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คําส่ัง

จงเขียนโฟลวชาร์ตท่ีแสดงลําดับการทํางานในแบบฝึกหัดแต่ละข้อต่อไปนี้ ในบางข้อต้องเขียนซูโดโค้ดหรือภาษาซีท่ี
เทียบเท่ากันด้วย ท้ังนี้ขอให้ผู้เรียนเขียนโค้ดท่ีเทียบเท่ากับโฟลวชาร์ตท่ีได้ด้วย ไม่เช่นนั้นจะถือว่าผิดในแบบฝึกหัดนี้

แบบฝึกหดัชุดที่ 1: ฝึกการวนซํ้าเพื่อนับจํานวนที่ต้องการ

คําช้ีแจง แบบฝึกหัดชุดนี้มีการใช้โครงสร้างการวนซํ้า (ลูป)  โปรแกรมท่ีมีการวนซํ้าโดยท่ัวไปจะมีงานท่ีต้องทําซํ้าซ่ึง
จะอยู่ในลูป และมีงานท่ีไม่ได้ทําซํ้าซ่ึงควรอยู่นอกลูป ในแบบฝึกหัดชุดนี้เราจะเรียนรู้ความแตกต่างระหว่างงานท่ีต้อง
ทําซํ้ากับงานท่ีไม่ต้องทําซํ้า และทําการสังเกตตําแหน่งของงานท่ีเราใส่ไว้ในโฟลวชาร์ตหรือซูโดโค้ด

1. จงเขียนโฟลวชาร์ตของโปรแกรมท่ีรับจํานวนเต็มบวก K จากผู้ใช้ จากนั้นโปรแกรมจะรับจํานวนเต็มมาจากผู้ใช้อีก
100 ตัว เม่ือเสร็จส้ินการรับข้อมูลเข้าท้ังหมด โปรแกรมจะรายงานว่าจากข้อมูลเข้า 100 ตัวดังกล่าว มีก่ีตัวท่ีหาร
ดว้ย K ลงตวั 

คําแนะนํา ในโปรแกรมควรจะมีตัวนับสองตัว ตัวหนึ่งนับไปว่าโปรแกรมวนรับข้อมูลเข้าก่ีรอบแล้ว และอีกตัวเอา
ไว้นับว่าจํานวนท่ีหารด้วย K ลงตัวมีเท่าใด  นอกจากนี้เราควรกําหนดค่าเร่ิมต้นให้กับตัวนับเหล่านี้ไว้ให้เป็น 0
ดว้ย  

ขอให้สังเกตด้วยว่าการรับค่า K เป็นส่ิงท่ีรับเพียงคร้ังเดียว ดังนั้นการรับค่า K เป็นส่ิงท่ีควรอยู่นอกลูป ในขณะท่ี
การรับข้อมูลเข้าอีก 100 ตัวถัดมาเป็นส่ิงท่ีเราทําซํ้า และยังเป็นการทําซํ้าในลักษณะเดิมด้วย เราจึงควรวาง
ตําแหน่งของการอ่านข้อมูลเหล่านี้ไว้ในลูป

2. จงเขียนซูโดโค้ดหรือภาษาซีท่ีเทียบเท่ากับโฟลวชาร์ตในข้อท่ีแล้ว

=========================================================================

คําช้ีแจง จากสองข้อท่ีแล้วเรามีการกําหนดจํานวนข้อมูลเข้าท่ีแน่นอนตายตัวไว้ว่าเราจะวนซํ้า 100 รอบ และตัวแปร
ท่ีใช้นับจํานวนท่ีต้องการก็มีเพียงหนึ่งตัว แต่ในข้อต่อไป เราจะเรียนรู้การดัดแปลงโปรแกรมเพ่ือให้สามารถทํางานท่ี
ซับซ้อนกว่าเดิม

3. จงเขียนโฟลวชาร์ตของโปรแกรมท่ีรับจํานวนเต็มบวก N จากผู้ใช้ จากนัน้โปรแกรมจะรับจํานวนเตม็จากผู้ใช้มาอีก
N ตัว (กล่าวคือ ค่า N ท่ีผู้ใช้ใส่เข้ามาตอนแรกคือจํานวนตัวเลขท่ีผู้ใช้จะใส่ตามมานั่นเอง)  จากนัน้โปรแกรมจะนบั
ว่าจากเลขจํานวน N ตัวดังกล่าวมีก่ีตัวท่ีหารด้วย 3 ลงตัว และมีก่ีตัวท่ีหารด้วย 5 ลงตัว และรายงานผลการนับ
ออกมาเป็นผลลัพธ์ออกมาเป็นเลขสองค่า  

เช่น ถ้าผู้ใช้ใส่ชุดตัวเลขมาเป็น 8 9 10 7 15 12 2 27 4 เลข 8 เป็นเลขตัวแรกจึงรับหน้าท่ีเป็นค่า N  ดังนั้นผู้ใช้
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จึงใส่เลขตามมาอีกแปดตัว และเราจะเห็นได้ว่าจากเลขท้ังแปด มีเลขท่ีหารด้วย 3 ลงตัวส่ีตัวคือ 9 15 12 และ 27
ส่วนเลขท่ีหารด้วย 5 ลงตวัมีสองตัวคือ 10 และ 15 ดังนั้นโปรแกรมจึงรายงานผลการนบัมาเป็นเลข 4 และ 2

4. จงเขียนซูโดโค้ดหรือภาษาซีท่ีเทียบเท่ากับโฟลวชาร์ตในข้อท่ีแล้ว

=========================================================================

คําช้ีแจง  จากสองข้อท่ีแล้วเราทราบว่าโปรแกรมจะวนซํ้า N รอบ โดยจํานวนรอบนี้ถูกกําหนดไว้โดยชัดแจ้งจากผู้ใช้
อย่างไรก็ตาม ในปัญหาจํานวนมาก เราจะไม่ทราบจํานวนรอบล่วงหน้าก่อนเข้าทําการวนซํ้า แต่โปรแกรมจะหยุด
ทําการวนซํ้าด้วยเงื่อนไขบางอย่าง แบบฝึกหัดสองข้อต่อไปนี้จะเป็นพ้ืนฐานท่ีทําให้เราเรียนรู้วิธีหยุดการวนซํ้าจาก
เงื่อนไขบางอย่าง  ขอให้สังเกตด้วยว่า โปรแกรมท่ีอยู่ในรูปโฟลวชาร์ตจะดูชัดเจนและเป็นธรรมชาติในเร่ืองเก่ียวกับ
การหยุดวนซํ้า ในขณะท่ีโปรแกรมท่ีอยู่ในรูปของซูโดโค้ดจะมีโครงสร้างท่ีดูซับซ้อนและเข้าใจยากกว่า

5. จงเขียนโฟลวชาร์ตของโปรแกรมท่ีรับจํานวนเต็มจากผู้ใช้เข้ามาทีละค่า โดยโปรแกรมจะหยุดรับข้อมูลเม่ือผู้ใช้ใส่
เลข 0 เข้ามา เม่ือหยุดรับข้อมูลแล้ว โปรแกรมจะรายงานว่าได้รับจํานวนเต็มท่ีไม่ใช่ 0 จากผู้ใช้มาท้ังหมดก่ีค่า
เช่น ถ้าผู้ใช้ใส่ชุดตวัเลขเข้ามาเป็น 5 7 2 0 โปรแกรมจะรายงานว่า 3 แต่ถ้าหากผู้ใช้ใส่ชุดตัวเลขมาเป็น 2 7 -9 5
-3 0 โปรแกรมจะรายงานว่า 5 และถ้าผู้ใช้ใส่เลข 0 เข้ามาเป็นค่าแรกในชุดตัวเลข โปรแกรมจะรายงานว่า 0
เป็นต้น

6. จงเขียนซูโดโค้ดหรือภาษาซีท่ีเทียบเท่ากับโฟลวชาร์ตในข้อท่ีแล้ว

คําแนะนํา เราจําเป็นต้องใช้คําส่ัง BREAK เพ่ือส่ังให้หยุดการวนซํ้า  ท้ังนี้โครงสร้างของโค้ดนี้เป็นหนึ่งในพ้ืนฐานท่ี
สําคัญของการเขียนโปรแกรม หากผู้เรียนเข้าใจโครงสร้างนี้ จะเร่ิมเขียนโปรแกรมได้หลากหลายขึ้นกว่าเดิมมาก

แบบฝึกหดัชุดที่ 2: ฝึกการวนซํ้ากับปัญหาที่ซับซ้อนข้ึน

คําช้ีแจง แบบฝึกหัดชุดนี้จะเร่ิมรวมเทคนิคพ้ืนฐานต่าง ๆ เข้าด้วยกัน รวมท้ังแนะนําให้เห็นถึงเทคนิคใหม่อ่ืน ๆ
พร้อมท้ังฝึกให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการอ่านตัวอย่างข้อมูลเข้าและผลลัพธ์อันเป็นกระบวนการมาตรฐานในการอธิบาย
ปัญหาในการออกแบบขั้นตอนการคิดและเขียนโปรแกรม

7. จงเขียนโฟลวชาร์ตของโปรแกรมท่ีรับตัวเลขจํานวนเต็มมาจากผู้ใช้จนกว่าจะเจอเลขท่ีติดลบ โปรแกรมนี้ยังทําการ

นับด้วยว่ามีตัวเลขท่ีหารด้วย 3 ลงตัวเท่าใด และหารด้วย 5 ลงตัวเท่าใด และรายงานผลการนับออกมาทางเป็น

ค่าสองค่า ค่าแรกคือจํานวนตัวเลขท่ีหารด้วย 3 ลงตวั และค่าท่ีสองคือจํานวนตัวเลขท่ีหารด้วย 5 ลงตัว

[ตัวอย่างข้อมูลเข้าและผลลัพธ์อยู่ในหน้าถัดไป]
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ตวัอย่างข้อมูลเข้าและผลลัพธ์

ข้อมูลเขา้ ผลลัพธ์ ข้อมูลเข้า ผลลัพธ์ ข้อมูลเข้า ผลลัพธ์ ข้อมูลเขา้ ผลลัพธ์
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หมายเหตุ 0 เป็นเลขท่ีหารลงตัวดว้ย 3 และ 5 เพราะ 0 หารดว้ย 3 และ 5 แล้วเหลือเศษศูนย์

8. จงเขียนซูโดโค้ดหรือภาษาซีท่ีเทียบเท่ากับโฟลวชาร์ตในข้อท่ีแล้ว

=========================================================================

9. จงเขียนโฟลวชาร์ตของโปรแกรมท่ีรับจํานวนเต็มจากผู้ใช้มาจนกว่าจะพบเลขศูนย์ ในระหว่างการรับจํานวนเต็ม

จากผู้ใช้ โปรแกรมจะทําการหาผลบวกของเลขคู่เก็บไว้ในตัวแปรช่ือ Even และทําการหาผลบวกของเลขคี่เก็บไว้

ในตัวแปรช่ือ Odd  หลังจากโปรแกรมได้รับเลขศูนย์ ก็จะพิมพ์ผลลัพธ์ต่อไปนี้ออกมาเป็นคําตอบตามลําดับ 

(1) ค่าของ Even, (2) ค่าของ Odd, และ (3) รายงานว่า Even หรือ Odd ใครมีค่ามากกว่ากัน ถ้า Even มีค่า

มากกว่าจะพิมพ์คําว่า Even แต่ถ้า Odd มีค่ามากกว่าจะพิมพ์ว่า Odd ในกรณีท่ีมีค่าเท่ากันจะพิมพ์ว่า Eqaul 

หมายเหตุ ผู้เรียนต้องแยกให้ได้ว่าเม่ือจะพิมพ์ค่าของตัวแปรช่ือ Even เราจะใช้คําส่ัง Print Even แต่ถ้าต้องการ

พิมพ์คําว่า Even ออกมาโดยตรง (ไม่ใช่ค่าของตัวแปร) เราจะใช้คําส่ัง Print 'Even' ดังนั้นตอนรายงานผลส่วนท่ี

สามเราจะใช้คําส่ังว่า Print 'Even' หรือ Print 'Odd' หรือ Print 'Equal' ขึ้นอยู่กับผลรวมท่ีได้

ตวัอย่างข้อมูลเข้าและผลลัพธ์

ข้อมูลเขา้ ผลลัพธ์ ข้อมูลเข้า ผลลัพธ์ ข้อมูลเข้า ผลลัพธ์ ข้อมูลเขา้ ผลลัพธ์
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10. จงเขียนซูโดโค้ดหรือภาษาซีท่ีเทียบเท่ากับโฟลวชาร์ตในข้อท่ีแล้ว

แบบฝึกหดัชุดที่ 3: การวนซํ้าในปัญหาที่จําลองจากเหตุการณ์จริง

คําช้ีแจง แบบฝึกหัดชุดนี้จะใช้เทคนิคต่าง ๆ มาแก้ปัญหาท่ีจําลองจากเหตุการณ์จริง เราจะเห็นได้ว่าในบางกรณี
เทคนิคท่ีใช้ไม่ได้ซับซ้อน แต่การวิเคราะห์สถานการณ์จากปัญหาอาจเป็นอุปสรรคในการสร้างกระบวนการคิดท่ีถูกต้อง
เนื่องจากเราเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาในการทํางานจริง เราจึงมีความจําเป็นท่ีจะต้องฝึกฝนการแก้ปัญหา
เหล่านี้เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนยิ่งขึ้น ซ่ึงปัญหาเหล่านั้นเป็นส่ิงท่ีเรามักจะพบในการประกอบอาชีพ
ด้านคอมพิวเตอร์

11. จงเขียนโฟลวชาร์ตและซูโดโค้ดท่ีเทียบเท่ากันของปัญหา “วันท่ีตัดเส้ือแล้วเสร็จ” ซ่ึงเป็นแบบฝึกหัดในสัปดาห์

แรก [หมายเหตุ หากเราใช้วิธีคิดท่ีดี เราจะพบว่าโครงสร้างของโปรแกรมง่ายมาก แต่ความรู้เร่ืองวิธีปัดเศษขึ้น

อาจจะเป็นส่ิงท่ีทําให้เรารู้สึกว่าข้อนี้เป็นข้อท่ียาก]

=========================================================================

คําช้ีแจง นับจากจุดนี้ไป เราจะเร่ิมพ่ึงพาโฟลวชาร์ตน้อยลงเร่ือย ๆ และจะใช้ซูโดโค้ดเพ่ือวางแผนการคิด เพ่ือเตรียม

ตวัสู่กระบวนการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์อันเป็นเป้าหมายหลักของวิชานี้ ดังนัน้แบบฝึกหัดสองข้อต่อไป

นี้จะไม่ระบุให้เขียนโฟลวชาร์ต และผู้เรียนสามารถตัดสินใจด้วยตนเองได้ว่าจะเขียนโฟลวชาร์ตก่อนหรือไม่ หรือจะ

สร้างกระบวนการคิดโดยไม่ต้องใช้โฟลวชาร์ต

12. จงเขียนซูโดโค้ดของปัญหา “จองรถตู้” จากแบบฝึกหัดสัปดาห์แรก ท้ังนี้ผู้เรียนอาจใช้ประโยชน์จากซูโดโค้ดท่ีคิด

ไว้ในสัปดาห์ท่ีสองเพ่ือนํามาดัดแปลงให้เป็นโค้ดท่ีสมบูรณ์สําหรับปัญหานี้ได้

13. จงเขียนซูโดโค้ดของปัญหา “คัดเลือกนักร้อง” จากแบบฝึกหัดสัปดาห์แรก ท้ังนี้ผู้เรียนอาจใช้ประโยชน์จากซูโด

โค้ดท่ีคิดไว้ในสัปดาห์ท่ีสองเพ่ือนํามาดัดแปลงให้เป็นโค้ดท่ีสมบูรณ์สําหรับปัญหานี้ได้

แบบฝึกหัดภาคปฏิบัตกิาร วิชา 51711 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1 30


