตรียมอ่านเนื อหาล่วงหน้าในสัปดาห์ถัดไป  
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 9 
 

การท างานวนซ้ า 
Looping  

 
บทเรียนนี  การเขียนโปรแกรมการท างานซ  าๆ หรือท างานในลักษณเดิมซ  า หรือการท างานในส่วนนั น

ซ  าๆ วนกลับไปท างานตามรูปแบบของลูป โดยผู้เขียนต้องการให้มีการค านวณค าสั่งหรือกลุ่มของค าสั่งซ  าๆ 
ตามจ านวนที่ต้องการ หรือจนกระทั่งพบภาวะที่ต้องการ หรือต้องการวนค านวณกลุ่มค าสั่งชุดเดิมตลอดเวลา 
ท าให้ต้องมีชุดค าสั่งเฉพาะทางที่ท าหน้าที่ข้างต้น ในโครงสร้างของภาษาซี มีชุดค าสั่งเฉพาะทางดังกล่าวส าหรับ
การท างานซ  าๆ หรือการท างานในลูป loop ดังนั นค าสั่งในการใช้งานของรูปแบบการท างานซ  าหรือการวนลูป 
สามารถจ าแนกได้ 3 ประเภท ดังนี  

1. For loop operation  
2. While loop operation 
3. Do-While loop operation 

 
การท างานซ  าหรือการท างานแบบลูป มี 2 ลักษณะพื นฐานที่ต้องท าความเข้าใจ คือ 

1. แบบก าหนดจ านวนลูปหรือระบุจ านวนครั งที่แน่นอน เช่นกรณีที่ต้องการแสดงข้อความซ  าๆ 100 
ครั งบนจอภาพ เป็นต้น การท าซ  าลักษณะนี จะใช้ค าสั่ง for-loop  

2. แบบท างานซ  าตามเงื่อนไข (เป็นตัวตัดสินว่าจะมีการท าซ  าต่อไปหรือไม่) ใช้ในกรณีที่ต้องการให้
โปรแกรมท าซ  าๆ ตลอดเวลา ตราบใดที่เงื่อนไขที่ก าหนดไว้ยังคงเป็นจริง การท างานในลักษณะนี 
จะเห็นว่าเป็นการท าซ  าที่ไม่มีจ านวนรอบที่แน่นอน การท างานซ  าลักษณะนี  สามารถใช้ค าสั่ง do-
while และ while 

  
9.1 การท างานซ้ าด้วย For Loop  

  การใช้ค าสั่ง for สอดคล้องกับอนุกรมของเลขทางคณิตศาสตร์   ix
n

i
i =
=1

, (ก าหนดให้ i มีค่าเริ่มต้น

เท่ากับ 1, 2, 3,…, n เพื่อก าหนดให้มีการท างานซ  าทั งสิ น n รอบ) ที่จะใช้ก าหนดจ านวนรอบในการท างาน ซึ่ง
ในการวนด้วยค าสั่ง for และจะต้องสร้างตัวแปรขึ นมาท าหน้าที่เป็น “ตัวนับ” (Counter) หมายถึงตัวแปร x 
ข้างต้น การเขียนรูปแบบการใช้ค าสั่ง for loop แสดงผังงานประกอบ แสดงดังรูปที่ 9.1    
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รูปแบบผังงานของ For-loop 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 9.1 ผังงานของรูปแบบ For-loop 
 

เมื่อ  expression 1 คือ ก าหนดคา่เริ่มต้นของการท างานซ  า โดยการระบุค่าคงที่หรือตัวแปรก าหนด 
  expression 2 คือ ตรวจสอบสภาวะการท างาน ตามเงื่อนไขที่ก าหนด โดยผลลัพธ์ของเงื่อนไข
สามารถ ระบุได้ดังนี  ผลลัพธ์ของเงื่อนไขเป็นจริง (True) จะท างานซ  าภายในเครื่องหมายปีกกาเปิดปิด { }  
และเมื่อผลลัพธ์ของเงื่อนไขเป็นเท็จ (False) จะออกจากการท างานซ  า 
  expression 3 คือ การเปลี่ยนแปลงค่าการนับจ านวนของตัวแปรที่ท างานในลูป 

โดยกระบวนการขั นตอนจะเริ่มต้นล าดับที่ (1) ก าหนดค่าตัวแปรเริ่มต้นให้แก่ตัวนับ และจะท าการ
ตรวจสอบเงื่อนไขในล าดับที่ (2) ท าการตรวจสอบเงื่อนไขที่ก าหนด หากเงื่อนไขเป็นเท็จจะออกจากลูป หาก
เงื่อนไขเป็นจริงให้ท าล าดับที่ (3) ดังนั นเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง จะท าในกลุ่มค าสั่งภายใต้เครื่องหมายปีกกาเปิด
และสิ นสุดปีกกาปิด เมื่อท ากลุ่มค าสั่งเสร็จสิ นจะท าในล าดับที่ (4) คือการเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปร เพิ่มขึ น
หรือลดลงค่าตัวแปรตัวนับ และกลับมาท าในล าดับที่ (2) ต่อไป และท างานวนลูปจนกว่าเงื่อนไขจะเป็นเท็จ 
จึงออกจากลปู และด าเนินงานในค าสั่งถัดไป 
 
รูปแบบโปรแกรม For Loop 

 for ( Expression 1 ; Expression 2 ; Expression 3 ) 
 {  
  การท างานกลุ่มค าสั่งต่างๆ ภายใน for loop ต้องอยู่ภายในเครื่องหมายปีกกา   
 } 

  ในการเขียนค าสั่งของ for loop ทั ง 3 ส่วน จะต้องเป็นตัวแปรชื่อและชนิดตัวแปร เดียวกันทั ง 3 ส่วน 
เพื่อให้โปรแกรมท างานได้อย่างถูกต้อง หากก าหนดช่ือตัวแปรต่างกัน จะท าให้โปรแกรมไม่สามารถท างานได้ 

True 

Expression 2  

Expression 1 

Expression 3 

กลุ่มค าสั่งการ
ท างานภายใน 

for loop  

False 

(1) 

(2) 

(3) 

(4) 

(3) 

(1) (2) (4) 
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เช่น  for ( int j = 0 ; j < 10 ;  j++) หมายถึง ลูปท างานซ  า จ านวน 10 รอบ  
  โดย Expression 1 ก าหนดค่าเริม่ต้นตัวแปร j ชนิดจ านวนเต็ม ค่าเริ่มต้น j = 0  
  เมื่อ Expression 2 คือเงื่อนไขในการตรวจสอบ โดยก าหนดเงื่อนไข j < 10 โดยผลลัพธ์ในการ
ตรวจสอบเงื่อนไขแบ่งเป็น 2 ผลลัพธ์ คือ เงื่อนไขเป็นจริง และเงื่อนไขเป็นเท็จ โดยหากเงื่อนไขเป็นจริงให้ท า
ค าสั่งภายในเครื่องหมายปีกกาและท าในส่วนของ Expression 3 ต่อไป โดยหากเง่ือนไขเป็นเท็จให้ออกจากลูป
ไปยังค าสั่งที่นอกเหนือจากลูปต่อไป และ Expression 3 คือการเปลี่ยนแปลงค่าของจ านวนตัวแปร โดยการ
เพิ่มค่า j++ หรือ j=j+1 และวนกลับไปท าในส่วนของ Expression 2 ต่อไป   
  for ( int j = 0 ; k < 10 ; h++) หมายถึง ลูปไม่สามารถท างานได้ เนื่องจากการระบุตัวแปรที่ไม่
ถูกต้อง โดย Expression ทั ง 3 ส่วน ใช้ตัวแปรที่แตกต่างกัน จึงท าให้การท างานของลูปไม่สามารถท างานได้
อย่างถูกต้อง ควรแก้ไขตัวแปรให้เป็นตัวแปรเดียวกันใน Expression ทั ง 3 ส่วน  
  for (    ;    ;   ) หมายถึง การท างานลูปแบบไม่จ ากัด (Infinity Loop) เป็นการท างานภายในลูป
อย่างต่อเนื่องโดยไม่มีการตรวจสอบเงื่อนไขตามรูปแบบของ loop หากต้องการออกจากรูปประเภทนี  จะใช้
ค าสั่ง break การท างานภายในลูปจะสิ นสุดทันที 
 

ตัวอย่างที่ 9.1 จงเขียนผังการท างานและโปรแกรมแสดงผลลัพธ์ข้อความ EGR205 จ้านวน 10 ครั ง ทาง
เอาต์พุตหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยใช้ค าสั่งการท าซ  าแบบ for loop 
ตัวอย่างผังงานที ่9.1 

 

รูปที่ 9.2 ผังการท างานของ for loop ส าหรับตัวอย่างที่ 9.1 



 

100 
 

เอกสารประกอบการสอน รหัสวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร (Computer Programming for Engineers) 

ตัวอย่างโปรแกรมที ่9.1 

1. #include<stdio.h> 
2. main (void) 
3. {  int  count ; 
4.   printf(“Start \n”) ; 
5.   for( count = 1 ; count <=10 ; count++ ) 
6.   { 
7.    printf(“\tEGR205\n”) ; 
8.   } 
9.   printf(“End\n”) ;  
10. } 

ผลลัพธ์การท างานโปรแกรมที ่9.1 

 
รูปที่ 9.3 ผลลพัธ์การท างานของโปรแกรมที่ 9.1 

 

  จากผลลัพธ์การท างานของโปรแกรมที่ 9.1 จะแสดงข้อความ “EGR205” ทั งหมด 10 ครั ง โดยใช้ตัว
แปร count เป็นตัวนับ โดยก าหนดค่าเริ่มต้นเท่ากับ 1 จากนั นท าการตรวจสอบเงื่อนไข count น้อยกว่า
เท่ากับ 10 หรือไม่ โดยใช้เครื่องหมายเปรียบเทียบ ( < , > , <= , >= , ==) ถ้าเงื่อนไข count เป็นจริงจะท า
ในเครื่องหมายปีกกา { } เมื่อสิ นสุดจะด าเนินการเพิ่มค่าตัวนับเท่ากับ count=count + 1 หรือ count++ 
และจะวนกลับไปตรวจสอบเงื่อนไขอีกครั ง และท าซ  าๆตราบใดที่ยังเป็นไปตามเงื่อนไขเป็นจริง หากการ
ตรวจสอบไม่เป็นไปตามเง่ือนไขหรือเงื่อนไขเป็นเท็จ จะออกจากการท างานซ  าหรือออกจาก for loop นั นเอง 
  จากตัวอย่างผังงานที่ 9.2 จะเห็นได้ว่า ตัวแปร count เป็นตัวแปรที่ใช้ในการนับรอบของการท้าซ ้า
หรือ วนซ ้า โดยตัวแปร count จะเพิ่มขึ นทีละ 1 ต่อการท้าซ ้าทุกๆ 1 รอบ จนกว่า ตัวแปร count จะมีค่า 
มากกว่า 10 ก็จะหยุดการท้าซ ้า ดังนั น เนื่องจากตัวแปร count มีการเปลี่ยนแปลงค่าเพิ่มขึ นไปในแต่ละรอบที่
มีการท้าซ ้า จึงท้าให้สามารถน้าค่าตัวนั นมาค้านวณหรือแสดงค่าออกทางหน้าจอได้ ดังตัวอย่างโปรแกรมที่ 9.2 
 
 
ตัวอย่างโปรแกรมที ่9.2 

1. #include<stdio.h> 
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2. main () 
3. {  int  count ; 
4.   printf(“Start \n”) ; 
5.   for( count = 1 ; count <=10 ; count++ ) 
6.   { 
7.      printf(“\tEGR205 %d \n” , count) ; 
8.   } 
9.   printf(“End\n”) ;  
10.  } 
ผลลัพธ์การท างานโปรแกรมที่ 9.2 

 
รูปที่ 9.4 ผลลพัธ์การท างานของโปรแกรมที่ 9.2 

 

จากผลลัพธก์ารท างานโปรแกรมที่ 9.2 แสดงให้เห็นผลลัพธก์ารท างานของโปรแกรม โดยแสดงค่าผลลัพธ์ของ
ตัวแปร count เป็นจ านวนเต็ม ที่เพิม่ค่า count มีการเปลีย่นแปลงจาก 1 ถึง 10 ซึ่งค่าของตัวแปร count เมื่อ
ออกจากลูป มีค่าเท่ากับ 11 นั นเอง ซึ่งสามารถน าไปใช้ค านวณในโปรแกรมได้อีกด้วย  
 
 
 
 
 
 
 
 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 9.3 จงเขียนผังการท างานและโปรแกรม ส าหรับการค านวณแม่สูตรคูณมาตรา 5 ด้วย
การท างานแบบ for loop  
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ตัวอย่างผังงานที ่9.3 

 
รูปที่ 9.5 ผังการท างานของ for loop ส าหรับตัวอย่างที่ 9.3 

 
ตัวอย่างโปรแกรมที ่9.3 

1. #include<stdio.h> 
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2. main ( ) 
3.  { int count, b = 5 ; 
4.   printf(“Start \n”) ; 
5.   for ( count = 1 ; count <=12 ; count++ ) 
6.   { a = b * count; 
7.    printf(“ \n\t %d x %d = %d ” , x , count  , a) ; 
8.  }  
9.   printf(“\nEnd”) ;  
10.  } 
ผลลัพธ์การท้างานของโปรแกรมที่ 9.3 

 
รูปที่ 9.6 ผลการท างานของโปรแกรมที ่9.3 

 
จากโปรแกรมตัวอย่างที่ 9.3 แสดงให้เห็นถึงการท าซ  าโดยมีการน าตัวแปร count มาค านวณ โดยใน

ระหว่างท างานซ  าในแต่ละรอบ ตัวแปร count จะคูณกับตัวแปร b และเก็บผลลัพธ์ไว้ในตัวแปร a จากนั นจึง
ท าการแสดงค่าผลลัพธ์ที่ค านวณได้ออกทางหน้าจอคอมพิวเตอร์  

การท างานซ  าแบบส าหรับลดค่าของตัวนับ จากตัวอย่างที่ 9.3 นอกการใช้ for loop ในการท างานซ  า
โดยการนับเพิ่มค่าของตัวแปร (ตัวนับเพิ่มขึ น) และการนับลดค่าของตัวแปร (ตัวนับลดลง) ซึ่งผลลัพธ์การ
ท างานซ  าหรือจ านวนรอบท าซ  ายังเหมือนเดิม หากแตกต่างกันตรงที่ข้อมูลที่อยู่ในตัวแปร  

 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างโปรแกรมที่ 9.4 การแสดงวิธีการใช้ค าสั่ง for loop แบบลดค่าของตัวนับ 

1. #include<stdio.h>  
2. main ( )  
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3.  {   int count ;  
4.    printf(“Start \n”) ;  
5.    for( count = 10 ; count > 0 ; count -- )  
6.    {  
7.     printf(“\tEGR205 %d \n” , count) ;  
8.    }  
9.    printf(“\nEnd”) ;  
10.  } 

ผลลัพธ์การท างานโปรแกรมที่ 9.4 

 
รูปที่ 9.7 ผลลพัธ์ของโปรแกรมตัวอย่างที่ 9.4 

 
จากผลลัพธ์โปรแกรมตัวอย่างที่ 9.4 ตัวแปร count จะลดค่าลงทีละหนึ่ง ด้วยค าสั่ง count - - 

หมายถึง count = count - 1 ดังนั นเมื่อตัวแปร count มีค่าเท่ากับ 0 ท าให้เงื่อนไขเป็นเท็จ จึงออกจากการ
ท างานในลูป 

การท างานซ  าแบบส าหรับลดค่าใดๆของตัวนับ การท างานซ  าแบบ For loop ส าหรับลดค่าใดๆ ของ
ตัวนับ จากการท าค าสั่งวนซ  าด้วยการเพ่ิมค่า count++ หรือการลดค่า count - - โดยรูปแบบค าสั่งยังสามารถ
ก าหนดให้ท าการเพิ่มค่าใดๆหรือการลดค่าใดๆ ของตัวนับ เช่น การบวกเพิ่มครั งละ 2 สามารถเขียนได้ 
count+=2 หรือ count = count + 2 เป็นต้น ซึ่งสามารถก าหนดในรูปแบบอื่นๆ เช่น คูณครั งละ 2 หมายถึง 
count *=2 เป็นต้น ดังนั นสามารถท าการเพิ่มแบบจ านวนคงที่ได้ count+=x เมื่อ x คือค่าคงที่ รวมถึงการ
เพิ่มแบบทวีคูณ count *=x ซึ่งสามารถเขียนได้เป็น count = count * x  
 
 
 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 9.5 จงเขียนโปรแกรมแสดงผลลัพธ์ EGR205 และให้แสดงเฉพาะเลขจ านวนเลขคี่ (Odd 
number) เท่านั น จากล าดับตัวเลข 1 ถึง 10 ทางหน้าจอคอมพิวเตอร ์

1.  #include<stdio.h>  
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2.  main ( )  
3.   {   int count ;  
4.    printf(“Start \n”) ;  
5.    for (count = 1 ; count <=10 ; count+=2)  
6.    {  
7.     printf(“\tEGR205 %d \n” , count) ;  
8.    }  
9.    printf(“End\n”) ;  
10.   }  

ผลลัพธ์ตัวอย่างโปรแกรมตัวอย่างที่ 9.5  

 
รูปที่ 9.8 ผลลพัธ์โปรแกรมตัวอย่างที่ 9.5 

  
จากผลลัพธ์ตัวอย่างโปรแกรมที่ 9.5 ด้วยการเขียนค าสั่งให้ค่าของตัวแปร count เพิ่มค่าขึ นครั งละ 2 

ด้วยค าสั่ง count +=2 (หมายถึง count = count + 2) โดยค่าตัวแปร count จะเปลี่ยนแปลงไปจากค่า
เริ่มต้นจนถึงค่าสุดท้ายตามเงื่อนไขที่ก าหนดแสดงค่าจ านวนรอบ ตัวแปร count = 1, 3, 5, 7, และ 9 
ตามล าดับ จนกระทั่ง count มีค่ามากกว่า 10 ท าให้มีการท าซ  าในโปรแกรมเพียง 5 ครั ง ค่าสุดท้ายของตัว
แปร count =11 ซึ่งการท างานในรูปแบบนี จะน าไปใช้กับการเขียนโปรแกรมที่ซับซ้อนยิ่งขึ น 
 
9.2 การท างานซ้ าด้วย While Loop  

การใช้ค าสั่งการท างานซ  าแบบ while loop มีความแตกต่างจากค าสั่ง for โดยรูปแบบการใช้งาน
ค าสั่ง while loop นั นจะใช้เงื่อนไข (Logic Statement) ในการตรวจสอบการท างานของ while loop เพื่อ
จะสิ นสุดการท างานหรือท างานต่อไป โดยการตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าตรงตามเงื่อนไข (เงื่อนไขเป็นจริง) ค าสั่ง 
while ก็จะด าเนินการวนซ  าในเครื่องหมายปีกกาเปิดปิด { } และหากไม่ตรงตามเงื่อนไขหรือเงื่อนไขเป็นเท็จ 
จะออกจากการท างานซ  า หรือจบการท างานซ  าของ while loop แสดงดังผังงานดังรูปที่ 9.9 
ผังงานของ while Loop 
  
 
 

Expression   

กลุ่มค าสั่งการ
ท างานภายใน 

False 

True 

(1) 

(2) 
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รูปที่ 9.9 ผังงานของรูปแบบ While-loop 
 

ผังงานของ while Loop ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ expression และ กลุ่มค าสั่ง statements ภายใน
ลูป ซึ่งการใช้ส าหรับการเขียนค าสั่งของ while (expression) แสดงดังค าอธิบายดังนี   

expression คือ ตรวจสอบสภาวะการท างานตามเงื่อนไขที่ก าหนด โดยผลลัพธ์ของเงื่อนไขสามารถ 
ระบุได้ดังนี  ผลลัพธ์ของเงื่อนไขเป็นจริง (True) จะท างานซ  าภายในเครื่องหมาย { }  และเมื่อผลลัพธ์ของ
เงื่อนไขเป็นเท็จ (False) จะออกจากการท างานซ  า 
  กลุ่มค าสั่ง statements คือ กลุ่มค าสั่งที่ท างานภายใต้เครื่องหมายปีกกาเปิดและปีกกาปิด { } รวมถึง
การเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรส าหรับการนับจ านวนที่ท างานใน while loop 

โดยกระบวนการขั นตอนจะเริ่มต้นล าดับที่ (1) ท าการตรวจสอบเงื่อนไขที่ก าหนด หากเงื่อนไขเป็น
เท็จจะออกจากลูป หากเงื่อนไขเป็นจริงให้ท าล าดับที่ (2) ดังนั นเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง จะท าในกลุ่มค าสั่งภายใต้
เครื่องหมายปีกกาเปิดและสิ นสุดปีกกาปิด รวมถึงการเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรส าหรับตัวนับ เพิ่มขึ นหรือ
ลดลงค่าตัวแปรตัวนับ และกลับมาท าในล าดับที่ (1) ต่อไป และท างานวนลูปจนกว่าเงื่อนไขจะเป็นเท็จ จึง
ออกจากลปูนั นเอง 
 
รูปแบบการเขียนโปรแกรม while Loop 

 while ( expression ) 
 {  
  การท างานกลุ่มค าสั่งต่างๆ ภายใน while loop ต้องอยู่ภายในเครื่องหมายปีกกา ; 
  การเพ่ิมจ านวนหรือลดจ านวนของตัวแปรส าหรับตัวนับ ; 
 } 

 
  จากรูปแบบการเขียนโปรแกรม while Loop มีการตรวจสอบเงื่อนไข ในส่วน expression ของค าสั่ง 
while ก่อนเสมอ ถ้าเงื่อนไขเป็นจริง ให้ท างานภายในค าสั่ง  หรือ กลุ่มค าสั่งที่ต้องการให้ท าซ  าภายใน
เครื่องหมายปีกกา { } และจะท าซ  าไปตราบใดที่เงื่อนไขเป็นจริง และหากไม่ตรงตามเงื่อนไขหรือเงื่อนไขเป็น
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เท็จ จึงออกจากการท างานซ  าหรือออกจากลูปนั นเอง ในกรณีเมื่อมีการตรวจสอบเงื่อนไขครั งแรกเป็นเท็จ 
โปรแกรมก็จะไม่มีการท างานภายในค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งใดๆ 
 
ตัวอย่างที่ 9.6 จงเขียนผังการท างานและโปรแกรม แสดงผลลัพธ์ข้อความ EGR205 ทางหน้าจอ จ านวน 10 
ครั ง โดยใช้ค าสั่ง while loop 
 
ผังงานตัวอย่างที่ 9.6 

 
รูปที่ 9.10 ผังการท างานของ ตัวอย่างที ่9.6  

 
โปรแกรมตัวอย่างที่ 9.6 

1. #include<stdio.h> 
2. main ( ) 
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3. {  int  count = 1 ; 
4.     printf(“Start \n”) ; 
5.    while ( count <= 10) 
6.    { printf(“ \t EGR205 %d \n” , count) ; 
7.     count++ ; 
8.    } 
9.    printf(“End\n”) ;  
10.  } 

ผลลัพธ์การท างานของโปรแกรมตัวอย่างที่ 9.6 

 
รูปที่ 9.11 ผลลัพธ์โปรแกรม ตัวอย่างที่ 9.6 

 
จากตัวอย่างได้ก าหนดค่า count เท่ากับ 1 จากนั นท าตามค าสั่งตามล าดับ จึงมาตรวจสอบเงื่อนไข

ของ while loop ตามเงื่อนไข count น้อยกว่าหรือเท่ากับ 10 หรือไม่ ถ้าตรงตามเงื่อนไข ให้ท าค าสั่งที่อยู่
ภายในเครื่องหมายปีกกา ซึ่งมีการแสดงข้อความออกมาทางจอภาพ และท าการเพิ่มค่าของตัวนับไปอีก 1 
จากนั นก็จะกลับไปท าการตรวจสอบเงื่อนไข และท าซ  าไปเรื่อยๆจนกว่า ค่าภายในตัวแปร count มีค่ามากกว่า 
10 จึงจะหยุดการท าซ  า หรือออกจากการลูปนั นเอง 

สังเกตตัวอย่างนี จะมีผลลัพธ์ที่ เหมือนกับตัวอย่างที่ 9.2 และตัวโปรแกรมจะสอดคล้องกับการใช้ for 
ซึ่งมีการวนลูปจ านวน 10 ครั ง โดยใช้ตัวแปร count เป็นตัวนับ แต่มีข้อแตกต่างกันเล็กน้อย คือการ
เปลี่ยนแปลงค่า ตัวแปร count ต้องเขียนก าหนดค าสั่ง count++ หรือสามารถเขียนในรูปของ count = 
count +1 ภายในเครื่องหมายปีกกา { }   

นอกเน่ืองจากนี  การใช้ค าสั่ง while แบบไม่จ ากัดการท าซ  า สามารถท าได้โดยใช้การตรวจสอบเงื่อนไข
อย่างเดียว เพื่อให้การตรวจสอบเง่ือนไขเป็นจริงเสมอ ดังตัวอย่างที่ 9.7 
ตัวอย่างที่ 9.7 การใช้ค าสั่ง while loop ส าหรับการท างานซ  าๆ แบบไมก่ าหนดการนับในลูป 
ผังงานตัวอย่างที่ 9.7 
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รูปที่ 9.12 แผนผังการท างานของโปรแกรมตัวอย่างที่ 9.7 

โปรแกรมตัวอย่างที่ 9.7 

1. #include<stdio.h> 
2. main ( ) 
3. {  char  out = ‘n’  ; 
4.    printf(“Start \n”) ; 
5.    while ( out != ‘y’) 
6.    { 
7.     printf(“ \n \t Do you want to exit [Y]es or [N]o :  ” ) ; 
8.     scanf(“%c”, &out) ;  
9.    } 
10.    printf(“End\n”) ;  
11.  } 

ผลลัพธ์การท างานของโปรแกรมตัวอย่างที่ 9.7 
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รูปที่ 9.13 ผลลัพธ์โปรแกรมตัวอย่างที่ 9.7   

 
จากโปรแกรมตัวอย่างที่ 9.7 ด้วยการตรวจสอบเงื่อนไข out != ‘y’ หมายถึง ตัวแปร out ไม่เท่ากับ 

อักษร y โดยก าหนดค่าเริ่มต้น out = ‘n’ เมื่อท าการตรวจสอบเงื่อนไข ‘n’ != ‘y’ และท าซ  าในลูปตราบใดที่
เงื่อนไขเป็นจริง และจะออกจากการท าซ  าเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ  

จะสังเกตในค าสั่งที่การก าหนดค่าตัวแปร out มีค่าเท่ากับตัวอักษร n เมื่อโปรแกรมท างานตามล าดับ 
ในส่วนของตรวจสอบเงื่อนไขของ while โดยตัวแปร out จะถูกท าการตรวจสอบตามเงื่อนไข มีค่าไม่เท่ากับ
อักษร y จริงหรือเท็จ ถ้าผลลัพธ์ตรงตามเงื่อนไขจริง จะท ากลุ่มค าสั่งที่อยู่ภายในเครื่องหมายปีกกา { } ซึ่งจะมี
การแสดงผลลัพธ์ข้อความว่า “ Do you want to exit [Y]es or [N]o : ” ล าดับถัดมาคือ รอรับค่าจาก
แป้นพิมพ์ เพื่อเก็บไว้ในตัวแปร out โดยก าหนดตัวอักษรทางคีย์บอร์ด เมื่อป้อนอักษร n หรืออักษรใดๆ หรือ
ตัวเลขจ านวนใดๆ แล้วเสร็จ โปรแกรมก็จะท าการวนกลับเพื่อตรวจสอบเงื่อนไขอีกครั ง หากตรงตามเงื่อนไข ก็
จะท าซ  าๆ จนกระทั งผู้ใช้งานจะพิมพต์ัวอักษร y จึงจะออกจากการท างานซ  า หรือจบการท างานของโปรแกรม 
 
9.3 การท างานซ้ าด้วย do–while loop  

ค าสั่ง do–while มีการท างานลักษณะเช่นเดียวกับค าสั่ง while แต่จะแตกต่างที่รูปแบบการท างาน 
โดยค าสั่ง do…while จะท ากลุ่มค าสั่งที่อยู่ภายในเครื่องหมายปีกกา { } ก่อนเสมอ แล้วจึงจะท าการตรวจสอบ
เงื่อนไขใน while ถ้าผลการตรวจสอบเงื่อนไขเป็นจริง ให้กลับไปท างานซ  าภายในเครื่องหมายปีกกา { } ตราบ
ใดผลการตรวจสอบเงื่อนไขเป็นเท็จ ให้ออกจากการท างานของ do-while โดยผังการท างานแสดงดังรูปที่ 
9.14  

 
 
 
 
 

ผังงานของ do-while Loop 
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รูปที่ 9.14 ผังงานของรูปแบบ do-while loop 
 

ผังงานของ do-while Loop ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ กลุ่มค าสั่ง statements และ expression 
ภายในลูป ซึ่งการใช้ส าหรับการเขียนค าสั่งของ while (expression) โดย do-while จะท าให้กลุ่มค าสั่งก่อน
ถึงจะตรวจสอบเงื่อนไข แสดงดังค าอธิบายดังนี   

กลุ่มค าสั่ง statements คือ กลุ่มค าสั่งที่ท างานภายใต้เครื่องหมายปีกกาเปิดและปีกกาปิด { } รวมถึง
การเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรส าหรับการนับจ านวนที่ท างานใน while loop  

expression คือ ตรวจสอบสภาวะการท างานตามเงื่อนไขที่ก าหนด โดยผลลัพธ์ของเงื่อนไขสามารถ 
ระบุได้ดังนี  ผลลัพธ์ของเงื่อนไขเป็นจริง (True) จะท างานซ  าภายในเครื่องหมาย { }  และเมื่อผลลัพธ์ของ
เงื่อนไขเป็นเท็จ (False) จะออกจากการท างานซ  า 
  โดยกระบวนการขั นตอนจะเริ่มต้นล าดับที่ (1) ท าในกลุ่มค าสั่งภายใต้เครื่องหมายปีกกาเปิดและสิ นสุด
ปีกกาปิด รวมถึงการเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรส าหรับตัวนับ เพิ่มขึ นหรือลดลงค่าตัวแปรตัวนับ และท าการ
ตรวจสอบเงื่อนไขที่ก าหนดในล าดับที่ (2) หากเงื่อนไขเป็นเท็จจะออกจากลูป หากเงื่อนไขเป็นจริงให้ท างานซ  า
ในล าดับที ่(1) ต่อไปตราบที่เงื่อนไขยังเป็นจริง และหากเงื่อนไขจะเป็นเท็จ จึงออกจากลปูนั นเอง แสดงรูปแบบ
ของค าสั่ง do-while ดังนี  
 
รูปแบบของค าสั่ง  do-while 

 do 
{ 

  ค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งที่ต้องการให้ท าซ้ า ; 
} 
while ( expression ) ;   //หมายเหตุ ต้องมีเครื่องหมาย ; ปิดท้ายค าสั่ง do-while นี้เสมอ 

(1) 

(2) expression   

กลุ่มค าสั่งการท างานภายใน 
do-while loop  

False 

True 
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จากตัวอย่างที่ 9.7 การเขียนโปรแกรมด้วยค าสั่ง while นั น ซึ่งมีรูปแบบผังการท างานที่แตกต่างกัน 
โดยสามารถน ามาประยุกต์ใช้ค าสั่งในเนื อหาของ do-while ได้ดังตัวอย่างที่ 9.8  
ตัวอย่างที่ 9.8 การใช้ค าสั่ง do-while loop ส าหรับการท างานซ  าๆ แบบไม่ก าหนดการนับในลูป 
ผังงานตัวอย่างที่ 9.8 

 
รูปที่ 9.15 ผังการท างานของโปรแกรมตัวอย่างที่ 9.8 

โปรแกรมตัวอย่างที่ 9.8 

1. #include<stdio.h> 
2. main ( ) 
3. {   char  out = ‘n’ ; 
4.    printf(“Start \n”) ; 
5.    do 
6.    { printf(“ \n \t Do you want to exit [Y]es or [N]o :  ” ) ; 
7.     scanf(“ %c” , &out) ;  
8.    } while ( out != ‘y’) ; 
9.    printf(“End\n”) ;  
10.  } 
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ผลลัพธ์การท างานของโปรแกรมที่ 9.8 

 
รูปที่ 9.16 ผลลัพธ์โปรแกรมตัวอย่างที่ 9.8 

 
ผลลัพธ์ของโปรแกรมตัวอย่างที่ 9.7 และผลลัพธ์ของโปรแกรมตัวอย่างที่ 9.8 จะมีผลลัพธ์เหมือนกัน 

แต่จะแตกต่างวิธีการใช้ค าสั่ง เมื่อสังเกตผังการท างานและโปรแกรม จะท าค าสั่งการแสดงข้อความ แล้วจึงท า
การตรวจสอบเงื่อนไข ดังนั นจึงท าให้ ค าสั่ง do…while จะต้องท าค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งที่อยู่ภายในเครื่องหมาย
ปีกกา { } ก่อนเสมอ แล้วจึงตรวจสอบเงือ่นไข และหากตรวจสอบแล้วเง่ือนไข ยังคงเป็นจริง ยังคงท าการวนซ  า
เพื่อท าค าสั่งที่อยู่ภายในเครื่องหมายปีกกา และเมื่อการตรวจสอบเงื่อนไขเป็นเท็จ จึงจะออกจากการท าซ  าหรือ
ออกจากลูปของโปรแกรม  
 
 
 
 
 
 
 
 
สรุปทา้ยบท 

รูปแบบการท างานของซ  าของ for loop จะเป็นการท างานซ  าแบบมีจ านวนลูปนับได้ นิยมใช้ในการ
ท างานซ  าๆที่สามารถก าหนดจ านวนลูปได้ จากเงื่อนไขทั ง 3 ชุด และหากท าการระบุไม่ครบ ก็จะไม่สามารถ
ท างานได้ และตัวแปรที่ใช้ใน expression จะต้องเป็นตัวแปรเดียวกัน  

โดยรูปแบบของ while loop และ do-while loop มีความใกล้เคียงกัน แต่มีความแตกต่างกันของ
การด าเนินการ ผังการท างานและรูปแบบโครงสร้างของโปรแกรม โดย while loop จะตรวจสอบเงื่อนไขก่อน 
แล้วจึงจะท าค าสั่ง ซึ่งแตกต่างจาก do-while loop จะท ากลุ่มค าสั่งก่อนแล้วจึงตรวจสอบเงื่อนไข  

ดังนั นการเปลี่ยนรูปแบบจาก for loop ให้เป็น while loop หรือในรูปแบบของ do-while loop 
สามารถท าได้ในกรณีที่มีจ านวนลูปที่คงที่และนับจ านวนการท าซ  าในแต่ละครั งได้  
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ค าถามท้ายบท 
1. ค าสั่งในการใชง้านของรูปแบบการท างานซ  าหรือการวนลูป สามารถจ าแนกได้ก่ีประเภท? 
2. ก าหนดให้ลูป for( int a=10 ; a<=100 ; a+=10) ลูปท างานกี่ครั ง?  
3. ก าหนดให้ตัวแปร count = count / A สามารถเขียนสมการในรูปแบบย่อได้หรือไม่? 
4. ลูปประเภทใดสามารถน าไปสร้างรูปแบบการท างานซ  าแบบไม่จ ากัด (Infinity loop) ? 
5. การระบุค่าเริ่มต้นจ านวนนับ 100 และจ านวนนับลดลง ครั งละ 5 จะเขียนได้วีธีใดบ้าง? 
6. ก าหนดให้เงื่อนไขของการท างานซ  า while( z != ‘z’ ) ตัวแปรที่ท างานซ  าคือ? 
7. ก าหนดให้ for( int j=0 ; j<10 ; j++) ;  { printf(“Hello\n”) ; } จะแสดงข้อความกี่ครั ง? 
8. การด าเนินการ z += a และ z++ ก าหนดให ้z=1 และ a=1 มีผลลัพธ์ต่างกันอย่างไร? 
9. ข้อแตกต่างระหว่าง while loop และ do-while loop คืออะไร? 
10. เครื่องหมายปีกกาเปิดปิด { } ส าหรับลูปทุกประเภทมีความส าคัญอย่างไร? 
 
 
แบบฝึกหัดทา้ยบท 
1. จงเขียนโปรแกรมและผังงาน ส าหรับการหาผลบวกของเลขตั งแต่ 1 จนถึงค่าที่เรารับมาจาก แป้นพิมพ์ 

โดยค่าที่รับจากแป้นพิมพ์มีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากับ 0  ให้โปรแกรมท าการ แสดงข้อความว่า “ Error !! 
Please try again number more 0” แล้วจบการท างาน ถ้าค่าที่รับมาจากแป้นพิมพ์มีค่ามากกว่า 0 
จึงท าการค านวณหาค่าผลบวกและแสดงผลตามตัวอย่างแล้วค่อยจบการท างาน 

ตัวอย่างผลลัพธ์ที่ 1 (ค่าที่รับมา น้อยกว่าหรือเท่ากับ 0) 
 ก้าหนดค่าเท่ากับ -10 

Please Enter number = -10 
Error !! Please try again number more 0 
ตัวอย่างผลลพัธ์ที่ 2 (ค่าทีร่ับมา มากกว่า 0) 

 ก้าหนดค่าเท่ากับ 10 
Please Enter number = 10 
Sum (1 2 3 4 5 6 7 8 9 10) = 55 

 
 
2. จงเขียนโปรแกรมและผังงาน แสดงผล “Welcome To Sripatum University” จ านวน 10 ครั ง โดย

ก าหนดให้ใช้การท างานซ  า แบบ for-loop, while-loop และ do-while loop  
 

3. จงเขียนโปรแกรมและผังงาน การท างานซ  าด้วยการแสดงผลลัพธ์การท างานของการแสดงผลลัพธ์จ านวน
เต็มบวก โดยก าหนดให้รับค่าอินพุตทางคีย์บอร์ดจากผู้ใช้งาน  
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ตัวอย่างแสดงผลลัพธ์ดังนี ้
Enter number = 5 
1 
12 
123 
1234 
12345 
 

4. จงเขียนโปรแกรมและผังงาน ให้แสดง ชื่อ-นามสกุล รหัสนกัศึกษา  ออกทางเอาต์พุตหน้าจอภาพ  โดยรับ
ค่าจ านวนครั งทางคีย์บอรด์  
ตัวอย่างผลลัพธ ์
  Enter Number Count = 5 

No. 1  Name: Engineering  Surname: Sripatum  ID 6099999      
No. 2  Name: Engineering  Surname: Sripatum  ID 6099999      
No. 3  Name: Engineering  Surname: Sripatum  ID 6099999      
No. 4  Name: Engineering  Surname: Sripatum  ID 6099999      

   No. 5  Name: Engineering  Surname: Sripatum  ID 6099999      
 

5. จงเขียนโปรแกรมและผังงาน ส าหรับท าการค านวณสมการพาราโบรา  2xy =  โดยก าหนดรับค่า xmin 
และ  xmax  ทางคีย์บอรด์ โดยก าหนดค่า xmin ต้องน้อยกว่า  xmax  โดยช่วงระหว่าง xmin และ xmax ท า
การเพ่ิมขึ นครั งละหนึ่ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Xmin 

 

Xmax 0 

x 

y 
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6. จงเขียนโปรแกรมและผังงาน ส าหรับการตรวจสอบรหัสผ่าน Password โดยให้ลูปในการท างาน ซึ่งท า
การตรวจสอบ Password โดยก าหนดรหัสผ่านคือ รหัสนักศึกษาของตนเอง โดยท าการรับค่า password 
ทางคีย์บรอด์ รับค่าไปตรวจสอบ ถ้าค่าที่รับไม่ถูกต้อง ให้รับค่าไม่จ ากัดจ านวนครั งจนกว่ารหัสจะถูกต้อง 
เมื่อถูกต้องตามรหัสให้แสดงข้อความต่อไปนี  

 

 My name is ............ชื่อ.........  Surname ........นามสกุล.......... 
 ID number ……xxxxxxx…………….. 
 

ตัวอย่างผลลพัธ์การท างาน 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 10  ตัวแปรอาเรย์ (Array) 
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจกระบวนการใช้งานตัวแปรอาเรย์  
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจการเขียนผังงานและโปรแกรมด้วยตัวแปรอาเรย ์

 
เนื้อหา 

- การสร้างตัวแปรอาเรย์ 1 มิติ, อาเรย์ 2 มิติ และเข้าใจรูปแบบอาเรย์ 3 มิติ  
- การเข้าถึงต าแหน่งของสมาชิกในตัวแปรอาเรย์ 1 มิต,ิ อาเรย์ 2 มิติ และเข้าใจรูปแบบอาเรย์ 3 มิต ิ
- การให้การท างานซ  าหรือลูป ในการระบุต าแหน่ง การเก็บข้อมูล และอ่านข้อมูลของต าแหน่งอาเรย ์

 
กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 

- อธิบายความรู้เบื องต้นหลักการสร้างตัวแปรอาเรย์ กระบวนการเข้าถึงต่ าแหน่งหรือสมาชิกของอาเรย์ 
- บรรยายเนื อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
- ท าแบบฝึกหัด 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
- ให้นักศึกษาเตรียมอ่านเนื อหาล่วงหน้าในสัปดาห์ถัดไป  
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 10  
 

ตัวแปรอาเรย์ 
Array Variable 

 
โดยตัวแปรปกติทั่วไปสามารถก าหนดค่าหรือเก็บค่าได้ตามข้อก าหนดของการประกาศตัวแปรนั นๆ 

ส าหรับการก าหนดตัวแปรของภาษาซี นอกเหนือจากตัวแปรปกติที่ใช้งานในเนื อหาที่ผ่านมา ในบทเรียนนี  
ศึกษาเรื่องตัวแปรที่สามารถเก็บค่าข้อมูลได้หลายๆจ านวน เรียกว่า ตัวแปรชนิดอาเรย์ (Array) ที่สามารถ
จัดเก็บค่าข้อมูล ส าหรับตัวแปรต่างๆ ได้มากกว่า 1 จ านวน   
 ส าหรับในเนื อหานี จะกล่าวถึงคุณลักษณะของตัวแปรอาเรย์ การใช้งานของอาเรย์แบบต่างๆ รวมถึง
การน าอาเรย์ไปใช้ประโยชน์ในการเขียนโปรแกรม 
 
10.1 ตัวแปรอาเรย์คืออะไร 
 เป็นการสร้างตัวแปร ที่สามารถเก็บค่าข้อมูลได้หลายๆ จ านวน โดยสามารถระบุจ านวนที่จัดเก็บ 
รวมถึงขนาดของตัวแปรอาเรย์ สามารถก าหนดให้ตัวแปรแบบ int, char, float เป็นต้น (ตามข้อก าหนดการ
ประกาศตัวแปร)  โดยให้อยู่ในรูปแบบของตัวแปรอาเรย์ ในการเก็บค่าข้อมูลหลายๆ ข้อมูลไว้ในตัวแปร การ
ประกาศตัวแปรในลักษณทั่วไปคือ int A นั นสามารถเก็บค่าข้อมูลจ านวนเต็ม (integer) ได้ค่าเดียวเท่านั น ซึ่ง
การสร้างเป็นตัวแปรอาเรย์ int A[5] แล้วจะสามารถเก็บเลขจ านวนเต็มได้ 5 จ านวน ภายในตัวแปร A[5] 
แสดงดังรูปที่ 10.1 ตัวแปรทั่วไปกับตัวแปรอาเรย์ 
 

 
 
 

รูปที่ 10.1 ตัวแปรใช้งานทั่วไปชนิดจ านวนเต็มและตัวแปรอาเรย์  
 

ตัวอย่างเช่น การสร้างตัวแปรอาเรย์เก็บข้อมูลหลายๆ ข้อมูลโดยไม่จ าเป็นต้องสร้างตัวแปรหลายๆ ตัว
แปร เมื่อต้องการเก็บข้อมูลอายุของเพื่อนทั งหมด 20 คน จะต้องประกาศตัวแปรชนิดจ านวนเต็ม int age1, 
age2, age3, age4, …,age20 รวม 20 ตัวแปร โดยหากน าตัวแปรอาเรยม์าประยุกต์ใช้งานสามารถประกาศตัว
แปรชนิดจ านวนเต็ม int age[20] เป็นตัวแปรอาเรย์ที่สามารถเก็บค่าข้อมูลได้ 20 จ านวน ในแต่ละต าแหน่ง
ของตัวแปรอาเรย์ เริ่มต าแหน่งของข้อมูลตัวแปร age[0] ถึง age[19] ตามล าดับ รวม 20 ต าแหน่ง  
ตัวแปรอาเรย์สามารถจ าแนกลักษณะการใชง้าน ดังนี   

 

int A 

      

int A[5] 

ข้อมูล 
ข้อมูลภายในตัวแปรอาเรย์ A รวม 5 จ านวน 
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1. อาเรย์ 1 มิติ (One-Dimensional Array) 
2. อาเรย์ 2 มิติ (Two-Dimensional Array)  
3. อาเรย์ 3 มิติ (Three-Dimensional Array)  

จากรูปที่ 10.2 เป็นการแสดงแบบจ าลองให้เห็นความแตกต่างของอาเรย์ทั ง 3 ลักษณะมีการใช้งานที่แตกต่าง
กันและโครงสร้างการประกาศตัวแปรอาเรย์ที่แตกต่างกันรวมถึงการเข้าถึงต าแหน่งของอาเรย์ด้วย รูปแบบการ
เก็บข้อมูลอาเรย์จะต่างกันตรงที่ลักษณะการจัดเก็บข้อมูล โดยอาเรย์ 1 มิติ จัดเก็บในแนว Single column 
ส่วนอาเรย์ 2 มิติ จะเก็บข้อมูลในแนว Row และ Column (รูปแบบของตาราง) และส าหรับอาเรย์ 3 มิติ จะ
เก็บขอ้มูลในแนว Row, Column และ Depth   
 

 
 
 
 
 
 
อาเรย์ 1 มิต ิ          อาเรย์ 2 มิต ิ    อาเรย์ 3 มิต ิ

 

รูปที่ 10.2 รูปแบบจ าลองของโครงสร้างอาเรย์ 1 มิติ อาเรย์ 2 มิติและอาเรย์ 3 มิต ิ
 

10.2 อาเรย ์1 มิติ (One-Dimensional Array) 
โครงสร้างตัวแปรอาเรย ์1 มิติ ประกอบด้วย 3 ส่วน คือชนิดของตัวแปร ชื่อตัวแปร และจ านวนของ

อาเรย์ที่อยู่ภายในเครื่องหมาย [ ] อ่านว่า (Square brackets) การสร้างตัวแปรอาเรย์ 1 มิต ิแสดงดังนี  
 

ชนิดของตัวแปร ชื่อตัวแปร [จ านวนอาเรย]์ 
 

 ชนิดของตัวแปร คือ การระบุชนิดของตัวแปรเป็นไปตามข้อก าหนดของการประกาศชนิดของตัวแปร 
เช่น จ านวนเต็ม (int), จ านวนจริง (float), จ านวนอักษร (char) เป็นต้น  

ชื่อตัวแปร คือ การระบุชื่อตัวแปรใช้งาน เป็นไปตามข้อก าหนดการประกาศชื่อตัวแปร ต้องไม่ซ  ากับ
ค าสงวนของภาษาซี  

จ านวนอาเรย์ คือ ก าหนดขนาดของตัวแปรอาเรย์เป็นจ านวนเต็มบวก  
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ตัวอย่างโปรแกรมที่ 10.1 รปูแบบการประกาศตัวแปรอาเรย์ 1 มิต ิ

1. #include <stdio.h>    // ไลบราลี อนิพุตและเอาต์พุต  
2. main ( )   // ฟังก์ชั่นหลัก หรือ โปรแกรมหลัก 
3. {    // เริ่มต้นการท างานของโปรแกรม 
4.  int age[5] ;   // ประกาศตัวแปรอาเรย์ age จ านวนเต็ม 5 จ านวน 
5.  float grade[5] ;  // ประกาศตัวแปรอาเรย์ grade จ านวนจริง 5 จ านวน 
6.  char text [5] ;  // ประกาศตัวแปรอาเรย์ text จ านวนอักษร  5 จ านวน 
7. }    // สิ นสุดการท างานของโปรแกรม 

 
จากตัวอย่างโปรแกรมที่ 1 เป็นการประกาศตัวแปรชื่อ age ให้เป็นอาเรย์ข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม int มี

ขนาดเท่ากับ 5 จ านวน โดยต าแหน่งของอาเรย์ age[0], age[1],… ,age[4] ส าหรับตัวแปร grade เป็นอาเรย์
ข้อมูลชนิดจ านวนจริง float มีขนาดเท่ากับ 5 จ านวน โดยต าแหน่งของอาเรย์ grade[0], grade[1],… , 
grade[4] และการประกาศตัวแปร text ให้เป็นอาเรย์ข้อมูลชนิดตัวอักษร char มีขนาดเท่ากับ 5 จ านวน โดย
ต าแหน่งของอาเรย์ text[0], text[1],… , text[4]  
 เมื่อประกาศ ตัวแปรอาเรย์ทั งสามตัวคือ age, grade และ text แล้ว ในหน่วยความจ าจะมีการจอง
พื นที่เอาไว้ตามจ านวนที่ก าหนด โดยตัวแปร age และ grade นั นจะมีการเตรียมพื นที่ว่างในหน่วยความจ า
ส าหรับเก็บค่าตัวแปรละ 5 ค่า และตัวแปร test ก็มีการเตรียมพื นที่เอาไว้เก็บตัวอักษร 5 ตัว ดังรูปที่ 10.3 
 

5 6 2 10 15
int age[5]

                            

5.0 6.4 2.2 10.1 15.5
float grade[5]

                            

 E  G  R  X  Z 
char text[5]

                      
รูปที่ 10.3 ตัวแปรชนิดอาเรย์ในการเก็บข้อมูล 

 
การน าค่าใสล่งในตัวแปรอาเรย ์
 จากที่ได้อธิบายเอาไว้แล้วว่าตัวแปรอาเรย์นั นสามารถเก็บค่าได้หลาย ๆค่า โดยแต่ละค่าก็จะเหมือนกับ
เป็นตัวแปร 1 ตัว เช่น ถ้าประกาศตัวแปร int age[5] ก็จะเหมือนกับว่าเรามีตัวแปร age ถึง 5 ตัว ซึ่งแต่ละตัว
นี เราเรียกว่าสมาชิกของอาเรย์การอ้างถึงสมาชิกของอาเรย์จะต้องใช้หมายเลขล าดับ โดยเริ่มจาก 0, 1, 2, …  
จนถึง “ขนาดของอาเรย์ลบด้วย 1” เช่นถ้าเราสร้างอาเรย์ int age[5] การอ้างถึงสมาชิกของอาเรย์จะใช้
หมายเลข 0 ถึง 4 ดังรูปที่ 10.4 
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int age[5]

age[0] age[1] age[2] age[3] age[4]  
รูปที่ 10.4 การเข้าถึงสมาชิกของอาเรย์ 

 
จากรูปที่ 10.4 หากต้องการน าเอาค่า 20, 21, 23 และ 26 มาก าหนดให้กับสมาชิกล าดับที่ 0, 1, 2 

และ 3 ของอาเรย ์age ตามล าดับ สามารถเขียนโปรแกรมดังนี  
age[0] = 20; 
age[1] = 21; 
age[2] = 23; 
age[3] = 26; 

จะเห็นได้ว่าตัวแปร a เป็นอาเรย์แบบ int ซึ่งเก็บเลขจ านวนเต็มได้ 5 ค่า แต่จากตัวอย่างก าหนดค่า
ให้กับสมาชิกล าดับที่ 0 ถึง 3 โดยไม่ได้ก าหนดค่าให้กับสมาชิก ล าดับที่ 4 เพราะว่าการใส่ข้อมูลลงในอาเรย์นั น
ไม่จ าเป็นจะต้องใส่ทุกๆ ช่องให้ครบจึงจะใช้งานได้ ช่องใดไม่ได้ใส่ค่าลงไป ซึ่งก็ไม่เก็บค่าอะไรไว้จะเป็นช่องว่าง 
ๆ ไปโดยอัตโนมัต ิ

20 21 23 26
int age[5]

age[4]
               

 
รูปที่ 10.5 การระบุข้อมูลสมาชิกของอาเรย์ 

 
ส าหรับการน าค่าใส่ในตัวแปรอาเรย์ของข้อมูลชนิดอื่นก็เช่นเดียวกัน จะต้องระบุด้วยว่าจะใส่ลงช่องที่

เท่าไหร่ ดังตัวอย่างโปรแกรมที่ 10.2 ต่อไปนี  
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 10.2  

1. #include<stdio.h> 
2. main ( ) 
3. { int age[5]; 
4.   float grade[5]; 
5.   char text [5]; 
6.   age[0] = 20; 
7.   age[1] = 22; 
8.   age[2] = 23; 
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9.   age[3] = 24; 
10.   age[4] = 25; 
11.   grade[0] = 3.14; 
12.   grade[3] = 2.75;   
13.   text[0] = ‘B’; 
14.   text[1] = ‘o’;  
15.   text[2] = ‘y’; 
16. } 

ผลการท างานโปรแกรมตัวอย่างที่ 10.2 จะได้ดังนี  

20 22 23 24 25
int age[5]

3.14 2.75
float grade[5]

 B  o  y 
char text[5]

 
รูปที่ 10.6 การระบุข้อมูลชนิดแตกต่างกับตัวแปรอาเรย ์

 
จากโปรแกรมตัวอย่างที่ 10.2 มีการประกาศตัวแปรอาเรย์และก าหนดค่าให้กับสมาชิกของอาเรย์โดย 

จะก าหนดค่าให้กับสมาชิกทุกตัวของอาเรย์หรือก าหนดค่าให้กับสมาชิกเพียงบางตัวก็ได้ ขอเพียงให้ล าดับ
สมาชิกที่อ้างถึงนั นมีอยู่จริงก็พอ ยกตัวอย่างเช่น ถ้า ประกาศว่า int age[5] จะสามารถก าหนดค่าได้ตั งแต่ 
age[0] ถึง age[4] เท่านั น ไม่สามารถก าหนดค่าให้กับ age[5], age[8] หรือ age[20] ได้ เพราะไม่มีสมาชิกที่มี
หมายเลขล าดับเหล่านี อยู่ และถ้าพยายามก าหนดก็จะก่อให้เกิดความผิดพลาด 
 
10.3 การประยุกต์ใช้งานตัวแปรอาเรย ์
 ในแต่ละช่องหรือแต่ละสมาชิกของตัวแปรอาเรย์จะเหมือนเป็นหนึ่งตัวแปร เพราะฉะนั นการน าเอาค่า
ในช่องใด ๆ ไปใช้ก็เหมือนกับการใช้งานตัวแปรธรรมดาตัวแปรหนึ่ง แสดงอาเรย ์a ดังนี  

 int a[5]; 
a[0] = 20; 
a[1] = 22; 

  a[2] = 23; 
a[3] = 24; 
a[4] = 25; 
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ถ้าต้องการแสดงค่าในตัวแปรอาเรย์จะเขียนดังนี  

printf(" a 0 = %d\n" , a[0] );  
printf(" a 1 = %d\n" , a[1] );  
printf(" a 2 = %d\n" , a[2] );  
printf(" a 3 = %d\n" , a[3] );  
printf(" a 4 = %d\n" , a[4] );  

หรือ อาจใช้ ค าสั่งเก่ียวกับ การวนลูปช่วยได้เช่น 

int i ; 
for (i=0 ; i<5 ; i++) 
{ 
        printf(" a %d = %d\n",i, a[ i ] ); 
}  

ซึ่งการเขียนทั งสองแบบจะได้ผลลัพธ์เหมือนกันคือ  

  a 0 =  20 
a 1 =  22 
a 2 =  23 
a 3 =  24 
a 4 =  25 

การจะน าค่า ของอาเรย์มาใช้นั นจ าเป็นต้อง อ้างอิงโดยชื่อและต าแหน่งของอาเรย์เสมอ จะไม่สามารถ
เรียกใช้ได้โดยการเรียกช่ืออย่างเดียวเช่น 

printf(" a  = %d\n" , a );  // แบบนี ไม่สามารถเรียกใช้ได ้
printf(" a  = %d\n" , a[0] );  // สามารถเรียกใช้ได ้

 
เนื่องจาก a เป็นตัวแปรอาเรย์ ดังนั นเวลาใช้งาน ซึ่งจะต้องบอกด้วยว่าจะน าค่าในต าแหน่งใดไปใช้ 

โดยสามารถน าค่าในอาเรย์ไปค านวณทางคณิตศาสตร์ เช่น บวก, ลบ, คูณ, หาร หรือประมวลผลใดๆ ก็ได้ใน
แบบเดียวกันกับตัวแปรทั่วๆ ไป 
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10.4 อาเรย ์2 มิติ (Two-Dimensional Array) 
 การเก็บข้อมูลแบบอาเรย1์ มิตินั นจะเก็บต่อกันเป็นอนุกรม และสามารถเก็บค่าหลาย ๆ ค่าได้พร้อม
กัน และช่วยแก้ไขปัญหาในเรื่องของการประกาศตัวแปรมาก ๆ อีกด้วย แต่นอกเหนือจากอาเรย์1 มิติแล้ว ยังมี
อาเรย์อีก 2 ประเภท นั่นคืออาเรย ์2 มิติ และอาเรย ์3 มิติ ซึ่งตัวแปรอาเรย ์2 มิติจะเก็บข้อมูลไว้ในลักษณะ
ของตาราง ดังรูปที่ 10.7 

        1         1

        2

       1     

       2      
รูปที่ 10.7 ตัวแปรอาเรย ์1 มิต ิและตัวแปรอาเรย์ 2 มิต ิ 

 
การสร้างอาเรย์ 2 มิตินั นสามารถเขียนรูปแบบโค้ดภาษาซี ไดด้ังนี  

 int a[3][3] ; 
 int b[2][3] ; 

จากข้างต้นเป็นการประกาศตัวแปรอาเรย์ 2 มิติชื่อ a และ b โดยตัวแปรอาเรย์ a มีขนาด 3x3 และ
ตัวแปรอาเรย์ b มีขนาด 2x3 แสดงดังรูปที่ 10.8  

3     

3    3    

2     

int a[3][3] int b[3][2]
 

รูปที่ 10.8 จ านวนแถว (Row) และจ านวนหลัก (Column) ของตัวแปรอาเรย ์2 มิติ  
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การน าค่าที่ต้องการเก็บในอาเรย์ จะต้องอ้างถึงล าดับของสมาชิกช่องนั น ๆ ทั งล าดับในแนวนอนและ
ล าดับในแนวตั ง หรือจะมองในลักษณะของคู่ล าดับก็ได้ดังรูปที่ 10.9 ต่อไปนี  

 

int b[3][2]

b[0][0]

b[1][0] b[1][1]

b[0][1]

b[2][0] b[2][1]

a[0][0] a[0][1] a[0][2]

a[1][0] a[1][1] a[1][2]

a[2][0] a[2][1] a[2][2]

int a[3][3]
 

รูปที่ 10.9 ต าแหน่งสมาชิกของตัวแปรอาเรย์ 2 มิต ิ 
 
จะเห็นว่าหมายเลขล าดับของอาเรย์ในแต่ละแนวเริ่มต้นจาก 0 จนถึง “ขนาดในแนวนั นลบด้วย 1” ถ้า

ประกาศอาเรย์ 2 มิติ ขนาด 3x3 ล าดับในแนวนอนก็จะเริ่มจาก 0 ถึง 2 รวมทั งหมด 3 ช่อง และในแนวตั งก็จะ
เริ่มจาก 0 ถึง 2 รวม 3 ช่อง ตามล าดับ ส าหรับวิธีการน าเอาข้อมูลใส่ลงในตัวแปรอาเรย์ 2 มิติ ใช้หลักการ
เดียวกันกับอาเรย์ 1 มิติ โดยระบุช่องที่ต้องการใส่ค่าลงไป เช่น ถ้าก าหนดค่า 30 ลงในต าแหน่ง a[2][1] จะ
เขียนโปรแกรมดังนี  

 int a[3][3] ; 
 a[2][1] = 30; 

 

a[0][0] a[0][1] a[0][2]

a[1][0] a[1][1] a[1][2]

a[2][0] 30 a[2][2]

 a[2][1] = 30;
 

รูปที่ 10.10 การระบุค่าในต าแหน่งสมาชิกของตัวแปรอาเรย์ 2 มิต ิ 
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การอ้างถึงสมาชิกของอาเรย์ 2 มิติ จะใช้การระบุเลขล าดับสองตัวเรียงกัน คือ [x][y] โดย x เป็นเลขที่บอกว่า
อยู่ช่องที่เท่าไหร่ในแนวนอน (Row)  และ y บอกว่าอยู่ช่องที่เท่าไหร่ในแนวตั ง (Column) แสดงดังรูปที่ 10.11 

a[0][0] a[0][1] a[0][2]

a[1][0] a[1][1] a[1][2]

a[2][0] 30 a[2][2]

 a[2][1]
       2         1

0

1

2

0 1 2
    

   

 
รูปที่ 10.11 การเข้าถึงต าแหน่งสมาชิกของตัวแปรอาเรย ์2 มิต ิ 

 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 10.3 

1.  #include<stdio.h> 
2.  main ( ) 
3.  {  // int a[3][3]={1,2,3,4,5,6,7,8,9}; หรือ  int a[3][3]={{1,2,3},{4,5,6},{7,8,9}};  หรือ 
4.   int a[3][3];      
5.    a[0][0] = 20; 
6.    a[0][1] = 25; 
7.    a[0][2] = 39; 
8.    a[1][0] = 24; 
9.    a[1][1] = 22; 
10.    a[1][2] = 23; 
11.    a[2][0] = 10; 
12.    a[2][1] = 3;  
13.    a[2][2] = 15; 
14.     printf(" %d %d %d \n" , a[0][0] , a[0][1], a[0][2] ); 
15.     printf(" %d %d %d \n" , a[1][0] , a[1][1], a[1][2] ); 
16.     printf(" %d %d %d \n" , a[2][0] , a[2][1], a[2][2] ); 
17.  } 
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จากตัวอย่างโปรแกรมที่ 10.3 ประกาศตัวแปร a ให้เป็นอาเรย์ของ int ขนาด 3x3 และได้มีการ
ก าหนดค่าให้กับสมาชิกในอาเรย์ทุกต าแหน่ง แต่ในหน่วยความจ าจะมีการสร้างตัวแปรอาเรย์ a และเก็บค่า
เอาไว้ ซึ่งเมื่อท างานทดสอบโปรแกรม จะแสดงผลลัพธ์โปรแกรมที่ 10.3  
ผลลัพธ์โปรแกรมที่ 10.3  

20 25 39 
24 22 23 
10  3 15 

 
จากตัวอย่างโปรแกรมที่ 10.3 เป็นการน าเอาค่าในแต่ละช่องของอาเรย์ออกมาแสดงที่จอภาพ โดย

เขียนโค้ดให้แสดงออกมาทีละตัวๆ ตามล าดับ โดยใช้ค าสั่ง printf( ) จ านวน 3 บรรทัด ซึ่งมีวิธีที่การที่สะดวก 
คือใช้การท าซ  าด้วยค าสั่ง for loop เข้ามาช่วยเพ่ือให้การเขียนโปรแกรมแสดงค่าข้อมูลจากตัวแปรอาเรย ์ดังนี  
 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 10.4 

1.  #include<stdio.h> 
2.  main ( ) 
3.  {  int x , y; 
4.    int a[3][3]; 
5.    a[0][0] = 20;  a[0][1] = 25; a[0][2] = 39; 
6.    a[1][0] = 24; a[1][1] = 22;  a[1][2] = 23;  
7.   a[2][0] = 10;  a[2][1] = 3;  a[2][2] = 15;  
8.    for (x = 0 ; x<=2 ; x++ ) 
9.    {  
10.     for (y = 0 ; y<=2 ; y++ ) 
11.     { 
12.      printf(" %d\t " , a[x][y] ); 
13.     }  
14.    printf("\n"); 
15.    } 
16.  } 
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ผลลัพธ์ตัวอยา่งโปรแกรมที ่10.4 

20 25 39 
24 22 23 
10 3 15 

จากโปรแกรมนี จะเห็นได้ชัดว่าค าสั่ง for ช่วยให้การเขียนโปรแกรมในการท าซ  าและแสดงผล โดยใช้ 
for loop ซ้อนกัน 2 ชั น โดยค าสั่ง for ชั นในจะใช้ตัวแปร y เป็นตัวนับ และค่าของ y นี จะถูกใช้เป็นหมายเลข
ล าดับของอาเรย์ในแนวตั ง ส่วนค าสั่ง for ชั นนอกจะใช้ตัวแปร x เป็นตัวนับ และค่าของ x จะถูกใช้เป็น
หมายเลขล าดับของอาเรย์ในแนวนอน ซึ่งค่าของ x และ y จะเพ่ิมขึ นทีละ 1 จาก 0 ถึง 2  

       y

20 25 39

24 22 23

10 3 15

       x

 
รูปที่ 10.12 ตวัแปร x และตวัแปร y ส าหรบัตัวแปรของอาเรย ์2 มิต ิ
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ตัวอย่างโปรแกรมที่ 10.5 โจทย์ก าหนดให้ ตัวแปร a มีข้อมูลเป็นเมตริกขนาด 3x3 และตัวแปร b มีข้อมูล
เป็นเมตริกขนาด 3x3 ซึ่งมีชดุข้อมูลที่ก าหนดให้ จงเขียนโปรแกรมหาผลลัพธ์การบวกของเมตริกทั งสอง ดัง
ข้อมูลที่ก าหนดให้ต่อไปนี  

















=

987

654

321

a       
















=

908070

605040

302010

b  

 

ตัวอย่างโปรแกรมที่ 10.5 

1. #include <stdio.h> 
2. void main( ) 
3. {   
4.   int a[3][3] = {1,2,3,4,5,6,7,8,9 }; 
5.   int b[3][3] = {10,20,30,40,50,60,70,80,90} ; 
6.   int c[3][3] ;  
7.   int i , j ; 
8.    for( i =0 ; i<=2 ; i++) 
9.    { 
10.     for ( j = 0 ; j<=2 ; j++) 
11.     { 
12.      c[ i ][ j ] = a[ i ][ j ] + b[ i ][ j ] ; 
13.      printf( "C[%d][%d] = %d \n " ,  i,  j, c[ i ][ j ] ) ; 
14.     }  
15.     } 
16.  } 

ผลลัพธ์การท างานของโปรแกรมที่ 10.5 

 
 
 
 
 

 
 

11 22 33 

44 55 66 

77 88 99 

 

C[3][3] = 
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10.5 อาเรย ์3 มิติ (Three-Dimensional Array) 
 ดังที่ได้อธิบายในตอนต้นว่า อาเรย์ 3 มิติจะเหมือนกับอาเรย์ขนาด 2 มิติมาซ้อนกันหลาย ๆ ชั น ซึ่งก็
เป็น ลักษณะของอาเรย์ 3 มิติ จะมีความลึกมาเกี่ยวข้องด้วย การประกาศอาเรย์ 3 มิติ ท าได้โดยเพิ่มมิติที่ 3 
เข้าไป เช่น 

int a[3][3][4] ;  

 จากการประกาศอาเรย ์a แบบอาเรย์ 3 มิติ ที่มีขนาด 3x3x4 โดยจ านวนเลข 2 ตัวแรก หมายถึง
อาเรย์ 2 มิต ิขนาด 3x3 ช่อง หรือ 9 ต าแหน่ง และมิติที ่3 เพิ่มเข้ามาซึ่งมีขนาดเท่ากับ 4 ซึ่งจะเหมอืนกับมี
อาเรย์ 2 มิติขนาด 3x3 เรียงซ้อนกันอยู่ 4 ชุดนั่นเอง แสดงดังรูปที่ 10.13 
 

        1

        2

        3

 
รูปที่ 10.13 โครงสร้างอาเรย์ 3 มิต ิ

  
การน าข้อมูลไปเก็บไว้ในอาเรย์ 3 มิติจะใช้เลขล าดับ 3 จ านวน เพื่ออ้างถึงต าแหน่งในแนวแนว (Row), แนวตั ง 
(Column) และแนวลึก (Depth) ของอาเรย ์ดังตัวอย่างต่อไปนี  

a[0] [0] [0] = 20; 
a[0] [0] [1] = 25; 

  a[0] [0] [2] = 39; 
a[2] [0] [0] = 10; 
a[2] [0] [1] = 3; 

  a[2] [0] [2] = 15; 

 
 โดยการใช้งานทั่วไปจะไม่ค่อยพบเห็นการใช้งานอาเรย์ 3 มิติ เพราะจะใช้ในการแก้ไขปัญหาเฉพาะ
ด้าน เช่น การประมวณผลภาพขั นสูง ระบบข้อมูลขนาดใหญ่ เป็นต้น ซึ่งส่วนใหญ่จะเห็นการใช้งานอาเรย์ 2 
มิติ มากกว่า แต่อย่างไรก็ตาม หลักการในการก าหนดค่าและการเข้าถึงข้อมูลสามารถท าได้เช่นเดียวกัน 
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สรุปทา้ยบท 
  ตัวแปรอาเรย์เป็นการเก็บข้อมูลที่มีล าดับข้อมูลหรือต าแหน่งของข้อมูล ที่ระบุได้อย่างชัดเจน ตาม
รูปแบบของอาเรย์ ซึ่งการสร้างตัวแปรอาเรย์สามารถเก็บข้อมูลได้มากกว่าหนึ่งจ านวน แต่ไม่สามารถเก็บชนิด
ข้อมูลที่แตกต่างกันได้ เช่น int a[10] ทุกสมาชิกหรือทุกต่ าแหน่งของอาเรย์จะเก็บข้อมูลชนิดจ านวนเต็ม
เท่านั น หากต้องการเก็บข้อมูลที่มีความหลากหลาย ตัวแปรอาเรย์ไม่สามารถน าไปใช้งานได้ดีเท่าที่ควร  การ
เข้าถึงต าแหน่งของอาเรย์หรือสมาชิกของอาเรย์ ต าแหน่งเริ่มต้นที่ 0 เสมอ เช่น int a[10] จะมีสมาชิกรวม 10 
จ านวน เริ่มต้นต าแหน่งที่ 0 ถึง 9 คือ a[0], a[1] ,… ,a[9] รวมถึงอาเรย์ 2 มิติ โดยต าแหน่งเริ่มต้นที่แถวที่ 0 
และหลักที่ 0 เช่นกัน ดังนั นการระบุขนาดของอาเรย์สามารถระบุข้อมูลชนิดจ านวนเต็มบวกเท่านั น 
 
 
 
 
 
 
ค าถามท้ายบท 

1. ตัวแปรอาเรย์ในเนื อหาที่เรียนมากี่ประเภท? 
2. ข้อดีของตัวแปรอาเรย์ คืออะไร? 
3. ข้อเสียของตัวแปรอาเรย์ คืออะไร? 
4. การสร้างตัวแปรอาเรย์ 1 มิติ ส าหรับเก็บข้อมูลอักษร 10 ตัวอักษร ท าอย่างไร? 
5. ต าแหน่งแรกของตัวแปรอาเรย์ 1 มิติ int z[50] คือต าแหน่งใด? 
6. การระบุจ านวนหรือขนาดของอาเรย์ ระบุชนิดข้อมูลแบบใด? 
7. ก าหนดให้ int a[5] = {1,2,3,4,5} ; หากต้องการข้อมูลในต าแหน่ง a[5] มีค่าเท่าใด?  
8. ก าหนดให้ int a[3][2] = {1,2,3,4,5,6} ; หากต้องการข้อมูลในต าแหน่ง a[1][1] มีค่าเท่าใด?  
9. ก าหนดให้ int b[5] = {1,2,3,4,5} ; หากต้องการข้อมูลในต าแหน่ง b[b[1]] มีค่าเท่าใด?  
10. ก าหนดให้ int b[2][2] = {1,0,3,2} ; หากต้องการข้อมูลในต าแหน่ง b[1][1]+b[1][2] มีค่าเท่าใด?  
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แบบฝึกหัดทา้ยบท 
 

1. จงเขียนโปรแกรมและผังงาน ส าหรับการเรียงล าดับจากน้อยไปหามาก จากจ านวนข้อมูลอาร์เรย์หนึ่ง
มิติ 2, 4, 1, 6, 8, 7, 0,-3,-8, 10 ต่อไปนี  

 
 
 
 

2. จงเขียนโปรแกรมและผังงาน ส าหรับการค านวณหา ผลบวก ระหว่างของเมตริก A และ B และหา
ผลลัพธ์ผลบวกของเมตริก โดยใช้ลูป (Loop) ในการค านวณและแสดงผลลัพธ์การท างานของ
โปรแกรม  

 

ก าหนดให้   

















=

987

654

321

A        

















−

−

=

082

967

452

B   

 

3. จงเขียนผังการท างาน และโปรแกรมรับค่าจ านวนเลขทั งหมด 5 ค่าจากคีย์บอร์ดเพื่อน ามา ค านวณหา
ค่า ผลรวม (Sum) และค่าเฉลี่ย (Average) ของจ านวนเลข 5 ตัวนั น โดยก าหนดให้ใช้ตัวแปรแบบ
อาเรย์และการท างานแบบ Loop ในการรับค่าและค านวณผล 
ตัวอย่างผลลัพธ ์

Enter number 1 = 3 
Enter number 2 = 7 
Enter number 3 = 5 
Enter number 4 = 2 
Enter number 5 = 9 
Sum (3 7 5 2 9 ) = 26.00 
Average = 5.20 

 

2 4 1 6 8 7 0 -3 -8 10 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 11  พอยน์เตอร์ (Pointer) 
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจกระบวนการใช้งานตัวแปรพอยน์เตอร์ 
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจการเขียนผังงานและโปรแกรมด้วยตัวแปรพอยน์เตอร์  

 
เนื้อหา 

- การสร้างตัวแปรพอยน์เตอร์ การระบุค่าของพอยน์เตอร์ และก าหนดต่ าแหน่งของพอยน์เตอร์ที่
ต้องการ รวมถึงการเข้าถึงต าแหน่งของตัวแปร address 

- การระบุต าแหน่ง การเก็บข้อมูล และอ่านขอ้มูลของต าแหน่งอาเรย์ 
 
กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 

- อธิบายความรู้เบื้องต้นหลักการสร้างตัวแปรพอยน์เตอร์ กระบวนการเข้าถึงต่ าแหน่งของพอยน์เตอร์ 
- บรรยายเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
- ท าแบบฝึกหัด 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
- ให้นักศึกษาเตรียมอ่านเนื้อหาล่วงหน้าในสัปดาห์ถัดไป  
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 11 
 

พอยน์เตอร ์
Pointer  

 
ในการศึกษาพื้นฐานในบทเรียนที่ผ่านมา สามารถใช้ตัวแปรชนิดต่างๆ  มาใช้งานให้ถูกต้องและ

เหมาะสมกับข้อมูล เพื่อเข้าสู่การเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อนเพิ่มขึ้น ตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์เป็นการใช้
งานที่มีรูปแบบชัดเจนและเข้าถึงตัวแปรโดยตรง หรือเรียกว่าข้อมูลในรีจีสเตอร์ ของตัวแปรนั้นๆ ทั้งนี้การใช้ตัว
แปรชนิดพอยน์เตอร์อาจจะมีการใช้งานลดลง เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอร์มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อ
ผู้ใช้งานง่ายขึ้น และเป็นภาษาระดับสูงทั้งหมด เช่น c#, Visual Basic, Java เป็นต้น ซึ่งการเขียนโปรแกรมที่
ไม่ต้องการความซับซ้อน โปรแกรมพื้นฐาน จึงไม่จ าเป็นต้องใช้ตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ แต่การใช้ตัวแปรชนิด
พอยน์เตอร์ยังมีข้อดีคือสามารถเข้าถึงต าแหน่งของตัวแปรหรือแอดเดรส (Address) ของตัวแปร เพื่อจัดการ
เกี่ยวกับข้อมูลได้โดยตรง ดังนั้นการใช้รูปแบบของพอยน์เตอร์จึงเหมือนกับตัวแปรที่ท างานแบบอยู่เบื้องหลัง 
เพราะจะใช้พอยน์เตอร์ในการเข้าถึงต าแหน่งที่อยู่ของตัวแปรที่ต้องการ  

การเขียนโปรแกรมที่จะใช้ตัวแปรพอยน์เตอร์ สามารถจัดการข้อมูลที่มีความซับซ้อน เช่น โครงสร้าง
ข้อมูลพวก Stack, Queue หรือ Linked list เป็นต้น ซึ่งควรศึกษาถึงหลักการของพอยน์เตอร์เอาไว้ เพื่อให้
เข้าใจแนวคิดและการท างานพื้นฐานของพอยน์เตอร์  

โดยตัวแปรทั่วๆ ไป จะใช้ส าหรับเก็บข้อมูล การท างานจะเป็นดังตัวอย่างต่อไปน้ี 

 int a = 205 ; 
 float b = 3.141 ; 
 char c = ‘E’ ; 
 

โดยตัวแปร a , b และ c ต่างก็เก็บข้อมูลเอาไว้ โดยเมื่อตัวแปรเหล่านี้ถูกประกาศขึ้นมา ก็จะมีการ
จองพื้นที่ในหน่วยความจ าของเครื่องคอมพิวเตอร์เอาไว้ส าหรับเก็บข้อมูลของตัวแปร  

 
                             

 
 

รูปที่ 11.1 การเก็บค่าข้อมูลของตัวแปร 
 
เมื่อประกาศตัวแปร คอมพิวเตอร์จะจองพื้นที่ในหน่วยความจ าเอาไว้ส าหรับเก็บค่าของตัวแปร ซึ่ง

ต าแหน่งที่ตัวแปรเหล่านี้อยู่ในหน่วยความจ านั้น เรียกว่า “แอดเดรส” (Address) ยกตัวอย่างเช่น หากสร้างตัว

205 3.141 ‘E’ 

ตัวแปร a ตัวแปร b ตัวแปร c 
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แปร 10 ตัว ในหน่วยความจ าก็แบ่งพื้นที่ส าหรับสร้างตัวแปรนี้เอาไว้ให้ 10 ตัว ก็จะมีต าแหน่งเป็นของตนเอง
ในหน่วยความจ าทั้ง 10 ตัวแปร 

 
11.1 การสร้างตัวแปรพอยน์เตอร์ 

ตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์มีความแตกต่างจากตัวแปรทั่วไป คือจะเก็บค่าต าแหน่งหรือแอดเดรส ใน
หน่วยความจ าของตัวแปร จะไม่ได้เก็บข้อมูลที่จะน ามาใช้งานโดยตรง โดยการสร้างตัวแปรพอยน์เตอร์ ก็
เหมือนกับตัวแปรทั่วไป แต่จะใส่เครื่องหมาย * ไว้หน้าตัวแปร ดังนี ้

 datatype  *name 
  datatype คือการก าหนดชนิดของตัวแปร เช่น char int float double  

*name คือ เครื่องหมายดอกจันตามด้วยชื่อตัวแปรที่ต้องการสร้าง ตามข้อก าหนดของการ
ประกาศตัวแปร 
ตัวอย่างเช่น ก าหนดตัวแปร age มีค่า 23 ถ้าให้ตัวแปรพอยน์เตอร์ชี้ไปที่ตัวแปร age ตัวแปรพอยน์

เตอร์นั้นจะไม่ได้เก็บค่า 23 แต่จะเก็บค่าต าแหน่งในหน่วยความจ าของตัวแปร age แทน ตัวแปรพอยน์เตอร์จะ
ไม่สนใจเลยว่าตัวแปร age เก็บค่าอะไรไว้ แสดงดังตัวอย่างที่ 11.1 
ตัวอย่างโปรแกรม 11.1 

1. #include<stdio.h> 
2. main ( ) 
3. { int age = 23 ; 
4.   int *pointer ; 
5.   pointer = &age ;  
6.   printf (“ \n Data in age = %d ”, age) ; 
7.   printf (“ \n Data in *pointer = %d ”, *pointer) ; 
8.   printf (“ \n Address of age = %p ”, &age) ;  
9.   printf (“ \n Address of pointer = %p ”, pointer) ; 
10.  } 

 
ผลลัพธ์ของโปรแกรม 11.1  

 
รูปที่ 11.2 ผลลัพธ์การท างานของโปรแกรม 11.1  
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ตัวแปรชนิด pointer จะเก็บค่าแอดเดรสของตัวแปร age คือ 22FE44 (ฐานสิบหก) โดย สามารถใช้
ค่าแอดเดรสนี้เพื่อเข้าถึงข้อมูลในตัวแปร age หรือจะใช้แสดงออกมาเพื่อตรวจสอบการท างานของโปรแกรม 
แต่ในการเขียนโปรแกรมทั่วๆ ไปนั้น จะไม่เห็นการแสดงค่าของตัวแปรพอยน์เตอร์ออกมาทางจอภาพเพื่อ
สะดวกต่อการท างานของโปรแกรม  
11.2 การใช้งานพอยน์เตอร์ 
 ตัวแปรพอยน์เตอร์จะใช้ในกรณีที่ต้องการเข้าถึงข้อมูลที่อยู่ในตัวแปรตัวที่เฉพาะเจาะจง การสร้างตัว
แปรพอยน์เตอร์จะก าหนดด้วยเครื่องหมาย * น าหน้าชื่อตัวแปร เช่น int *test และก าหนดการชี้ต าแหน่ง
ให้กับตัวพอยน์เตอร์ด้วยเครื่องหมาย & เช่น test = &ตัวแปรที่ต้องการ เมื่อก าหนดเสร็จสิ้น ตัวแปรพอยน์
เตอร์จะสามารถเข้าไปเปลี่ยนแปลงค่าได้โดยที่ไม่ต้องเรียกใช้ตัวแปรตัวนั้นตรงๆ โดยดูตัวอย่างต่อไปน้ี 
ตัวอย่างโปรแกรมที ่11.2 

1. #include<stdio.h> 
2. main ( ) 
3. { int age ; 
4.   printf ( “ How old are you ? ” ); 
5.   scanf ( “%d”, &age) ;  
6.   printf(“ You are %d year old. \n ”, age); 
7. } 

จากโปรแกรมที่ 11.2 โปรแกรมจะรับค่าอายุจากผู้ใช้ทางคีย์บอร์ด และแสดงค่าอายุโดยมีตัวแปร age 
เก็บค่าอายุเอาไว้และแสดงผลทางหน้าจอภาพ  

ในกรณีนี้ ถ้าต้องการเปลี่ยนค่าที่อยู่ในตัวแปร age โดยที่ไม่ต้องเรียกใช้ตัวแปร age สามารถท าได้โดย
ใช้ตัวแปรพอยน์เตอร์ ดังนี ้
ตัวอย่างโปรแกรมที ่11.2 (ต่อ) 

1. #include<stdio.h> 
2. main ( ) 
3. {  int age ; 
4.    int *pointer ; 
5.   printf ( “ How old are you ? ” ) ; 
6.    scanf ( “%d”, &age) ;  
7.   pointer = &age ; 
8.   *pointer = 50; 
9.   printf(“ You are %d year old. \n ”, age) ;  
10.  } 
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ตัวแปร *pointer เป็นพอยน์เตอร์ส าหรับชี้ต าแหน่งไปยังต าแหน่งของตัวแปร age และเมื่อรับค่าจาก
ผู้ใช้แล้ว ด้วยโปรแกรมระบุให้ตัวแปร pointer เก็บแอดเดรสของ (หรือชี้ต าแหน่งไปยัง) ตัวแปร age (ค าสั่ง 
pointer = &age) ตอนนี้ตัวแปร pointer ก็จะช้ีต าแหน่งไปยังตัวแปร age  จากนั้นส าหรับบรรทัดที่ 8 คือ 

*pointer = 50 ;  

บรรทัดนี้เป็นการเปลี่ยนแปลงข้อมูลในต าแหน่งที่ตัวแปร pointer ชี้ต าแหน่งอยู่ โดยก าหนดค่า 50 
ให้กับตัวแปร ซึ่งสามารถอธิบายได้ว่าเมื่อโปรแกรมรับค่าจากผู้ใช้มาเก็บไว้ในตัวแปร age (ไม่ว่าจะเป็นค่าใดก็
ตาม) เมื่อถึงบรรทัดนี้ตัวแปร age จะเปลี่ยนค่าเป็น 50 ทันที โดยที่ไม่ได้อ้างถึงชื่อตัวแปร age  ทั้งนี้ตัวแปร 
age จะมีค่าเท่ากับ 50 และแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอ 

You are 50 year old. 

 
แต่การใช้พอยน์เตอร์จะเป็นการเข้าไปเปลี่ยนค่าแบบทางอ้อม โดยไม่ต้องผ่านตัวแปร age การท างาน

ของพอยน์เตอร์จึงช่วยให้สามารถเปลี่ยนแปลงค่าหรือควบคุมข้อมูลที่อยู่ในตัวแปรที่ต้องการได้ เพื่อความ
เข้าใจให้ลองพิจารณารูปที่ 11.3 ต่อไปนี ้

23
ตัวแปร age
อย ่ต าแหน่ง 
00F840  

รูปที่ 11.3 ค่าข้อมูลตัวแปร age และข้อมูลต าแหน่ง 
 
ในขั้นแรกก าหนดให้ตัวแปร age มีค่าเท่ากับ 23 อยู่ต าแหน่ง 00F840h  ก็คือแอดเดรสใน

หน่วยความจ าของตัวแปร age จากนั้นให้สร้างตัวแปรพอยน์เตอร์ และก าหนดให้ตัวแปรพอยน์เตอร์ ชี้
ต าแหน่งไปยังตัวแปร age แสดงดังรูปที่ 11.4 

                              

23

ตัวแปร age

อยู่ต าแหน่ง 
00F840h

int *pointer;
pointer = &age

 
รูปที่ 11.4 ค่าข้อมูลตัวแปร age และข้อมูลต าแหน่ง 
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ในขั้นตอนนี้ตัวแปรพอยน์เตอร์ จะชี้ต าแหน่งไปที่ตัวแปร age โดยเก็บแอดเดรสของตัวแปร age (ใน
ที่นี้คือ 00F840h) เอาไว้ ดังนั้น หากก าหนดค่า *pointer = 50  เพื่อเปลี่ยนค่าที่อยู่ในต าแหน่ง 00F840h น้ี
ก็จะได้ ดังรูปที่ 11.3 

              

50

ตัวแปร age
อยู่ต าแหน่ง 
00F840

*pointer = 50

ตัวแปร age จ งถ  กเปล่ียนค่า ปด้วย

 
รูปที่ 11.5 ค่าข้อมูลตัวแปร age และข้อมูลต าแหน่ง 

 
ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นก็คือข้อมูลที่อยู่ในต าแหน่ง 00F840h  จะถูกเปลี่ยนค่าไปเป็น 50 ซึ่งก็คือตัวแปร age 

โดยที่ไม่ได้เรียกใช้ตัวแปร age ในการเปลี่ยนแปลงค่า เมื่อโปรแกรมให้แสดงค่าผลลัพธ์ของตัวแปร age ก็จะ
แสดงค่า 50 ออกมาทางหน้าจอคอมพิวเตอร ์

11.3 การใช้ตวัด าเนนิการทางคณิตศาสตร์กับพอยน์เตอร์ (Pointer Arithmetic) 

เนื่องจากตัวแปรพอยน์เตอร์ใช้ในการเก็บแอดเดรสของตัวแปรตัวอื่น ดังนั้นสามารถใช้ตัวด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ในการแก้ไขค่าของพอยน์เตอร์ได้ แต่ใช้ได้เฉพาะตัวด าเนินการบางตัวเท่านั้น คือ ตัว
ด าเนินการเพิ่มค่า (++) ตัวด าเนินการลดค่า (--) การเพิ่มค่าหรือลดค่าพอยน์เตอร์ด้วยจ านวนเต็มโดยใช้
เครื่องหมาย +,-,+=,-=  

1. int  a = 100 ;    // byte address  0x073C  
2. int  *pa ;      
3. pa = &a  ; 
4. ( *pa )++ ;       
5. pa++ ;  

ตัวแปร a มีค่าเท่ากับ 100 อยู่ต าแหน่งที่ 073C  และตัวแปรพอยน์เตอร์ pa เก็บต าแหน่งของตัวแปร  
a คือ 001FH   

ค าสั่ง ( *pa )++  หมายถึงการน าค่าพอยน์เตอร์ที่ชี้ต าแหน่ง (*pa) บวกหน่ึง ผลลัพธ์ที่ได้เท่ากับ 101   
ค าสั่ง pa++ จะมีค่าเท่ากับ  pa = pa + 1 คือน าต าแหน่งเพิ่มขึ้นหนึ่ง  โดยตัวแปรพอยน์เตอร์ pa 

เก็บต าแหน่ง 073C และท าการเพิ่มไปหนึ่งต าแหน่ง จะมีค่าเท่ากับ  0740 เนื่องจาก a เป็นตัวแปรชนิด int มี
ขนาด 4 ไบต์ (byte)  ถ้าเป็นตัวแปรชนิด float จะมีค่าเท่ากับ 0023H เนื่องจากมีขนาด 4 ไบต์ 
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11.4 พอยน์เตอร์กับอาร์เรย์  
 ตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรอาร์เรย์มีคุณสมบัติเฉพาะการเรียกใช้ตัวแปรอาร์เรย์ นั้นคือ เขียนตัว
แปรอาร์เรย์โดยไม่ต้องระบุเครื่องหมาย  * น าหน้าตัวแปร โดยท าการระบุโดยตรง ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

 int  z[5]  = { 10 , 20 , 30 , 40 , 50 } ; 
 int   *pz  ;  
 pz = z ;   
 
  
 
 
 

รูปที่ 11.6 การชี้ต าแหน่งของตัวแปรอาเรย์ด้วยพอยน์เตอร์ 
 

 ตัวแปรอาร์เรย์ z[5] มีการระบุค่าตัวแปรตั้งแต่ต าแหน่งของอาร์เรย์ z[0] z[1] , z[2] , z[3] และ z[4]  
มีจ านวนทั้งหมด 5 จ านวน และท าการประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ *pz  ในการก าหนดต าแหน่งให้กับตัวแปร
พอยน์เตอร์ โดยใช้ค าสั่ง  pz = z ซึ่งมีความหมายเดียวกับ pz = &z[0]  ดังนั้นตัวแปรพอยน์เตอร์สามารถอ้าง
ถึงสมาชิกของตัวแปรอาร์เรย์ได้ 
 

ตัวอย่างโปรแกรมที ่11.3 การใช้พอยนเ์ตอร์กับตัวแปรอาร์เรย ์

1. #include <stdio.h> 
2. void main( ) 
3. { int boy[6] = { 1, 3, 5, 7, 9, 11 } ; 
4.   int *pt  ;  
5.   pt = boy ;  
6.   boy[0] = *pt ; 
7.   boy[2] = *( pt + 2 ) ;  
8.   boy[4] = *pt + 2 ; 
9.   *pt = boy[0] + boy[2] + boy[4] ; 
10.   printf( "Data boy[0] = %d ,boy[2] = %d ,boy[4] = %d \n", boy[0], boy[2], boy[4] 

) ; 
11. }   

ผลลัพธ์การท างานของโปรแกรมที่ 11.3 
Data boy[0] = 9  , boy[2] = 5 , boy[4] = 3  

10 20 30 40 50 
 

z[0] 
z[5] *pz 
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11.5 อาร์เรยข์องพอยน์เตอร์ 
การประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ โดยทั่วไปสามารถระบุต าแหน่งได้เพิ่มหนึ่งต าแหน่งเท่านั้น นั้นอาจไม่

เพียงพอส าหรับการใช้งาน ฉะนั้นการสร้างอาร์เรย์พอยน์เตอร์นั้น จึงได้น ามาใช้งาน การก าหนดพอยน์เตอร์
เป็นอาร์เรย์สามารถน าไปใช้งานในการเก็บต าแหน่งของข้อมูลหลายต าแหน่งในตัวพอยน์เตอร์  ซึ่งระบุการ
ท างานได้ดังตัวอย่างต่อไปนี ้
รูปแบบการสร้าง 

 ชนิดข้อมูล  * ชื่อพอยน์เตอร์ [ ขนาดของข้อมูล ] 

ตัวอย่างเช่น 
 int *a[5]  ; float *boy[10] ; char * test [6] ; 
ตัวอย่างการใช้อาร์เรย์ของพอยน์เตอร์ 
 
int  a[5] = {1, 3, 5, 7, 9 } ; 
int *pa[5] ; 
pa[0] = &a[0] ; 
pa[1] = &a[1] ; 
pa[2] = &a[2] ; 
pa[3] = &a[3] ; 
pa[4] = &a[4] ; 

 
 

ตัวอย่างโปรแกรมที่ 11.4 อาร์เรย์พอน์เตอร์ (Array-Pointer) 

1. #include <stdio.h> 
2. void main( ) 
3. {  int  a[5] = { 1, 3, 5, 7, 9 } ; 
4.   int  b[5] ; 
5.   int  *pa[5] ; 
6.    pa[0] = a ; 
7.    pa[1] = a + 1 ; 
8.    pa[2] = a + 2 ;  
9.    pa[3] = a + 3 ; 
10.    pa[4] = a + 4  
11.     b[0] = *pa[4] ; 
12.     b[1] = *pa[3] ; 

1 3 5 7 9 
 

a[0] a[1] a[2] a[3] a[4] 

  01FFH    0201H   0203H   0205H    0207H 
a[5] = 

01FF 0201 0203 0205 0207 

 

pa[0] pa[1] pa[2] pa[3] pa[4] 

  00EEH    00F0H   00F2H   00F4H    00F6H 

*pa[5] = 
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13.     b[2] = *pa[2] ; 
14.     b[3] = *pa[1] ;  
15.     b[4] = *pa[0] ; 
16.    printf( " Data b[0]=%d b[1]=%d b[2]=%d b[3]=%d b[4]=%d \n ", b[0], 

b[1], b[2] , b[3], b[4] ) ; 
17.  } 

ผลลัพธ์การท างานของโปรแกรมที่ 11.4 
 

Data b[0] = 9 , b[1] = 7 , b[2] = 5  b[3] = 3 , b[4] = 1  
 

 

ตัวอย่างโปรแกรมที่ 11.4 โจทย์ก าหนดให้ ตัวแปร a มีข้อมูลเป็นเมตริกขนาด 1x5 และตัวแปร b มีข้อมูล
เป็นเมตริกขนาด 1x5 ซึ่งมีชุดข้อมูลที่ก าหนดให้ จงเขียนโปรแกรมหาผลลัพธ์การบวกของเมตริกทั้งสอง โดยใช้
ตัวแปรพอยน์เตอร์ (Pointer)  ในการค านวณข้อมูล  
ก าหนดให้  

 54321=a                5040302010=b  
 

 

1. #include <stdio.h> 
2. void main( ) 
3. {  int a[5] = {1, 2, 3, 4, 5 };  int b[5] = { 10, 20, 30, 40, 50 } ; 
4.   int c[5] ;  int  *pa[5] , *pb[5]  , *pc[5] ;   int i , j , k ; 
5.   for( i = 0 ; i<=4 ; i++) 
6.   { pa[ i ] = &a[ i ] ; 
7.    pb[ i ] = &b[ i ] ;  
8.    pc[ i ] = &c[ i ] ; 
9.   } 
10.   for( j =0 ; j<=4 ; j++) 
11.   { *pc[ j ] = *pa[ j ] + *pb[ j ] ;  
12.    printf( "C[%d] = %d \n " , j, *pc[ j ] ) ;   
13.   } 
14.  } 

ผลลัพธ์การท างานของตัวอย่างโปรแกรมที่ 11.4 

 
 11 22 33 44 55 

 

C[5] = 
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สรุปทา้ยบท 
  ตัวแปรพอยน์เตอร์ คือการระบุต าแหน่งหรือช้ีต าแหน่ง โดยผ่านตัวแปรที่เป็นพอยน์เตอร์ ซึ่งตัวแปร
แบบพอยน์เตอร์จะไม่เก็บค่าข้อมูลหรือผลลัพธ์การค านวณทางคณิตศาสตร์ โดยจุดเด่นตัวแปรชนิดนี้จะเข้าถึง
ข้อมูลในระดับหน่วยความจ าของโดยตรง ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้งานในการจองพ้ืนที่ในหน่วยความจ าเพ่ือ
น าข้อมูลผ่านต าแหน่งของหน่วยความจ านั้นๆ ตัวแปรพอยน์เตอร์จะต้องมีการระบุต าแหน่งหรือช้ีต าแหน่ง 
ก่อนการใช้งานเสนอ หากไมม่ีการระบุต าแหน่งให้กับตัวพอยน์เตอร์ จะท าต าแหน่งที่ชี้ข้อมูลไม่ถูกต้องนั้นเอง  
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามท้ายบท 

1. ข้อดีของตัวแปรพอยน์เตอร์คืออะไร? 
2. สัญลักษณ์ใดทีใ่ช้ระบวุ่าเป็นตัวแปรพอยน์เตอร์ คืออะไร? 
3. สัญลักษณ์ที่ใช้ระบุต่ าแหน่งให้กับตัวแปรพอยน์เตอร์ คืออะไร? 
4. ตัวแปรพอยน์เตอร์ ถูกออกแบบให้เก็บข้อมูลประเภทใด? 
5. หากสร้างตัวแปร int *a[10] ตัวแปร a สามารถเก็บข้อมูลได้กี่จ านวน อะไรบ้าง? 
6. จากตัวแปร int a = 10, *z ;  ก าหนดให้ z = &a ; ตัวแปร z ท าหน้าที่อะไร? 
7. เมื่อ int z = 24 // address 017Fh และ int *pz =&z จงหา (*pz)++ มีค่าเท่าใด? 
8. เมื่อ int z = 24 // address 017Fh และ int *pz =&z จงหา (pz)++ มีค่าเท่าใด? 
9. ตัวแปรชนิดจ านวนจริง float มีขนาดกี่ไบต์ ? 
10. ตัวแปรชนิดจ านวนจริง int มีขนาดก่ีไบต์ ? 
11. ตัวแปรชนิดจ านวนจริง unsigned char มีขนาดก่ีไบต์ ? 
12. หากตัวแปรพอยน์เตอร์ไม่ไดช้ี้ต าแหน่งหรือระบุต าแหน่ง ตัวแปรพอยน์เตอร์ใช้งานได้หรือไม่? 
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แบบฝึกหัดทา้ยบท 
1. จงเขียนโปรแกรมและผังงาน ส าหรับการตรวจสอบหา จ านวนเลขค ่ ของอาเรย์สองมิติ มีกี่จ านวนและมี

ค่าอะไรบ้าง โดยก าหนดให้อาเรย์ดังต่อไปนี้ 
ข้อก าหนด ใช้ตัวแปรพอยน์เตอร์ในการค านวณทั้งหมด 

















=

987

654

321

]3][3[A  

 
 
 

2. จงเขียนโฟลวช์าร์ตและโปรแกรม ท าการค านวณหา ผลบวก ระหว่างของเมตริก A และ B และหาผลลัพธ์
ผลบวกของเมตริก (ใช้ตัวแปรแบบ pointer เท่านั้นในการค านวณ) 
ก าหนดให้ 

  
















=

987

654

321

A        
















−

−

=

082

967

452

B   

 
 
 
3. จงเขียนโฟลวช์าร์ตและโปรแกรม ท าการค านวณหา ผลบวก ระหว่างของเมตริก A และ B และหาผลลัพธ์

ผลบวกของเมตริก (ใช้ตัวแปรแบบ pointer เท่านั้นในการค านวณ) 
ก าหนดให้ 

















=

987

654

321

A      
















−

−

=

082

967

452

B  
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4. จงเขียนโปรแกรมและผังการท างาน ส าหรับการค านวณหาค่าปริมาตรของรูปด้านล่าง โดยก าหนดให้ใช้ 
ตัวแปรแบบ pointer ในการค านวณเท่านั้น 

B

C

A

r

 
โดยก าหนดให้ ปริมาตรทรงกระบอก = r2h 

  ปริมาตรทรงสี่เหลี่ยม = กว้าง x ยาว x สูง 
  
5. จงเขียนผังงานและหาผลลัพธ์ของโปรแกรมที่ก าหนดให ้         

1. #include <stdio.h> 
2. main( ) 
3. { int a[2][2] = { 1, 2, 3, 4 } ; int b[2][2] = { 5, 6, 7, 8 } ; 
4.   int *c[2][2] , *d[2][2] , *e[2][2] ,z[2][2], i , j ; 
5.   for( i=0 ; i<=1 ; i++ ) 
6.   {  for( j=0 ; j<=1 ; j++ ) 
7.    { c[ i ][ j ] = &a[ i ][ j ] ; 
8.     d[ i ][ j ] = &b[ i ][ j ] ; 
9.     e[ i ][ j ] = &z[ i ][ j ] ; 
10.     *e[ i ][ j ] = (*c[ i ][ j ] ) * (*d[ i ][ j ] ) ; 
11.    } 
12.   } 
13.   for( i=0 ; i<=1 ; i++ ) 
14.   {  for( j=0 ; j<=1 ; j++ ) 
15.    {  printf( " e[ %d][%d] =%d \n",  i , j , z[ i ][ j ] ) ; 
16.    } 
17.   } 
18.  } 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 12   ฟังก์ชั่น (Function) 
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจกระบวนการสร้างฟังก์ชั่น และการใช้งานฟังก์ชั่นที่สร้างขึ้น 
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจการเขียนผังงานและโปรแกรมฟังก์ชั่น 

 
เนื้อหา 

- การสร้างฟังก์ชั่นที่ไม่มีอินพุตและไม่มีเอาต์พุต การสร้างฟังก์ชั่นที่มีอินพุต และการสร้างฟังก์ชั่นที่มี
เอาต์พุตออกจากฟังก์ชั่น  

- การใช้งานรวมกับฟังก์ช่ันหลัก และการเรียกใช้งานฟังก์ชั่นย่อยหลายๆ ฟังก์ชั่น  
 

กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 
- อธิบายความรู้เบื้องต้นหลักการสร้างฟังก์ชั่น กระบวนการเรียกใช้งานฟังก์ชั่น 
- บรรยายเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
- ท าแบบฝึกหัด 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
- ให้นักศึกษาเตรียมอ่านเนื้อหาล่วงหน้าในสัปดาห์ถัดไป  
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 12 
 

ฟังก์ชั่น 
Function  

 
ฟังก์ชั่น (Function) หมายถึง ฟังก์ชั่นใดๆ ที่สามารถเรียกใช้งานได้ไม่จ ากัด โดยเรียกใช้งานตาม

รูปแบบของฟังก์ชั่น การเรียกใช้ฟังก์ชั่นใดๆ ในโปรแกรมภาษาซี จะต้องน าเข้าไลบราลี่ ในส่วนหัวของ
โปรแกรม (Header File) เพื่อเรียกใช้งานฟังก์ชั่นใดๆภายใต้ไลบราลี่นั้นๆ เช่น ฟังก์ชั่นรากที่สอง sqrt() 
จะต้องเพิ่มในส่วน #include <math.h> เป็นต้น โดยทั่วไปฟังก์ชั่นในภาษาซี จะเป็นฟังก์ชั่นมาตรฐานที่มีใช้
งานเฉพาะเจาะจง เช่น ฟังก์ช่ันทางคณิตศาสตร์ ฟังก์ชั่นเวลา ฟังก์ชั่นจัดการไฟล์ เป็นต้น  

โดยในเนื้อหาเรื่องฟังก์ชั่น มุ่งเน้นให้สามารถสร้างฟังก์ชั่น ได้โดยเป็นฟังก์ชั่นที่ไม่ซ้ าซ้อนกับฟังก์ชั่น
มาตรฐานของภาษาซี ฟังก์ชั่นที่สร้างขึ้นใหม่ขึ้นมาเองตามข้อก าหนดซึ่งสามารถเรียกใช้ฟังก์ชั่นมาตรฐานได้ 
และสามารถเรียกใช้งานได้อย่างถูกต้องตามรูปแบบของฟังก์ชั่น ด้วยภาษาซี สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทก็
คือ  

1. ฟังก์ชัน่มาตรฐาน หรือ ไลบรารีฟังก์ชัน (Library function) 
2. ฟังก์ชัน่ที่สร้างขึ้นเอง (User-defined function) 

 
12.1 ฟังก์ชัน่มาตรฐาน (Standard function) 

ฟังก์ชั่นมาตรฐาน เป็นฟังก์ชั่นที่มีการพัฒนามาพร้อมกับโปรแกรมภาษาซี เป็นฟังก์ชั่นที่มีรูปแบบการ
ท างานอย่างมีรูปแบบ เป็นล าดับขั้นตอน มีการน าข้อมูลอินพุต และข้อมูลเอาต์พุต หรือ การด าเนินการใดๆ ที่
ได้ถูกก าหนดตามรูปแบบที่ได้ก าหนดไว้แล้ว ยกตัวอย่างเช่น ฟังก์ชั่นทางคณิตศาสตร์ สามารถเรียกไลบราลี่ 
<math.h>  เช่น sqrt คือฟังก์ชั่นการหารากที่สอง, pow คือฟังก์ชั่นเลขยกก าลัง, abs คือฟังก์ชั่นค่าสมบูรณ์ 
เป็นต้น  

ฟังก์ชั่นมาตรฐานของภาษาซี ได้ถูกสร้างไว้เรียบร้อยแล้วซึ่งสามารถเรียกใช้ได้ทันที โดยในการเรียกใช้
งานนั้น จะต้องท าการ include ไฟล์นามสกุล .h เข้ามาด้วย เช่น การเรียกใช้ฟังก์ชั่น printf เป็นค าสั่งที่ใช้
แสดงข้อความออกทางจอภาพ หรือ scanf เป็นค าสั่งที่ใช้รับค่าทางคีย์บรอด์ จะต้อง include ไฟล์ชื่อ stdio.h  
เป็นต้น โดยค าสั่งในภาษาซี เช่น if, else, while, do..while ฯลฯ คือค าสั่งที่สามารถเรียกใช้ได้เลยโดยไม่ต้อง
ท าการ include ไฟล์ใด ๆ เพราะค าสั่งเหล่านี้เป็นไวยากรณ์ของตัวภาษาซี (Syntax of C Language) ในการ
เรียกใช้งานไลบรารีฟังก์ชั่น จะต้องเขียนค าสั่ง #include <header file> ไว้ส่วนหัวของโปรแกรม เพื่อให้
โปรแกรมภาษาซี เรียกใช้งานฟังก์ชั่นต่างๆ ที่อยู่ภายในไลบรารีที่เรียกใช้งานในโปรแกรม และจะต้องเรียกใช้
งานให้ถูกต้องตามรูปแบบของฟังก์ชั่น ดังแสดงตัวอย่างต่อไปนี ้  
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1. #include <stdio.h>  //น าเข้าไลบราลี่ส าหรับอินพุตและเอาต์พุต 
2. #include <math.h>   //น าเข้าไลบราลี่ทางคณิตศาสตร ์
3. float   data1, data2, value = 9.0 ;  //ประกาศตัวแปร 
4. data1 = sqrt( value ) ;     //ค านวณรากที่สองของตัวแปร value  
5. data2 = pow( value, 2) ;  //ค านวณเลขยกก าลัง 2 ของตัวแปร value 
6. printf(“Data1=%f Data2=%f \n”,data1,data2);  // แสดงผลลัพธ์ข้อมูล 

ไลบรารี <stdio.h> ซึ่งเป็น header ของฟังก์ช่ันที่เกี่ยวข้องกับอินพุตละเอาต์พุต  
ไลบราร ี<math.h> ซึ่งเป็น header ของฟังก์ช่ันที่เกี่ยวข้องกับการค านวณทางคณิตศาสตร ์

 
12.2 การสร้างฟังก์ชัน่ใหม ่(User-defined function) 

ฟังก์ชั่นที่ผูพ้ัฒนาโปรแกรมภาษาซี สามารถสร้างขึ้นใหม่ด้วยตนเอง ที่นอกเหนือจากฟังก์ชั่นมาตรฐาน 
ซึ่งการสร้างฟังก์ชั่นของภาษาซีขึ้นมาใหม่ เพื่ออ านวยความสะดวกในการเขียนโปรแกรมแกรมให้เป็นสัดส่วน 
การประมวลผลข้อมูลที่ต้องท าซ้ าๆ รวมถึงการสร้างฟังก์ชั่นเพื่อท างานเฉพาะเจาะจง เช่น ฟังก์ชั่นค านวณหา
พื้นที่และปริมาณรูปทรงทางคณิตศาสตร์ ฟังก์ชั่นค านวณแก้ปัญหาทางด้านวิศวกรรม เป็นต้น โครงสร้างการ
สร้างฟังก์ชั่นที่ประกอบด้วย ส่วนของอินพุตฟังก์ชั่น ชื่อฟังก์ชั่น และเอาต์พุตฟังก์ชั่น โดยฟังก์ชั่นจะรูปแบบ
ของโครงสร้างฟังก์ชั่นมีดังนี ้

 Return-type   Function-name (Datatype Arg1, Datatype Arg2, … , Datatype Argn)  
    {  
  Datatype variable  // ประกาศตัวแปรที่ใช้งานภายในฟังก์ชัน่เท่านั้น 
  Statement_1 ;           
  Statement_2 ; 
    … 
  Statement_n ; 
  return (value or variable) ; 
     }  

 
ค าอธิบาย 
Return-type คือชนิดของฟังก์ชั่นในส่วนเอาต์พุต โดยฟังก์ชั่นสามารถก าหนดรูปแบบของเอาต์พุตว่า

ต้องการชนิดใดเช่น int , float, char ,double เป็นต้น ซึ่งถ้าฟังก์ชั่นไม่มีเอาต์พุตสามารถก าหนดเป็น void 
(ไม่ก าหนดเอาต์พุต) 

Function-name คือชื่อฟังก์ชั่น การต้ังช่ือสามารถก าหนดได้จากรูปแบบของการตั้งชื่อของภาษาซี 
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Datatype arg1, … คือเป็นการก าหนดค่าชนิดของอินพุตที่ส่งเข้ามาให้กับฟังก์ชั่น ซึ่งต้องพิจารณา
ค่าของอินพุตของฟังก์ชั่นว่ามีจ านวนเท่าไรและชนิดของข้อมูล ถ้าฟังก์ชั่นไม่มีอินพุตสามารถก าหนดค่าเป็น 
(void) หรือใส่วงเล็บ ( ) ไม่ระบุค่าใดๆ  

type variable คือการสร้างตัวแปรที่ใช้งานภายในฟังก์ชั่น สามารถประกาศตัวแปรได้ตามเงื่อนไข
ของภาษาซี 

Statement คือกลุ่มค าสั่งที่สร้างขึ้นหรือค าสั่งพื้นฐาน โดยใช้งานภายในฟังก์ช่ันเท่านั้น  
return(value) คือการส่งผลลัพธ์การท างานของฟังก์ชั่น ไปยังตัวแปรเอาต์พุตฟังก์ชั่นที่เรียกใช้งาน 

ผลลัพธ์จะต้องชนิดเดียวกับ type ชนิดของฟังก์ช่ัน ส่วนของ value นั่นคือผลลัพธ์ที่ต้องการส่งกลับ ถ้าฟังก์ชั่น
ไม่มีเอาต์พุต ในส่วนของค าสั่ง return จึงไม่จ าเป็นต้องมีในโปรแกรม  

โดยมีโฟลว์ชาร์ตที่ใช้งานการเรียกชื่อฟังก์ชั่น และการรับส่งข้อมูลผ่านฟังก์ช่ัน 
 
 
 
               (ก)                                              (ข) 

รูปที่ 12.1 สัญลักษณ์ผังงานของฟังก์ชั่นย่อย (ก) และ (ข) สัญลักษณ์การรับส่งข้อมูลฟังก์ชั่น  
 

main( ) เป็นฟังก์ชั่นหลักของโปรแกรมภาษาซี การท างานของโปรแกรมจะเริ่มต้นการท างานที่
ฟังก์ชั่นหลัก (main function) โดยค าสั่งและฟังก์ช่ันต่างๆ ที่เขียนอยูภ่ายในเครื่องหมายปีกกาเปิด { ตลอดจน
สิ้นสุดปีกกาปิด } ของฟังก์ชั่นหลัก โปรแกรมจะท างานไปตามล าดับบรรทัด ตั้งแต่บรรทัดแรกจนถึงบรรทัด
สุดท้าย ถึงแม้ว่าจะคอมไพล์โปรแกรมเป็นไฟล์ .exe แต่การท างานของโปรแกรมก็จะเริ่มต้นการท างานจาก
โค้ดภายใน main( ) เสมอ 

โดยประเภทของฟังก์ชั่นย่อยสามารถจ าแนกออกเป็น 3 ลักษณะดังนี ้
1. ฟังก์ชั่นย่อยที่ไม่มีการรับค่าอินพุตและไม่มีการส่งค่าเอาต์พุต 
2. ฟังก์ชั่นย่อยที่มีการรับค่าทางอินพุต เข้าไปในฟังก์ช่ัน 
3. ฟังก์ชั่นย่อยที่มีการส่งค่าทางเอาต์พุต ออกจากฟังก์ชั่น 

 
การสร้างฟังก์ชั่นย่อยสามารถเขียนรูปแบบได้ดังนี้ 

Output function_name ( input ) 

output เป็นการส่งค่ากลับ เพื่อน ามาใช้งานในฟังก์ชั่นหลัก ซึ่งควรระบุชนิดการส่ง ซึ่งมีหลายรูปแบบ
เช่น char, int, float, double อื่นๆ เป็นต้น จะใช้ควบคู่กับค าสั่ง return ในกรณีที่ฟังก์ชั่นไม่มีเอาต์พุต ให้
ก าหนดเป็น void   

function_name คือ ชื่อฟังก์ช่ันที่ก าหนดขึ้นมาใหม่ ต้องไม่ซ้ ากับค าสงวนของภาษาซี  

ชื่อ Function 
การรับ-ส่ง ข้อมูล 
ผ่าน Function 
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input เป็นการรับค่า เพื่อน ามาท างานในฟังก์ชั่นนั้นๆซึ่งควรประกาศตัวแปรรองรับการรับค่าดังกล่าว
สามารถระบุได้หลายรูปแบบเช่น char, int, float, double อื่นๆ เป็นต้น ในกรณีที่ฟังก์ชั่นไม่มีอินพุต ให้
ก าหนดเป็น void 

void หมายถึงเป็นตัวระบุลักษณะที่ไม่มีค่าใดๆ หรือว่างเปล่า 
 
ตัวอย่างการสร้างฟังก์ชั่น 
void  temp ( void ) ;  หมายถึง ฟังก์ชั่นย่อยชื่อ temp เป็นฟังก์ช่ันไม่มีข้อมูลทางอินพุตและเอาต์พุต  
void test (float x ) ;  หมายถึง ฟังก์ชั่นย่อยชื่อ test เป็นฟังก์ช่ันมีข้อมูลอินพุตเป็นจ านวนจริงเก็บข้อมูลใน 
ตัวแปร x และไม่มีการส่งข้อมูลทางเอาต์พุต 
int answer( int a, int b, int c ) ;  หมายถึง  ฟังก์ชั่นย่อยชื่อ answer เป็นฟังก์ชั่นมีข้อมูลอินพุตเป็นจ านวน
เต็มเก็บข้อมูลในตัวแปร a, b, และ c จ านวน 3 ตัวแปร และมีการส่งข้อมูลทางเอาต์พุตเป็นจ านวนเต็ม 
float calculate( int x, float y, char z ) ; หมายถึง ฟังก์ชั่นย่อยชื่อ calculate เป็นฟังก์ชั่นมีข้อมูลอินพุต
จ านวน 3 ตัวแปร โดยค่าจ านวนเต็มเก็บตัวแปร x, ค่าจ านวนจริงเก็บตัวแปร y, และตัวอักษรเก็บเก็บตัวแปร z 
และมีการส่งข้อมูลทางเอาต์พุตเป็นจ านวนจริง 

 
12.3 การสร้างฟังก์ชัน่ย่อยที่ไม่มีการรับค่าอินพุตและไม่มีการส่งค่าเอาต์พุต 

การสร้างฟังก์ชั่นย่อยที่ไม่มีการรับค่าอินพุตและไม่มีการส่งค่าเอาต์พุต ด้วยการก าหนด void ลงไปใน
ส่วนของเอาต์พุตฟังก์ชั่นและอินพุตฟังก์ชั่น โดยก าหนดชื่อฟังก์ชั่นย่อย ตามข้อก าหนดการตั้งชื่อฟังก์ชั่นก็มี
กฎเกณฑ์เหมือนกับการตั้งชื่อตัวแปร เมื่อก าหนดรูปแบบดังกล่าว ค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งต่างๆ ภายใต้
เครื่องหมายปีกกาเปิด { ส าหรับเริ่มการท างานของฟังก์ชั่น และเครื่องหมายปีกกาปิด } ส าหรับสิ้นสุดการ
ท างานของฟังก์ชั่นย่อย  
 
รูปแบบโปรแกรมส าหรับฟังก์ชั่นย่อยที่ไม่มีการรับค่าอินพุตและไม่มีการส่งค่าเอาต์พุต สามารถเขียนได้ดังนี้ 

 
void ชื่อฟังกช์ั่นย่อย (void) 
{ 

ค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งต่างๆ ; 
} 

หมายเลข 1 คอืส่วนของเอาต์พุตฟังก์ชั่น output โดยก าหนดให้เป็น void   
หมายเลข 2 คอืก าหนดช่ือฟังก์ชั่นย่อย (โดยไม่ซ้ ากับค าสงวนของภาษาซี) 
หมายเลข 3 คอืส่วนของอินพุตฟังก์ช่ัน input โดยก าหนดให้เป็น void 
หมายเลข 4 คอื ค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งของฟังก์ชั่นย่อย ภายใต้เครื่องหมายปีกกา { } ในฟังก์ช่ันย่อย 

1 2 3 

4 
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รูปแบบผังงานส าหรับฟังก์ชั่นย่อยที่ไม่มีการรับค่าอินพุตและไม่มีการส่งค่าเอาต์พุต  
การเขียนผังงานของฟังก์ชั่นย่อย (เขียนเสมือนฟังก์ชั่นหลัก) จะเริ่มต้นด้วยสัญลักษณ์ เริ่มต้นการ

ท างาน (start) เปรียบเสมือนเครื่องหมายปีกกาเปิดเริ่มต้นการท างานในโปรแกรม โดยล าดับถัดไปจะเป็นกลุ่ม
ค าสั่ง หรือค าสั่งพื้นฐานของภาษาซี (statement) ในสัญลักษณ์ด าเนินการ หากฟังก์ชั่นสิ้นสุดการท างาน ด้วย
สัญลักษณ์สิ้นสุดการท างานของฟังก์ชั่น (end) โดยฟังก์ชั่นหลัก (main function) จะท าหน้าที่เรียกใช้งาน
ฟังก์ชั่นย่อย ด้วยสัญลักษณ์ฟังก์ชั่นย่อย โปรแกรมจะไปด าเนินการในส่วนของฟังกชั่นย่อยจนเสร็จสิ้น แล้ว
กลับมาต าแหน่งเดิมของฟังก์ช่ันหลัก และจบการท างานของโปรแกรมหลัก แสดงดังรูปที่ 12.2 

start

end

statement 
(                       )

                 

start

end

              main()

             ()

 
รูปที่ 12.2 ผังงานฟังก์ชั่นไม่มีอินพุตและเอาต์พุต 

 
ตัวอย่างที่ 12.1 การเขียนโปรแกรมฟังก์ชั่นย่อยแสดงข้อความอักษร โดยให้ฟังก์ชั่นย่อยเป็นแบบที่ไม่มีอินพุต
และเอาต์พุต  ท าการแสดงข้อความ “Welcome to Sripatum University”  และ  “Faculty of 
Engineering”  โดยให้ฟังก์ช่ันหลักท าการเรียกใช้งาน 
ผังการท างานตัวอย่างที่ 12.1 

start

end

start

Show( )

end

 Welcome to Sripatum University 

 Faculty of Engineering 

main()              
Show( )              

 
รูปที่ 12.3 ผังงานของการท างานของโปรแกรมตัวอย่างที่ 12.1    
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โปรแกรมตัวอย่างที่ 12.1    

1. #include<stdio.h> 
2. void show( ) 
3. { 
4.   printf ( “ Welcome to Sripatum University \n ” ) ;  
5.   printf ( “ Faculty of Engineering \n ”  ) ; 
6. } 
7.  void main( ) 
8. { 
9.   show ( ) ; 
10. } 

ผลลัพธ์การทดสอบโปรแกรมตัวอย่างที่ 12.1    

Welcome to Sripatum University  
Faculty of Engineering 

 
ค าอธิบาย เมื่อโปรแกรมเริ่มต้นการท างาน ค าสั่งที่อยู่ใน main( ) จะถูกเรียกให้ท างานทีละบรรทัดๆ 

ตามล าดับ โดยภายใน main( ) มีการเรียกใช้ฟังก์ชั่น show( ) ซึ่งหลังจากท าค าสั่งในฟังก์ชั่น show( ) 
เรียบร้อยแล้ว โปรแกรมจะกลับมาท าค าสั่งถัดไปในฟังก์ชั่นหลัก main( )  การเรียกใช้ฟังก์ชั่นจึงเหมือนกับการ 
“กระโดดไปท างานในฟังก์ช่ันแล้วกลับมาเมื่อเสร็จสิ้น” นั่นเอง  
 
12.4 การสร้างฟังก์ชัน่ย่อยที่มีการรับค่าทางอินพุต 

การสร้างฟังก์ชั่นย่อยที่มีการรับค่าอินพุต ด้วยการก าหนดตัวแปรอินพุตเข้าไปยังฟังก์ชั่นย่อย โดยการ
ระบุตัวแปรที่ก าหนดในวงเล็บส่วนอินพุต ซึ่งตัวแปรของอินพุตสามารถระบุชนิดตัวแปรได้ ในส่วนของเอาต์พุต
ฟังก์ชั่นก าหนดเป็น void และการก าหนดชื่อฟังก์ชั่นย่อย ตามข้อก าหนดการตั้งชื่อฟังก์ชั่นก็มีกฎเกณฑ์
เหมือนกับการตั้งชื่อตัวแปร เมื่อก าหนดรูปแบบดังกล่าว ค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งต่างๆ ภายใต้เครื่องหมายปีกกา
เปิด { ส าหรับเริ่มการท างานของฟังก์ชั่น และเครื่องหมายปีกกาปิด } ส าหรับสิ้นสุดการท างานของฟงัก์ช่ันย่อย  
รูปแบบโปรแกรมส าหรับฟังก์ชั่นย่อย มีการรับค่าอินพุต สามารถเขียนได้ดังนี้ 

 
void ชื่อฟังกช์ั่นย่อย ( datatype var-1, datatype var-2,… ,datatype var-n ) 
{ 

ค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งต่างๆ ; 
} 

ฟังก์ชั่นหลัก 

ฟังก์ชั่นย่อย 

1 2 3 

4 
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หมายเลข 1 คอืส่วนของเอาต์พุตฟังก์ชั่น output โดยก าหนดให้เป็น void   
หมายเลข 2 คอืก าหนดช่ือฟังก์ชั่นย่อย (โดยไม่ซ้ ากับค าสงวนของภาษาซี) 
หมายเลข 3 คอืส่วนของอินพุตฟังก์ช่ัน input โดยก าหนดชนิดข้อมูล (datatype) พร้อมประกาศชื่อ
ตัวแปร ที่ใช้ในฟังก์ชั่นย่อย  
หมายเลข 4 คอื ค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งของฟังก์ช่ันย่อย ภายใต้เครื่องหมายปีกกา { } ในฟังก์ช่ันย่อย 

 
รูปแบบผังงานส าหรับฟังก์ชั่นย่อยมีการรับค่าอินพุต  

การเขียนผังงานของฟังก์ชั่นย่อย (เขียนเสมือนฟังก์ชั่นหลัก) จะเริ่มต้นด้วยสัญลักษณ์ เริ่มต้นการ
ท างาน (start) เปรียบเสมือนเครื่องหมายปีกกาเปิดเริ่มต้นการท างานในโปรแกรม โดยล าดับถัดไปพิจารณาว่า
ฟังก์ชั่นมีข้อมูลทางอินพุตหรือไม่ เมื่อมีการรับข้อมูลทางอินพุต จะก าหนดสัญลักษณ์ผังงานส าหรับรับส่งข้อมูล
ทางอินพุต เก็บไว้ในตัวแปรที่ก าหนดไว้ และด าเนินการท าในกลุ่มค าสั่งหรือค าสั่งพื้นฐานของภาษาซี 
(statement) ในสัญลักษณ์ด าเนินการ เมื่อฟังก์ชั่นสิ้นสุดการท างาน จะเขียนด้วยสัญลักษณ์สิ้นสุดการท างาน
ของฟังก์ชั่น (end) โดยฟังก์ชั่นหลัก (main function) จะท าหน้าที่เรียกใช้งานฟังก์ชั่นย่อย ด้วยสัญลักษณ์
ฟังก์ชั่นย่อย โปรแกรมจะไปด าเนินการในส่วนของฟังกชั่นย่อยจนเสร็จสิ้น แล้วกลับมาต าแหน่งเดิมของฟังก์ชั่น
หลัก และจบการท างานของโปรแกรมหลัก แสดงดังรูปที่ 12.4 

 

start

end

 ฟังก์ชั่นย่อย

รับค่าอินพุต

กลุ่มค าสั่งต่างๆ

start

end

 main() 
ฟังก์ชั่นหลัก 

ฟังก์ชั่นย่อย(ค่าอินพุต)

 
รูปที่ 12.4 ผังงานฟังก์ชั่นย่อยมีการรับข้อมูลทางอินพุต 
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ตัวอย่างที่ 12.2 จงค านวณการแลกเปลี่ยนอัตราเงินดอลล์ลาร์ (Dollar) เป็นเงินบาท (Baht) โดยการสร้าง
ฟังก์ชั่นย่อย เพื่อการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนของเงินบาท ก าหนดค่าเงินดอลล์ลาร์ เท่ากับ 20 ดอลล์ลาร์  
(ข้อก าหนด 1 ดอลล์ลาร์ = 50 บาท) 
ผังงานตัวอย่างที่ 12.2 

start

end

start

change( 20 )

end

  d Dollar is %d Baht  dollar,baht

main()              
change( )              

ก าหนดตัวแปร int baht

baht = dollar * 50

รับค ่าเก บตัวแปร 
int dollar 

change( 30 )

 
รูปที่ 12.5 ผังงานของการท างานของโปรแกรมตัวอย่างที่ 12.2 

 
โปรแกรมตัวอย่างที่ 12.2 

1. #include <stdio.h> 
2. void change (int dollar)    
3. {  int baht  ; 
4.   baht = dollar * 50 ;  
5.   printf(“ %d Dollar is %d Baht \n”, dollar, baht) ; 
6. } 
7. main ( )  
8.  {  change (20) ; 
9.   change (30) ; 
10. } 

ผลลัพธ์การทดสอบโปรแกรมตัวอย่างที่ 12.2    

20 Dollar is 1000 baht  
30 Dollar is 1500 baht  

ฟังก์ชั่นย่อย 

ฟังก์ชั่นหลัก 



 

 

 

154 

 

เอกสารประกอบการสอน รหัสวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับวิศวกร (Computer Programming for Engineers) 

ค าอธิบาย เมื่อโปรแกรมเริ่มต้นการท างาน ค าสั่งต่างๆที่อยู่ใน main( ) จะถูกเรียกให้ท างานทีละ
บรรทัด ตามล าดับ โดยภายใน main( ) มีการเรียกใช้ฟังก์ชั่น change( 20 ) พร้อมระบุค่าคงที่ 20 ส่งไปยัง
อินพุตของฟังก์ชั่นย่อย change เก็บในตัวแปร dollar ที่อยู่ภายในฟังก์ชั่น และด าเนินการประกาศตัวแปร 
พร้อมค านวณและแสดงผลลัพธ์ ซึ่งหลังจากท าค าสั่งในฟังก์ชั่น change เสร็จสิ้น โปรแกรมจะกลับมาท าค าสั่ง
ถัดไปในฟังก์ชั่นหลัก main( )  การเรียกใช้ฟังก์ชั่น change(30) และท างานเหมือนกับฟังก์ชั่น change(20) 
นั่นเอง เมื่อสิ้นสุดการท างานของฟังกช์ั่นย่อยเสร็จสิ้นและจบการท างานของโปรแกรม 

ดังนั้นการรับค่าอินพุตของฟังก์ชั่น เรียกว่าค่าอินพุตที่รับ “พารามิเตอร์” (Parameter) หรือ 
“อาร์กิวเมนต”์ (Argument) ของฟังก์ช่ันนั้น ๆ  
 
การรับค่าอินพุต หลายจ านวนที่แตกต่างกัน ของฟังก์ชั่นย่อย 
 การส่งค่าพารามิเตอร์ให้กับฟังก์ช่ัน change() ในตัวอย่างโปรแกรม 9.3 นั้น เป็นการส่งค่าอินพุทเพียง
หนึ่งจ านวน โดยการสร้างฟังก์ชั่นให้สามารถรับค่าอินพุทได้มากกว่าหนึ่งจ านวนได้ และสามารถก าหนดชนิด
ของข้อมูลตัวแปรได้หลากหลายๆ เช่นกัน ซึ่งไม่จ าเป็นว่าจะต้องเป็นแบบจ านวนเต็มเท่านั้น แต่อาจเป็นค่าแบบ
สตริง, ตัวอักษร หรือจ านวนจริง (เลขทศนิยม) ได้เช่นกัน แสดงดังตัวอย่างโปรแกรมที่ 12.3 ดังน้ี 
ตัวอย่างโปรแกรมที ่12.3 

1. #include<stdio.h> 
2. void function1 ( int a , int b , float c , char d ) 
3. {  printf( " \n Char = %c  ", d ) ; 
4.   printf( " \n Float = %f  ", c ) ; 
5.   printf( " \n Integer 1 = %d  ", a ) ; 
6.   printf( " \n Integer 2 = %d  ", b ) ; 
7. } 
8. main( ) 
9. {  function1( 30 , 28 , 3.141 , 'E' ); 
10. } 

ผลลัพธ์การท างานของโปรแกรมที่ 12.3 

 
รูปที่ 12.6 ผลลัพธ์การท างานของโปรแกรมที่ 12.3 
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การก าหนดอินพุตให้กับฟังก์ชั่นย่อยมากกว่าหนึ่งจ านวน จะต้องก าหนดอินพุตตามล าดับ จะสลับ
ต าแหน่งกันไม่ได้และต้องก าหนดอินพุตให้ครบทุกตัว ดังเช่นตัวอย่างโปรแกรมที่ 12.3 ส าหรับกรณีนี้
พารามิเตอร์สองตัวแรกจะต้องเป็นค่าแบบเลขจ านวนเต็มเท่านั้น ตัวที่สามเป็นจ านวนจริง ตัวที่สี่เป็นตัวอักษร   

 
12.5 การสร้างฟังก์ชัน่ย่อยที่มีการส่งค่าทางเอาต์พุต 

การสร้างฟังก์ชั่นย่อยที่มีการส่งข้อมูลหรือส่งค่าผลลัพธ์ทางเอาต์พุต ด้วยการระบุชนิดข้อมูลของ
เอาต์พุตออกจากฟังก์ชั่นย่อย สามารถระบุชนิดตัวแปรจ านวนเต็ม จ านวนจริง หรือตัวอักษร หากไม่มีข้อมูล
ส่งออกทางเอาต์พุตให้ระบุเป็น void ในส่วนของเอาต์พุตของฟังก์ชั่น การก าหนดชื่อฟังก์ชั่นย่อยตามข้อ
ก าหนดการตั้งชื่อฟังก์ชั่นก็มีกฎเกณฑ์เหมือนกับการตั้งชื่อตัวแปร เมื่อก าหนดรูปแบบดังกล่าว ค าสั่งหรือกลุ่ม
ค าสั่งต่างๆ ภายใต้เครื่องหมายปีกกาเปิด { ส าหรับเริ่มการท างานของฟังก์ชั่นย่อย และเครื่องหมายปีกกาปิด } 
ส าหรับสิ้นสุดการท างานของฟังก์ชั่นย่อย  

รูปแบบโปรแกรมส าหรับฟังกช์ั่นย่อย มีการส่งค่าทางเอาต์พุต สามารถเขยีนได้ดังนี้ 
 

Return-type ชื่อฟังก์ชั่นย่อย ( datatype var-1, datatype var-2,… ,datatype 
var-n ) 
{ 

ค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งต่างๆ ;       
return (ค่าขอ้มูลหรือตัวแปร)  

} 
หมายเลข 1 คอืส่วนของเอาต์พุตฟังก์ชั่น output โดยก าหนดชนิดข้อมูล (datatype) พร้อมประกาศ
ชื่อตัวแปร ที่ใช้ในฟังก์ช่ันย่อย ถ้าไม่มีการสง่ค่าเอาต์พุตให้ระบุ void 
หมายเลข 2 คอืก าหนดช่ือฟังก์ชั่นย่อย (โดยไม่ซ้ ากับค าสงวนของภาษาซี) 
หมายเลข 3 คอืส่วนของอินพุตฟังก์ช่ัน input โดยก าหนดชนิดข้อมูล (datatype) พร้อมประกาศชื่อ
ตัวแปร ที่ใช้ในฟังก์ชั่นย่อย ถ้าไม่มีการรับคา่อินพุตให้ระบุ void 
หมายเลข 4 คอื ค าสั่งหรือกลุ่มค าสั่งของฟังก์ชั่นย่อย ภายใต้เครื่องหมายปีกกา { } ในฟังก์ช่ันย่อย 
หมายเลข 5 คอื ค าสั่ง return() จะใช้เมื่อฟังก์ชั่นมกีารส่งค่าออกจากฟังก์ชั่นย่อย และตามด้วยค่า
ข้อมูลหรือตัวแปร โดยการส่งข้อมูลจะต้องเป็นชนิดเดียวกับ Return-type ส่วนของเอาต์พุตฟังก์ชั่น  

 
 
 
 
 

1 2 3 

4 

5 
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รูปแบบผังงานส าหรับฟังก์ชั่นย่อย มีการส่งค่าทางเอาต์พุต 
การเขียนผังงานของฟังก์ชั่นย่อย ที่มีการส่งค่าทางเอาต์พุตและรับค่าทางอินพุต จะเริ่มต้นด้วย

สัญลักษณ์ เริ่มต้นการท างาน (start) เปรียบเสมือนเครื่องหมายปีกกาเปิดเริ่มต้นการท างานในโปรแกรม โดย
ล าดับถัดไปพิจารณาว่าฟังก์ชั่นมีข้อมูลทางอินพุต เมื่อมีการรับข้อมูลทางอินพุต จะก าหนดสัญลักษณ์ผังงาน
ส าหรับรับส่งข้อมูลทางอินพุต เก็บไว้ในตัวแปรที่ก าหนดไว้ และด าเนินการท าในกลุ่มค าสั่งหรือค าสั่งพื้นฐาน
ของภาษาซี (statement) ในสัญลักษณ์ด าเนินการ ก่อนสิ้นสุดการท างาน จะเขียนด้วยสัญลักษณ์การรับส่ง
ข้อมูล เป็นการส่งข้อมูลทางเอาต์พุตไปเก็บไว้ในตัวแปรที่ก าหนดไว้ไปยังตัวแปรที่รองรับในฟังก์ชั่นที่เรียกใช้
งาน และสิ้นสุดการท างานของฟังก์ชั่น (end) โดยฟังก์ชั่นหลัก (main function) จะท าหน้าที่เรียกใช้งาน
ฟังก์ชั่นย่อย ด้วยสัญลักษณ์ฟังก์ชั่นย่อย โปรแกรมจะไปด าเนินการในส่วนของฟังกชั่นย่อยจนเสร็จสิ้ น แล้ว
กลับมาต าแหน่งเดิมของฟังก์ชั่นหลัก พร้อมรับค่าจากเอาต์พุตของฟังก์ชั่นย่อย และจบการท างานของ
โปรแกรมหลัก แสดงดังรูปที่ 12.7 

start

end

statement 
(ค าส่ังหรือกล ุ่มค าส่ัง)

ช่ือฟังก์ช่ัน

รับค่าอินพุต

ส่งค่าเอาต์พุต

start

end

ฟังก์ช่ันหลัก main()

ตัวแปร  = ฟังก์ช่ันย่อย(ค่าอินพุต)

 

รูปที่ 12.7 ผังงานฟังก์ชั่นย่อยมีการรับข้อมูลทางอินพุตและส่งข้อมูลทางเอาต์พุต 
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ตัวอย่างที่ 12.4 จงค านวณการแลกเปลี่ยนอัตราเงินดอลล์ลาร์ (Dollar) เป็นเงินบาท (Baht) โดยการสร้าง
ฟังก์ชั่นย่อย เพื่อการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนของเงินบาท ก าหนดค่าเงินดอลล์ลาร์ เท่ากับ 20 ดอลล์ลาร์  
(ข้อก าหนด 1 ดอลล์ลาร์ = 50 บาท) 
ผังงานตัวอย่างที่ 12.4 

start

end

start

value=change( 20 )

end

main()              

change( )              

ก าหนดตัวแปร int baht

baht = dollar * 50

รับค ่าเก บตัวแปร 
int dollar 

  d Dollar is %d Baht  dollar,value

ก าหนดตัวแปร int value

ส่งค่า baht 

 
รูปที่ 12.8 ผังงานของการท างานของโปรแกรมตัวอย่างที่ 12.4 

 

โปรแกรมตัวอย่างที่ 12.4 

1. #include <stdio.h> 
2. int change (int dollar)    
3. {  int baht  ;  
4.   baht = dollar * 50 ;  
5.   return (baht) ; 
6. } 
7. main ( )  
8. {   int value , x = 20;  
9.   value = change ( x ) ;  
10.   printf(“ %d Dollar is %d Baht \n”, x , value) ; 
11. } 

 
ผลลัพธ์การทดสอบโปรแกรมตัวอย่างที่ 12.4 
     20 Dollar is 1000 Baht 

ฟังก์ชั่นย่อย 

ฟังก์ชั่นหลัก 
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12.6 การประกาศตัวแปรภายในและภายนอก 
12.6.1 ตัวแปรภายใน หรือ ตัวแปรโลคอล” (Local Variable) 

 ในตัวอย่างที่ผ่านมา การประกาศตัวแปรเอาไว้ในฟังก์ชั่น main() และเรียกใช้จากฟังก์ชั่น main() 
นั่นเอง ตัวแปรที่ประกาศไว้ภายในขอบเขตของฟังก์ชั่นใดฟังก์ชั่นหนึ่งลักษณะนี้ เรียกว่า “ตัวแปรภายใน” 
หรือ “ตัวแปรโลคอล” (Local Variable) ซึ่งตัวแปรภายในหรือตัวแปรโลคอลนี้จะสามารถเรียกใช้ได้เฉพาะ
ภายในฟังก์ช่ันที่มันถูกประกาศไว้เท่านั้น ลองดูตัวอย่างโปรแกรมที่ 12.5 ต่อไปนี ้
ตัวอย่างโปรแกรมที ่12.5 

1. #include<stdio.h> 
2. void test ( ) 
3. { int age ; 
4.   age = 50;  
5.   printf( "Old man has age %d \n" ,age) ; 
6. } 
7. main ( ) 
8. { int age ; 
9.   age = 15;  
10.   printf( " Boy has age %d \n " ,age) ; 
11.   test( );  
12.   printf( " Boy2 has age %d \n " ,age) ; 
13. } 

ผลลัพธ์การท างานโปรแกรมที่ 12.5  

 
รูปที ่12.9 ผลลัพธ์การท างานของตัวอย่างโปรแกรมที ่12.5 

 
ภายใน main() มีการประกาศตัวแปรชื่อ age พร้อมทั้งก าหนดค่าเป็น 15 และในฟังก์ชั่น test() ก็มี

การประกาศตัวแปร age ไว้เช่นกัน แต่เก็บค่า 50 เอาไว้ ตัวอย่างนี้สามารถ Build โปรแกรมได้โดยไม่เกิดความ
ผิดพลาดใด ๆ เพราะตัวแปร age ทั้งสองนั้นอยู่คนละฟังก์ชั่นกันนั่นเอง ตัวหนึ่งอยู่ในฟังก์ช่ัน test() อีกตัวหนึ่ง
อยู่ในฟังก์ชั่น main() ตัวแปร age ทั้งสองนี้ถือว่าเป็นตัวแปรภายในและจะเรียกใช้ได้เฉพาะภายในฟังก์ชั่นที่
มันอยู่เท่าน้ัน จะเรยีกข้ามมาจากฟังก์ชั่นอ่ืนไม่ได้  
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12.6.2 ตัวแปรภายนอก หรอื ตัวแปรโกลบอล (Global Variable)  
ตัวแปรที่ถูกสร้างขึ้นนอกเหนือฟังก์ชั่นหลักและฟังก์ชั่นย่อย เป็นการสร้างตัวแปรตามรูปแบบการ

ประกาศตัวแปรที่อยู่ในโปรแกรมและไม่อยู่ภายใต้ฟังก์ชั่นใดๆ เมื่อประกาศตัวแปรใดๆ ให้เป็นแบบภายนอก
แล้ว ในการเรียกใช้ตัวแปรแบบภายนอกนั้นสามารถใช้งานได้ทั้งโปรแกรม  
ตัวอย่างโปรแกรมที ่12.6 

1. #include<stdio.h> 
2. int a ; 
3. void test( ) 
4. { a = 50;  
5.   printf( "a2 = %d \n",a ) ; 
6. } 
7. main( ) 
8. { a = 15 ; 
9.     printf( "a1 = %d \n",a ) ;  
10.     test( );  
11.    printf( "a3 = %d \n",a ) ; 
12. } 

ผลลัพธก์ารท างานของตัวอย่างโปรแกรมที่ 12.6 

 
รูปที ่12.10 ผลลัพธ์การท างานของตัวอย่างโปรแกรมที่ 12.6 

 
จากตัวอย่างโปรแกรมที่ 12.6 จะเห็นได้ว่าตัวแปร a ถูกประกาศไว้ด้านบนสุด โดยไม่ได้อยู่ภายใน

ฟังก์ชั่นใดๆ เลย ซึ่งพื้นที่ส่วนนี้เองเป็นบริเวณที่จะใช้ประกาศตัวแปรแบบภายนอก ในที่นี้ตัวแปร a ที่ทุกๆ 
ค าสั่งสามารถเรียกใช้ได้และค่าข้อมูลจะมีการปรับเปลี่ยนอยู่เสมอ 

เมื่อผลการท างานของโปรแกรม ซึ่งฟังก์ชั่นหลัก main() จะถูกเรียกก่อน ตัวแปร a จึงถูกก าหนดค่าให้
เป็น 30 ต่อจากนั้นก็จะแสดงค่า a ออกมา และเรียกไปยังฟังก์ชั่น test() ซึ่งในฟังก์ชั่นนี้จะก าหนดค่า 50 
ให้กับตัวแปร a เห็นว่าตัวแปร a ถูกเรียกใช้อีกครั้งหนึ่ง หลังจากนั้นเมื่อจบการท างานของฟังก์ชั่น test() 
โปรแกรมจะกลับมาท าบรรทัดที่ 4 ของ main() ก็คือการแสดงค่า a ออกมาอีกครั้ง จะเห็นได้ว่า มีการแสดง
ข้อความว่าตัวแปร a มีค่าเป็น 50 ถึงสองครั้ง นั่นเพราะว่า a ถูกเปลี่ยนค่าไปในฟังก์ชั่น test() และบรรทัด 
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printf ในฟังก์ชั่น test() แสดงค่าของตัวแปร a ออกมาครั้งหนึ่ง จากนั้นเมื่อการท างานกลับมาที่ main() ก็มี
การแสดงค่าของ a ออกมาอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งตัวแปร a ยังคงเก็บค่า 50 เอาไว้นั่นเอง 
 
12.7 ฟังก์ชัน่มีความส าคัญอย่างไร 
 ค าถาม “ท ำไมจะต้องสร้ำงฟังก์ชั่นเมื่อสำมำรถเขียนโค้ดทั้งหมดไว้ใน main() ได?้” 
 เพื่อตอบค าถามนี้ ให้นักศึกษาลองพิจารณาถึงการเขียนโปรแกรมที่เอาโค้ดทั้งหมดไว้ใน main() 
สมมติว่าเขียนโปรแกรม 500 หรือ 1000 บรรทัด ถ้าจะหาจุดผิดพลาดของโปรแกรม หรือแก้ไขปรับปรุง
โปรแกรม จะเสียเวลา ด้วยเหตุนี้การที่แยกโค้ดของโปรแกรมออกเป็นฟังก์ชั่น จึงช่วยให้โค้ดโปรแกรมดูง่ายขึ้น 
และเป็นสัดส่วนมากยิ่งขึ้น 
 การแยกโค้ดโปรแกรมออกมาเป็นฟังก์ชั่นมีข้อดี คือ การแก้ไขเพิ่มเติมสามารถท าได้ง่ายขึ้น และช่วย
ให้ไม่กระทบกับส่วนอื่น ๆ เพราะการท างานของฟังก์ชั่นจะจบภายในตัวของมันเอง ยกตัวอย่างเช่น ถ้ามี
โปรแกรมสัก 100 บรรทัด โดยภายใน 100 บรรทัดนี้มีส่วนที่ใช้ในการแสดงเมนู ส่วนที่ประมวลผลข้อมูล และ
ส่วนที่แสดงผลลัพธ์ ก็สามารถแยกโค้ด 100 บรรทัดนี้ออกเป็น 3 ฟังก์ชั่นคือ 

o   ฟังก์ชั่น Menu() ใช้แสดงเมนูออกทางจอภาพ 
o   ฟังก์ชั่น Process() ใช้ในการค านวณค่า 
o   ฟังก์ชั่น Display() ใช้แสดงผลลัพธ ์
แต่ละฟังก์ชั่นจะมีการรับค่าพารามิเตอร์หรือส่งค่าข้อมูล (Return) ก็ขึ้นอยู่กับการออกแบบของ

ผู้เขียนโปรแกรม ถ้าเกิดต้องการปรับปรุงการแสดงเมนู ก็เพียงเข้าไปแก้ไขที่ฟังก์ชั่น Menu() เท่านั้น ไม่ต้องไป
ยุ่งกับฟังก์ชั่น Process() หรือฟังก์ชั่น Display()  

การแบ่งการท างานของโปรแกรมออกเป็นส่วน ๆ นี้ ช่วยให้การพัฒนาโปรแกรมท าได้เร็วขึ้นด้วย 
เนื่องจาก ถ้ามีผู้พัฒนาหลายคน สามารถแยกกันพัฒนาโปรแกรมได้ โดยแยกเป็นฟังก์ช่ันๆ ไป เช่น 

o นาย A สร้างฟังก์ช่ัน Menu() ส าหรับแสดงเมนูบนจอภาพ โดยก าหนดเมนูสีเหลือง ตัวอักษรสีแดง 
เป็นต้น 

o นาย B สร้างฟังก์ช่ัน Process() ส าหรับประมวลผลข้อมูล โดยรับพารามิเตอร์ 3 ตัว เป็นเลข
จ านวนเต็ม 2 ตัว และเลขทศนิยม 1 ตัว น าไปค านวณโดยใช้สมการ XYZ (ยกตัวอย่าง) และคืนค่า
กลับมายังจุดที่เรียกใช้เปน็เลขทศนิยม 3 ต าแหน่ง 

o นาย C สร้างฟังก์ช่ัน Display() ส าหรับน าเลขทศนิยมที่ค านวณได้จากฟังก์ชั่น Process() มา
แสดงออกทางจอภาพในรูปของกราฟ 

จากตัวอย่างต้น จะเห็นว่านาย A นาย B และนาย C ได้รายละเอียดของฟังก์ชั่นไป โดยที่ทั้งสามคน
สามารถแยกกันพัฒนาโปรแกรม เพียงรู้แค่ว่าต้องเขียนฟังก์ชั่นให้ได้ตามที่ต้องการ เมื่อเสร็จแล้วผู้ออกแบบ
โปรแกรมก็น าฟังก์ชั่นทั้งสามส่วนมารวมเป็นโปรแกรมที่สมบูรณ์ ตัวอย่างนี้แสดงถึงข้อดีของการใช้ฟังก์ชั่นที่
ช่วยสนับสนุนการท างานเป็นทีม 
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สรุปทา้ยบท 
 การสร้างฟังก์ชั่นย่อย มี 3 รูปแบบ คือ รูปแบบที่ไม่มีการก าหนดค่าอินพุตและเอาต์พุต รูปแบบที่มีการ
ก าหนดค่าอินพุตเข้าไปในฟังก์ชั่น และรูปแบบการส่งข้อมูลออกจากฟังก์ชั่น โดยแต่ละรูปแบบของฟังก์ชั่น
สามารถในไปประยุกต์ใช้งานร่วมกับฟังก์ชั่นหลัก การเรียกใช้งานฟังก์ชั่นย่อยสามารถเรียกใช้งานได้ทุกๆส่วน
ของโปรแกรม โดยฟังก์ชั่นที่มีการรับค่าอินพุต สามารถระบุอินพุตที่มีความแตกต่างกันของชนิดตัวแปรได้ และ
ในการระบุข้อมูลให้กับอินพุตต้องเป็นข้อมูลที่สอดคล้องกัน หากข้อมูลรับเป็นจ านวนเต็มแต่ท าการระบุจ านวน
จริงหรือทศนิยม ค่าที่ได้รับไม่สอดคล้องกันท าให้ข้อมูลผิดพลาดได้ และการส่งข้อมูลออกจากฟังก์ชั่น ต้องเป็น
ชนิดเดียวกับข้อมูลที่ต้องการส่งออกจากฟังก์ชั่น โดยการส่งออกจากฟังก์ชั่นเอาต์พุตจะต้องใช้ค าสั่ง return 
เสมอ และค่าข้อมูลต้องเป็นชนิดเดียวกับที่ก าหนดในส่วนของเอาต์พุตฟังก์ช่ัน 
 
 
 
 
ค าถามท้ายบท 

1. สัญลักษณ์ผังงานแบบใดที่ใชใ้นการรับส่งขอ้มูล? 
2. สัญลักษณ์ผังงานแบบใดที่ใชส้ าหรับเรียกใชง้านฟังก์ชั่นย่อย? 
3. Prototype function คืออะไร? 
4. Local variable คืออะไร? 
5. Global variable คืออะไร? 
6. Arguments ของอินพุตหมายถึงอะไร? 
7. void หมายถึงอะไร? 
8. ฟังก์ชั่นหลักสามารถสร้างได้สูงสุดก่ีฟังก์ชั่นหลัก? 
9. ฟังก์ชั่นย่อย ที่มีอินพุตเข้าไปในฟังก์ช่ัน สามารถก าหนดชนิดของอินพุตแตกต่างกันได้หรือไม่? 
10. การสร้างฟังก์ชั่น ชื่อ Main( ) สามารถสร้างได้หรือไม?่  
11. ค าสั่ง Return จะใช้ควบคู่กับฟังก์ชั่นประเภทใด? 
12. ก าหนดให้ float commands ( int a, int b, float c, char d[10] ) ขอ้มูลอินพุตทั้งหมดมีกี่จ านวน? 
13. จากข้อที่ 10 ขอ้มูลเอาต์พุตของฟังก์ช่ันเป็นชนิดใด? 
14. การสร้างตัวแปรชื่อเหมือนกันและชนิดเดียวกัน โดยใช้งานภายในฟังก์ชั่นย่อย และยังสร้างเหมือนกัน

ภายในฟังก์ช่ันหลัก สามารถท าได้หรือไม?่ เพราะอะไร? 
15. การสร้างฟังก์ชั่นย่อยมีประโยชน์อย่างไร?  
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แบบฝึกหัดทา้ยบท 
1. จงเขียนผังการท างานและโปรแกรม นับจ านวนเลขคู่ (Even number) และนับจ านวนเลขคี่ (Odd 

number) ของช่วงกลุ่มตัวเลข (จ านวนเต็ม) ของเลขคู่และเลขคี่ โดยก าหนดค่าอินพุตจากผู้ใช้งาน สา
หรับค่าเริ่มต้นและค่าสิ้นสุด แสดงผลลัพธ์ดังตัวอย่างต่อไปน้ี 
ข้อก าหนด 
ฟังก์ชั่นหลัก: รับข้อมูลจ านวนเต็มค่าเริ่มต้น และค่าสิ้นสุด ทางคีย์บอร์ดจากผู้ใช้ และแสดงผลลัพธ์ 
ฟังก์ชั่นย่อย 1: ท าหน้าที่นับจ านวนเลขคู่ (Even number) 
ฟังก์ชั่นย่อย 2: ท าหน้าที่นับจ านวนเลขคี่ (Odd number) 

  
ตัวอย่างผลลัพธ์แสดงดังนี ้

 
 
 
 

2. จากรูปที่ก าหนดให้ จงเขียนโฟล์ชาร์ตและโปรแกรมตามที่ก าหนดให้ โดยสร้างฟังก์ชั่นย่อย ส าหรับ 
การค านวณหาพื้นที่แรเงา โดยท าการรับค่าอินพุต รัศมีของวงกลมด้านในและด้านนอกจากคีย์บอร์ด 
ด้วยฟังก์ชั่นหลัก main()  
ข้อก าหนด 

 ฟังก์ชั่นหลัก: ท าหน้าที่รับค่าอินพุททั้งหมดจากผู้ใช้ และแสดงผลลัพธ์การค านวณทางหน้าจอ 
 ฟังก์ชั่นย่อย: ท าหน้าที่ค านวณพ้ืนที่แรเงา 
 

r1

r2
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3. จงเขียนโปรแกรมและผังการท างาน ค านวณหาพื้นที่แรเงาของรูปด้านล่างโดยก าหนดให้สร้างฟังก์ช่ัน
ย่อยจ านวน 3 ฟังก์ชั่นย่อย เพื่อค านวณหาค่าต่างๆต่อไปนี้ 

ฟังก์ชั่นย่อย 1: ส าหรับค านวณหา พื้นที่ครึ่งวงกลม  
ฟังก์ชั่นย่อย 2: ส าหรับค านวณหา พื้นที่สี่เหลี่ยม 

  ฟังก์ชั่นย่อย 3: ส าหรับค านวณหา พื้นที่สามเหลี่ยมมุมฉาก 
ฟังก์ชั่นหลัก: เรียกใช้งานโปรแกรมย่อยทั้งหมด เพื่อใช้ค านวณหาพื้นที่แรเงา ดังรูปและ 

ก าหนดให้ค่าอินพุตทั้งหมด ป้อนข้อมูลผ่านคีย์บอร์ด 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 13   สตริง (String) 
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจแนวคิดเก่ียวกับ string การใช้งานฟังก์ช่ัน string  
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจการเขียนผังงานและเขียนโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับ string 
- เพื่อให้นักศึกษาสามารถใช้ไลบรารี่ที่เกี่ยวข้องกับ string  

เนื้อหา 
- การใช้งานฟังก์ชั่นของ string ส าหรับข้อความอักษร การนับจ านวนข้อความอักษร การคัดลอก

จ านวนข้อความอักษร รวมถงึการเชื่อมต่อข้อความเป็นประโยคข้อความอักษร การสร้างตัวแปรที่
เกี่ยวข้องกับ string  
 

กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 
- อธิบายความรู้เบื้องต้นและแนวคิดเก่ียวกับ string การใช้งานฟังก์ช่ันใดๆของ string  
- บรรยายเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
- ท าแบบฝึกหัด 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
- ให้นักศึกษาเตรียมอ่านเนื้อหาล่วงหน้าในสัปดาห์ถัดไป 
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 13 
 

สตริง 
String  

 
String คือสายของอักขระ (char) กลุ่มข้อความอักษรที่ประกอบขึ้นเป็นค าหรือประโยค โดยมีความ

ยาวตามจ านวนที่สามารถก าหนดได้ รูปแปรของการเก็บข้อมูล string นั้นแตกต่างกันตามแต่ภาษาคอมพิวเตอร์
ที่ต่างกัน เช่น รูปแบบที่มีการก าหนดจุดสิ้นสุดของ string โดยใช้อักขระใน ASCII code ตัวที่ก าหนดไว้แล้ว 
ตามรูปแบบที่แสดงในรูปที่ 13.1 

S T R I N G \0 
 

รูปที ่13.1 การแบ่งคั่นของตัวแปรสตริง (Delimiter String) 
 

  จากรูปที่ 13.1 จะเห็นว่าในช่องสี่เหลี่ยมสุดท้ายจะเป็นเครื่องหมาย \0 (null) ที่ไม่เกี่ยวข้องกับค า 
"STRING" เลย แต่อักขระนี้จะอยู่ร่วมกับ string และในภาษาซ ีก็ใช้วิธีการ Delimiter ในการเก็บค่า string ใน
ภาษาอื่นๆ อาจใช้วิธีการที่แตกต่างกันในการเก็บค่า string เช่น Length-Controlled ซึ่งใช้วิธีการเก็บค่าความ
ยาวของค าหรือประโยคไว้ด้วย ตามรูปแบบที่แสดงในรูปที่ 13.2 ให้สังเกตุค่าแรกใน string คือขนาดของ 
string น้ัน 
 

6 S T R I N G 
 

รูปที ่13.2 Delimiter String ในภาษาอื่นๆ นอกเหนือภาษาซี 
 

13.1 String ในภาษาซ ี
การเขียน string ในภาษาซี ไม่ได้ท าการจ ากัดความยาวของ string ล่วงหน้า แต่ใช้ \0 (null) 

character ในการก าหนดจุดสิ้นสุดของ string โดยอักขระที่ประกอบขึ้นเป็น string นั้นจะอยู่ร่วมกันใน
ลักษณะของอาร์เรย์ที่มี \0 เป็นสมาชิกตัวสุดท้าย 

 
การสร้าง string ในโปรแกรมภาษาซีนั้นสามารถท าได้หลายวิธี เช่น 
char str[9] = "Good Day";   
ข้อมูลที่ถูกเก็บในอาร์เรย์ช่ือ str[ ] ประกอบด้วยดังนี้ 
 

G o o d  D a y \0 
รูปที่ 13.3 ข้อมูลในตัวแปรอาเรย์ str  
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char month[ ] = "January";   
ให้สังเกตุว่าเราไม่จ าเป็นต้องระบุความยาวของ string ดังนี ้
 

J a n u a r y \0 
รูปที ่13.4 ข้อมูลในตัวแปรอาเรย์ month  

 

 ในท านองเดียวกันกับตัวแปรชนิดอาร์เรย์ที่ได้ศึกษาในเนื้อหาที่ผ่านมา จะไม่สามารถใช้วิธีการก าหนด
เครื่องหมายเท่ากับ ( = ) เพื่อท าการย้ายหรือท าส าเนา (Copy) ของข้อมูล string จากอาร์เรย์หนึ่งไปสู่อีก
อาร์เรย์หนึ่งได้ เช่น 
 char str1[6] = "Hello"; 

char  str2; 
str2 = str1;  // ไม่สามารถด าเนินการได้ ซึ่งเป็นวิธีการที่ ไม่ถูกต้อง 

 ดังนั้นเมื่อต้องการย้ายข้อมูลจากระหว่างตัวแปร string สามารถใช้วิธีการเดียวกับการย้ายข้อมูลใน
อาร์เรย์ คือการย้ายสมาชิกในอาร์เรย์ครั้งละต าแหน่งโดยใช้ loop เข้ามาร่วมด้วยน่ันเอง 
 
13.2 ฟังก์ชัน่ที่เกี่ยวข้องกับการรับข้อมลูและแสดงค่าขอ้มูล 

ค าสั่ง scanf( ) 
การรับค่าโดยใช้ค าสั่ง scanf นั้น ให้ใช้สัญลักษณ์ %s เป็น format specifier และสามารถท าการ

แทรกสัญลักษณ์อื่นๆระหว่าง เครื่องหมาย % และอักษร s  
เช่น ตัวอย่างต่อไปนี้ การแทรกตัวเลข ซึ่งเป็นการระบุความยาวของ string ที่จะรับจากคีย์บอร์ด 

char  month[10] ; 
printf( "Please Enter a name of month" ) ; 
scanf( "%9s" , month) ; 

ให้สังเกตุว่าตัวแปร month นั้นมีขนาด 10 จ านวน แต่ระบุรับค่า %9s เท่ากับ 9 ต าแหน่งเท่านั้น 
เพราะโปรแกรมจะต่อท้าย string ด้วย \0 เสมอ จึงจ าเป็นต้องก าหนดไว้ด้วยทุกครั้ง และยังสามารถก าหนดได้
ว่าจะรับอักษรตัวใดบ้าง เช่น ถ้าต้องการที่จะรับ string ประกอบด้วยตัวเลข 0-9 เท่านั้น สามารถท าได้โยใช้
เครื่องหมาย Bracket [ ] ดังตัวอย่างต่อไปน้ี 

scanf ("%10[0 1 2 3 4 5 6 7 8 9]", str); 
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ค าสั่ง printf( ) 
การแสดงผล string ทางจอภาพโดยใช้ค าสั่ง printf ก็ต้องใช้เครื่องหมาย  %s เช่นกัน เช่น 
     printf("Enter your string "); 
     scanf("%8s",str); 
   printf("Your string is %s\n",str); 
ค าสั่ง gets( ) ค าสั่ง gets( ) เป็นอีกทางเลือกหนึ่งส าหรับการรับค่า string ผ่านทาง key board  

    char str[8];  
printf("Enter your string "); 

   gets(str); 
  printf("Your string is %s\n",str); 
 
ค าสั่ง puts( ) ค าสั่ง puts( ) สามารถใช้แสดงข้อมูลใน string ผ่านทาง key board 

char str[ ]= "My string\n";  
printf("Your string is"); 
puts(str); 

 
13.3 ฟังก์ชัน่อ่ืนๆเกี่ยวกับ String 

ในการเขียนโปรแกรมจะต้องท างานร่วมกับข้อมูลที่เป็นค าหรือประโยคข้อความ รวมถึงข้อความอักษร 
จึงหลีกเลี่ยงไม่ได้ที่จะต้องใช้งานข้อมูลที่เป็น string และเนื่องจากรูปแบบของ string ที่ไม่ได้เป็น data type 
ของภาษาซี (แต่ดูเหมือนเป็นอาเรย์ของตัวอักษร) การใช้งานข้อมูลที่เป็น string จึงต้องมีค าสั่งต่างๆ เพื่อ
อ านวยความสะดวกในการท างาน ซึ่งสามารถเรียกใช้งานได้โดยจะต้อง include ไฟล์ชื่อ string.h  

โดยค าสั่งใดๆที่อยู่ภายใต้ไลบราลี่ string.h สามารถเรียกใช้งานได้อย่างอิสระ โดยในเนื้อหานี้จะใช้
ค าสั่งที่เกี่ยวข้องกับ string จ านวน 5 ค าสั่ง ดังนี้ 

1. String Length: strlen  
2. String copy: strcpy 
3. String number copy: strncpy 
4. String compare: strcmp 
5. Concatenate String: strcat   
โดยแต่ละรูปแบบของ string สามารถอธิบายได้ดังต่อไปน้ี 
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1. String Length: strlen( ) ค าสั่งนี้ใช้เพื่อตรวจสอบความยาวของข้อความที่ต้องการพิจารณา มี
รูปแบบดังนี ้

int strlen(const char* string ) 
 ตัวอย่างโปรแกรมที่ 13.1 

1. #include <stdio.h> 
2. #include<string.h> 
3. main() 
4. {  char str[ ]= "Sripatum University"; 
5.    int length; 
6.   length = strlen (str); 
7.    printf("String length = %d", length); 
8. } 

ผลลัพธ์โปรแกรมที่ 13.1 
String length = 19  

ค าอธิบาย ข้อความอักษรที่อยู่ภายใต้เครื่องหมาย “ ” จะถูกนับทุกตัวอักษรหรือทั้งหมด ซึ่งช่องว่าง 
(space bar) ถือว่าเป็นข้อมูล 1 จ านวน โดยมีค่าเท่ากับ 0x20 ตรงกับ ascii code ของคีย์บอร์ด 

 
2. String Copy: strcpy( ) ค าสั่งนีใ้ช้เพื่อคัดลอกข้อความต้นทาง (fromStr) ไปยังปลายทาง 

(toStr) ที่ต้องการพิจารณา มีรูปแบบดังนี้ 
char* strcpy(char* toStr , const char* fromStr ) 

ตัวอย่างโปรแกรมที่ 13.2 

1. #include<stdio.h> 
2. #include<string.h> 
3. main( ) 
4. { char str1[ ] = "Hello"; 
5.    char str2[7]; 
6.    strcpy(str2, str1); 
7.    printf("Source word = %s\n" "destination word = %s\n",str1,str2); 
8. } 

ผลลัพธ์โปรแกรมที่ 13.2 
Source word = Hello 
destination word = Hello  
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ค าอธิบาย การใช้ค าสั่งคัดลอก strcpy เป็นการคัดลอกข้อความอักษรจากต้นทางไปยังปลายทางตาม
รูปแบบการใช้งาน โดยตัวแปรปลายทางต้องมีขนาดที่มากกว่าหรือเท่ากับข้อมูลต้นทาง จึงจะสามารถคัดลอก
ข้อมูลได้อย่างถูกต้อง ซึ่งค าสั่ง strcpy มีปัญหาเกี่ยวกับความยาวของ string ต้นทางและปลายทาง ที่ผู้เขียน
จะต้องค านึงถึงตัวแปรในการรองรับข้อมูลให้มีขนาดหรือจ านวนที่เพียงพอต่อการด าเนินการ มิฉะนั้นจะท าให้
ข้อมูลจากต้นทางเกินกว่าตัวแปรอาเรย์ปลายทาง ท าให้ไปซ้อนทับข้อมูลอื่นได ้
 

3. String-number Copy ค าสั่งนี้ใช้เพื่อคัดลอก ข้อความต้นทาง (fromStr) ไปยังปลายทาง 
(toStr) โดยระบจุ านวนอักษรที่ต้องการคัดลอก (size) มีรูปแบบดังนี้ 

char* strncpy(char* toStr, const char* fromStr, int size) 
 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 13.3 

1.  #include <stdio.h> 
2.  #include <string.h> 
3. main ( ) 
4. {  char str1[ ]= "To be or not to be"; 
5.   char str2[40]; 
6.   char str3[40]; 
7.   /* copy to sized buffer (overflow safe): */ 
8.   strncpy ( str2, str1, sizeof(str2) ); 
9.   /* partial copy (only 5 chars): */ 
10.   strncpy ( str3, str2, 5 ); 
11.   str3[5] = '\0';    /* null character manually added */ 
12.   puts (str1); 
13.   puts (str2); 
14.   puts (str3); 
15. } 

ผลลัพธ์การท างานโปรแกรมที่ 13.3 
To be or not to be 
To be or not to be 
To be  
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ค าอธิบาย การใช้ค าสั่ง strncpy จะท างานคล้ายกับ strcpy แตใ่นรูปแบบนี้จะคัดลอกแบบระบุ
จ านวนหรือระบุขนาดที่ต้อง เช่น strncpy( str2, str1, 10) จ านวนที่ต้องการเท่ากับ 10 จ านวนอักษร ซึ่งเป็น
การคัดลอกข้อความอักษรจากต้นทางไปยังปลายทางตามรูปแบบการใช้งาน โดยตัวแปรปลายทางต้องมีขนาด
ที่เท่ากันหรือมากกว่า  

 
4. String Compare: strcmp( ) ค าสั่งนี้ใช้เพื่อท าการเปรียบเทียบความเหมือนกันระหว่าง string 

สองชุดคือ str1 และ str2 โดยท าการเปรียบเทียบตามเง่ือนไขต่อไปน้ี 
ถ้า String ทั้งสองมีความยาวเท่ากันหรือไม่ และสมาชิกมีค่าตรงกันทุกต าแหน่งหรือไม่ ถ้าใช่ return 0  
ถ้า String แรกมีความยาวกว่าหรือสมาชิกมีค่ามากกว่า String ทีส่อง return ค่าบวก (มากกว่า 0) 
ถ้า String แรกมีความยาวน้อยกว่าหรือสมาชิกมีค่าน้อยกว่า String ทีส่อง return ค่าลบ (น้อยกว่า 0) 

int* strcmp(const char* str1, const char* str2) 
 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 13.4 

1. #include <stdio.h> 
2. #include <string.h> 
3.  main () 
4. {   char key[ ] = "apple"; 
5.   char buffer[80]; 
6.   do { 
7.    printf ("Guess my favorite fruit? "); 
8.    scanf ("%79s",buffer); 
9.        } while (strcmp (key, buffer) != 0) ; 
10.   puts ("Correct answer!"); 
11. } 

ผลลัพธ์การท างานโปรแกรมที่ 13.4 
Guess my favourite fruit? orange 
Guess my favourite fruit? apple 
Correct answer! 

ค าอธิบาย การใช้ค าสั่ง strcmp จะเปรียบเทียบข้อความอักษรระหว่างต้นทาง str2 กับปลายทาง 

str1 ในการเปรียบเทียบตามข้อก าหนดมาตรฐาน ASCII Code (ตารางที่ 13.1) ส าหรับตัวอักษรที่มีค่าแตกต่าง

กัน สามารถพิจารณาตัวอักษรที่มีค่าแตกต่างกัน เช่น ASCII code ของ 65 คือ A และ 97 คือ a เป็นต้น ดังนั้น

การเปรียบเทียบจะเป็นไปตามเง่ือนไข srtcmp ที่ก าหนดข้างต้น 
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ตารางที่ 13.1 ข้อมูล ASCII CODE 128 characters  

  
ที่มา: https://anon117blog.files.wordpress.com/2014/08/ascii_tabla.png 
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5. Concatenate String: strcat ค าสั่งนี้ใช้เพ่ือการน าข้อความอักษรจากต้นทาง (source) น าไป

ต่อท้ายข้อความที่อยู่ปลายทาง (destination) พิจารณาจากรูปแบบดังนี ้

char* strcat ( char * destination, const char * source ); 
 
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 13.5 

1. #include <stdio.h> 
2. #include <string.h> 
3.  main ( ) 
4. {  char str[80]; 
5.    strcpy (str,"these "); 
6.    strcat (str,"strings "); 
7.    strcat (str,"are "); 
8.    strcat (str,"concatenated."); 
9.    puts (str); 
10. } 

ผลลัพธ์การท างานโปรแกรมที่ 13.5 

 These string are concatenated. 
 
  ค าอธิบาย การใช้ค าสั่ง strcat เป็นการน าขอ้ความอักษรหรือตัวอักษรของต้นทาง source น ามา
ต่อท้ายข้อความที่มีอยู่ในปลายทาง destination โดยข้อมลูเดิมที่อยู่ในตวัแปรส่วนของ destination จะ
เพิ่มขึ้นข้อความอักษรจากเดิมที่มีอยู่ โดยไม่ลบข้อความเดิม 
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สรุปทา้ยบท 
  ค าสั่งที่ใช้ในรูปแบบของ String ที่อยู่ภายในไลบราลี่ string.h จะต้องมีการเรียกใช้งานไลบราลี่ จึงจะ
ใช้งานค าสั่งใดๆในไลบราลี่ได้ โดยก าหนด #include <string.h> ในส่วนหัวของโปรแกรม หากไม่มีไลบราลี่
ดังกล่าวค าสั่งที่เกี่ยวข้องกับ string จะไม่สามารถใช้งานได้ โดยตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับ string จะใช้ตัวแปร
อาเรย์ ที่ประกาศตัวแปรเป็น char เพื่อจัดเก็บตัวอักษรหรือข้อความอักษร ดังนั้น การก าหนดขนาดของอาเรย์
จึงมีความส าคัญอย่างมาก ตัวแปร string จะต้องมี \0 สิ้นสุดข้อความอักษรเสมอ เสมือนจบประโยคข้อความ
อักษรนั้นเอง การเขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบการสิ้นสุดของประโยคจึงใช้การตรวจสอบเมื่อมีค่าเท่ากับ \0  
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามท้ายบท 

1. ตัวแปรประเภทใดที่ใช้ส าหรบัการเก็บข้อมูลข้อความอักษร? 
2. ข้อมูลตัวอักษรที่ใช้ในการตรวจสอบสิ้นสุดของประโยคข้อความอักษรคืออะไร? 
3. หากต้องการน าข้อความ “Hello”และ“world” มาสร้างเป็นประโยค “Helloworld” ต้องใช้รูปแบบ

ใด? 
4. ก าหนดให้ char a[x] = {“Sripatum University”} จงระบคุ่าของ x ที่เหมาะสม? 
5. ก าหนดให้ char a[5] ={“1234”} จงหา a[5] มีค่าเท่าใด? 
6. ค าสั่งการคัดลอกข้อความแบบใดที่สามารถระบุจ านวนที่ต้องการคัดลอก? 
7. ข้อความ Hello มีค่าเลขฐาน 16 เท่ากับเทา่ใด? 
8. ข้อแตกต่างระหว่างค าสั่ง strcpy และ strncpy คืออะไร? 
9. ก าหนดให้ int z = strlen(“We are Engineering”) ; ดงันั้น z มีค่าเทา่ใด? 
10. ก าหนดให้ char a[ ] ={“Computer”} ; x = strlen(a)++ ; ดังนั้น x มีค่าเท่าใด? 
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แบบฝึกหัดทา้ยบท 
 

1. จงเขียนโปรแกรมบันทึกข้อมูลของนักศึกษา ชื่อ นามสกุล รหัสนักศึกษา และเกรดเฉลี่ย ในรูปแบบ
ของตัวแปร String โดยรับค่าอินพตุจากผู้ใช้และแสดงผลทางหน้าจอคอมพิวเตอร์  
 
ตัวอย่างผลลัพธ์การท างานของโปรแกรม 

 
 
 
 

2. จงเขียนโปรแกรมตรวจสอบจ านวนตัวอักษรของประโยคข้อความ โดยนับจ านวนทั้งหมด จ านวน
ตัวพิมพ์ใหญ่ (Uppercase) และจ านวนตัวพิมพ์เล็ก (Lowercase) ข้อความที่รับอินพุตจากผู้ใช้งาน 

 
ตัวอย่างผลลัพธก์ารท างานของโปรแกรม 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 14   เรียนรู้การใชต้ัวแปรแบบโครงสร้าง (Structure variable) 
 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจพื้นฐานของตัวแปรชนิดโครงสร้าง  
- เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจการเขียนผังงานและเขียนโปรแกรมทีเ่กี่ยวข้องกับตัวแปรชนิดโครงสร้าง 

 
เนื้อหา 

- การสร้างตัวแปรชนิดโครงสร้าง การประกาศตัวแปรโครงสร้าง  
- การเขียนโปรแกรมใช้งานตัวแปรชนิดโครงสร้าง  

 
กิจกรรมการสอน/การด าเนนิการและกิจกรรม 

- อธิบายความรู้เบื้องต้นและแนวคิดเก่ียวกับตัวแปรชนิดโครงสร้าง  
- บรรยายเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
- ท าแบบฝึกหัด 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานด า 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน  
- ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
- ให้นักศึกษาเตรียมอ่านเนื้อหาล่วงหน้าในสัปดาห์ถัดไป 
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 14 
 

ตัวแปรแบบโครงสร้าง 
Structure variable  

 
บทเรียนนี้ กล่าวถึงการสร้างตัวแปรชนิดโครงสร้างข้อมูล เป็นการก าหนดชนิดข้อมูลใหม่ขึ้นมาใช้งาน 

โดยเป็นการรวบรวมกันของชนิดข้อมูลพื้นฐานที่เป็นชนิดเดียวกันหรือแตกต่างกันเข้ามาไว้ในตัวแปรชนิด
โครงสร้าง ซึ่งสามารถจัดเก็บข้อมูลหรือสร้างชุดข้อมูลภายในตัวแปรโครงสร้างเดียวกัน  
 ตัวแปรโครงสร้าง (structure) สามารถจัดการข้อมูลที่มีจ านวนมากและมีความหลากหลายของแต่ละ
ชนิดข้อมูล เช่น การจัดเก็บข้อมูลของนักศึกษา การจัดเก็บข้อมูลเมนูอาหาร การจัดเก็บตารางส าคัญต่างๆ เป็น
ต้น โดยบทเรียนนี้มุ่งเน้นให้สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานในงานด้านวิศวกรรมศาสตร์ และอื่นๆที่เกี่ยวข้อง
รูปแบบการเขียนโค้ดของภาษาซี แสดงดังนี้ 
 
14.1 ตัวแปรโครงสร้าง  
 ตัวแปรโครงสร้าง (structure) เป็นการสร้างตัวแปรใหม่ขึ้นโดยเป็นการน าตัวแปรชนิดพื้นฐานของ
ภาษาซีมาเป็นโครงสร้างของตัวแปร โดยชนิดของตัวแปรที่อยู่ในโครงสร้างมีความแตกต่างกันได้  
  

struct structure_name {  
  datatype variable1 ;  
  datatype variable2 ;  
  datatype variable3 ;  
  … 
  datatype variableN ;  
  } ; 

ค าอธิบายดังนี ้
struct คือ การก าหนดโครงสร้างข้อมูล structure  

 structure_name คือ ก าหนดชื่อตัวแปรโครงสร้าง ต้องไมซ่้ ากับค าสงวนของภาษาซี 
 datatype คือการระบุชนิดของข้อมูล ตามข้อก าหนดการประกาศตัวแปร 
 variable คือชื่อตัวแปรที่สร้างขึ้น ตามข้อก าหนดการต้ังช่ือตัวแปร  
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การเรียกใช้งานของตัวแปรชนิดโครงสร้าง สามารถระบุได้ดังนี ้
struct structure_name  structure_variable1,… , structure_variableN ; 

 
ตัวอย่างเช่น การสร้างตัวแปรโครงสร้างข้อมูลนักศึกษา โดยก าหนดให้มีการระบุข้อมูล รหัสนักศึกษา ( ID) เป็น
จ านวนเต็ม ข้อมูลอักษรชื่อนักศึกษา (Name) จ านวน 20 ตัวอักษร ข้อมูลนามสกุลนักศึกษา (Surname) 
จ านวน 20 ตัวอักษร และ ข้อมูลเกรดเฉลี่ย (GPA) เลขจ านวนทศนิยม แสดงดังนี้ 

1. struct students {     
2.   int ID ; 
3.   char Name[20] ;  
4.   char Surname[20] ;   
5.   float GPA ; 
6. } 

เมื่อก าหนดตัวแปรชนิดโครงสร้างชื่อ students โดยสร้างชนิดข้อมูลของการประกาศตัวแปร ID, 
Name[20], Surname[20] และ GPA โดยจะไม่ก าหนดค่าคงที่หรือระบุค่าคงที่ ให้กับตัวแปรที่สร้างขึ้นภายใน
ข้อมูลโครงสร้าง จะท าการระบุข้อมูลทางอินพุตเมื่อมีการเรียกใช้งาน  

ในการสร้างตัวแปรชนิดโครงสร้าง student สามารถระบุตัวแปรต่อจากการเรียกใช้งานตัวแปร
โครงสร้าง จะสามารถท าได้โดยการเรียกใช้งานดังนี้ 

struct student somsak, paitoon, anusorn ; 
 
ดังนั้นตัวแปรทั้ง 3 ตัวแปร ได้แก่ somsak, paitoon, และ anusorn จะเป็นตัวแปรชนิดโครงสร้าง มี

ข้อมูลเสมือนสืบทอดจากโครงสร้าง student นั้นเอง แสดงดังโปรแกรมที่ 14.1  
ตัวอย่างโปรแกรมที่ 14.1 

1. struct students {     
2.   int ID ;  float GPA ; 
3.   char Name[20] ;  
4.   char Surname[20] ;   
5.  } 
6. main ( ) 
7. {  struct student somsak, paitoon, anusorn ; 
8. } 
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 ในการก าหนดค่าข้อมูลให้ตัวแปรโครงสร้างสามารถท าได้โดย  
  somsak.ID = 12345 ;  เป็นการระบุข้อมูลไปยังตัวแปร ID เก็บค่า 12345  
  somsak.GPA = 3.54 ;  เป็นการระบุข้อมูลไปยังตัวแปร GPA เก็บค่า 3.54 
  srtcpy ( somsak.Name, “Somsak”) ; เป็นการระบุข้อมูลไปยังตัวแปร Name เก็บข้อความ 
    อักษร Somsak     
  srtcpy ( somsak.Surname, “Sangraksa”) ; เป็นการระบุข้อมูลไปยังตัวแปร Name เก็บ 
    ข้อความอักษร Sangraksa    
 การก าหนดข้อความอักษรจะไม่สามารถก าหนดได้โดยตรง เช่น somsak.Name = “Somsak” ; จึงไม่
สามารถท าได้ เนื่องจากเป็นการระบุข้อความ string จะต้องใช้ค าสั่งของ strcpy เท่านัน้ 
  ตัวอย่างโปรแกรมที่ 14.2 

1. #include <stdio.h> 
2. struct income { 
3.    float salary; 
4.    float bonus ; 
5.    float extra; 
6. }  
7. main( ) 
8. {   struct income somsak ; 
9.   somsak.bonus = 10000; 
10.   somsak.salary = 25000; 
11.   somsak.extra = 5000;  
12.   printf("Bonus =%.2f\n",somsak.bonus);  
13.   printf("Salary =%.2f\n",somsak.salary);  
14.   printf("Extra = %.2f\n",somsak.extra);  
15.   printf("Total Salary 

=%.2f\n",somsak.salary+somsak.extra+somsak.bonus); 
16. } 

   ผลลัพธ์การท างานโปรแกรมที่ 14.2 
    Bonus = 10000.00 
    Salary = 25000.00 
    Extra = 5000.00 
    Total Salary = 40000.00 
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  ตัวอย่างโปรแกรมที่ 14.3 

1. #include <stdio.h> 
2. #include <math.h> 
3. struct DATA { 
4.   float x[10] ; 
5. } value ; 
6. main( ) 
7. {    for( int i=0; i<9 ;i++)    
8.   {  value.x[i] = pow(2,i) ; 
9.   } 
10.   for( int j=0; j<9 ;j++)    
11.   {  printf("Output =%.2f\n",value.x[j] );  
12.   } 
13.  } 

   ผลลัพธ์การท างานโปรแกรมที่ 14.3 
    Output = 1.00 
    Output = 2.00 
    Output = 4.00 
    Output = 8.00 
    Output = 16.00 
    Output = 32.00 
    Output = 64.00 
    Output = 128.00 
    Output = 256.00 
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  ตัวอย่างโปรแกรมที่ 14.4 

1. #include <stdio.h> 
2. #include <string.h> 
3. main( ) 
4. {  struct DATA {  
5.    char data [20] ; 
6.     int x ; 
7.    } name[10] ; 
8.   strcpy(name[2].data, "Computer“ );  
9.   strcpy(name[0].data, "for" );  
10.   strcpy(name[5].data, "Engineer" ); 
11.   printf("%s %s %s \n", name[2].data, name[0].data, name[5].data) ; 
12. }  

   ผลลัพธ์การท างานโปรแกรมที่ 14.4 
    Computer for Engineer 
 
  จากตัวอย่างโปรแกรมที่ 14.4 ตัวแปรโครงสร้าง DATA จะมีตัวแปรภายในโครงสร้างที่ประกาศตัว
แปรเอาไว้ใช้งาน และการประกาศตัวแปรชนิดโครงสร้างจะมีตัวแปร name[10] หมายถึงมีอาเรย์ name[0] 
ถึง name[9] ที่สามารถเก็บข้อมูลได้เหมือนกัน โดยการเข้าถึงต าแหน่งของอาเรย์จะต้องระบุต าแหน่งของ
อาเรย์และตามด้วยข้อมูลของโครงสร้างที่ต้องการเก็บค่าข้อมูล ในการแสดงผลหรือการน าไปใช้งานก็ท า
เช่นเดียวกับการเก็บข้อมูล 
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สรุปทา้ยบท 
  ตัวแปรชนิดโครงสร้าง structure เป็นการสร้างตัวแปรที่สามารถจัดเก็บกลุ่มข้อมูล ที่มีความ
หลากหลายของตัวแปร ภายในตัวแปรชนิดโครงสร้างนั้นเอง ดังนั้นเมื่อมีการแก้ไขโครงสร้างข้อมูลหลัก จะท า
ให้ข้อมูลมีประแก้ไขหรือปรับเปลี่ยนทั้งหมด จึงเป็นข้อดีเมื่อมีการเพิ่มเติมกลุ่มข้อมูล  หรือลบกลุ่มข้อมูล 
สามารถท าได้ในโครงสร้างข้อมูลแหล่งเดียว เพื่อง่ายต่อการแก้ไขและเปลี่ยนแปลงเพ่ิมเติมข้อมูล โดยทั่วไปแล้ว
ตัวแปรโครงสร้างจะมีการใช้งานอย่างแพร่หลาย ส าหรับการสร้างฐานข้อมูล การเก็บข้อมูลให้เป็นสัดส่วน และ
การจัดกลุ่มข้อมูลให้สอดคล้องกันอีกด้วย ด้วยความยืดหยุ่นของการสร้างตัวแปรชนิดนี้ ท าให้ง่ายต่อการใช้งาน
ในการข้อมูล แสดงดังรูปแบบโครงสร้างดังนี้ 
  struct ชื่อโครงสร้าง { 
    การประกาศตัวแปร ภายในชนิดโครงสร้าง ตามเงื่อนไขของการประกาศตัวแปร 
  } ตัวแปรโครงสร้าง ;  
 
 
 
ค าถามท้ายบท 

1. ตัวแปรชนิดโครงสร้างสามารถสร้างกลุ่มข้อมูลชนิดใดบ้าง? 
2. ประโยชน์ของการสร้างตัวแปรชนิดโครงสร้าง มีอย่างไรบ้าง? 
3. การเข้าถึงตัวแปรภายในโครงสร้างต้องใช้สัญลักษณใ์ด? 
4. การสร้างกลุ่มตัวแปรภายในชนิดโครงสร้างข้อมูลสามารถก าหนดค่าคงที่ได้หรือไม่? 
5. ชื่อโครงสร้างและชื่อตัวแปรชนิดโครงสร้าง แตกต่างกันอย่างไร? 
6. ก าหนดให้ struct student{ char gender[10] , float tall, float weight } มขี้อมูลภายใน

โครงสร้างทั้งหมดกี่จ านวน? 
7. ก าหนดให้ struct Data{ char a[10]  } z[5] ; ตัวแปร z เก็บข้อมูลได้สูงสุดกี่จ านวน? 
8. หากต้องการก าหนดข้อความอักษรให้กับตัวแปร char food[10] ภายใต้ตัวแปรโครงสร้าง 

Dinnerfood จะต้องใช้รูปแบบใด? 
9. ก าหนดให้ Data.x = 10 และ Data.y = 5 หากต้องการผลรวมของ x และ y ต้องเขียนค าสั่ง

อย่างไร? 
10. ก าหนดให้ Temp1.dataX = 27.3 ;  Temp2.dataY = 28.3 ; Temp3.dataZ = 26.3 ; ตัวแปร

ชนิดโครงสร้างมีกี่จ านวน? และตัวแปรภายในโครงสร้างมีกี่จ านวน? 
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แบบฝึกหัดทา้ยบท 
1. จงเขียนโปรแกรม ส าหรับเก็บข้อมูลหนังสือจ านวน 5 เล่ม โดยให้ผู้ใช้กรอกข้อมูลของหนงัสือ ทั้ง 5 

เล่ม มีรายละเอียดดังนี้  
- ชื่อหนังสือ (Book) 
- ชื่อผู้แต่ง (Author) 
- ปีที่พิมพ์ (Year) 
- จ านวนหน้า (Page) 
- ราคา (Price) 

 
 

2. จงเขียนโปรแกรม ส าหรับเก็บข้อมูลเกรดเฉลีย่ของนักศึกษา (GPA) จ านวน 20 คน โดยให้เก็บข้อมูล
ของนักเรียนเป็นแบบอาเรย์ โดยใช้ For loop ในการเก็บขอ้มูลเกรดเฉลี่ย 
 
 

3. จงเขียนโปรแกรม ส าหรับเก็บข้อมูลรถยนต์ SuperCAR (รถยนต์ส่วนบุคคล) จ านวน 10 คัน โดย
ก าหนดข้อมูลดังต่อไปน้ี 

- ย่ีห้อ (Brand) 
- ปีที่ผลิต (Year) 
- แรงม้าเครื่องยนต ์(Horsepower) 
- สีรถ (Color) 
- ความเร็วสูงสุด (Speed) 
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แผนการสอน (Lesson Plan) 
วิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับวิศวกร 

 
สัปดาห์ที่ 15   สรุปและทบทวนเนื้อหา 
 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

- เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจหลักการทำงานของภาษาซีและรูปแบบคำสั่งต่างๆ ในการแก้ไขปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ 

-  เพ่ือพัฒนาแนวคิด การประมวณผล การตัดสินใจ ให้มีระบบและแบบแผน 

เนื้อหา 
- ทบทวนเนื้อหา อาเรย์ ฟังก์ชั่น พอยน์เตอร์ สตริง และตัวแปรโครงสร้าง 

 
กิจกรรมการสอน/การดำเนินการและกิจกรรม 

- อธิบายสรุป เนื้อหา อาเรย์ ฟังก์ชั่น พอยน์เตอร์ สตริง และตัวแปรโครงสร้าง  
- บรรยายเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
- ทำแบบฝึกหัด 

 
สื่อการสอน 

- เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ และสื่อออนไลน์ 
- เอกสารประกอบการสอน 
- ระบบ e-learning  
- อธิบายประกอบบนกระดานดำ 

 
งานที่มอบหมาย 

- ให้นักศึกษาทบทวนบทเรียน ก่อนสอบวัดผล  
- ให้ทำแบบฝึกหัดท้ายบท ก่อนสอบวัดผล 
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การบรรยายสัปดาห์ที่ 15 
 

สรุปและทบทวนเนื้อหา 
Conclusions and Discussions 

 
ในการแก้ไขปัญหาทางด้านวิศวกรรม โดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์และหาผลลัพธ์การทำงานของระบบ

นั้นๆ ทำให้มีประสิทธิ์ภาพการทำงาน รวดเร็ว และถูกต้องแม่นยำ ซึ่งโปรแกรมที่ใช้งานในปัจจุบันมีมากมาย 
หลากหลายประเภท ขีดความสามารถการทำงานแต่ต่างกัน ใช้งานจะทำงานได้แตกต่างกันไป  ขึ้นอยู่กับว่าจะ
ใช้โปรแกรมไปแก้ไขในงานชนิดใด  
 การเขียนโปรแกรมภาษาซี  มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง เป็นพื้นฐานการพัฒนาไปสู่อีกหลายๆ 
โปรแกรมที่มีใช้งานในปัจจุบัน โดยคำสั่งพื้นฐานที่ได้ศึกษาใช้งานทั้งหมดนั้นสามารถนำมาประยุกต์ใช้งานได้
หลากหลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับการใช้งานประเภทใด เช่น ในการวิเคราะห์หาผลลัพธ์การทำงานของระบบเบรก
รถยนต์ระบบ ABS ที่ถูกติดตั้งในรถยนต์ ระบบควบคุมการทำงานของหุ่นยนต์ในอุตสาหกรรม ระบบป้องกัน
ภัย เป็นต้น 
 การใช้โปรแกรมภาษาซีเข้ามาแก้ไขปัญหา สามารถนำคำสั่งต่างที่ได้ศึกษามาประยุกต์ใช้งาน สามารถ
นำมาใช้แก้ปัญหาได้ไม่มาก ขึ้นอยู่กับผู้ใช้งานหมั่นฝึกฝนคำสั่งต่างๆ และแสวงหาความรู้ใหม่ๆ จะสามารถ
เขียนโปรแกรมภาษาซี ได้อย่างคล่องแคล่ว และจะสนุกกับการเขียนโปรแกรม  ที่มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น  
การเขียนโปรแกรมได้ดีและถูกต้อง จึงต้องอาศัยการฝึกฝนอย่างสม่ำเสมอ อย่างต่อเนื่อง จึงจะประสบผลสำเร็จ
ในการใช้งานอย่างดีเยี่ยม   

ในเนื้อหาที่ได้ศึกษามาทั้งหมด เป็นเพียงคำสั่งพื้นฐานทั่วไปที่ควรจะศึกษาในระดับเริ่มต้น ในการเขียน
ภาษาซี นั้นยังมี คำสั่งอีกมากมายที่เราจะต้องศึกษาเพิ่มเติม ยกตัวอย่างเช่น การทำงานระดับ Hardware 
ติดต่อกับ Input/output port ของคอมพิวเตอร์ เพื่อทำการควบคุมอุปกรณ์ต่างๆ , การทำงานติดต่อข้อมูล
สื่อสารผ่านระบบ Network, การทำงานเก็บฐานข้อมูล Database ฯลฯ เป็นต้น ซึ่งภาษาซีนั้นมาความยืดหยุ่น
ในการทำงานร่วมกับโปรแกรมอื่นๆ เช่น word, excel, Access, SQL เป็นต้น การทำงานของภาษาซีนั้น
สามารถทำงานได้หลากหลายขึ้นอยู่ผู้ใช้จะนำไปใช้งานให้มีประโยชน์ไม่มากก็น้อย 

ในสรุปของบทนี้จะทำการยกตัวอย่าง การเขียนภาษาซี ในการแก้ไขปัญหา เพื่อช่วยในการทำงานใน
แบบต่างๆ ให้มีความถูกต้องแม่นยำและรวดเร็ว เพ่ือลดความผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น ดังตัวอย่างดังต่อไปนี้ 
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ตัวอย่างที่ 15.1 จงเขียนโปรแกรม ให้เปลี่ยนมุมองศาให้เป็นมุมเรเดียนของ sin ,cos, tan โดยกำหนดให้
องศาเริ่มต้นที่ 0   จนถึง 360  โดยเพิ่มที่ละ 5  
 
โปรแกรมตัวอย่างท่ี 15.1 

1. #include <stdio.h> 
2. void main( ) 
3. { float  a , b, c , pi = 3.141 ; int i ; 
4.   for (i=0 ; i<=360 ; i+=5) 
5.   { a = sin (i * pi / 180) ; 
6.    b = cos (i * pi / 180)  ;  
7.    c = tan (i * pi / 180)  ; 
8.    printf("\tsin(%d)= %f",i,a);  
9.    printf("\tcos(%d)= %f",i,b);  
10.    printf("\ttan(%d)= %f\n",i,c);  
11.   } 
12.  } 

ผลลัพธ์การทำงานของโปรแกรมที่ 15.1 
        sin(0)= 0.000000        cos(0)= 1.000000        tan(0)= 0.000000 
        sin(5)= 0.087139        cos(5)= 0.996196        tan(5)= 0.087472 
        sin(10)= 0.173616       cos(10)= 0.984813       tan(10)= 0.176293 
        sin(15)= 0.258771       cos(15)= 0.965939       tan(15)= 0.267896 
        sin(20)= 0.341958       cos(20)= 0.939715       tan(20)= 0.363896 
        sin(25)= 0.422544       cos(25)= 0.906343       tan(25)= 0.466207 
        sin(30)= 0.499914       cos(30)= 0.866075       tan(30)= 0.577219 
        sin(35)= 0.573482       cos(35)= 0.819218       tan(35)= 0.700036 
        sin(40)= 0.642687       cos(40)= 0.766129       tan(40)= 0.838875 
        sin(45)= 0.707002       cos(45)= 0.707212       tan(45)= 0.999704 
        sin(50)= 0.765939       cos(50)= 0.642914       tan(50)= 1.191355 
        sin(55)= 0.819048       cos(55)= 0.573725       tan(55)= 1.427598 
        sin(60)= 0.865927       cos(60)= 0.500171       tan(60)= 1.731261 
        sin(65)= 0.906217       cos(65)= 0.422812       tan(65)= 2.143309 
        sin(70)= 0.939614       cos(70)= 0.342237       tan(70)= 2.745508 
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        sin(75)= 0.965862       cos(75)= 0.259058       tan(75)= 3.728368 
        sin(80)= 0.984762       cos(80)= 0.173908       tan(80)= 5.662560 
        sin(85)= 0.996170       cos(85)= 0.087435       tan(85)= 11.393329 
        sin(90)= 1.000000       cos(90)= 0.000296       tan(90)= 3374.837158 
        sin(95)= 0.996222       cos(95)= -0.086844      tan(95)= -11.471375 
        sin(100)= 0.984865      cos(100)= -0.173324     tan(100)= -5.682221 
        sin(105)= 0.966015      cos(105)= -0.258485     tan(105)= -3.737218 
        sin(110)= 0.939816      cos(110)= -0.341680     tan(110)= -2.750576 
        sin(115)= 0.906468      cos(115)= -0.422275     tan(115)= -2.146628 
        sin(120)= 0.866223      cos(120)= -0.499658     tan(120)= -1.733632 
        sin(125)= 0.819388      cos(125)= -0.573239     tan(125)= -1.429400 
        sin(130)= 0.766320      cos(130)= -0.642460     tan(130)= -1.192790 
        sin(135)= 0.707421      cos(135)= -0.706792     tan(135)= -1.000889 
        sin(140)= 0.643141      cos(140)= -0.765748     tan(140)= -0.839885 
        sin(145)= 0.573967      cos(145)= -0.818878     tan(145)= -0.700919 
        sin(150)= 0.500428      cos(150)= -0.865778     tan(150)= -0.578009 
        sin(155)= 0.423081      cos(155)= -0.906092     tan(155)= -0.466929 
        sin(160)= 0.342515      cos(160)= -0.939512     tan(160)= -0.364567 
        sin(165)= 0.259344      cos(165)= -0.965785     tan(165)= -0.268532 
        sin(170)= 0.174199      cos(170)= -0.984710     tan(170)= -0.176904 
        sin(175)= 0.087730      cos(175)= -0.996144     tan(175)= -0.088069 
        sin(180)= 0.000593      cos(180)= -1.000000     tan(180)= -0.000593 
        sin(185)= -0.086549     cos(185)= -0.996248     tan(185)= 0.086875 
        sin(190)= -0.173032     cos(190)= -0.984916     tan(190)= 0.175682 
        sin(195)= -0.258199     cos(195)= -0.966092     tan(195)= 0.267261 
        sin(200)= -0.341401     cos(200)= -0.939918     tan(200)= 0.363225 
        sin(205)= -0.422006     cos(205)= -0.906593     tan(205)= 0.465486 
        sin(210)= -0.499401     cos(210)= -0.866371     tan(210)= 0.576429 
        sin(215)= -0.572996     cos(215)= -0.819558     tan(215)= 0.699153 
        sin(220)= -0.642233     cos(220)= -0.766510     tan(220)= 0.837866 
        sin(225)= -0.706583     cos(225)= -0.707630     tan(225)= 0.998520 
        sin(230)= -0.765557     cos(230)= -0.643368     tan(230)= 1.189923 
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        sin(235)= -0.818708     cos(235)= -0.574210     tan(235)= 1.425799 
        sin(240)= -0.865630     cos(240)= -0.500684     tan(240)= 1.728894 
        sin(245)= -0.905967     cos(245)= -0.423349     tan(245)= 2.139998 
        sin(250)= -0.939411     cos(250)= -0.342793     tan(250)= 2.740457 
        sin(255)= -0.965708     cos(255)= -0.259630     tan(255)= 3.719557 
        sin(260)= -0.984659     cos(260)= -0.174491     tan(260)= 5.643031 
        sin(265)= -0.996118     cos(265)= -0.088025     tan(265)= 11.316329 
        sin(270)= -1.000000     cos(270)= -0.000889     tan(270)= 11.249454 
        sin(275)= -0.996273     cos(275)= 0.086254      tan(275)= -11.550490 
        sin(280)= -0.984967     cos(280)= 0.172740      tan(280)= -5.702014 
        sin(285)= -0.966168     cos(285)= 0.257913      tan(285)= -3.746107 
        sin(290)= -0.940019     cos(290)= 0.341123      tan(290)= -2.755661 
        sin(295)= -0.906718     cos(295)= 0.421738      tan(295)= -2.149956 
        sin(300)= -0.866519     cos(300)= 0.499144      tan(300)= -1.736008 
        sin(305)= -0.819728     cos(305)= 0.572754      tan(305)= -1.431205 
        sin(310)= -0.766700     cos(310)= 0.642005      tan(310)= -1.194227 
        sin(315)= -0.707840     cos(315)= 0.706373      tan(315)= -1.002076 
        sin(320)= -0.643594     cos(320)= 0.765367      tan(320)= -0.840897 
        sin(325)= -0.574453     cos(325)= 0.818538      tan(325)= -0.701803 
        sin(330)= -0.500941     cos(330)= 0.865482      tan(330)= -0.578800 
        sin(335)= -0.423618     cos(335)= 0.905841      tan(335)= -0.467651 
        sin(340)= -0.343072     cos(340)= 0.939309      tan(340)= -0.365238 
        sin(345)= -0.259916     cos(345)= 0.965631      tan(345)= -0.269167 
        sin(350)= -0.174783     cos(350)= 0.984607      tan(350)= -0.177515 
        sin(355)= -0.088320     cos(355)= 0.996092      tan(355)= -0.088667 

                  sin(360)= -0.001185     cos(360)= 0.999999      tan(360)= -0.001185 
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ตัวอย่างที่ 15.2  จงหาผลลัพธ์ Cross product vu  ของเวกเตอร์ u = 2i + j + k และ v = - 4i + 3j + k   
ถ้า   kujuiuu

321
++= และ kvjvivv

321
++=   

 

















=

321

321

vvv

uuu

kji

vu  

โปรแกรมตัวอย่างท่ี 15.2 

1. #include <stdio.h> 
2. void main( ) 
3. {  int u[3] = { 2, 1, 1 };  
4.   int v[3] = { -4, 3, 1 } ;  
5.   int y[3] ;  
6.   int i = 0 , j = 1, k = 2 ; 
7.   y[i] =(u[1] * v[2])- (v[1] * u[2]) ;  
8.   y[j] =-((u[0] * v[2])- (v[0] * u[2])) ;  
9.   y[k] =(u[0] * v[1])- (v[0] * u[1]) ;  
10.   printf("i=%d\tj=%d\tk=%d\n",y[i],y[j],y[k]); 
11.  } 

ผลลัพธ์จากทำงานของโปรแกรมที่ 15.2 
i = -2  j = 6 k = 10    ดังนั้น  kjivu 1062 +−−=  
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ตัวอย่างที ่15.3 จากรูปการเคลื่อนที่โปรเจกต์ไทป์ (Projectile) วัตถุอยู่ที่ตำแหน่งเริ่มต้น มีความเร็วต้น
เท่ากับ 500 m/sec ทำมุม = 60  จงเขียนฟังก์ชั่นย่อยของโปรแกรมคำนวณหา จุดสูงสุด (

max
y ) , เวลาที่

ใช้ทั้งหมด ( t ) และระยะทางตกกระทบถึงพ้ืน ( R ) 
กำหนดให้ 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
โปรแกรมตัวอย่างท่ี 15.3 

1. #include <stdio.h> 
2. #include <math.h> 
3. float  g = 9.81 ; 
4. float  pi = 3.141 ; 
5. float ymax(int v , int theta) 
6. {   float z ;   
7.   z =pow( (v * sin(theta * pi /180) ), 2) / (2*g) ; 
8.   return(z); 
9. } 
10. float time(int v , int theta) 
11. {  float z ; 
12.   z = ( 2*v*sin(theta * pi /180) )/ g ; 
13.   return(z); 
14. } 
15. float rang(int v , int theta) 
16. {  float  z ; 
17.   z = (pow(v,2) / g) *sin(2*theta*pi/180) ; 
18.   return(z) ; 

V0 = 500 m/s 

x 

y 

 

Maximum height   
( )

g

v
y

2

sin
2

0

max


=  

 

Flight time   
g

v
t

sin2
0=     

 

Range   2sin

2

0

g

v
R =  
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19.  } 
20.  void main( ) 
21.  {  int v = 500 , theta = 60 ;   
22.   float Z1 , Z2 , Z3 ;  
23.   Z1 = ymax( v , theta ) ; 
24.   Z2 = time( v , theta ) ; 
25.   Z3 = rang( v , theta ) ;  
26.    printf(“ymax = %f \n time = %f \n range = %f  \n” , Z1, Z2, Z3) ; 
27.  } 

ผลลัพธ์การทำงานของโปรแกรมที ่15.3 
ymax  = 9554.394531 
time = 88.269783 
range = 2204.995910 

 
ตัวอย่างที่ 15.4 จงเขียนโปรแกรมและผังงาน สำหรับฟังก์ชั่นหลักและฟังก์ชั่นย่อย ตามข้อกำหนดต่อไปนี้  
ข้อกำหนดให้  

a) ฟังก์ชั่นย่อย Calculate ทำหน้าที่รับค่าอินพุทสองจำนวน จากฟังก์ชั่นหลัก เพ่ือทำการคำนวณหา
ผลลัพธ์ของ z   เรียกใช้งานฟังก์ชั่นย่อย Display ทำการแสดงผลลัพธ์ และแสดง ข้อความ “Complete” 
เมื่อฟังก์ชั่นย่อย Display ทำงานเสร็จสิ้น 

    สมการ 𝑧 = |𝑥𝑦| + √𝑥2 + 𝑦4 
  

b) ฟังก์ชั่นย่อย Display ทำหน้าที่รับค่าอินพุท จากผลลัพธ์ของฟังก์ชั่น Calculate เพ่ือทำการ 
แสดงผลลัพธ์ โดยแสดงผลลัพธ์ทั้งหมดจำนวน 19 ครั้ง โดยใช้วิธี Do-while loop และแสดงข้อความ 
“Do-while Loop Finish” เมื่อเสร็จสิ้นการทำงานของลูป 

 c) ฟังก์ชั่นหลัก ทำหน้าที่รับค่าทางคีย์บอร์ดสองจำนวน โดยเรียกใช้งานฟังก์ชั่นย่อย Calculate 
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ผังงานโปรแกรมตัวอย่างที่ 15.4 

start

 z               

z  = abs(x*y) + sqrt(pow(x,2)+pow(y,4))

float x ,y 

Calculation 

end

start

 a =1           
    

float z

Display

end

 Output = %d    z

a<=19

a++

Display(z)

True

False

 Complete 

start

main

end

Calculate(x,y)

 Do-while loop Finish 

x

 Enter x   

y

 Enter y   

x,y               

 
โปรแกรมตัวอย่างท่ี 15.4 

1. #include <stdio.h> 
2. #include <math.h> 
3. void calculate (float x, float y) 
4. {  float z ; 
5.    z = abs(x*y) + sqrt(pow(x,2)+pow(y,4)); 
6.    display(z); 
7.    printf(“Complete”); 
8. } 
9. void display (float z) 
10. {   int a = 1 ; 
11.   do 
12.   { 
13.    printf(“Output = %f\n”,z);  
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14.    a++ ;  
15.   } while(a<=19) ; 
16.   printf(“ Do-while loop Finish”); 
17.  } 
18.   main( ) 
19.  { float x ,y ; 
20.    printf(“Enter x=”) ; 
21.     scanf(“%f”,&x) ; 
22.    printf(“Enter y=”) ; 
23.     scanf(“%f”,&y) ; 
24.   calculate(x,y) ; 
25.  } 

ผลลัพธ์การทำงานโปรแกรมที่ 15.4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
C/C++ Open Source Software  

- Software DEV C++ สามารถดาวน์โหลดได้ที่ 
https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/ 

C/C++ Library  
- http://www.cplusplus.com/ 
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แบบฝึกหัดทบทวน (จำนวน 50 ข้อ) 
1. Array[i][j][k] มีก่ีมิติ 

a. 1 มิต ิ  b. 2 มิต ิ   c. 3 มิต ิ   d. 4 มิติ 
 

2. จาก int Array[3]={0,2,4};  จงหาค่าขอ y = Array[Array[1]]   
a. y = 0   b. y = 4   c. y = 2   d. y = 3  
   

3. การสร้างตัวแปรอาเรย์ ข้อใดถูกต้อง 
a. int abs[10] ;   b. char xyz[-1];  c. float abc[2.3][5];   d. int ijk[2][2] ; 
 

4. ตัวแปรอาเรย์ char text[20] = "HELLO WORLD" ; จงหา text[6] มีค่าเท่าใด 
a. O   b. W    c. Space bar       d. ไม่มีค่าใดๆ 
 

5. จากโปรแกรมที่กำหนดให้ จงหาผลลัพธ์ตัวแปรอาเรย์ b 

 
a. [1 3 5 7 9]   b. [9 7 5 3 1]   c. [10 8 6 4 2]   d. [2 4 6 8 10] 
 

6. กำหนดให้ a[2][2] = {1,2,3,4} และ b[2][2] = {5,6,7,8} ; จงหาค่าผลลัพธ์ z = a[1][1] + b[1][1] / 
2 ;  
a. z = 3   b. z = 8   c. z = 4   d. z = 6 
 

7. กำหนดให้ a[5] = {1,2,3,4,5} และ b[5] = {5,4,3,2,1} ; จงหาค่าผลลัพธ์ x = a[b[4]] + b[a[1]] ;  
a. x = 5   b. x = 7   c. x = 6   d. x = 8 
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8. จากโปรแกรมที่กำหนดให้ จงหาผลลัพธ์ตัวแปรอาเรย์ c 

 
a. [-5 3 1 -1 3 5]  b. [-5 -3 -1 1 3 5]  c. [5 3 1 -1 -3 -5]       d. [-5 -3 -1 -1 -3 -5] 
 

9. ตัวแปรอาเรย์ในข้อใดสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ในตำแหน่ง Array[43][52]  
a. int Array[60][10]  b. int Array[100]  c. int Array[43][52]  d. int Array[50][60] 
 

10. Array[a][b] ข้อใดอธิบายได้ถูกต้อง 
a. ตัวแปรอาเรย์ 2 มิติ สามารถเก็บข้อมูลได้สูงสุด axb จำนวน  
b. ตัวแปรอาเรย์ 2 มิติ สามารถเก็บข้อมูลได้สูงสุด a จำนวน และสำรอง b จำนวน 
c. ตัวแปรอาเรย์ 2 มิติ สามารถเก็บข้อมูล a จำนวนหลัก b จำนวนแถว 
d. ตัวแปรอาเรย์ 2 มิติ สามารถเก็บข้อมูลได้สูงสุด a^b จำนวน 
 

11. ข้อใดถูกต้อง 
a. void หมายถึงการประกาศตัวแปรชนิดพิเศษ ascii ของฟังก์ชั่น 
b. void หมายถึงการระบุไม่มีค่าใดๆในส่วนของอินพุตและเอาท์พุตของฟังก์ชั่น 
c. void หมายถึงการกำหนดค่าให้กับส่วนของอินพุตและเอาท์พุตของฟังก์ชั่น 
d. void หมายถึงการสร้างตัวแปรแบบฟังก์ชั่นชนิด void 
 

12. ข้อใดถูกต้อง 
a. return ในฟังก์ชั่นทำหน้าที่การส่งข้อมูลออกจากฟังก์ชั่น 
b. return ในฟังก์ชั่นทำหน้าที่การรับส่งข้อมูลและแจ้งเตือน 
c. return ในฟังก์ชั่นทำหน้าที่รับค่าจากอินพุตจากฟังก์ชั่น 
d. return ในฟังก์ชั่นทำหน้าที่คำนวณข้อมูลจากฟังก์ชั่น 
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13. ข้อใดถูกต้อง 
a. voids calculate(int a, int b) 
b. return calculate(int a, int b) 
c. int calculate(int a, int b) 
d. void calculate(int a, b)  
 

14. หากประกาศฟังก์ชั่นย่อย ในส่วนหัวของโปรแกรม (Header File) เรียกว่าอะไร 
a. Include file  
b. Global parameter  
c. Prototype function  
d. Local parameter 
 

15. เมื่อฟังก์ชั่นย่อยใดๆ ที่มีการส่งค่าออกจากฟังก์ชั่นทางเอาท์พุต ต้องข้อใดถูกต้อง 
a. void    b. return   c. argument   d. parameter  
 

16. ข้อใดไม่ถูกต้อง  
a. void calculate( int a, float b, float c) 
b. void calculate( int a[0] , int b , int c) 
c. void calculate( float a, float b, int c) 
d. void calculate( char a, void, float c) 
 

17. ตัวแปรที่ประกาศภายในฟังก์ชั่นเรียกว่าอะไร 
  a. Local Variable b. Global Variable  c. Sub-Function  d. Argument  
 

18. ข้อใดถูกต้อง 
a. ฟังก์ชั่นหลักสามารถสร้างได้มากกว่า 1 ฟังก์ชั่น โดยเรียกใช้งานฟังก์ชั่นย่อยใดๆ 
b. ฟังก์ชั่นหลักสามารถสร้างได้ 1 ฟังก์ชั่นเท่านั้น โดยเรียกใช้งานฟังก์ชั่นย่อยใดๆ 
c. ฟังก์ชั่นหลักสามารถสร้างได้มากกว่า 1 ฟังก์ชั่นเท่านั้น โดยฟังก์ชั่นย่อยใดๆ สามารถเรียกใช้งานได้ 
d. ฟังก์ชั่นหลักสามารถสร้างได้ 1 ฟังก์ชั่นเท่านั้น โดยเรียกใช้งานได้ทั้งฟังก์ชั่นหลักและฟังก์ชั่นย่อย

ใดๆ 
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19. จงหาผลลัพธ์ของ z เมื่อสิ้นสุดการทำงานของโปรแกรม 

 
a. z=5  b. z=6  c. z=11  d. z=30 

 
20. จงหาผลลัพธ์เมื่อสิ้นสุดการทำงานของโปรแกรม 

 
a. Output= 0.00  b. Output=10.00  c. Output=27.00  d. Output=60.00 
 

21. ข้อใดถูกต้อง 
a. ตัวแปร pointer ทำหน้าที่เก็บข้อความอักษรของตำแหน่งที่กำหนด 
b. ตัวแปร pointer ทำหน้าที่ระบุตำแหน่งของตัวแปรที่กำหนด 
c. ตัวแปร pointer ทำหน้าที่เก็บค่าตัวแปรของตำแหน่งที่กำหนด 
d. ตัวแปร pointer ทำหน้าที่แสดงเลขฐานสิบหกของตำแหน่งที่กำหนด 

 
22. ข้อใดประกาศตัวแปรถูกต้อง 

a. int  &pointer, &abc ; 
b. int *pointer, *abc ;  
c. int  **pointer, *abc ;  
d. int *pointer *abc ;  
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23. ข้อใดเป็นการกำหนดที่ถูกต้อง กำหนดให้ตัวแปร int z, *pz ; 

a. int *pz = $z  ; 
b. int *pz = %z  ; 
c. int *pz = &z  ; 
d. int *pz = z  ; 
 

24. จงหาผลลัพธ์  x = *(pa+=2) เมื่อกำหนดให้ int a[5] = {1,2,3,4,5} ;  *pa = a ;  
a. x = 2 
b. x = 3 
c. x = 4 
d. x = 5 

 
25. จงหาผลลัพธ์  x = (*pb)++ เมื่อกำหนดให้ int b[3][3] = {1,2,3,4,5,6,7,8,9} ;  *pb = &b[2][2] ;  

a. x = 7 
b. x = 8 
c. x = 9 
d. x = 10 
 

26. ข้อใดถกูต้อง สำหรับการแสดงข้อมูลเลขฐาน 16 ของตัวแปรชนิดพอยเตอร์ *out  
a. printf(" %s\n", &out) ; 
b. printf(" %e\n", &out) ; 
c. printf(" %h\n", &out) ; 
d. printf(" %p\n", &out) ; 
 

27. ข้อใดเป็นการแสดงผลลัพธ์ถูกต้อง เมื่อ int *px =&x , float *py =&y และ char *pz = &z  
a. printf("%d %f %c\n", *px, *py, *pz) ; 
b. printf("%d %f %c\n", &px, &py, &pz) ; 
c. printf("%d %f %c\n", $px, $py, $pz) ;  
d. printf("%e %e %e\n",  px,  py,  pz) ;  
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28. ข้อใดกล่าวผิด ของตัวแปรชนิดพอยเตอร์ 
a. ลดปริมาณการใช้หน่วยความจำของคอมพิวเตอร์ 
b. สามารถเข้าถึงตัวแปรการคำนวณได้อย่างรวดเร็ว 
c. ตัวแปรมีขนาดเล็กและประหยัดหน่วยความจำคอมพิวเตอร์ 
d. ตัวแปรมีความโดดเด่น ด้วยเครื่องหมาย *  
 

29. จงหาผลลัพธ์ของ y เมื่อสิ้นสุดการทำงานของโปรแกรม 

 
a. y=12   b. y=13  c. y=14   d. y=16 

 
30. จงหาผลลัพธ์ Q เมื่อสิ้นสุดการทำงานของโปรแกรม 

 
a. Q=3   b. Q=5   c. Q=9   d. Q=10 

 
31. ข้อใดถูกต้อง 

a. ตัวแปร string ทำหน้าที่เก็บข้อความอักษรหรือประโยคอักษรที่กำหนด 
b. ตัวแปร string ทำหน้าที่เก็บตัวอักษรและค่าจำนวนเต็มของตัวแปรที่กำหนด 
c. ตัวแปร string ทำหน้าที่เก็บค่า ASCII ของตัวแปรที่กำหนด 
d. ตัวแปร string ทำหน้าที่เก็บค่าอักษรและเลขฐานสิบหกตัวแปรที่กำหนด 
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32. ข้อใดประกาศตัวแปรถูกต้อง 
a. char a[10] ="Hello World" ; 
b. char a[11] = 'Hello World' ; 
c. char a[11] = Hello World  ; 
d. char a[12] ="Hello World" ; 
 

33. ข้อใดคือการบ่งบอกตำแหน่งสุดท้ายของการเก็บข้อมูลของตัวแปร string  
a.  \0   b.  \n   c.  \p   d.  \s 

 
34. จงหาผลลัพธ์  int z = strlen(x) เมื่อ char x[ ] = "Engnieering\n" ; 

a. z = 10  b. z = 11  c. z = 12  d. z = 13 
 

35. จงหาผลลัพธ์ x = strlen(a)-1 + strlen(b)-1 เมื่อ char a[ ] = "University" ; char b[ ] 
="Sripatum" ; 
a. x = 18  b. x = 17  c. x = 16  d. x = 15 

 
36. ข้อใดถูกต้อง กำหนดให้ char a[50] ; 

a. strcpy( a , "printf(Hello\n)" ) ; 
b. strcpy( a , 'Engineering' ) ; 
c. strcpy( a = "Sripatum" ) ; 
d. strcpy( a = "Welcome"\n ) ; 

 
37. ข้อใดเป็นการแสดงผลลัพธ์ถูกต้อง กำหนดให้ char a[ ]="EGR205" ; char b[ ]="Hello";  

char c[ ]="World" ; 
a. printf("%c %c %c\n", a[ ], b[ ], c[ ]) ; 
b. printf("%s %s %s\n", &a, &b, &c) ; 
c. printf("%s %s %s\n", a, b, c) ;  
d. printf("%c %c %c\n",  'a', 'b', 'c') ;  

 
38. คำสั่งข้อใดถูกต้องในการกำหนดค่า b = a โดยกำหนดให้ ตัวแปร a เก็บข้อความ "Program 

Computer for Engineering"   
a. b = a ;  b. strcpy( a, b) ;  c. b = strcpy(a,b) ;  d. strcpy( b, a) ;  



 

203 
 

เอกสารประกอบการสอน รหัสวิชา EGR205 โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับวิศวกร (Computer Programming for Engineers) 

39. จงหาผลลัพธ์ของตัวแปร z เมื่อสิ้นสุดการทำงานของโปรแกรม 

 
a. Programming for Engineering      b. Engineering c. Programming     d. Engineer 

 
40. จงหาผลลัพธ์ของตัวแปร c เมื่อสิ้นสุดการทำงานของโปรแกรม 

 
a. Sripatum  b. Sritumpa  c. mutapirS  d. mutSirpa 

 
41. ข้อใดถูกต้อง 

a. ตัวแปร structure ทำหน้าที่เก็บตัวแปรฐานข้อมูลในการคำนวณขนาดใหญ่ 
b. ตัวแปร structure ทำหน้าที่สร้างกลุ่มตัวแปรพ้ืนฐานให้เป็นโครงสร้างตัวแปรใหม่ 
c. ตัวแปร structure ทำหน้าที่เก็บค่าตัวแปรและระบุค่าตัวแปรที่ต้องการ 
d. ตัวแปร structure ทำหน้าที่เป็นฐานข้อมูลตัวแปรชนิดข้อความอักษร 
 

42. ข้อใดประกาศตัวแปรถูกต้อง 
a. structure student data[10] ; 
b. student structure data[10] ; 
c. struct student data[10] ; 
d. structs student data[ ] ; 
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43. ข้อใดถูกต้องสำหรับแสดงผลข้อมูล กำหนดให้ตัวแปรชนิดโครงสร้างชื่อ stu1 ประกอบด้วยตัวแปร 
int a[10], char b[10], และ int c[10] 
a.  printf("%d %s %d\n", stu1.a[10], stu1.b[10], stu1.c[10] ) ; 
b.  printf("%s %s %s\n", stu1.a, stu1.b, stu1.c ) ; 
c.  printf("%d %s %d\n", stu1.a[1], stu1.b, stu1.c[1] ) ; 
d.  printf("%d %d %d\n", stu1.a[1], stu1.b[1], stu1.c[1] ) ; 
 

44. ข้อใดถูกต้อง ในการกำหนดข้อความอักษร "Hello World" ให้กับ char text[50] ของตัวแปรชนิด
โครงสร้าง word 
a. text.world = {"Hello World"}; 
b. word.text."Hello World" ; 
c. strcpy( word.text , "Hello World" ) ; 
d. strncpy( word.text ="Hello World" , 11 ) ; 

 
45. ข้อใดประกาศตัวแปรชนิดโครงสร้างได้ถูกต้อง  

a. struct struct{ int a[10] char b[10]  char c[10] } ;  
b. struct structures{ int a[10]  char b[10]  char c[10] } ;  
c. structure struct { int a[10], char b[10] , char c[10] } ;  
d. struct structures{ int a[10] ; char b[10] ; char c[10] ; } ;  

 
46. ข้อใดถูกต้อง โดยกำหนดให้ int variable ; เป็นตัวแปรโครงสร้างของ name  

a. sturcture.name = variable ;   
b. name.variable = 100 ; 
c. name.structure = variable ; 
d. struct.name = 100 ; 

 
47. ข้อใดถูกต้อง เมื่อกำหนดให้ตัวแปรโครงสร้าง data.var1 = 'Y' และ data.var2 = 'N'    

a. ตัวแปร var1 และ var2 ประกาศตัวแปรชนิด char 
b. ตัวแปร var1 และ var2 ประกาศตัวแปรชนิด int  
c. ตัวแปร var1 และ var2 ประกาศตัวแปรชนิด float  
d. ตัวแปร var1 และ var2 ประกาศตัวแปรชนิด structure 
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48. จงหาผลลัพธ์ z = data.var1 + data.var2 โดยกำหนดค่า strcpy(data.var1, "150") และ 
strcpy(data.var2, "250") 
a. 400   b. 150   c. 250   d. ไม่มีข้อใดถูก 
 

49. จงหาผลลัพธ์ เมื่อสิ้นสุดการทำงานของโปรแกรม 

 
a. Output = 7.500000  
b. Output = 12.000000  
c. Output = 4.000000  
d. Output = 8.000000 
 

50. ตัวแปรชนิดโครงสร้าง data สามารถรองรับการเก็บข้อมูลได้สูงสุดกี่จำนวน 

 
a. 165   b. 33   c. 30  d. ไม่มีข้อใดถูก 
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