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บทที่ 2 
องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 
 เครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่อํานวยความสะดวกในการทํางานใหกับมนุษยหลาย ๆ ดาน การ
ทํางานของระบบคอมพิวเตอรนั้นจะตองมีองคประกอบที่สําคัญ 4 สวน คือ ตัวเครื่องหรือฮารดแวร (Hardware) 
โปรแกรมสําหรับทํางานหรือซอฟตแวร(Software) มนุษย และขอมูลตาง ๆ ที่จะใหคอมพิวเตอรประมวลผล 
 

2.1 ความหมายของคอมพิวเตอร 
 คอมพิวเตอรเปนอุปกรณทางไฟฟาชนิดหนึ่งที่สามารถจําขอมูลตาง ๆ ได สามารถคิดคํานวณตัวเลข 
สามารถตอบสนองตอการกระทําของผูใชได และมีความสามารถในการเชื่อมตอกับอุปกรณตอพวงบางชนิดเขา
กับเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อสั่งใหอุปกรณเหลานั้นทํางานตามคําสั่งได เมื่อกลาวถึงฮารดแวรคอมพิวเตอร 
(Computer Hardware) โดยทั่วไปจะหมายถึงตัวเครื่องคอมพิวเตอรรวมทั้งอุปกรณตาง ๆ ที่ตออยูกับเครื่อง
คอมพิวเตอร 
 คอมพิวเตอร (ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525) หมายถึงเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบ
อัตโนมัติ ทําหนาที่เสมือนสมองกล ใชสําหรับแกปญหาตาง ๆ ทั้งที่งายและซับซอน โดยวิธีทางคณิตศาสตร 
 ขั้นตอนการทํางานของคอมพิวเตอรนั้นประกอบดวย 3 ขั้นตอนใหญ ๆ คือ การรับขอมูล(Input Data) 
การประมวลผล(Data Processing) และการแสดงผลลัพธออกทางเอาตพุต (Output Result) ดังรูปที่ 2.1 การรับ
ขอมูลนั้นคอมพิวเตอรจะรับขอมูลเขามาทางอุปกรณที่ตออยู เชน คียบอรต เมาส  สวนการแสดงผลลัพธจะ
แสดงออกทางจอภาพหรือเครื่องพิมพเปนหลัก สําหรับวิธีการประมวลผลนั้นคอมพิวเตอรจะอานโปรแกรมจาก
หนวยความจําที่เก็บโปรแกรมไวขึ้นมาไวในหนวยความจําหลักเพื่อประมวลผลตาง ๆ ตอไป  
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2.2 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
 คอมพิวเตอรมีผลิตออกมาหลายรุนแตละรุนจะมีความสามารถตางกัน บางรุนเหมาะสําหรับทํางานใน
บาน บางรุนเหมาะสําหรับการใชงานทางดานกราฟกระดับสูง แตถาหากมองถึงสวนประกอบภายนอกจะ
ประกอบดวยองคประกอบหลัก 5 สวน คือ หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit) หรือซีพียู (CPU) 
หนวยรับเขา (Input Unit) หนวยสงออก(Output Unit) หนวยความจําหลัก (Main Memory) และหนวยความจํารอง 
(Secondary Memory) 
 

 
 
 
 

แสดงผล  
(Output) 

หนวยความจํา  
(Memory) 

ประมวลผล  
(Processing) 

รับขอมูล  
(Input) 

เคส (Case) จอภาพ หรือมอนิเตอร (Monitor) 

คียบอรด (Keyboard) 
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หนวยประมวลผลกลาง 
 หากกลาวถึงหนวยประมวลผลกลางของคอมพิวเตอร หรือ ซีพียู (Central Processing: CPU) บางคน
เขาใจผิดคิดวาเปนตัวเครื่องหรือ เคส(Case) ของคอมพิวเตอร แตตามความจริงแลว ซีพียู เปนอุปกรณทาง
อิเล็กทรอนิกสตัวหนึ่งที่เปนหัวใจการทํางานของคอมพิวเตอร ภายในตัวมันประกอบดวยสวนสําคัญสองสวนคือ 
หนวยควบคุม(Control Unit) ทําหนาที่ควบคุมการทํางานตาง ๆ และหนวยคํานวณทางคณิตศาสตรและตรรกะ ซึ่ง
จะทําหนาที่ในการคํานวณขอมูลตาง ๆ เชน การบวก ลบ คูณ หาร และการเปรียบเทียบทางตรรกศาสตร การ
ทํางานของซีพียูจะตองเขียนคําสั่งเพื่อสั่งงานใหซีพียูทํางานตามที่ตองการ ตัวซีพียูนี้ถือวาเปนศูนยรวมการทํางาน
ทั้งหมดของระบบคอมพิวเตอร หรือเปรียบเหมือนเปนสมองของคอมพิวเตอรนั้นเอง  
 ในอดีสหนวยตัวซีพียูนี้จะมีขนาดใหญ แตในปจจุบันเมื่อนําสารกึ่งตัวนํามาใชก็ทําใหซีพียูถูกพัฒนาให
มีขนาดเล็กลง โดยรวมวงจรตาง ๆ ไวภายในตัวมันเพียงตัวเดียวเรียกวา ไมโครโปรเซสเซอร (Microprocessor) 
ดังนั้นอาจกลาวไดวาคอมพิวเตอรในปจจุบันมีไมโครโปรเซสเซอรเปนหนวยประมวลผลกลาง 
 ในปจจุบันไดมีการผลิตไมโครโปรเซสเซอรออกมาหลายรุน โดยอินเทล (Intel) เปนบริษัทใหญที่ผลิต
ไมโครโปรเซสเซอรออกมามากมาย นอกจากนี้ยังมีไมโครโปรเซสเซอรของบรษิัทอื่น ๆ อีกที่ผลิตซีพียูใหเขากัน
ไดกับซีพียูของอินเทล ที่เรียกวา Intel-Compatible Processor โดยสามารถใชชุดคําสั่งและโปรแกรมเหมือนกับ
ของอินเทลได เชนไมโครโปรเซสเซอรของเอเอ็มดี (AMD) ของไซริก(Cyrix) เปนตน 
 

 
 
 ตัวอยางไมโครโปรเซสเซอรสําหรับคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอรแบบพกพา 
 

 
 
 ตัวอยางไมโครโปรเซสเซอรสําหรับเครื่อง workstation 
 

รองศาสตราจารย์ ธีรวัฒน์  ประกอบผล

28/04/2010 8 of 229



หนวยรับเขา  
 แมวาคอมพิวเตอรจะเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่ประมวลผลได แตก็สามารถติดตอกับมนุษยไดทาง 
พอรต (port) ซึ่งแบงออกเปนพอรตอินพุตและพอรตเอาตพุต หากตองการรับขอมูลเขามาประมวลผลจะตองมี
อุปกรณรับขอมูล (Input Devices) มาตอกับพอรตอินพุตของคอมพิวเตอร  โดยอุปกรณรับขอมูลนี้ทําหนาที่
รับขอมูลและคําสั่งเขาสูคอมพิวเตอร โดยจะนําลักษณะของขอมูลที่ถูกปอนเขามาเปลี่ยนไปเปนสัญญาณที่
คอมพิวเตอรเขาใจ  การใชอุปกรณตาง ๆ นั้นโปรแกรมที่ใชงานอยูจะตองสนับสนุนกับอุปกรณประเภทนั้นดวย 
ตัวอยางของอุปกรณอินพุตไดแก แปนพิมพหรือคียบอรต(Keyboard) เมาส(Mouse)  เครื่องสแกน
(Scanner) กลองดิจิตอล(Digital Camera) เครื่องอานบารโคด เปนตน  
 
คียบอรด (Keyboard) 
 คียบอรดเปนอุปกรณปอนขอมูลหรือคําสั่งที่นิยมใชมากที่สุด และเปนอุปกรณอินพุตแบบดั้งเดิมที่
ทํางานรวมกับคอมพิวเตอรมานาน โดยเฉพาะการพิมพขอมูล สรางเอกสารตาง ๆ รวมถึงกลุมคียพิเศษที่สามารถ
ทํางานรวมกับโปรแกรมได คียบอรดนี้นับวาเปนอุปกรณรับขอมูลเขาที่คอมพิวเตอรจะขาดไมได 
 คียบอรดของคอมพิวเตอรโดยทั่วไปแลวจะมีคียต้ังแต 101 ถึง 105 คีย ประกอบดวยกลุมคียอักขระ 
(Alphanumeric key)ซึ่งเปนคียตัวอักษรมาตรฐานที่ใชงานทั่วไป คียตัวเลข(Numeric key) ใชสําหรับ
ปอนตัวเลขใหสะดวกขึ้น คียฟงกชัน(Function key) เชน F1 ถึง F12 ใชสําหรับงานเฉพาะอยางที่โปรแกรม
กําหนดขึ้น คียเคลื่อนยายเคอรเซอรใชยายเคอรเซอรไปยังตําแหนงตาง ๆ บนจอภาพ และคียพิเศษ เชน  Esc, 
PrintScreen เปนตน  
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 นอกจากนี้ยังมีคียบอรดที่ออกแบบมาเปนพิเศษใหเหมาะกับการใชงานลักษณะตาง ๆ เชน Window 
key เปนคียบอรดที่มีคียเสริมเพื่อใหใชระบบปฎิบัติการ Window ไดรวดเร็วขึ้น ซึ่งจะมีคียลัดสําหรับเขาสูการ
ทํางานฟงกชันตาง ๆ ของวินโดว เชนควบคุมเมนู เขาสูเมนู Start เปนตน นอกจากนี้ยังใชควบคุมอื่น ๆ เชนปรับ
ความดังเสียง เปดเว็บ เปนตน คียบอรดแบบพิเศษอีกแบบหนึ่งไดแก คียบอรดสําหรับเลนเกม (gaming 
keyboard) ซึง่ออกแบบมาใหเลนเกมบนคอมพิวเตอรไดสนุกสนานมากขึ้น 
 

 
 
  

1. คียตัวอักขระ ไดแก A – Z, a – z, Shift, Ctr, Alt เปนตน 
2. คียตัวเลข ไดแก 0 – 9 และ +, -, *, / 
3. คียฟงกชัน ไดแก F1 – F12 
4. คียยายเคอรเซอร ไดแก ขึ้น, ลง, ซาย, ขวา 
5. คียพิเศษ ไดแก Esc, PrintScreen, Scrool Lock, Pause

ปุมควบคุมการเลนเกม 
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 คียบอรดในปจจุบันจะเชื่อมตอกับคอมพิวเตอรไดหลายวิธี มีขั้วตอหลายแบบ เชน แบบพอรตอนุกรม
(Serial Port) ซึ่งเปนพอรตมาตรฐานที่ใชกับคอมพิวเตอรในยุคแรก ๆ  พอรต PS/2 มาตรฐานที่ใชกันอยูใน
ปจจุบัน และแบบพอรต USB รวมถึงคียบอรตแบบไรสาย (Wireless keyboard) 
  

เมาส (Mouse) 
 เมาสเปนอุปกรณที่สามารถใชช้ีตําแหนงตาง ๆ บนจอภาพได ในสมัยกอนการปอนคําสั่งและขอมูล
ใหกับคอมพิวเตอรจะใชเพียงคียบอรดเทานั้น แตพอมีการพัฒนาการเชื่อมตอกับผูใชแบบกราฟกหรือ GUI และ
มีโปรแกรมดานกราฟกเชนโปรแกรมวาดภาพเกิดขึ้น เมาสจึงเปนสิ่งจําเปนสําหรับคอมพิวเตอรนับแตเวลานั้น
เปนตนมา โดยเมาสจะเปนอุปกรณรับขอมูลที่ใชช้ีตําแหนงบนจอภาพ ใชเลือกขอมูลบนจอภาพ เมื่อมีการใชเมาส
จะมีตัวช้ีขึ้นมาบนหนาจอคอมพิวเตอรเรียกวา ตัวช้ีเมาส (mouse pointer) 

 
 การใชงานเมาสหรือการกดปุมเมาสเรียกวาการ คลิก(Click) การคลิกปุมดานซายมือหนึ่งครั้งจะแสดง
ถึงการเลือก แตถาหากเปนการคลิกสองครั้งติด ๆ กันหมายถึงการสั่งใหประมวลผล ถาหากมีการกดปุมเมาส
ทางซายคางไวแลวมีการเลื่อนเมาสเรียกวา แดรกกิ้ง(Dragging) การทํางานแบบนี้ทําใหสามารถเลื่อนตําแหนง
ของวัตถุบนจอภาพได แตถาหากเปนการคลิกปุมทางขวามักจะเปนการใหแสดงเมนูพิเศษของโปรแกรมที่กําลังใช
งานอยู 
 ปจจุบันเมาสเปนอุปกรณหลักสําหรับใชรับขอมูลเขามาในเครื่องคอมพิวเตอร เมาสที่ใชกันอยูนั้นมีปุม
ใชงานแบบ 2 ปุม หรือแบบ 3 ปุม และมีพอรตเชื่อมตอใหเลือกหลาย ๆ ประเภท เชน พอรตแบบ PS/2, พอรต 
USB และพอรตแบบไรสาย 
 

หนวยสงออก 
 หลังจากที่คอมพิวเตอรประมวลผลแลวตองการแสดงสารสนเทศหรือขอมูลตาง ๆ ออกมาจะตอง
แสดงออกทางหนวยสงออก (Output Unit) ของระบบคอมพิวเตอร โดยจะนํารหัสที่คอมพิวเตอรประมวลผล
ไดมาแสดงในรูปแบบที่เอาไปใชงานได ซึ่งเปนรูปแบบที่มนุษยเขาใจ การแสดงผลของคอมพิวเตอรทําไดหลาย
รูปแบบ ไดแก 
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• แสดงผลเปนขอความ (Text) จะใหเอาตพุตเปนตัวอักษร ในรูปแบบของรายงาน ขาวสารตาง 
ๆ  

• แสดงผลเปนภาพ (Graphics) โดยใหขอมูลเปนภาพ กราฟ ผังงานตาง ๆ เปนตน 
• แสดงผลเปนเสียง (Audio)  อาจเปนเสียงเพลง เสียงประกอบเกม เปนตน 
• แสดงผลเปนวิดีโอ (Video) โ ดยแสดงเปนไฟลวิดีโอออกมาทางหนาจอ 

 
 ไมวาการแสดงผลจะออกมาในรูปแบบใดจะตองมีอุปกรณแสดงผล (Output Devices) ตออยูทาง
พอรตเอาตพุตของคอมพิวเตอร อุปกรณแสดงผลที่ไดรับความนิยมมากที่สุดไดแก จอภาพ และเครื่องพิมพ  
นอกจากนี้ยังมีเอาตพุตแบบอื่น ๆ อีกเชน ลําโพง แฟล็ก โมเด็ม เปนตน 
 
จอภาพ  
 จอภาพหรือมอนิเตอร(Monitor)เปนอุปกรณเอาตพุตที่นิยมใชกันมากที่สุด ผลลัพธที่ไดจากจอภาพจะ
เรียกวา ซอฟตกอปป (soft copy) เนื่องจากเปนการแสดงผลเพียงช่ัวคราว ไมสามารถเก็บไวใชงานได ในอดีส
จอภาพจะแสดงไดเพียงสีเดียวที่เรียกวาจอแบบโมโนโครม (Monochrome) แตจอภาพในปจจุบันสามารถ
แสดงเปนสีได ซึ่งเกิดจากการผสมสีระหวางสีแดง สีเขียน และสีน้ําเงิน 
 จอภาพที่พบจะมีอยูสองประเภทใหญ ๆ คือจอ CRT (Cathode Ray Tube) ซึ่งเปนจอภาพแบบ
หนา ภาพที่ไดเกิดจากการสรางภาพของปนอิเล็กตรอน อีกประเภทหนึ่งคือจอภาพแบบบาง (flat panel 
display) โดยจอที่นิยมใชกันมากที่สุดคือจอแอลซีดี (LCD) ซึ่งในปจจุบันไดมีราคาถูกลงมากแลว และใน
ปจจุบันยังมีการพัฒนาใหสามารถแสดงภาพสองจอพรอมกันไดอีกดวย ซึ่งจะทําใหการทํางานที่ซับซอนทําได
สะดวกขึ้น 
 

 
 
  

 
จอภาพแบบ LCD                                                                  จอภาพแบบ LCD สองจอ 

 
 
 ในการเลือกจอภาพควรจะคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้คือ ความละเอียดของภาพ(resolution), ขนาด(size), 
ดอตพิช(dot pitch) 
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• ความละเอียดของภาพ หมายถึงจํานวนจุดหรือพิกเซลบนจอภาพ ถาหากมีความละเอียดสูงจะทํา
ใหภาพคมชัดมากขึ้น ตัวอยางเชนจอภาพที่มีความละเอียด 1600 x 1200 เปนจอภาพที่มีจุดภาพใน
แนวนอน 1600 จุด มีจุดภาพในแนวตั้ง 1200 จุด โดยทั่วไปแลวจอภาพสามารถเลือกโหมดการแสดงผล
ที่มีความละเอียดคาตาง ๆ ได และไดมีการกําหนดโหมดมาตรฐานดังนี้ 

มาตรฐาน ชื่อเต็ม ความละเอียด Aspect 
Ratio 

SVGA Super Video Graphics Array 800 x 600 4 : 3 
XGA Extended Graphics Array 1024 x 768 4 : 3 
SXGA Super XGA 1280 x 1024 5 : 4 
WXGA Wide XGA 1280 x 800  or 

1366 x 768 
16 : 10  or 
16 : 9 

UXGA Ultra XGA 1600 x 1200 4 : 3 
WSXGA Wide Super XGA 1680 x 1050 16 : 10 
WUXGA Wide Ultra XGA 1920 x 1200 16 : 10 
WQXGA Wide Quad XGA 2560 x 1600 16 : 10 
 

ตัวอยางเชน ถาหากมีคอมพิวเตอรโนตบุคบอกวาสามารถแสดงผลในระดับ WXGA ได ก็หมายความวา
คอมพิวเตอรเครื่องนั้นแสดงภาพความละเอียด 1280 x 1024 ไดเปนตน 

 
• ขนาด ขนาดของจอภาพจะวัดเปนแนวทะแยงมุม เชนจอแบบ 19 นิ้ว แบบ 21 นิ้วเปนตน 
• ดอตพิช (dit pitch) บางครั้งจะเรียกวา pixel pitch หมายถึงระยะหางระหวางจุดภาพ จอภาพใน

ปจจุบันควรเลือกที่มีขนาดนอยกวา 0.28 mm 

 
เคร่ืองพิมพ  
 การแสดงผลทางเครื่องพิมพเปนการแสดงผลแบบถาวร สามารถเก็บไวใชตอไปได จึงเรียกวาเปนการ
แสดงผล ฮารดกอปป (hard copy) ซึ่งเปนการแสดงผลแบบภาวร ในปจจุบันเครื่องพิมพถูกใชสําหรับการพิมพ
เอกสารตาง ๆ รวมทั้งภาพกราฟกสวย ๆ ภาพที่ถายจากกลองดิจิตอล จนกลายเปนอุปกรณที่คอมพิวเตอรแทบทุก
เครื่องจะตองมี 
 เครื่องพิมพที่พบมากในปจจุบันไดแก เครื่องพิมพแบบกระทบ หรือ Dot-Matrix โดยจะใชหัวเข็ม
กระทบผาหมึกลงไปบนกระดาษที่ตองการพิมพ เครื่องพิมพแบบเลเซอร (Laser Printer) และเครื่องพิมพแบบ
ฉีดหมึก (Inkjet Printer) 
 
 
 
อุปกรณสงเสียง (Speaker) 
 ใชสําหรับแสดงเสียงที่ไดจากโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยทั่วไปแลวจะใชลําโพง ซึ่งมักจะอยูในชุดมัลติ
มีเดี่ยของคอมพิวเตอร เสียงที่ไดออกมานั้นจะมีการดเสียง (Sound Card) เปนตัวควบคุม โดยคอมพิวเตอรจะ
นําไฟลเสียงที่ไดมาประมวลผลแลวใหการดเสียงนี้เปลี่ยนขอมูลดิจิตอลใหเปนสัญญาณอนาลอกแลวขยาย
สัญญาณที่ไดใหไปขับลําโพงใหดังเปนเสียงตอไป 
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 การดเสียงที่ใชกับคอมพิวเตอรนั้นยังมีขั้วตอสําหรับไมโครโฟน ขั้วตอสําหรับรับสัญญาณเสียงภายนอก 
และสงเสียงใหกับลําโพงแบบพิเศษไดอีกดวย 
 

หนวยความจําหลัก  
 หนวยความจํา (Main Memory) ทําหนาที่เปนตัวพักขอมูลที่ไดรับจากผูใช เพื่อสงตอไปยังหนวย
ประมวลผลกลางอีกทีหนึ่ง ในระบบคอมพิวเตอรมีหนวยความอยูหลายสวน โดยหนวยความจําหลักเปน
หนวยความจําที่คอมพิวเตอรใชเก็บขอมูลและคําสั่งที่ตองการประมวลผลในงานนั้น ๆ ถาหากคอมพิวเตอร
ตองการทํางานโปรแกรมใด ๆ จะตองนําโปรแกรมมาเก็บในหนวยความจําหลักเสมอ อยางเชนในฮารดดิสกของ
คอมพิวเตอรมีขอมูลและโปรแกรมอยูมากมาย หากคอมพิวเตอรตองทําโปรแกรมใดก็จะตองนําโปรแกรมจาก
ฮารดดิสกขึ้นมาเก็บในหนวยความจําหลักกอนจึงจะทํางานได 
 หนวยความจําหลักของระบบคอมพิวเตอรจะสรางจากวงจรอิเล็กทรอนิกสอยูในรูปของวงจรรวม 
(Integrated circuit) หรือไอซี แบงเปนสองประเภทใหญ ๆ คือ แรม(RAM) และ รอม(ROM) 
 

หนวยความจําแรม 
 หนวยความจําแรม (RAM) มาจากคําวา Random Access Memory) บางครั้งจะเรียกวาหนวยความจํา
แบบชั่วคราว เปนหนวยความจําที่ทํางานรวมกับซีพียู ใชพักขอมูลและโปรแกรมชั่วคราว แตขอมูลตาง ๆ จะ
หายไปเมื่อปดเครื่อง หนวยความจําประเภทนี้คือหนวยความจําที่เราเห็นบนเครื่องคอมพิวเตอร และมักนึกถึงเมื่อ
พูดถึงหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรนั่นเอง 

กระแสไฟฟาจากการด
เสียง 

เปลี่ยนเปนสัญญาณ
แมเหล็ก 

สนามแมเหล็กเปลี่ยนแปลง 

ลําโพงสั่น 

เกิดเปนเสียงใหไดยินตอไป 
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รูปที่ 2.  ตัวอยางหนวยความจําแรม 
 
หนวยความจํารอม 
 หนวยความจํารอม (ROM) มาจากคําวา (Read Only Memory) เปนหนวยความจําที่บันทึกขอมูลแบบ
ถาวร (เปลี่ยนแปลงไมได) ขอมูลจะคงอยูตลอดแมวาจะปดเครื่องคอมพิวเตอรไปแลว หนวยความจําประเภทนี้จะ
ถูกโปรแกรมมาจากโรงงานที่ผลิต ในเครื่องคอมพิวเตอรจะใชหนวยความจํารอมสําหรับเก็บโปรแกรมที่ใช
เริ่มตนการทํางานของระบบ หรือโปรแกรมที่ใชเปดเครื่อง ควบคุมการทํางานของเครื่องที่เรียกวา ROM BIOS
นั่นเอง 
 การเก็บขอมูลในหนวยความจํานั้นจะใชหนวยในการเก็บเปนไบต (Byte) กิโลไบต(kilobyte) เมกะไบต
(Megabyte) กิกะไบต(Gigabyte) และเทราไบต(Terabyte) โดยขนาดความจุตาง ๆ มีความสัมพันธกันดังนี้ 
 

ความจุ ตัวยอ ความจุโดยประมาณ ความจุเปนไบต 
กิโลไบต kB หนึ่งพันไบต 1,024 
เมกะไบต MB หนึ่งลานไบต 1,048,576 
กิกะไบต GB หนึ่งพันลานไบต 1,073,741,825 
เทราไบต TB หนึ่งลานลานไบต 1,099,511,627,776 
 

หนวยความจํารอง 
 หนวยความจํารอง (Secondary Memory) ใชสําหรับเก็บคําสั่งและขอมูลที่คอมพิวเตอรยังไมใชใน
ทันทีทันใด แตตองการใชในอนาคต และใชเก็บขอมูลที่ไดจากการประมวลผลเพื่อนําไปใชงานตอไป 
หนวยความจํานี้จะเก็บขอมูลไวไดแมวาจะปดเครื่องไปแลว หนวยความจํารองมีอยูหลายชนิดขึ้นกับเทคโนโลยีที่
ใชในการบันทึกขอมูล บางประเภทเก็บขอมูลโดยใชเทคโนโลยีแบบแมเหล็ก บางประเภทเก็บขอมูลโดยใช
เทคโนโลยีทางแสง ตัวอยางของหนวยความจํารองไดแก ฮารดดิสก(Harddisk), CD, DVD, หนวยความจําแบบ
แฟช (Flash Memory) เปนตน 
 หนวยความจํารองจะเก็บขอมูลไดมาก โดยทั่วไปแลวขนาดความจุของหนวยความจํารองจะมากกวา
หนวยความจําหลัก แผนดิสกซึ่งเปนหนวยความจํารองประเภทหนึ่งมีความจุเพียง 1.44 MB แตหนวยความจํายุค
ใหม ๆ จะเก็บขอมูลไดมากขึ้น หนวยที่ใชวัดความจุขอมูลแสดงไดดังตารางตอไปนี้ 
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หนวย จํานวนไบตโดยประมาณ หาไดจาก 
Kilobyte (kB) 1 พันไบต 210  หรือ 1,024 
Megabyte(MB) 1 ลานไบต 220  หรือ 1,048,576 
Gigabyte (GB) 1 พันลานไบต 230 
Terabyte(TB) 1 ลานลานไบต 240 
Petabyte(PB) 1000 ลานลานไบต 250 
Exabyte(EB) 1 ลานลานลานไบต 260 
Zettabyte(ZB) 1000 ลานลานลานไบต 270 
Yottabyte(YB) 1 ลานลานลานลานไบต 280 
 

2.3 ประเภทของคอมพิวเตอร 
 เครื่องคอมพิวเตอรนั้นสามารถจําแนกไดหลายประเภท ขึ้นกับขนาด ประสิทธิภาพ และลักษณะการใช
งาน โดยทั่วไปแลวสามารถแบงประเภทของคอมพิวเตอรไดดังนี้ 
 
คอมพิวเตอรสวนบุคคล  หรือพีซี(Personal Computer) 
 คอมพิวเตอรประเภทนี้เปนคอมพิวเตอรที่มีใชงานกันทั่วไป เปนคอมพิวเตอรแบบตั้งโตะที่เหมาะ
สําหรับใชงานในบาน ในสํานักงาน ราคาไมแพง คอมพิวเตอรประเภทนี้ที่นิยมใชกันมีอยูสองตระกูลคือ PC-
Compatible ที่มีตนแบบเปนคอมพิวเตอรของบริษัท IBM และคอมพิวเตอรตระกูล Apple คอมพิวเตอร
แบบ PC มีการผลิตออกมาหลายรุนหลายแบบ โดยสวนใหญแลวจะใชโปรแกรมระบบปฏิบัติการ Windows 
สวนคอมพิวเตอร Apple จะใชโปรแกรมระบบปฏิบัติการของ Macintosh ที่เรียกวา Mac OS 
 

 
 
 
คอมพิวเตอร PC ใชระบบปฎิบัติการ Windows  คอมพิวเตอร Apple ใชระบบปฎิบัติการ 
Mac OS  
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คอมพิวเตอรโนตบุก (Notebook Computer) 
 เปนคอมพิวเตอรสวนบุคคลขนาดเล็กที่มีนําหนักเบา สะดวกกับการเคลื่อนยายไปยังที่ตาง ๆ  
คอมพิวเตอรแบบนี้อาจเรียกไดวาเปน Mobile Computer สามารถใชพลังงานไฟฟาทั่วไปหรือพลังงานจาก
แบตเตอรี่ได ในปจจุบันคอมพิวเตอรประเภทนี้จะมีประสิทธิภาพสูงไมแพคอมพิวเตอรแบบ PC แตหากเทียบกับ 
PC ที่มีประสิทธิภาพเทากันแลว คอมพิวเตอรแบบโนตบุกจะมีราคาสูงกวา 
 

 
 
คอมพิวเตอรแบบพกพา (Handheld Computer) 
 เปนคอมพิวเตอรขนาดเล็กที่เหมาะสําหรับพกพาไปที่ตาง ๆ  เนื่องจากเครื่องมีขนาดเล็กจึงไมเหมาะที่จะ
ออกแบบคียบอรตไวบนตัวเครื่อง การใชคอมพิวเตอรประเภทนี้จะใชปากกาที่เรียกวา สไตลัส (Stylus) เปน
อุปกรณสําหรับปอนขอมูล  คอมพิวเตอรประเภทนี้สามารถใชงานพื้นฐานทั่วไปได รับสง mail และใชในการ
สื่อสารได เครื่องคอมพิวเตอรประเภทนี้จะรวมถึงคอมพิวเตอรแบบ PDA (Personal Digital Assistant) 
หรือ Pocket PC ที่ใชกันทั่วไปดวย ปจจุบันคอมพิวเตอรประเภทนี้ยังมีกลองถายภาพติดมาบนตัวเครื่องดวย 
 

 
 
  ตัวอยาง Hand-held คอมพิวเตอร โดยจะใช Stylus เปนอุปกรณอินพุต 
 

คอมพิวเตอรแบบ Notebook 
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เคร่ืองคอมพิวเตอรเซิรฟเวอร 
 เครื่องคอมพิวเตอร Server เปนเครื่องคอมพิวเตอรที่มีขนาดใกลเคียงกับคอมพิวเตอรทั่วไป แตจะมี
ความสามารถสูงกวามาก คอมพิวเตอรประเภทนี้จะใชเปนเครื่องใหบริการกับคอมพิวเตอร PC ตาง ๆที่ตออยูใน
เครือขาย และยังใชเปนเครื่องใหบริการบนเว็บอีกดวย ขนาดและประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรเซิรฟเวอรนี้มี
หลายรุน ขึ้นกับการใชงานวาจะใหบริการกับเครื่องคอมพิวเตอรอื่น ๆ หลายเครื่องหรือไม 
 

 
 
 
  
เครื่องเซิรฟเวอรขนาดเล็ก และขนาด ใหญที่ใชกับระบบเครือขายขนาด

ใหญ 
 
คอมพิวเตอรเมนเฟรม (Mainframe Computer) 
 เปนคอมพิวเตอรขนาดใหญ ที่ตองการประมวลผลขอมูลจํานวนมากดวยความเร็วสูง มีหนวยความจํา
ขนาดใหญ คอมพิวเตอรประเภทนี้จะนิยมใชในองคกรที่มีผูใชจํานวนมาก เชนระบบธนาคารขนาดใหญ ระบบ
ธุรกิจขนาดใหญ ระบบการจองตั๋วเครื่องบิน เปนตน ในการใชงานคอมพิวเตอรแบบเมนเฟรมมักจะไมใชเครื่อง
เมนเฟรมนี้เพียงเครื่องเดียว แตจะมีการตอทํางานรวมกับคอมพิวเตอรอื่น ๆ ดวย โดยใหเครื่องเมนเฟรมเปนเครื่อง
หลักในการประมวลผล สวนคอมพิวเตอรอื่น ๆ จะใชเปนตัวปอนและแสดงขอมูลทั่วไป  
 
 
 

 
คอมพิวเตอรแบบเมนเฟรมที่มีขนาดใหญ ใช

สําหรับประมวลผลขอมูลจํานวนมาก 
 
ซูเปอรคอมพิวเตอร (Supercomputer) 
 เครื่องคอมพิวเตอรประเภทนี้จัดวาเปนคอมพิวเตอรที่มีประสิทธภิาพการทํางานสูงที่สุด สามารถทํางาน
ไดมากกวาพันลานคําสั่งในหนึ่งวินาที มีนําหนักหลายตัน สามารถเชื่อมตอกับคอมพิวเตอร PC ทั่วไปไดจํานวน
มาก คอมพิวเตอรประเภทนี้จะใชในงานที่ตองการประมวลผลกับขอมูลจํานวนมากดวยความเร็วสูง ๆ เชน งาน
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ทางดานการพยากรณอากาศ การคํานวณตาง ๆ ที่มีความซับซอน และงานคอมพิวเตอรสําหรับการออกแบบใน
อุตสาหกรรมเปนตน 
 

 
 

เครื่องซูเปอรคอมพิวเตอร 
 
 
คอมพิวเตอรฝงตัว (Embedded Computer) 
 เปนคอมพิวเตอรที่ไดรับความนิยมอยางมากในปจจุบัน โดยจะเปนระบบประมวลผลที่ฝงตัวอยูใน
อุปกรณตาง ๆ เพื่อควบคุมการทํางานของอุปกรณนั้น ๆ ซึ่งถาหากมองภายนอกแลวจะไมพบวามีคอมพิวเตอร
เช่ือมตออยู ระบบประเภทนี้จะพบในเครื่องมืออิเล็คทรอนิกสสมัยใหม ตูเย็น เครื่องปรับอากาศ หรือในรถยนตที่
ควบคุมการทํางาน การจุดระเบิด ระบบเบรค ดวยระบบคอมพิวเตอร 
 

 
 

ตัวอยางคอมพิวเตอรฝงตัวที่ควบคุมการทํางานของรถ 
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แบบฝกหัดทายบท 
ตอนที่ 1 จงกาเครื่องหมาย ถูก หรือขอที่ถูกและกาเครื่องหมาผิดหนาขอที่ผิด 
…ถูก…. 1.  หนวยประมวลผลกลางเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่ใชในการประมวลผลคําสั่งและขอมูล 
…ผิด…..2. ฮารดดิสกจัดวาเปนหนวยความจําหลัก สวนแรมจัดวาเปนหนวยความจําสํารอง 
…ถูก…..3. คอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญ มักมีความเร็วสูงกวาคอมพิวเตอรที่มีขนาดเล็ก 
…ถูก…. 4. หนวยความจํารอมของคอมพิวเตอรเปนหนวยความจําที่เก็บโปรแกรม BIOS และอานขอมูลได
อยางเดียว 
…ผิด…. 5. ในอนาคตไมโครโปรเซสเซอรแบบสารกึ่งตัวนําจะทํางานดวยเร็วสูงขึ้นเรื่อย ๆ 
…ถูก…. 6. การแบงประเภทของคอมพิวเตอรจะแบงตามขนาด ประสิทธิภาพ และลักษณะการใชงาน 
…ผิด…. 7. หากไมมีหนวยความจําหลักคอมพิวเตอรก็ยังคงทํางานได 
…ถูก…. 8. ขนาดความจุของหนวยความจําจะบอกเปนจํานวนไบต 
…ถูก…. 9. เทคโนโลยีสารกึ่งตัวนําเปนเทคโนโลยีที่ทําใหคอมพิวเตอรมีขนาดเล็กลง 
…ผิด…. 10. หนวยสงออกทําหนาที่เปลี่ยนรหัสที่มนุษยเขาใจเปนรหัสที่คอมพิวเตอรเขาใจ 
 
ตอนที่ 2 จงเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงคําตอบเดียว 

1. ความสามารถของคอมพิวเตอรขึ้นอยูกับอะไร 
 ก. การทํางานภายในของซีพียู  ข. ประสิทธิภาพของโปรแกรมที่ใชงาน 
 ค. ความเร็วของซีพียู   ง. ถูกทุกขอ 
2. หนวยความจําแบบใดที่จัดวาเปนหนวยความจําหลัก 
 ก. หนวยความจําประเภทแรม  ข. ฮารดดิสก 
 ค. Flash Memory   ง. ถูกทุกขอ 
3. ไมโครโปรเซสเซอรถูกเรียกวาอะไรในคอมพิวเตอร 
 ก. ชิพ (chip)    ข. หนวยประมวลผลกลางหรือซีพียู 
 ค. เมนบอรต    ง. การดแสดงผล 
4. คอมพิวเตอรขนาดเล็กที่ซอนอยูในอุปกรณอิเล็กทรอนิกสคือขอใด 
 ก. MiniComputer    ข. MicroComputer 
 ค. Embedded Computer   ง. Microprocessor 
5. การบอกขนาดของหนวยเก็บขอมูลในหนวยความจําจะบอกในหนวยใด 
 ก. รีจีสเตอร    ข. กิโลไบต 
 ค. แอดเดรส    ง. บิต 
6. ขอใดเปนโปรแกรมระบบปฏิบัติการของเครื่อง Apple 
 ก. Mac OS    ข. Windows 
 ค. DOS     ง. ถูกทุกขอ 
7. หนวยความจําประเภทใดเมื่อปดเครื่องแลวขอมูลที่เก็บอยูจะหายไป 
 ก. แรม     ข. รอม 
 ง. ฮารดดิสก    ง. หนวยความจํารอง 
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8. จํานวนจุดในแนวนอนและแนวตั้งของจอภาพจะบอกลักษณะใดของภาพ 
 ก. ความละเอียดของภาพ   ข. สีที่จะแสดงได 
 ค. ขนาดของภาพ    ง. ถูกทุกขอ 
9. ขอใดคือสิ่งที่ควบคุมการทํางานของซีพียู 
 ก. ขอมูลที่รับทางอุปกรณรับเขา  ข. คําสั่ง 
 ค. ตัวเลขที่ปอนทางคียบอรต   ง. การใชเมาส 
10. หนวยแสดงผลจะอยูบนคอมพิวเตอรประเภทใด 

ก. mobile computer 
ข. notebook computer 
ค. desktop personal computer 
ง. ถูกทุกขอ 
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บทท่ี 2 
ภาษาคอมพวิเตอร์และการพฒันาโปรแกรม 

  

 เคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ประเภทหน่ึง การใหเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ทาํงานไดน้ั้น

จะตอ้งป้อนคาํสั่งใหก้บัมนัและตอ้งเป็นคาํสั่งท่ีเคร่ืองคอมพวิเตอร์เขา้ใจ การนาํคาํสั่งมาเรียงต่อกนัใหท้าํงานอยา่ง

ใดอยา่งหน่ึงเรียกวา่โปรแกรม เม่ือโปรแกรมถกูป้อนเขา้ไปในเคร่ืองคอมพิวเตอร์แลว้มนัจะทาํงานทีละคาํสั่ง 

สาํหรับการใชค้าํสั่งสั่งงานใหค้อมพิวเตอร์ทาํงานนั้นจะตอ้งใชภ้าษาท่ีคอมพวิเตอร์สามารถเขา้ใจได ้ภาษาท่ี

คอมพิวเตอร์เขา้ใจเรียกวา่ภาษาเคร่ือง (Machine Language) ซ่ึงเป็นรหสัเลขฐานสองเม่ือมีการป้อนภาษาน้ีเขา้ไป

ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ รหสัเลขฐานสองจะถกูเปล่ียนเป็นสญัญาณทางไฟฟ้าท่ีคอมพิวเตอร์เขา้ใจ 

 แต่ถา้มนุษยต์อ้งการป้อนโปรแกรมใหก้บัคอมพิวเตอร์เป็นเลขฐานสองนั้นจะทาํไดย้ากมาก เพราะเป็น

ภาษาท่ีมนุษยเ์ขา้ใจไดย้ากจึงไดมี้การออกแบบตวัอกัษรภาษาองักฤษใหแ้ทนคาํสั่งรหสัเลขฐานสองเหล่านั้น

เรียกวา่รหสันีโมนิก (mnemonic) ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใชร้หสันีโมนิกในการเขียนโปรแกรมเรียกวา่

ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) ต่อมาไดมี้การพฒันาชุดคาํสั่งภาษาต่าง ๆ ใหมี้ความใกลเ้คียงกบัภาษาท่ี

มนุษยเ์ขา้ใจเรียกวา่ภาษาระดบัสูง (High-level Language) ซ่ึงมีอยูห่ลายภาษาไดแ้ก่ ภาษาซี ภาษาเบสิก ภาษา

ปาสคาล สาํหรับภาษาแอสเซมบลีเป็นภาษาท่ีทาํงานไดเ้ร็วเพราะเขา้ถึงหน่วยประมวลผลไดเ้ร็วท่ีสุดเราเรียกภาษา

น้ีวา่ภาษาระดบัตํ่า (Low-level Language) 

 ดงันั้นในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งมีตวัแปลภาษาท่ีจะแปลภาษา

โปรแกรมใหไ้ดเ้ป็นรหสัทางดิจิตอลท่ีคอมพิวเตอร์สามารถรู้จกัและทาํงานได้  

 

2.1 ชนิดของภาษาคอมพวิเตอร์ 
เน่ืองจากคอมพิวเตอร์ประมวลผลดว้ยระบบดิจิตอล การทาํงานภายในคอมพิวเตอร์จะควบคุมดว้ย

สญัญาณไฟฟ้าท่ีมีลกัษณะเปิดปิด หรือแทนดว้ย “0” และ “1” เป็นระบบเลขฐานสอง ซ่ึงภาษาท่ีคอมพิวเตอร์

ส่ือสารกนัภายในเคร่ืองดว้ยระบบเลขฐานสองนั้น เรียกวา่ ภาษาเคร่ือง (Machine Language) แต่ถา้หากมนุษยต์อ้ง

จาํเลขฐานสองเป็นจาํนวนมากเพ่ือควบคุมเคร่ืองคอมพิวเตอร์นั้นจะเป็นไปไดย้าก ดงันั้นจึงมีการพฒันาภาษาท่ี

เป็นกลาง คือ เป็นภาษาคาํสั่งท่ีใกลเ้คียงกบัคาํท่ีมนุษยรู้์จกักนัดี แลว้แปลงกลบัไปเป็นเลขฐานสองใหค้อมพวิเตอร์

อีกคร้ังหน่ึง วธีิน้ีจะทาํใหโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ทาํไดง่้ายข้ึน ดงันั้นจึงมีการคิดคน้ภาษาคอมพิวเตอร์ออกมา

มากมาย โดยสามารถแบ่งไดเ้ป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

• ภาษาเคร่ือง (Machine Language) 

ก่อนปี ค.ศ. 1952 คอมพิวเตอร์จะใชภ้าษาระดบัตํ่าสุด คือ การใชเ้ลขฐานสองในการแทนคาํสั่งและ

ขอ้มลูต่าง ๆ จึงทาํใหน้กัเขียนและพฒันาโปรแกรมในยคุนั้นตอ้งกาํหนดชุดตวัเลขข้ึนมาในการใชแ้ทนคาํสั่ง 

จากนั้นจึงนาํชุดตวัเลขมาใชใ้นการเขียนโปรแกรม ซ่ึงเป็นวธีิท่ียุง่ยากมาก 

ตวัอยา่งเช่น การเขียนคาํสั่งเพ่ือทาํการบนัทึกขอ้มลู 61H (61 ฐานสิบหก) เกบ็ไวใ้นหน่วยความจาํภายใน

ซีพียท่ีูเป็นรีจีสเตอร์ AL โดยใชภ้าษาเคร่ืองของคอมพิวเตอร์รุ่น x86/IA-32 จะเขียนดงัน้ี 
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 10110000  01100001  

 

• ภาษาแอสเซมบล ี(Assembly Language) 

ต่อจากนั้นในปี ค.ศ. 1952 ไดมี้การพฒันาโปรแกรมภาษาตวัใหม่ท่ีช่วยใหจ้ดจาํคาํสั่งไดง่้ายข้ึน ช่ือวา่ 

ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) โดยการใชต้วัอกัษรภาษาองักฤษมาแทนคาํสั่งท่ีเป็นเลขฐานสอง ซ่ึงเรา

เรียกอกัษรสญัลกัษณ์ท่ีใชแ้ทนคาํสั่งน้ีวา่ นีโมนิกโคด้ (Mnemonic code) แต่ถึงอยา่งไรกย็งัจดัใหภ้าษาแอสเซมบลี

อยูใ่นภาษาระดบัตํ่า 

ตวัอยา่ง การใชภ้าษาเคร่ืองของคอมพิวเตอร์รุ่น x86/IA-32 เขียนคาํสั่งใหบ้นัทึกขอ้มลู 61H เกบ็ไวใ้นรีจี

สเตอร์ AL ภายในซีพีย ูสามารถทาํไดด้งัน้ี 

 

 1011000 01100001 

 

ถา้หากเป็นการนาํภาษาแอสเซมบลีมาเขียนเป็นโปรแกรม จะทาํใหค้าํสั่งโปรแกรมดูและจาํไดง่้ายข้ึน 

โดยมีรูปแบบการเขียนดงัน้ี 

 

 MOV AL , 61H 

 

เหตุผลท่ีทาํใหค้อมพิวเตอร์สามารถรับคาํสั่งท่ีเป็นรหสันีโมนิกได ้เพราะมีการใช ้แอสเซมเบอร์ 

(Assembler) ซ่ึงเป็นตวัแปลภาษานีโมนิกใหเ้ป็นรหสัภาษาเคร่ือง จึงทาํใหค้อมพวิเตอร์ทาํงานตามคาํสั่งท่ีป้อนเขา้

ไปได ้สาํหรับตวัอยา่งน้ีตวัแอสเซมเบอร์จะแปลคาํสั่ง MOV  AL , 61H ใหไ้ปเป็นรหสัเลขฐานสองท่ีคอมพิวเตอร์

เขา้ใจนัน่เอง 

• ภาษาระดบัสูง (High-level Language) 

ในปี ค.ศ. 1960 มีการพฒันาภาษาโปรแกรมเป็น ภาษาระดบัสูงโดยใชค้าํภาษาองักฤษมาสั่งงานและ

ควบคุมคอมพิวเตอร์ เรียกภาษาสูงในยคุน้ีวา่ ภาษายคุท่ีสาม (Third-generation Language) ซ่ึงทาํใหย้คุนั้นมีการ

หนัมาใชค้อมพิวเตอร์กนัมากยิง่ข้ึน 

ในยคุน้ีมีภาษาระดบัสูงเกิดข้ึนมากกมาย เช่น ภาษา BASIC, COBOL, FORTRAN และภาษา C ซ่ึงแต่

ละภาษากมี็ความแตกต่างกนัไป เพราะภาษานั้น ๆ จะตอ้งมีตวัแปลภาษา หรือคอมไพลเ์ลอร์ ท่ีจะแปลเป็นภาษาท่ี

ทาํใหเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ทาํงานไดต้รงตามโปรแกรมท่ีเขียนเอาไว ้

ตวัอยา่ง ถา้หากตอ้งการเขียนโปแกรมภาษา C โดยสั่งใหพ้มิพค์าํวา่ “Test” ซ่ึงใชค้าํสั่งท่ีเป็นคาํ

ภาษาองักฤษเขา้ใจง่าย ๆ ดงัน้ี 

 

#include <stdio.h> 

main() { 

 printf(“  Test “); 

} 
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เม่ือตอ้งการใหค้อมพิวเตอร์ทาํงานจะตอ้งนาํตวัแปลภาษาซี หรือ ซีคอมไพลเ์ลอร์มาแปลงคาํ

ภาษาองักฤษดา้นบนใหเ้ป็นเลขฐานสองท่ีคอมพิวเตอร์เขา้ใจอีกทีหน่ึง 

 

• ภาษาระดบัสูงมาก (Very high-level Language) 

เป็นยคุท่ีพฒันาโปรแกรมข้ึนมาเป็นระดบัท่ี 4 หรือ ภาษายคุท่ีส่ี (Fourth-generation Language) หรือ 

4GLs เป็นการพฒันาคุณสมบติัของภาษาไดแ้ตกต่างจากยคุก่อนไดอ้ยา่งชดัเจน โดยใชห้ลกัการเขียนโปรแกรม

แบบไม่ใชโ้พรซีเยอร์ (Procedural Language) ซ่ึงแบบเก่าเราตอ้งเขียนโปรแกรมสร้างโพรซีเยอร์แต่ละตวัเพื่อไว้

ใหท้าํงานในดา้นต่าง ๆ แต่ยคุน้ีโปรแกรมการทาํงานในส่วนต่าง ๆ จะถกูสร้างไวพ้ร้อมแลว้ ดงันั้นนกัพฒันา

โปรแกรมไม่จาํเป็นตอ้งเขียนโปรแกรมข้ึนใหม่ทั้งหมด ซ่ึงสามารถเรียกชุดการทาํงานท่ีมีอยูแ่ลว้มาสร้างเป็น

โปรแกรมใหม่ท่ีตอ้งการไดท้นัที 

 ตวัอยา่งเช่น ถา้หากตอ้งการใหแ้สดงรายช่ือพนกังานท่ีมีอยูใ่นกรุงเทพ จะสามารถเขียนโปรแกรมไดส้ั้น

มาก เม่ือเทียบกบัโปรแกรมแบบเก่า โดยใชค้าํสั่งสั้น ๆ ดงัน้ี 

 

 SELECT  First  Name, Last Name 

 FROM  Employees 

 WHERE  City  =  “Bangkok” 

 

 จากตวัอยา่งเป็นการเขียนโปรแกรมท่ีสั้นมาก เน่ืองจากโปรแกรมภาษาท่ีใชมี้ความใกลเ้คียงกบัภาษาของ

มนุษยม์ากยิง่ข้ึน หากเทียบกบัการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา COBOL จะพบวา่ตอ้งเขียนโปรกรมหลายร้อยบรรทดั

จึงจะไดผ้ลลพัธ์เหมือนกนั 

 ขอ้ดีของภาษาในยคุท่ีส่ี  

• การเขียนโปรแกรมจะมุ่งหวงัท่ีจะไดผ้ลลพัธ์ของงานเป็นหลกัวา่อยากไดอ้ะไร ไม่สนใจ

วธีิการทาํมากนกั 

• ส่งเสริมต่อการพฒันาเน้ืองาน เน่ืองจากสามารถเขียนและแกไ้ขโปรแกรมไดง่้าย 

• ลดเวลาในการอบรมและพฒันาผูเ้ขียนโปรแกรม เพราะไม่เช่ียวชาญในการเขียนโปรแกรมก็

สามารถทาํได ้

• ผูเ้ขียนโปรแกรมไม่จาํเป็นตอ้งรู้และศึกษาถึงโครงสร้างของโปรแกรม และระบบฮาร์ดแวร์

ของเคร่ือง 

ในยคุท่ีส่ีไดมี้การพฒันาภาษาเพ่ือใชเ้รียกดูขอ้มลูจากฐานขอ้มลู ซ่ึงรู้จกักนัในช่ือ ภาษาเรียกคน้ขอ้มลู 

(Query Language) เพ่ือช่วยใหเ้ราสามารถเรียกแสดงขอ้มลูและติดต่อฐานขอ้มลูไดส้ะดวกยิง่ข้ึน เพราะก่อนหนา้น้ี

ถา้จะทาํการจดัเกบ็และเรียกแสดงขอ้มลูจะตอ้งมีการวางแผนไวล้่วงหนา้ หากมีการเรียกแสดงขอ้มลู

นอกเหนือจากแผนท่ีกาํหนดไว ้กจ็ะตอ้งใชเ้วลาในการรอนาน แต่ถา้เป็นการใชภ้าษาเรียกคน้ขอ้มลูกจ็ะช่วยใหเ้รา

เรียกดูไดเ้ร็วข้ึน และภาษาเรียกคน้ขอ้มลูท่ีเป็นมาตรฐานซ่ึงรู้จกักนัดี คือ SQL (Structured Query Language) 

• ภาษาธรรมชาติ (Natural Language) 

เป็นภาษาโปรแกรมท่ีพฒันามาถึงระดบัท่ี 5 เรียกวา่ ภาษายคุท่ีหา้ (Fifth generation Language) หรือ 

5GLs เหตุผลท่ีมาของภาษาธรรมชาติเน่ืองจากวา่เป็นภาษาท่ีใกลเ้คียงกบัภาษาธรรมชาติของมนุษย ์ไม่ตอ้งสนใจ
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เร่ืองไวยากรณ์ของภาษา เพียงแค่ผูใ้ชพิ้มพค์าํสั่งลงไป โดยผูใ้ช่แต่ละคนอาจจะใชค้าํศพัท ์รูปประโยคท่ีต่างกนั 

จากนั้นคอมพิวเตอร์จะแปลความหมายและทาํงานตามคาํสั่งเหล่านั้นเอง แต่ถา้มีคาํสั่งท่ีไม่เขา้ใจหรือไม่แน่ใจ ก็

จะมีการแจง้กลบัมาใหเ้รายนืยนัความถกูตอ้ง ซ่ึงการแปลความหมายของคาํสั่งในภาษาธรรมชาติจะใช ้ระบบ

ฐานความรู้ (Knowledge base system) ท่ีมีความใกลเ้คียงกบัการใชภ้าษาของมนุษย ์

ตวัอยา่งเช่น การใชภ้าษา SQL เรียกคน้ขอ้มลูโดยใหแ้สดงรายช่ือพนกังานท่ีมีอยูใ่นกรุงเทพสามารถ

เขียนไดด้งัน้ี 

 

 SELECT  First Name , Last Name 

 FROM  Employees 

 WHERE  City = “BANGKON” 

 

แต่ถา้เป็นการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาธรรมชาติ เราจะเขียนโปรแกรมไดใ้กลเ้คียงกบัภาษามนุษยม์าก

ข้ึน ดงัน้ี 

TELL  ME  THE  NAMES  OF  EMPLOYEES  IN  BANGKOK 

 

ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไม่วา่จะเขียนดว้ยภาษาระดบัสูงหรือภาษาระดบัตํ่า เราจะตอ้งแปลง

ภาษาเหล่านั้นใหเ้ป็นรหสัภาษาเคร่ืองท่ีคอมพิวเตอร์เขา้ใจเสียก่อน คอมพวิเตอร์จึงจะทาํงานได ้ ตามท่ีไดก้ล่าว

มาแลว้วา่ภาษาคอมพิวเตอร์เป็นการนาํชุดคาํสั่งแต่ละคาํสั่งมาต่อกนัใหค้อมพิวเตอร์ทาํงาน การเขียนชุดคาํสั่งน้ีไม่

วา่จะเขียนดว้ยภาษาอะไรจะเรียกวา่โปรแกรมตน้ฉบบั (Source Program) หรือรหสัตน้ฉบบั (Source Code) 

จากนั้นเราจะตอ้งแปลงใหเ้ป็นภาษาเคร่ืองท่ีคอมพิวเตอร์ทาํงานไดเ้รียกวา่เอก็ซิค้ิวโปรแกรม (Executable 

Program)  

การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาแอสเซมบลีจะตอ้งใชต้วัแปลภาษาใหเ้ป็นภาษาเคร่ือง ตวัแปลน้ีเรียกวา่ แอ

สเซมเบอร์ (Assembler)  ขั้นตอนการแปลสามารถเขียนไดด้งัรูปท่ี 2.1 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.1 ขั้นตอนการแปลงภาษาแอสเซมบลีเป็นภาษาเคร่ือง 

 

 สาํหรับการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาระดบัสูงจะมีวธีิในการแปลสองประเภทคือ การแปลคาํสั่งทีละ

คาํสั่งใหเ้คร่ืองทาํงานทีละคาํสั่ง จากนั้นจึงแปลคาํสั่งบรรทดัต่อไปเช่นการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาเบสิก ตวัท่ี

แปลภาษาประเภทน้ีเรียกวา่อินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter) การทาํงานของตวัอินเตอร์พรีเตอร์น้ีจะแปลความหมาย

ของคาํสั่งทีละคาํสั่ง ถา้ไม่พบขอ้ผดิพลาดเคร่ืองจะทาํคาํสั่งท่ีแปลได ้แต่ถา้พบขอ้ผดิพลาดจะหยดุทาํงานและแจง้

ขอ้ผดิพลาดออกมา ส่วนการแปลคาํสั่งอีกแบบหน่ึงเรียกวา่ คอมไพเลอร์ (Compiler) โดยมนัจะมองโปรแกรม

ตน้ฉบบัทั้งหมด และแปลใหเ้ป็นรหสัภาษาเคร่ืองถา้พบขอ้ผดิพลาดกจ็ะแจง้ออกมา ทาํใหโ้ปรแกรมทาํงานไดเ้ร็ว

เพราะเคร่ืองไม่ตอ้งแปลอีกเม่ือจะทาํคาํสั่งถดัไป ขั้นตอนการแปลภาษาทั้งสองประเภทน้ีแสดงไดด้งัรูปท่ี 2.2 

โปรแกรมตน้ฉบบั 

ภาษาแอสเซมบลี 

      โปรแกรม 

    แอสเซมเบอร์ 

รหสัภาษาเคร่ือง 
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รูปท่ี 2.2 ขั้นตอนการแปลภาษาโปรแกรม 

 

2.2 ภาษาคอมพวิเตอร์สําหรับพฒันาโปรแกรม 
 ในปัจจุบนัมีภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใชส้าํหรับพฒันาโปรแกรมมากมาย บางภาษาแมว้า่จะมีมานานแลว้แต่

กย็งัไดรั้บความนิยมอยูเ่น่ืองจากมีการพฒันามาอยา่งยาวนาน จึงมีเคร่ืองมือช่วยใหเ้ขียนโปรแกรมไดง่้ายข้ึน

มากมาย ภาษาแต่ละภาษาจะมีโครงสร้างของภาษาต่างกนั มีความสามารถเด่น ๆ ต่างกนั และแต่ละภาษากใ็ช้

สภาพแวดลอ้มของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ต่างกนัดว้ย ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีนิยมใชใ้นการเขียนโปรแกรมไดแ้ก่  

 

ภาษาเบสิก (BASIC) 

 ภาษาเบสิกเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ระดบัสูง เกิดข้ึนเม่ือปี ค .ศ. 1963 ท่ีมหาวทิยาลยั Dartmouth College 

ต่อมาไดถ้กูนาํมาใชใ้นคอมพิวเตอร์ทัว่ไปในปี ค .ศ. 1980 คาํวา่ Basic ยอ่มาจากคาํวา่ Beginner’s Allpurpose 

Symbolic Instruction Code ภาษาน้ีเหมาะสาํหรับผูเ้ร่ิมตน้เขียนโปรแกรมเน่ืองจากเป็นรูปแบบคาํสั่งท่ีง่าย แต่

ความสามารถจะนอ้ยกวา่ภาษาอ่ืน ๆ เน่ืองจากเป็นภาษาท่ีพฒันามานานแลว้  

 

 

 

 

 

ข้อด ี : เป็นภาษาระดบัสูงท่ีมีรูปแบบคาํสั่งใชง้านไดง่้าย นาํไปประยกุตส์ร้างโปรแกรมไดท้ัว่ไป ทั้งงานดา้นธุรกิจ 

และวทิยาศาสตร์ เหมาะกบัผูท่ี้เร่ิมตน้ฝึกเขียนโปรแกรม 

โปรแกรมตน้ฉบบั Interpreter รหสัภาษาเคร่ือง 

แปลทีละบรรทดั 

โปรแกรมตน้ฉบบั Compiler รหสัภาษาเคร่ือง 

แปลทั้งโปรแกรม 

10  PRINT  “HELLO  WIKIPEDIA!” 

20  GOTO  10 
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ข้อเสีย : ถกูพฒันาและใชใ้นยคุแรกของเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ จึงทาํใหป้ระสิทธิภาพของคาํสั่งมีนอ้ยกวา่

ภาษาอ่ืน ๆ และเน่ืองจากรูปแบบของการเขียนโปรแกรมจะไม่เป็นโครงสร้าง ดงันั้นจึงไม่เหมาะกบัการเขียน

โปรแกรมท่ีมีการเช่ือมต่อกบัระบบฐานขอ้มูล 

ภาษาฟอร์แทรน (FORTRAN) 

 เป็นภาษาระดบัสูงเกิดข้ึนเม่ือปี ค .ศ. 1950 คาํวา่ FORTRAN ยอ่มาจากคาํวา่ FORmular TRANslator 

ภาษาน้ีเป็นภาษาท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการคาํนวณ เหมาะสาํหรับการเขียนโปรแกรมประยกุตท์างคณิตศาสตร์ท่ี

ทาํงานบนเคร่ืองเมนเฟรม แต่ในปัจจุบนัไดมี้คอมไพลเ์ลอร์หลายตวัท่ีพฒันาข้ึนสาํหรับแปลภาษาน้ีบนเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ทัว่ไป 

  ในอดีสวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาษาน้ีเป็นวชิาบงัคบัสาํหรับนกัศึกษาทางดา้นวทิยาศาสตร์ 

และวศิวกรรมศาสตร์ท่ีตอ้งการนาํคอมพิวเตอร์มาช่วยคาํนวณในดา้นต่าง ๆ เน่ืองจากภาษาน้ีมีความสามารถใน

การคาํนวณดีกวา่ภาษาอ่ืน ๆ  

 

 

 

 

 

ข้อด ี : เป็นภาษาระดบัสูงท่ีถกูพฒันาข้ึนเพ่ือใชใ้นงานท่ีซบัซอ้น มีประสิทธิภาพในงานคาํนวณ ซ่ึงถกูนาํไปใช้

สร้างโปรแกรมประยกุตด์า้นวทิยาศาสตร์และวศิวกรรมศาสตร์ ท่ีทาํงานบนเคร่ืองเมนเฟรม 

ข้อเสีย : เน่ืองจากเป็นภาษาท่ีพฒันาข้ึนเพ่ือใชบ้นเมนเฟรม จึงทาํใหต้อ้งมีการปรับคาํสั่งมากมายเพ่ือใหเ้หมาะสม

กบัการนาํมาใชส้ร้างโปรแกรมประยกุตบ์นเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ จึงเป็นเหตุใหห้มดความนิยมเม่ือมีการ

พฒันาภาษาเบสิกมาใชบ้นไมโครคอมพิวเตอร์ท่ีมีการใชง้านกนัอยา่งแพร่หลาย 

ภาษาโคบอล (COBOL) 

 ภาษาน้ีเกิดจากความร่วมมือของรัฐบาลสหรัฐ กบัองคก์รธุรกิจ และมหาวทิยาลยัต่าง ๆ ถกูประกาศใช้

อยา่งเป็นทางการเม่ือปี ค .ศ. 1960 ภาษาน้ีมีช่ือเตม็วา่ Business Oriented Language เป็นภาษาท่ีใชเ้ขียน

โปรแกรมแบบโครงสร้าง (Structure Program) เหมาะสาํหรับการพฒันาโปรแกรมประยกุตท์างธุรกิจ การ

จดัเกบ็ขอ้มลู งานทางดา้นบญัชี และการเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์ภายในองคก์ร 

 

 

 

 

 

 

 

program  HelloWorld 

        write (*,*)  ‘Hello, world! ‘ 

end  program HelloWorld 

IDENTIFICATION  DIVISION. 

  Program-Id. Hello-World. 

* 

   ENVIRONMENT  DIVISION. 

* 

   DATA  DIVISION. 

* 

   PROCEDURE  DIVISION. 

   Para1. 

             DISPLAY  “Hello, world.”. 

* 

            Stop  Run  
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ข้อด ี : เป็นภาษาท่ีนิยมใชใ้นงานธุรกิจ ไดแ้ก่ การจดัเกบ็ขอ้มลู งานบญัชี การเงินและสินคา้คงคลงั เพราะเป็น

ภาษาท่ีมีการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง จึงสามารถประยกุตใ์หท้าํงานเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลได ้ปัจจุบนัได้

พฒันาเป็นการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (OOP) 

ข้อเสีย : ผูพ้ฒันาโปรแกรมตอ้งศึกษาโครงสร้างของโปรแกรม เพื่อการใชค้าํสั่งไดถ้กูตอ้ง 

 

ภาษาปาสคาล (PASCAL) 

 ภาษาน้ีเกิดข้ึนเม่ือปี 1970 ช่ือของภาษาเป็นการตั้งช่ือตามนกัคณิตศาสตร์ท่ีประดิษฐเ์คร่ืองคาํนวณในยคุ

แรก ท่ีช่ือ Blaise Pascal ภาษาน้ีเป็นภาษาระดบัสูงท่ีใชเ้ขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้างได ้ตวัแปลภาษาท่ีไดรั้บ

ความนิยมอยา่งมากคือ โปรแกรมเทอร์โบปาสคาล (Turbo Pascal) ของบริษทับอร์แลนด ์ในปัจจุบนัในประเภท

ไทยไดใ้ชโ้ปรแกรมน้ีในการสอนการโปรแกรมเบ้ืองตน้ใหก้บันกัเรียนนกัศึกษาทัว่ไป 

 

 

 

 

 

ข้อด ี : เป็นภาษาท่ีเขียนเชิงโครงสร้าง เหมาะกบัการศึกษาสาํหรับผูเ้ร่ิมตน้เขียนโปรแกรม นอกจากน้ี คาํสั่งไดถ้กู

ออกแบบใหท้าํงานอยา่งมีประสิทธิภาพ จึงสามารถพฒันาไปใชใ้นงานทัว่ไป งานดา้นธุรกิจ วทิยาศาสตร์และ

วศิวกรรม 

ข้อเสีย : เป็นภาษาท่ียงัคงใชง้านยาก เม่ือเทียบกบัการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 

 

 

ภาษาซี C 

 ภาษาน้ีพฒันาข้ึนในหอ้งปฎิบติัการเบลล ์ (Bell Laboratory) ของบริษทั เอทีแอนดที์ ในปี ค .ศ. 1970 

เพื่อใชบ้นระบบปฏิบติัการยนิูกซ์ (Unix) ต่อมาไดมี้ตวัแปลภาษาออกมาหลายตวั และไดถ้กูใชอ้ยา่งแพร่หลายบน

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ทัว่ไป ภาษาน้ีเป็นภาษาท่ีมีความยดืหยุน่สูง สามารถทาํงานบนระบบปฏิบติัการต่าง ๆ ไดเ้ป็น

อยา่งดี สามารถใชค้วบคุมฮาร์ดแวร์ไดโ้ดยตรง แต่ชุดคาํสั่งจะมีกฎเกณฑแ์ละรายละเอียดต่าง ๆ จาํนวนมาก  

 

 

 

 

 

 

 

 

Program   HelloWorld(output); 

Begin 

        Writeln(‘Hello, World!’) 

End. 

#include  “stdio.h” 

int   main(void) 

{ 

      printf(“Hello, world\n”); 

      return  0; 

} 
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ข้อด ี: เป็นภาษาท่ีมีความยดืหยุน่สามารถทาํงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และระบบปฏิบติัการต่าง ๆ ได ้

นอกจากน้ียงัสามารถเขา้ถึงฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์ไดโ้ดยตรง 

ข้อเสีย : คาํสั่งของภาษาจะไม่เหมือนคาํศพัทภ์าษาองักฤษโดยตรง จึงอาจจะจดจาํยากข้ึน และวธีิการใชค้าํสั่งจะมี

กฎเกณฑร์ายละเอียดจาํนวนมาก จึงไม่เหมาะกบัผูเ้ร่ิมตน้เขียนโปรแกรม 

ภาษาซีพลสัพลสั (C++) 

 ภาษาน้ีพฒันาต่อมาจากภาษาซี โดยเพิ่มการเขียนโปรแกรมแบบ Class เขา้ไป ทาํใหภ้าษาซีมี

ความสามารถในการทาํงานสูงข้ึน สามารถนาํมาเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object-oriented programming) ได ้

ทาํใหภ้าษาน้ีไดรั้บความนิยมอยา่งสูง แต่จะไม่เหมาะสาํหรับผูเ้ร่ิมตน้เขียนโปรแกรมเน่ืองจากโครงสร้างของ

ภาษามีความซบัซอ้นมากข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อด ี : เป็นภาษาท่ีมีรูปแบบการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ สามารถทาํงานเขา้ถึงการทาํงานของฮาร์ดแวร์ไดโ้ดยตรง 

จึงเหมาะกบัการพฒันาโปรแกรมประยกุต ์และไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งสูง 

ข้อเสีย : เป็นภาษาระดบัสูง และมีรูปแบบการเขียนโปรแกรมท่ีซบัซอ้นข้ึน ไม่เหมาะสาํหรับผูเ้ร่ิมตน้เขียน

โปรแกรม 

วชิวลเบสิก (VISUAL BASIC) 

 ภาษาน้ีพฒันาข้ึนโดยบริษทัไมโครซอฟต ์ชุดคาํสั่งต่าง ๆ จะคลา้ยกบัภาษา BASIC เดิม และเป็นภาษาท่ี

ไดรั้บความนิยมอยา่งมากในการเขียนโปรแกรมบนระบบปฏิบติัการวนิโดว ์เน่ืองจากผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถ

สร้างหนา้จอในการติดต่อกบัผูใ้ชไ้ดง่้าย ปัจจุบนัภาษาน้ีถกูนิยมใชใ้นการเขียนโปรแกรมขนาดใหญ่ ๆ จาํนวนมาก 

ภาษาน้ีเหมาะสาํหรับผูพ้ฒันาโปรแกรมแต่ไม่เหมาะผูท่ี้จะเร่ิมตน้เขียนโปรแกรม 

 

#include <iostream> 

int  main() 

{ 

       std::cout << “Hello  World!” << std::endl; 

       return  0; 

} 
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ข้อด ี : เป็นการพฒันาโปรแกรมท่ีเหมาะกบัการทาํงานบนระบบปฏิบติัการแบบ GUI เช่น Windows เพราะมี

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างกราฟิก เหมาะกบัการสร้างโปรแกรมขนาดใหญ่ 

ข้อเสีย : ไม่เหมาะกบัผูเ้ร่ิมตน้เขียนโปรแกรม เพราะจะเหมาะกบัผูท่ี้เคยมีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมภาษาอ่ืนมา

ก่อน การเขียนโปรแกรมมีความซบัซอ้น 

 

ภาษาจาวา (JAVA) 

 ภาษาน้ีเกิดข้ึนในปี ค .ศ. 1990 โดยบริษทั Sun Microsystem ท่ีพฒันาใหเ้ป็นภาษาสาํหรับการเขียน

โปรแกรมเชิงวตัถุ ภาษาจาวาน้ีสามารถทาํงานไดบ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทุกระบบ เน่ืองจากเวลาคอมไพลอ์อก

มาแลว้จะไดข้อ้มูลแบบ ไบตโ์คด้ (Bytecode) เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีจะใชภ้าษาน้ีจะตอ้งติดตั้ง Java Virtual 

Machine ก่อนเพื่อใหโ้ปรแกรมทาํงานได ้ปัจจุบนัภาษาน้ีไดถ้กูพฒันามาหลายรูปแบบ มีทั้งการเขียนโปรแกรม

บนระบบเครือข่าย การเขียนโปรแกรมบนโทรศพัทมื์อถือเป็นตน้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อด ี : เป็นโปรแกรมภาษาท่ีสามารถทาํงานไดทุ้กระบบ จึงเหมาะกบัการพฒันาโปรแกรม หรือเกมท่ีตอ้งการ

เขา้ถึงผูใ้ชไ้ดใ้นทุกระบบ  

ข้อเสีย : เป็นมาตรฐานท่ีมีความซบัซอ้น การพฒันาและการศึกษาโปรแกรมจึงยากกวา่ภาษาอ่ืน ๆ 

 

 การพฒันาโปรแกรมเพ่ือประยกุตใ์ชใ้นงานแต่ละดา้น จาํเป็นอยา่งยิง่ท่ีจะตอ้งเลือกใชภ้าษาท่ีเหมาะสม 

และเน่ืองจากภาษาคอมพิวเตอร์มีเป็นจาํนวนมาก ดงันั้นจาํเป็นจะตอ้งพิจารณาส่ิงต่าง ๆ ในการเลือกใช้

ภาษาคอมพิวเตอร์ดงัน้ี 

• ภาษามาตรฐานทีใ่ช้ในองค์กร 

การพฒันาโปรแกรมไวใ้ชใ้นองคก์ร โดยส่วนใหญ่จะยดึภาษาใดภาษาหน่ึงไวเ้ป็นหลกั เพราะไม่ตอ้ง

เสียเวลาศึกษาโครงสร้างของภาษาในการเขียนโปรแกรมใหม่ ทาํใหส้ะดวกต่อการเขียน การดูแล และการบริหาร

ระบบ 

ตวัอยา่งเช่น องคก์รท่ีใชภ้าษา JAVA เป็นมาตรฐาน กจ็ะมุ่งเนน้ใชภ้าษา JAVA ในการสร้างโปรแกรม

ทั้งหมด เพราะนกัพฒันาโปรแกรมแต่ละคนไม่ไดเ้ก่งในการเขียนโปรแกรมไดทุ้กภาษา นอกจากน้ีควรเป็นภาษาท่ี

สามารถสร้างบุคลากรมาทาํงานเขียนโปรแกรมและบริหารไดอ้ยา่งต่อเน่ืองได ้ตวัอยา่งเช่น องคก์รท่ีใชภ้าษา 

JAVA เร่ิมตน้ในการเขียนโปรแกรม ต่อจากนั้นโปรแกรมเมอร์ชุดเก่าลาออกไป หากองคก์รไม่สามารถหา

โปรแกรมเมอร์ท่ีชาํนาญภาษา JAVA มาแทนท่ีได ้กจ็ะทาํใหง้านนั้นหยดุชะงกัไป 

// Hello.java 

public  class  Hello  { 

     public  static  void  main(String[]  args) { 

           System.out.println(“Hello, world!”); 

     } 

} 
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• คุณสมบัตแิละความเหมาะสม 

แต่ละภาษาจะมีคุณสมบติัและความเหมาะสมกบังานเฉพาะดา้น เช่น งานดา้นธุรกิจ งานดา้นบญัชี งาน

ดา้นวทิยาศาสตร์ และงานดา้นวศิวกรรม ตวัอยา่งเช่น การเขียนโปรแกรมดา้นบญัชีจะนิยมใชภ้าษา COBOL เป็น

ตน้ 

• การทาํงานร่วมกบัโปรแกรมอืน่ 

การเขียนโปรแกรมการทาํงานในบางดา้น อาจจะตอ้งทาํงานร่วมกบัโปรแกรมอ่ืนดว้ย เช่น การเขียน

โปรแกรมสินคา้คงคลงั เราจาํเป็นตอ้งเขียนโปรแกรมทั้งส่วนท่ีติดต่อกบัผูใ้ชแ้ละส่วนติดต่อกบัฐานขอ้มูล ดงันั้น

การเลือกใชภ้าษาท่ีรองรับกนั จะช่วยใหโ้ปรแกรมทาํงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 ตวัอยา่งเช่น หากเรามีระบบฐานขอ้มูลบนโปรแกรม Microsoft Access และเม่ือมีการพฒันาโปรแกรม

ส่วนติดต่อกบัผูใ้ชใ้หม่ โดยจะตอ้งทาํงานร่วมกบัฐานขอ้มูลบน Access ท่ีเคยมีอยู ่งานลกัษณะน้ีควรเลือกใช ้

Visual Basic ซ่ึงจะทาํงานเขา้กนัมากกวา่การเลือกใช ้JAVA เพราะ Visual Basic ถกูออกแบบใหส้ามารถรองรับ

การติดต่อกบัฐานขอ้มูลบน Access ไดเ้ป็นอยา่งดี 

• การทาํงานร่วมกบัระบบอืน่ ๆ 

โปรแกรมประยกุตบ์างตวั อาจจะมีเป้าหมายใหส้ามารถทาํงานขา้มระบบได ้เช่น โปรแกรมรับรายการ

อาหารจากลกูคา้ และการออกใบเสร็จเกบ็เงินลกูคา้ของภตัตาคาร ซ่ึงจะตอ้งทาํงานร่วมกนัระหวา่งโปรแกรมรับ

รายการสินคา้บนระบบเคร่ือง PDA ของพนกังานขาย และส่งขอ้มูลไปยงัระบบเคร่ืองคอมพิวเตอร์เซิร์ฟเวอร์ท่ีจะ

บนัทึกรายการอาหารของลกูคา้แต่ละโตะ๊ไปคาํนวณราคา และพิมพใ์นเสร็จรับเงินออกมา 

 

2.3 ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรม 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใหท้าํงานไดต้ามท่ีเราตอ้งการนั้น ผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งรู้วา่จะให้

โปรแกรมทาํอะไร มีขอ้มูลอะไรท่ีตอ้งใหก้บัโปรแกรมบา้ง และตอ้งการ เอาตพ์ตุอยา่งไรจากโปรแกรมรวมทั้ง

รูปแบบการแสดงผลดว้ย ผูท่ี้ทาํการเขียนโปรแกรมจะตอ้งทราบถึงขั้นตอนวธีิการของการแกปั้ญหาของโปรแกรม

ดว้ยวา่จะตอ้งทาํอยา่งไรโดยเขียนเป็นลาํดบัขั้นตอนข้ึนมาก่อนแลว้จดบนัทึกเอาไว ้จากนั้นจึงนาํลาํดบัขั้นตอนท่ี

เขียนข้ึนมาพฒันาเป็นโปรแกรม ถา้หากผูเ้ขียนโปรแกรมไม่ไดว้างแผนขั้นตอนการทาํงานต่าง ๆ ไวก่้อน หาก

ตอ้งการปรับปรุงแกไ้ขโปรแกรมในภายหลงัจะทาํใหเ้สียเวลามากในศึกษาโปรแกรมก่อนท่ีจะทาํการแกไ้ข ถา้

หากโปรแกรมมีความซบัซอ้นไม่มากการศึกษาโปรแกรมเพื่อแกไ้ขปัญหาอาจไม่นานนกั แต่ถา้หากโปรแกรมมี

ความซบัซอ้นมากจะทาํใหข้ั้นตอนการศึกษาปัญหายิง่ใชเ้วลามากข้ึนไปดว้ย โดยทัว่ไปแลว้ขั้นตอนการพฒันา

โปรแกรมแบ่งไดด้งัน้ี 

  

1. กาํหนดและวเิคราะห์ปัญหา (Problem Definition and Problem Analysis) 

2. เขียนผงังานและซูโดโคด้ (Pseudocoding) 

3. เขียนโปรแกรม (Programming) 

4. ทดสอบและแกไ้ขโปรแกรม (Program Testing and Debugging) 

5. ทาํเอกสารและบาํรุงรักษาโปรแกรม (Program Documentation and Maintenance) 
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การกาํหนดและวเิคราะห์ปัญหา 
 ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนแรกสุดท่ีนกัเขียนโปรแกรมจะตอ้งทาํ การใหค้อมพิวเตอร์แกปั้ญหาต่างๆ ใหเ้รา

นั้นเราจะตอ้งมีแนวทางท่ีแกไ้ขปัญหาท่ีเหมาะสมใหก้บัคอมพิวเตอร์ เพื่อใหก้ารทาํงานเป็นไปอยา่งมี

ประสิทธิภาพ ถา้หากผูท่ี้เขียนโปรแกรมไม่สามารถทาํความเขา้ใจกบัปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ขได ้การนาํ

คอมพิวเตอร์มาใชใ้นการแกปั้ญหาต่าง ๆ กไ็ม่สามารถทาํได ้การกาํหนดและวเิคราะห์ปัญหามีขั้นตอนยอ่ย ๆ ดงัน้ี 

 1. กาํหนดขอบเขตของปัญหา  โดยกาํหนดรายละเอียดใหช้ดัเจนวา่จะใหค้อมพิวเตอร์ทาํอะไร ตวัแปร

ค่าคงท่ีท่ีตอ้งใชเ้ป็นลกัษณะใด ถา้หากเราไม่กาํหนดขอบเขตของปัญหาจะทาํใหค้อมพวิเตอร์ตดัสินใจไดย้ากวา่

ขอ้มลูต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนนั้นถกูหรือผดิ 

 2. กาํหนดลกัษณะของข้อมูลเข้าและออกจากระบบ (Input/Output Specification) โดยตอ้งรู้วา่ขอ้มูลท่ี

จะส่งเขา้ไปเป็นอยา่งไร มีอะไรบา้ง เพ่ือใหโ้ปรแกรมทาํการประมวลผลและแสดงผลลพัธ์ เช่นการรับค่าจากคีย์

บอร์ต การใชเ้มาส์ การกาํหนดปุ่มต่าง ๆ ลกัษณะการแสดงผลทางหนา้จอวา่จะใหมี้รูปร่างอยา่งไรโดยคาํนึงถึง

ผูใ้ชเ้ป็นหลกัในการออกแบบโปรแกรม ตวัอยา่งเช่นถา้หากตอ้งการรับขอ้มูลเขา้ไปประมวลผล กต็อ้ง

พิจารณาวา่ขอ้มูลนั้นเป็นตวัอกัษรหรือตวัเลข ถา้เป็นตวัเลขกต็อ้งพิจารณาต่อวา่เป็นเลขจาํนวนเตม็

หรือทศนิยม เอาตพ์ตุท่ีแสดงออกทางจอภาพจะใหแ้สดงทศนิยมก่ีตาํแหน่งเป็นตน้ 

 3. กาํหนดวธีิการประมวลผล (Process Specification) โดยตอ้งรู้วา่จะใหค้อมพิวเตอร์ประมวลผล

อยา่งไรจึงไดผ้ลลพัธ์ตามตอ้งการ 

 

ตวัอย่างที่ 2.1 ถา้หากตอ้งการออกแบบโปรแกรมใหค้อมพิวเตอร์รับค่าขอ้มูล 3 ค่า และแสดงค่าเฉล่ียทางจอภาพ 

เราอาจกาํหนดและวเิคราห์ปัญหาไดด้งัน้ี 

 

1. รับขอ้มูลจากคียบ์อร์ต 

1.1 รับขอ้มูลเฉพาะท่ีเป็นตวัเลขมาเกบ็ในตวัแปร 

1.2 ถา้ขอ้มูลเท่ากบั 0 ใหรั้บใหม่ 

2. หาค่าเฉล่ีย 

2.1 รวมค่าทุกค่าท่ีรับมาเขา้ดว้ยกนั 

2.2 นาํค่าผลรวมท่ีไดห้ารดว้ย 3 

2.3  นาํค่าผลลพัธ์ไปเกบ็ในตวัแปร 

3. แสดงผลลพัธ์ทางจอภาพ 

3.1 แสดงคาํวา่ค่าเฉล่ียเท่ากบั 

3.2 แสดงผลลพัธ์โดยมีทศนิยมสองตาํแหน่ง 

 

จะเห็นวา่เราจะนาํปัญหามาแจกแจงยอ่ยวา่จะตอ้งทาํอะไรบา้ง โดยขอ้มูลท่ีรับเขา้ไปคือตวัเลขสามตวั 

การประมวลผลคือการหาค่าเฉล่ีย  ส่วนเอาตพ์ตุคือการพิมพผ์ลลพัธ์ เราสามารถเขียนการทาํงานของระบบไดด้งั

แผนภาพในรูปท่ี 2.3 
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 นําข้อมูลเข้า   ประมวลผล   นําข้อมูลออก 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.3 ขั้นตอนการทาํงานของระบบ 

 

การเขยีนผงังานและซูโดโค้ด 
 หลงัจากท่ีไดว้เิคราะห์ปัญหาแลว้ ขั้นตอนต่อไปจะตอ้งใชเ้คร่ืองมือช่วยในการออกแบบโปรแกรม ซ่ึงยงั

ไม่ไดเ้ขียนเป็นโปรแกรมจริง ๆ แต่จะช่วยใหเ้ขียนโปรแกรมไดง่้ายข้ึน และทาํใหผู้อ่ื้นนาํโปรแกรมของเราไป

พฒันาต่อไดง่้ายข้ึน โดยเขียนเป็นลาํดบัขั้นตอนการทาํงานของโปรแกรมท่ีเรียกวา่อลักอริทึม (Algorithm) ซ่ึงจะ

แสดงขั้นตอนการแกปั้ญหา โดยใชป้ระโยคท่ีชดัเจนไม่คลุมเครือ และมีรายละเอียดการทาํงานพอสมควรเพียง

พอท่ีจะนาํไปเขียนเป็นโปรแกรมใหท้าํงานจริง โดยอลักอริทึมนั้นอาจเขียนใหอ้ยูใ่นรูปของรหสัจาํลองหรือซูโด

โคด้ (Pseudo-code) หรือเขียนเป็นผงังาน (Flowchart) กไ็ด ้โดยซูโดโคด้จะเป็นคาํอธิบายขั้นตอนการทาํงาน

ของโปรแกรม เป็นคาํยอ่ไม่มีรูปแบบเฉพาะตวั  โดยแต่ละส่วนจะเป็นแนวทางในการเขียนโปรแกรมซ่ึงทาํให้

เขียนโปรแกรมเป็นภาษาต่าง ๆ ไดง่้ายข้ึน ส่วนผงังานจะใชส้ญัลกัษณ์ต่าง ๆ แทนการทาํงานและทิศทางของ

โปรแกรม 

 

การเขยีนโปรแกรม 
 หลงัจากท่ีผา่นขั้นตอนทั้งสองแลว้ ขั้นต่อไปจะตอ้งเขียนเป็นโปรแกรมเพื่อใหค้อมพิวเตอร์สามารถ

ประมวลผลได ้โดยเปล่ียนขั้นตอนการทาํงานใหอ้ยูใ่นรูปรหสัภาษาคอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรมจะตอ้งเขียน

ตามภาษาท่ีคอมพิวเตอร์เขา้ใจโดยอาจใชภ้าษาระดบัสูง หรือระดบัตํ่าซ่ึงสามารถเลือกไดห้ลายภาษา การเขียน

โปรแกรมแต่ละภาษาจะตอ้งทาํตามหลกัไวยากรณ์ (syntax) ท่ีกาํหนดไวใ้นภาษานั้น  นอกจากน้ีการเลือกใช้

ภาษาจะตอ้งพิจารณาถึงความถนดัของผูเ้ขียนโปรแกรมดว้ย 

 

การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 
 หลงัจากเขียนโปรแกรมจะตอ้งทดสอบความถกูตอ้งของโปรแกรมท่ีเขียนข้ึน หาจุดผดิพลาดของ

โปรแกรมวา่มีหรือไม่ และตรวจสอบจนไม่พบท่ีผดิอีก จุดผดิพลาดของโปรแกรมน้ีเรียกวา่บกั (Bug) ส่วนการ

แกไ้ขขอ้ผดิพลาดใหถ้กูตอ้งเรียกวา่ ดีบกั (debug) โดยทัว่ไปแลว้ขอ้ผดิพลาดจากการเขียนโปรแกรมจะมีสอง

ประเภทคือ 

รับขอ้มูลตวัท่ี 1 

รับขอ้มูลตวัท่ี 2 

รับขอ้มูลตวัท่ี 3 

อ่านค่าเฉพาะท่ีเป็นเลข 3 ตวั 

นาํตวัเลขทั้งสามตวัมารวมกนั 

นาํผลรวมมาหารดว้ย 3 

แสดงค่าเฉล่ีย 

ทศนิยมสอง

ตาํแหน่ง 
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1. การเขียนคาํสั่งไม่ถกูตอ้งตามหลกัการเขียนโปรแกรมภาษานั้น ๆ ซ่ึงเรียกวา่ Syntax Error หรือ 

Coding Error ขอ้ผดิพลาดประเภทน้ีเรามกัพบตอนแปลภาษาโปรแกรมเป็นรหสัภาษาเคร่ือง 

2. ขอ้ผดิพลาดทางตรรก หรือ Logic Error เป็นขอ้ผดิพลาดท่ีโปรแกรมทาํงานได ้แต่ผลลพัธ์ออกมา

ไม่ถกูตอ้ง 

 

 

ทาํเอกสารและบํารุงรักษาโปรแกรม 
 ขั้นตอนน้ีจะทาํใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้านโปรแกรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และสะดวกในการตรวจสอบ

ขอ้ผดิพลาดโดยเขียนเป็นเอกสารประกอบโปรแกรมข้ึนมา โดยทัว่ไปแลว้แบ่งออกเป็นสองประเภทคือ 

 

1. คู่มือการใช ้ หรือ User Document หรือ User guide ซ่ึงจะอธิบายการใชโ้ปรแกรม 

2. คู่มือโปรแกรมเมอร์ หรือ Program Document หรือ Technical Reference ซ่ึงจะอาํนวยความ

สะดวกในการแกไ้ขโปรแกรมและพฒันาโปรแกรมในอนาคต โดยจะมีรายละเอียดต่างๆ เก่ียวกบั

โปรแกรม เช่นช่ือโปรแกรม การรับขอ้มูล การพิมพผ์ลลพัธ์ขั้นตอนต่าง ๆ ในโปรแกรม เป็นตน้  

 

ส่วนการบาํรุงรักษาโปรแกรม (Maintainance) เป็นการท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งคอยตรวจสอบการใช้

โปรแกรมจริง เพื่อแกไ้ขขอ้ผดิพลาดซ่ึงอาจเกิดข้ึนในภายหลงั รวมทั้งพฒันาโปรแกรมใหท้นัสมยัอยูเ่สมอเม่ือ

เวลาผา่นไป 

 

 

แบบฝึกหัดท้ายบท 

 ตอนที ่1 จงเลือกคาํตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงหน่ึงขอ้ 

1. ขอ้ใดเป็นลกัษณะของภาษาระดบัสูง 

ก.ทาํงานไดโ้ดยไม่ตอ้งมีโปรแกรมระบบ ข . มีภาษาใกลเ้คียงกบัภาษามนุษย ์

ค. เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ยคุใหม่  ง . เป็นภาษาท่ีใชก้บังานขั้นสูง 

2. ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดท่ีตอ้งใชต้วัอินเทอร์พรีเตอร์เป็นตวัแปลภาษา 

ก. ภาษา Basic    ข. ภาษาปาสคาล 

ค. ภาษาซี    ง . ภาษาฟอร์แทน 

3. โปรแกรมแอสเซมเบอร์คืออะไร 

ก. ตวัแปลภาษา Basic   ข. ตวัแปลภาษาซี 

ค. ตวัแปลภาษาแอสเซมบลี  ง . ถูกทุกขอ้ 

4. ขอ้ใดจดัวา่เป็นซอฟตแ์วร์ระบบ 

ก. โปรแกรมฆ่าไวรัส   ข . โปรแกรม Window 
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ค. โปรแกรมพิมพร์ายงาน  ง . โปรแกรมภาษา 

5. จุดประสงคข์องตวัแปลภาษาคืออะไร 

ก. ตรวจสอบการทาํงานของระบบ ข . ใชแ้ปลภาษาหน่ึงเป็นอีกภาษาหน่ึง 

ค. แปลโปรแกรมตน้ฉบบัใหท้าํงานได ้ง . ใช่แปลคาํศพัท ์

6. ในการเขียนโปรแกรมภาษาซีจะตอ้งเกบ็โปรแกรมตน้ฉบบัเป็นนามสกลุอะไร 

ก. .OBJ     ข. .BAS 

ค. .C     ง. .CPP 

7. เม่ือตอ้งการพฒันาโปรแกรมจะตอ้งทาํส่ิงใดก่อน 

ก. วิเคราะห์ปัญหา   ข . เขียนซูโดโคด้ 

ค. เขียนโปรแกรม   ง . เลือกภาษาท่ีตอ้งใชเ้ขียน 

8. โปรแกรมดูภาพยนตร์จดัวา่เป็นโปรแกรมประเภทใด 

ก. ซอฟตแ์วร์ระบบ   ข . ซอฟตแ์วร์อรรถประโยชน ์

ค. ซอฟตแ์วร์สาํเร็จรูป   ง . ซอฟตแ์วร์ภาษา 

9. การแปลภาษาคอมพิวเตอร์เป็นรหสัภาษาเคร่ืองท่ีมีการแปลทีละบรรทดัเรียกวา่อะไร 

ก. คอมไพเลอร์    ข . อินเทอร์พรีเตอร์ 

ค. แอสเซมเบอร์    ง . รันไทม ์

10. ถา้หากเขียนโปรแกรมสาํหรับงานคาํนวณ แต่ผลลพัธ์ไม่ถูกตอ้งตามตอ้งการ ขอ้ผดิพลาดน้ี

เรียกวา่อะไร 

ก. bug     ข. syntax error 

ค. logic error    ง. coding error 

 

ตอนที ่2 จงทาํเคร่ืองหมาย √ หนา้ขอ้ท่ีถกู และเคร่ืองหมาย × หนา้ขอ้ท่ีผดิ 

…….1. ภาษาระดบัตํ่าคือภาษาท่ีใชก้บัคอมพิวเตอร์รุ่นท่ีใชไ้มโครโปรเซสเซอร์ก่อน 80486 

…….2. ภาษาระดบัสูงคือภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีคลา้ยกบัภาษาพดู 

…….3. คอมพิวเตอร์จะทาํงานไดจ้ะตอ้งแปลภาษาคอมพิวเตอร์ใหเ้ป็นภาษาเลขฐานสองเสียก่อน 

…….4. ระบบปฏิบติัการ Windows จดัวา่เป็นโปรแกรมระบบ 

…….5. ส่ิงท่ีไดจ้ากการคอมไพลภ์าษาซีคือไบตโ์คด๊ 

 

ตอนที ่3 จงตอบคาํถามต่อไปน้ี 

1. ภาษาเคร่ืองคืออะไร แตกต่างจากภาษาระดบัสูงอยา่งไร 

……………………………………………………………………………………………… 
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………………………………………………………………………………………………. 

2. จงบอกช่ือภาษาระดบัสูงท่ีใชท้ัว่ไป 

………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………. 

3. แอสเซมเบอร์ (Assembler) คืออะไร 

………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………….. 

4. การคอมไพลคื์ออะไร 

………………………………………………………………………………………………….. 

…………………………………………………………………………………………………... 

5. โปรแกรมตน้ฉบบั (Source Code) คืออะไร มีประโยชนอ์ยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………….. 

6. โปรแกรมเอนกประสงคต่์างจากโปรแกรมระบบปฏิบติัการอยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………….. 

7. ซูโดโคด้จะช่วยผูพ้ฒันาโปรแกรมไดอ้ยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………….. 

…………………………………………………………………………………………………... 

8. การดีบกัคืออะไร 

…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………… 
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 1. #������"���&+"���������� (Requirement Analysis & Feasibility Study) 
 2. #������	0�	��/#�,-&� (Algorithm Design) 
 3. #���(!���������#�)����	��� (Program Coding) 
 4. #����(��
	��	��/#���	��� (Program Testing & Debugging) 
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 (Documentation) 
 6. #���
!��4���� ����	��� (Program Maintenance) 
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+ &�%��.��������)��������!��
� �()�����1�
�)
��)�����)((��) �2.�5���������$&�	�(������O�
 &���	�������).��/� �����#���	�(�
��������)�����!�	&�.� 	�(�����������).��/� 5��&��	�(��������"�%���
��
+������

��(��)�.���$&�
��
+��#&���&�%�/�. ���.��&��&�%����)������&�%�/�. 

• #���3��#�������).��/� 
�.�������������	

&������/(����	

�.��	�(�0�/�	��� �()��%�����
�3�	


#��0���
1+	�����������(3�.�5��&���������#���3�	

����������	���#���3�������
4�
"�������).��/� �������#���3���.�$(���������0���/(�����+
4�	

����������������� 

• ���	�����$2� 
�
%��
���.���$2����	����/�	��#���3��!��#�� &�%�	��".�����)3.$���&�.�����
������0� ���(�����	�����$2�	�(�0���
1+ 

• ��1����������0������).��/� 
�1�
�)5���!�(�
#������#�����������0� ��1����	���,-&��
%��$&�/(�0���
1+������
������� �()����
����'��.�#���3��.�� G �����
�#��/�������������6
$����	�������� ����
���	������O�$( ���������0���#����������!���
���	������ G �).��/�
��� 5��&��
�������������0���
#���3�&��)".�����
#���3��#��/�����".�	���������0� &�%���

#���3��#��/�����&�(	���������0� ����#�)�"!��1�
�)��1����������0�����������
����#�)����������#�� G $���� '�#���&�����)� &�%��#�)�����0������6/(� 

 
 ��1����������0�����������#�)�$���� '��������1��������������(�!�(�
"���"�(�������
#������ �
%��$2�$����	���,-&��!�&��
����#�)����	��� �()��	�(��!�(�
#��#�������2��"!���'I���
	���#���3�#��#��#���,-&�����!����
����'�/�����0���
1+������������� �()#�������.�� G ����#�)�#���
������	��/�����"!�����#��"��
������+/(� �������1������!����/(�(3����������	��/#�,-&�	��&�
"!���
/(��4���'� 
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��%��/(����"���&+�,-&������	�������������(��
(3(��)����� �()����F��#���3��#��/� 
	���(3�.����	���,-&�����/��������������&�%�/�. 
 
����(%
�6�� 3.1 ���#�)�	��������	���,-&�(��)"��
������+ �!�&��
$&�"��
������+"!���'&�".�����

������������)2������ �������	�(�".��������"!���'/(� 
�$7�6)
 

 ���������/�  ����������
".�����#��
������	�.��"� 
 �����������+
4��).��/� �����������+
4�����".������4�1�#��
�����������O�
 
 #���3��#��  �&��
������ , 2%��
������ , �!����2�������!������6
$���� 

	��2%�� Hours , ".�������)2��������6
$����	��2%�� PayRate 
 ��1����������0� 
  �!�&�(��1����"!���' 
   ".������4�1� = �!����2������ x ������.�2������ 
  #���������������0� 
  1. �������� 

2. ��
�&��
������ , 2%��
������ , �!����2�������!���� , ".�������)2������ 
3. "!���' ".������4�1� = Hours x PayRate 
4. 	�(�0���
1+ �����&��
������ 2%�� 	��".������4�1� 
5. �
����!���� 
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����(%
�6�� 3.2 ���#�)�	��������	���,-&�(��)"��
������+$����&��������������
�� 	��	�(�
".�����������"!���'/(� 
�$7�6)
  
 ���������/�  �������"!���'�������#���3�������
�� 
 �����������+
4��).��/� ".��������������
�������3�	

��#����)������O�
 
 #���3��#��  "����3�#��������
�� (h) 	�������#��������
��(r) 
    �����3�	

��#����)� 
 ��1����������0� 
  ��1����"!���' 

   �������������
�� = π x �����2 x "����3� 
  #���������������0� 

1. �������� 
2. ��
".�"����3�	��".������#��������
�� 

3. "!���'".�������� ��� ������� = π x r2 x h 
4. 	�(�".��������������
�������O�
 
5. �
����!���� 
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����(%
�6�� 3.3 ���#�)����	����
%����)���0���
#�������� ���2�"��
������+ �()$&�	�(�"�	��
���	�����(����� 
�$7�6)
 
 ���������/�  �������
��
+"�	��0���
	�����(#�������� � 
 �����������+
4��).��/� 	�(�"�	�����	�����(#�������� �	�.��"� 
 #���3��#��  �&������!���������� � (ID) ,2%��������name , "�	����
 
    ����O�" (mid) , "�	����
).�) (test) , "�	����
���)O�" 
    (final)  
 ��1����������0� 
  ��1����"!���' 
   "�	����� = "�	������O�" + "�	����
).�) + "�	�����)O�" 
   5�� "�	����� >= 80 /(����( pAq 
   5�� "�	����� >= 70 	�� <80  /(����( pBq 
   5�� "�	����� >= 60 	�� < 70 /(����( pCq 
   5�� "�	����� >= 50 	�� <60 /(����( pDq 
   5��"�	����� < 50 /(����( pFq 
  #���������������0� 

1. �������� 
2. ��
".����	�� ID , name , mid , test , final 
3. "!���'"�	�����	�����( 

Total = mid + final + test 
5�� Total >= 80 , Grade = pAq /�#�� 4 
5�� Total >= 70 , Grade = pBq /�#�� 4 
5�� Total >= 60 , Grade = pCq /�#�� 4 
5�� Total >= 50 , Grade = pDq /�#�� 4 
5�� Total < 50 , Grade = pFq 

4. 	�(� id , name , Total , Grade #�������� � 
5. ���
/�#�� 2 �
%����
��"�
�4�"� 5��"�
	���/�#�� 6 
6. &)4(�!���� 
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����(%
�6�� 3.4 �����"���&+�,-&�	���#�)�����������#�����
�������#�!�������".�����.���#����	��
	�(�0��������"�%���
��
+ 
�$7�6)
 
 #���3��#�� �����#���".�$&��)3.$�2%�����	�� number1 , number2 	�� number3 
 #���3�����+
4� 0����$&���2%�����	������ total  
 ��1����������0� 
   �.��".������#�!�������".� 
   
�������#�������".� 
   	�(�0����#�������# 
 ���������� �����5�#�)�/(�(����� 
  Add_three_number 
   1. Read number1 , number2 , number3 
   2. total = number1 + number2 + number3 
   3. Printf total 
  END 
 
����(%
�6�� 3.5 �����"���&+�,-&�	���#�)������������!�&��
&�".��i���)#���4'&O3������!���� �()��
".�
�4'&O3���3��4(	���4'&O3����!��4(������#�!������6��#��/�	��$&�	�(�".��4'&O3���i���)��������O�
 
�$7�6)
 
 #���3��#�� ��
".��4'&O3���3��4(�)3.$����	��2%�� max_temp  

�4'&O3����!��4(�)3.$����	��2%�� min_temp 
 #���3�����+
4� ".��4'O3���i���)�����O�
�()$2����	��2%�� avg_temp 
 ��1����������0� 
   1. ��
".��4'&O3���4��4(	���4'&O3���.��4( 
   2. &�".��i���)�()�() avg_temp = (max_temp + min_temp)/2 
   3. 	�(�".� avg_temp �����O�
 
 ���������������5�#�)�/(�(����� 
  Find_average_temperature 
   1. READ max_temp , min_temp 
   2. avg_temp = (max_temp + min_temp) / 2 
   3. Output avg_temp to the screen 
  END 
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3.3 �$7�	
�������&� 
��1����������0� ����#���������������0��
%��$&�/(�0���
1+����3�	

���������� �()$2�#���3��!��#��

	�����	���.�� G ������/(��!�&�(/��	��� #������#����1����������0���#����)3.��
��1�����#�)����	��� �()����/�
������)�"!�����$����	����
%��������0�#���3��� 2 ��1� "%� �����
#���3�����".��#��/�������0� 	�������
#���3��#��
/�����&�(	������������0� 

• ��,8������8�
+�%����$�����36����
(	
� 
��1�����������
#���3���)���	���#����������0�	���	�(�0���
1+ �()�����
���	�F�
��
+&�%���
���/{�+

�6/(� &�����������6����
#���3���)���$&�. �
%���!�/�������0�	��	�(�0���
1+��� �����2.������%��) G /�����.���
&�(#���3�����������������0� ��1����������1������(��	����)�$2�����()����/� �2.� $�����#�)���"������ ����#�)
&����%� ����).�����������0��#�)�/(�(��	0�O�
�.�/���� 
 

��������

�	
����
�����������

��������

�������	�������������

����
�
�������������

 


!�"#$"

#$"

 
• ��,8�����6�9�-�!'����9��!�(� 

��1�����������
#���3�����&�(����6
$�&�.�)"����!��.�� �������������0�	���	�(�0���
1+#���4���)���
$�"�����(�)� ��1����������$2���%�����&�.�)"����!����#��� #'�����F��#���3��#��/� 
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��������

�	
����
�������
"�	 %�&��

��������

�������	����	 %�&��

 

 

 

����,,&����73�����	:1�8��8����� 
 $��.��#����1����������0����������������!�&�(�3�	

���	�(�0���
1+(��)�.������������	�(��).��/� 
���5����1������
#���3�(��)�.�5��&����
�#��������".� ���	������������� '�$( 	��&��$2���1���
#���3��#��������&�(
	���������0���������
#���3��).��/� I������3�	

���(!��������(����� 

1. 
����'��.��3�	

#��0���
1+������&������� (Table Heading) &�%�/�. 5��������
��
+&��������.�� 
2. 5���������"!���')�(�������&�( �2.� )�(��������(%��#��
�������4�"� �6����������!�&�(���	��&���� 

�
%�����������6
".�#��)�(���/������	�.��� ����!�&�(���	��(����.��������!�&�($&���".���.���
�3�)+$�
���������	��� �2.� sum = 0 

3. 
����'�#���3�����!��#�� (Input Data) &�%������#�������)�#��� 5�������#���$2������ '������)�/�/�.����

 
��.��"%� ��"���&.��#�������#/�.	�.��� �6����$2���1���
".����	���!��#�� �2.� �����(%��#��
����������
#���3������#�����"���&.��#��".����/�.	�.��� ����"%� 
������"�	���������(%�� 7500 "������� 9000 "����
��� 13000 "������� 20000 /���%��) G I���".�"���&.��#�������#/�.��.���� 

 
�!�(�
".�  7500 9000 13000 20000 }}.. 
 
 2.��&.�������#��".�/�.	�.��� 	��/�.��.���� 
 
��� '�#���3��2.���� ����$2����	���#������
".� 	�.5��#���3��������)�#���������

	����2.��&.����.���� �2.� 
 
�!�(�
#���3�  1 2 3 4 5 6 7 
".�#���3�  5 10 15 20 25 30 35 
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 #���3���� '�(����.�����$2���1��!�&�(���	��$&���".���.���
".���������#��#���3�	�������
�#�����6
� 	��
�#�)����	���$&��!�&�(".���� �2.� n =1 	�� number = 5 ������� 
 ��������!�&�(	�������
#���3��������#�������.����#�� 1 &�%�#�� 2 ��%��/(��!�&�(	����
#���3�	��� #���
�.�/�"%����������0� 	��
��
+0���
1+ 

4. $�����#�)����	�����
#���3�������)��� ������������!�&�(�4(�
#�����������0� &�%�������(��

�.�#���3�&�(&�%�)�� �()���$2���1��(��
#���3��4(���) &�%�$2���1�����!�&�(���	���!�&��
��
��
 (Loop) 
�
%��$&���
�!������
���������0�����.���"�
����!����"�������������� (����)�����)(�.�/���� 

 

	
�6!+�,8�����+;!6�
( 
 ����(��
#���3��4(���)�� 2 ��1� (����� 

1. ��%�����	���������#���3��!��#��  ���$(���&���������".�����/�/�./(���������(��
 �!�(�
#������(��
��
�)3.5�(��������
#���3� (������ ����(��
�.�#���3��#����&�(&�%�)���������!��.�������������0� 
&���(��
	���

�.����	����".���.���
".��������/�/�./(��6������������������0�#���3�������)��� 

2. $2���1��!�&�(���	����� 1 ��� �
%����
".��.�#���3�&�(&�%�)�� ��1������������"!������(��
�)3.&���������6�
�������	�(�0���
1+$�	�.����
	��� ����"%�#���3���)����4(���)��0.�����������0���	��� &��
���	���

�.�������)����4(���)�6���������������0� 
 

����'�����#�)����	���(��)O� ��
��"�.�) G �.�/���� 

�)
+��� ��
�-�
( 
10   INPUT  X ��
".������#���	�F�
��
+ 	�����6
/��$����	�� X "������ 1 ".� 
20  IF  X < 0  THEN  GOTO  60 5�������#$����	�� X ��".���(�
 $&��!�"!�����$�
����(��� 60 	�.5��

/�.$2.$&��!�"!�����$�
����(��� 30 �.�/� 
30  Y  =  X + 200 �!�".�����)3.$����	�� X #'�����
����
 200 	�����6
$����	�� Y 
40  PRINT X , Y 	�(�".�����)3.$����	�� X 	�����	�� Y 
50  GOTO  10 )������
/��!�"!�����$�
����(��� 10 ����"%� ��
".������#���	�F�
��
+

���$&�. 	����6
/��$����	�� X (".��(��53�	��(��)".�$&�.) 
60  PRINT  pGOOD  BYEq 5��".������
�#�������	�F�
��
+ ����".��
 �6�!�"!�����$�
����(��� 60 ����

"%�	��("!��.� GOOD BYE 
�&����� 
70  END $&�&)4(����!���� 

 �������).�����	���O� ��
��� "!�����$�
����(��� 20 ��$2��!�&��
�(��
�.�#���3��#����&�(&�%�)�� �()
�(��
�.�5��&��#���3�����#��������".��
&��)"����.�#���3��#����"�
����&�(	��� ���	���������((/�)��
����(
��� 60 �
%��
��
+"!��.� pGOOD BYEq I�����������
���	��� �!�&��
����).���.�/�������������������	�����&�������
2%���.�  LC �������	���(��
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�)
+��� ��
�-�
( 
10  INPUT  X , LC ��
".������#�#������6
$����	�� X 	�� LC 5��&��".�$� LC ���� 1 

	�(��.�#���3�)��/�.&�( 
20  Y  =  X + 200 �!�".�$����	�� X 
����
 200 	�����6
/��$����	�� Y 
30  PRINT  X , Y 	�(�0���
1+".� X 	�� Y ��������O�
 
40  IF  LC  =  1  THEN 
            GOTO  10 
     ELSE 
            GOTO  50 

5��&��".�����)3.$����	�� LC ���� 1 $&�/��!�"!��������
����( 10 	�.5��
/�.$2. $&�/��!�"!��������
����( 50 �������/� 

50  PRINT  pGOOD  BYEq 	�(�"!��.� pGOOD  BYEq ��������O�
 
60  END �
���	��� 

 
 �������).����%�����	����!������$&�$�.".������#���".� �()".�	������".�#���3���6
/��$����	�� X �.��
".�����������#���3��(��
 ��6
$����	�� LC �()5��&��".�$����	�� LC ����".� 1 &��)"����.�)��/�.$2.#���3����
�4(���) ��%�����	����!������5��
����(��� 40 ���(��
�.�".�$����	�� LC ���� 1 $2.&�%�/�. 5��$2�������((/�)��

����(��� 10 �
%����
#���3�"�����.�/� 

  

3.4 	
�6!+�,8�9�����$7�	
��	��45-
 
 &���������/(����"���&+�,-&�	��� #�������4(���)"%�#�������!�&��
�(��
�.���1����	���,-&����
/(������#������������5$2����/(�&�%�/�. I����(��
�()��������#���3����$2�����#���3����
4�$����
	���,-&��())�����).��#���3������'���&�%������'� �������$&����	��".���$�#�������.�� G 
#�����������0�	���
����'��.�/(�"!���
����������&�%�/�. 5��&��"!���
0�(
��(���������
/�
	��/#�.��!�(�
#������$(����!����/�.53�����	��$&����
/�	��/##����������!����$&�. ����(��

#���������	���,-&����"���(��
��
#���3�&��) G 24( 5��&���(��
��
#���3�24(�(�)�	����!����
53������6/�./(�&��)"����.�#����������!����������	

#����!����/(��).��53�����	��� 
 ���������
$�	�.��#������"������������#�����	�(�����!����$�	�.��#������#�����
������0� &�����(#��0�(
��(#�������/(�(3/(��.�)�.�0�(
��($�#������$( 
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����(%
�6�� 3.6 ��������
#��������1�$����	���,-&�#�����)+$�����).����� 3.4 
�$7�6)
 �������).����� 3.4 ���������������������0�(����� 
  Add_three_number 
   1. Read number1 , number2 , number3 
   2. total = number1 + number2 + number3 
   3. Printf total 
  END 

 ���������
#��������1��!�/(�(����� 
1. ����������#�(��
������
4�#��������24( �()$&�24(	����".����� 10,20 	�� 30 �����#24(

��������".����� 40,41 	�� 42 
������ 8������;!��	 8������;!6��+�� 

number1 10 40 
number2 20 41 
number3 30 42 
 

2. ���"�("!���
#�����������0�(��)����� 
������ 8������;!��	 8������;!6��+�� 

Total 60 123 
 

3. ����������#�����	�(�����!�����������������	�.��#����()$&�	�(�".�#�����	�����
���������0�$�	�.��#������	�������������!���
���	������ G  

-�
(��8�)
!�, number1 number2 number3 Total 

24(��� 1     
1 10 20 30  
2    60 
3    Print 

24(��� 2     
1 40 41 42  
2    123 
3    Print 
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4. ������
0���
1+#��#��������� 2 	��#��������� 3 (60 	�� 123) �.�/(�0���
1+������
&�%�/�.�()(3������	�� Total  

 

����(%
�6�� 3.7 5��&���������
�������	���$&���
#���3������#�!������6����	�F�
��
+�!���� 9 ��� 	���$&���


��
�.������#�&�.�������".����������#
�������� ������#�
������ 	�������3�)+������ �()$&�	�(�0���
1+�����O�
 
 
�$7�6)
 ����,-&�(����.�������5���"���&+���/(�(����� 
 +$��6������	
� ����������
�!���������#�������
�� �����
 	�������3�)+ 
 &����736������	
� 	�(��!���������#�������
��,�
 	���3�)+�����O�
 
 8������)
�8�
  ��
#���3��#�����	�F�
��
+������� 
 ������6��'��  $&�   X 	�������#�����
�#�����	�F�
��
+������� 
          num_p 	�������
�!�����������
�� 
     num_n 	�������
�!������������
 
     num_z 	�������
�!������������3�)+ 
 �$7�	
�������&�  �!�&��
�,-&������$&���
#���3��#�����	�F�
��
+����".� �()����1����(����� 
  �!�&�(��1����"�( 
   5�������#�����!����
�� $&�
�� 1 �#����
�����
�!����
�� 
   5�������#�����!�����
 $&�
�� 1 �#����
�����
�!�����
 
   5�������#�����3�)+ $&�
�� 1 �#����
�����
�!�����3�)+ 
  ������1����������0� 

1. �!�&�($&������
 num_p, num_n 	�� num_z ��".������3�)+ 
2. �.��".������#���	�F�
��
+����6
$����	�� X 
3. 5���.��/�./(� /�#�� 7 
4. 5�� X �����!����
�� $&�
�� 1 ��
 num_p 	���/�#�� 2 
5. 5�� X �����!�����
 $&�
�� 1 ��
 num_n 	���/�#�� 2 
6. 5�� X ����".��3�)+ $&�
�� 1 ��
 num_z 	���/�#�� 2 
7. 
��
+".������
�����O�
���������� 
8. &)4( 
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�!�&��
������1����������0� 5��&��$�#�� 6 ��("!��.� p5�� X ����".��3�)+q ����/� "!���
�6��/(���.��(�� 
��%������5��&��0.��#�� 4 	�� 5 ��/(��6	�(��.������#������".������3�)+�)3.	��� �!�&��
���������
��1����������0�
�����5�!�/(�(����� 

1. ���)�����).��#���3�#����� 1 24( 5��&�������#���� 9 �����".����� 13,7,-4,0,-5,2,6,-2 	�� 35  
2. "�("!���
���������0�(��)����� ������/(��!����
�� 5 ��� �!�����
 3 ��� 	���3�)+ 1 ��� 

  

������ 8������;!��	 

num_p 5 
num_n 3 
num_z 1 

3. 5��&������������#������
%��	�(����#��������1����������0���/(�(����� 

 
-�
(��8�)
!�, �����8 (X) num_p num_n num_z 

1 - 0 0 0 
2 13 0 0 0 
3 13 0 0 0 
4 13 1 0 0 
2 7 1 0 0 
3 7 1 0 0 
4 7 2 0 0 
2 -4 2 0 0 
3 -4 2 0 0 
4 -4 2 0 0 
5 -4 2 1 0 
2 0 2 1 0 
3 0 2 1 0 
4 0 2 1 0 
5 0 2 1 0 
6 0 2 1 1 
2 -5 2 1 1 
3 -5 2 1 1 
4 -5 2 1 1 
5 -5 2 2 1 
2 2 2 2 1 
3 2 2 2 1 
4 2 3 2 1 
2 6 3 2 1 
3 6 3 2 1 
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-�
(��8�)
!�, �����8 (X) num_p num_n num_z 
4 6 4 2 1 
2 -2 4 2 1 
3 -2 4 2 1 
4 -2 4 2 1 
5 -2 4 3 1 
2 35 4 3 1 
3 35 4 3 1 
4 35 5 3 1 
2 - 5 3 1 
7 - 5 3 1 

 
4. ��

�.�"!���
$�#��������� 7 �������
"!���
���"�(���/�� 	�(��.�	��������������0����53����� I���

�����5�!�/�
�����������	����.�/�/(� 
 

 
��%��	�.$�	����.���1����	���,-&�������	

#���������1����53��������(!���������#�)����	��� 	�����	������

�#�)�#����6����������
�4(0�(
��(�2.���� �4(0�(
��(#�����	������)��.� p
��q (Bug) �!�&��
���(!��������	��/#
#��0�(
��(�������)��.� p(�
��q (DeBug) �!�&��
���	�������!����/�./(�������54�����"+ ���)��.� ���	����� Error 
������( Error #�����	������������� 2 ���&�4&���"%� 

1. 8��&$!��
!6
� �(
	�138��/
:
 (Syntax Error) ����#��0�(
��(������(�������#�)��"�("!����� (Source 
Code) ���/�.�����
/�)���'+ (Syntax) #�����	������� G #��0�(
��(�������#��0�(
��(����.�)����4($��������&�	��
	��/# ��%��������

$���&�.����������	��O� ����	��� 5����#��0�(
��(����O�����)3. ���	��O� �"��
������+
��	���$&����
�����  
 ����).���2.� 5���#�)����	���(��)O� ����"�� ����$&�"��
������+
��
+#��"�����������&�����(��)"!����� 
WXRITLN(�The Area is : �,my_area);  ��%�������	��O� ����	��� "��
������+��������
/�)���'+#��O� � 


�.�"!����� WXRITLN /�.���)3.$�O� ����"�� (������$�
����(���"��
������+��	�(�#��0�(
��(����O� Syntax 
Error �����$&��&6� 
 2. 8��&$!��
!6���	$!�
		
�����
�-�
(8���45-
&$! � (Logical Error) ����#��0�(
��(������(������
���	

�������1��$&��!����0�(������54�����"+&�%�"���������� ���	��/##��0�(
��(����O�����������!��()���
����/�.���	�������"!������
%��&�#��0�(
��(����$&�

 �2.� 03��#�)����	�����������!�".� A /�
����
".� B 	�.
�#�)��"�%���&��)�����
 �6���!�$&�".����"!���'/(�/�.53����� I��������5������
#��0�(
��(����()$2� #���3��(��
 
(Test Data) &�%�#���3�������
"!���
$�#������
������ (Execution Run) 5�����	���53����� 0���
1+���/(������������

"!���
���������
�)3.�.��	��� 
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 ���������
���	����
%��&�#��0�(
��((����.�� ������!�����#������ (����� 
1. ���������
�.���!����	����#���"�%���"��
������+ ���)���1��������.� pDesk Checkingq ��1���������

������
�.����	��������5$&�0���
1+����������/(�&�%�/�. �������������
#��0�(
��(������� 
�()�!�&�(#���3�24(&����#�����	���	��".����#�������.�� G ����#�)��������	���/������	�.������
 
�()������.�����������
������#���"�%���"��
������+ ��1�����2.������2.�)�(#��0�(
��(��������/(�
��� �.�����.����	����#���"�%����.�/� 

2. ���������
�()�"�%���"��
������+ ��%��0.�����������
$�#���	��	��� �6�.����	����#���"�%���
"��
������+ 
����#���3����4��������
"!���
 #���	���"�%���"��
������+���!�������� Syntax Error 
&�%�#��0�(
��(���/�)���'+ 5�������0�(�"�%���"��
������+��
��
+#.�����#��0�(
��(�������� 5��/(�
"!���
�����
������
�6".��#�������$�/(��.����	����.���53����� ��%���(��
���	���	��� �����5�!�
���	���
������
#���3������#���"�%���"��
������+ �
%���!����������0��.�/� 

 

3.5 ����,,	
��8�(�����	������$�����3 
 $�����#�)����	���"��
������+��������� '�����#�)����	����)3.&��)��� '� I���#�����

O� �"��
������+�����%��$2�(��) �3�	

����#�)����	��������)�$2������(����� 
 

	
��8�(�����	���,,,����%
� (Top-Down Programming) 

 ����������	0�����#�)����	���	

��(3���+�����!�(�
 �()����,-&�����	�.������
����!���� 5��&��
��(3�$(��"���I�
I����6��$&�	
.���(3��������������(3�).�) 	��$&���(3�&������)���(3�).�)�.�� G ��$2��������
�!�(�
 $�������	

���	������#�)��"��������.�� G ������� '�����&���)�0%�0�� �()�#�)�����!����	�.���.��
���)��!�(�
���/� �����������!��"�������������	

#�����
�����������	���"��
������+ 

 

	
��8�(�����	���,,��!��
�3 (Modular Programming) 

 ��������#�)����	������	)�����!�����.�� G ����������	���).�)#��(��6�&��)  ���	��� 	�.��
���	������)��.� ��(3� (Module) I��������5�!����/(�����������(3��%�� G �!�$&�5��&�����	�����"���0�(
��(�6
�����5	��/#��(3����0�(
��(/(��.�)#���  �!�&��
$�����#�)����	�������������(3�&�������!�&������"�
"4�����!����
����&�( �.������)���(3�$(��$2�����.�� ��(3�	�.����(3������5���)���(3�).�) G /(���� 	��	�.����(3���������
�.����"�
"4�/�)����(3��%�� G /(����(��) 

 ����#�)����	���$���� '���(3����	���).�)�����������O�"%� ���	���).�)O�)$� (Internal 
Subroutine) ����������	���).�)���03��#�)����	����#�)�#����
%�������.��&����#�����	���&��� 	�.�����5���)�$2�/(� 
�������O�&����"%����	���).�)O�)��� (External Subroutine) I����������	���).�)�����6
/��$�/�
���� (library) ���
�����5���)�$2�/(� 	�������5�!�/�$2�$�����%�� G /(���� 
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�3����	���&�����������)���(3����	���).�) 

 

 ����3����&6��.����	���&��� &�%���(3�&�������������)���(3����	���).�) ��%���!���(3�
���	���).�)�
	��� ���	��������
���!����	���&����.�/� ������)���(3����	���).�)��� �����5
���)�$2�/(�&��) G "�������������� �!�&��
����#�)����	���	�.��O� ���������"!������!�&��
���)���(3�
���	���).�)	���.�����/� 	����(3����	���).�)�6����"!������
%��
���.����	���).�)�����
��	��� 

 

 
�3����	��������(3����	���).�)�����5���)���(3����	���).�)�%����� 

 

………………

….. 

………………

….. 

………………

….. 

CALL 

SUBPRO_A 

………………

…. 

………………

…. 

���	���&��� 

………

… 

CALL  

sub_B 

………

…… 

………

…… 

��(3����	���).�) 
      

SUBPRO_A 

………

… 

………

……. 

………

…… 

………

…… 

��(3����	���).�) 
          sun_B 

………………

….. 

………………

….. 

………………

….. 

CALL 

SUBPRO_A 

………………

…. 

………………

…. 

���	���&��� 

………

………

………

………

………

… 

RETU

RN 

��(3����	���).�) 
      

SUBPRO_A 
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��8�(�����	����$�����; (Object-Oriented Programming) 

 ��������#�)����	���	��$&�.����������!�����.�� G �������54 &�%������6� �()����������
���.�
�����6�����"%���/� $2��!���/� ��%�����	����������$2� �6�����5�!������6�������$2�/(� ���
#��(/(� 
�����)���/(� $�����#�)����	������!��������������6��.�� G �
%���!�&��
���)�$2����$�O�)&��� 
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�,,^_	-�!6�
(,6 
 

���6�� 1  ����%��"!���
���53���������4(�
�)�&����#�� 

1. #������������"���&+�,-&�#������$(���03�
�������	���������� �5����1����������0����
����4( 

�. ��������������   #. �3�	

���	�(�0��������+
4� 
". ���������0�  �. ��� '�#��#���3��#�� 

2. #������$�����#�������4(���)#��������"���&+�,-&� 
�. �!�"����#��$���
�,-&� 
#. �!�"����#��$���
��� '�#���3��#����� 
". �(��
#��������1����	���,-&� 
�. �(��
�3�	

#���3��#��	��#���3���� 

3. #��$("%�"���&��)#������������ 
�. ����!�"����#��$���
�,-&� 
#. ����1�
�)#����������!��������#�� G  
". ���"�(��1����	���,-&� 
�. ����(��
#����������!���� 

4. 5��&���������$&�"��
������+"!���'&�
%�����#������&���)� �.��"�(�.�#���3�$("%�#���3�
���
4� 

�. 
%����� , "����3� 
#. 
%����� , "���)��H�� 
". "���)��H�� , "����3� 
�. 
%����� , "���)��H�� 	��"����3� 

5. ����#�)����	���"��
������+���#�)����#������$( 
�. 
����'�#���3����
4� 
#. 
����'�#���3�����+
4� 
". ����1�
�)��1����������0� 
�. ���������������������+
4� 
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6. ����(��
"���53�����#��#
�����	���,-&�"�����!���
#���3�����).�����24( 
�. �).�����) 1 24( 
#. �).�����) 2 24( 
". #�����
��� '�#���,-&� 
�. �4���'���������5����/�/(�$��,-&����� G 

7. #��$("%�������"���&+���������������������+
4� 
�. ������"���&+�.����	������������!����
��"�%����4.�$( 
#. ������"���&+�.��������0���
1+��/�������������0� 
". ������"���&+�3�	

���
��
+0���
1+ 
�. 53��4�#�� 

8. �.��"�(�.����������0������
#���3��#��/�������0�����".� �&�����
�������O�$( 
�. ����!�&�.�)����2�O�
)���+�������������!���( 
#. ���2%��#�)���"�� 
". ����!�&�.�)����"������+�������������/�.�!���( 
�. 53��4�#�� 

9. �&�4$(�����������2%�����	��$����������0� 
�. ��%���������������0������������6
#���3� 
#. ������-��� '+$&��#��$��.�)$����������0� 
". �����5�!�/�$2�$�#����������#�)����	���/(� 
�. 53��4�#�� 

10. �����
#���3��#��/��4���)���	���������0����(�)��&�����
�������O�$( 
�. ���&�".������(%���i���)#��
������ 
#. ��

���)%�"%�&����%�#��&�����4( 
". ���
������������#���3�
4""� 
�. 53��4�#�� 

 
���6�� 2 ���!��"�%���&��) √ &���#�����53� 	���"�%���&��) × &���#�����0�( 

.......1. ����#�)�"!��1�
�)��1����������0��!�$&������52.�)����#�)����	���/(��.�)#��� 

.......2. 5��#���3��#�����������# ������
����'�2��(#�������#(��)�.���������)�&�%��!������6� 
}}3. ������"���&+�,-&�������(3���������������������+
4�	�����������
�#��������
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บทท่ี 5 
การเขียนอัลกอริธึมโปรแกรม 

 

เม่ือไดท้าํการวเิคราะห์ปัญหาและวางแผนการแกปั้ญหาแลว้ ก่อนท่ีจะลงมือเขียนโปรแกรมเราจะตอ้ง

ออกแบบขั้นตอนการทาํงานหรืออลักอริทึม (Algorithm) ก่อน โดยจะ ใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการแสดงขั้นตอนการ

ทาํงานของระบบงานใด ๆ เพ่ือใหก้ารเขียนโปรแกรมเป็นไปไดร้ว ดเร็วและง่ายข้ึน โดยเราอาจเขียนอลักอริทึมใน

ลกัษณะผงังาน (Flowchart) ตามท่ีไดศึ้กษามาในบทท่ี 4 หรือเขียนเป็นรหสัลาํลองท่ีเรียกวา่ซูโดโคด้ 

(Psudocodes) กไ็ด ้ 
  
5.1 ความหมายของอลักอริธึม 
 อลักอริธึม (Algorithm) หมายถึงลาํดบัของขั้นตอนเชิงคาํนวณท่ีแปลขอ้มูลดา้นอินพตุของปัญหาไปเป็น

ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ ขั้นตอนต่าง ๆ ในอลักอริธึมสามารถเปล่ียนไปเป็นคาํสั่งท่ีใหค้อมพิวเตอร์ทาํงานได ้ดงันั้นถา้

หากทาํตามอลักอริธึมแลว้ ปัญหาจะตอ้งถกูแกไ้ดส้าํเร็จและไดค้าํตอบท่ีถกูตอ้งสาํหรับทุกกรณีตามท่ีกาํหนดใน

อลักอริธึม ดงันั้นเราจะไม่ยอมรับอลักอริธึมท่ีการทาํงานติดอยูใ่นวงวนไม่ส้ินสุด หรืออลักอริธึมประเภทท่ีทาํงาน

แลว้ไดค้าํตอบถกูบา้ง ผดิบา้ง ดงันั้นจุดประสงคข์องการออกแบบอลักอริธึมสาํหรับแกปั้ญหาหน่ึง ๆ กคื็อการ

ทาํงานท่ีถกูตอ้ง และทาํงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ นอกจากการบรรยายอลักอริธึมดว้ยผงังานแลว้ ยงัสามารถ

เขียนบรรยายอลักอริธึมดว้ยคาํบรรยายสั้น ๆ ท่ีไดใ้จความได ้โดยการเขียนรหสัลาํลอง หรือซูโดโคด้ (pseudo 

code) ซ่ึงคลา้ยกบัโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ แต่จะบรรยายดว้ยคาํท่ีง่าย ๆ  

ซูโดโคด้เป็นคาํอธิบายขั้นตอนการทาํงานของโปรแกรมโดยใชถ้อ้ยคาํผสมระหวา่งภาษาองักฤษและ

ภาษาการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างท่ีเขา้ใจง่ายมาแสดงลาํดบัการทาํงานของโปรแกรม หรืออาจใชภ้าษาไทย

กไ็ด ้โดยใหผู้เ้ขียนโปรแกรมสามารถพฒันาขั้นตอนต่าง ๆ ใหเ้ป็นโปรแกรมไดง่้ายข้ึน แต่ส่วนใหญ่แลว้คาํท่ีใช้

มกัเป็นคาํเฉพาะ (Reserve Word) ท่ีมีอยูใ่นภาษาการเขียนโปรแกรมและมกัจะเขียนดว้ยตวัอกัษรตวัใหญ่  ซูโด

โคด้ท่ีดีจะตอ้งมีความชดัเจน สั้น และไดใ้จความ ขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีใชจ้ะถกูเขียนอยูใ่นรูปของตวัแปร ซูโดโคด้น้ี

บางคร้ังจะเรียกวา่อลักอริทึมกไ็ด ้รูปแบบทัว่ไปจะเป็นดงัน้ี 

 

  Algorithm < ช่ือของอลักอริทึม > 

1. ………………. 

2. ………………. 

…………………… 

…………………… 

END 

ขบวนการทาํงานต่าง ๆ  

รองศาสตราจารย์ ธีรวัฒน์  ประกอบผล

28/04/2010 59 of 229



 2 

 ตวัอยา่งเช่นในการเขียนซูโดโคด้สาํหรับใหค้อมพิวเตอร์หาค่าเฉล่ียจากขอ้มูลท่ีรับเขา้ทางแป้นพิมพอ์าจ

เขียนไดด้งัน้ี 

 

   Algorithm  การหาค่าเฉล่ีย 

1. ตวันบั = 0 

2. ผลรวม = 0 

3. รับค่าทางแป้นพิมพเ์กบ็ไวใ้น (ขอ้มูล) 

4. ถา้ ขอ้มูล มากกวา่ 0 

เพิ่มค่าตวันบัข้ึนหน่ึงค่า 

ผลรวม  =  ผลรวม + ค่าขอ้มูล 

ยอ้นกลบัไปทาํขั้นตอนท่ี 3 

         ถา้ไม่มากกวา่ไปทาํขั้นตอนท่ี 5 

5. ค่าเฉล่ีย  =  ผลรวมหารดว้ยตวันบั 

6. แสดงค่าเฉล่ียทางจอภาพ โดยมีทศนิยมสองตาํแหน่ง 

7. จบ 

 

จะเห็นวา่ขั้นตอนการหาค่าเฉล่ียไดเ้ขียนไวจ้ะเขา้ใจไดง่้าย เราสามารถทราบไดว้า่ในการทาํงานต่าง ๆ 

จะตอ้งใชต้วัแปรใดบา้ง แต่ละขั้นตอนมีการประมวลผลอยา่งไร แต่โดยทัว่ไปแลว้ซูโดโคด้จะถกูเขียนดว้ย

ภาษาองักฤษ ดงัต่อไปน้ี 

 

   Algorithm Avarage_Sum 

1. count  =  0 

2. sum  =  0 

3. INPUT (value) 

4. IF  value > 0  THEN 

count  =  count +1 

sum    =  sum + value 

GOTO 3 

        ELSE GOTO 5 

5. avarage = sum / count 

6. OUTPUT (avarage) 

7. END 
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 3 

 

ในการคาํนวณหาพื้นท่ีสามเหล่ียมเราอาจเขียนซูโดโคด้ไดด้งัต่อไปน้ี 

 

 ซูโดโคด้หาพื้นท่ีสามเหล่ียม 

 เร่ิมตน้ 

1. รับค่าความยาวของดา้นท่ีเป็นฐานมาเกบ็ในตวัแปร X 

2. รับค่าความยาวของส่วนสูงมาเกบ็ในตวัแปร Y 

3. คาํนวณพื้นท่ีโดย  ARRAY  = (X * Y)/2 

4. แสดงผลพื้นท่ี 

จบ 

 

 หรืออาจเขียนเป็นภาษาองักฤษไดเ้ป็น 

 

 START 

1. READ  X 

2. READ  Y 

3. Compute  ARRAY  =  (X * Y)/2 

4. Print ARRAY 

END 

 

 

5.2 คุณสมบัตพิืน้ฐานในการประมวลผลของคอมพวิเตอร์ 
 ก่อนท่ีจะศึกษาวธีิการเขียนอลักอริธึมควรมีความเขา้ใจและคาํนึงถึงคุณสมบติัพ้ืนฐานของระบบ

คอมพิวเตอร์ก่อน เพ่ือนาํไปประยกุตใ์ชใ้นขั้นตอนการเขียนอลักอริธึมไดอ้ยา่งถกูตอ้ง แมว้า่คอมพิวเตอร์จะเป็น

อุปกรณ์แบบอิเลก็ทรอนิกส์ท่ีทาํงานไดร้วดเร็ว ไม่มีความผดิพลาด ไม่มีการทาํงานในลกัษณะเคร่ืองจกัรท่ีมีกลไก

การเคล่ือนไหว แต่การออกแบบการทาํงานภายในกย็งัตอ้งอาศยัการกาํหนดกลไกเชิงวธีิการทาํงานไวด้ว้ย ถา้หาก

กาํหนดกลไกการทาํงานผดิ คอมพิวเตอร์กจ็ะทาํงานแบบผดิ ๆ ตามไปดว้ย  คุณสมบติัพ้ืนฐานของกลไกการ

ทาํงานมีดงัน้ี 

• คุณสมบัติด้านหน่วยความจํา 

ในงานเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตอ้งเก่ียวขอ้งกบัการใชง้านพ้ืนท่ีหน่วยความจาํของระบบคอมพิวเตอร์ 

ในภาษาคอมพิวเตอร์ใหแ้ทนสัญลกัษณ์การกาํหนดพ้ืนท่ีหน่วยความจาํดว้ยการกาํหนดช่ือเป็นตวัแปรสาํหรับใช้

งาน เพือ่ใชอ้า้งถึงขอ้มลูในหน่วยความจาํนัน่เอง ตวัอยา่งเช่น 

รองศาสตราจารย์ ธีรวัฒน์  ประกอบผล

28/04/2010 61 of 229



 4 

 X  =  4  หมายถึง กาํหนดค่า 4 เกบ็ไวใ้นตวัแปร X 

 X = Y + Z หมายถึง การนาํค่าในตวัแปร Y มาบวกกบัค่าของตวัแปร Z แลว้เกบ็ผลลพัธ์ท่ีไดไ้ว ้

ในตวัแปร X 

 X  =  X + 1 หมายถึง การเอาค่าในตวัแปร X ไปบวกเพิ่มอีก 1 ค่า แลว้เอาค่าผลลพัธ์ใหม่ไปเกบ็ 

    ในตวัแปร X แทนค่าเดิม 

 

• คุณสมบัติด้านการคาํนวณ 

คุณสมบติัดา้นการคาํนวณในระบบคอมพิวเตอร์นั้น ในระดบัพ้ืนฐานจะสามารถดาํเนินการบวก ลบ คณู หาร 

ได ้แต่ลกัษณะการพิจารณาเลือกประมวลผลงานคาํนวณของคอมพิวเตอร์นั้น มีความแต่ต่างจากระบบการคาํนวณ

ของมนุษย ์คือ คอมพิวเตอร์คาํนวณโดยพิจารณาลาํดบัความสาํคญัของสัญลกัษณ์เคร่ืองหมายการคาํนวณท่ีปรากฏ

ในนิพจน์การคาํนวณนั้น ๆ เป็นสาํคญั มิใช่เพียงการคาํนวณโดยยดึหลกัเรียงจากซา้ยไปขวาแบบท่ีเราบวกเลขท่ี

เขียนเป็นสมการบนกระดานเท่านั้น เช่น 2 + 3 x 4 จะไดผ้ลลพัธ์เป็น 14 แต่ถา้เขียนเป็น 2 x 3 + 4 จะไดผ้ลลพัธ์

เป็น 10 

สญัลกัษณ์ท่ีใชใ้นการคาํนวณและลาํดบัการทาํงานของการคาํนวณ มีดงัน้ี  

 

สัญลกัษณ์ ความหมายในการทาํงาน ลาํดับการทาํงาน 

+ บวก 3 

- ลบ 3 

* คูณ 2 

/ หาร 2 

**  หรือ ^ ยกกาํลงั 1 

 

• คุณสมบัติด้านการเปรียบเทยีบเชิงตรรกะ 

ประสิทธิภาพการทาํงานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีเหนือกวา่เคร่ืองคาํนวณชนิดอ่ืนอยา่งหน่ึงกคื็อ 

ความสามารถในการประมวลผลเชิงเปรียบเทียบ โดยใชห้ลกัการทาํงานของพีชคณิตมาทาํงานเชิงตรรกะนัน่เอง  

ประสิทธิภาพการทาํงานของคาํสั่งแต่ละภาษากคื็อ ความสามารถในการเปรียบเทียบเง่ือนไขท่ีผูเ้ขียนคาํสั่ง

กาํหนดข้ึน เพ่ือใหค้อมพิวเตอร์สามารถประมวลผล ลกัษณะการตดัสินใจพิจารณาเง่ือนไข โดยหากเง่ือนไขเป็น

จริงใหเ้คร่ืองทาํงานตามคาํสั่งหน่ึง หรือหากเง่ือนไขเป็นเทจ็กใ็หเ้คร่ืองทาํตามอีกคาํสั่งหน่ึง 

การเขียนคาํสั่งท่ีมีลกัษณะของเง่ือนไขเพือ่ใหเ้คร่ืองใชใ้นการพิจารณาเลือกทิศทางการทาํงานตามเง่ือนไขท่ี

กาํหนดนั้น มีส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูพ้ฒันางานโปรแกรมกคื็อตอ้งศึกษาวธีิการใชส้ัญลกัษณ์ในการเขียนประโยค 

คาํสั่งแบบเง่ือนไขของแต่ละภาษาท่ีกาํหนดใหเ้ลือกใชโ้ดยทัว่ไปมีสัญลกัษณ์ของพีชคณิตบูลลีน (Boolean) ดงั

ลกัษณะต่อไปน้ี 

 

 

 

รองศาสตราจารย์ ธีรวัฒน์  ประกอบผล

28/04/2010 62 of 229



 5 

การใช้สัญลกัษณ์เขียนประโยคคาํส่ังเงื่อนไขแบบ 1 ประโยค 

 การเขียนประโยคคาํสั่งเง่ือนไขแบบ 1 เง่ือนไขนั้น มีสญัลกัษณ์ในการใชง้านดงัน้ี 

สัญลกัษณ์ ความหมายในการทาํงาน 

= เท่ากบั 
< นอ้ยกวา่ 

> มากกวา่ 

<= นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 

>= มากกวา่หรือเท่ากบั 

<> ไม่เท่ากบั 

 

ตวัอย่างที่ 5.1 รูปแบบการเขียนนิพจน์โดยใชเ้ง่ือนไขแบบ 1 ประโยค เทียบกบัการเขียนผงังาน 

 

ถา้  A  >  0   แลว้   (ถา้เง่ือนไขเป็นจริง) 

   คาํสั่งชุดท่ี 1 

 (ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็) 

   คาํสั่งชุดท่ี 2 

 

 

 

หรือ 

 

ถา้  A <> 0  แลว้  (ถา้เง่ือนไขเป็นจริง) 

   คาํสั่งชุดท่ี 2 

 (ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็) 

   คาํสั่งชุดท่ี 1  

 

 

 

 

 

 

การใช้สัญลกัษณ์เช่ือมประโยคคาํส่ังเงื่อนไข 

การเขียนคาํสั่งกาํหนดเง่ือนไขการทาํงานในลกัษณะเช่ือมประโยคเง่ือนไข 2 ประโยค ตอ้งใชส้ัญลกัษณ์

คาํสั่งเพิ่มเติม เพ่ือใหไ้ดข้อ้สรุปของการทาํงานวา่เป็นค่าจริง (True) หรือค่าเป็นเทจ็ (False) ดงัน้ี 

A > 0 

คาํสั่งชุดท่ี 1 คาํสั่งชุดท่ี 2 

จริง เทจ็ 

คาํสั่งชุดท่ี 1 คาํสั่งชุดท่ี 2 

จริง เทจ็ 
A <> 0 

คาํสั่งชุดท่ี 1 

เทจ็ 
A <> 0 
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• สมมติใหผ้ลลพัธ์การเปรียบเทียบในประโยคเง่ือนไขท่ี 1 เป็นสญัลกัษณ์ A 

• สมมติใหผ้ลลพัธ์การเปรียบเทียบในประโยคเง่ือนไขท่ี 2 เป็นสญัลกัษณ์ B 

เม่ือมีการทาํงานหาขอ้สรุปตั้งแต่ 2 เง่ือนไขประกอบกนั โดยใชห้ลกัการของพีชคณิตบูลลีน จะไดด้งัตาราง

ต่อไปน้ี 

A B (A) AND (B) (A) OR (B) NOT (A) 

T T T T F 

T F F T F 

F T F T T 

F F F F T 

 

• การใชส้ญัลกัษณ์ AND ในการเช่ือมประโยคเง่ือนไขนั้น จะใหผ้ลลพัธ์สรุปเง่ือนไขวา่เป็นจริงไดก้็

ต่อเม่ือประโยคทั้งสองประโยคมีค่าเป็นจริงเท่านั้น ถา้มีประโยคใดประโยคหน่ึงเป็นเทจ็ จะสรุปไดว้า่

ค่าท่ีไดจ้ะเป็นเทจ็ทนัที 

• การใชส้ญัลกัษณ์ OR ในการเช่ือมประโยคเง่ือนไขนั้น จะใหผ้ลลพัธ์สรุปเง่ือนไขวา่เป็นจริงได ้กต่็อเม่ือ

มีประโยคใดประโยคหน่ึงเป็นจริง จะสามารถสรุปไดว้า่ค่านั้นเป็นจริงทนัที 

• การใชส้ญัลกัษณ์ NOT นาํหนา้ประโยคเง่ือนไขนั้น จะใหผ้ลลพัธ์สรุปในทางตรงกนัขา้ม 

 

ตวัอย่างที่ 5.2 การเขียนนิพจน์ใชเ้ง่ือนไขแบบ 2 ประโยค โดยใชส้ัญลกัษณ์ AND 

 ถา้ (X > 10) AND (X <= 15)  แลว้   (เง่ือนไขเป็นจริง) 

  คาํสั่งชุดท่ี 1 

 (เง่ือนไขเป็นเทจ็) 

  คาํสั่งชุดท่ี 2 

  

 จากตวัอยา่ง ถา้หากเง่ือนไขท่ีกาํหนดเป็นจริง โปรแกรมจะทาํคาํสั่งชุดท่ี 1 แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ 

โปรแกรมจะทาํคาํสั่งชุดท่ี 2 จากเง่ือนไขท่ีกาํหนดในตวัอยา่ง ค่าในหน่วยความจาํ X ตอ้งมีค่ามากกวา่ 10 แต่ไม่

เกิน 15 จึงจะทาํใหข้อ้สรุปของประโยคเง่ือนไขดงักล่าวเป็นจริง นอกเหนือจากขอ้สรุปน้ีจะเป็นเทจ็ 

 

ตวัอย่างที่ 5.3 การเขียนนิพจน์ใชเ้ง่ือนไขแบบ 2 ประโยค โดยใชส้ัญลกัษณ์ OR 

 ถา้ (X > 50) OR (X <= 60) แลว้  (เง่ือนไขเป็นจริง) 

  คาํสั่งชุดท่ี 1 

 (เง่ือนไขเป็นเทจ็) 

  คาํสั่งชุดท่ี 2 
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 จากตวัอยา่งถา้ค่าในหน่วยความจาํ X มีค่ามากกวา่ 50 หรือมีค่านอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 60 แลว้จะทาํใหไ้ด้

ขอ้สรุปของประโยคเง่ือนไขน้ีเป็น “จริง” 

 

• คุณสมบัติด้านการแสดงผลค่าข้อมูล 

เป็นการอ่านค่าขอ้มลูจากพ้ืนท่ีหน่วยความจาํท่ีเขียนคาํสั่งนาํไปเกบ็ไว ้หรือจากการคาํนวณท่ีตอ้งมีการนาํค่า

ไปเกบ็ไว ้เพ่ือนาํมาแสดงผลลพัธ์ในรูปแบบ และในตาํแหน่งงานท่ีตอ้งการ 

• คุณสมบัติการจัดลาํดับการทาํงาน 

คอมพิวเตอร์จะทาํงานทีละคาํสั่ง ตามลาํดบัจากบนลงล่าง กล่าวคือ คอมพิวเตอร์จะทาํงานตามคาํสั่งท่ีอยู่

บรรทดับนสุดก่อน แลว้จึงทาํงานตามคาํสั่งท่ีอยูใ่นลาํดบัต่อมา จนถึงคาํสั่งในบรรทดัสุดทา้ย 

 

5.3 พืน้ฐานการเขยีนซูโดโค้ด 
แมว้า่การเขียนซูโดโคด้จะไม่มีรูปแบบท่ีแน่นอน แต่โดยทัว่ไปแลว้มกัจะทาํกนัดงัลกัษณะต่อไปน้ี 

 

การรับข้อมูลเข้าและการแสดงผลข้อมูล 

 ในการรับขอ้มูลจะนิยมใชค้าํวา่ READ หรือ GET หรือ INPUT ตามดว้ยตวัแปรท่ีตอ้งการใชเ้กบ็ขอ้มูล 

ถา้หากมีตวัแปรหลายตวัจะใชเ้คร่ืองหมายคอมมา (“,”) คัน่ ส่วนการแสดงผลมกัใชค้าํวา่ PRINT หรือ WRITE 

สาํหรับการรับขอ้มูลมีรูปแบบดงัน้ี 

  READ VAR1, VAR2,….. 

 หรือ 

  INPUT VAR1, VAR2,…… 

 หมายความวา่รับขอ้มูลเขา้มาเกบ็ในตวัแปรตวัท่ี 1,2,……โดย VAR มาจากคาํวา่ Variable หมายถึงตวั

แปร 

ตวัอย่าง 

  READ X,Y ;หมายความวา่รับขอ้มูลมาเกบ็ในตวัแปร X และ Y ตามลาํดบั 

ตวัอย่าง 

 Read student_name   ;อ่านค่ามาเกบ็ในตวัแปรช่ือ student_name 

 Get  system_date    ;อ่านค่ามาเกบ็ในตวัแปรช่ือ system_date 

Read  number_1, number_2  ;อ่านค่ามาเกบ็ในตวัแปร number_1,number_2 

 

สาํหรับการแสดงขอ้มูลมีรูปแบบดงัน้ี 

  PRINT VAR1, VAR2,……. 

 หรือ WRITE VAR1, VAR2,……. 

 หมายความวา่ใหแ้สดงขอ้มูลท่ีถกูเกบ็ในตวัแปรตวัท่ี 1,2,…… 
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ตวัอย่าง 

  WRITE DATA1  ;แสดงขอ้มูลท่ีอยูใ่นตวัแปร DATA1 

  PRINT A, B  ;แสดงขอ้มูลท่ีอยูใ่นตวัแปร A และตวัแปร B 

 

การคาํนวณ 
 ในการประมวลผลแบบคาํนวณจะข้ึนตน้ดว้ยคาํวา่ Compute หรือ Calculate แลว้ตามดว้ยตวัแปรท่ี

ตอ้งการเกบ็ค่าจากการคาํนวณ เคร่ืองหมายเท่ากบัและนิพจน์การคาํนวณ ซ่ึงประกอบไปดว้ยเคร่ืองหมายการ

กระทาํทางคณิตศาสตร์ 

  

ตวัอย่าง 

  Compute   ARRAT  =  (X * Y)/2 

 หมายความวา่ใหต้วัแปร ARRAT มีค่าเท่ากบัการนาํตวัแปร X คูณกบัตวัแปร Y แลว้หารดว้ยสอง 

ตวัอย่าง 

  Compute Profit  =  Price – Cost 

 หมายความวา่กาํไรคาํนวณไดจ้ากตวัแปรท่ีเกบ็ราคาลบดว้ยตน้ทุน 

 

การกาํหนดค่า 
 การกาํหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัตวัแปรจะใชค้าํวา่ INIT และ SET ถา้หากเป็นการประกาศตวัแปรจะตอ้งระบุ

ดว้ยวา่เป็นตวัแปรประเภทใด และถา้เป็นการประกาศค่าคงท่ีจะใชเ้คร่ืองหมายเท่ากบัในการกาํหนดค่า  

ตวัอยา่ง 

 INIT A, B : INTEGER ;ใหต้วัแปร A และ B เป็นตวัแปรท่ีเกบ็เลขจาํนวนเตม็ 

 INIT Y :REAL  ;ใหต้วัแปร Y เป็นตวัแปรท่ีเกบ็เลขทศนิยม 

 SET A = 8   ;กาํหนดใหต้วัแปร A มีค่าเท่ากบั 8 

 

ตวัอย่างที่ 5.4 การเขียนซูโดโคด้คาํนวณราคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์รวมกบัภาษี 7% 

 

 ComputeTotal 

  init  total, price, vat  :  real   \** ประกาศตวัแปร total, price, vat 

  init  vat  =  0.07    \** ประกาศ vat เป็นค่าคงท่ี 0.07 

  read  price    \** รับราคาจากการป้อนขอ้มูล 

  compute  total  =  price + (price x 0.07) \**คาํนวณราคาบวก vat 

  print  price, total    \**แสดงผลราคา และราคารวม 

 end      \**จบโปรแกรม 
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5.4 การเขยีนซูโดโค้ดสําหรับตดัสินใจและทดสอบทางเลอืก 
 การเขียนโปรแกรมท่ีตอ้งมีการเลือกทิศทางการทาํงานนั้นในโปรแกรมจะตอ้งมีการเปรียบเทียบหรือ

ตดัสินใจเกินข้ึนในโปรแกรม วธีิการตดัสินใจของโปรแกรมจะตอ้งมีการเปรียบเทียบเง่ือนไขเกิดข้ึน โดยผลลพัธ์

ท่ีไดจ้ะเป็นจริงหรือเทจ็อยา่งใดอยา่งหน่ึงเท่านั้น 

การตดัสินใจเพ่ือเลือกทาํระหวา่งทางสองทางจะใชค้าํวา่ IF หรือ IF-THEN-ELSE และ ENDIF โดยจะ

เปรียบเทียบเง่ือนไข ถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะทาํกลุ่มคาํสั่ง (Statement) กลุ่มหน่ึง ถา้เป็นเทจ็จะทาํกลุ่มคาํสั่งอีกกลุ่ม

หน่ึง โดยมีรูปแบบดงัน้ี 

  IF  ตรวจสอบเง่ือนไข THEN  ;เร่ิมตน้ 

   กลุ่มคาํสั่ง 1   ;ถา้เป็นจริงทาํกลุ่มคาํสั่งน้ี 

  ELSE 

   กลุ่มคาํสั่ง 2   ;ถา้เป็นเทจ็ทาํกลุ่มคาํสั่งน้ี 

  ENDIF     ;จบการทาํงาน 

  

 

ตวัอย่างที่ 5.5  ตวัอยา่งน้ีจะนาํตวัเลขในตวัแปร number มาทดสอบถา้มากกวา่ 0 ใหแ้สดงวา่เป็นเลขบวก แต่ถา้

ไม่มากกวา่ 0 ใหแ้สดงวา่เป็นเลขลบ 

 

 IF  number > 0 THEN 

  PRINT  POSITIVE NUMBER 

 ELSE 

  PRINT  NEGATIVE NUMBER 

 ENDIF 

 

 จากตวัอยา่งหมายความวา่ถา้ค่า number มีค่ามากกวา่ 0 ใหค้อมพิวเตอร์พิมพค์าํวา่ POSITIVE 

NUMBER  ถา้ไม่มากกวา่จะพิมพค์าํวา่ NEGATIVE NUMBER 

 สาํหรับกรณีท่ีมีทางเลือกมากกวา่สองทางจะใชค้าํวา่ CASE , OF และ ENDCASE โดยจะตรวจสอบวา่

ตวัแปรท่ีอยูห่ลงั CASE มีค่าเท่ากบัค่าคงท่ีตวัใด กจ็ะทาํกลุ่มคาํสั่งท่ีอยูห่ลงัค่าคงท่ีตวันั้น ตวัอยา่งเช่น 

 

 CASE  num OF 

  1  : PRINT 11111 

  2  : PRINT 22222 

  3  : PRINT 33333 

 ENDCASE 
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จากตวัอยา่งถา้ค่าในตวัแปร num เป็น 1 จะใหพิ้มพค์าํวา่ 11111 ถา้ตวัแปร num มีค่าเป็น 2 จะใหพิ้มพ์

คาํวา่ 22222 

 

5.5 การเขยีนซูโดโค้ดแบบวนซ้ํา 
 ในการทาํซํ้ าหมายความวา่ใหร้ะบบทาํงานซํ้ า ๆ ตามเง่ือนไขท่ีกาํหนด โดยจะมีการเปรียบเทียบเง่ือนไข

ในการทาํซํ้ า แบ่งออกไดส้ามรูปแบบดงัน้ี 

1. การทาํซํ้ าท่ีทราบจาํนวนคร้ังในการทาํซํ้ า การทาํซํ้ าแบบน้ีจะมีการตั้งจาํนวนการทาํซํ้ าไวแ้ละมีการ

เพิ่มค่าในแต่ละรอบ จะใชค้าํวา่ FOR , DO และ ENDFOR โดยมีคาํวา่ IN STEPS OF เป็นการ

บอกค่าท่ีเพิ่มในแต่ละรอบ ถา้ไม่มีคาํวา่ IN STEPS OF หมายความวา่เพ่ิมค่ารอบละหน่ึง โดยมี

รูปแบบดงัน้ี 

FOR กาํหนดรอบการทาํซํ้ า 

 Statement 

ENDFOR 

2. การทาํซํ้ าจนระบบมีเง่ือนไขอยา่งหน่ึงจึงหยดุทาํ จะใชค้าํวา่ REPEAT – UNTIL ดงัรูปแบบต่อไปน้ี 

REPEAT 

 Statement_1 

 ……………. 

UNTIL (Condition) 

3. ถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะทาํคาํสั่งภายใน จะใชค้าํวา่ WHILE - ENDWHILE โดยจะตรวจสอบเง่ือนไข

ก่อนท่ีทาํชุดคาํสั่งภายใน ดงัรูปแบบต่อไปน้ี 

WHILE (Condition) 

  Statement_1 

  ……………. 

ENDWHILE 

 

ตวัอย่างที่ 5.6 จงเขียนซูโดโคด้ใหมี้การพิมพต์วัเลขตั้งแต่ 1 – 10 โดยใช ้repeat-until 

 Print number 1 to 10 

  init  num  : integer  /**ประกาศตวัแปร num เป็นตวัเลข 

  init  num = 1   /**ใหค้่า num เร่ิมตน้เท่ากบั 1 

  repeat    /**การทาํงานวนซํ้ า (จนกวา่ num = 10) 

   print  num  /**พิมพค์่าของ num จากค่าเร่ิมตน้ 1 - 10 

   increase  num (num+1) /**เพิ่มค่า num ข้ึน 1 เพ่ือลดการวนซํ้ า 

  until  num > 10   /**เม่ือ num มากกวา่ 10 จบการทาํงานแบบวนซํ้ า 
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ตวัอย่างที่ 5.7 จงเขียนซูโดโคด้ใหมี้การพิมพต์วัเลขตั้งแต่ 1 – 10 โดยใช ้while 

 Print number 1 to 10 

  init  num  :  integer  /**ประกาศตวัแปร num เป็นตวัเลข 

  init  num  =  1   /**กาํหนดใหค้่า num เร่ิมตน้เท่ากบั 1 

  while (num <= 10)  /**ถา้ num นอ้ยกวา่ 10 ใหท้าํคาํสั่งวนซํ้ า 

   print  num  /**พิมพค์่า num จากค่าเร่ิมตน้ 1 – 10 

   increase num (num + 1) /**เพิ่มค่า num ข้ึน 1 ค่า เพือ่ลดการวนซํ้ า 

  endwhile   /**จบการทาํงานแบบวนซํ้ า 

 

ตวัอย่างที่ 5.8 จงเขียนซูโดโคด้สาํหรับบวกเลข 1 + 2 + 3 + ….+100 แลว้พิมพผ์ลลพัธ์ออกมา 

วธีิทาํ ตวัอยา่งน้ีสามารถนาํรูปแบบของ while มาใชไ้ด ้โดยใหโ้ปรแกรมกาํหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัตวันบัเป็น 1 

และเพิ่มค่าข้ึนคร้ังละหน่ึง จนกวา่มีการตรวจสอบวา่ค่าตวันบัมีค่านอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 100 มีค่าเป็นเทจ็จึงหยดุนบั 

โดยสามารถเขียนซูโดโคด้ไดด้งัน้ี  

 Sum_number_1_100 

  init  i, sum  :  integer  /**ประกาศตวัแปร i และ sum เป็นจาํนวนเตม็ 

  init  i = 0    /**กาํหนดค่าเร่ิมตน้ให ้i มีค่าเป็น 0 

  init  sum  =  0 

  while (i <= 100)    /**ทาํซํ้ าเม่ือ i นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 100 

   compute  sum  =  sum + i  /**นาํค่า i มาบวกกบั sum แลว้เกบ็ใน sum 

   compute  i  =  i + 1  /**เพิ่มค่าในตวัแปร i ข้ึนหน่ึงค่า 

  endwhile 

  print  sum    /**แสดงค่าผลรวมท่ีเกบ็อยูใ่นตวัแปร sum 

 

 

ตวัอย่างที่ 5.9 จงเขียนซูโดโคด้ใหมี้การพิมพต์วัเลขตั้งแต่ 1 – 10 โดยใช ้for 

 Number 1-10 

  init  num  :  integer  /**ประกาศตวัแปร num เป็นตวัเลข 

  for  num  =  1  to  10  do  /**ตั้งค่า num = 1 และใหว้นรอบ 10 คร้ัง 

   print  num  /**พิมพค์่าของ num จากค่าเร่ิมตน้ 1 - 10 

  endfor    /**จบการทาํงานแบบวนซํ้ า 

 

5.6 การเขยีนซูโดโค้ดเพือ่เรียกโปรแกรมย่อยและกระโดดข้าม 
สาํหรับการเรียกโปรแกรมยอ่ยหรือโพซีเยอร์จะใชค้าํวา่ CALL แลว้ตามดว้ยช่ือโปรแกรมยอ่ยหรือโพซี

เยอร์ มีรูปแบบดงัน้ี 
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 12 

 

 CALL ช่ือโปรแกรมยอ่ย 

 

การกระโดดขา้มไปทาํชุดคาํสั่งใด ๆ จะใชค้าํวา่ LABEL กาํหนดตาํแหน่งท่ีจะกระโดดมา และใชค้าํวา่ 

GOTO ในตาํแหน่งท่ีจะกระโดด ตวัอยา่งเช่น 

 

  START : 

    Statement_1 

    ………….. 

   AB1: …………. 

    ………… 

    GOTO AB1 

  END 

 

 

 

แบบฝึกหัดท้ายบท 
 
ตอนที ่1  จงเลือกคาํตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงหน่ึงขอ้ 

1. ท่านคิดวา่ รหสัเทียม ถกูเขียนข้ึนมาในขั้นตอนใด 

ก. การทดลองแกปั้ญหา 

ข. การเขียนขั้นตอนวธีิการแกปั้ญหา 

ค. การทดสอบการแกปั้ญหา 

ง. การพิจารณาลกัษณะขอ้มลูอินพตุและเอาตพ์ตุ 

2. ท่านคิดวา่ รหสัเทียมจะถกูนาํไปใชใ้นขั้นตอนใดต่อไป 

ก. การเขียนโปรแกรม 

ข. การอธิบายการทาํงานของโปรแกรม 

ค. การพิจารณาขอ้มลูอินพตุและเอาตพ์ตุ 

ง. การแกไ้ขโปรแกรม 

3. ในการเขียนรหสัเทียมขอ้ใดไม่ถกูตอ้ง 

ก. ใชค้าํวา่ READ ในการรับขอ้มูล 

ข. ใชค้าํวา่ FOR ในการทาํซํ้ า 

ค. ใชค้าํวา่ MEM แทนช่ือตวัแปรในหน่วยความจาํ 

ง. ใชค้าํวา่ CALL ในการเรียกโพซีเยอร์หรือโปรแกรมยอ่ย 

4. ถา้หากมีการเขียนซูโดโคด้ดงัต่อไปน้ี ท่านคิดวา่ทาํอะไร 

NUMBER 
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 13 

 INIT  NUM : INTEGER 

 INIT  NUM = 1 

 WHILE  (NUM <= 100) 

      PRINT  NUM 

  INCRAESE NUM  

 ENDWHILE 

ก. หาผลรวมของตวัเลขตั้งแต่ 1 ถึง 100 

ข. พิมพต์วัเลขตั้งแต่ 1 ถึง 100 

ค. พิมพต์วัเลขท่ีมีค่านอ้ยกวา่ 100 

ง. ไม่สามารถหาค่าได ้

5. จากขอ้ 5 ท่านคิดวา่คาํวา่ INCRAESE NUM คืออะไร 

ก. เพ่ิมค่าตวัแปร NUM ข้ึนหน่ึงค่า 

ข. ลดค่าตวัแปร NUM ลงหน่ึงค่า 

ค. นาํค่า NUM บวกกบัค่า NUM ท่ีผา่นมา 

ง. ไม่สามารถบอกได ้

 

ตอนที ่2 จงตอบคาํถามต่อไปน้ี 

1. ท่านคิดวา่รหสัเทียมหรือซูโดโคด้ต่างจากอลักอริทึมอยา่งไร 

………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

2. จงอธิบายขอ้ดีและขอ้เสียของการเขียนรหสัเทียมก่อนเขียนโปรแกรม และไม่เขียน

รหสัเทียมก่อนเขียนโปรแกรม 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………….. 

…………………………………………………………………………………………. 

3. ท่านคิดวา่ในการกาํหนดค่าตวัแปร เหตุใจจึงตอ้งระบุชนิดของตวัแปร 

………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

4. จงเขียนซูโดโคด้ในการรับค่าตวัเลขเขา้ไป 10 ค่า แลว้ใหแ้สดงผลค่าสูงสุดและค่า

ตํ่าสุด 
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บทท่ี 6 
การเขียนโปรแกรมภาษาซี 

 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นมีภาษาใหเ้ลือกอยูห่ลายภาษา สาํหรับภาษาซีเป็นภาษาท่ีเหมาะ

สาํหรับผูเ้ร่ิมตน้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หากเร่ิมศึกษาดว้ยภาษาน้ีแลว้การศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษา
อ่ืน ๆ จะทาํไดง่้ายข้ึน ภาษาซีเป็นภาษาท่ีมีการพฒันามายาวนาน ในปัจจุบนัไดพ้ฒันาใหส้ามารถเขียนโปรแกรม
เชิงวตัถุได ้ซ่ึงอยูใ่นรูปแบบของภาษา C++ และ C# 
 

6.1 ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมด้วยภาษาซี 
 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ดว้ยภาษาระดบัสูงนั้นโปรแกรมเมอร์จะตอ้งเขียนโปรแกรม

ตน้ฉบบัท่ีเรียกวา่ซอสซ์โคด้ข้ึนมาก่อนสาํหรับภาษาซีโปรแกรมน้ีจะมีนามสกุลเป็น .c จากนั้นจึงจะใชโ้ปรแกรม
คอมไพเลอร์มาแปลภาษาใหเ้ป็นภาษาท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถทาํงานได ้ จากนั้นจึงทาํการเช่ือมโยงหรือลิงค์

กบัไฟลต่์าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งใหส้ามารถทาํงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชง้านอยูไ่ด ้
 ในการเขียนโปรแกรมภาษาซีนั้นมีตวัแปลภาษาหรือคอมไพเลอร์ใหใ้ชง้านหลายตวั โดยออกมาในรูป

ของซอฟตแ์วร์ท่ีทาํใหโ้ปรแกรมเมอร์สามารถเขียนโปรแกรมไดง่้าย โดยขบวนการทั้งสามขั้นตอนจะทาํไดใ้น

คร้ังเดียว โดยซอฟตแ์วร์ลกัษณะน้ีไดร้วมโปรแกรมพฒันางาน หรือ ไอดีอี (Integrated Development 
Environment : IDE) เอาไวด้ว้ย สาํหรับโปรแกรมท่ีแนะนาํในการศึกษาภาษาซี ในท่ีน้ีไดแ้ก่ DEV C++ ซ่ึงเป็น
โปรแกรมท่ีมีขนาดเลก็ สามารถใชเ้ร่ิมตน้ศึกษาการเขียนโปรแกรมไดเ้ป็นอยา่งดี และยงัสามารถเขียนโปรแกรม
แบบ C++ ไดอี้กดว้ย เม่ือเปิดโปรแกรมข้ึนมา หนา้ตาของโปรแกรมเป็นดงัน้ี 
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 ส่วนประกอบท่ีสาํคญัของโปรแกรม DEV C++ ในการใชง้านเบ้ืองตน้ มีดงัน้ี 
1. ส่วนของเมนู เป็นคาํสั่งต่าง ๆ ท่ีจาํเป็นสาํหรับใชง้านโปรแกรม เช่น การสร้างไฟลใ์หม่ การคอม

ไพล การรันโปรแกรม นอกจากน้ีในดา้นล่างของเมนูยงัมีทูลบาร์ท่ีรวบรวมคาํสั่งต่าง ๆ ท่ีใชง้าน
บ่อย ๆ ในรูปของไอคอนใหผู้ใ้ชเ้ลือกใชไ้ดง่้าย ๆ อีกดว้ย 

2. ส่วนของ Editor Screen ใชส้าํหรับสร้างหรือแกไ้ขโปรแกรม โดยท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมจะพิมพค์าํสั่ง
ต่าง ๆ ลงในบริเวณน้ี 

 
ในการใชง้านเบ้ืองตน้ ถา้หากตอ้งการเร่ิมเขียนโปรแกรมจะตอ้งสร้างไฟลข้ึ์นมาใหม่ โดยเลือกเมนู File 

เลือก New เพ่ือสร้างงานใหม่ เลือก Source File โปรแกรมจะแสดง Editor Screen ใหเ้ขียนโปรแกรมและตั้งช่ือ
โปรแกรมใหมี้ช่ือเป็น Untitled1 โดยอตัโนมติั 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เม่ือถึงตรงน้ีจะสามารถเขียนโปรแกรมภาษาซีได ้โดยการเขียนโปรแกรมจะตอ้งเขียนตามโครงสร้างท่ี
กาํหนด ถา้หากเขียนผดิโปรแกรมจะแจง้ขอ้ผดิพลาดออกมาตอนคอมไพโปรแกรม 
 

1. เลือก File -> New 

2. เลือก Source File 

3. โปรแกรมแสดงหนา้ต่างออกมา 

ส่วนของเมนู 

ส่วนของ Editor Screen 
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6.2 โครงสร้างโปรแกรมภาษาซี 
การเขียนโปรแกรมแต่ละภาษานั้นโครงสร้างของโปรแกรมจะต่างกนั ในบทน้ีจะกล่าวถึงโครงสร้างของ

การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซี (C/C++) รวมทั้งการเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย ลกัษณะโครงสร้างของภาษาซีแบ่ง
ออกไดเ้ป็น 5 ส่วนดงัต่อไปน้ี 

1. พรีโพรเซสเซอร์ไดเร็กทีฟ (Preprocessor directives) 
2. ส่วนการกาํหนดค่า (Global declarations) 
3. ส่วนฟังกช์นัหลกั (The main() function) 
4. การสร้างฟังกช์นัและการใชฟั้งกช์นั (Uses-defined function) 
5. ส่วนอธิบายโปรแกรม (Program comments) 

 โครงสร้างของโปรแกรมประกอบดว้ยหลายส่วน แต่ในการเขียนโปรแกรมนั้นไม่จาํเป็นตอ้งเขียนหมด

ทุกส่วน ส่วนใดไม่ใชก้ส็ามารถตดัท้ิงได ้แต่ทุกโปรแกรมตอ้งมีส่วนพรีโพรเซสเซอร์ไดเร็กทีฟ  และส่วนฟังกช์นั
หลกั รายละเอียดของส่วนต่าง ๆ เป็นดงัต่อไปน้ี  
 

พรีโพรเซสเซอร์ไดเรกทฟี (Preprocessor directives) 
 ส่วนน้ีทุกโปรแกรมตอ้งมี จะใชส้าํหรับเรียกไฟลท่ี์โปรแกรมตอ้งการในการทาํงานและกาํหนดค่าต่าง ๆ 
โดยคอมไพลเ์ลอร์จะกระทาํตามคาํสั่งก่อนท่ีจะคอมไพลโ์ปรแกรม ซ่ึงจะตอ้งเร่ิมตน้ดว้ยเคร่ืองหมาย ไดเร็กทีฟ 
(directive) #  และตามดว้ยช่ือโปรแกรมหรือช่ือตวัแปรท่ีตอ้งการกาํหนดค่า ส่วนน้ีอาจเรียกอีกช่ือหน่ึงวา่ส่วนหวั
โปรแกรม (Header Part) สาํหรับ Directive ท่ีใชก้นับ่อย ๆ ไดแ้ก่ 

 
 #include เป็นการแจง้ใหค้อมไพเลอร์อ่านไฟลอ่ื์นเขา้มาคอมไพร่วมดว้ย รูปแบบการใชจ้ะทาํโดยเขียน 
#include แลว้ตามดว้ยช่ือไฟล ์ดงัน้ี 
 
 #include “stdio.h”  หมายความวา่ อ่านไฟล ์stdio.h เขา้มาดว้ย 
 #include “Pro1.c”   หมายความวา่ อ่านไฟล ์Pro1.c เขา้มาดว้ย 
 
 การกาํหนดช่ือไฟลต์ามหลงั #include นั้นอาจใชเ้คร่ืองหมาย <> คร่อมช่ือไฟลก์ไ็ด ้ ซ่ึงจะเป็นการอ่าน
ไฟลจ์ากไดเร็กทอรีท่ีกาํหนดไวก่้อน แต่ถา้ใช ้ “ “ เป็นการอ่านไฟลจ์ากไดเร็กทอรีปัจจุบนัท่ีกาํลงัติดต่ออยู ่ และ
ไฟลท่ี์จะ include เขา้มาน้ีจะตอ้งไม่มีฟังคช์นั main() โดยมากแลว้จะประกอบดว้ยโปรแกรมยอ่ย ค่าคงท่ี หรือ
ขอ้กาํหนดต่าง ๆ  
 

 #define  เป็นการกาํหนดค่านิพจน์ต่าง ๆ ใหก้บัช่ือของตวัแปร โดยมีรูปแบบดงัน้ี 
  #define NAME  VALUE  เช่น 
  #define  END  20   กาํหนด END มีค่าเท่ากบั  20 
  #define  A  5*6+3   กาํหนด A มีค่าเป็น 5*6+3 
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ส่วนประกาศ (Global declarations) 
 ส่วนน้ีจะใชใ้นการประกาศตวัแปรหรือฟังกช์นัท่ีตอ้งใชใ้นโปรแกรม โดยทุก ๆ ส่วนของโปรแกรม

สามารถจะเรียกใชข้อ้มูลท่ีประกาศไวใ้นส่วนน้ีได ้  ส่วนน้ีบางโปรแกรมอาจไม่มีกไ็ด ้  สาํหรับรายละเอียดต่าง ๆ 
จะไดก้ล่าวต่อไป 

 

ส่วนฟังก์ชันหลกั (main() function) 
 ส่วนน้ีทุกโปรแกรมจะตอ้งมี จะประกอบไปดว้ยประโยคคาํสั่งต่าง ๆ ท่ีจะใหโ้ปรแกรมทาํงาน โดยนาํ
คาํสั่งต่าง ๆ มาต่อเรียงกนั แต่ละประโยคคาํสั่งจะจบดว้ยเคร่ืองหมายเซมิโคลอน (Semi colon ;) โดย

โปรแกรมหลกัน้ีจะเร่ิมตน้ดว้ยคาํวา่ main() ตามดว้ยเคร่ืองหมายปีกกาเปิด { และจบดว้ยเคร่ืองหมายปีกกาปิด } 
ถา้หากในโปรแกรมมีหลายฟังกช์นั ส่วนของฟังกช์นั main() น้ีจะเป็นฟังกช์นัแรกท่ีโปรแกรมจะทาํงาน 
 

ส่วนกาํหนดฟังก์ชันขึน้ใช้เอง (Uses – defined functions) 
 เป็นการเขียนคาํสั่งและฟังกช์นัต่าง ๆ ข้ึนใชใ้นโปรแกรม โดยตอ้งอยูใ่นเคร่ืองหมาย { } และสร้าง
ฟังกช์นัหรือคาํใหม่ท่ีใหท้าํงานตามท่ีเราตอ้งการใหก้บัโปรแกรมและสามารถเรียกใชไ้ด ้ ภายในโปรแกรม 
ตวัอยา่งเช่น 
  #include “stdio.h” 
  main() 

{ 
 function();  /*เรียกใชฟั้งกช์นัท่ีสร้างข้ึน */ 
} 
function()   /*สร้างฟังกช์นัใหม่ โดยใหช่ื้อวา่ function 
{ 
 return  ;   /*คืนค่าท่ีเกิดจากการทาํฟังกช์นั 
} 
 

ส่วนอธิบายโปรแกรม (Program comments) 
 ส่วนน้ีใชเ้ขียนคอมเมนตโ์ปรแกรม เพ่ืออธิบายการทาํงานต่าง ๆ ทาํใหผู้ศึ้กษาโปรแกรมในภายหลงัทาํ
ความเขา้ใจโปรแกรมไดง่้ายข้ึน เม่ือคอมไพลโ์ปรแกรมส่วนน้ีจะถกูขา้มไป  การเขียนคาํอธิบายน้ีจะเร่ิมดว้ย

เคร่ืองหมาย /* และปิดดว้ยเคร่ืองหมาย */ แต่ถา้หากเขียนคาํอธิบายทีละบรรทดัจะใชเ้คร่ืองหมาย // เขียนกาํกบั
บรรทดัคาํอธิบายไวก้ไ็ด ้
 ดงัท่ีกล่าวมาแลว้วา่ส่วนประกอบของโปรแกรมมีหลายส่วน ส่วนใดไม่ใชส้ามารถตดัท้ิงไดภ้าษา C เป็น
ภาษาท่ีการเขียนโปรแกรมเป็นแบบโครงสร้างโมดูล โดยจะมีการเขียนโมดูลต่าง ๆ เกบ็ไวใ้ช ้ ซ่ึงแต่ละโมดูล

สามารถเรียกมาใชใ้นภายหลงัได ้ ในท่ีน้ีจะเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายท่ีสุดก่อน จากนั้นจะพฒันาโปรแกรมใหใ้หญ่
ข้ึนโดยเขียนโปรแกรมแทรกเขา้ไปในโปรแกรมอยา่งง่ายน้ี ตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมขั้นตน้เป็นดงัน้ี 
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 #include “stdio.h”                                 ส่วนหวั 
 main() 
 { 
                             ส่วนฟังกช์นัหลกั 
 } 
 
 จากตวัอยา่งโปรแกรมอยา่งง่ายจะประกอบดว้ยสองส่วนคือ 
 
 1. ส่วนท่ีหน่ึงเป็นส่วนหวัหรือส่วนเรียกโมดูลอ่ืน ๆ เขา้มาแปรความหมายร่วม โดยเป็นส่วนของพรี
โพรเซสเซอร์ไดเร็กทีฟ ซ่ึงอาจเป็นโมดูลมาตรฐานท่ีมีอยูแ่ลว้ในโปรแกรมหรือโมดูลใหม่ท่ีสร้างข้ึนมาเอง โดย

โมดูลเหล่าน้ีจะบรรจุคาํสั่งหรือขอ้กาํหนดต่าง ๆ ท่ีจะใชใ้นโปรแกรมท่ีเขียนข้ึน 
 2. ส่วนท่ีสอง เรียกวา่ส่วนฟังกช์นัหลกัซ่ึงเป็นส่วนคาํสั่งหรือสเตตเมนต ์ (Statement) จะเป็นส่วนท่ีเกบ็
คาํสั่งต่าง ๆ ท่ีจะใหโ้ปรแกรมทาํงาน โดยจะเร่ิมตน้ดว้ยเคร่ืองหมายปีกกา { และจบดว้ยเคร่ืองหมายปีกกาปิด } 
ส่วนน้ีจะมีมากกวา่หน่ึงฟังกช์นักไ็ด ้แต่ทุกโปรแกรมจะตอ้งมีฟังกช์นั main ซ่ึงถือวา่เป็นฟังกช์นัหลกัท่ีโปรแกรม
จะทาํงานได ้
 โปรแกรมต่อไปน้ีจะเป็นโปรแกรมแรกท่ีจะใชเ้ขียนโปรแกรมภาษาซี โดยจะใชฟั้งกช์นั printf() ซ่ึงจะ
ทาํหนา้ท่ีพิมพข์อ้มูลออกทางจอภาพ 

 
 #include “stdio.h” 
 main() 
 { 
  printf(“COMPUTER”);                               ตวัอยา่งโปรแกรมภาษาซี 
 } 
 
 โปรแกรมน้ีเม่ือทาํงานคอมพิวเตอร์จะพิมพค์าํวา่ COMPUTER ออกทางจอภาพ พิจารณาจากโปรแกรม
จะเห็นวา่ในฟังกช์นัหลกัมีการเรียกใชฟั้งกช์นั printf() ซ่ึงจะทาํหนา้ท่ีพิมพข์อ้ความหรือสตริง (string) ท่ีอยูใ่น
เคร่ืองหมายคาํพดูออกทางหนา้จอ และจบฟังกช์นัดว้ยเคร่ืองหมายเซมิโคลอน โดยฟังกช์นัน้ีจะเกบ็ไวใ้น stdio 
(ยอ่มาจาก standard input output) ซ่ึงจะเกบ็ชุดคาํสั่งเก่ียวกบัการส่งขอ้มูลเขา้ออกเอาไว ้ เราจึงตอ้งเรียก stdio.h 
ข้ึนมา สาํหรับ #include เรียกวา่ ไดเรกทีฟ (directive) และ stdio.h เรียกวา่ ไฟลส่์วนหวั (header file) สาํหรับใน
การเขียนโปรแกรมเราสามารถเขียนคาํอธิบาย (comments) ต่าง ๆ ได ้โดยคอมไพเลอร์จะไม่แปรความหมายเป็น
ภาษาเคร่ือง ซ่ึงจะตอ้งเปิดดว้ยเคร่ืองหมาย /* และปิดดว้ยเคร่ืองหมาย */ เช่น 
 /* PROGRAM BY TEERAWAT  PRAKOBPHON  */ 
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 จากตวัอยา่งท่ีกล่าวมาเม่ือเขียนโปรแกรมดว้ย Dev-C++ ทาํไดด้งัขั้นตอนต่อไปน้ี 

1. เปิดโปรแกรมสร้างไฟลใ์หม่ โดยเลือกเมนู File -> New ->Source File 
2. พิมพโ์ปรแกรมลงไปดงัต่อไปน้ี 

 

 
 

3. จดัเกบ็ไฟล ์(Save) ไวใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยเลือกเมนู File -> Save  จากนั้นเลือกโฟเดอร์สาํหรับ
เกบ็ขอ้มูล แลว้ตั้งช่ือไฟลต์ามตอ้งการ ในท่ีน้ีใหช่ื้อเป็น pro1 กดปุ่ม Save ดงัรูป 

  
 
 
 
 
 

1. เลือกเมนู File -> Save 

2. เลือกโฟเดอร์เกบ็ขอ้มูล 

3. ตั้งช่ือไฟล ์
4. กดปุ่ม Save 
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 4. โปรแกรมจะบนัทึกไฟลเ์ป็นช่ือ pro1.cpp (เน่ืองจากโปรแกรมน้ีสามารถเขียนในลกัษณะ C++ ได ้จึง
มีนามสกลุเป็น cpp) 

 
 
 5. คอมไพลแ์ละรันโปรแกรมโดยเลือกเมนู Execute ->Compile & Run หรือคลิกท่ีไอคอนดงัรูป เม่ือ
โปรแกรมคอมไพลจ์ะแจง้ขอ้ผดิพลาดออกมา เน่ืองจากการเขียนคาํอธิบายไม่ไดใ้ส่เคร่ืองหมาย */ เพ่ือปิด
คาํอธิบาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แสดงช่ือไฟลต์ามท่ีตั้งไว ้

1. คลิกเลือก “คอมไพลแ์ละรัน” 

2. โปรแกรมแจง้วา่มีขอ้ผดิพลาดใน
บรรทดัท่ี 1 ในส่วนของการอธิบาย
โปรแกรม 
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 ใหแ้กไ้ขโปรแกรมใหถ้กูตอ้ง แลว้คลิก “คอมไพลและรัน” อีกคร้ังหน่ึง โปรแกรมจะรันอยา่งรวดเร็ว ไม่
สามารถมองไดท้นั ใหท้ดลองเพ่ิมคาํสั่ง getch() ซ่ึงเป็นสาํหรับรอรับการกดคีย ์แต่คาํสั่งน้ีถูกเกบ็ไวใ้น conio.h 
ดงันั้นจะตอ้งเรียก conio.h ข้ึนมาในโปรแกรมดว้ย โดยเขียนโปรแกรมดงัต่อไปน้ี 
 

 
 
 6. ทดลองคลิกปุ่ม “คอมไพลและรัน” อีกคร้ัง จะพบวา่โปรแกรมจะทาํฟังกช์นั printf เป็นพงักช์นัแรก
แลว้แสดงคาํวา่ “COMPUTER” ออกมา จากนั้นทาํฟังกช์นั getch() เพ่ือรอการกดแป้นพิมพ ์ทาํใหส้ามารถดู
ผลลพัธ์การทาํงานไดท้นั โดยโปรแกรมจะแสดงหนา้ต่างออกมาดงัน้ี 
 

 
 
 จากตวัอยา่งท่ีผา่นมาจะพบวา่การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซีนั้น ผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งเขียนโปรแกรม
ใหถ้กูตอ้งตามโครงสร้างของภาษา ตอ้งทราบวา่ในโปรแกรมตอ้งใชฟั้งกช์นัหรือคาํสั่งใดบา้ง และฟังกช์นันั้นอยู่
ในกลุ่มใด ตอ้ง include เฮดเดอร์ไฟลใ์ดข้ึนมาจึงจะทาํงานได ้สาํหรับรายละเอียดของฟังกช์นัจะกล่าวต่อไปเม่ือถึง
เร่ืองท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
 
 

พิมพเ์พ่ิมเขา้ไป 2 บรรทดั 
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6.3 ฟังก์ชันพืน้ฐานและการประกาศตวัแปร 
 การเขียนเบ้ืองตน้ดว้ยโปรแกรมดว้ยภาษาซีนั้นมกัจะเป็นการเขียนโปรแกรมรับขอ้มูลจากแป้นพิมพ์

และแสดงขอ้มูลออกทางจอภาพ รวมถึงการประมวลผลทางคณิตศาสตร์อยา่งง่ายซ่ึงมกัจะตอ้งมีการประกาศตวั
แปรสาํหรับเกบ็ขอ้มูลดว้ย ต่อไปจะกล่าวถึงการรับขอ้มูลและการส่งขอ้มูลโดยจะกล่าวถึงฟังกช์นัในการรับขอ้มูล
จากแป้นพิมพ ์และการส่งขอ้มูลออกทางจอภาพ โดยคาํสั่งดงักล่าวจะอยูใ่นไลบราลี stdio.h ซ่ึงจะตอ้งเรียกออกมา
ก่อนดว้ย #include 

 

 ฟังก์ชัน printf() 
 ฟังกช์นัน้ีเราไดท้ดลองใชอ้ยา่งง่าย ๆ มาแลว้ โดยใชส้าํหรับแสดงขอ้ความหรือตวัแปรฟังกช์นั printf() 
มีช่ือเตม็วา่ print format เป็นฟังคช์ัน่ท่ีใชพิ้มพข์อ้ความต่าง ๆ ออกทางจอภาพโดยมีรูปแบบดงัน้ี 
 

  printf(“ขอ้ความ”)       หรือ 
  printf(“รหสัควบคุมรูปแบบ”,ตวัแปร)   หรือ 
  printf(“control string”,variable list,……..); 
 
 โดยค่าท่ีส่งเขา้ไปในฟังกช์นัจะมีสองส่วน ส่วนแรกเรียกวา่สตริงฟอร์แมต เป็นส่วนท่ีใชค้วบคุมลกัษณะ
การแสดงผล และส่วนท่ีสองหมายถึงค่าคงท่ี หรือตวัแปรท่ีจะใหแ้สดงผล  โดยฟังกช์นัจะพิมพค์่าท่ีอยูใ่นตวัแปร
ในส่วน variable list ในรูปแบบท่ีกาํหนดโดย control string ซ่ึงจะศึกษาไดจ้ากตวัอยา่งต่อไป 

 
โปรแกรมที ่6.1 
/* PROGRAM BY TEERAWAT PRAKOBPHON */ 
#include “stdio.h” 
main() 
{ 
 printf(“COMPUTER\n”);       ขอ้ความท่ีจะพิมพจ์ะอยูใ่นเคร่ืองหมาย “” ตามดว้ย\n 
 printf(“\n\nCOMPUTER”);   ขอ้ความท่ีจะพิมพจ์ะอยูใ่นเคร่ืองหมาย “” โดยมี\n นาํหนา้ 
 printf(“%d\n”,20); 
} 
 จากตวัอยา่งใหล้อง RUN โปรแกรมดู ซ่ึงจะเห็นวา่ขอ้ความท่ีจะพิมพจ์ะอยูใ่นเคร่ืองหมายคาํพดู 
นอกจากน้ียงัมีเคร่ืองหมายแบค็สแลซตามดว้ย n (\n) ซ่ึงเป็นการบอกวา่เม่ือพิมพเ์รียบร้อยแลว้ใหข้ึ้นบรรทดัใหม่ 
ส่วนคาํสั่งต่อมามี \n นาํหนา้สองตวับอกวา่ใหข้ึ้นบรรทดัใหม่ก่อนสองคร้ัง แลว้ค่อยพิมพค์าํวา่ COMPUTER 
เคร่ืองหมายน้ีเรียกวา่ รหสัแบ๊ตสแลซ (backslash) ซ่ึงมีอยูห่ลายรูปแบบดงัน้ี 
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รหสั ผลท่ีได ้

  \n   ใหข้ึ้นบรรทดัใหม่ 
  \t   ใหเ้วน้ tab เป็นระยะ 8 ช่วง 
  \xhh   ใส่ตวัอกัษร hh เม่ือเป็นเลขฐานสิบหก 
  \a   ส่งเสียงบีป 
  \\   เคร่ืองหมาย Backslash 

 
 จากโปรแกรมท่ี 6.1 พิจารณาฟังคช์ัน่ printf() บรรทดัท่ี 3 เคร่ืองหมาย %d หมายถึงรหสัควบคุมการ
พิมพ ์ (format code) ซ่ึงเป็นตวับอกใหพ้ิมพเ์ลขฐานสิบ เคร่ืองหมาย % น้ีเรียกวา่ format specification ซ่ึงมีใช้
หลายรูปแบบดงัตาราง 

 
เคร่ืองหมาย การใชง้าน 

%d   ใหพิ้มพรู์ปแบบเลขจาํนวนเตม็ฐานสิบ 
%u   ใหพิ้มพรู์ปแบบเลขจาํนวนเตม็ไม่มีเคร่ืองหมาย 
%f   ใหพิ้มพรู์ปแบบเลขทศนิยม 
%e   ใหพิ้มพเ์ลขจาํนวนจริงในรูปเลขยกกาํลงั 
%c   ใหพิ้มพต์วัอกัษรตวัเดียว (Char) 
%s   ใหพิ้มพชุ์ดตวัอกัษร (string) หรือขอ้ความ 
%%   ใหพิ้มพเ์คร่ืองหมาย % 
%o   ใหพิ้มพเ์ลขฐานแปด 
%x   ใหพิ้มพเ์ลขฐานสิบหก 

 
ในการเขียนคาํสั่ง printf หน่ึงบรรทดั เราสามารถใหพิ้มพต์วัอกัษรหลาย ๆ รูปแบบได ั ดงัเช่นคาํสั่ง

ต่อไปน้ี 
 printf(“%s  %d  %f  %c \n”,”Sam”,14,-8.76,’X’); 
 
จะเห็นวา่คาํสั่งน้ีมีการพิมพห์ลายรูปแบบและมี variable list หลายตวั ถา้เป็นสตริงจะอยูใ่นเคร่ืองหมาย 

“  “ ถา้เป็นตวัอกัษรจะอยูใ่นเคร่ืองหมาย ‘ ‘ สาํหรับค่า variable list จะตอ้งเรียกตามลาํดบัท่ีกาํหนดใน control 
string ผลลพัธ์จากการทาํคาํสั่งจะเป็นดงัน้ี 

 Sam  14  -8.760000 X 
จะสังเกตเห็นวา่ในการพิมพเ์ลขทศนิยมขอ้มูลท่ีใส่ไปคือ –8.76 แต่ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะไดท้ศนิยมหลาย

ตาํแหน่ง คาํสั่ง printf สามารถระบุจาํนวนเลขทศนิยมได ้ โดยใส่จาํนวนทศนิยมและเคร่ืองหมายจุดระหวา่ง % 
และ f  ดงัตวัอยา่งคาํสั่งต่อไปน้ี 

 printf(“%f  %.3f  %.2f  %.1f”,4.5678,4.5678,4.5678,4.5678); 
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ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการทาํคาํสั่งจะเป็นดงัน้ี 
 4.567800  4.568  4.57  4.6 

 

 ฟังก์ชัน scanf() 
 ฟังกช์นัน้ีจะตรงขา้มกบัฟังกช์นั printf() โดยจะใชอ้่านค่าจากการกดแป้นพิมพท่ี์อยูใ่นรูปรหสั ASCII 
ไปเกบ็ในตวัแปรท่ีกาํหนด และสามารถใชเ้ป็นรหสัควบคุมหรือ controlstring ระบุชนิดของขอ้มูลท่ีจะเกบ็ในตวั
แปรได ้รูปแบบของคาํสั่งเป็นดงัน้ี 
 

  scanf(“control string”,&variable list,……..);   หรือ 
   scanf(“รหสัรับขอ้มูล”,&ตวัแปรเกบ็ขอ้มูล); 
 
 โดยเคร่ืองหมาย & เป็นการช้ีไปท่ีแอดเดรสหน่วยความจาํของตวัแปรท่ีกาํหนดเพื่อใหเ้กบ็ขอ้มูล 
สาํหรับ control string จะเป็นตวับอกวา่จะใหเ้กบ็ขอ้มูลในลกัษณะใด  ตวัอยา่งเช่น  

  int  num;  /*ประกาศตวัแปรช่ือ num สาํหรับเกบ็เลขจาํนวนเตม็ */ 
  scanf(“%d”,&num);  
 
 เม่ือคอมพิวเตอร์ทาํชุดคาํสั่งจะรอรับขอ้มูลจากแป้นพิมพ ์ เม่ือใส่ขอ้มูลและกด Enter จะนาํขอ้มูลไปเกบ็
ในตวัแปรช่ือ num ในรูปของเลขฐานสิบเน่ืองจาก control string เป็น %d สาํหรับ control string มีไดห้ลายตวั
เช่นเดียวกบัคาํสั่ง printf()  
 พิจารณาชุดคาํสั่งต่อไปน้ี 

  int  i,j;    /*ประกาศตวัแปรช่ือ i และ j สาํหรับเกบ็จาํนวนเตม็ */ 

  scanf(“%o %x”,&i,&j); 
  printf(“%o %x”,i,j); 
  

เม่ือคอมพิวเตอร์ทาํงานจะรับขอ้มูลเขา้ไป 2 ค่า การใส่ขอ้มูลระหวา่งค่าแรกและค่าท่ีสองตอ้งกดคียเ์วน้
วรรคเป็นการแยกค่าของขอ้มูล ขอ้มูลค่าแรกท่ีรับเขา้ไปจะรับในรูปเลขฐานแปดเน่ืองจากใชร้หสัควบคุมเป็น %o 
ค่าท่ีสองจะรับในรูปเลขฐานสิบหก คาํสั่งต่อมาจะใหค้อมพิวเตอร์พิมพข์อ้มูลท่ีเกบ็อยูใ่นรูปเลขฐานแปดและฐาน
สิบหก พิจารณาชุดคาํสั่งต่อไปน้ี 

 
  char  str[80]; 
  printf(“Enter a string : “); 
  scanf(“%s”,str);   /*รับสตริงมาเกบ็ในตวัแปร ไม่ตอ้งมีเคร่ืองหมาย & */ 

  printf(“Here ‘ s your string: %s”,str); 
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จะเป็นการประกาศตวัแปร str เป็นตวัแปรประเภทสตริงท่ีเกบ็ขอ้มูลไดไ้ม่เกิน 80 ตวัอกัษร และแสดง
ขอ้ความใหพ้ิมพส์ตริง ต่อมาจะรับขอ้มูลในรูปสตริงเขา้ไปเกบ็ในตวัแปร str และพิมพอ์อกทางจอภาพ 

 

 ตวัแปร 
 การเกบ็ขอ้มูลของคอมพิวเตอร์นั้นจะเกบ็ลงในหน่วยความจาํส่วนท่ีเป็น RAM โดยขอ้มูลท่ีเกบ็อยูแ่ต่ละ
ค่าจะอา้งถึงโดยการอา้งไปท่ีหมายเลขตาํแหน่งของหน่วยความจาํนั้น สาํหรับในการเขียนโปรแกรมจะใชว้ธีีการ

ประกาศตวัแปรในการอา้งถึงหน่วยความจาํท่ีตอ้งการติดต่อ โดยช่ือของตวัแปรจะเป็นตวัแทนค่าหมายเลข

ตาํแหน่งหน่วยความจาํท่ีใชเ้กบ็ขอ้มูลนั้นเอง เม่ือมีการนาํขอ้มูลไปเกบ็ในตวัแปรขอ้มูลนั้นจะถกูเปล่ียนเป็นรหสั

เลขฐานสองท่ีคอมพิวเตอร์เขา้ใจได ้ ตวัอยา่งเช่นถา้หากตอ้งการใหต้วัแปรนั้นเกบ็เลขจาํนวนเตม็คอมพิวเตอร์จะ

เปล่ียนเลขจาํนวนเตม็เป็นเลขฐานสองท่ีสอดคลอ้งกนั ถา้หากตอ้งการใหต้วัแปรเกบ็ตวัอกัขระคอมพิวเตอร์จะ

เปล่ียนตวัอกัขระนั้นเป็นรหสั ASCII หรือรหสั Unicode ตามการประมวลผลของคอมพิวเตอร์นั้น ดงันั้นถา้หาก
ตอ้งการใหโ้ปรแกรมรับขอ้มูลจากผูใ้ชม้าเกบ็ไว ้ หรือมีการคาํนวณและเกบ็ผลลพัธ์จะตอ้งสร้างตวัแปรสาํหรับ

เกบ็ขอ้มูลท่ีเป็นผลลพัธ์นั้น พิจารณาโปรแกรมต่อไปน้ี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 เม่ือรันโปรแกรมน้ีบนจอภาพคอมพิวเตอร์จะปรากฏคาํวา่ 
 
  Height in inches is 72 
  

บรรทดัแรกของโปรแกรมจะเป็นอินคลดูไฟลห์รือไฟลส่์วนหวั ส่วนบรรทดัท่ีสองจะเป็นการประกาศ

ตวัแปรข้ึนมาสองตวั โดยใช ้ int นาํหนา้ในการประกาศตวัแปร โดยกาํหนดใหต้วัแปรช่ือ feet และ inches เป็นตวั
แปรประเภท Integer (เกบ็เลขจาํนวนเตม็) ในส่วนของโปรแกรมหลกัจะเร่ิมตน้ดว้ย main() และสเตตเมนตถ์ดัไป
จะเป็นการกาํหนดค่าให ้feet ใหมี้ค่าเป็น 6 โดยใชเ้คร่ืองหมายเท่ากบัในการกาํหนดค่า ส่วนสเตตเมนตต่์อมาจะนาํ
ค่า feet คูณดว้ย 12 และเกบ็ค่าท่ีไดใ้นตวัแปร inches ส่วนสเตตเมนต ์ printf จะใชส้าํหรับพิมพค์่าเอาตพ์ุตทาง
จอภาพ ในคาํสั่ง printf จะเห็นวา่มีการแสดงผลสองส่วนคือส่วนท่ีเป็นขอ้ความ และส่วนท่ีเป็นตวัแปร โดยใช้
เคร่ืองหมายคอมมา(Comma) คัน่ เม่ือโปรแกรมทาํงานจะนาํขอ้มูลท่ีเป็นตวัแปรไปแสดงผลในตาํแหน่งท่ีเขียน

เป็น %d ซ่ึงเป็นตวับอกวา่ใหแ้สดงผลตวัแปรเป็นเลขฐานสิบ 

 #include “stdio.h” 
 int feet ,inches;                                         
 main() 
 { 
  feet       =   6; 
  inches  =   feet * 12; 
  printf(“Height in inches is   %d ‘,inches) 
 } 

ประกาศตวัแปร 
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 ในส่วนของการประกาศตวัแปรช่ือของตวัแปรจะตอ้งเป็นไปตามกฎการตั้งช่ือซ่ึงจะไดก้ล่าวต่อไป ถา้

หากช่ือตวัแปรมีความยาวมากกวา่ 63 ตวัอกัษร โปรแกรมจะรับรู้เพียง 63 ตวัแรกเท่านั้น และในการประกาศตวั
แปรถา้หากมีตวัแปรมากกวา่ 1 ตวัจะใชเ้คร่ืองหมาย , ขั้น การกาํหนดตวัแปรจะตอ้งเร่ิมตน้ดว้ยประเภทของขอ้มูล
ตามดว้ยช่ือตวัแปร และสามารถประกาศหลาย ๆ ตวัพร้อมกนัไดโ้ดยใชเ้คร่ืองหมายคอมมา (,) คัน่ 
 
รูปแบบ 
  ประเภทของขอ้มูล      ช่ือตวัแปร, …..;    หรือ 
  Data  Type      Variable  Name, …. ; 
 
ตวัอยา่ง  

  int feet , inches; 
 
 
 
 เป็นการบอกวา่มีตวัแปรสองตวั และเป็นตวัแปรประเภท Integer ดงันั้นตวัแปรทั้งสองตวัน้ีจะใส่เลข

จาํนวนเตม็ใด ๆ กไ็ด ้แต่ตอ้งอยูใ่นช่วง -32767 ถึง +32767 (ข้ึนอยูก่บัชนิดของคอมไพเลอร์) 
 ในการประกาศตวัแปรนั้นมีกฎการตั้งช่ือดงัต่อไปน้ี 

 ช่ือตวัแปรประกอบดว้ยตวัอกัษร A ถึง Z รวมถึงตวัเลข 0 ถึง 9 
 ช่ือตวัแปรตอ้งข้ึนตน้ดว้ยตวัอกัษร 
 ตวัพิมพใ์หญ่ ตวัพิมพเ์ลก็มีความหมายต่างกนั 
 ตอ้งไม่มีเวน้วรรคระหวา่งช่ือตวัแปร 
 ช่ือตอ้งไม่ซํ้ ากบัคาํสงวน (Reserved Word) ท่ีโปรแกรมรู้จกั 

 
 นอกจากน้ีในภาษาซียงัประกาศตวัแปรพร้อมกบักาํหนดค่าใหก้บัตวัแปรได ้ โดยจะใชเ้คร่ืองหมาย = 
ตามดว้ยค่าท่ีจะใหก้บัตวัแปร รูปแบบทัว่ไปของการกาํหนดค่าใหก้บัตวัแปรจะเป็นดงัน้ี 

 
  variable  =  expression; 
 
 โดยท่ี expression อาจเป็นค่าคงท่ี ตวัแปร หรือการกระทาํทางคณิตศาสตร์กไ็ด ้ การทาํงานของ

โปรแกรมจะนาํค่าท่ีอยูท่างขวาของเคร่ืองหมาย assignment (=) มาใส่ใหก้บัตวัแปรท่ีอยูท่างซา้ย ในการเขียน

โปรแกรมดว้ยภาษาซี  สามารถใชเ้คร่ืองหมายการกระทาํทางคณิตศาสตร์บวก(+) และ (-) ได ้ ส่วนการคูณจะใช้
เคร่ืองหมาย * และการหารจะใชเ้คร่ืองหมายสองตวัคือ div และ / ส่วนรายละเอียดจะไดก้ล่าวต่อไป 
 
 
 

ประเภทของขอ้มูล ช่ือตวัแปร 

รองศาสตราจารย์ ธีรวัฒน์  ประกอบผล

28/04/2010 84 of 229



ตวัอยา่ง 
   int  x;  /*ประกาศตวัแปรช่ือ x สาํหรับเกบ็เลขจาํนวนเตม็ */ 
   x  =  5;  /*กาํหนดค่า 5 ใหก้บัตวัแปร x  */ 
 
ตวัอยา่ง 
   int x, y;  /*ประกาศตวัแปรช่ือ x และ y เกบ็เลขจาํนวนเตม็ */ 
   y  =  3;  /*กาํหนดให ้y มีค่าเท่ากบั 3 */ 
   x  =  y + 5; /*นาํค่า y บวกกบั 5 แลว้นาํไปเกบ็ในตวัแปร x */ 
 
  ในการนาํคาํสั่ง printf มาใชแ้สดงผลเอาตพ์ุตจะใหเ้อาตพ์ุตเป็นตวัแปร หรือการกระทาํทางคณิตศาสตร์ก็
ได ้แต่ตอ้งใชเ้คร่ืองหมาย % ในการกาํหนดประเภทของขอ้มูล ตวัอยา่งเช่น 
 
            เอาตพ์ุต 

 x   =   7; 
 printf(“%d”,x);    7                   
 printf(“%d”,x + 9);   16 

คาํถาม  หลงัจากคอมพิวเตอร์ทาํคาํสัง่ต่อไปน้ี เอาตพ์ตุท่ีไดจ้ะเป็นอยา่งไร 
 
 yards   =   8;    yards   =  8; 
 feet  =  yards * 3;   feet   =   yards * 3; 
 printf(“%d yards is “, yeads);  printf(“%d  yards is \n“,yeads); 
 printf(“%d feet” , feet);   printf(“%d  feet \n”, feet); 

คาํตอบ 

 8  yards  is24   feet    8  yards  is 
       24   feet 

คาํถาม ถา้หากคอมพิวเตอร์ทาํคาํสัง่ต่อไปน้ี  เอาตพ์ตุท่ีไดจ้ะเป็นอยา่งไร 
 
 printf(“Yes \n”);   printf(“Yes \n”);   printf(“Yes”); 
 printf(“No \n”);   printf(“\n”);   printf(“No”); 
     printf(“No \n”); 

นาํขอ้มูลในตวัแปร x 
พิมพเ์ป็นเลขฐานสิบ 
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คาํตอบ 

 Yes    Yes    YesNo 
 No 
     No 

คาํถาม เอาตพ์ตุทางจอภาพจะเป็นอยา่งไร ถา้หากคอมพิวเตอร์ทาํโปรแกรมต่อไปน้ี 
 
  #include “stdio.h” 
  int nickels,dimes,TotCenter; 
  main() 
  { 
   nickels   =   3; 
   dimes    =   7; 
   TotCenter  =  (nickels * 5) + (dimes * 10); 
   printf(“%d  nickels  and  %d  dimes \n”,nickels,dimes); 
   printf(“=  %d  cents \n”,TotCenter); 
  } 

  

คาํตอบ 

3 nickels  and 7 dimes 
=  85 cents 

 
 

ชนิดของข้อมูล 
ในการเขียนโปรแกรมเม่ือมีการประกาศตวัแปรคอมพิวเตอร์จะจองหน่วยความจาํใหก้บัตวัแปรนั้น ถา้

หากตวัแปรเกบ็ขอ้มูลต่างประเภทกนัหน่วยความจาํท่ีใชส้าํหรับเกบ็ขอ้มูลกจ็ะไม่เท่ากนัดว้ย สาํหรับขอ้มูลใน
ภาษาซีอาจแบ่งออกไดเ้ป็น 4 กลุ่มดงัต่อไปน้ี 
 - ขอ้มูลชนิดชิมเปิล (simple type) 
 -  ขอ้มูลประเภทสตริง (string type) 
 -  ขอ้มูลประเภทโครงสร้าง (structure type) 
 -  ขอ้มูลประเภทพอยตเ์ตอร์ (pointer type) 
 ในหวัขอ้น้ีจะกล่าวถึงขอ้มูลชนิดซิมเปิลและขอ้มูลชนิดสตริงก่อน ส่วนขอ้มูลประเภทอ่ืน ๆ จะกล่าว
ต่อไปในภายหลงั 
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ข้อมูลชนิดซมิเปิล 
 ขอ้มูลชนิดซิมเปิลแบ่งไดเ้ป็นขอ้มูลประเภทลาํดบั (ordinal type) และขอ้มูลประเภทจาํนวนจริง (Real 
Data Type) โดยขอ้มูลแบบลาํดบัเป็นขอ้มูลท่ีมีค่าเป็นลาํดบัแน่นอน เช่นตวัเลขท่ีใชใ้นการนบั ลาํดบัตวัอกัษรเป็น
ตน้ ในภาษาซียงัแบ่งขอ้มูลชนิดลาํดบัออกไดห้ลายประเภท ในท่ีน้ีจะกล่าวถึงขอ้มูลประเภทจาํนวนเตม็ ขอ้มูล

อกัขระ และขอ้มูลตรรกะ 
 

 ข้อมูลชนิดจํานวนเต็ม (Integer Data Type) 
 ขอ้มูลประเภทน้ีจะใชเ้กบ็ตวัเลขท่ีเป็นจาํนวนเตม็ ในคอมพิวเตอร์จะใชห้น่วยความจาํในการเกบ็ขอ้มูล

ถา้หากคอมพิวเตอร์ใชห้น่วยความจาํ 8 บิตหรือ 1 ไบตใ์นการเกบ็ขอ้มูลจะทาํใหเ้กบ็ขอ้มูลท่ีเป็นเลขฐานสิบได้
ในช่วง 0 ถึง 255 ขอ้มูลชนิดจาํนวนเตม็น้ียงัแบ่งไดห้ลายประเภทข้ึนกบัขนาดของหน่วยความจาํท่ีคอมพิวเตอร์ใช้
เกบ็ โดยขอ้มูลประเภทต่าง ๆ แสดงไดด้งัตารางต่อไปน้ี 

 
ประเภท ช่วงของข้อมูลทีเ่กบ็ได้ ขนาดหน่วยความจํา 

char   -128 – 127 1 ไบต ์
unsigned char   0 – 255 1 ไบต ์

signed char   -128 .. 127 1 ไบต ์
int     -2,147,483,648 .. 2,147,483,647 4 ไบต ์

unsigned int     0 .. 4,294,967,296 4 ไบต ์
ตารางแสดงประเภทของขอ้มูลและช่วงของขอ้มูลท่ีเกบ็ได ้

 
 จากตารางจะพบวา่การประกาศตวัแปรใหเ้กบ็เลขจาํนวนเตม็จะประกาศไดห้ลายประเภท แต่ละประเภท
จะใชห้น่วยความจาํไม่เท่ากนั ทาํใหเ้กบ็ขอ้มูลไดใ้นช่วงท่ีต่างกนัไปดว้ย แต่ขนาดของหน่วยความจาํท่ีใชก้บั
ขอ้มูลแต่ละประเภทนั้นจะข้ึนกบัชนิดของคอมไพเลอร์ท่ีใชด้ว้ย ตวัอยา่งเช่น ถา้หากประกาศตวัแปรเป็นขอ้มูล
ชนิด int แลว้ใชค้อมไพเลอร์ Turbo-C จะใชห้น่วยความจาํเพียง 2 ไบต ์ทาํใหเ้กบ็ขอ้มูลไดใ้นช่วง -32768 ถึง 
+32767 แต่ถา้หากเป็นคอมไพเลอร์ตวัอ่ืน เช่น DEV-C จะใชห้น่วยความจาํ 4 ไบต ์ทาํใหเ้กบ็ขอ้มูลไดใ้นช่วงท่ี
กวา้งกวา่ ในการประกาศตวัแปรน้ีถา้หากประกาศตวัแปรท่ีเกบ็ขอ้มูลไดม้ากเกินความจาํเป็นจะทาํใหโ้ปรแกรมท่ี
เขียนข้ึนใชห้น่วยความจาํมากข้ึนตามไปดว้ย ตวัอยา่งเช่นถา้หากแน่ใจวา่ขอ้มูลตวัเลขท่ีเกิดข้ึนมีค่าไม่เกิน 127 ก็
ควรประการตวัแปรเป็นชนิด char กเ็พียงพอ 

 ข้อมูลประเภทตัวอกัขระ (Character Data Type) 

 ขอ้มูลประเภทน้ีจะเป็นตวัอกัขระหน่ึงตวั ซ่ึงเป็นไปตามตารางรหสั ASCII ประกอบดว้ยขอ้มูลท่ีเป็น
ตวัอกัษร ตวัเลข และอกัขระพิเศษ ขอ้มูลประเภทน้ีจะเป็นขอ้มูลแบบลาํดบัได ้ เน่ืองจากเรียงตามลาํดบัรหสั 
ASCII ขอ้มูลประเภทน้ีจะใชเ้น้ือท่ีในการเกบ็หน่ึงไบตเ์ช่น 
 ‘A’,’B’,’C’ นอกจากน้ียงัมีอกัขระพิเศษเช่น 
  ‘\n’ รหสัข้ึนบรรทดัใหม่ 
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  ‘\t’ รหสัเวน้วรรค 1 tab 
  ‘\a’ เสียง Beep 
 

 ข้อมูลประเภทตรรก (Boolean Data Type) 
 จะเป็นค่าทางลอจิก ไดแ้ก่จริง(True) กบัเทจ็ (False) จะใชใ้นคาํสั่งควบคุมเพ่ือตดัสินใจการทาํงาน ใน
การเรียงลาํดบัจะใหค้่าท่ีเป็นเทจ็มีลาํดบัก่อนค่าท่ีเป็นจริง  ในการเขียนโปรแกรมบางคร้ังจะแทนค่าจริงดว้ยเลข

จาํนวนเตม็ 1หรือค่าท่ีมากกวา่ 1 และแทนค่าเทจ็ดว้ยเลข 0 

 
 ข้อมูลประเภทจํานวนจริง (Real Data Type) 

 ขอ้มูลประเภทน้ีจะเป็นจาํนวนจริงหรือเลขทศนิยม ขอ้มูลประเภทน้ีจะจดัลาํดบัก่อนหลงัไดย้าก จึงไม่

เป็นขอ้มูลชนิดลาํดบัเน่ืองจากทศนิยมมีไดห้ลายตาํแหน่ง ขอ้มูลจาํนวนจริงน้ียงัแบ่งออกไดห้ลายประเภท โดยแต่
ละประเภทจะใชห้น่วยความจาํในการเกบ็แตกต่างกนั ทาํใหเ้กบ็ขอ้มูลไดแ้ตกต่างกนั ดงัตารางต่อไปน้ี 

 
ประเภท ช่วงของข้อมูลทีเ่กบ็ได้ ขนาดหน่วยความจํา 

float 
 3.4 x 10-38  ถึง   3.4 x 1038 4 ไบต ์

double  1.7 x 10-308..ถึง  1.7 x 10+308 8 ไบต ์
long double  3.4 x 10-4032  .ถึง.  1.1 x 104032 10 ไบต ์

ตารางแสดงประเภทของขอ้มูลชนิดจาํนวนจริง 
 

 ข้อมูลประเภทสตริง (string type) 
 นอกจากขอ้มูลแบบตวัเลขและตวัอกัษรแลว้ในภาษาซียงัมีขอ้มูลอีกประเภทหน่ึงเรียกวา่สตริง ขอ้มูล

ประเภทน้ีจะเป็นการนาํตวัอกัขระมาต่อเรียงกบัเป็นขอ้ความตั้งแต่หน่ึงตวัข้ึนไป โดยสามารถเกบ็ตวัอกัขระได ้
255 ตวั โดยตวัอกัขระจะตอ้งอยูใ่นเคร่ืองหมาย “ “ ในการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซีจะมีการเติมตวัอกัษรวา่ง 
NULL (\0) เป็นตวัสุดทา้ย อยา่งเช่นการเกบ็สตริงคาํวา่ “COMPUTER” จะใชเ้น้ือท่ีในการเกบ็ 9 ไบต ์โดยแต่ละ
ไบตเ์ป็นดงัน้ี 

 
  “C” “O” “M” “P” “U” “T” “E” “R” “\0”   
 
 

การเกบ็ข้อมูลของตวัแปร 
 ในการประกาศตวัแปรใหก้บัโปรแกรมนั้น เม่ือโปรแกรมถกูรันตวัแปรต่าง ๆ จะเป็นตาํแหน่ง

หน่วยความจาํท่ีใชเ้กบ็ขอ้มูล ตวัอยา่งเช่นในโปรแกรมท่ีผา่นมา จะใชห้น่วยความจาํสามตาํแหน่ง หลงัจาก

โปรแกรมทาํงานค่าในหน่วยความจาํตาํแหน่งต่าง ๆ จะเป็น 
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nickels  Dimes  TotCentr  

3  7  85  

 
 เม่ือโปรแกรมมีการทาํงานใด ๆ ค่าในหน่วยความจาํหรือตวัแปรอาจมีการเปล่ียนแปลงได ้ โดยค่าเก่าจะ
หายไปและถกูแทนดว้ยค่าใหม่ พิจารณาโปรแกรมต่อไปน้ี 

  
  #include “stdio.h” 
  int x;     หน่วยความจาํ 
  main()                x 
  { 
   x  =  6; 
   x  =  8; 
   printf(“X  is  %d”,x); 
  } 

 
 เม่ือโปรแกรมมีการรัน เร่ิมแรกค่าในตวัแปร x จะมีค่าเป็น 6 ต่อมามีการใส่ค่า 8 ลงในตวัแปร x ทาํใหค้่า
ใน x เป็น 8 เม่ือโปรแกรมรันไปถึงคาํสั่ง printf จะทาํใหพิ้มพเ์ลข 8 ออกทางหนา้จอ 
 ในการเขียนโปรแกรมภาษาซี เราสามารถนาํค่าในตวัแปรใส่ใหก้บัตวัแปรได ้ โดยใชเ้คร่ืองหมายเท่ากบั 
(=) เช่นเดียวกบัการกาํหนดค่าใหต้วัแปร พิจารณาโปรแกรมตวัอยา่งต่อไปน้ี 
  num1 = 5;      เอาตพ์ุต 
  num2 = 14; 
  num1 = num2; 
  printf(“%d”,num1); 
  printf(“%d”,num2); 
  

เม่ือโปรแกรมทาํงาน เร่ิมแรกค่าในหน่วยความจาํ num1 จะเป็น 5 และค่าใน num2 เป็น 14 ต่อมามีการ
ใส่ค่าในตวัแปร num1 ดว้ยค่า num2 ซ่ึงจะทาํใหค้่าในตวัแปร num1 เปล่ียนไป เอาตพ์ุตจากการรันโปรแกรมจะได้
เลข 14 จาํนวนสองตวัทางจอภาพ 
 ในการกาํหนดค่าใหก้บัตวัแปรนั้นเราสามารถนาํค่าตวัแปรเดิมมากระทาํทางคณิตศาสตร์ได ้ โดยท่ีตวั

แปรทางซา้ยเปล่ียนไปตามการกระทาํทางขวามือ ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
ก. count   =  count +1 {เพ่ิมค่าในตวัแปร count ข้ึนหน่ึง} 
ข. sum     =  sum + x {นาํค่าใน sum บวกกบั x โดยค่าใน x จะไม่เปล่ียน} 
ค. num     =  3 * num {นาํค่าใน num คูณกบั 3 และเกบ็ไวท่ี้เดิม} 

 

     6 
 
     8 

      14 
 
       14 
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6.4 นิพจน์และตวัดาํเนินการทางคณติศาสตร์ 
 ในการเขียนโปรแกรมใหค้อมพิวเตอร์ประมวลผลนั้นสามารถนั้นเอาค่าคงท่ี ตวัแปร ตวัดาํเนินการมา
ประกอบกนัเป็นนิพจน์ได ้โดยในนิพจน์หน่ึง ๆ สามารถนาํตวัดาํเนินมากกวา่หน่ึงตวัมาใชไ้ด ้ตวัอยา่งเช่น 
  int  y;   /*ประกาศตวัแปร y สาํหรับเกบ็เลขจาํนวนเตม็ */ 
  y  =  5 * 3 + 2*2;  /*สร้างนิพจน์แลว้กาํหนดค่าใหก้บัตวัแปร y */ 
  printf(“Output  =  %d “,y); 
  
 จากตวัอยา่งผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเป็น Output = 19 โดยการประมวลผลลกัษณะน้ีผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้ง
เขา้ใจลาํดบัก่อนหลงัของการกระทาํของตวัดาํเนินการดว้ยวา่ถา้หากมีตวัดาํเนินการหลาย ๆ ตวัประกอบอยู ่
คอมพิวเตอร์จะประมวลผลอยา่งไร จากตวัอยา่งโปรแกรมจะนาํ 5 คูณกบั 3 ก่อน จากนั้นนาํค่า 2 คูณกบั 2 แลว้นาํ
ผลลพัธ์ทั้งสองมารวมกนัแลว้เกบ็ไวใ้นตวัแปร y สาํหรับตวัดาํเนินการทางคณิตศาสตร์แสดงไดด้งัตารางต่อไปน้ี 
 

ตัวดําเนินการ ความหมาย ตัวอย่าง 
+ บวก (Addition)   y  =  x + 5; 
- ลบ (Subtraction)   y  =  x – 2; 
* คูณ (Multiplication)   y  =  x * 3; 
/ หาร (Division)   y  =  x / 2; 

% การหารแบบเอาเศษ (Modulus)   y  = 5 % 3; 
++ เพ่ิมค่าข้ึนหน่ึงค่า (Increment)   y++; 
-- ลดค่าลงหน่ึงค่า (Decrement)   y--; 

ตวัดาํเนินการทางคณิตศาสตร์ 

โปรแกรมที ่6.2 โปรแกรมแสดงการใชต้วัดาํเนินการ 
 #include “stdio.h” 
 #include “conio.h” 
 main() 
 { 
  int x,y; 
  x  =  3; 
  y  =  2; 
  printf(“x + y = %d\n”,x+y); 
  printf(“x * y = %d\n”,x*y); 
  printf(“%d + %d = %d\n”,x,y,x+y); 
  printf(“5 + 3 = %d\n”,5 + 3); 
  getch();  
 } 
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 เม่ือโปรแกรมทาํงานเร่ิมตน้จะประกาศตวัแปรช่ือ x และ y สาํหรับเกบ็เลขจาํนวนเตม็จากนั้นกาํหนดให ้
x มีค่าเป็น 3 และ y มีค่าเป็น 2 เม่ือมาถึงฟังกช์นั printf() โปรแกรมจะนาํค่าอาร์กิวเมนตม์าประมวลผลและนาํตวั
ดาํเนินการ บวก มาใช ้ ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะถกูแสดงผลทางรหสักาํหนดรูปแบบ %d ส่วนฟังกช์นั printf() ฟังกช์นัท่ี
สามจะมีรหสักาํหนดรูปแบบสามตวั ดงันั้นจะตอ้งมีอาร์กิวเมนตส์ามตวัดว้ย เม่ือคียโ์ปรแกรมและรันดว้ย DEV-C 
ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเป็นดงัน้ี 
  

 
 

ในการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชต้วัดาํเนินการหลาย ๆ ตวันั้นถา้หากป้องกนัผลลพัธ์ท่ีคลาดเคล่ือนจาก
การกระทาํก่อนหลงัของตวัดาํเนินการมกัจะนาํวงเลบ็มาใช ้สาํหรับลาํดบัการประมวลผลของนิพจน์จะเป็นดงั
ตารางต่อไปน้ี 

ลาํดับที ่ ตัวดําเนินการ ทศิทางการประมวลผล 
1 ( ) ทาํในวงเลบ็มีลาํดบัความสาํคญัสูงสุด 
2 ++ , -- เรียงจากขวาไปซา้ย 
3 *, / , % เรียงจากซา้ยไปขวา 
4 + , - เรียงจากซา้ยไปขวา 
5 = นาํขอ้มูลทางขวาไปใส่ทางซา้ย 

ตารางแสดงลาํดบัการทาํงานของตวัดาํเนินการ 
 

ตวัอย่าง จงหาค่าจากการประมวลผลต่อไปน้ี 
  y  =  7 + 8 * 2 
 วธีีคิด  นาํ 8 คูณ 2 ได ้16 แลว้บวกกบั 7 ทาํให ้y มีค่าเป็น 23 
 
ตวัอย่าง จงหาค่าจากการประมวลผลต่อไปน้ี 
  y  =  5%2 + 14/3 – 6 
 วธีิคิด 

1. 5 % 2  =  1 
2. 14/3  =  4.66 
3. 1 + 4.66  =  5.66 

4. 5.66 – 6  = -0.33 
ดงันั้น y มีค่าเท่ากบั -0.33 
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6.5 คาํส่ังกาํหนดเงือ่นไข 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นเป็นการนาํคาํสั่งต่าง ๆ มาต่อเรียงกนัใหเ้คร่ืองทาํงานต่อเน่ืองกนัไป 
สาํหรับโปรแกรมท่ีมีความซบัซอ้นมากข้ึนจะตอ้งมีการเปล่ียนทิศทางการทาํงานของโปรแกรมบา้ง ซ่ึงจะตอ้งให้
โปรแกรมตดัสินใจดว้ยวา่จะเลือกทาํชุดคาํสั่งท่ีตามมาหรือไม่ หรืออาจตอ้งเลือกทาํชุดคาํสั่งใดชุดคาํสั่งหน่ึง  

การทาํงานแบบเลือกทาํนั้นสามารถแบ่งทิศทางการทาํงานของโปรแกรมไดด้งัน้ี 
1. การทาํงานแบบมีทางเลือกเดียว (Single Selection) 
2. การทาํงานแบบสองทางเลือก (Double Selection) 

 

เง่ือนไข

ชุดคําส่ัง

เงื่อนไข

ชุดคําสั่ง 1ชุดคําสั่ง 2

จริงจริง เท็จ

        ก. การเลือกทาํแบบทางเลือกเดียว                                           ข. การเลือกทาํแบบสองทางเลือก 
รูปแสดงการทาํงานแบบมีทางเลือก 

 
สาํหรับการทาํงานแบบมีทางเลือกเดียวและแบบสองทางเลือกจะตอ้งมีการตรวจสอบเง่ือนไขเพ่ือเป็นตวั

พิจารณาวา่จะทาํโปรแกรมในทิศทางใดต่อไป การตรวจสอบเง่ือนไขนั้นผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเป็นค่าทางบูลีน คือมีค่า
เป็นไปได ้2 กรณีคือ เป็นจริง (true) หรือเป็นเทจ็ (false) 

กรณีการเลือกทาํแบบทางเลือกเดียว ถา้หากเง่ือนไขเป็นจริง โปรแกรมจะทาํชุดคาํสั่งท่ีกาํหนด แต่ถา้
หากเง่ือนไขเป็นเทจ็โปรแกรมจะไม่ทาํชุดคาํสั่ง ส่วนการเลือกทาํแบบสองทางเลือก(รูป ข) ถา้หากเง่ือนไขเป็น
จริง โปรแกรมจะทาํชุดคาํสั่งท่ี 1 แต่ถา้หากเง่ือนไขเป็นเทจ็โปรแกรมจะทาํชุดคาํสั่งท่ี 2 

ในส่วนของการตรวจสอบเง่ือนไขนั้นจะเป็นการเขียนนิพจน์ท่ีแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรกบัตวั

แปร หรือระหวา่งตวัแปรกบัค่าคงท่ี โดยจะนาํตวัดาํเนินการเปรียบเทียบและตวัดาํเนินการทางตรรกะมาใช ้

 

ตวัดาํเนินการเปรียบเทยีบ 
 ตวัดาํเนินการเปรียบเทียบ (Relation Operators) จะนาํขอ้มูลสองค่ามาเปรียบเทียบกนั โดย
ขอ้มูลทั้งสองค่าจะตอ้งเป็นขอ้มูลประเภทเดียวกนั ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเป็นค่าทางลอจิกคือจริงหรือเทจ็ 
ตวัดาํเนินการเปรียบเทียบในภาษาซีเป็นดงัตารางต่อไปน้ี 
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ตัวดําเนินการ ความหมาย ตัวอย่าง 
==  เท่ากบั (Equal) 6 == 3    เป็นเทจ็ 
!= ไม่เท่ากบั (Not Equal) 6 != 3     เป็นจริง 
<= นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั (Less Than or Equal) 6 <= 3    เป็นเทจ็ 
>= มากกวา่หรือเท่ากบั (Greater Than or Equal) 6 >= 3    เป็นจริง 
> มากกวา่ (Greater Than) 6 > 3      เป็นจริง 
< นอ้ยกวา่ (Less Than) 6 < 3     เป็นเทจ็ 

ตารางแสดงตวัดาํเนินการเปรียบเทียบ 

 
ตัวดําเนินการทางตรรกะ 
 ตวัดาํเนินการทางตรรกะ(Logical Operator) เป็นตวัดาํเนินการท่ีเช่ือมระหวา่งเง่ือนไขสองเง่ือนไขหรือ
มากกวา่ ผลลพัธ์ท่ีออกมาจะเป็นจริงหรือเทจ็ ตวัดาํเนินการทางตรรกะแสดงไดด้งัตารางต่อไปน้ี 

 
ตัวดําเนินการ ความหมาย การกระทาํ 

&& และ (AND) ผลลพัธ์จะเป็นจริงเม่ือเง่ือนไขสองเง่ือนไขเป็นจริง 
|| หรือ (OR) ผลลพัธ์จะเป็นเทจ็เม่ือเง่ือนไขสองเง่ือนไขเป็นเทจ็ 
! ไม่ใช่ (NOT) เปล่ียนค่าจากจริงเป็นเทจ็ จากเทจ็เป็นจริง 

ตารางแสดงตวัดาํเนินการทางตรรกะ 

 
ตัวอย่าง 
 การกระทาํต่อไปน้ีใหผ้ลลพัธ์เป็นจริงหรือเทจ็ 
  (5 == 4 + 1)  &&  (18 <= 6 * 4) 
 เน่ืองจากประโยคในวงเลบ็ทั้งสองวงเลบ็เป็นจริง ดงันั้นผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเป็นจริง 
 
 การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซีนั้นการตรวจสอบเง่ือนไขจะใชค้าํสั่ง if แลว้ตามดว้ยเง่ือนไข ถา้หาก

เง่ือนไขเป็นจริงโปรแกรมจะทาํสเตตเมนตท่ี์ตามมา แต่ถา้หากเป็นเทจ็จะไม่ทาํ ถา้หากสเตตเมนตมี์คาํสั่งหลาย

คาํสั่งจะเขียนอยูใ่นเคร่ืองหมายปีกกา รูปแบบของคาํสั่งเป็นดงัน้ี 
 

 if(การตรวจสอบเง่ือนไข) 
 { 
  คาํสัง่หรือสเตตเมนต ์
 } 
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ตวัอย่าง ถา้หากคอมพิวเตอร์ทาํคาํสั่งต่อไปน้ี 
 if (x >= 10)     printf(“A\n”); 
  printf(“B”); 
 
 ถา้หากค่าในตวัแปร x เป็นค่าต่าง ๆ จะทาํใหค้อมพิวเตอร์แสดงผลลพัธ์ดงัต่อไปน้ี 

  x  =  12   x  =  8   x  =  15 
 
 
 
 ในการตรวจสอบเง่ือนไขถา้หากมีเง่ือนไขมากกวา่หน่ึงเง่ือนไขเราสามารถนาํตวัดาํเนินการทางตรรกะ

มาใชไ้ด ้ตวัอยา่งเช่นถา้หากตวัแปร sc เกบ็ค่าคะแนน และตอ้งการตรวจสอบวา่ถา้คะแนนท่ีไดมี้ค่ามากวา่ 80 และ
นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 100 ใหไ้ดเ้กรด A จะเขียนคาํสั่ง if ไดด้งัน้ี 
 
  if((sc > 80) && (sc <= 100)) 
   printf(“A”); 
 
 สาํหรับการเลือกทาํแบบสองทางเลือกจะใชค้าํสั่ง if-else ถา้หากเง่ือนไขเป็นจริงจะทาํนิพจน์หลงั if แต่
ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็จะทาํนิพจน์หลงั else โดยรูปแบบของคาํสั่งเป็นดงัน้ี 

 
  if(ตรวจสอบเง่ือนไข) 
  { 
   สเตตเมนตท่ี์ 1; 
  } 
  else 
  { 
   สเตตเมนตท่ี์ 2; 
  } 
 
ตัวอย่างที ่ จงเขียนผงังานและรหสัเทียมสาํหรับโปรแกรมตรวจสอบอาย ุถา้หากอายมุากกวา่ 25 ปี ใหแ้สดงคาํวา่ 
“เป็นผูใ้หญ่แลว้” แต่ถา้อายยุงัไม่เกิน 25 ใหท้าํงานต่อไป 
 
วธีิทาํ กาํหนดใหต้วัแปร x เป็นอายท่ีุรับเขา้ไป และแยกการทาํงานของโปรแกรมออกเป็นสองทิศทาง คือ
ทิศทางท่ีเง่ือนไขเป็นจริง และทิศทางท่ีเง่ือนไขเป็นเทจ็ จะเขียนผงังานและคาํอธิบายโปรแกรมไดด้งัน้ี 

  A 
  B 

  B 
   

  A 
  B 
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รับค่า X

X > 25

แสดงผล
เป}นผู้ใหญ่แล้ว

จริง

เท็จ

 
รูปแสดงผงังานและคาํอธิบายโปรแกรม 

 
ตัวอย่าง จงเขียนรหสัเทียมการทาํงานจากผงังานในรูปต่อไปน้ี 

 
รูปแสดงผงังานท่ีมีการเลือกทาํแบบสองทางเลือกซอ้นกนั 

 
 

1. รับค่าอายมุาเกบ็ในตวัแปร x 
2. ถา้ x มากกวา่ 25  แลว้ 
           2.1   แสดงคาํวา่ “เป็นผูใ้หญ่แลว้” 
3. ชุดคาํสั่งต่อไป 

เร่ิมต้น

รับข้อมลู X

X  >  0

พิมพ์
เป็นคา่บวก

X  <  0

พิมพ์
คา่เป็นศนูย์

พิมพ์
เป็นคา่ลบ

จริงเท็จ

จริงเท็จ

จบ
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วธีิทาํ  จากผงังานท่ีโจทยก์าํหนด จะเห็นวา่มีทั้งหมด 4 ขั้นตอนการทาํงาน โดยขั้นตอนการทาํงานท่ี 3 จะเป็น
ขั้นตอนการทาํงานแบบมีทางเลือก และถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็กจ็ะมีการเลือกทาํซอ้นข้ึนมาอีกทางหน่ึง ผงังานน้ี
สามารถเขียนคาํอธิบายไดด้งัน้ี 

 
1. เร่ิมตน้ทาํงาน 
2. รับขอ้มูลค่า X 
3. ถา้ X > 0 แลว้ 

3.1 แสดงผลวา่เป็นค่าบวก 
 มิฉะนั้น 

3.2 ถา้ X < 0 แลว้ 
3.2.1 แสดงผลเป็นค่าลบ 

มิฉะนั้น 
  3.2.1 แสดงผลวา่เป็นค่าศูนย ์

4. จบการทาํงาน 

 
 
 

แบบฝึกหัดท้ายบท 
ตอนที ่1  จงเลือกคาํตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพยีงหน่ึงขอ้ 

1. จงหาคาํตอบของนิพจน์ (7%2) + (8%5) % 10 
ก. 3    ข. 4 
ค. 5    ง. 6 

2. ตวัดาํเนินการใดไม่ใช่ตวัดาํเนินการทางตรรก 
ก.  >    ข.  = 
ค. >=    ง.  != 

3. การเขียนประโยคใดต่อไปน้ีไม่สามารถใชก้าํหนดเง่ือนไขใหก้บั if ได ้
ก. m  =  4.5   ข.  x = = 8 
ค.   ‘A’  >  ‘B’   ง.  C  >  D 

4. ประโยคในขอ้ใด เป็นการตรวจสอบวา่ตวัแปร x อยูใ่นช่วงตั้งแต่ 20 ถึง 30 
ก.  if((x >= 20) && (x <= 30))  ข.  if((x >= 20) || (x <= 30)) 
ค.  if(20 < x < 30)   ง.  if((x <= 10) && (x >=20)) 

5. ในการทาํซํ้าทุกรูปแบบจะตอ้งมีการประมวลผลแบบใด 
ก. การตรวจสอบเง่ือนไข   ข. การคาํนวณค่ากบัตวัแปร 
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ค. การเพิ่มค่าใหต้วัแปร   ง. การลดค่าตวัแปรลงหน่ึงค่า 
6. คาํสัง่ if – else ใชก้บัเง่ือนไขแบบใด 

ก. เง่ือนไขแบบทางเดียว   ข. เง่ือนไขเลือกทาํสองทาง 
ค. เง่ือนไขเลือกทาํหลายทาง  ง.  ไม่มีขอ้ถูก 

7. ลูปประเภทใดท่ีตรวจสอบเง่ือนไขก่อนการทาํในลูป 
ก. do..while    ข. do..while และ for 
ค. for     ง. for และ while 
 

 
 
ตอนที ่2 จงตอบคาํถามต่อไปน้ี 

1. เหตุใดจึงตอ้งมีการใชค้าํสัง่ควบคุม 
 
 
 
 
2. รูปแบบของคาํสัง่ if มีก่ีแบบ  จงอธิบายลกัษณะการทาํงานแต่ละแบบ 
 
 
 
 
 
3. ถา้หากผูเ้รียนตอ้งการเขียนโปรแกรมเคร่ืองคิดเลขอยา่งง่าย โดยใหผู้ใ้ชก้ดคีย ์‘+’, ‘-‘, ‘*’ 

และ ‘%’ จากนั้นใหโ้ปรแกรมไปทาํงานตามตอ้งการจะมีวิธีออกแบบโปรแกรมอยา่งไร 
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 1

บทท่ี 8 
เขียนโปรแกรมแบบมทีางเลือก 

 
 การทาํงานแบบลาํดบัในบทท่ี 7 นั้นถือเป็นวธีิการทาํงานท่ีตอ้งมีในทุกโปรแกรม เม่ือนาํมาพฒันาเป็น
โปรแกรมกจ็ะเสมือนวา่เป็นการนาํคาํสั่งต่าง ๆ ของภาษาโปรแกรมท่ีตอ้งการเขียนมาต่อเรียงกนัไปทาํให้

คอมพิวเตอร์ทาํคาํสั่งแต่ละคาํสั่งต่อเน่ืองกนัไป(Sequential Connection) สาํหรับโปรแกรมท่ีมีการทาํงานท่ี

ซบัซอ้นข้ึนจะตอ้งมีการเปล่ียนทิศทางการทาํงานของโปรแกรมบา้ง เพ่ือใหค้อมพิวเตอร์สามารถเลือกไดว้า่คาํสั่ง

หรือชุดคาํสั่งใด ๆ  คอมพิวเตอร์จะตอ้งทาํหรือไม่หรือตอ้งทาํในเวลาใด การทาํงานของโปรแกรมในลกัษณะน้ี
เรียกวา่การทาํงานแบบมีทางเลือก หรือการทาํงานแบบเลือกทาํ 

 

8.1 ประเภทของการทาํงานแบบมทีางเลอืก 
 การทาํงานแบบเลือกทาํนั้นสามารถแบ่งทิศทางการทาํงานของโปรแกรมไดด้งัน้ี 

1. การทาํงานแบบมีทางเลือกเดียว (Single Selection)  
2. การทาํงานแบบสองทางเลือก (Double Selection) 

 

 

เง่ือนไข

ชุดคําส่ัง

เงื่อนไข

ชุดคําสั่ง 1ชุดคําสั่ง 2

จริงจริง เท็จ

        ก. การเลือกทาํแบบทางเลือกเดียว                                           ข. การเลือกทาํแบบสองทางเลือก 
 

รูปท่ี 8.1 การทาํงานแบมีทางเลือก 
 

สาํหรับการทาํงานแบบมีทางเลือกเดียวและแบบสองทางเลือกจะตอ้งมีการตรวจสอบเง่ือนไขเพ่ือเป็นตวั

พิจารณาวา่จะทาํโปรแกรมในทิศทางใดต่อไป การตรวจสอบเง่ือนไขนั้นผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเป็นค่าทางบูลีน คือมีค่า
เป็นไปได ้2 กรณีคือ เป็นจริง (true) หรือเป็นเทจ็ (false) 

ใชค้าํสั่ง 
if() 
{ 
}

ใชค้าํสั่ง 
if() 
… 
else 
… 

รองศาสตราจารย์ ธีรวัฒน์  ประกอบผล

28/04/2010 98 of 229



 2

กรณีการเลือกทาํแบบทางเลือกเดียว ถา้หากเง่ือนไขเป็นจริง โปรแกรมจะทาํชุดคาํสั่งท่ีกาํหนด แต่ถา้
หากเง่ือนไขเป็นเทจ็โปรแกรมจะไม่ทาํชุดคาํสั่ง ส่วนการเลือกทาํแบบสองทางเลือก(รูป ข) ถา้หากเง่ือนไขเป็น
จริง โปรแกรมจะทาํชุดคาํสั่งท่ี 1 แต่ถา้หากเง่ือนไขเป็นเทจ็โปรแกรมจะทาํชุดคาํสั่งท่ี 2 

ในส่วนของการตรวจสอบเง่ือนไขนั้นจะเป็นการเขียนนิพจน์ท่ีแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรกบัตวั

แปร หรือระหวา่งตวัแปรกบัค่าคงท่ี โดยจะนาํตวัดาํเนินการมาใชซ่ึ้งส่วนใหญ่แลว้จะเป็นตวัดาํเนินการ

เปรียบเทียบและตวัดาํเนินการทางลอจิกดงัท่ีไดศึ้กษามาในบทท่ี 3  
 สาํหรับคาํอธิบายท่ีใชใ้นการเลือกทาํจะใชค้าํวา่ “ถา้”,”แลว้” และ “มิฉะนั้นแลว้” เป็นคาํเร่ิมตน้ 
จากนั้นจะตามดว้ยเง่ือนไขท่ีใชต้ดัสินใจ 
 

การเขยีนคาํอธิบายโปรแกรมจากผงังานแบบมีทางเลอืก 
 ถา้หากมีผงังานท่ีมีการเลือกทาํไม่วา่จะเป็นแบบทางเดียวหรือแบบสองทางแลว้ตอ้งการเขียนคาํอธิบาย

การทาํงาน ส่ิงแรกท่ีตอ้งกระทาํคือพยายามแยกกระบวนการทาํงานทั้งหมดออกจากผงังานเป็นส่วน ๆ ก่อน 
จากนั้นใหพ้ิจารณาทิศทางการทาํงานของโปรแกรมทีละขั้นตอน แลว้จึงเขียนคาํอธิบายการทาํงานออกมา โดย

คาํอธิบายการทาํงานควรมีหมายเลขบรรทดัดว้ยและหมายเลขน้ีควรมีหมายเลขตามลาํดบัของสัญลกัษณ์ของผงั

งาน 

ตัวอย่างที ่8.1  จงเปล่ียนผงังานต่อไปน้ีใหเ้ป็นคาํอธิบายการทาํงาน 
 

X > 10

READ A, B X = X + 5

X = A * B WRITE  X

NY

 
รูปท่ี 8.1 ผงังานโครงสร้างท่ีมีสองทางเลือก 
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วธีิทาํ  จากรูปเป็นการเลือกทาํแบบสองทางเลือก ใหแ้ยกการทาํงานออกเป็นสองทิศทาง จะไดว้า่ทิศทางการ
ทาํงานเม่ือเง่ือนไขเป็นจริงจะมีสองขั้นตอนการทาํงาน และขั้นตอนการทาํงานเม่ือเง่ือนไขเป็นเทจ็จะมีสอง
ขั้นตอนการทาํงานเช่นกนั และใชค้าํอธิบาย “ถา้………แลว้………มิฉะนั้น” แทนการเลือกทาํ จะเขียนไดด้งัน้ี 

1. ถา้ X > 10 แลว้ 
1.1 รับค่า A และรับค่า B 
1.2 คาํนวณค่า X เท่ากบั A คูณกบั B 

มิฉะนั้น 
1.3 คาํนวณค่า X เท่ากบั X บวก 5 
1.4 แสดงผลค่า X 

2. ทาํชุดคาํสั่งต่อไป 
 

8.2 การเขยีนโปรแกรมสําหรับงานแบบมีทางเลอืก 
 จากท่ีไดศึ้กษาการเขียนซูโดโคด้มาแลว้จะพบวา่ซูโดโคด้ท่ีนาํมาใชก้ารเขียนโปรแกรมแบบเลือกทาํจะ

ใชค้าํวา่ IF หรือ IF-THEN-ELSE และ ENDIF ถา้หากตอ้งการนาํมาเขียนแทนคาํอธิบายการทาํงานของ
โปรแกรมจะใชค้าํวา่ “IF” แทนคาํอธิบายวา่ “ถา้”  ใชค้าํวา่ “THEN” แทนคาํอธิบายวา่ “แลว้” และใชค้าํวา่ 
“ELST” แทนคาํอธิบายวา่ “มิฉะนั้น” และจบประโยคการเลือกทาํดว้ย ENDIF 
 จากปัญหาในตวัอยา่งท่ี 8.1 ถา้หากนาํคาํอธิบายโปรแกรมในลกัษณะของขอ้ความมาเขียนเป็นซูโดโคด้
จะเขียนไดด้งัน้ี 

 
1. ถา้ X > 10 แลว้     IF  X > 10  THEN 

1.1 รับค่า A และรับค่า B     READ A, B 
1.2 คาํนวณค่า X เท่ากบั A คูณกบั B   X = A * B 

     มิฉะนั้น      ELSE 
1.3 คาํนวณค่า X เท่ากบั X บวก 5    X = X + 5; 
1.4 แสดงผลค่า X     WRITE X 

2. ทาํชุดคาํสัง่ต่อไป     ENDIF 
 
  
 
 ถา้หากนาํซูโดโคด้ท่ีเขียนข้ึนไปพฒันาเป็นโปรแกรมกส็ามารถไดง่้าย แต่จะตอ้งทราบวา่
ในภาษาท่ีตอ้งการเขียนโปรแกรมมีขอ้กาํหนดและรูปแบบในการเขียนโปรแกรมอยา่งไร ถา้หาก
นาํซูโดโคด้ในตวัอยา่งท่ี 8.1 มาเขียนเป็นโปรแกรมภาษาซีจะเขียนไดด้งัน้ี 
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ซูโดโค้ด 
 
IF  X > 10  THEN 
 READ A, B 
 X = A * B 
ELSE 

X = X + 5; 
 WRITE X 
ENDIF 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จากโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนผลลพัธ์จากการรันโปรแกรมจะไดด้งัรูปโดยคร้ังแรกป้อน X เท่ากบั 5 กจ็ะทาํ
ใหเ้ง่ือนไขเป็นเทจ็และจะไปทาํการคาํนวณ X บวกกบั 5 แลว้ไปเกบ็ใน X ซ่ึงทาํให ้X มีค่าเป็น 10 แลว้แสดงผล
ออกมาทางหนา้จอ  เม่ือรันโปรแกรมคร้ังท่ีสองโดยป้อน X เท่ากบั 12 กจ็ะทาํใหเ้ง่ือนไขของ IF เป็นจริง 
คอมพิวเตอร์กจ็ะรับขอ้มูลสองค่าไปเกบ็ในตวัแปร A และตวัแปร B 
 

 
 ผลลพัธ์จากการรันโปรแกรม 

โปรแกรมที่ 8.1 จงเขียนโปรแกรมรับเลขจาํนวนเตม็ทางแลว้ใหค้อมพิวเตอร์แสดงค่าสัมบูรณ์ของเลขนั้นออกมา 
วธีิทาํ จากการวเิคราะห์ปัญหาของโจทยจ์ะพบวา่ขอ้มูลอินพตุคือตวัเลขจาํนวนเตม็ เอาตพ์ตุกเ็ป็นเลขจาํนวน
เตม็ท่ีเป็นค่าสัมบูรณ์ของเลขนั้น สาํหรับวธีิการประมวลผลทาํโดยตรวจสอบวา่เลขท่ีรับเขา้มานั้นมีค่ามากกวา่ 0 
หรือไม่ ถา้มากกวา่ใหแ้สดงเลขนั้น ถา้นอ้ยกวา่ใหท้าํเป็นค่าบวกโดยนาํค่า -1 ไปคูณ 

#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
main() 
{ 
      int  A, B, X; 
               printf(“X = “); 
               scanf(“%d”, &X); 
      if (X > 10) 
      { 
            scanf(“%d”,&A); 
            scanf*”%d”,&B); 
            X  = A+B; 
                 } 
      else 
      { 
            X = X+5; 
            printf(“%d”,X); 
      } 
               getch(); 
} 
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 จากปัญหาน้ีจะเป็นการเลือกทาํแบบทางเดียว ซ่ึงสามารถเขียนผงังานและโปรแกรมภาษาซีไดด้งัรูปท่ี 
8.2 
 

 

เร่ิมต้น

รับค่าตัวเลข
X

X < 0

X = X * (-1)

แสดงผล
X

จบ

จริง

เท็จ

  
 

รูปท่ี 8.2 ผงังานและโปรแกรมหาค่าสมับูรณ์ของตวัเลข 
 

โปรแกรมที่ 8.2 จงเขียนโปรแกรมรับตวัเลขสองค่า จากนั้นใหแ้สดงค่าท่ีมากกวา่ทางจอภาพ 
วธีิทาํ อินพตุ   รับค่าตวัเลขสองค่า A และ B 
 เอาตพ์ุต   แสดงค่าตวัเลขท่ีมากกวา่ทางจอภาพ 
 วธีิการประมวลผล นาํตวัเลข A และ B มาเปรียบเทียบ 
    ถา้ A > B แลว้  
     แสดงผลคา่ A 
    มิฉะนั้น 
     แสดงผลค่า B 
 

#include <stdio.h> 
#include <conio.h> 
main() 
{ 
      int  x; 
     printf(“INPUT X : “); 
     scanf(“%d”,&x); 
     if (x < 0)  
            x = x * -1; 
     printf(“%d”,x); 
     getch(); 
} 
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 จากปัญหาน้ีจะเป็นการเลือกทาํแบบสองทิศทาง การตรวจสอบเง่ือนไขทาํโดยนาํตวัเลขสองตวัมา
เปรียบเทียบกนั สามารถเขียนเป็นผงังานและโปรแกรมไดด้งัรูปท่ี 8.3 

 
 

 
 

 
รูปท่ี 8.3 ผงังานและโปรแกรมหาเลขสูงสุด 

 
โปรแกรมที่ 8.3 จงเขียนผงังานและโปรแกรมตดัเกรดของนกัเรียนโดยใหป้้อนคะแนนสอบเขา้ไปจากนั้นใหแ้สดง
เกรดออกมา โดยเง่ือนไขของเกณฑก์ารตดัเกรดเป็นดงัน้ี 
 คะแนนตั้งแต่ 80 ข้ึนไป ไดเ้กรด “A” 
 คะแนนตั้งแต่ 70 ข้ึนไป ไดเ้กรด “B” 
 คะแนนตั้งแต่ 60 ข้ึนไป ไดเ้กรด “C” 
 คะแนนตั้งแต่ 50 ข้ึนไป ไดเ้กรด “D” 
 คะแนนตํ่ากวา่ 50 ไดเ้กรด “F” 
 

#include <stdio.h> 
#include <conio.h> 
main() 
{ 
     int  A, B; 
     printf(“INPUT A : “); 
     scanf(“%d”,&A); 
     printf(“INPUT B : “); 
     scanf(“%d”,&B); 
     if (A > B)  
              printf(“ %d is larger”, A); 
     else 
              printf(“%d is larger” , B); 
     getch(); 
} 
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วธีิทาํ จากปัญหาน้ีสามารถนาํการตรวจสอบเง่ือนไขแบบสองทางมาซอ้นกนัใหเ้ป็นการเลือกทาํแบบหลายทาง

ได ้ซ่ึงเขียนเป็นผงังานไดด้งัรูปท่ี 8.4 

เร่ิมต้น

รับค่าคะแนน
X

Grade = ‘A’

X >= 80

X >= 70

Grade = ‘B’X >= 60

X >= 50 Grade = ‘C’

Grade = ‘D’

Grade = ‘F’

แสดงผล
Grade

จบ

จริง

จริง

จริง

จริง

เท็จ

เท็จ

เท็จ

เท็จ

 
รูปท่ี 8.4 ผงังานของโปรแกรมตดัเกรดโดยการนาํการเลือกทาํแบบสองทางมาซอ้นกนั 

 
 การเลือกทาํในลกัษณะน้ีสามารถนาํการเลือกทาํแบบทางเดียวมาใชไ้ด ้แต่ตอ้งเปล่ียนเง่ือนไขของการ
ตดัสินใจเป็นการประมวลผลในลกัษณะต่อไปน้ี 
 ถา้คะแนนตั้งแต่ 80  ข้ึนไป    ไดเ้กรด “A” 
 ถา้คะแนนตั้งแต่ 70  ข้ึนไป แต่นอ้ยกวา่ 80  ไดเ้กรด “B” 
 ถา้คะแนนตั้งแต่ 60  ข้ึนไป แต่นอ้ยกวา่ 70  ไดเ้กรด “C” 
 ถา้คะแนนตั้งแต่ 50  ข้ึนไป แต่นอ้ยกวา่ 60  ไดเ้กรด “D” 
 ถา้คะแนนไม่ถึง 50     ไดเ้กรด “F” 
 ดงันั้นสามารถนาํการเลือกทาํแบบทางเดียวมาเขียนผงังานและโปรแกรมไดด้งัรูปท่ี 8.5 
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เร่ิมต้น

รับค่าคะแนน
X

Grade = ‘A’X >= 80

X >= 70 และ
X<80 Grade = ‘B’

X >= 60 และ
X<70

X >= 50 และ
X<60

Grade = ‘C’

Grade = ‘D’

Grade = ‘F’

แสดงผล
Grade

จบ

จริง

จริง

จริง

จริง

เท็จ

เท็จ

เท็จ

เท็จ

 
 
 
 
รูปท่ี 8.5 การตดัเกรดโดยใชก้ารเลือกทาํแบบทางเดียว 

 
 
 

#include <stdio.h> 
#include <conio.h> 
main() 
 { 
       int  x; 
       char  Grade; 
       printf(“Input Score “); 
       scanf(“%d”,&x); 
       if (x >= 80)  
           Grade = 'A'; 
      if ((x >= 70)&&(X < 80)) 
           Grade = 'B'; 
     if ((x >= 60)&&(x < 70))  
           Grade = 'C'; 
     if ((x >= 50)&&(X < 60))  
           Grade = 'D'; 
     if (X < 50)  
           Grade = 'F'; 
     printf(“Grade = %c”,Grade); 
     getch(); 
} 
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8.3 การเขยีนผงังานจากซูโดโค้ดแบบมทีางเลอืก 
 ผงังานนอกจากจะเขียนข้ึนมาจากการวเิคราะห์ปัญหาแลว้ยงัเขียนข้ึนมาจากซูโดโคด้ไดเ้ช่นกนั สาํหรับ
กรณีท่ีโปรแกรมเป็นแบบมีทางเลือก ใหพ้ยายามแยกประโยค IF ออกมาเป็นกลุ่ม ๆ แลว้พิจารณาวา่ถา้เง่ือนไข
เป็นจริงจะทาํทิศทางใด เง่ือนไขเป็นเทจ็จะทาํทิศทางใด 

 

รูปท่ี 8.6 ซูโดโคด้และผงังานแบบเลือกทาํ  
  

จากรูปท่ี 8.6 จะเห็นวา่การตรวจสอบเง่ือนไขหลงัคาํวา่ IF จะนาํไปเขียนในส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน และ
นาํชุดคาํสั่งท่ีเป็นจริงมาเขียนในสัญลกัษณ์การประมวลผลเม่ือเป็นจริง นาํชุดคาํสั่งหลงั ELSE มาเขียนใน

สัญลกัษณ์การประมวลผลเม่ือเป็นเทจ็ สาํหรับโปรแกรมท่ีมีเง่ือนไขการเลือกทาํซอ้นกนักใ็ชว้ิธีการแยกประโยค 
IF ออกมาเป็นกลุ่มในลกัษณะเดียวกนั 

 
ตวัอย่างที่ 8.2 ร้านคา้แห่งหน่ึงตอ้งการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือจ่ายค่าตอบแทนกบัพนกังานขาย โดยถา้
หากเป็นพนกังานประจาํจะจ่ายเป็นเงินเดือนปกติ ถา้หากเป็นพนกังานท่ีทาํงานเป็นชัว่โมงจะจ่ายเป็นรายชัว่โมง 
แต่ถา้หากทาํงานเกิน 40 ชัว่โมง จาํนวนชัว่โมงท่ีเกินจะไดค้่าแรงเป็น 1.5 เท่าของอตัราปกติ จงเขียนซูโดโคด้และ
ผงังานของโปรแกรมน้ี 

วธีิทาํ 
  ส่ิงทีต้่องการ ค่าตอบแทนพนกังาน 
  ข้อมูลเข้า  ประเภทของพนกังาน (PayType), จาํนวนชัว่โมง (Hours) 
  วธีิประมวลผล 
   วธีิการประมวลผลในส่วนของการคาํนวณค่าตอบแทนเป็นดงัน้ี 

1. ตรวจสอบวา่เป็นพนกังานประเภททาํเป็นชัว่โมงหรือไม่ 
2. ถา้เป็นประเภททาํงานเป็นรายชัว่โมง ตรวจสอบวา่ทาํเกิน 40 ชัว่โมงหรือไม่ 
3. ถา้ทาํงานเกิน 40 ชัว่โมง 

                  ค่าตอบแทน = ค่าตอบแทน 40 ชัว่โมง + 1.5 เท่าของชัว่โมงท่ีเกิน  
4. ถา้ทาํงานไม่เกิน 40 ชัว่โมง ไดค้่าตอบแทนเป็นรายชัว่โมง 
5. ถา้ไม่ใช่พนกังานท่ีทาํงานเป็นชัว่โมงใหไ้ดเ้งินเดือนปกติ 

 

IF  <Condition>   THEN 
            <ชุดคาํสั่งท่ีเป็นจริง > 
ELSE 
 <ชุดคาํสั่งท่ีเป็นเทจ็ > 
ENDIF 

T

F
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การประมวลผลจะเป็นแบบมีการเลือกทาํซอ้นกนั ดงันั้นควรเขียนเง่ือนในภายในก่อน 

 
IF  Hours > 40 THEN 
 Pay = Rate * (40 +1.5 *(Hours - 40)) 
ELSE 
 Pay = Rate * Hours 
 
 
 
 
รูปท่ี 8.7 การเขียนซูโดโคด้และผงังานเง่ือนไขภายใน 

 
ถา้หากเขียนเป็นซูโดโคด้ของการประมวลผลทั้งหมด กเ็ขียนเง่ือนไขภายนอกเพ่ิมเขา้ไปจะไดด้งัน้ี 

 
  IF PayType = “Hourly”    THEN 
   IF Hours  >  40   THEN 
        Pay  =  Rate * (40 + 1.5 * (Hours – 40)) 
      ELSE 
    Pay  =  Rate * Hours 
   ENDIF 
  ELSE 
   Pay  =  Salary 
  ENDIF 
  
 

จากซูโดโคด้ท่ีเขียนข้ึน และแบ่งส่วนท่ีเป็นจริงและเป็นเทจ็ของประโยค IF..THEN..ELSE 
เม่ือเขียนเป็นผงังานใหแ้ทนสญัลกัษณ์ของการตดัสินใจในตาํแหน่งของคาํวา่ “IF” และเขียน
ประโยคการตดัสินใจไวภ้ายในสญัลกัษณ์ จะไดผ้งังานดงัรูปท่ี 8.8  

T 

F 

T

F

A

IF
Hours > 40

Pay =
Rate * Hours

Pay = Rate *
(40 + 1.5 *

(Hours – 40))

B

TF

T 

F 
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รูปท่ี 8.8 ผงังานในส่วนของการคาํนวณค่าตอบแทน 
 

 งานแบบมีทางเลือกบางประเภทสามารถเขียนซูโดโคด้หรือเขียนผงังานไดท้ั้งแบบยาวโดยตรวจสอบ

เง่ือนไขไปเร่ือย ๆ  และแบบมีเง่ือนไขซอ้นกนัดงัตวัอยา่งท่ี 9.6 
 
ตวัอย่างที่ 8.3 การแสดงคอนเสิร์ตรายการหน่ึงจะขายบตัรชมคอนเสิร์ตท่ีมีราคาต่างกนั โดยมีราคาชาร์ตเพ่ิมตาม
อายผุูช้มดงัน้ี 

   อายุ           Charge (%) 
   Age < 16                7 
   Age >= 16 และ Age <65       10 
   Age >= 65               5 

 
จงเขียนซูโดโดด้และเขียนผงังานจากซูโดโคด้ของปัญหาน้ี 

 
วธีิทาํ สามารถนาํการเลือกทาํแบบทางเดียวมาใชไ้ด ้และใหแ้ยกการเลือกทาํเป็นส่วน ๆ จะไดส่้วนของ
โปรแกรมดงัน้ี 
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A

IF
Age < 16

IF
Age >= 16

AND
Age < 65

Charge = 7

Charge = 10

IF
Age >= 65

B

Charge = 5

T

T

T

 
รูปท่ี 8.9 ซูโดโคด้และผงังานของส่วนของโปรแกรมปัญหาการคิดราคาตัว๋ 

 
 นอกจากน้ีปัญหาในขอ้น้ี สามารถเขียนซูโดโคด้และผงังานแบบมีการเลือกทาํซอ้นกนัไดด้งัน้ี 

   IF Age < 16   THEN 
    Charge = 7 
   ELSE 
    IF    Age < 65  THEN 
     Charge = 10 
    ELSE 
     Charge = 5 
    ENDIF 
   ENDIF 
 

 
IF  Age < 16  THEN 
 Charge = 7 
ENDIF 
 
IF  Age >= 16 AND Age < 65  THEN 
 Charge = 10 
ENDIF 
 
IF Age >= 65  THEN 
 Charge = 5 
ENDIF 

T 

T 

T 

T 

F 

T 

F 
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 หากตอ้งการเขียนผงังานกท็าํโดยนาํสัญลกัษณ์การเลือกทาํมาแทนคาํวา่ “IF” และเขียนเง่ือนไขการเลือก
ทาํลงไปในสัญลกัษณ์ จะไดด้งัรูปท่ี 8.10 

 
 

รูปท่ี 8.10 ผงังานท่ีเขียนจากซูโดโคด้ขา้งบน 

 
 จากตวัอยา่งท่ี 8.3 ถา้หากพิจารณาการทาํงานของโปรแกรมจะพบวา่ ถา้หากผูซ้ื้อบตัรมีอายมุากกวา่ 65 
ปี การเขียนโปรแกรมในแบบแรกนั้นโปรแกรมจะตอ้งตรวจสอบเง่ือนไข 3 คร้ัง หรือตรวจสอบ 3 เง่ือนไข แต่ถา้
หากเขียนโปรแกรมท่ีการเลือกทาํแบบซอ้น การตรวจสอบเง่ือนไขจะทาํ 2 เง่ือนไขเท่านั้น ทาํใหใ้นกรณีน้ีการ
เขียนโปรแกรมท่ีเลือกทาํแบบซอ้นโปรแกรมจะทาํงานไดเ้ร็วกวา่ สาํหรับปัญหาในตวัอยา่งท่ี 8.3 จะไม่มีผลต่อ
ประสิทธิภาพของโปรแกรมมากนกั เน่ืองจากในการขายตัว๋ผูซ้ื้อจะมาซ้ือคร้ังละไม่ก่ีใบ แต่ถา้หากตอ้งการ
ประมวลผลกบัขอ้มูลจาํนวนมากการออกแบบโปรแกรมควรจะพิจารณาถึงลาํดบัการตรวจสอบเง่ือนไขดว้ย 
ตวัอยา่งเช่น ถา้หากมีแฟ้มขอ้มูลพนกังานประกอบดว้ยขอ้มูลจาํนวน 1000 เรคอร์ด โดยขอ้มูลท่ีเกบ็อยูมี่ลกัษณะ
ดงัต่อไปน้ี 

ลกัษณะของข้อมูล จํานวน ร้อยละ 
เพศชาย 600 60 
เพศหญิง 400 40 
อายมุากกวา่ 30 ปี 200 20 
อายนุอ้ยกวา่ 30 ปี 800 80 
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 จากปัญหาดงักล่าวถา้หากตอ้งการเขียนโปรแกรมสาํหรับคน้หาพนกังานท่ีเป็นผูห้ญิง ท่ีมีอายมุากกวา่ 
30 ปี โดยใหโ้ปรแกรมอ่านขอ้มูลทั้งหมดข้ึนมา 1000 เรคอร์ด โดยมีการประมวลผลดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จากขอ้มูลในตารางเบ้ืองตน้จะเห็นวา่ ถา้หากใหโ้ปรแกรมตรวจสอบเง่ือนไขท่ีเป็นเพศก่อนวา่เป็น
ผูห้ญิงหรือไม่แลว้จึงเปรียบเทียบอาย ุจะพบวา่โปรแกรมจะตรวจสอบเง่ือนไขทั้งหมด 1400 คร้ัง แต่ถา้หากให้
โปรแกรมทาํงานตรวจสอบอายกุ่อน ดงัวธีิการต่อไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จะเห็นวา่ถา้หากเปล่ียนเง่ือนไขการตรวจสอบ จะทาํใหจ้าํนวนคร้ังในการตรวจสอบเง่ือนไขลดลงเหลือ 
1200 คร้ัง ซ่ึงทาํใหป้ระสิทธิภาพของโปรแกรมดีกวา่กรณีแรก ดงันั้นในการออกแบบโปรแกรมท่ีมีการตรวจสอบ
เง่ือนไขหลาย ๆ อยา่ง ผูเ้ขียนโปรแกรมควรพิจารณาถึงเง่ือนไขก่อนหลงัในการใชค้าํสั่งตดัสินใจเลือกทาํในแต่ละ
คร้ังดว้ย 

ปัญหาการสลบัค่า 
ตวัอยา่งปัญหาหน่ึงท่ีนาํการเขียนโปรแกรมแบบตดัสินใจมาใช ้ เช่น ปัญหาการเรียงลาํดบัขอ้มูล ซ่ึง

จะตอ้งนาํขอ้มูลมาเปรียบเทียบและสลบัค่าขอ้มูลตามเง่ือนไขท่ีกาํหนด ตวัอยา่งเช่นถา้มีตวัแปร X และ Y เกบ็ค่า
ตวัเลขสองค่า และตอ้งการออกแบบโปรแกรมให ้ X เกบ็ค่ามาก และตวัแปร Y เกบ็ค่านอ้ย อยา่งเช่นถา้มีค่า
ดงัต่อไปน้ี 

Sex = ‘F’ 

age  >  30 

เทจ็ 

เทจ็ 

จริง 

จริง 

1000 คร้ัง 

400 คร้ัง 

age  > 30 

sex  =  ‘F’ 

เทจ็ 

เทจ็ 

จริง 

จริง 

1000 คร้ัง 

200 คร้ัง 
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  X     Y     X     Y 
เร่ิมตน้  4     6  เปล่ียนเป็น  6      4 

 
  X     Y      
เร่ิมตน้  8     0  ไม่ตอ้งเปล่ียนเน่ืองจาก X เกบ็ค่ามากอยูแ่ลว้ 

 
  X     Y   
เร่ิมตน้  6     6  ไม่ตอ้งเปล่ียนเน่ืองจากตวัแปรทั้งสองมีค่าเท่ากนั 

   
 จากปัญหาน้ีสามารถนาํการเลือกทาํแบบ IF-THEN-ELSE-ENDIF มาใชไ้ด ้แต่จะตอ้งวางแผนการเขียน
โปรแกรมใหดี้ในการสลบัค่า ตวัอยา่งเช่น ถา้ X เกบ็ค่า 14 และ Y เกบ็ค่า 20 แลว้ใชว้ธีิการประมวลผลดงัต่อไปน้ี 
 

      X  Y 
 ค่าเร่ิมตน้     14  20 
 สลบัค่า Y ไปเกบ็ใน X   20  20 
 สลบัค่า X ไปเกบ็ใน Y   20  20 

 
 จะพบวา่หลงัการสลบัค่าผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะไม่ถูกตอ้ง เน่ืองจากขอ้มูลทั้งสองตวัทบักนัมีค่าเป็น 20 ทั้งคู่ แต่
ถา้หากสลบัวธีิการสลบัค่าดงัต่อไปน้ี 

      X  Y 
 ค่าเร่ิมตน้     14  20 
 สลบัค่า X ไปเกบ็ใน Y   14  14 
 สลบัค่า Y ไปเกบ็ใน X   14  14 

 
 ค่าผลลพัธ์กจ็ะไม่ถกูตอ้งเช่นกนั แมว้า่เปล่ียนวธีิการสลบัค่าแลว้ ผลลพัธ์จะไม่เหมือนกนั แต่ค่าท่ีไดก้ไ็ม่
ถกูตอ้ง ปัญหาน้ีจะตอ้งสร้างตวัแปรพิเศษข้ึนมาตวัหน่ึง เพ่ือเป็นท่ีพกัขอ้มูลในการสลบัค่า สมมติวา่ใหต้วัแปรนั้น
ช่ือวา่ TEMP ปัญหาน้ีจะออกแบบวธีิการประมวลผลไดด้งัน้ี 
 

      X  Y  TEMP 
 ค่าเร่ิมตน้     14  20       - 
 ยา้ย X ไปเกบ็ใน TEMP   14  20     14 
 ยา้ย Y ไปเกบ็ใน X    20  20     14 
 ยา้ย TEMP ไปเกบ็ใน Y   20  14     14 
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 จะทาํใหต้วัแปร X เกบ็ค่าท่ีมากกวา่ไดถ้กูตอ้ง สาํหรับวธีิการสลบัขอ้มูลระหวา่งตวัแปรสองตวัน้ีเรียกวา่ 
swap วธีิการแกปั้ญหาน้ีสามารถเขียนเป็นซูโดโคด้โดยใชก้ารเลือกทาํแบบทางเดียวไดด้งัน้ี 
 
  IF  X < Y  THEN 
   MOVE  X  TO  TEMP 
   MOVE  Y  TO  X 
   MOVE  TEMP  TO  Y 
  ENDIF 

 
ตัวอย่างที ่8.4 ถา้หากตอ้งการรับตวัอกัขระจาํนวนสามตวั จากนั้นใหแ้สดงตวัอกัขระเรียงตามรหสัแอสกีแลว้
แสดงออกทางจอภาพ จงเขียนซูโดโคด้ของการแกปั้ญหาน้ี พร้อมทั้งแสดงวธีิการตรวจสอบคาํตอบ 
 

วธีิทาํ ต้องการอะไร  เรียงลาํดบัตวัอกัขระจาํนวนสามตวัตามรหสัแอสกี 
 ต้องการเอาต์พุตอย่างไร แสดงตวัอกัขระทั้งสามตวัเรียงกนัทางจอภาพ 
 ข้อมูลเข้า   ตวัอกัขระจาํนวนสามตวั (char_1, char_2, char_3) 
 วธีิการประมวลผล  จบัคู่อกัขระทีละสองตวัแลว้นาํมาเปรียบเทียบกนั 
    ถา้ตวัแรกมีรหสัแอสกีมากกวา่ตวัท่ีสองจริง 
    ใหส้ลบัระหวา่งตวัแรกกบัตวัท่ีสอง 
 การสลบัค่าขอ้มูลน้ีเรียกวา่ swap สามารถเขียนขั้นตอนไดด้งัน้ี โดยประกาศตวัแปรท่ีพกัขอ้มูล (temp) 
ข้ึนมา  

   temp char_1 
   char_1 = char_2 
   char_2 = temp 
ดงันั้นจะเขียนซูโดโคด้ในส่วนของการรับขอ้มูลแลว้เรียงลาํดบัของปัญหาน้ีไดด้งัน้ี 

1. READ char_1, char_2, char_3 
2. IF char_1 > char_2 THEN 

    temp  =  char_1 
    char_1  =  char_2 
    char_2  =  temp 
   ENDIF 

3. IF char_2 > char_3 THEN 
    temp  =  char_2 
    char_2  =  char_3 
    char_3  =  temp 
   ENDIF 
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4.  IF char_1 > char_2 THEN 
    temp  =  char_1 
    char_1  =  char_2 
    char_2  =  temp 
   ENDIF 
  5. PRINT To The screen char_1, char_2, char_3 
 สาํหรับการตรวจสอบความถกูตอ้งของขั้นตอนการทาํงานสามารถทาํโดยการสมมุติค่าตวัแปรข้ึน

มาแลว้ทดลองแทนค่าดงัขั้นตอนต่อไปน้ี 
1. สร้างตวัเลขทดสอบทางอินพุต 

ตัวแปร ข้อมูลชุดแรก ข้อมูลชุดทีส่อง 
char_1 K z 
char_2 B s 
char_3 G a 

2. ลองคิดคาํตอบการประมวลผลดว้ยตนเอง  

ตัวแปร ข้อมูลชุดแรก ข้อมูลชุดทีส่อง 
char_1 B a 
char_2 G s 
char_3 K z 

 
3. สร้างตารางข้ึนมาแสดงการทาํงานและดูค่าตวัแปรทีละขั้นตอน 

ขั้นตอน char_1 char_2 char_3 Temp 
ข้อมูลชุดแรก     

1 k B g  
2 b K  k 
3  G k k 
4     
5 แสดงผล แสดงผล แสดงผล  

ข้อมูลชุดทีส่อง     
1 z S a  
2 s Z  z 
3  A z z 
4 a S   
5 แสดงผล แสดงผล แสดงผล  

 
 4. จะพบวา่การแสดงผลในตารางในขอ้ 3 จะตรงกบัตารางในขอ้ 2 ดงันั้นวธีิการน้ีทาํได ้
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ตัวอย่างที ่8.5 ร้านคา้แห่งหน่ึงจาํหน่ายอุปกรณ์ไฟฟ้า สามารถใชล้กูคา้เลือกวธีิการชาํระเงินได ้2 วธีิโดยแต่ละ
วธีิจะทาํใหร้าคาสินคา้ไม่เท่ากนัดงัน้ี 
  1. ซ้ือดว้ยเงินสด มีส่วนลด 5% จากราคาสินคา้ 
  2. ซ้ือแบบผอ่นชาํระ จะคิดค่าดอกเบ้ีย 2% ต่อเดือน โดยท่ีลกูคา้สามารถเลือกจาํนวนเดือน
สาํหรับการผอ่นชาํระได ้
 จงเขียนขั้นตอนการทาํงานในลกัษณะขอ้ความ และผงังานสาํหรับการแกปั้ญหาน้ี 

 
วธีิทาํ จากโจทยส์ามารถวเิคราะห์ปัญหาไดด้งัน้ี 
 ต้องการอะไร  คาํนวณราคาสินค่าท่ีตอ้งชาํระหรือราคาท่ีผอ่นเป็นรายเดือน 
 ต้องการเอาต์พุตอย่างไร ราคาสินคา้ท่ีตอ้งชาํระทางจอภาพ 
 ข้อมูลเข้า   ราคาสินคา้(Price), วธีิการชาํระเงิน(choice), จาํนวนเดือนท่ีผอ่น  
 วธีิการประมวลผล 
   ถา้เลือกวธีิท่ี 1 จาํนวนเงินท่ีตอ้งชาํระคือราคาสินคา้ลบดว้ยส่วนลด 5% 
   ถา้เลือกวธีิท่ี 2 จาํนวนเงินท่ีตอ้งชาํระรายเดือนคือราคาสินคา้รวมดอกเบ้ียแลว้ 
   หารดว้ยจาํนวนเดือน โดยท่ีดอกเบ้ียหาไดจ้าก 
   จาํนวนเดือน(Month) x ราคาสินคา้(Price) x 2% 

 
 ดงันั้นขั้นตอนการทาํงานในลกัษณะขอ้ความสามารถเขียนไดด้งัน้ี 

1. เร่ิมตน้ 
2. รับค่าราคาสินคา้ (Price) 
3. รับวธีิการชาํระเงิน (Choice) 
4. ถา้ Choice = 1  แลว้ 

 4.1  จาํนวนเงินท่ีตอ้งชาํระ = Price – (Price *(5/100)) 
                 มิฉะนั้น 

 4.2  รับจาํนวนเดือน (Month) 
 4.3  ภาษี  =  Price x Month x (2/100) 
 4.4  จาํนวนเงินท่ีตอ้งชาํระ  =  (Price + ภาษี) / Month 

5. แสดงผลจาํนวนเงินท่ีตอ้งชาํระทางจอภาพ 
6. จบ 

 
สาํหรับผงังานของปัญหาน้ีเขียนไดด้งัน้ี 
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เริ่มต้น

รับค่า Price

Choice = 1

แสดงผล
จํานวนเงิน

จบ

จริง

เท็จ

รับค่า Choice

จํานวนเงิน = Price – (Price x (5/100) )

รับค่า Month

ดอกเบี้ย = Price x (2/100) x Month

จํานวนเงิน = (Price + ดอกเบ้ีย)/Month

 
รูปท่ี 8.11 ผงังานของปัญหาในตวัอยา่งท่ี 8.5 

 
 

8.4 การทาํงานแบบมทีางเลอืกหลายทาง 
 สาํหรับการทาํงานท่ีมีทางเลือกหลายทางนั้นสามารถเขียนประโยค IF..THEN..ELSE มาซอ้นกนัได ้แต่
ถา้หากมีทางเลือกมากข้ึนจะทาํใหก้ารเขียนแบบ IF ดูแลว้ซบัซอ้นและไม่ค่อยสะดวก ดงันั้นจึงมีการนาํคาํวา่ 
“CASE”, “OF” และ “ENDCASE” มาใช ้พิจารณารูปท่ี 8.12 
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CASE = ?

กิจกรรม กิจกรรม กิจกรรม กิจกรรม

NO case

Case 1 Case 2 Case3 Case 4

 
รูปท่ี 8.12 ตวัอยา่งการเลือกทาํแบบหลายทาง 

 
เม่ือการทาํงานของระบบเขา้สู่เง่ือนไขการเลือกทาํ ระบบจะตรวจสอบวา่ค่าคงท่ีท่ีไดจ้ากการตรวจสอบ

เง่ือนไข (CASE)นั้น ถา้หากทราบวา่มีค่าเท่ากบัค่าคงท่ีหรือ CASE ใด กจ็ะกระโดดไปทาํกิจกรรมท่ีอยูใ่น CASE 
นั้น แต่ถา้หากไม่เท่ากบั CASE ใดเลยกจ็ะตรวจสอบ CASE ใหม่ หรือกไ็ม่ทาํกิจกรรมใดเลย 

 
ตัวอย่างที ่8.6 การจ่ายค่าจา้งพนกังานของร้านคา้แห่งหน่ึง เม่ือถึงวนัจ่ายค่าแรงฝ่ายการเงินจะคียร์หสัของ
พนกังานเขา้ไป โดยรหสัและวธีิการจ่ายค่าแรงเป็นดงัน้ี 
 
   รหัส   อตัราค่าแรง 
     H   จ่ายเป็นอตัราชัว่โมง 
     P   จ่ายเป็นรายการท่ีขายได ้
     C   จ่ายเป็นอตัราค่า Commission 
     S   จ่ายเป็นเงินเดือน 
 
 ถา้ให ้ Rate  เป็นค่าจา้งรายชัว่โมงและตามรายการท่ีขายได ้
  Sales  เป็นอตัราท่ีขายตาม Commission 
  Salary เป็นอตัราเงินเดือน 
 จงเขียนซูโดโคด้และผงังานของส่วนการคาํนวณอตัราค่าจา้งพนกังาน 
 

วธีิทาํ กรณีน้ีเป็นการเลือกทาํแบบหลายทาง สามารถนาํคาํวา่ CASE มาใชไ้ด ้โดยไดด้งัน้ี 
    
        1. CASE code OF 
    “H” : Pay = Rate * Hours 
    “P” : Pay = Rate * Pieces 
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    “C” : Pay = Commission 
    “S” : Pay = Salary 
   ENDCASE 
         2. EXIT 

 
 โดย code เป็นรหสัท่ีป้อนเขา้ไป ถา้หากเท่ากบัค่าคงท่ีท่ีเป็นรหสัตวัใดกจ็ะไปคาํนวณค่าจา้งตามท่ี
กาํหนดหลงัค่าคงท่ีนั้น ถา้หากเขียนเป็นผงังานจะไดด้งัรูปท่ี 8.13 

 

รับค่ารหัส
code

CASE of
code

Pay = Rate * 
Hours

Pay = Rate * 
Pieces

Pay = Commission 
* Sales

Pay = Salary

= “H” = “P” = “C” = “S”

 
รูปท่ี 8.13 ผงังานส่วนของการคาํนวณค่าจา้งพนกังาน 

 
 ขั้นตอนต่อไปถา้หากตอ้งการพฒันาเป็นโปรแกรมจะตอ้งทราบวา่โปรแกรมภาษาท่ีใช ้จะใชค้าํสั่งหรือ
ฟังกช์นัใดมาใชก้บักรณีการเลือกทาํแบบน้ี สาํหรับการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซี การเลือกทาํในลกัษณะน้ีจะใช้
คาํสั่ง switch .. case ซ่ึงมีรูปแบบคาํสั่งดงัน้ี 

 
  switch  (variable) 
  { 
   case  constant_1   :    statement; 
      break; 
   case  constant_2   :    statement; 
      break; 
   case  constant_3   :  statement;    
      break; 
   …………….  ……. 

รองศาสตราจารย์ ธีรวัฒน์  ประกอบผล

28/04/2010 118 of 229



 22

   case  constant_n   : statement; 
      break; 

default  :  statement; 
  }   
 
 คาํสั่ง switch น้ีจะนาํค่าใน variable มาตรวจสอบวา่เท่ากบัค่าคงท่ีค่าใดหลงั case จากนั้นโปรแกรมจะ
ไปทาํ statement หลงัค่าคงท่ีตวันั้น และออกจาก switch เม่ือถึงคาํสั่ง break แต่ถา้ไม่เท่าค่าคงท่ีค่าใดเลยโปรแกรม
จะไปทาํ statement หลงั default สาํหรับค่าท่ีใชต้รวจสอบจะเป็นตวัแปร นิพจน์ หรือฟังกช์ัน่กไ็ด ้  สาํหรับในแต่
ละ case สามารถมีคาํสั่งไดม้ากกวา่หน่ึงคาํสั่งหรืออาจไม่มีกไ็ด ้ โดยถา้ไม่มีคาํสั่งโปรแกรมจะไปทาํงานใน case 
ถดัไป และค่าคงทีห่ลงั case จะต้องเป็น int หรือ char เท่าน้ัน 

 
NOTE 
 การใชค้าํสั่ง switch มีส่ิงสาํคญัท่ีควรรู้ 4 ประการคือ 

1. คาํสั่ง switch ต่างจากคาํสั่ง if ตรงท่ี switch สามารถทดสอบเง่ือนไขไดห้ลายอยา่ง แต่
คาํสั่ง if จะตรวจสอบเฉพาะความสัมพนัธ์ หรือลอจิกเท่านั้น 

2. ค่าคงท่ีของคาํสั่ง switch สามารถมีค่าซํ้ ากนัได ้
3. ถา้ค่าคงท่ีเป็นตวัอกัษร คาํสั่ง switch จะมองเป็นเลขจาํนวนเตม็ 
4. ค่า default จะมีหรือไม่มีกไ็ด ้  

 
ตวัอยา่งเช่นการเขียนคาํสั่งต่อไปน้ี 

  switch  (year)    
  { 
   case 1  : printf(“Fershman\n”); 
     break; 
   case 2  : printf(“Sophomore\n”); 
     break; 
   case 3  : printf(“Junior \n”); 
     break; 
   case 4  : printf(“Senior\n”); 
     break; 
   default :  printf(“Nonmatriculated\n”); 
  } 
 จากชุดคาํสั่งท่ีผา่นมา ถา้หากค่าใน year มีค่าเท่ากบั 1 คอมพิวเตอร์จะพิมพค์าํวา่ Freshman ถา้หากมีค่า
เท่ากบั 3 จะพิมพค์าํวา่ Junior แต่ถา้หากไม่เท่ากบั 1,2,3,4 จะพิมพค์าํวา่Nonmatriculated เราอาจสรุปไดว้า่คาํสั่ง 
switch น้ีจะนาํค่าในตวัแปร selector ไปเปรียบเทียบกบัค่าคงท่ีค่าต่าง ๆ ถา้เท่ากบัค่าคงท่ีค่าใดโปรแกรมจะไปทาํ
คาํสั่งหรือชุดคาํสั่งท่ีอยูห่ลงัค่าคงท่ีนั้น แต่ถา้ไม่เท่ากบัค่าคงท่ีค่าใดเลย โปรแกรมจะทาํคาํสั่งท่ีอยูต่่อจาก default
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สาํหรับตวัแปรท่ีใชเ้ลือกทาํท่ีอยูต่ามหลงั switch จะตอ้งเป็นตวัแปรประเภทลาํดบั ซ่ึงจะทาํให้

คอมพิวเตอร์สามารถเดาค่าได ้และค่าคงท่ีตอ้งเป็นตวัแปรประเภทเดียวกบัตวัแปรท่ีตามหลงั case  การทาํงานของ
คาํสั่ง case อาจะเขียนเป็นผงังานไดด้งัน้ี 
 

 
รูปท่ี 8.14 การทาํงานของคาํสั่ง switch..case 

ตวัอย่าง 
 ถา้หากตวัแปร num เป็นเลขจาํนวนเตม็ การกาํหนดค่าหลงั case ในคาํสั่ง switch เช่น 
 switch(num) 
 { 
  case  4  :  ชุดคาํสั่ง;  break;  /* ถกูตอ้งเพราะเป็นตวัเลข */ 
  case  2.5  :  ชุดคาํสั่ง;  break;  /*ไม่ถกูตอ้งเพราะเป็นทศนิยม */ 
  case  m  :  ชุดคาํสั่ง;  break;  /*ไม่ถกูตอ้งเพราะเป็นตวัแปร */ 
  case  ‘2’  :  ชุดคาํสั่ง;  break;  /*ไม่ถกูตอ้งเพราะเป็นตวัอกัขระ */ 
  default  :  ชุดคาํสั่ง 
 } 

selector = const 1

selector = const  2

selector = const  3

selector = const  n

จริง
ชดุคาํสัง่    1

จริง
ชดุคาํสัง่ 2

จริง
ชดุคาํสัง่    3

จริง
ชดุคาํสัง่    n

default
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8.5 กรณศึีกษาการทาํงานแบบมแีบบมทีางเลอืก 
 สาํหรับในหวัขอ้น้ีจะแสดงตวัอยา่งงานท่ีมีการทาํงานแบบเลือกทาํเพ่ือเป็นแนวทางในการเขียน

โปรแกรมต่อไป 
 
โปรแกรมที ่8.4 จงเขียนโปรแกรมรับเลขจาํนวนเตม็ทางแลว้ใหค้อมพิวเตอร์แสดงค่าสัมบูรณ์ของเลขนั้นออกมา 
วธีิทาํ จากการวเิคราะห์ปัญหาของโจทยจ์ะพบวา่ขอ้มูลอินพตุคือตวัเลขจาํนวนเตม็ เอาตพ์ตุกเ็ป็นเลขจาํนวน
เตม็ท่ีเป็นค่าสัมบูรณ์ของเลขนั้น สาํหรับวธีิการประมวลผลทาํโดยตรวจสอบวา่เลขท่ีรับเขา้มานั้นมีค่ามากกวา่ 0 
หรือไม่ ถา้มากกวา่ใหแ้สดงเลขนั้น ถา้นอ้ยกวา่ใหท้าํเป็นค่าบวกโดยนาํค่า -1 ไปคูณ 
 จากปัญหาน้ีจะเป็นการเลือกทาํแบบทางเดียว ซ่ึงสามารถเขียนผงังานและโปรแกรมภาษาซีไดด้งัรูปท่ี 
8.15 

 

เร่ิมต้น

รับค่าตัวเลข
X

X < 0

X = X * (-1)

แสดงผล
X

จบ

จริง

เท็จ

  
รูปท่ี 8.15 ผงังานและโปรแกรมหาค่าสัมบูรณ์ของตวัเลข 

 
 
 
 

#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
main() 
{ 
     printf(“INPUT X : “); 
     scanf(“%d”,&x); 
     if (x < 0)  
            x  = x * -1; 
     printf(“%d\n”,x); 
    getch(); 
} 
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โปรแกรมที ่8.5 จงเขียนโปรแกรมรับตวัเลขสองค่า จากนั้นใหแ้สดงค่าท่ีมากกวา่ทางจอภาพ 
วธีิทาํ อินพตุ   รับค่าตวัเลขสองค่า A และ B 
 เอาตพ์ุต   แสดงค่าตวัเลขท่ีมากกวา่ทางจอภาพ 
 วธีิการประมวลผล  นาํตวัเลข A และ B มาเปรียบเทียบ 
    ถา้ A > B แลว้  
     แสดงผลค่า A 
    มิฉะนั้น 
     แสดงผลค่า B 
 จากปัญหาน้ีจะเป็นการเลือกทาํแบบสองทิศทาง การตรวจสอบเง่ือนไขทาํโดยนาํตวัเลขสองตวัมา
เปรียบเทียบกนั สามารถเขียนเป็นผงังานและโปรแกรมไดด้งัรูปท่ี 8.16 

 

 
 

รูปท่ี 8.16 ผงังานและโปรแกรมหาเลขสูงสุด 
 
 
 
 

#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
main() 
{ 
     int  A, B; 
     printf(“INPUT A : “); 
     scanf(“%d”,&A); 
     printf(“INPUT B : “); 
     scanf(“%d”,&B); 
     if (A > B)  
              printf(“A, is larger”) 
     else 
              printf(“B, is larger”); 
     getch(); 
} 
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โปรแกรมที ่8.6 จงเขียนผงังานและโปรแกรมตดัเกรดของนกัเรียนโดยใหป้้อนคะแนนสอบเขา้ไปจากนั้นให้
แสดงเกรดออกมา โดยเง่ือนไขของเกณฑก์ารตดัเกรดเป็นดงัน้ี 
 คะแนนตั้งแต่ 80 ข้ึนไป ไดเ้กรด “A” 
 คะแนนตั้งแต่ 70 ข้ึนไป ไดเ้กรด “B” 
 คะแนนตั้งแต่ 60 ข้ึนไป ไดเ้กรด “C” 
 คะแนนตั้งแต่ 50 ข้ึนไป ไดเ้กรด “D” 
 คะแนนตํ่ากวา่ 50 ไดเ้กรด “F” 
วธีิทาํ จากปัญหาน้ีสามารถนาํการตรวจสอบเง่ือนไขแบบสองทางมาซอ้นกนัใหเ้ป็นการเลือกทาํแบบหลายทาง

ได ้ซ่ึงเขียนเป็นผงังานไดด้งัรูปท่ี 8.17 

เร่ิมต้น

รับค่าคะแนน
X

Grade = ‘A’

X >= 80

X >= 70

Grade = ‘B’X >= 60

X >= 50 Grade = ‘C’

Grade = ‘D’

Grade = ‘F’

แสดงผล
Grade

จบ

จริง

จริง

จริง

จริง

เท็จ

เท็จ

เท็จ

เท็จ

 
รูปท่ี 8.17 ผงังานของโปรแกรมตดัเกรดโดยการนาํการเลือกทาํแบบสองทางมาซอ้นกนั 

 
 การเลือกทาํในลกัษณะน้ีสามารถนาํการเลือกทาํแบบทางเดียวมาใชไ้ด ้แต่ตอ้งเปล่ียนเง่ือนไขของการ
ตดัสินใจเป็นการประมวลผลในลกัษณะต่อไปน้ี 
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 ถา้คะแนนตั้งแต่ 80  ข้ึนไป    ไดเ้กรด “A” 
 ถา้คะแนนตั้งแต่ 70  ข้ึนไป แต่นอ้ยกวา่ 80  ไดเ้กรด “B” 
 ถา้คะแนนตั้งแต่ 60  ข้ึนไป แต่นอ้ยกวา่ 70  ไดเ้กรด “C” 
 ถา้คะแนนตั้งแต่ 50  ข้ึนไป แต่นอ้ยกวา่ 60  ไดเ้กรด “D” 
 ถา้คะแนนไม่ถึง 50     ไดเ้กรด “F” 
 ดงันั้นสามารถนาํการเลือกทาํแบบทางเดียวมาเขียนผงังานและโปรแกรมไดด้งัรูปท่ี 8.18 

 

เร่ิมต้น

รับค่าคะแนน
X

Grade = ‘A’X >= 80

X >= 70 และ
X<80 Grade = ‘B’

X >= 60 และ
X<70

X >= 50 และ
X<60

Grade = ‘C’

Grade = ‘D’

Grade = ‘F’

แสดงผล
Grade

จบ

จริง

จริง

จริง

จริง

เท็จ

เท็จ

เท็จ

เท็จ

 
 
 
 
รูปท่ี 8.18 การตดัเกรดโดยใชก้ารเลือกทาํแบบทางเดียว 

#include <stdio.h> 
#include <conio.h> 
main() 
 { 
       int  x; 
       char  Grade; 
       printf(“Input Score “); 
       scanf(“%d”,&x); 
       if (x >= 80)  
           Grade = 'A'; 
      if ((x >= 70)&&(X < 80)) 
           Grade = 'B'; 
     if ((x >= 60)&&(x < 70))  
           Grade = 'C'; 
     if ((x >= 50)&&(X < 60))  
           Grade = 'D'; 
     if (X < 50)  
           Grade = 'F'; 
     printf(“Grade = %c”,Grade); 
     getch(); 
} 
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แบบฝึกหัดท้ายบท 
 
ตอนที ่1  จงเลือกคาํตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพยีงหน่ึงขอ้ 

1. สญัลกัษณ์ของผงังานในขอ้ใด จาํเป็นจะตอ้งมีอยูใ่นโครงสร้างผงังานแบบมีทางเลือก 
ก. การรับขอ้มูล    ข. การตดัสินใจ 
ค. การแสดงผลขอ้มูล   ง. ถูกทุกขอ้ 

2. การอธิบายการทาํงานของโปรแกรมท่ีมีทางเลือกจะใชค้าํอธิบายวา่อะไร 
ก. ถา้…แลว้    ข. เม่ือ…จะ 
ค. ถา้…ดงันั้น    ง.  ทาํ…ถา้ 

3. ถา้หากในซูโดโคด้มีการใชค้าํวา่ IF แต่ไม่มีคาํวา่ ELSE ท่านคิดวา่เป็นการเลือกทาํแบบใด 
ก. การเลือกวา่ชุดคาํสัง่ท่ีตามมาจะทาํหรือไม่ 
ข. การเลือกทาํท่ีมีสองทางเลือก 
ค. การเลือกทาํท่ีมีสามทางเลือก 
ง. ถูกทุกขอ้ 

4. สญัลกัษณ์การตดัสินใจท่ีนาํมาใชก้บัการทาํงานแบบมีทางเลือกจะมีลกัษณะใด 
ก. มีลูกศรช้ีเขา้สองทิศทาง ช้ีออกทางเดียว 
ข. มีลูกศรช้ีเขา้สองทิศทาง ช้ีออกสองทิศทาง 
ค. มีลูกศรช้ีเขา้ทิศทางเดียว ช้ีออกทิศทางเดียว 
ง. มีลูกศรช้ีเขา้ทิศทางเดียว ช้ีออกสองทิศทาง 

5. ในการเขียนซูโดโคด้แบบการทาํงานท่ีมีทางเลือก ขั้นตอนวิธีท่ีอยูต่่อจากคาํวา่ IF คือ
ขั้นตอนแบบใด 

ก. การตรวจสอบเง่ือนไข 
ข. การคาํนวณ 
ค. การรับค่าอินพตุ 
ง. การพิสูจน ์

6. ขอ้ใดถูกตอ้งสาํหรับการเขียนซูโดโคด้สาํหรับงานท่ีมีหลายทางเลือก 
ก. ใชค้าํวา่ “IF” ,”THEN”,”ELSE มาซอ้น ๆ กนั 
ข. คาํนาํวา่ “CASE” มาใช ้
ค. เขียน “IF”,”THEN” หลาย ๆ คร้ัง 
ง. ถูกทุกขอ้ 
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จากผงังานต่อไปน้ีใชต้อบคาํถามขอ้ 7 ถึงขอ้ 10 

START

READ A, B

A >= B

A = A + B B = A * B

PRINT B

END

YN

 
 
7. จากผงังานดงัรูปในส่วนของการทาํงานแบบมีทางเลือกจะเป็นการทาํงานลกัษณะใด 

ก. การเลือกวา่การประมวลผลท่ีตามมาจะทาํหรือไม่ 
ข. การเลือกทาํแบบสองทางเลือก 
ค. การเลือกทาํถา้ผลลพัธ์เป็นเทจ็ 
ง. การเลือกทาํถา้ผลลพัธ์เป็นจริง 

8. ถา้หากเง่ือนไขในการตรวจสอบเง่ือนไขเป็นจริง การทาํงานจะเป็นในลกัษณะใด 
ก. คาํนวณค่า B เท่ากบั A คูณกบั B 
ข. คาํนวณค่า A เท่ากบั A บวกกบั B 
ค. แสดงผลค่าในตวัแปร B 
ง. มีขอ้ถูกมากกวา่หน่ึงขอ้ 

9. ถา้หากรับค่า A เท่ากบั 3 และรับค่า B เท่ากบั 2  ขอ้ใดถูกตอ้ง 
ก. การตรวจสอบเง่ือนไขจะเป็นจริง 
ข. ตวัแปร A มีค่าเท่ากบั 5 
ค. ระบบจะแสดงผลค่า 2 
ง. ถูกทุกขอ้ 
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10. จากขอ้ 9 การแสดงผลจะเป็นอยา่งไร 
ก. แสดงผลค่า 2 ออกทางจอภาพ 
ข. แสดงผลค่า 2 ออกทางเคร่ืองพิมพ ์
ค. แสดงผลค่า 6 ออกทางจอภาพ 
ง. แสดงผลคาํตอบโดยไม่ระบุประเภทเอาตพ์ตุ 

 
 

ตอนที ่2 จงทาํเคร่ืองหมาย  หนา้ขอ้ท่ีถูก และเคร่ืองหมาย  หนา้ขอ้ท่ีผดิ 
……. 1. โครงสร้างการทาํงานแบบมีทางเลือกจะตอ้งมีการตรวจสอบเง่ือนไขเสมอ 
……. 2. การทาํงานแบบมีทางเลือก เง่ือนไขจะเป็นไดท้ั้งจริง เทจ็ หรือมีทั้งสองกรณี 
……. 3. การทาํงานแบบมีทางเลือกระบบจะทาํเง่ือนไขท่ีเป็นจริงก่อนแลว้จึงทาํเง่ือนไขท่ีเป็นเทจ็ 
……. 4. การเขียนผงังานแบบมีทางเลือก ไม่จาํเป็นตอ้งมีขั้นตอนการทาํงานครบทั้งสองกรณี 
……. 5. การเขียนคาํอธิบายการทาํงานแบบมีทางเลือกจะตอ้งมีคาํวา่ “และ” ประกอบอยู ่
 
 
ตอนที ่3 จงตอบคาํถามต่อไปน้ี 

1. การทาํงานแบบมีทางเลือกมีลกัษณะเป็นอยา่งไร 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………. 
2. จงเขียนผงังานตามคาํอธิบายโปรแกรมต่อไปน้ี 

เร่ิมตน้ 
 รับค่า X 
 รับค่า Y 
 ถา้ Y มากกวา่ X แลว้ 
  คาํนวณค่า M มีค่าเท่ากบั X ยกกาํลงัสอง บวกกบั Y ยกกาํลงัสอง 
 มิฉะนั้น 
  คาํนวณค่า M มีค่าเท่ากบั X บวกกบั Y 
 แสดงค่าของ M ทางจอภาพ 
จบ 
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3. จากขอ้ 2 ถา้หาก X เท่ากบั 7 และ Y เท่ากบั 3 จอภาพจะแสดงผลค่าใด 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
4. จงเขียนคาํอธิบายการทาํงาน และผงังานสาํหรับคาํนวณเกรดของนกัศึกษา โดยใหป้้อน

คะแนนการบา้น คะแนนสอบกลางภาค และคะแนนสอบปลายภาคเขา้ไป แลว้ใหร้ะบบ
คาํนวณคะแนนรวมและเกรดพร้อมทั้งแสดงออกทางจอภาพ โดยเง่ือนไขของเกรดเป็นดงัน้ี 

ไดค้ะแนน 0  ถึง  49 ไดเ้กรด F 
ไดค้ะแนน  50 ถึง 59 ไดเ้กรด D 
ไดค้ะแนน 60 ถึง 69 ไดเ้กรด C 
ไดค้ะแนน 70 ถึง 79 ไดเ้กรด B 
ไดค้ะแนน 80 ถึง 100 ไดเ้กรด A 
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บทท่ี 9 
การทาํงานแบบมทีาํซํ้า 

 
 
 การวนซํ้ าหรือการทาํเป็นวงรอบคือการทาํงานอยา่งเดียวกนัหรือซํ้ า ๆ กนัตามเง่ือนไขท่ีกาํหนด ซ่ึงการ
ทาํงานแบบน้ีคอมพิวเตอร์สามารถทาํไดเ้ป็นอยา่งดีและมีความถกูตอ้งมากกวา่มนุษย ์ในโปรแกรมหน่ึง ๆ อาจมี
ชุดคาํสั่งท่ีตอ้งทาํซํ้ าบ่อย ๆ การออกแบบคอมพิวเตอร์ใหท้าํงานอยา่งน้ีถือวา่มีความจาํเป็นสาํหรับการเขียน
โปรแกรม ในบทน้ีจะกล่าวถึงลกัษณะการทาํซํ้ า การเขียนคาํอธิบายการทาํงาน การเขียนซูโดโคด้และการเขียนผงั
งานของงานท่ีมีการทาํซํ้ า 
 
9.1 ประเภทของการทาํซ้ําและคาํส่ังภาษาซี 
 การทาํงานแบบวนซํ้ านั้นจะตอ้งมีการตรวจสอบเง่ือนไขอยูภ่ายในลปูของการทาํซํ้ าดว้ย งานบาง
ประเภทมีจาํนวนคร้ังในการทาํซํ้ าท่ีแน่นอน งานบางประเภทมีจาํนวนคร้ังในการทาํซํ้ าไม่แน่นอน ข้ึนอยูก่บั
เง่ือนไขท่ีเขียนในโปรแกรม ประเภทของการทาํซํ้ าจะแบ่งไดเ้ป็น 3 ประเภทดงัน้ี 
 
 
 

1. การทาํซํ้ าแบบท่ีทราบจาํนวนคร้ังในการทาํซํ้ า 
2. การทาํซํ้ าจนระบบมีเง่ือนไขอยา่งหน่ึงจึงหยดุ 
3. การทาํซํ้ าแบบถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะทาํชุดคาํสั่ง 

 

 
 
 
 

 
  รูปท่ี 9.1 ลกัษณะของการทาํคาํสั่งซํ้ า ๆ  

 
การทาํซํ้ าแบบแรกนั้นมกัจะใชก้บังานท่ีทราบจาํนวนคร้ังในการทาํซํ้ าท่ีแน่นอน โดยในลปูจะมีตวัแปร

สาํหรับควบคุมการนบัลปูอยูภ่ายใน ส่วนการทาํซํ้ าแบบทาํซํ้ าจนระบบมีเง่ือนไขอยา่งหน่ึงจึงหยดุ เม่ือโปรแกรม
เขา้สู่ลปูการทาํซํ้ าจะมีการตรวจสอบเง่ือนไขท่ีดา้นทา้ยของลปูถา้หากเง่ือนไขเป็นจริงกจ็ะออกจากลปูการทาํซํ้ า 
ส่วนการทาํซํ้ าแบบถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะทาํชุดคาํสั่ง จะมีการตรวจสอบเง่ือนไขก่อนการทาํซํ้ าถา้เง่ือนไขเป็นจริง
จะทาํชุดคาํสั่งภายใน แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็จะออกจากลปูการทาํซํ้ า 

A

Instruction

Instruction

IF
<Condition(s)>

B

F

GoTo
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คาํส่ังการทาํลูปในภาษาซี 
การทาํงานซํ้ าหรือการทาํลปูทั้ง 3 ประเภทท่ีกล่าวมานั้นในภาษาซีจะมีคาํสั่งอยู ่3 ประเภท ดงัน้ี 

 คาํส่ัง for 
คาํสั่งน้ีจะทาํซํ้ าในลปูโดยมีการกาํหนดค่าเร่ิมตน้ แลว้ตรวจสอบเง่ือนไข ถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะทาํในลปูซํ้ า

จนกวา่เง่ือนไขจะเป็นเทจ็ โดยทัว่ไปจะใชค้าํสั่งน้ีในการทาํงานซํ้ า ๆ ท่ีทราบจาํนวนคร้ังในการทาํซํ้ าแน่นอน 
รูปแบบของคาํสั่งเป็นดงัน้ี  

 for (initialization; condition; increment or decrement) 
 { 
  คาํสั่งต่าง ๆ ในลูป 
 } 
โดยท่ี initialization เป็นการกาํหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัตวัแปรท่ีใชต้รวจสอบเง่ือนไข 
 condition  เป็นนิพจน์ท่ีใชต้รวจสอบเง่ือนไข 
 increment เพ่ิมค่าใหก้บัตวัแปร 
 decrement ลดค่าใหก้บัตวัแปร 

ตวัอย่าง  พิจารณาส่วนของการเขียนโปรแกรมต่อไปน้ี 
  int  i;  /*ประกาศตวัแปร I สาํหรับเกบ็เลขจาํนวนเตม็ */ 
  for ( i = 1; i <= 5; i++) 
   printf(“%d  “,i); 
  

เม่ือโปรแกรมทาํงานจะกาํหนดให ้i มีค่าเร่ิมตน้เป็น 1 จากนั้นจะตรวจสอบวา่ i มีค่านอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 5 
จริงหรือไม่ ถา้จริงจะทาํงานในลูป คือพิมพค์่าตวัแปร i จากนั้นจะเพ่ิมค่า I ข้ึนหน่ึงค่า แลว้กลบัมาตรวจสอบ
เง่ือนไขอีกคร้ังหน่ึง ถา้หากเง่ือนไขเป็นเทจ็จะออกนอกลปู ทาํใหก้ารทาํงานของคาํสั่งเป็นการพิมพต์วัเลข 1 2 3 4 
5 ออกมาทางจอภาพ 

 คาํส่ัง do-while 
เป็นคาํสั่งท่ีใชใ้นการวนซํ้ าท่ีมีจาํนวนคร้ังไม่แน่นอน เม่ือโปรแกรมเขา้สู่ลปูจะทาํคาํสั่งต่าง ๆ ในลูปก่อน

หน่ึงคร้ัง จากนั้นจะมีการตรวจสอบเง่ือนไขอยูด่า้นทา้ยลปู ถา้หากตรวจสอบเง่ือนไขแลว้เป็นจริงโปรแกรมจะทาํ
ในลปูต่อไป แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็จะออกนอกลูป รูปแบบของคาํสั่งเป็นดงัน้ี 

 do { 
  คาํสั่งต่าง ๆ ในลูป 
 }while (condition) 
โดยท่ี   condition  เป็นการตรวจสอบเง่ือนไขทา้ยลปู ถา้หากเป็นเทจ็จะออกจากลูป 

 คาํส่ัง while 
เป็นคาํสั่งท่ีจะตรวจสอบเง่ือนไขก่อนท่ีจะทาํซํ้ า ถา้หากเง่ือนไขเป็นจริงจะทาํซํ้ าในลปู ถา้หากเง่ือนไข

เป็นเทจ็จะออกนอกลปู การใชค้าํสั่งน้ีโปรแกรมอาจไม่ทาํในลูปเลยกไ็ดถ้า้หากเง่ือนไขเป็นเทจ็ รูปแบบของ
คาํสั่งเป็นดงัน้ี 
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 while (condition) 
 { 
  คาํสั่งต่าง ๆ ในลูป 
 } 

 โดยท่ี condition  เป็นการตรวจสอบเง่ือนไขก่อนการทาํงานในลูป 
 

9.2 การทาํซ้ําแบบทราบจํานวนคร้ังในการทาํซ้ํา 
 การทาํซํ้ าในแบบน้ีจะเร่ิมตน้ดว้ยการกาํหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัตวัแปรท่ีทาํหนา้ท่ีเป็นตวัควบคุมลปู 
จากนั้นจะตรวจสอบเง่ือนไขวา่เป็นจริงหรือเทจ็ ถา้เป็นจริงจะทาํกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นลปู แต่ถา้เป็นเทจ็จะออก
นอกลปู โดยภายในลปูนั้นจะมีการเพ่ิมค่าหรือลดค่าตวัควบคุมลูปดว้ย ดงัตวัอยา่งในรูปท่ี 9.2 
 

 
รูปท่ี 9.2 ผงังานและตวัอยา่งลกัษณะการทาํซํ้ าท่ีมีตวัควบคุม 

 
 ภายในลปูของการทาํซํ้ าจะประกอบดว้ยชุดคาํสั่งท่ีต่อกนัแบบลาํดบักไ็ด ้หรือจะมีหลาย ๆ คาํสั่งกไ็ด ้
 
 การทาํซํ้ าประเภทน้ีการอธิบายการทาํงานจะใชค้าํวา่ “ในขณะท่ี” และคาํวา่ “ทาํ” เป็นคาํท่ีใชอ้ธิบาย
การทาํงาน โดยมีการตรวจสอบเง่ือนไขอยูร่ะหวา่งคาํวา่ “ในขณะท่ี” กบัคาํวา่ “ทาํ” ดงัตวัอยา่งในรูปท่ี 10.2  

ตัวอย่างคาํอธิบายการพมิพ์ค่าตัวเลข 1 ถึง 10 
 

1. เร่ิมตน้ 
2. กาํหนดให ้X = 1 
3. ในขณะท่ี X นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 10 ทาํ 

        พิมพค่์า X ทางจอภาพ 
         เพิ่มค่า X ข้ึนหน่ึงค่า 

4. ทาํคาํสัง่ต่อไป 
 

เทจ็ 
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 สาํหรับการเขียนซูโดโคด้จะใชค้าํวา่ “FOR”, “DO” และ “ENDFOR” โดยมีรูปแบบดงัน้ี 
  FOR กาํหนดรอบการทาํซํ้ า 
   ชุดคาํสั่งท่ีตอ้งการทาํซํ้ า 
  ENDFOR 
 
ตวัอย่างที่ 9.1 จงเขียนผงังานสาํหรับหาผลบวกของเลขยกกาํลงัสอง ถา้หากตวัเลขเป็นเลขจาํนวนเตม็ระหวา่ง 1 
ถึง 10 แลว้แสดงผลบวกออกทางจอภาพ 
วธีิทาํ งานในลกัษณะน้ีจะทาํจาํนวน 10 คร้ัง ดงันั้นจะกาํหนดให ้

sum เป็นตวัแปรสาํหรับเกบ็ผลรวม 
  I เป็นตวัแปรท่ีใชน้บัลูป 
 การทาํงานของโปรแกรมจะเขียนไดด้งัน้ี 
 

 
 

รูปท่ี 9.3 ผงังานและคาํอธิบายการทาํงานของตวัอยา่งท่ี 9.1 

 
1. เร่ิมตน้ 
2. ให ้sum = 0 
3. ให ้I = 1 
4. ในขณะท่ี I นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 10 ทาํ 

4.1 sum เท่ากบั sum บวก I คูณ I 
4.2 เพิ่ม I ข้ึนหน่ึงค่า 

5. แสดงผล sum 
6. จบ 
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 จากตวัอยา่งท่ี 9.1 จะพบวา่การหาผลบวกนั้นจะตอ้งกาํหนดค่าเร่ิมตน้สาํหรับตวัแปรเกบ็ผลบวก (Sum) 
ใหมี้ค่าเป็นศนูยเ์สียก่อน จากนั้นในลปูจะนาํค่าจาํนวนนบั (I) มายกกาํลงัสองแลว้เอามาบวกกบัตวัแปร sum น้ี 
โดยใหต้วัแปร I เป็นตวัแปรควบคุมลปูไปดว้ย สาํหรับการทาํลูปแต่ละคร้ังจะตรวจสอบดูวา่ค่าตวัแปร I มีค่าเกิน 
10 หรือยงั ถา้หากเกิน 10 แลว้ใหอ้อกจากลปูแลว้แสดงผล 

 
โปรแกรมที ่9.1  ถา้หากตอ้งการรับตวัเลขจาํนวนเตม็ระหวา่ง 0 ถึง 100 เขา้ไปจาํนวน 10 ค่า และใหร้ะบบแสดง
ค่าสูงสุดและค่าตํ่าสุดออกมาทางจอภาพ จงวเิคราะห์งานของปัญหาน้ี พร้อมทั้งเขียนผงังานและตวัอยา่งโปรแกรม
ในภาษาซี 

 
วธีิทาํ ต้องการอะไร   ค่าสูงสุด (Max), ค่าตํ่าสุด (Min) 
 ต้องการเอาต์พุตอย่างไร  แสดงค่า Max และ Mix ทางจอภาพ 
 ข้อมูลเข้า    รับขอ้มูลเลขจาํนวนเตม็ 10 ค่าทางแป้นพิมพ ์
 วธีิการประมวลผล   ใหต้วัแปร I เป็นตวันบัจาํนวนขอ้มูล 10 ค่า 
     กาํหนดให ้Max = 0 และ Min = 100 
     ใหต้วัแปร x เป็นค่าขอ้มูลท่ีรับเขา้ทางแป้นพิมพ ์
     แลว้ใหเ้ปรียบเทียบวา่ค่าน้ีควรเป็น Max หรือ Min 
 
 จากลกัษณะของงานจะตอ้งมีการใชค้าํสั่งเลือกทาํอยูใ่นลปูดว้ย เพ่ือตรวจสอบวา่ค่า x ท่ีรับเขา้มาเป็น
ค่าสูงสุดหรือตํ่าสุด ซ่ึงสามารถนาํการเลือกทาํแบบทางเดียวมาใชไ้ด ้ดงันั้นสามารถเขียนคาํอธิบายการทาํขั้นตอน
การทาํงานไดด้งัน้ี 

1. เร่ิมตน้ 
2. กาํหนดให ้I = 1 
3. กาํหนดให ้Max = 0, Min = 100; 
4. ในขณะท่ี I นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 10 ทาํ 

                                      4.1  รับค่า x 
                                      4.2  ถา้ x นอ้ยกวา่ Min แลว้ทาํ 

Min = x 
4.3 ถา้ x มากกวา่ Max แลว้ทาํ 

Max = x 
4.4  เพ่ิมค่าตวันบั I 

5. แสดงผลค่า Max และ Min 
6. จบการทาํงาน 

 

การทาํงานภายในลปู 
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I = 0

I <= 10

เพ่ิมต่า I หนึ่งค่า

จริง

เท็จ

เริ่มต้น

Max = 0, Min = 100

แสดงค่า Max, 
Min

จบ

รับค่า x

X < Min

Min = X

 X > Max

Max = X

จริง

จริง

เท็จ

เท็จ

 
 
รูปท่ี 9.4 ผงังานและโปรแกรมของปัญหาการค่าค่าสูงสุดตํ่าสุดจากขอ้มูล 10 ค่า 
 
 สาํหรับตวัอยา่งและผลลพัธ์ในการรันโปรแกรมจะไดด้งัรูปต่อไปน้ี 
 

#include  “stdio.h” 
#include  “conio.h” 
main()  
{ 
             int  I, X, Max, Min; 
      Max = 0; 
      Min = 100; 
      for(I = 1; I <= 10; I++) 
      { 
            printf(“Input Num  %d “,I); 
            scanf(“%d”,&X); 
            if (X < Min)  
                Min = X; 
            if (X > Max)  
                Max = X; 
      } 
      printf(“Max = %d, Min = %d\n”, Max, Min) 
 getch(); 
} 

โปรแกรมภาษาซี 

ภายในลปู 
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รูปแสดงตวัอยา่งและผลลพัธ์ในการรันโปรแกรมในตวัอยา่ง  
 

9.3 การทาํซ้ําจนระบบมเีงือ่นไขอย่างหน่ึงจึงหยุด 
 การทาํซํ้ าในลกัษณะน้ีเป็นการทาํซํ้ าท่ีมีจาํนวนคร้ังในการทาํไม่แน่นอน เม่ือโปรแกรมเขา้สู่ลปูการ
ทาํซํ้ าจะมีการตรวจสอบเง่ือนไขอยูด่า้นทา้ยของลปู ถา้หากตรวจสอบเง่ือนไขแลว้เป็นเทจ็โปรแกรมจะกลบัไปทาํ
กิจกรรมในลปูอีกคร้ังแต่ถา้ตรวจสอบเง่ือนไขแลว้เป็นจริงโปรแกรมจะออกนอกลูป ดงันั้นโปรแกรมจะตอ้งทาํ
กิจกรรมต่าง ๆ ภายลปูหน่ึงคร้ังเสมอ การทาํงานในลกัษณะน้ีจะใชค้าํอธิบายวา่ “จนกระทัง่” และตามดว้ยเง่ือนไข
ของการตรวจสอบ ส่วนซูโดโคด้ท่ีใชใ้นการเขียนการทาํซํ้ าแบบน้ีจะใชค้าํวา่ “REPEAT…UNTIL” หรือ 
“DO…UNTIL” กไ็ด ้การทาํซํ้ าในลกัษณะน้ีเขียนเป็นผงังานไดด้งัรูปท่ี 9.5 
 

 
รูปท่ี 9.5 ลกัษณะการทาํซํ้ าท่ีตรวจสอบเง่ือนไขหลงัการทาํลปู 

 
 

ขอ้มูล 10 ค่าท่ีป้อนเขา้ไป 

REPEAT 
        ……………. 
 
 ……………. 
 
        ชุดคาํสั่งต่าง ๆ ภายในลปู 
 
 ……………… 
 
 ……………… 
UNTIL (ตรวจสอบเง่ือนไข) 
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การทาํซํ้ าลกัษณะน้ีภาษาซีจะใชค้าํสั่ง do..while ในการทาํลปู โดยรูปแบบของคาํสั่งเป็นดงัน้ี 

  do 
  { 
   statement; 
  }while(condition); 
 
 ชุดคาํสั่งต่าง ๆ ท่ีจะทาํซํ้ าจะอยูใ่นเคร่ืองหมายปีกกาหลงั do ส่วน condition ท่ีอยูห่ลงั while จะใช้
สาํหรับตรวจสอบเง่ือนไข ถา้หากเง่ือนไขเป็นจริงจะทาํในลปู ถา้เป็นเทจ็จะออกนอกลปู 
 
ตวัอย่างท่ี 9.2  พิจารณาการทาํชุดคาํสั่งต่อไปน้ี 
  int  counter  =  1;  /*กาํหนดตวัแปร counter เท่ากบั 1 */ 
  do  { 
               printf(“%d  “,counter); 
  }while(++counter <= 10); /*ทาํในลปูถา้ counter นอ้ยกวา่ 10 จริง */ 
 
 จากชุดคาํสั่งเร่ิมแรกโปรแกรมจะพิมพต์วัเลข 1 ออกมา จากนั้นจะเพื่มค่าตวัแปร counter ข้ึนหน่ึงค่าแลว้
ตรวจสอบวา่ค่าตวัแปรน้ียงันอ้ยกวา่ 10 จริงอยูห่รือไม่ ถา้จริงทาํในลปูอีกคร้ัง ถา้เป็นเทจ็จะออกนอกลปู ถา้หาก
รันโปรแกรมผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเป็นดงัน้ี 
  1  2  3  4  5  6  7  8  9  10 
 

ตัวอย่างท่ี 9.3  ถา้หากตอ้งการเขียนชุดคาํสั่งวนลปูรับค่าตวัเลขท่ีมีค่าเกิน 100 ไปเร่ือย ๆ ถา้หากตวัเลขท่ี
ป้อนเขา้ไปมาค่านอ้ยกวา่ 100 ใหอ้อกนอกลปูจะเขียนชุดคาํสั่งไดด้งัน้ี 

 
  int  num;   /* ประกาศตวัแปร num สาํหรับเกบ็ขอ้มูล */ 
  do{ 
   printf(“Input Number “); 
   scanf(“%d”,&num); /*รับค่าตวัเลขมาเกบ็ในตวัแปร num */ 
   printf(“/n”);  /*ข้ึนบรรทดัใหม่ */ 
  }while(num > 100);  /*ตรวจสอบวา่ num มีค่ามากกวา่ 100 หรือไม่ */ 
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โปรแกรมที ่9.2 ถา้หากตอ้งการใหร้ะบบคอมพิวเตอร์รับค่าตวัเลขจาํนวนเตม็เขา้ไปท่ีละค่า แลว้นาํตวัเลขมา
รวมกนัจนกระทัง่ป้อนตวัเลขเป็น 0  ใหห้ยดุรับค่าและแสดงผลรวมออกมาทางจอภาพ  
จงวเิคราะห์ปัญหาน้ี พร้อมทั้งเขียนผงังาน ซูโดโคด้และโปรแกรมตวัอยา่งภาษาซี 
 

วธีิทาํ ต้องการอะไร  หาค่าผลรวมของตวัเลข 
 ต้องการเอาต์พุตอย่างไร แสดงผลรวมทางจอภาพ 
 ข้อมูลเข้า   รับตวัเลขท่ีละค่า ถา้ตวัเลขเป็น 0 ใหจ้บโปรแกรม 
 วธีิการประมวลผล  ตอ้งประกาศตวัแปรหน่ึงตวั (sum) สาํหรับเกบ็ผลรวม  
    โดยเร่ิมตน้ใหต้วัแปรน้ีมีค่าเป็น 0  
    รับขอ้มูล(x) เขา้มาทีละค่าแลว้เอาไปรวมกบั sum 
    ถา้หาก x เป็น 0 ใหแ้สดงผลรวมแลว้ออกจากโปรแกรม 
 

การทาํซํ้ าแบบน้ีจะไม่ทราบจาํนวนคร้ังในการทาํซํ้ าท่ีแน่นอน โดยจะทาํไปเร่ือย ๆ จนกวา่ขอ้มูลท่ีรับเขา้
ไปจะเป็น 0 ดงันั้นสามารถเขียนคาํอธิบายวธีิการทาํงานไดด้งัน้ี 

1. เร่ิมตน้ทาํงาน 
2. กาํหนดค่า sum ใหเ้ท่ากบั 0 
3. รับค่า X ทางแป้นพิมพ ์
4. ทาํในลปูถา้ X มีค่าไม่เท่ากบั 0 

                     4.1  หาค่าผลรวม sum  =  sum + X 
                      4.2 รับค่า X ทางแป้นพิมพ ์

5. แสดงค่าผลรวม sum ทางจอภาพ 
6. จบการทาํงาน 

สาํหรับซูโดโคด้สามารถเขียนไดด้งัน้ี 

 START 
  INIT  SUM = 0 
  READ  X 
  do 
   SUM  =  SUM + X 
   READ  X 
  while (X !=0) 
  PRINT X 
 END 
 
รูปท่ี 9.6 ซูโดโคด้และผงังานของโปรแกรมท่ี 9.2 

sum = 0

X = 0

start

INPUT X

sum = sum + x

INPUT X

STOP

Display sum

NO

��YES

ภายในลปู 
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ถา้หากเขียนเป็นโปรแกรมภาษาซีจะไดด้งัโปรแกรมต่อไปน้ี 
 
#include “stdio.h” 
#include “conio.h” 
main() 
{ 
     int x, sum; 
     sum = 0; 
     printf(“INPUT DATA “); 
     scanf(“%d”,&x); 
     do { 
          sum = sum + x; 
          printf(“INPUT DATA “); 
          scanf(“%d”,&x); 
     }while(x != 0); 
     printf(“Sum = %d\n”,sum); 
     getch(); 
} 
 
 สาํหรับผลลพัธ์จากการรันโปรแกรมจะไดด้งัรูป โดยโปรแกรมจะใหป้้อนค่าตวัเลขต่าง ๆ 
เขา้ไป เม่ือป้อนเลข 0 จะแสดงผลรวมและออกจากโปรแกรม 
 

 
 

รูปแสดงผลลพัธ์จากการรันโปรแกรมในตวัอยา่ง 
 
 
ตัวอย่างที ่9.4 จงเขียนรหสัลาํลองและผงังาน ถา้หากตอ้งการออกแบบโปรแกรมหาค่าเฉล่ียของอาย ุ
โดยใหโ้ปรแกรมรับอายเุขา้ไปท่ีละค่า ถา้หากป้อนอายเุป็น 0 ใหห้ยดุรับค่า จากนั้นใหพ้ิมพค่์าเฉล่ีย
ของอายอุอกมา 
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วธีิทาํ การหาค่าเฉล่ียจะตอ้งทราบผลรวมและจาํนวนขอ้มูลทั้งหมด ดงันั้นจะใหต้วัแปร Sum เป็น
ตวัแปรท่ีหาค่าผลรวม ตวัแปร Counter เป็นตวัแปรท่ีนบัค่าขอ้มูลท่ีป้อนเขา้ไป โดยอายเุฉล่ียหาได้
จาก ผมรวม (Sum) หารดว้ยจาํนวนขอ้มูล (Counter) ดงันั้นรหสัลาํลองและผงังานเขียนไดด้งัรูปท่ี 
9.7 

START

Sum = 0

Counter = 0

Enter
Age

Sum = Sum+Age

Counter = 
Counter+1

Enter
Age

Average = 
Sum/Counter

Print
Average

END

T

Until
Age = 0

T

F

 
รูปท่ี 9.7 ซูโดโคด้และผงังาน 

1.START 
2.Sum = 0 
3.Counter = 0 
4.READ Age 
5 DO 
  Sum = Sum + Age 
  Counter = Counter+1 
  READ Age 
 WHILE Age != 0 
6.Average = Sum/Counter 
7.Print Average  
8. STOP 
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9.4 การทาํซ้ําแบบถ้าเงือ่นไขเป็นจริงจะทาํชุดคาํส่ัง 
 การทาํซํ้ าแบบน้ีจะมีการตรวจสอบเง่ือนไขก่อนการเขา้สู่ลปู ถา้หากเง่ือนไขเป็นจริงจะทาํในลปู แต่ถา้
หากเง่ือนไขเป็นเทจ็จะออกจากการทาํลปู ดงันั้นลปูแบบน้ีอาจไม่มีการทาํงานภายในลปูเลยกไ็ดถ้า้หากเง่ือนไข

เป็นเทจ็ สาํหรับคาํอธิบายการทาํงานจะใชค้าํวา่ “ในขณะท่ี…ทาํ”  โดยระหวา่งคาํวา่ขณะท่ีกบัทาํจะเป็นนิพจน์ท่ี
ตรวจสอบเง่ือนไป สาํหรับการเขียนซูโดโคด้สาํหรับการทาํซํ้ าแบบน้ีจะใชค้าํวา่ “WHILE…ENDWHILE” ผงังาน
ของการทาํซํ้ าแบบน้ีแสดงไดด้งัรูปท่ี 9.8  ตวัอยา่งเช่นถา้หากตอ้งการใหแ้สดงค่าเลขจาํนวนเตม็ท่ีเกบ็อยูใ่นตวั

แปร x ตั้งแต่ 1 ถึง 10 จะเขียนคาํอธิบายไดด้งัน้ี 

1. เร่ิมตน้ 
2. ให ้x เท่ากบั 0 
3. ในขณะท่ี x < 10 ทาํ 

                     เพิ่มค่า x ข้ึนหน่ึงค่า 
                     แสดงค่า x 

4. จบการทาํงาน 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 9.8 ผงังานของการทาํซํ้ าถา้เง่ือนไขเป็นจริง 

 
 
ตัวอย่างที ่9.5 ถา้หากตอ้งการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์สาํหรับแปลงหน่วยการวดัอุณหภมิูจากหน่วยฟาเรน
ไฮซ์(fahrenheit) เป็นหน่วยเซลเซียส์(Celsius) โดยสามารถรับไดสู้งสุด 15 ค่า จงเขียนรหสัลาํลองของปัญหาน้ี
พร้อมทั้งแสดงวิธีการตรวจสอบคาํตอบ 
 

วธีิทาํ ต้องการอะไร  แปลงหน่วยวดัอุณหภมิูจากฟาเรนไฮซ์เป็นเซลเซียส์ 
 ต้องการเอาต์พุตอย่างไร แสดงค่าในหน่วยเซลเซียส์ 
 ข้อมูลเข้า   รับค่าเป็นฟาเรนไฮซ์ทีละค่าทางแป้นพิมพ ์
 วธีิการประมวลผล  เน่ืองจากรับไดสู้งสุด 15 ค่า ดงันั้นจะตอ้งมีตวัแปรสาํหรับนบั 
    การแปลงจากฟาเรนไฮซ์เป็นเซลเซียส์คาํนวณไดจ้าก 

A

While
<Condition>

Instruction

Instruction

B

F

T
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    c_temp  =  (f_temp – 32)*(5/9) 
 ใหต้วัแปรเป็นดงัน้ี 
  c_temp  เป็นตวัแปรอุณหภมิูในหน่วยเซลเซียส์ 
  f_temp  เป็นตวัแปรอุณหภมิูในหน่วยฟาเรนไฮซื 
  temp_count เป็นตวัแปรสาํหรับนบัค่าท่ีรับเขา้ไป 
 วธีิการประมวลผลสามารถเขียนเป็นคาํอธิบายไดด้งัน้ี 

1. เร่ิมตน้ 
2. กาํหนดให ้temp_count มีค่าเป็นศนูย ์
3. ในขณะท่ี temp_count นอ้ยกวา่ 15 

3.1  รับค่า f_temp 
3.2  หาค่า c_temp จาก c_temp  =  (f_temp  -  32) * 5/9 
3.3  แสดงผล c_temp 
3.4  เพ่ิมค่า temp_count ข้ึนหน่ึงค่า 

4. จบ 
สาํหรับรหสัลาํลองเขียนไดด้งัน้ี 

 
1. START 
2. INIT  temp_count = 0 
3. WHILE  temp_count < 15 
4.  READ  f_temp 
5.  c_temp  =  (f_temp – 32) * 5/9 
6.  PRINT  c_temp 
7.  temp_count = temp_count + 1 

     ENDWHILE 
8.  STOP 
 
สาํหรับการตรวจสอบคาํตอบนั้นอาจทาํโดยสมมุติขอ้มูลข้ึนมาเพียงสองค่า แลว้พิจารณาวา่การทาํงาน

ต่าง ๆ ในลปูถกูตอ้งหรือไม่ ดงัขั้นตอนต่อไปน้ี   
1. กาํหนดตวัแปรอุณหภมิูข้ึนมาสองค่าโดยใหเ้ป็น 32 กบั 50 

ตัวแปร ข้อมูลตัวแรก ข้อมูลตัวทีส่อง 
f_temp 32 50 

 
2. ลองคิดคาํตอบการประมวลผลเปล่ียนเป็นอุณหภูมิหน่วยเซลเซียสเองจะได ้

ตัวแปร ข้อมูลตัวแรก ข้อมูลตัวทีส่อง 
c_temp 0 10 
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3. สร้างตารางข้ึนมาแสดงการทาํงานและดูค่าตวัแปรทีละขั้นตอนจากซูโดโคด้ โดยพิจารณาเง่ือนไข
ของลปูดว้ย 

ขั้นตอน temp_count WHILE f_temp c_temp 
1,2 0    
3  จริง   
4   32  
5    0 
6    แสดงผล 
7 1    
3  จริง   
4   50  
5    10 
6    แสดงผล 
7 2    

 
 4. จะพบวา่การแสดงผลของตวัแปร c_temp ในตารางในขอ้ 3 จะตรงกบัตารางในขอ้ 2 
ดงันั้นวิธีการน้ีทาํได ้
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9.5 แนวทางการประยุกต์การทาํซ้ํา 
 จากท่ีทราบมาแลว้วา่การทาํซํ้ าของคอมพิวเตอร์นั้นจะเป็นการทาํชุดคาํสั่งซํ้ าตามเง่ือนไขท่ีกาํหนด และ
ไม่วา่จะออกแบบการทาํซํ้ าใหอ้อกมาในรูปแบบใด ขั้นตอนวธีิการทาํโปรแกรมจะตอ้งมีจุดจบของการทาํซํ้ า 
 เน่ืองจากการทาํซํ้ าจะตอ้งมีการตรวจสอบเง่ือนไข โดยท่ีเง่ือนไขน้ีอาจตรวจสอบหลงัการทาํชุดคาํสั่งท่ี
ตอ้งทาํซํ้ าไปแลว้หน่ึงรอบ หรือตรวจสอบก่อนท่ีจะทาํชุดคาํสั่งท่ีตอ้งการทาํซํ้ ากไ็ด ้ดงัแสดงในแผนภาพต่อไปน้ี 

A

C = B

Instruction

Instruction

C = C + S

IF
C <= E

D

T

F

A

C = B

IF
C <= E

Instruction

Instruction

C = C + S

D

F

T

 
           ก.                                                             ข. 

รูปท่ี 9.9 ลกัษณะผงังานการทาํซํ้ า 

 
 จากตวัอยา่งผงังานจะให ้C เป็นตวันบั, B แทนค่าตวัเลขเร่ิมตน้, E แทนค่าตวัเลขตวัสุดทา้ย และ S แทน
ค่าการนบัท่ีจะมีข้ึน  การทาํซํ้ าในของผงังานในรูปแบบ ก. เป็นการทาํซํ้ าท่ีตรวจสอบเง่ือนไขหลงัการทาํในลปู 
ส่วนรูปแบบ ข. จะตรวจสอบเง่ือนไขก่อนเขา้สู่ลปู สาํหรับการเขียนเป็นซูโดโคด้ทาํไดโ้ดยใชค้าํวา่ WHILE และ 
REPEAT-UNTIL  ถา้หากนาํการทาํซํ้ าดงัผงังานในรูป ก. มาเขียนเป็นซูโดโคด้ โดยใส่ค่าเร่ิมตน้ใหก้บัตวันบัและ
ตรวจสอบเง่ือนไขของการนบัวา่นบัมาถึงค่าสุดทา้ยหรือยงัจะเขียนไดด้งัน้ี 

การทาํงานในลูป 

การทาํงานในลูป 
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 Counter  =  Begin 
 REPEAT 
  Instruction 
  Instruction 
  Counter = Counter + S 
 UNTIL Counter > End 
 
 
 
 
 
 
 
 สาํหรับการทาํงานในลกัษณะของผงังานรูป ข. ถา้หากกาํหนดค่าเร่ิมตน้ และเง่ือนไขการตรวจสอบการ
ทาํซํ้ า จะเขียนซูโดโคด้และผงังานไดด้งัน้ี 
 
 Counter  =  Begin 
 WHILE  Counter <= End 
  Instruction 
  Instruction 
 ENDWHILE 
 
 
 
 
 
 
 
 จากการทาํซํ้ าทั้งสองรูปแบบท่ีกล่าวมา จะเห็นวา่เป็นการทาํซํ้ าท่ีมีตวันบัการทาํซํ้ าอยูภ่ายในลปู และค่า 
S คือค่าท่ีจะเพ่ิมข้ึนในการนบัแต่ละคร้ัง ลปูทั้งสองประเภทดงักล่าวสามารถใชก้บัโปรแกรมท่ีทราบจาํนวนคร้ัง
ในการทาํซํ้ าแน่นอน หรือไม่ทราบจาํนวนคร้ังในการทาํซํ้ ากไ็ด ้แต่ในการเขียนโปรแกรมจะตอ้งมีจุดจบของการ
ทาํซํ้ า 

Counter = Begin

Instruction

Instruction

Counter = Counter + S

Counter > End

T

Counter = Begin

Counter <= 
End

Instruction

Instruction

Counter = Counter + S

T

F

รองศาสตราจารย์ ธีรวัฒน์  ประกอบผล

28/04/2010 144 of 229



 17

 ถา้หากคอมพิวเตอร์ตอ้งการรับขอ้มูลเขา้มาหรืออ่านขอ้มูลใด ๆ เขา้มา แลว้มีการเขียนโปรแกรมทาํซํ้ า
เพ่ืออ่านขอ้มูลค่าต่อ ๆ ไป เราสามารถเขียนโปรแกรมตรวจสอบเง่ือนไขการทาํซํ้ ากบัขอ้มูลเหล่านั้นได ้แต่อาจใช้
ไม่ไดก้บังานบางประเภท เทคนิคท่ีใชใ้นการตรวจสอบหาจุดจบของขอ้มูลนิยมใชส้องเทคนิคดงัน้ี 
 

1. ใช้วธีิตรวจสอบหาข้อมูลตวัสุดท้าย วธีิน้ีจะใชโ้ปรแกรมทาํซํ้ าไปเร่ือย ๆ จะกวา่จะพบขอ้มูลตวั
สุดทา้ย โดยจะมีการสมมุติค่าขอ้มูลตวัสุดทา้ยเป็นค่าท่ีรู้แน่ ๆ วา่ขอ้มูลท่ีใชจ้ะไม่เป็นค่านั้น เช่น 
การเขียนโปรแกรมรับค่าตวัเลขจาํนวนเตม็บวก โดยใหโ้ปรแกรมวนลปูรับไปเร่ือย ๆ ถา้หาก
ตวัเลขท่ีรับมาเป็นเลขลบกห็มายความวา่ขอ้มูลนั้น ๆ เป็นขอ้มูลตวัสุดทา้ยแลว้ การเขียนโปรแกรม
ทาํซํ้ าลกัษณะน้ีจะเป็นการทาํซํ้ าแบบ WHILE ดงัตวัอยา่งซูโดโคด้ต่อไปน้ี 

READ  DATA 
WHILE   DATA != ค่าท่ีกาํหนดตวัสุดทา้ย 
 ……. 
 ……. 
 READ  DATA 
ENDWHILE 

2. การใช้ตวันับ วธีิการน้ีจะตอ้งใชเ้ม่ือทราบจาํนวนคร้ังในการทาํซํ้ าท่ีแน่นอน โดยโปรแกรมจะตอ้งมี
การตรวจสอบวา่ตวันบันั้นไดน้บัมาถึงค่าท่ีกาํหนดหรือยงั ถา้ถึงแลว้กใ็หห้ยดุการประมวลผล การ
ทาํซํ้ าแบบน้ีสามารถนาํการทาํซํ้ าในลกัษณะ WHILE หรือ FOR มาใชไ้ด ้ดงัปัญหาในตวัอยา่งท่ี 
9.5 ท่ีผา่นมา 

 

ตัวอย่างที ่9.6  ถา้หากตอ้งการพฒันาโปรแกรมหาค่าผลรวม ผลคูณและค่าเฉล่ียของตวัเลขสองค่า โดยให้
โปรแกรมรับค่าตวัเลขเขา้ไปสองค่าทางแป้นพิมพ ์จากนั้นคาํนวณค่าผลรวม ผลคูณ และค่าเฉล่ียแลว้แสดงออก
ทางจอภาพ ถา้หากผลรวมของตวัเลขมีค่ามากกวา่ 200 ใหแ้สดงเคร่ืองหมาย asterisk (*) ออกมาดว้ย โดยให้
โปรแกรมวนลปูรับตวัเลขคร้ังละสองค่าไปเร่ือย ๆ แต่ถา้หากตวัเลขทั้งสองค่าเป็นศนูยท์ั้งสองตวั ใหห้ยดุการ
ทาํซํ้ า  จงออกแบบแนวทางการเขียนโปรแกรมและเขียนซูโดโคด้ของโปรแกรมน้ี 
 
วธีิทาํ จากตวัอยา่งน้ีจะเป็นการทาํซํ้ า โดยสามารถออกจากการทาํซํ้ าโดยใชเ้ทคนิคการตรวจสอบหาขอ้มูลตวั
สุดทา้ย  จากตวัอยา่งท่ีโจทยก์าํหนดสามารถสรุปไดด้งัน้ี 

ต้องการอะไร  คาํนวณหาค่าผลรวม ผลคูณและค่าเฉล่ีย 
 ต้องการเอาต์พุตอย่างไร แสดงเอาตพ์ตุทางจอภาพ ถา้ผลรวมเกิน 200 ใหแ้สดง * 
 ข้อมูลเข้า   ตวัเลขสองค่า ถา้เป็นศนูยท์ั้งสองค่าใหห้ยดุรับค่า 
 วธีิการประมวลผล  ผลรวม  =  ตวัเลขแรก + ตวัเลขท่ีสอง 
    ผลคูณ   =  ตวัเลขแรก * ตวัเลขท่ีสอง 
    ค่าเฉล่ีย  =  ผลรวม หารดว้ยสอง 
    ถา้ ผลรวม > 200 แลว้แสดงเคร่ืองหมาย * 
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 กาํหนดใหต้วัแปรเป็นดงัน้ี 
  number1   เป็นตวัแปรเกบ็ตวัเลขตวัแรก 
  number2   เป็นตวัแปรเกบ็ตวัเลขตวัท่ีสอง 
  sum, product, average เป็นตวัแปรสาํหรับเกบ็ค่าผลรวม ผลคูณ และค่าเฉล่ีย 

 การประมวลผลแบบทาํซํ้ าจะใชรู้ปแบบ WHILE โดยตรวจสอบเง่ือนไขก่อนการทาํซํ้ า วา่
ตวัเลขท่ีเขา้มาเป็นศนูยห์รือไม่ 

 การตรวจสอบเง่ือนไขจะนาํตวัดาํเนินการ AND มาใช ้
 ใชก้ารเลือกทาํแบบ IF วา่จะพิมพเ์คร่ืองหมาย * หรือไม่ 

วธีิการประมวลผลสามารถเขียนเป็นคาํอธิบายไดด้งัน้ี 
1. เร่ิมตน้ 
2. กาํหนดให ้sum มีค่าเป็นศนูย ์
3. แสดงเคร่ืองหมาย Prompt สาํหรับรับตวัเลขสองตวั 
4. รับค่า number1 และ number2 
5. ในขณะท่ี number1 และ number2 ไม่เท่ากบัศนูย ์

5.1 หาค่า sum  =  number1 + number2 
5.2 หาค่า produce  =  number1 * number2 
5.3 หาค่า average = sum / 2 
5.4  ถา้ sum มากกวา่ 200 แลว้ 
      5.4.1   แสดงผล sum, ‘*’ ,product, average 
  มิฉะนั้น 
     5.4.2   แสดงผล sum, product, average 
5.5  แสดงเคร่ืองหมาย Prompt สาํหรับรับตวัเลขสองตวั 
5.6  รับค่า number1 และ number2 

6. จบ 
 

สาํหรับซูโดโคด้เขียนไดด้งัน้ี 
START 
INIT  sum = 0 
Prompt for number1, number2 
READ number1, number2 
WHILE  NOT(number1 = 0 AND number2 = 0) 
 sum = number1 + number2 
 product = number1*number2 
 average  =  sum/2 
 IF  sum > 200 THEN 
  Display sum, ‘*’, product, average 
 ELSE 
  Display sum, product, average 
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 ENDIF 
 Prompt for number1, number2 

READ number1, number2 
 ENDWHILE 

STOP 
 
ตัวอย่างที ่9.7 ถา้หากมีแฟ้มขอ้มูลของนกัเรียนอยูแ่ฟ้มหน่ึง โดยท่ีขอ้มูลของนกัเรียนแต่ละคนจะถกูเกบ็เป็นเร
คอร์ด นกัเรียนหน่ึงคนมีสองเรคอร์ด ใชช่ื้อวา่เรคอร์ด ‘S’ และเรคอร์ด ‘U’ โดยเรคอร์ด ‘S’ เกบ็รหสัประจาํตวั
นกัเรียน, ช่ือ, อาย,ุ เพศ, ท่ีอยู ่และสถานภาพวา่เป็นนกัเรียกแบบ เตม็เวลา (full-time :F/T) หรือเป็นนกัเรียนแบบ
นอกเวลา (part-time : P/T) สาํหรับเรคอร์ด ‘U’ จะเกบ็ช่ือ และหน่วยกิตท่ีนกัเรียนคนนั้นเรียนอยู ่จงออกแบบ
อลักอริธึมสาํหรับอ่านไฟลเ์รคอร์ดขอ้มูลนกัเรียนแลว้พิมพร์หสัประจาํตวันกัเรียน ช่ือ และท่ีอยูข่องนกัเรียนแต่ละ
คาํออกมา 

วธีิทาํ 
 กาํหนดปัญหา 
 ขอ้มูลและตวัแปรทางอินพุต มีเรคอร์ดขอ้มูลอยูส่องเรคอร์ด 
  ‘S’ Records 

 number   แทนรหสัประจาํตวันกัเรียน 
 name   แทนช่ือนกัเรียน 
 address   แทนท่ีอยูน่กัเรียน 
 age   แทนอาย ุ
 gender   แทนเพศ 
 attendance_pattern  แทนสถานภาพนกัเรียน 

‘U’ Record 
 วธีิการประมวลผล 

 พิมพส่์วนหวัของรายการ 
 อ่านเรคอร์ดขอ้มูลนกัเรียนแต่ละคน 
 เลือกเฉพาะเรคอร์ด ‘S’ 
 พิมพเ์ฉพาะเรคอร์ดท่ีเลือก 

เอาต์พุต 

 พิมพส่์วนหวัของรายการ 
 เลือกเรคอร์ด แลว้พิมพ ์number, name และ address 

 
การประมวลผลจะตอ้งใชว้ธีิการทาํซํ้ า โดยวนลปูอ่านขอ้มูลข้ึนมาจนกวา่จะอ่านขอ้มูล

นกัเรียนครบทุกคน โดยจะใหจุ้ดสุดทา้ยของไฟลเ์ป็นตวับอกวา่จบการทาํซํ้ า 
 ในการอ่านขอ้มูลของนกัเรียนแต่ละคน จะตอ้งใชก้ารเลือกทาํ โดยเลือกเฉพาะเรคอร์ด ‘S’ 
ข้ึนมาแสดงผลเท่านั้น 
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 จากการวเิคราะห์ปัญหาท่ีโจทยก์าํหนดสามารถเขียนเป็นอลักอริธึมและผงังานไดด้งัน้ี 
 
Print_student_records 

Print ‘STUDENT LIST’ heading 
READ student record 
WHILE  more records exist 
 IF student record = ‘S’ record THEN 
  Print student_number, name, address 
 ENDIF 
 READ student record 

 ENDWHILE 
END 
 

START

Print 
heading

Read 
student
record

More
Records?

Record = ‘S’?

Print
Student
details

Read
Student
record

STOP

F

T

FT

 
 

รูปท่ี 9.10 แสดงผงังานของตวัอยา่งท่ี 9.7 
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ตัวอย่างที ่9.8 จากปัญหาในตวัอยา่งท่ี 9.7 จงออกแบบอลักอริธึมสาํหรับสร้างโมดูลยอ่ยเพื่ออ่านไฟลน์กัเรียน 
และแสดงรหสัประจาํตวั, ช่ือ, ท่ีอยู ่และอาย ุของนกัเรียนท่ีเป็นผูห้ญิง และเรียนแบบนอกเวลา 
วธีิทาํ จากปัญหาน้ี จะตอ้งใชว้ธีิการวนลปูอา่นขอ้มูลในลกัษณะเดียวกบัตวัอยา่งท่ี 9.7 แต่ในลปูนั้นจะตอ้งเพ่ิม
เง่ือนไขเพ่ือเลือกเฉพาะนกัเรียนท่ีเป็นผูห้ญิง และเรียนแบบนอกเวลา การเขียนอลักอริธึมเพ่ือแกปั้ญหาน้ีทาํได้
หลายวธีิ โดยอาจนาํการเลือกทาํมาชอ้นกนัเพ่ือเลือกเง่ือนไขทีละเง่ือนไข หรือกาํหนดเง่ือนไขการเลือกทาํให้
ละเอียดข้ึนกไ็ด ้สาํหรับในตวัอยา่งน้ีจะเสนออลักอริธึมของโปรแกรมยอ่ยสามแบบคือ 

 
รูปแบบที ่1 ใช ้IF ในการเลือกทาํแต่ละเง่ือนไข 
Produce_part_time_female_list 

Print ‘PART TIME FEMALE STUDENTS’ heading 
READ student record 
WHILE  more records 
 IF student record = ‘S’ record THEN 
  IF attendance_pattern = P/T THEN 
   IF gender = female THEN 
    Print student_number, name,  

 address, age 
   ENDIF 
  ENDIF 
 ENDIF 
 READ student record 

 ENDWHILE 
END 
 
 
รูปแบบที ่2 ใช ้IF ซอ้นกนัสองตวั แลว้กาํหนดเง่ือนไขใหล้ะเอียดข้ึน 
Produce_part_time_female_list 

Print ‘PART TIME FEMALE STUDENTS’ heading 
READ student record 
WHILE  more records 
 IF student record = ‘S’ record THEN 
  IF (attendance_pattern = P/T  
      AND gender = female) THEN 
    Print student_number, name,  

 address, age 
  ENDIF 
 ENDIF 
 READ student record 

 ENDWHILE 
END 
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รูปแบบที ่3 กาํหนดเง่ือนไขของ IF ใหล้ะเอียดข้ึน 
Produce_part_time_female_list 

Print ‘PART TIME FEMALE STUDENTS’ heading 
READ student record 
WHILE  more records 
 IF student record = ‘S’ record  
 AND attendance_pattern = P/T  
 AND gender = female) THEN 
  Print student_number, name, address, age 
 ENDIF 
 READ student record 

 ENDWHILE 
END 
 
สาํหรับผงังานเขียนไดด้งัน้ี 
 

 
 
รูปท่ี 9.11 แสดงผงังานอลักอริธึมในตวัอยา่งท่ี 9.8 

กาํหนดเง่ือนไขใหร้ะเอียดข้ึน 
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ตัวอย่างที ่9.9 จากตวัอยา่งท่ี 9.8 จงพฒันาอลักอริธึมใหแ้สดงผลเพ่ิมเติมดงัต่อไปน้ี 

 แสดงจาํนวนนกัเรียนทั้งหมด 
 แสดงจาํนวนนกัเรียนเพศหญิงท่ีเรียนนอกเวลา 

วธีิทาํ จากปัญหาในขอ้น้ีจะตอ้งสร้างตวันบัข้ึนมาสองตวัดงัน้ี 
 total_students   ใชน้บัจาํนวนนกัเรียนทั้งหมด 
 total_selected_students  ใชน้บัจาํนวนนกัเรียนท่ีเลือก 
 การประมวลผลในเบ้ืองตน้จะกาํหนดใหต้วันบัทั้งสองตวัมีค่าเป็นศนูย ์เม่ืออ่านเรคอร์ดของนกัเรียนเขา้
มาแลว้ใหเ้พ่ิมตวันบัข้ึนหน่ึงค่า และถา้เป็นนกัเรียนหญิงท่ีเรียนนอกเวลาใหเ้พ่ิมตวันบันกัเรียนท่ีเลือกข้ึนหน่ึงค่า 
ซ่ึงจะเขียนอลักอริธึมของโปรแกรมยอ่ยน้ีไดด้งัน้ี 
 
Produce_part_time_female_list 

Print ‘PART TIME FEMALE STUDENTS’ heading 
Set total_students to zero 
Set total_selected_students to zero 
READ student record 
WHILE records exist 
 IF student record = ‘S’ record THEN 
  increment total_students 
  IF (attendance_pattern = P/T  
  AND gender = female) THEN 
   increment total_selected_students 
   Print student_number, name,  

 address, age 
  ENDIF 
 ENDIF 
 READ student record 

 ENDWHILE 
 Print total_students 
 Print total_selected_students 
END 
 

 
สาํหรับผงังานของการแกปั้ญหาน้ีเขียนไดด้งัน้ี 
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START

Print 
heading

Read 
student
record

More
Records?

Record = ‘S’?

Print
Student
details

Read
Student
record

STOP

F

T

FT

Student
=P/T&female

T F

Increment
total_

students

Increment
total_selected_

students

Print_total_
students

Print_total_
Selected_
students
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แบบฝึกหัดท้ายบท 
 
ตอนที ่1  จงเลือกคาํตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงหน่ึงขอ้ 

1. โครงสร้างโปรแกรมแบบมีการทาํซํ้ ามีก่ีแบบ 
ก. 1 แบบ     ข. 2 แบบ 
ค. 3 แบบ     ง. 4 แบบ 

2. ซูโดโคด้ของการทาํซํ้ าท่ีทราบจาํนวนคร้ังในการทาํท่ีแน่นอนมกัจะมีคาํใดประกอบอยู ่
ก. “FOR”    ข. “REPEAT” 
ค. “LOOP”    ง.  “UNTIL” 

3. ขั้นตอนการทาํงานท่ีประกอบอยูภ่ายในการทาํงานแบบทาํซํ้ าคือขอ้ใด 
ก. การทาํงานแบบลาํดบั   ข. การแสดงผลขอ้มูล 
ค. การทาํแบบมีทางเลือก   ง. ถกูมากกวา่หน่ึงขอ้ 

4. ในการเขียนผงังานของงานท่ีมีการทาํซํ้ า จะมีสัญลกัษณ์ใดประกอบอยู ่
ก. สัญลกัษณ์การทาํแบบมีทางเลือก  ข. สัญลกัษณ์การรับขอ้มูล 
ค. สัญลกัษณ์เร่ิมตน้   ง. สัญลกัษณ์การแสดงขอ้มูล 

5. ในการทาํซํ้ าแบบท่ีทราบจาํนวนคร้ังท่ีแน่นอน ระบบจะทาํส่ิงใดก่อน 
ก. เพ่ิมค่าตวันบั    ข. ตรวจสอบเง่ือนไข 
ค. ทาํงานในลปู    ง. พิสูจน์ตวันบั 

6. การทาํซํ้ าจนระบบมีเง่ือนไขอยา่งหน่ึงจึงหยดุ มีลกัษณะดงัขอ้ใด 
ก. ตรวจสอบเง่ือนไขก่อนทาํชุดคาํสั่งในลปู 
ข. ตรวจสอบเง่ือนไขหลงัจากทาํชุดคาํสั่งในลปู 
ค. ตอ้งมีตวัควบคุมการนบัลปู 
ง. ในลปูตอ้งมีตวัแปรมากกวา่หน่ึงตวั 

7. ในการเขียนซูโดโคด้ของการทาํซํ้ าแบบถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะทาํชุดคาํสั่งจะใชค้าํวา่อะไร 
ก. “REPEAT….UNTIL”   ข. “WHILE….ENDWHILE” 
ค. “UNTIL…GO”    ง. ถกูมากกวา่หน่ึงขอ้ 

8. ในการทาํซํ้ าทุกรูปแบบจะตอ้งมีการประมวลผลแบบใด 
ก. การตรวจสอบเง่ือนไข   ข. การคาํนวณค่ากบัตวัแปร 
ค. การเพ่ิมค่าใหต้วัแปร   ง. การลดค่าตวัแปรลงหน่ึงค่า 

9. ขอ้ใดถกูตอ้งสาํหรับการทาํซํ้ าท่ีซูโดโคด้มีคาํวา่ “REPEAT…UNTIL” ประกอบอยู ่
ก. ถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะออกจากลปู  ข. ตรวจสอบเง่ือนไขก่อนทาํลปู 
ค. มีการลดค่าตวัแปรควบคุม   ง. ถกูทุกขอ้ 

10. ขอ้ใดถกูตอ้งสาํหรับการทาํซํ้ าท่ีซูโดโคด้มีคาํวา่ “WHILE…ENDWHILE” ประกอบอยู ่
ก. ทาํภายในลปูหน่ึงคร้ังเสมอ  ข. ตรวจสอบเง่ือนไขก่อนการทาํซํ้ า 
ค. ตอ้งมีตวัแปรภายในลปูสองตวั  ง. ถกูทุกขอ้ 

 

รองศาสตราจารย์ ธีรวัฒน์  ประกอบผล

28/04/2010 153 of 229



 26

ตอนที ่3 จงตอบคาํถามต่อไปน้ี 
1. การทาํงานแบบมีการทาํซํ้ามีลกัษณะเป็นอยา่งไร 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………. 
2. จงเขียนผงังานตามคาํอธิบายโปรแกรมต่อไปน้ี 

เร่ิมตน้ 
ให ้I เท่ากบั 0 
ในขณะท่ี I < 5 ทาํ 
 รับค่า X 
 รับค่า Y 
 ถา้ Y มากกวา่ X แลว้ 
  คาํนวณค่า M มีค่าเท่ากบั X ยกกาํลงัสอง บวกกบั Y ยกกาํลงัสอง 
 มิฉะนั้น 
  คาํนวณค่า M มีค่าเท่ากบั X บวกกบั Y 
 เพ่ิมค่า I ข้ึน 1 ค่า 
แสดงค่าของ M ทางจอภาพ 

จบ 

 
3. จากขอ้ 2 โปรแกรมมีการทาํซํ้ าก่ีคร้ัง และเม่ือออกจากลูปตวัแปร I มีค่าเท่าไร 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 

 
4. ถา้หากตอ้งการออกแบบโปรแกรมใหท้าํการรับขอ้มูลเลขจาํนวนเตม็เขา้ไป 10 ค่า จากนั้น

ใหแ้สดงผลรวม ค่าเฉล่ีย ค่าสูงสุด และค่าตํ่าสุดออกมาทางจอภาพ  
จงวิเคราะห์ปัญหาน้ี พร้อมทั้งเขียนคาํอธิบายโปรแกรม ซูโดโคด้และผงังาน 

 
 5.จงเขียนอลักอริธึมให้คอมพิวเตอร์แสดงสตูรคณูดงัตวัอยา่งตอ่ไปนี ้
  7 x 1 = 7 
  7 x 2 = 14 
  7 x 3 = 21 
  ……… 
  ………. 
  7 x 12 = 84 
 6. จากข้อ 5 ถ้าหากโปรแกรมสามารถป้อนคา่เข้าทางอินพตุได้วา่ต้องการสตูรคณูแมใ่ด จะเขียน
อลักอริธึมได้อย่างไร 
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บทท่ี 10 
การประมวลผลแบบอาร์เรย์ 

  
เม่ือเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีการประกาศตวัแปรเกิดขึน้ ช่ือตวัแปรจะเป็นตวัแทนตําแหน่งหน่วยความจํา

ของคอมพิวเตอร์ ตวัแปรหนึง่ตวัจะแทนหน่วยความจําหนึง่ตําแหน่งสามารถเก็บข้อมลูได้หนึง่ตวั ถ้าหากต้องการ
เก็บข้อมลูหลายคา่จะต้องประกาศตวัแปรขึน้มาหลายตวั แตก่ารประมวลผลของคอมพิวเตอร์จะมีการเก็บข้อมลู
อีกแบบหนึง่ท่ีใช้ช่ือเพียงช่ือเดียวแตส่ามารถเก็บข้อมลูได้หลายตวัโดยท่ีตวัแปรแตล่ะตวัจะใช้เนือ้ท่ีของ
หน่วยความจําเทา่กนั ตวัแปรประเภทนีเ้รียกวา่ตวัแปรแบบอาร์เรย์ (array) 

การเก็บข้อมลูแบบอาร์เรย์นัน้อาจมองอีกอยา่งหนึง่วา่เป็นการเก็บข้อมลูแบบตาราง เม่ือมีการพิจารณา
ถงึอาร์เรย์หนึง่ตวัก็เสมือนวา่เรากําลงัมองข้อมลูอยูช่ดุหนึง่ท่ีอยูเ่รียงลําดบักนั ในหนึง่ตําแหน่งของหน่วยความจํา
แบบอาร์เรย์เรียกวา่ อีลเิมนต์ (element) หรือเซล(cell)  สว่นการระบถุงึอีลเิมนต์ในอาร์เรย์จะใช้ตวัเลขอินเดก็ซ์ 
(index number) ในการอ้างถงึแตล่ะตําแหน่งในอาร์เรย์นัน้ ตวัอยา่งเช่นถ้ามีข้อมลูอยูก่ลุม่หนึง่ซึง่เป็นคะแนน
ของนกัศกึษา 8 คน สามารถเก็บได้ดงันี ้
 

หมายเลข X[1] X[2] X[3] X[4] X[5] X[6] X[7] X[8] 
คะแนน 20 35 84 21 45 65 71 39 

 
 จากข้อมลูข้างต้นสามารถบอกได้วา่ข้อมลูอยูใ่นอาร์เรย์ช่ือ X ในแตล่ะเซลจะเก็บเลขจํานวนเตม็ 
สว่นตวัเลขท่ีอยู่ในเคร่ืองหมาย [ ] คืออินเดก็ซ์ ซึง่จะต้องเป็นข้อมลูประเภทจํานวนเตม็เทา่นัน้ ข้อมลูข้างต้นอาจ
เขียนเตม็ ๆ ได้ว่า X[1..8] ถ้าหากต้องการติดตอ่กบัเซลล์ใดก็ให้ใช้อินเดก็ซ์เป็นตวัชี ้ถ้าหากเราอ้างตวัแปร X[3] 
หมายความวา่เป็นการติดตอ่กบัอาร์เรย์ X เชลล์ท่ี 3 
 
ตัวอย่าง 
  X[2]  อ้างเชลล์ท่ี 2 มีคา่เทา่กบั  35 
  X[2] +  X[3] นําเซลล์ท่ี 2 บวกกบัเซลล์ท่ี 3 จะได้ 35 + 84 เทา่กบั 119 
  X[1+3]  อ้างเชลล์ท่ี 4 มีคา่เทา่กบั 21 
  X[5] + 1  นําเซลล์ท่ี 5 มาบวกด้วย 1  จะได้เทา่กบั 46 
 
 ถ้าหากในโปรแกรมมีการประกาศตวัแปรอาร์เรย์เอาไว้ เราสามารถนําตวัแปรนีม้าใช้ได้เหมือนกบัตวั
แปรทัว่ไป เช่น 
  X[5] := 45;  ใสค่า่ 45 ลงในตวัแปรอาร์เรย์ X เชลล์ท่ี 5 
  Print X[6])   พิมพ์คา่ในตวัแปรอาร์เรย์ X เชลล์ท่ี 6 

 

รองศาสตราจารย์ ธีรวัฒน์  ประกอบผล

28/04/2010 155 of 229



 2

 สาํหรับการใชอิ้นเดก็ซ์ในการอา้งถึงเซลในอาร์เรยน์ั้น ในการเขียนโปรแกรมบางภาษาจะเร่ิมตน้ดว้ยเลข 
0 เช่นภาษาซี บางภาษาจะเร่ิมตน้ดว้ยเลข 1 เช่นภาษาปาสคาล ซ่ึงผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งทราบดว้ยวา่ภาษาท่ีใช้
เขียนนั้นเร่ิมตน้ดว้ยเลขใด 

 
10.1. เหตุใดจึงต้องเกบ็ข้อมูลแบบอาร์เรย์ 
 สมมติุวา่มีนกัเรียนกลุม่หนึง่ในกลุม่นัน้มีอยู่ 9 คน ถ้าหากต้องการเก็บอายขุองนกัเรียนทัง้ 9 คน อาจ
ทําได้โดยประกาศตวัแปรอาร์เรย์ขึน้มา ในท่ีนีใ้ห้ช่ือวา่ Age  แล้วเก็บอายขุองนกัเรียนแตล่ะคนลงไป การอ้างถงึ
อายขุองนกัเรียนแตล่ะคนสามารถทําได้โดยใช้ช่ืออาร์เรย์ แล้วป้อนลําดบัท่ีของนกัเรียนลงไป ก็จะได้อายขุอง
นกัเรียนลําดบันัน้ออกมา เช่นถ้าหากต้องการอายขุองนกัเรียนคนท่ี 7 ก็อ้างไปท่ี Age(7) เป็นต้น 
 

 Array 
Age 

 การอ้างถงึ 
ช่ือตวัแปร 

 

1 12  Age(1)  
2 9  Age(2)  
3 11  Age(3)  
4 12  Age(4)  
5 9  Age(5)  
6 14  Age(6)  
7 13  Age(7)  
8 8  Age(8)  
9 16  Age(9)  

 
ตวัอยา่งการเก็บอายขุองนกัเรียนในรูปของตวัแปรอาร์เรย์ 

 
 

 การเกบ็ขอ้มูลในลกัษณะอาร์เรยห์รือตารางน้ีจะทาํใหส้ามารถอา้งถึงขอ้มูลไดง่้าย ถา้หากไม่มีการเกบ็
เป็นแบบอาร์เรย ์จะตอ้งประกาศตวัแปรสาํหรับเกบ็อายข้ึุนมา 9 ตวั การใชง้านตวัแปรแบบอาร์เรยส่์วนใหญ่แลว้
มกัจะมีการประมวลผลในลกัษณะต่อไปน้ี 

 โหลดขอ้มูลเป็นค่าเร่ิมตน้ใหก้บัขอ้มูลแต่ละเซลในอาร์เรย ์
 ประมวลผลขอ้มูลในแต่ละเซลของอาร์เรย ์
 คน้หาขอ้มูลในอาร์เรย ์
 พิมพข์อ้มูลในอาร์เรยอ์อกมาเป็นรายงาน 
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ถา้หากตอ้งการเขียนโปรแกรมใหรั้บขอ้มูลทางแป้นพิมพเ์ขา้ไปจาํนวน 10 ค่า แลว้หาผลรวม เราอาจเขียน
อลักอริธึมไดต้ามวธีิท่ีเคยไดศึ้กษามาเช่น 

 
 Fine_sum_10_number 
  Set sum to zero 
  FOR I = 1 TO 10 DO  /** วนลปูรับขอ้มูล 10 ค่า 
   READ  x   /** รับค่า x 
   sum = sum + x  /** คาํนวณหาค่าผลรวมทีละค่า 
  ENDFOR 
  PRINT  x    /** แสดงค่าผลรวม 
 END 

 
 การเขียนอลักอริธึมดงักล่าว โปรแกรมสามารถรับตวัเลขเขา้ไปทีละค่าจนครบ 10 ค่า แลว้หาผลรวมได้

เช่นกนั แต่การเขียนโปรแกรมในลกัษณะน้ีขอ้มูลท่ีรับเขา้ไปแต่ละค่าจะทบักบัตวัแปรตวัเดิม เน่ืองจากมีการ
ประกาศตวัแปร x เพียงหน่ึงตวัเท่านั้น ทาํใหเ้ราไม่สามารถอา้งถึงขอ้มูลท่ีเคยเกบ็ไวแ้ลว้ได ้แต่กห็าผลลพัธ์ได้
เช่นกนั ถา้หากนาํอาร์เรยม์าใชโ้ดยตอนรับขอ้มูลจะนาํไปเกบ็ในอาร์เรยแ์ต่ละเซล แลว้นาํมาหาผลรวม จะทาํให้
เราสามารถอา้งถึงขอ้มูลท่ีเกบ็ไวแ้ลว้ได ้

 
ตัวอย่างที ่10.1 จงเขียนอลักอริธึม สาํหรับโปรแกรมยอ่ยคาํนวณหาค่าผลรวมของตวัเลขท่ีเกบ็อยูใ่นอาร์เรย์
ทั้งหมด ตามจาํนวนท่ีกาํหนด 
 
วธีิทาํ กาํหนดให ้array คือช่ืออาร์เรยท่ี์เกบ็ขอ้มูล, ให ้Sum เป็นตวัแปรเกบ็ผลรวม และให ้
number_of_elements เป็นจาํนวนเซลทั้งหมดของอาร์เรย ์
ดงันั้นจะเขียนอลักอริธึมไดด้งัน้ี 
 
Find_sum_of_elements 

Set sum to zero    /** กาํหนดให ้sum เร่ิมตน้เป็น 0  
FOR index = 1 to number_of_elements 
 sum = sum + array(index)  /** หาค่าผลรวมทีละเซล 
ENDFOR 
Print sum 

END 
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ตัวอย่างที ่10.2 จากตวัอยา่งท่ี 10.1 จงเขียนอลักอริธึมสาํหรับหาค่าเฉล่ียของขอ้มูลทั้งหมดท่ีเกบ็อยูใ่นอาร์เรย ์
วธีิทาํ ค่าเฉล่ียหาไดจ้ากผลรวมหารดว้ยจาํนวนทั้งหมด สามารถเขียนอลักอริธึมไดด้งัน้ี 
Find_element_average 

Set sum to zero 
FOR index = 1 to number_of_elements 
 sum = sum + array(index) 
ENDFOR 
average = sum / number_of_elements 
Print average 

END 
 
 

ตัวอย่างที ่10.3 ถา้หากมีขอ้มูลอยูใ่นอาร์เรย ์จงออกแบบอลักอริธึมสาํหรับหาค่าสูงสุดท่ีเกบ็อยูใ่นอาร์เรย ์
วธีิทาํ สมมุติวา่ในอาร์เรยเ์กบ็ขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 
 
  8 3 4 9 2 6 
 
 วธีิแกปั้ญหาอาจกาํหนดตวัแปรข้ึนมาตวัหน่ึงสาํหรับเกบ็ค่าสูงสุด แลว้ใหค้่าตวัแปรนั้นมีค่าเท่ากบัเซลท่ี 
1 ในท่ีน้ีคือ 8 จากนั้นอ่านเซลต่อไปเขา้มาแลว้เปรียบเทียบวา่มีค่ามากกวา่ค่าสูงสุดหรือไม่ ถา้ไม่มากกวา่กใ็หข้า้ม
ไป แต่ถา้มากกวา่ กใ็หต้วัแปรท่ีเกบ็ค่าสูงสุดเท่ากบัค่าในเซลนั้น แลว้วนลปูเปรียบเทียบไปจนครบทุกเซลของ
อาร์เรย ์ถา้หากใหต้วัแปรช่ือ largest_element เกบ็ค่าสูงสุด จะสามารถเขียนอลักอริธึมของโปรแกรมยอ่ยหา
ค่าสูงสุดแลว้แสดงผลออกมาไดด้งัน้ี  
 
Find_largest_element 

Set largest_element to array(1) 
FOR index = 2 to number_of_elements 
 IF array(index) > largest_element THEN 

largest_element = array(index) 
  ENDIF 

ENDFOR 
Print largest_element 

END 
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ตัวอย่างที ่10.4  ถา้หากมีขอ้มูลเกบ็อยูใ่นอาร์เรย ์จงเขียนอลักอริธึมสาํหรับหาค่าตํ่าสุดท่ีเกบ็อยูใ่นอาร์เรย ์
วธีิทาํ คลา้ยกบัตวัอยา่งท่ี 10.3 โดยกาํหนดตวัแปรช่ือ smallest_element เป็นตวัแปรเกบ็ค่าตํ่าสุด แลว้กาํหนดให้
เซลแรกเป็นค่าตํ่าสุด จากนั้นเปรียบเทียบไปจนครบทุกเซล ซ่ึงสามารถเขียนเป็นอลักอริธึมไดด้งัน้ี 
 
Find_smallest_element 

Set smallest_element to array(1) 
FOR index = 2 to number_of_elements 
 IF array(index) < smallest_element THEN 

smallest_element = array(index) 
  ENDIF 

ENDFOR 
Print smallest_element 

END 
 

ตัวอย่างที ่10.5 ถา้หากมีขอ้มูลอยูใ่นอาร์เรย ์จงเขียนอลักอริธึมสาํหรับหาค่าสูงสุดและค่าตํ่าสุดขอ้ขอ้มูลท่ีเกบ็
อยูใ่นอาร์เรย ์
 
วธีิทาํ คลา้ยกบัตวัอยา่งท่ี 10.4 และ 10.5 โดยใหก้ารตรวจสอบหาค่าสูงสุดและค่าตํ่าสุดทาํไปพร้อมกนัและทาํ
ภายในลปูการทาํซํ้ า ซ่ึงสามารถเขียนอลักอริธึมไดด้งัน้ี 
 
Find_range_of_elements 

Set smallest_element to array(1) 
Set largest_element to array(1) 
FOR index = 2 to number_of_elements 

IF array(index) < smallest_element THEN 
smallest_element = array(index) 

 ELSE 
IF array(index) > largest_element THEN 

largest_element = array(index) 
   ENDIF 
  ENDIF 

ENDFOR 
Print the range as smallest_element followed by largest_element 

END 
 
 

ลปูทาํซํ้ า 
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10.2 แนวคดิการใช้อาร์เรย์ในการประมวลผล 
 การประมวลผลแบบอาร์เรยน์ั้นมีทั้งการใชอ้าร์เรยเ์ด่ียว ๆ และใชอ้าร์เรยห์ลาย ๆ อาร์เรยใ์หท้าํงาน
สัมพนัธ์กนัท่ีเรียกวา่อาร์เรยแ์บบขนาน ลองพิจารณาตวัอยา่งการใชอ้าร์เรยใ์นการประมวลผลในลกัษณะต่อไปน้ี 
 ถา้หากมีร้านขายสินคา้ร้านหน่ึง ไดเ้กบ็รหสัสินคา้ไวเ้ป็นขอ้มูลในลกัษณะอาร์เรย ์โดยเกบ็อยูใ่น
หน่วยความจาํในลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
 
    รหสัสินคา้ 
 A1  
 B1  
 C2  
 D2  
 
 ถา้หากในการขายสินคา้คร้ังหน่ึง ๆ ผูข้ายไดคี้ยร์หสัสินคา้เขา้มา เราอาจออกแบบระบบใหอ้่านขอ้มูลใน
อาร์เรยน้ี์ออกมาทีละเซลเพ่ือตรวจสอบวา่รหสัสินคา้นั้นเหมือนกบัขอ้มูลท่ีเกบ็อยูใ่นอาร์เรยน้ี์หรือไม่ ถา้หากไม่
เหมือนกบัเซลใดเลยกใ็หร้ะบบแจง้วา่ป้อนรหสัผดิได ้นอกจากน้ีถา้หากป้อนรหสัสินคา้เขา้ไปกส็ามารถใหเ้คร่ือง
แจง้ไดว้า่สินคา้นั้นเป็นลาํดบัท่ีเท่าใด แต่ถา้ใหอ้าร์เรยป์ระมวลผลแบบขนาน โดยมีอาร์เรยอี์กตวัหน่ึงเกบ็ช่ือสินคา้
ไว ้ดงัรูปต่อไปน้ี 
 
    รหสัสินคา้        ช่ือสินคา้ 
 A1  คอมพิวเตอร์  
 B1  เคร่ืองเล่นเทป  
 C2  เคร่ืองรับวิทย ุ  
 D2  นาฟิกา  
 
 ถา้หากการประมวลผลทาํในลกัษณะของอาร์เรยค์ู่ โดยมีจาํนวนสมาชิกเท่ากนั และมีความสัมพนัธ์กนั
ดงัรูป ในอาร์เรยข์องรหสัสินคา้จะทาํใหเ้ราทราบลาํดบัของสินคา้ตามท่ีผูใ้ชป้้อนรหสัเขา้ไป ดงันั้นเราสามารถนาํ
ลาํดบัของสินคา้น้ีไปอา้งในอาร์เรยช่ื์อสินคา้ได ้วา่สินคา้น้ีช่ืออะไร ตวัอยา่งเช่น ถา้หากป้อนรหสัสินคา้เป็น C2 
แลว้ใหโ้ปรแกรมไปคน้ในอาร์เรยร์หสัสินคา้ พบวา่สินคา้น้ีอยูล่าํดบัท่ี 3 จากนั้นกน็าํค่าลาํดบัน้ีไปแทนค่าอินเดก็ซ์
เพ่ืออา้งไปท่ีอาร์เรยช่ื์อสินคา้ กจ็ะทาํใหท้ราบไดว้า่สินคา้น้ืช่ือวา่ “เคร่ืองรับวทิย”ุ ถา้หากมีอาร์เรยเ์พ่ิมข้ึนอีก เช่น
เกบ็ราคา เกบ็ส่วนลด และเกบ็ขอ้มูลอ่ืน ๆ เราสามารถใชว้ธีิการน้ีในการประมวลผลเพ่ือหาขอ้มูลต่าง ๆ ท่ี
เก่ียวขอ้งกนัได ้
 การประมวลผลในลกัษณะน้ีจะเห็นวา่การคน้หาขอ้มูลในอาร์เรยแ์รกซ่ึงทาํโดยการเปรียบเทียบค่าท่ี

ป้อนเขา้ไปกบัค่าแต่ละเซลของอาร์เรย ์จะทาํใหไ้ดค้่าลาํดบัออกมา  แลว้ใชล้าํดบัน้ีการคน้หาค่าในอาร์เรยต่์าง ๆ ท่ี
เก่ียวขอ้งต่อไป 
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 ในการเขียนโปรแกรมลกัษณะน้ีจะตอ้งสร้างตารางสาํหรับเกบ็ขอ้มูลข้ึนในหน่วยความจาํ สาํหรับการ
สร้างอาร์เรยห์รือตารางสาํหรับเกบ็ขอ้มูลต่าง ๆ จะเป็นการจองหน่วยความจาํของคอมพิวเตอร์เพ่ือใชใ้นการเกบ็
ขอ้มูล วธีิในการจองหน่วยความจาํน้ีข้ึนกบัฟังกช์นัของภาษาท่ีใชเ้ขียนโปรแกรม เม่ือมีการจองหน่วยความจาํแลว้ 
การกาํหนดค่าขอ้มูลลงไปในอาร์เรยจ์ะทาํไดส้องวธีิ คือใหโ้ปรแกรมประมวลผลแลว้เกบ็ในอาร์เรย ์เช่นเกิดการ
การคาํนวณต่าง ๆ  หรืออ่านข้ึนมาจากไฟล ์หรือรับขอ้มูลท่ีป้อนเขา้ไปทางแป้นพิมพเ์ป็นตน้ อีกวธีิหน่ึงจะเป็นการ
กาํหนดขอ้มูลใหก้บัอาร์เรยโ์ดยตรงในโปรแกรม ซ่ึงวธีิน้ีเหมาะสาํหรับขอ้มูลท่ีไม่มีการเปล่ียนแปลง เช่น
รหสัสินคา้ ช่ือสินคา้ ตารางเงินเดือน ช่ือเดือน ช่ือวนั เป็นตน้ ตวัอยา่งเช่นถา้หากตอ้งการเกบ็ช่ือเดือนลงไปใน
อาร์เรยช่ื์อ month_table จะเขียนเป็นซูโดโคด้ไดด้งัน้ี 

 
Initialise_month_table 
 month_table(1) = ‘January’ 

month_table(2) = ‘February’ 
: 
: 
month_table(12) = ‘December’ 

END 
 
 สาํหรับกรณีท่ีตารางมีการเปล่ียนแปลงบ่อย เช่น การลดราคาสินคา้ ตารางราคาสินคา้ กอ็าจใชว้ธีิการ
ป้อนขอ้มูลเขา้ไปเกบ็ในอาร์เรยห์รือออกแบบใหมี้การปรับค่าขอ้มูลในอาร์เรยเ์ม่ือมีการรันโปรแกรมแต่ละคร้ัง

แทน 
 
ตวัอย่างที่ 10.6 โรงงานแหง่หนึง่จ่ายคา่ตอบแทนพนกังานเป็นรายชัว่โมง โดยโรงงานนีมี้พนกังานหลายคน 
แตล่ะคนมีชัว่โมงทํางานไมเ่ทา่กนั และได้คา่ตอบแทนในอตัรารายชัว่โมงไมเ่ทา่กนั ถ้าหากโรงงานต้องทํารายการ
แสดงชัว่โมงการทํางาน และคา่จ้างพนกังานออกมาจะต้องออกแบบโปรแกรมอย่างไร 

วิธีทาํ งานลกัษณะนีค้วรนําการประมวลผลตารางแบบขนานมาใช้ โดยการประกาศตวัแปรอาร์เรย์เพ่ือเก็บ
ข้อมลูของพนกังาน ประกอบด้วย อาร์เรย์รหสัพนกังาน, ชัว่โมงทํางาน, คา่จ้างรายชัว่โมง และค่าตอบแทน ใน
ลกัษณะดงัตอ่ไปนี ้

   ID       H      R        Total 
A001  20  50    

A002  30  45    

A003  27  75    

B001  32  30    

B002  19  40    

 โดยให้  ID เป็นอาร์เรย์เก็บรหสัพนกังาน 
  H เป็นอาร์เรย์เก็บจํานวนชัว่โมงทํางาน 
  R เป็นอาร์เรย์เก็บอตัราคา่จ้างรายชัว่โมง 
  Total เป็นอาร์เรย์เก็บจํานวนเงินคา่ตอบแทน 
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 ขัน้ตอนตอ่มาให้ระบบรับข้อมลูท่ีเป็นจํานวนชัว่โมงทํางาน และอตัราคา่จ้างรายชัว่โมงเข้าไปแล้ว
คํานวณอตัราคา่จ้างรวมออกมา โดยให้อาร์เรย์ Total ในลําดบัเดียวกนั มีคา่เทา่กบัคา่ในอาร์เรย์ H คณูกบัคา่ใน
อาร์เรย์ R ในลําดบัเดียวกนั เช่นถ้ามีพนกังาน 100 คน ก็เขียนอลักอริธึมได้ดงันี ้

 
  FOR   I = 1 TO 100   DO 
   Total(I) = H(i) x R(I) 
  ENDFOR 
 
 ถ้าหากต้องการทราบวา่พนกังานคนใดได้คา่ตอบแทนรวมเทา่ไร ก็ทําโดยการนํารหสัของพนกังานคน
นัน้ไปค้นในอาร์เรย์ท่ีเก็บรหสัพนกังาน เม่ือได้ลําดบัของพนกังานคนนัน้ออกมา ก็นําคา่ลําดบันีไ้ปเป็นคา่อินเดก็ซ์
ในการค้นหาคา่ตอบแทนในอาร์เรย์ Total ตอ่ไป 

 
ตวัอย่างที่ 10.7 ถ้าหากมีอาร์เรย์ท่ีเก็บข้อมลูได้หลายคา่ และต้องการเขียนโปรแกรมยอ่ยในการอา่นข้อมลู
จากภายนอกเข้าไปเก็บในอาร์เรย์ โดยอา่นข้อมลูเข้ามาได้เร่ือย ๆ แตถ้่าหากข้อมลูยงัไมห่มด แตอ่าร์เรย์เต็มแล้ว 
ให้ระบบแจ้งวา่อาร์เรย์มีขนาดเลก็ไป จงออกแบบอลักอริธึมในการประมวลผลโปรแกรมยอ่ยนี ้

 
วิธีทาํ การทํางานในลกัษณะนีอ้าจทําโดยใช้ลปูแบบ While วนรับข้อมลูเข้ามาเก็บในอาร์เรย์จนกวา่จะหยดุ
ป้อน โดยให้อินเดก็ซ์ของอาร์เรย์เร่ิมท่ี 1 และเพิ่มคา่ขึน้หนึง่คา่ท่ีป้อนข้อมลูเข้าไป ซึง่สามารถเขียนอลักอริธึมได้
ดงันี ้

 
Read_values_into_array 
 Set max_num_elements to required value  /*กาํหนดค่าสูงสุดท่ีอาร์เรยส์ามารถเกบ็ได ้

 Set index to zero 
 Read first input value 
 WHILE (input values exist) AND (index < max_num_elements) 
  index = index + 1 
  array(index) = input value  /* เอาค่าไปเกบ็ในอาร์เรยที์ละเซล 
  Read next input value   /*อ่านค่าต่อไปมาเกบ็ในตวัแปร  
 ENDWHILE 
 IF (input values exit) AND index = max_num_elements THEN 
  Print ‘Array size too small’ 
 ENDIF 
END 

ทาํซํ้ า 100 คร้ัง นาํค่าในอาร์เรย ์
H คูณกบั R แลว้เกบ็ใน Total 
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ตัวอย่างที ่10.8 จากตวัอยา่งท่ี 10.7 ถา้หากขอ้มูลท่ีป้อนเขา้ไปเป็นตวัเลข ถา้หากตวัเลขท่ีป้อนเขา้ไปเป็น 9999 
หมายความวา่ตวัเลขน้ีเป็นขอ้มูลสุดทา้ยท่ีจะป้อนเขา้ไปในอาร์เรย ์จงเขียนอลักอริธึมของโปรแกรมยอ่ยน้ี 

 
วธีิทาํ ทาํไดโ้ดยใชล้ปู WHILE ในการตรวจสอบวา่การรับแต่ละคร้ังนั้นค่าท่ีรับมาเป็น 9999 หรือไม่ ถา้ใช่ให้
หยดุรับ แลว้เกบ็ค่านั้นลงไปในอาร์เรยถ์ดัไป สามารถเขียนอลักอริธึมไดด้งัน้ี 
 
Read_values_into_variable_array 
 Set max_num_elements to required value 
 Set index to zero 
 Read first input value 
 WHILE (input values NOT = 9999) AND (index < max_num_elements) 
  index = index + 1 
  array(index) = input value  /* เอาค่าไปเกบ็ในอาร์เรยแ์ต่ละเซล 
  Read next input value 
 ENDWHILE 
 IF index < max_num_elements THEN 
  index = index + 1 
  array(index) = 9999 
 ELSE 
  Print ‘Array size too small’ 
 ENDIF 
END 
 
 
 
 
 
 ถา้หากตอ้งการพิมพข์อ้มูลในอาร์เรยท์ั้งหมดออกมาสามารถเขียนอลักอริธึมไดด้งัน้ี 
 
 Write_values_of_array 
  FOR index = 1 to number_of_elements DO 
   Print array(index) 
  ENDFOR 
 END 
 

ทาํซํ้ าถา้หากขอ้มูลไม่ใช่ 9999 และยงัไม่
เตม็อาร์เรย ์
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ตวัอย่างที่ 10.9 จงออกแบบแนวทางการพฒันาโปรแกรม ถ้าหากต้องการให้รับข้อมลูท่ีเป็นคะแนนของ
นกัเรียนเข้าไป 18 คา่ จากนัน้ให้คอมพิวเตอร์คํานวณหาคา่เฉล่ีย แล้วแสดงคะแนนของนกัเรียนทัง้หมดออกมา
พร้อมกบัคา่เฉล่ีย 
 
วิธีทาํ  
 ข้อมูลอนิพุต  คะแนนของนกัเรียน 18 คน 
 เอาต์พุตที่ต้องการ แสดงคะแนนของนกัเรียนทัง้ 18 คน และคะแนนเฉลี่ย 
 การประมวลผล  รับคะแนนเข้าไปทีละคน 
    หาคะแนนรวม 
    หาคะแนนเฉล่ีย 
    แสดงคะแนนทัง้หมด และคะแนนเฉล่ีย 

 
การทํางานในลกัษณะนีค้วรนําการเก็บข้อมลูแบบอาร์เรย์มาใช้ ถ้าหากใช้ตวัแปรธรรมดา 

ก็สามารถหาคะแนนเฉล่ียได้ แตจ่ะไมส่ามารถแสดงคะแนนดิบของนกัเรียนทัง้หมดได้ สําหรับการ
ประมวลผลเน่ืองจากทราบจํานวนนกัเรียนท่ีแนน่อน ดงันัน้จะใช้ลปูแบบ FOR ได้ โดยจะประกาศ
ตวัแปรอาร์เรย์ช่ือ scores สําหรับเก็บคะแนนนกัเรียนแตล่ะคน แล้วใช้อินเดก็ซ์แทนลําดบัท่ีของ
นกัเรียนแตล่ะคน จากปัญหานีส้ามารถเขียนอลักอริธึมและผงังานได้ดงันี ้
 
Process_exam_scores 
 Set total_score to zero 
 FOR index = 1 to 18 
  Prompt operator for score 
  Get scores(index) 
  total_score = total_score+scores(index) 
 ENDFOR 
 Compute average_score = total_score / 18 
 FOR index = 1 to 18 
  Display scores(index) 
 ENDFOR 
 Display average_score 
END 
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ผงังานของโปรแกรมในตวัอยา่งท่ี 10.9 
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ตวัอย่างที่ 10.10 ถ้าหากมีข้อมลูอยู่ 100 คา่ เก็บอยูใ่นอาร์เรย์ช่ือ number จงอธิบายแนวทางในการพฒันา
โปรแกรมให้คอมพิวเตอร์แสดงคะแนนเฉล่ีย และแจ้งวา่มีข้อมลูก่ีคา่ท่ีมากกวา่คะแนนเฉลี่ย 
 

วิธีทาํ  
 อนิพุต   ข้อมลู 100 คา่เก็บอยูใ่นอาร์เรย์ช่ือ number 
 เอาต์พุต   ต้องการคะแนนเฉลี่ย และจํานวนข้อมลูท่ีมีคา่มากกวา่คา่เฉล่ีย 
 วธีิการประมวลผล อา่นข้อมลูท่ีเก็บอยูใ่นอาร์เรย์ number 
    คํานวณหาคา่เฉล่ีย 
    นบัวา่มีข้อมลูท่ีมากกวา่คา่เฉล่ียก่ีคา่  
    แสดงคา่เฉล่ีย 
    แสดงจํานวนข้อมลูท่ีมากกวา่คา่เฉล่ีย 

 
 การหาคา่เฉล่ียทําได้ตามวิธีในตวัอยา่งท่ี 10.9 จากนัน้ให้โปรแกรมวนลปูอา่นข้อมลูจากอาร์เรย์อีกครัง้ 
เพ่ือตรวจสอบว่ามีคา่ใดบ้างท่ีมากกวา่คา่เฉล่ีย ถ้าคา่ใดมากกวา่ให้เพิ่มตวันบัขึน้หนึง่คา่ ดงันัน้สามารถเขียน
อกัลอริธึมและผงังานของปัญหานีไ้ด้ดงันี ้
 ให้ integer_total  เป็นตวัแปรเก็บผลรวม โดยกําหนดคา่เร่ิมต้นเป็นศนูย์ 
 ให้ integer_count เป็นตวัแปรเก็บจํานวนท่ีมากกว่าคา่เฉล่ีย โดยกําหนดคา่เร่ิมต้นเป็นศนูย์เช่นกนั 

  
Process_integer_array 
 Set integer_total to zero 
 Set integer_count to zero 
  

FOR index = 1 to 100 
  integer_total = integer_total + number(index) 
 ENDFOR 
 integer_average = integer_total / 100 
  
 

FOR index = 1 to 100 
  IF number(index) > integer_average THEN 
   add 1 to integer_count 
  ENDIF 
 ENDFOR 
 
 Display integer_average, integer_count 
END 
 
 
 

วนลปูหาค่าเฉล่ีย 

ถา้หากขอ้มูลใดสูงกวา่ค่าเฉล่ีย

ใหเ้พ่ิมตวันบั 
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ผงังานของปัญหาในตวัอยา่งท่ี 10.10 
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10.3 ตวัแปรอาร์เรย์ในภาษาซี 
 การประกาศตวัแปรอาร์เรยใ์นภาษาซีนั้นจะเป็นการจองหน่วยความจาํของคอมพิวเตอร์ใหเ้กบ็ขอ้มูล
แบบต่อเน่ืองกนัไป ถา้หากเป็นอาร์เรยแ์บบ 1 มิติจะเกบ็ขอ้มูลต่อเน่ืองกนัไปเป็นแถว การประกาศตวัแปรจะใชช่ื้อ
เพียงช่ือเดียวแลว้ตามดว้ยเคร่ืองหมาย [ ] คร่อมค่าตวัเลขท่ีบอกจาํนวนของขอ้มูลท่ีตอ้งการ โดยมีรูปแบบดงัน้ี 
  type  var_name[size]  หรือ 
  ประเภทของขอ้มูล ช่ือตวัแปร[จาํนวนสมาชิก] 
 
 โดย type เป็นประเภทของขอ้มูลท่ีใชเ้กบ็ในอาร์เรย ์var_name เป็นช่ือของตวัแปรอาร์เรย ์และ size เป็น
จาํนวนเซลขอ้มูลในอาร์เรย ์ ตวัอยา่งเช่น ถา้ตอ้งการประกาศตวัแปรอาร์เรยช่ื์อ A สาํหรับเกบ็จาํนวนเตม็จาํนวน 
10 จาํนวน สามารถเขียนไดด้งัน้ี 
  int   A[10]; 
 อินเดก็ซ์ของอาร์เรยใ์นภาษาซีจะเร่ิมตน้ท่ี 0 และเม่ือประกาศตวัแปรอาร์เรยข้ึ์นมาแลว้จะสามารถใชง้าน
ไดเ้หมือนกบัตวัแปรทัว่ไป ตวัอยา่งเช่น ถา้หากตอ้งการใส่ค่า 150 เขา้ไปในเซลแรก และใส่ค่า 200 ลงไปในเซล
สุดทา้ยของอาร์เรย ์A จะเขียนไดด้งัน้ี 
  A[0] = 150; 
  A[9] = 200; 
โปรแกรมที่ 10.1 เป็นตวัอยา่งท่ีประกาศอาร์เรยส์าํหรับเกบ็ขอ้มูลจาํนวน 4 เซล แลว้ใหรั้บขอ้มูลจากแป้นพิมพม์า
เกบ็ในอาร์เรย ์จากนั้นนาํขอ้มูลทั้งหมดมารวมกนัแลว้แสดงผลรวมออกทางจอภาพ 
#include "stdio.h" 
#include "conio.h" 
main() 
{ 
     int A[4];   /*ตวัแปรอาร์เรยเ์กบ็ขอ้มูลได ้4 เซล */ 
     int sum = 0;   /*ตวัแปรเกบ็ผลรวม */ 
     printf("Input Number 1 : "); 
     scanf("%d",&A[0]); 
     printf("Input Number 2 : "); 
     scanf("%d",&A[1]); 
     printf("Input Number 3 : "); 
     scanf("%d",&A[2]); 
     printf("Input Number 4 : "); 
     scanf("%d",&A[3]); 
     sum = A[0] + A[1] + A[2] + A[3]; 
     printf("Sum = %d\n",sum); 
     getch(); 
} 

ผลลพัธ์การรันโปรแกรม 

ค่าท่ีป้อนเขา้ไป 4 ค่า 
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 จากตวัอยา่งโปรแกรมจะพบวา่การใชค้าํสั่ง scanf() ในการรับขอ้มูลมาเกบ็ในอาร์เรยจ์ะใชไ้ดค้ลา้ยกบั
ตวัแปรทัว่ไป โดยเซลของอาร์เรยท่ี์เกบ็ขอ้มูลจะถกูระบุโดยอินเดก็ซ์ 
 ในการประกาศตวัแปรอาร์เรยน์ั้นเราสามารถกาํหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัตวัแปรอาร์เรยไ์ด ้โดยมีรูปแบบ
ดงัน้ี 
 type    array_name[size]        =      {value-list} 
 โดยขอ้มูลท่ีกาํหนดตอ้งอยูใ่นเคร่ืองหมายปีกกา ถา้หากมีขอ้มูลหลายตวัจะใชเ้คร่ืองหมาย , คัน่ 
ตวัอยา่งเช่น ถา้หากตอ้งการกาํหนดค่าเลขจาํนวนเตม็ใหก้บัตวัแปรอาร์เรยช่ื์อ A จาํนวน 5 ตวั สามารถเขียนได้
ดงัน้ี 
 int  A[5]    =    {1, 8, 4, 9, 7};  
 หรือถา้หากตอ้งการกาํหนดค่าใหก้บัอาร์เรยเ์ป็นตวัอกัขระสามารถทาํไดด้งัน้ี 
 char  A[3]   =   {‘A’, ‘B’, ‘C’}; 
 
โปรแกรมที่ 10.2 จงแสดงแนวคิดและเขียนโปรแกรมรับจาํนวนเตม็เขา้มา 10 ค่า จากนั้นใหห้าค่าเฉล่ีย แลว้
แสดงออกทางจอภาพ 
วธีิทาํ ปัญหาน้ีสามารถเขียนอลักอริธึมไดค้ลา้ยกบัตวัอยา่งท่ี 10.9 โดยวเิคราะห์ปัญหาไดด้งัน้ี 
 ข้อมูลอนิพุต รับขอ้มูลจาํนวนเตม็เขา้มา 10 ค่า 
 เอาต์พุตทีต้่องการ แสดงผลค่าเฉล่ียออกทางจอภาพ 
 การประมวลผล รับคะแนนเขา้ไปทีละค่าจนครบ 10 ค่า 
   นาํคะแนนทั้งหมดมาบวกกนั 
   หาคะแนนเฉล่ีย แลว้แสดงผล 
 สาํหรับโปรแกรมภาษาซีเขียนไดด้งัน้ี 
#include "stdio.h" 
#include "conio.h" 
main() 
{ 
     int number[10], i, sum = 0; /*ประกาศตวัแปรอาร์เรย ์ตวัแปรสาํหรับนบัลปู และตวัแปรเกบ็ผลรวม */ 
     for(i = 0; i<10; i++) 
     { 
           printf("Input Number %d : ",i); 
           scanf("%d",&number[i]); 
     } 
     for(i = 0; i<10; i++) 
           sum = sum + number[i]; 
     printf("The average is %.2f\n",sum/10.0); /*หาคะแนนเฉล่ีย แลว้แสดงผล */ 
     getch(); 
} 

รับคะแนนเขา้ไปทีละค่าจนครบ 10 ค่า 

นาํคะแนนทั้งหมดมาบวกกนั 
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 จากการเขียนโปรแกรมจะพบวา่การเกบ็ตวัเลขทั้งสิบค่านั้นจะนาํตวัแปรแบบอาร์เรยม์าใช ้จากนั้นเขียน
โปรแกรมแบบวนลปูรับขอ้มูลเขา้ไปเกบ็ทีละค่า จากนั้นวนลปูนาํขอ้มูลทั้งหมดมาบวกกนั แลว้นาํผลลพัธ์ท่ีไดม้า
หารดว้ย 10 เพ่ือหาค่าเฉล่ีย จากปัญหาน้ีสามารถเขียนโปรแกรมใหส้ั้นลงไดโ้ดยรวบการคาํนวณหาผลรวมไวใ้น
ลปูของการรับขอ้มูล ทาํใหโ้ปรแกรมทาํลปูเพียงคร้ังเดียว โดยโปรแกรมใหม่เขียนไดด้งัน้ี 
 
#include "stdio.h" 
#include "conio.h" 
main() 
{ 
     int number[10], i, sum = 0; 
     for(i = 0; i<10; i++) 
     { 
           printf("Input Number %d : ",i); 
           scanf("%d",&number[i]); 
           sum = sum + number[i]; 
     } 
     printf("The average is %.2f\n",sum/10.0); 
     getch(); 
} 
 

ตวัแปรอาร์เรย์แบบ 2 มติ ิ
 อาร์เรยแ์บบ 2 มิติ จะเป็นการเกบ็ขอ้มูลในแนวแถวและหลกั การอา้งถึงเซลในอาร์เรยจ์ะตอ้งใชอิ้นเดก็ซ์
ท่ีอา้งไปยงัแถวและหลกั การเกบ็ขอ้มูลบางประเภทนั้นตวัแปรอาร์เรยแ์บบมิติเดียวจะทาํงานไม่สะดวกซ่ึงอาจตอ้ง
ใชต้วัแปรอาร์เรยแ์บบ 2 มิติ เช่นการเกบ็คะแนนของนกัศึกษา 4 คน แต่ละคนมีคะแนน 4 วชิา โดยโครงสร้างการ
เกบ็ขอ้มูลเป็นดงัรูปต่อไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 การเกบ็ขอ้มูลของนกัเรียนแต่ละคนจะเกบ็ในแนวแถว ส่วนการเกบ็คะแนนแต่ละวิชาจะเกบ็ในแนว
หลกั การประกาศตวัแปรอาร์เรยแ์บบ 2 มิติน้ี จะใชด้ชันี 2 ตวั เพ่ือระบุจาํนวนสมาชิกในแต่ละแถวและหลกั ดงั
รูปแบบต่อไปน้ี 

รับขอ้มูลเขา้มาแลว้หาผลรวมทนัที 

ขอ้มูลท่ีป้อนเขา้ไปทีละค่า 

วชิา 
นกัเรียน 
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  type     array_name{Row] [ Column] 
ตวัอยา่งเช่น 
  int  AB[2][3] 
 
 หมายความวา่เป็นการประกาศตวัแปรช่ือ AB สาํหรับใชเ้กบ็เลขจาํนวนเตม็ มีสมาชิกทั้งหมด 6 ตวั (2 x 
3) การอา้งสมาชิกแต่ละตวัทาํไดด้งัน้ี 
 
 แถวท่ี 0  AB[0][0] , AB[0][1] , AB[0][2] 
 แถวท่ี 1  AB[1][0] , AB[1][1] , AB[1][2]   
 
 ตวัแปรอาร์เรยแ์บบ 2 มิติน้ี สามารถกาํหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัอาร์เรยไ์ดเ้ช่นกนั ตวัอยา่งเช่น 
  int  sqr[3][3] = { 
      1 , 2 , 3, 
      4 , 5 , 6 , 
      7 , 8 , 9 
     }; 
 
 เป็นการประกาศตวัแปรช่ือ sqr เป็นตวัแปรอาร์เรยแ์บบ 2 มิติสาํหรับเกบ็เลขจาํนวนเตม็ โดย sqr[0][0] 
เกบ็ค่า 1 sqr[0][1] เกบ็ค่า 2 sqr[0][2] เกบ็ค่า 3 ตามลาํดบั 
 
 

แบบฝึกหัดท้ายบทที ่10 
 
ตอนที ่1 จงตอบคาํถามต่อไปนีพ้อสังเขป 
 

1. ท่านคิดวา่ขนาดของตวัแปรอาร์เรยห์าไดอ้ยา่งไร 
2. งานประเภทใดท่ีควรใชก้ารเกบ็ขอ้มูลแบบอาร์เรย ์
3. งานในลกัษณะใดควรใชก้ารประมวลผลอาร์เรยแ์บบขนาน 
4. จงเปรียบเทียบขอ้ดีขอ้เสียระหวา่งการเกบ็ขอ้มูลโดยใชต้วัแปรทัว่ไป กบัการประกาศตวัแปรแบบ

อาร์เรย ์
5. จากตวัอยา่งท่ี 10.6 ถา้ไม่ใช่หน่วยความจาํแบบอาร์เรยจ์ะไดห้รือไม่ และเขียนอลักอริธึมไดอ้ยา่งไร 
 

ตอนที ่2 แบบฝึกหัดฝึกทักษะการเขียนรหัสเทยีมสําหรับการประมวลผลแบบอาร์เรย์ 
1. จงเขียนรหสัเทียมสาํหรับรับขอ้มูลเขา้ไปเกบ็จาํนวน 10 ค่า จากนั้นใหค้อมพิวเตอร์แสดงค่าทั้งหมด ค่า

ผลรวมของขอ้มูล ค่าสูงสุด และค่าตํ่าสุด 
2. จากขอ้ 1 ถา้หากไม่ใชอ้าร์เรยจ์ะเขียนรหสัเทียมไดอ้ยา่งไร และมีส่วนใดท่ีทาํไม่ไดบ้า้ง 
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3. ถา้อาร์เรย ์ A เป็นตวัแปรท่ีมี 20 เชล  จงเขียนซูโดโคด้สาํหรับเกบ็ตวัอกัขระภาษาองักฤษ 20 ตวัแรกลง
ไป พร้อมทั้งนาํออกมาแสดงผล 

4. ร้านคา้ร้านหน่ึงจะมีส่วนลดใหลู้กคา้ตามยอดท่ีซ้ือดงัน้ี  
ยอดสินคา้ไม่เกิน 10,000      ลด  5 % 
ยอดสินคา้มากกวา่ 10,000 แต่ไม่เกิน 30,000   ลด 10 % 
ยอดสินคา้เกิน 30,000     ลด 15 % 

 ถา้หากโปรแกรมรับยอดซ้ือเขา้ไป แลว้แสดงยอดเงินท่ีมีส่วนลดแลว้ออกมา จงเขียนซูโดโคด้แบบใช้
อาร์เรย ์และไม่ใชอ้าร์เรย ์

5. นกัเรียนหอ้งหน่ึงมี 40 คน เรียนวชิาฟิสิกส์ คณิตศาสตร์ และเคมี จงออกแบบแนวทางการพฒันา
โปรแกรม ท่ีสามารถเกบ็คะแนนทั้ง 3 วชิาของนกัเรียนเขา้ไป แลว้แสดงผลเป็นคะแนนรวมของคะแนน
แต่ละคนได ้ 

6. จากขอ้ 5 จงออกแบบแนวทางการเขียนโปรแกรมยอ่ย ถา้หากตอ้งการทราบวา่ผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงสุดคือ
ใคร คะแนนตํ่าสุดคือใคร และใครบา้งท่ีมีคะแนนสูงกวา่ค่าเฉล่ีย 
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������ (SP2) / �.�. ���� 2

����
BCPL

����
B

����
C

1. �����	
���
����
�1. �����	
���
����
�

��������� 
PDP-7
(UNIX)
�.�. 2513

�.�. 2515
��� �����  ��! ��

Basic Combined
Programming
Language

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 3

# header                                                        ������� 1
main( )
{ /* �����	
����� */

declaration                           ������� 2

'''
�(����)	��) *                                                           ������� 3

}

2. -��)��.�)/01�2��34)5�6�7�2. -��)��.�)/01�2��34)5�6�7�

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 4

������� 1 �������������89:;.7��4
</�=4�>�	��?
@���(�)�����@(�;�A
:�������1<�.  -A?;�.��(����)B�
����0�4);
�? # �C��
# include <stdio.h>
����@����89:;.�(�<H=> stdio.h 
���
@�8<H=>��1 �/0�4���B�
��
��I:C.�(����)���4?J�:�<H=>��1
�:C.)��<A.

;�04      # define START 0
����@��@(�;�A����)���:;.@�8	��Q�� START 
-A?:;.
�������� 0

;�04     # define temp 37
����@��@(�;�A:;.	��Q�� temp 
��������@�8 37

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 5

������� 2 declaration  ����@��@(�;�AC�
A3.4
J=���B�:C.:�
-��Q@�
7T�)	��Q��;�043.4
J=	��) * ��1�B�	.4)IJ@
���@�U(declare) :�������1@�4� BT)B���
��I�(�<�:C.
:�-��Q@�
<A.  �C��

int stdno;
����@��@(�;�A���	��Q�� stdno ����3.4
J=C�
AB(�����	W

;�04 interger 7T�)4�B<A.Q@���� 0,4,-1,-3,'.  ����	.� 

float  score;
����@��@(�;�A���	��Q�� score ����3.4
J=C�
A�=3
�B9A
�U�
?
 (floating point)7T�)4�B
���� 0.23, 1.34, -21.002, ����	.�

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 6

������� 3 Body �04����34)	��-��Q@�
  -A?B�	.4)��
�
	.�A.�?H^)@>C��
main ( ) Q=.�:�����0�4);
�?@(�;�A348�3	��
�
	.�34)	��
-��Q@�
�04 { ;=�)B�@��1�:���(����);�04H^)@>C��	��) * -A?Q	�
=��(����);�04H^)@>C����1� * B�	.4)�_AA.�?���0�4);
�? ;
�
0�4	.4)@��B8-��Q@�
:;.:�����0�4);
�? } �_A�.�?   �C��     

main ( )
{ /* ��
�
	.�-��Q@�
 */

�(����)	��) * ;
H^)@>C��;
'''''
''''...

} /* B8-��Q@�
 */
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2

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 7

���0�4);
�?	��) *

{ } - ����	��@(�;�A348�3	;�048=W4@34)H^)@>C��
( ) - ����@����89	��b������;�044��>@
��
�	>:;.@�8H^)@>C��  

I.�5�?:��)�=W8<
�
�3.4���
:A * Q�A)���<
�
�	��b���
������	.4)@����89�(�;��8H^)@>C����1� * 

/*  */ - ����@��@(�;�A comment ;�043.4���
 ���<
�
	.4)@��:;.�4
</�=4�>�c
8�	
)��  7T�)3.4���
���4?J�
5�?:����0�4);
�?��1B�I04���  <
�:C��(����)�c
8�	
)��

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 8

# include <stdio.h>
int main (void )
{

printf(%Hello, Good morning. \n+);
}

	��4?��)-��Q@�


-��Q@�
��� 1

��"�������	#$����	�%&'��(�	 Hello, Good morning.

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 9

������	!�� 2

# include <stdio.h>
main ( )
{   

float   point;
printf("\n\nPut your score in\n");
scanf("%f", &point);
printf("Your score is %f point\n\n", point);

}
��"�������	�$��)����*)��+��,�!��-$(��� point 
.*$�/���$0�#$��1.'	������	�%��Q�����	�

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 10

 ���&��&'�	2*�*)-$(���1������� ���&��&'�	2*�*)-$(���1�������

����������	
��
����  ;=�@@��
�A�)��1
1. 	.4)3T1�	.�A.�?	��4�@6�
2. ;.�
:C.���0�4);
�?��)�d
	U��	�>:�C0�4	��Q��
3. ��
��I:C.���0�4);
�? underline e_g <A.
4. ;.�
:C. reserved words �C�� int, float, etc.

Note: �4
</�=4�>:�5�6�7���
��I�;W����
Q	@	��)34)C0�4	��
Q��<A.?��<
��@
� 8 	��4�@6� Q=�C0�4	��Q��B�Q	@	��)@��I.�:C.
�J�Q8834)	��4�@6�	��)@��

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 11

 Q883.4
J=;�04C�
A34)	��Q��	��) * ���@(�;�A<�.:�5�6�7�
char C�
A34)	��4�@6�;�044�@3��
int C�
AB(�����	W
�@	

short C�
AB(�����	W
�@	

long C�
AB(�����	W
���
����
?������ 2 ����
unsigned C�
A34)�=3���<
��
A���0�4);
�?
float C�
A�=3
�B9A�U�
?

double C�
A�=3���
�B9A�U�
?
���
?������ 2 ����

Q883.4
J=Q=�3��A

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 12

67�89:;�<= �7>?;@A�BCDE�FG��HG(IGJK) LMDJFN�=9@A���HG

Char 1 ��HGJFN;F�Q� ASCII I8: 1 JFNE�>;UCD7N7�JH��VENMDW 0 YZW 255
Int 2 LMDJFN�=9�VENMDW ]32768 YZW 32767
Short 2 LMDJFN�=9�VENMDW ]32768 YZW 32767
Long 4 LMDJFN�=9
�V�Dd  ± 2000 =:D7
Unsigned Unsigned short = 2

Unsigned long = 4
LMDJFN�=9�VENMDW 0 YZW 65535
LMDJFN�=9�VENMDW 0 YZW 4000 =:D7

Float 4 I8:LMDJFN�=9h��CD=FW 10x   	8h x �ALMD�VENMDW ]37 YZW +38
Double 8 LND�Y<�J:;W9;WJFN�=9UV�ALMDB<W9Z?7

-�����#�����0�!��1�.�,(��(�	/3��*)�,�-$(�*&!����+�&��&'�	2*�-,*) ���
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����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 13

:�@���3�?�-��Q@�
 Q883.4
J=���:C.B�Q8�)44@���� 4 @=9�
:;l� 
A�)��1          

 3.4
J=Q=�	��Q��C�
A4�@3��

 3.4
J=Q=�	��Q��C�
AB(�����	W


 3.4
J=Q=�	��Q��C�
A�=3
�B9A�U�
?
 

 3.4
J=Q=�	��Q��Q88�	�
)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 14

&'�	2*�*)-$(��� ����$�&�)

1 4�@3��Q��A.�? char  -A?4?J�5�?:����0�4);
�? e g �C��

# include <stdio.h>
main ( )
{

char   reply;

reply = myn;
ooooooo

}

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 15

@��:;.���4�@3����������;��/
�U6;�04�;����8�9

4�@3���;=����1<
���
��I:;.���-A?	�) Q	�B��(�<A.-A?@��:;.���

�����;�� ASCII 7T�)B��3�?�:��J�34)�=32��Q�A -A?:C.���0�4);
�? 
e\g �(�;�.�  ;�04:C.	��4�@3�����@(�;�A:;.@�8�;����1� * �3�?�	�

���0�4);
�? e\g �(�;��8�;��8�)	��  �C��

�;�� BELL  Q��A.�? ASCII 007  7T�)@(�;�A<A.A�)��1
beep  = e\007g;

 ;�04�;����8�9
@��3T1�8����A:;
�  	��4�@3�����@(�;�A:;.@�8�;�� 
�04 n
 ��
��I@(�;�A���� newline = e\ng;

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 16

	��4?��)-��Q@�


# include <stdio.h>
main ( )
{

char  newline;

newline = m\nn;
printf(%Hello, Good morning. %c+,newline);
printf(%Hello, Good morning.\n+);

}

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 17

&'�	2*�*)-$(��� ���/3��(��-+	

B(�����	W
:�5�6�7���
��I:C.Q��<A. 4 �J�Q88�04 int, short, long 
Q=� unsigned  
�(�;��8@��@(�;�A	��Q��Q88 unsigned �04B(�����	W
���<
��
A
���0�4);
�?��1�B�	.4):C.��8�J�@�8�J�Q883.4
J=B(�����	W
C�
A40�� 
* �04 int ;�04 short ;�04 long  	��4?��)�C��

unsigned  int plusnum;
unsigned long  width;
unsigned short absno;  /* absolute number */

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 18

&'�	2*�*)-$(��� ����*&	�/4�!����	

�(�;��8�=3
�B9A�U�
?
��1�Q��<A. 2 Q88�04 float Q=� 
double  -A? double �@W8���<A.���� 2 ����34) float  
�(�;��8)����)�
�?�U��	�>���	.4)@�����
=��4�?A:�@���@W8���

�@:C.@���@W8:��J�Q88��1  �04�@W8Q88�4W@-/���7>  A�)	��4?��)	�4<���1

	���=3                Q�A)Q88�
�?�U��	�>          Q88�4W@-/���7>
9,000,000,000                9.0*109 9.0e9
345,000                       3.45*105 3.45e5
0.00063                        6.3*10-4 6.3e-4
0.00000924                  9.24*10-6 9.24e-6

28/04/2010 175 of 229



4

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 19

&'�	2*�*)-$(������#-���

�	�
);
�?IT)	��4�@3��;=�? * 	��
����@48@������3.4���
 
7T�)@������(�	��Q��;=�? * 	��
��@W8��
@��:�5�6�7���1���?@��� 4���?>
(array) A�)��1�3.4
J=Q88�	�
)�04 4���?>34)	��4�@3�� �����4)

���0�4);
�?34)4���?>�04 [ ] �J�Q88@��@(�;�A�	�
)BT)
�
=�@6d�A�)��1      

char    name[30];
;
�?IT) 	��Q�� name ����C�
A char ���
����
?�� 30 	��4�@6�
-A?�@W8���� 4���?> @���@W8��1�B��@W8���?)@����=�<8	> Q=�<8	>�9A�.�?
�@W8�;�� null �04 \0 A�)��1�B��@W8<A.B�
)�/�?) 29 	��4�@6�

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 20

����������������
����������������
���
@��@(�;�A���:;.	��Q��4�B�(�<A.-A?@(�;�A:�-��Q@�


;�04@(�;�A:�3d����
�@��@(�;�AC�
A@W<A.  �C��
main ( )
{

int age = 18;
float height;

height = 172.5;
printf(%Mr. Surasak is %d years old+,age);
printf(% and tall %f cms.\n+,height);

}     

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 21

	��4?��)34)-��Q@�
:�@��@(�;�A���Q=���)���b==�/v>
# include <stdio.h>
main ( )
{

int sum,valuea;
int count = 1;

valuea = 4;
sum = count + valuea;
printf(%Total value is %d.\n+,sum);

}
b==�/v>B����@c3.4���
  : Total value is 5.

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 22

������
� printf( ) ��� scanf( )

 �J�Q8834) printf ( )
printf( ������8�9
@��/

/>, 4��>@
��
�	>, 4��>@
��
�	>,...)

������8�9
@��/

/> �����	�
)���
�3.4���
Q=��J�Q8834)@��
/

/>-A?4?J�:����0�4);
�? w x

4��>@
��
�	>   �����������B��(�3.4
J=
�/

/>  	�
�J�Q88���
@(�;�A
�:�������8�9
@��/

/>

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 23

�J�Q88���:C.�(�;��8@(�;�A@��/

/>:�H^)@>C�� printf
%d /

/>A.�?�=32���
8
%o x x �=32��Q�A
%x x x �=32���
8;@
%u x x �=32���
8Q88<
��
A���0�4);
�?
%e x x 	���=3Q88�
�?�U��	�> �C�� 2.13e45
%f x x 	���=3
�B9A�U�
?
 
%g x x �J�Q88 %e ;�04 %f -A?�=04@Q88

�����1�����9A
�(�;��8�	�
)
��J�Q88@��/

/>A�)��1

%c    /

/>A.�?	��4�@6�	���A�?�
%s x x3.4���


����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 24

���0�4);
�?�(�;��8���8��=��?��J�Q8834)3.4
J=

���0�4);
�?=8  :;./

/>3.4
J=C
A3487.�? 
(�@	
3.4
J=��1);
AB�/

/>C
A3��)

�	�
)	���=3       ��89���
@�.�)34)H_=A>
B9A�U�
?
        ����@��@(�;�A���
@�.�)34)B9A�U�
?


Note @�����8��=��?��J�Q8834)3.4
J=��1�(�<A.-A? @��:��
���0�4);
�?�;=����1��;���)���0�4);
�? % Q=����0�4);
�?
���@(�;�A�J�Q88@��/

/>
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����������	
��
�	�
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�J�Q8834) scanf ( )

scanf( ������8�9
3.4
J=, 4��>@
��
�	>, 4��>@
��
�	>,...)

������8�9
3.4
J= ����@��@(�;�A�J�Q883.4
J=:����0�4);
�? w x

4��>@
��
�	>   �����������B��(�3.4
J=
��@W8(:�	��Q��) 7T�)C�
A34)3.4
J=	.4)
	�)	�
�J�Q88���@(�;�A:�������8�9
3.4
J= 
@��@(�;�A=�@6d�4��>@
��
�	>
�<A. 2 Q88A�)��1

I.�3.4
J=��1�4�BB��(�<�:C.:�@���(���d  
- B�:�����0�4);
�? & ;�.�	��Q��

I.�3.4
J=��1�����3.4���
���B��(�<��@W8<�.:�	��Q���=?
- <
�B(�����	.4):�����0�4);
�? & ;�.�	��Q��

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 26

��������-��%�*)���/�%��������-��%�*)���/�%

@��Q��-4��4���	4�>��)�d
	U��	�>�(�;��85�6�7�
+ @��8�@
- @��=8
* @���Jd
/ @��;��
% @��;���4��U6 (-
AJ=��)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 27

@����=��?�C�
A34)3.4
J=

�(�<A.-A?��89C�
A���	.4)@����=��?�5�?:����0�4);
�? ( )
Q=.���);�.�	��Q��;�043.4
J=���	.4)@����=��?�Q�=)C�
A

float  money;
	.4)@����=��?�	��Q�� float <����� integer �(�<A.A�)��1

(int) money;

int cost;
cost = 2.7+4.5;
cost = (int)2.7+(int)4.5;

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 28

���+�,
-������������
����
++n     �/
�
��� n 4�@ 1
- -n     =A��� n =) 1

���
Q	@	��)��;���) count++ Q=� ++count 
�C�� 

count = 5;
x = count++;    B�<A.��� x ����@�8 5  

Q=.���� count  ����@�8 6
count = 5;
x  = ++count;    B�<A.��� x ����@�8 6

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 29

�,�.����������� (Assignment expression)
���0�4);
�?���:C.@(�;�A����04    =

-A?����@��@(�;�A�����)3��34)���0�4);
�? :;.@�8	��Q�����4?J�
��)7.�?  �C��   j = 7+2
 ;�04              k = k+4

3.4.6  +��	
���-�9����,�.��+��:9;+<:9;
>  ;�04 >= 
�@@��� ;�04 
�@@�������@�8

<   ;�04 <= �.4?@��� ;�04 �.4?@�������@�8
==             ����@�8
!=             <
�����@�8

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 30

�(�	�-�-,��&���������.	�� = �*) ==
�������.	�� = ��"�-$(�3�.���,� 

1�&6)!���������.	�� == ��"��������.	���������!��� -$(��,��� ,�

point = 44;
;
�?IT) ����@��@(�;�A���:;.@�8	��Q�� point :;.
��������@�8 44

point == 44;
.	��78� ��"����-�(/#��(,��,� point 	��,��!,��$� 44 .���:	,
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+��	
���-�9����,�.��+��:9;+<:9;�;;����=�����
&&               Q=� (and)
| |                  ;�04 (or)
!                  <
� (not)

���34)�
/B�>����?8���?8�C
)	��@
�
/B�>��� 1 &&  �
/B�>��� 2 ����B�
) �
0�4�
/B�>��1)�4)����B�
)
�
/B�>��� 1 | | �
/B�>��� 2 ����B�
) �
0�4�
/B�>:A�
/B�>;�T�)

����B�
);�04 ��1)�4)�
/B�>��1�����B�
)
! �
/B�>����?8���?8       ����B�
)  �
0�4�
/B�>����?8���?8������WB

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 32

����

� if
�J�Q8834)�(����)

if (�)0�4�<3)
�(����)���	.4)�(�  I.��)0�4�<3��1�����B�
);

	��4?��)�C�� 
if  (score >= 80)

grade = eAg; /* simple statement  */
;�04

if (math >= 60 && eng >= 55)
{    grade = eSg;  /* compound statement */

printf(wYour grade is %c\nx,grade); 
}

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 33

����

� if >.. else >..
�J�Q8834)�(����)

if  (�(����);�04�
/B�>�)0�4�<3)
�(����)���	.4)�(��
0�4�)0�4�<3��1�����B�
)

else �(����)���	.4)�(��
0�4�)0�4�<3��1�<
�����B�
)

	��4?��)�C��  
if (value1  > value2)

min = value2;
else 

min = value1;

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 34

+��	
���-�9�,+=@<:
��������+��:9;+<:9;+�	
��AB ? :
�J�Q88����<�34)�(����)����?8���?8�)0�4�<3 ? : 
�A�)��1

�
/B�>��� 1 ? �
/B�>��� 2 : �
/B�>��� 3

���
;
�?�04  
if  �
/B�>��� 1 ����B�
)

�(�	�
�(����):��
/B�>��� 2
else

�(�	�
�(����):��
/B�>��� 3

 �C��      x = (y< 0)  ?   -y  :  y;

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 35

����

����.��;+�	
��AB���9 E <�� : switch ��� break

�J�Q88�(����)
switch (�
/B�>)

{  
case  label1   : statement1;

case  label2   : statement2;
'''''..
'''''..

default         :  statementn;
}

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 36

	��4?��)
switch   (ch)

{
case m1n :     

printf(%Red\n+);
case m2n :     

printf(%Blue\n+);
case m3n :     

printf(%Yellow\n+);
default     :

printf(%White\n+);
}
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����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 37

	��4?��)
switch   (ch)
{

case m1n : printf(%Red\n+);
break;

case m2n : printf(%Blue\n+);
break;

case m3n : printf(%Yellow\n+);
break;

default :  printf(%White\n+);
}

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 38

�3�#$�� loop .����3�#$��(��03��3�#$�� loop .����3�#$��(��03�

����

��J� while
�J�Q88       

while   (�
/B�>�)0�4�<3)
{

�(����)�����=J�;
'''' compound statements

''''.
}

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 39

����

��J� for
�J�Q88

for ( �
/B�>��� 1 ; �
/B�>��� 2 ; �
/B�>��� 3 )
{ 

�(����)���48;
''.

}        
�����(����)���:C.:�@����8�9
:;.
�@�����48�(����);=�? * �48

-A?�
/B�>��� 1 �04@��@(�;�A�����
�
	.�:;.@�8	��Q�����:C.:�@�����48
�
/B�>��� 2 ����@������?8���?8 @�4����B����48I.��)0�4�<334)�
/B�>
����B�
)B�
�@���(�)��	�
�(����)���48  �
/B�>��� 3 �����(����):�@��
@(�;�A������B���=��?�Q�=)<�:�Q	�=��48

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 40

����

�����;�;;<:
���.��;+�	
��AB<:��
� : do while
�J�Q88

do
statement;

while (�
/B�>�)0�4�<3);

�C��         num = 2;
do

{
num++;
printf(wNow no is %d\nx,num);

} while (num == 10)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 41

�3�#$���(��4	���� ; break, continue, goto �*) labels�3�#$���(��4	���� ; break, continue, goto �*) labels

����

� break
:C.�
0�4	.4)@��:;.@���(�)����
��I;=9A44@B�@=J�Q=�@��-AA

<�?�)�(����)���4?J��4@=J������  -A?<
�	.4)	��B�48�)0�4�<3:A * 

����

� continue
:C.�
0�4	.4)@��:;.@���(�)����1� ?.4�@=�8<����48:;
�4�@���1) 

7T�)
�=�@6d����	�)3.�
@�8�(����) break

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 42

����

� goto ��� labels
�(����) goto ���@48A.�? 2 ���� �04 
- 	���(����) goto �����(����):;.@��-AA<�?�)	(�Q;��)���@(�;�A 

-A?B�@(�;�A����C0�4 ���?@��� label name
- C0�4 (label name) ����	��@(�;�A	(�Q;��)����(����)B�@��-AA

<��(�)��

3.4�������) ! �(����)��1I04�����(����)������;=�@�=��?):�@���3�?�-��Q@�

Q	�I.�B(�����;�04;=�@�=��?)<
�<A.������1� BT)B�:C.�(����)��1
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����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 43

	��4?��)-��Q@�
���:C.�(����) goto
#include<stdio.h>
main()
{ int sum,n;

for(n=1;n<10;n++)
if (n==5)

goto part1;
else printf(%%d\n+,n);

part1 : printf(%Interrupt with no. 5\n+);
}

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 44

���������������� ( (Function)Function)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 45

yzW�K6F7yzW�K6F7 ( (Functions)Functions)

@��44@Q88-��Q@�
:�5�6�7�B�4?J�8�/01�2��
34)@��44@Q88-
AJ= (Module Design) -A?@��Q8�)
-��Q@�
44@����)��?�4? *  (;�04-
AJ=) Q	�=�)��?�4?
B��(�)��4?��):A4?��);�T�)������1�  Q=�<
����B�
�3��A
:;l�B��@
�<�  )��?�4?�;=����1�
0�4�(�<��3�?�-��Q@�
:�
5�6�7�B�����@���3�?�:�=�@6d�34)Ĥ)@>C��

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 46

��83.4
J= 2 B(����B�@bJ.:C.

8�@�=3 2 B(����Q=.��@W8b==�/v>

Q�A)b==�/v>34)@���(�)��

-��Q@�
�/0�48�@�=3�4)B(���������8B�@bJ.:C.  
Q=�Q�A)b=@���(���d

��������

��
��IQ8�)@���(�)������)��?�4?<A.A�)��1

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 47

H^)@>C��@����83.4
J=

H^)@>C��:�@��8�@�=3

H^)@>C��Q�A)b==�/v>

B�<A.���-��Q@�
���@48A.�?H^)@>C��  4 H^)@>C��
�04

H^)@>C��;=�@

�������� (���)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 48

Source file
function
function
function

Source file
function
function
function

Object 
file

Object 
file

Library file

Execute 
file

compile

compile

link

link

link

3�1�	4�@����.�)-��Q@�
A.�?5�6� C
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����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 49

4.1 �J�Q8834)H)̂@>C��

C�
A3.4
J=����0���� C0�4H)̂@>C�� ( @�����@�U	��Q�� )
{

@�����@�U	��Q��5�?:�H^)@>C��;
�(����);
return  (���3.4
J=���	.4)@����)���@=�8);

}

int , char , float , double �=�Q88��� 1

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 50

�J�Q8834)H^)@>C�� (	�4)

void   C0�4H^)@>C�� ( @�����@�U	��Q�� )
{

@�����@�U	��Q��5�?:�H^)@>C��;
�(����);

}

Q88��� 2

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 51

	��4?��)  4.1 Q�A)@���(�)��34)-��Q@�
@��8�@
�=3B(����B�
) 2 B(���������8B�@bJ.:C.

#include <stdio.h>
double  InputDouble ( ) 
{

double  x;
printf ( w\nInput real value : w );
scanf ( w%.2f x, &x );
return ( x );

}
����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 52

��������  4.1 (	�4)

double  SumDouble ( double  x,  double  y ) 
{

return ( x + y );
}
void  PrintOut ( double  x ) 
{

printf ( w\n Result of sum is : %.2fx,  x );
}

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 53

��������  4.1 (���)

void  main (  ) 
{

double   a1, a2, sumVal;
a1  =  InputDouble( );
a2  =  InputDouble( );
sumVal =  SumDouble ( a1, a2 );
PrintOut ( sumVal );

}
����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 54

4.2 @�����@�U-/�-�<���34)H^)@>C��

@�����@�U-��-	<��������
�)B(�����:�
5�6�7���0�4)B�@5�6�7�����5�6�:�=�@6d����	.4)

�@�����@�UH^)@>C��@�4�B����?@:C.Ĥ)@>C����1� 
(Predefined Function)
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����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 55

B�@	��4?��)��� 4.1 B��;W����H)̂@>C�� main ( ) B�4?J�:	.
H^)@>C��40�� * ���
�@�����?@:C.  ����=�@6d����	.4)
���@�UH^)@>C�����	.4)@�����?@:C.@�4�B�@���?@:C.
H^)@>C����1�  Q	�;�@	.4)@��?.�?H^)@>C�� main ( ) 3T1�<�
<�.A.��8�  B�	.4)
�@�����@�U-��-	<���34)H^)@>C��
���	.4)@�����?@:C.@�4���
4

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 56

#include <stdio.h>
double  InputDouble ( );
double  SumDouble ( double ,  double  );
void     PrintOut ( double );

��������  4.2
Q�A)@���(�)��34)-��Q@�
@��8�@
�=3B(����B�
) 2 B(���������8B�@bJ.:C.  
:�=�@6d����
�@�����@�U-��-	<���

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 57

void  main (  ) 
{

double   a1, a2, sumVal;
a1  =  InputDouble( );
a2  =  InputDouble( );
sumVal =  SumDouble ( a1, a2 );
PrintOut ( sumVal );

}

��������  4.2 (���)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 58

B��;W����:�-��-	<���<
�
�@�����@�UC0�4	��
Q��  
�Q	�@���3�?�����5�34)	��Q��<�.5�?:�  
����@��C��?:;.�4
</�=4�>��
��I	��B�48B(����
34)	��Q��  ����5�34)	��Q��  ����5�34)@���0�
��� 5�?:�-��Q@�
���
�@�����?@:C.)���
�)	��) * 
�@��?�@�8H)̂@>C����1�IJ@	.4);�04<
�   �4@B�@��1���
4�BB�Q?@����-��-	<���<��3�?�<�.:�4
��=JC<H=>@W
<A.�C���A�?�@��

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 59

4.3 @�����?@:C.Ĥ)@>C��

@�����?@:C.Ĥ)@>C�����
�@���0����  B�:C.
�J�Q88A�)	�4<���1

��������8   = H^)@>C��  (4��>@
��
�	>)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 60

a1  =  a1  =  InputDoubleInputDouble ( );( );
:C.�J�@�8-��-	<���

double  double  InputDoubleInputDouble ( );( );

��������

a1 	.4)
�C�
A���� double  ��0�4)B�@������B���)
�0�@=�8
�B�@Ĥ)@>C��
�C�
A���� double
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����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 61

sumValsumVal =  =  SumDoubleSumDouble (a1,a2 );(a1,a2 );
:C.�J�@�8-��-	<���

double  double  InputDoubleInputDouble ( );( );

��������
a1 Q=� a2 	.4)
�C�
A���� double

�/0�4:;.	�)@�8C�
A	��Q��34)4��>@
��
��>
������@�U:�-��-	<���

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 62

PrintOutPrintOut( ( sumValsumVal ););
:C.�J�@�8-��-	<���

void void PrintOutPrintOut ( double );( double );

��������

��)���1.'�2'(,�<=��% $���0:	,	��������,�

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 63

4.4 348�3	 ( Scope)

@���(�)��34)-��Q@�
5�6�7�B��(�)�����
H^)@>C�� main ( ) @�4���
4   �
0�4H^)@>C�� main ( ) 
���?@:C.)��H)̂@>C��40��  @WB�
�@����)�4�-��= 
(Control) �����8�9
@���(�)��<�?�)H^)@>C����1� * 
B�@���B�B8H^)@>C�� ;�04/8�(����) return

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 64

�
0�4
�@�����?@:C.)��H)̂@>C��B�
�@��B4)/01����
;���?���
B(��(�;��8	��Q�����	.4):C.5�?:�
H^)@>C����1�  Q=��
0�4�
1��9A@���(�)��34)H^)@>C��
@WB�
�@���0�/01����;���?���
B(�������1�@=�8�J�
��88  @��:C.)��	��Q��Q	�=�	��B�
�348�3	
34)@��:C.)��3T1�4?J�@�8	(�Q;��)������@�U	��Q��
��1� 

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 65

a1
a2

sumVal

main ( )

xInputDouble ( )

a1 = a1 = InputDoubleInputDouble( );( );

��������

step1step1

B�@	��4?��) 4.1 Q=� 4.2 ��
��I
Q�A)348�3	@���(�)��<A.A�)��1

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 66

a1
a2

sumVal

main ( )

xInputDouble ( )

a2 = a2 = InputDoubleInputDouble( );( );

�������� (���)

step2step2
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����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 67

a1
a2

sumVal

main ( )

xsumDouble ( )

sumValsumVal=SumDouble(a1,a2)=SumDouble(a1,a2)

�������� (���)

Step3Step3

y
����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 68

a1
a2

sumVal

main ( )

xPrintSum ( )

PrintSum(sumValPrintSum(sumVal););

�������� (���)

step4step4

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 69

B��;W����	��Q�� x ������@�U:�Q	�=�3�1�	4�B�
�(�)��4?J�5�?:�Ĥ)@>C�����
�@�����@�U���������1�  Q=�:C.
/01����:�@���@W83.4
J=��=�����@��  

348�3	@���(�)��34)	��Q��Q	�=�	��B�@(�;�A4?J�
5�?8=W4@34)�(����)5�?:����0�4);
�?��@@� ( { } ) ;�04
@�����@�U:�C��)34)@�����@�UĤ)@>C��  ���?@	��Q��

�;=����1��� 	��Q��	��Q��-=�4=-=�4=  (Local Variable)(Local Variable)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 70

�4@B�@��1��
��I���@�U	��Q��<�.���5�?�4@H)̂@>C��
8�
��d������
�
34)-��Q@�
B����?@���      	��Q��	��Q��-@-@
==84=84=  (Global Variable)(Global Variable) 7T�)����	��Q�������
��I
���?@:C.���	(�Q;��):A * :�-��Q@�
@W<A.  ?@��.�:�
@�d����
�@�����@�U	��Q�����
�C0�4�A�?�@��	��Q��-@
=84=5�?:�8=W4@;�04H^)@>C�� 

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 71

#include  <stdio.h>
int x;
void  func1 ( ) 
{

x = x + 10;
printf ( wfunc1 -> x : %d\nx, x );

}

��������  4.3 Q�A)@���(�)��34)-��Q@�
:�=�@6d�
���
�	��Q��-@=84=  Q�A)348�3	@��:C.
)��34)	��Q��5�?:�-��Q@�


����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 72

void  func2 ( int x ) 
{

x = x + 10;
printf ( wfunc2 -> x : %d\nx, x );

}
void  func3 ( ) {

int x=0;
x  = x + 10;
printf ( wfunc3 -> x : %d\nx, x );

}

��������  4.3 (���)
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����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 73

void  main ( )
{

x = 10;
printf ( wmain (start) -> x : %d\nx, x );
func1 ( );
printf ( wmain (after func1) -> x : %d\nx, x );
func2 ( x );
printf ( wmain (after func2) -> x : %d\nx, x);
func3 ( );
printf ( wmain (after func3) -> x : %d\nx, x);

}

��������  4.3 (���)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 74

main (start) -> x : 10
func1 -> x : 20
main (after func1) -> x : 20
func2 -> x : 30
main (after func2) -> x : 20
func3 -> x : 10
main (after func3) -> x : 20

��������  4.3 (���)

>*���!3����

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 75

9:;�<=�GG	L�WB�:DW�=Vh<�7Ah7
(Structures and Unions)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 76

5.1 LND��<:@F�NI
��A�hN�FG	L�WB�:DW 

(0,0)

(4,3)

ED�J:;W�D���HG9:;�<=U{8G7��7	L;;8��7@  UV
�V�;GI
9:;�<=
��7 x �=V y   �
|79:;�<=UCD7N7�JH�
�V�}@ int 
�V�}@9:;�<=@A�
~6:I8:��M
�V�}@9:;�<=�GG	L�WB�:DW  BD�D�Y
�V�D�
�V�}@

9:;�<=@A�~6:8FW7A?

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 77

struct point {
int x;
int y;

};

@�����@�U����5�3.4
J=����5�3.4
J=Q88-��)��.�)

Member

�-�9+��N   ��������=�	
��-��,�O�9�� struct .�����	
����PA��
��..�QR���
;�	
��
����<:
�9J�O�9��� struct ����	
�<:
�9J�O�9�� struct 

+�:9��
����-�����=�	
�QR���
� 
����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 78

struct point {
int x;
int y;

}  x, y , z;

@�����@�U	��Q��3.4
J=	��Q��3.4
J=Q88-��)��.�)

�-�9+��N   .�+�P�����	
�B�� struct .������=��	�A-��PA��  ���
A-�-:��������=.�A-���-��S��� struct �
R���
;-����A���:� 

Q88��� 1
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struct point {
int x;
int y;

};

struct point x,y,z

Q88��� 2 @��
���@�U

Q883.4
J=
-��)��.�)

@��
���@�U
	��Q��  

3.4
J=Q88
-��)��.�)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 80

struct point pt = {320,200};

@��@(�;�A�����
�
	.�:;.@�8	��Q��3.4
J=Q88-��)��.�)

struct_name.member

@��4.�)IT)�
�C
@5�?:�	��Q��3.4
J=Q88-��)��.�)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 81

�
0�4	.4)@��4.�)IT)�
�C
@5�?:� struct
���4?J�	�)@�8B9A:A8�Q@�-�44A
���B�:C.

printf ( T%d, %dW, pt.x, pt.y );

;�04;�@	.4)@���(���d��?���)B����;��)B�@
B9A��
�
	.� (0, 0) ����:A��
��I:C.

double  dist, sqrt (double);
dist =sqrt ((double)pt.x * pt.x +(double)pt.y * pt.y );

	��4?��)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 82

;
�?�;	9  �
�C
@34)3.4
J=����5� struct 4�BB�
����	��Q������5�:A@W<A.  ��1)3.4
J=/01�2��  Q=�

����5�3.4
J=40�� * �C�� 4���?>  Q=�?�)���@�U    	��
Q��34)3.4
J=����5� struct <A.4�@A.�? 

	��4?��)

pt2

pt1

;�@	.4)@���@W83.4
J=
34)����;=��?
A�)�J�

��
��I�(�@�����@�U
	��Q��<A.A�)��1

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 83

struct rect {
struct point  pt1;

struct point  pt2; 
};

struct rect screen;
int co_x;
co_x = screen.pt1.x

@�����@�U
Q883.4
J=
-��)��.�)

@�����@�U   
	��Q��3.4
J=
Q88-��)��.�)

@��4.�)IT)
�
�C
@

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 84

5.2 �D���HG9:;�<=�GG	L�WB�:DW 

@���@W83.4
J=Q88-��)��.�)5�?:�;���?���
B(�B�
�@W8	�
=(�A�8���
�@�����@�U�
�C
@34)3.4
J=��1�  
-A?����<�3.4
J=Q88-��)��.�)B����@483T1�B�@
3.4
J=;=�? * C�
A  Q=�3.4
J=Q	�=�C�
A
�@B�
�@��
B4)/01����:C.)��Q	�	��)@��  ��0�4)B�@@��B4)/01����
;���?���
B(�:���88����:;l�B�B4)���Q4A�A�����
;��A.�? 2 ;�04 4 =)	��
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��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 85

struct alignment {
int num1;
char  ch;
int num2;

}  example;

	��4?��)

num1 ch num2

member

0 2 3 4
Byte Offset

B��;W���� num2 B�<
���
��I:C./01�������	
A@�8 ch <A.  
��0�4)B�@ num2 ����3.4
J=����5��=3B(����	.4):C./01�������
�
Q4A�A��;��A.�? 2 ;�04 4 =)	��  �(�:;.�@
A������)���<
���
��I
�(�
�:C.���-?C�><A. �/�������1�@�����@�U�
�C
@34)
-��)��.�)B�
�b=	�4@��:C./01����:�;���?���
B(�A.�?

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 86

5.3 �D�~6:9:;�<=�GG	L�WB�:DW�FGyzW�K6F7 

@���(�)��34)	��Q�������������5�-��)��.�)��
��I�(�)��
	��) *  <A.�C���A�?�@�8	��Q��40�� * ?@��.�@������?8���?8
	��Q�� struct @�8	��Q�� struct ��0�4)B�@3.4
J=34)	��Q�� 
struct B��@W84?J�:�	��Q����������
�C
@34) struct  @��
����?8���?8BT)	.4)�(�b���	��Q����������
�C
@34) struct 
������1�   @��:C.)��	��Q�� struct @�8Ĥ)@>C����
��I�(�<A.
;=�?=�@6d�  ��1)@��:;.Ĥ)@>C���0�������� struct  @����)
4�@
��
��>:;.Ĥ)@>C������	��Q�� struct

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 87

	��4?��) 5.1
Ĥ)@>C��:C.:�@��@(�;�A���:;.@�8	��Q�� struct

struct point  makepoint ( int x, int y ) 
{

struct point  temp;
temp.x  =  x;
temp.y  =  y;
return  temp;

}
�-�9+��N   �
��9����:R����������
�<:
<�������������
;+�̂��J��;;_��������

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 88

@�����?@:C.)��H)̂@>C��

struct rect screen;
struct point  middle;
struct point  makepoint ( int, int );
screen.pt1  =  makepoint ( 0, 0 );
screen.pt2  =  makepoint ( XMAX, YMAX );
middle  = makepoint ((screen.pt1.x + screen.pt2.x) / 2,

(screen.pt1.y + screen.pt2.y) / 2 );

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 89

	��4?��) 5.2 Ĥ)@>C��@��8�@ x Q=� y 34)B9A 2 B9A  Q=��0�
���b=34)@��8�@���� struct

struct point addpoint(struct point p1, struct point p2)
{

p1.x  +=  p2.x;
p1.y  +=  p2.y;
return  p1;

}

�-�9+��N   �
��9����:R���������������,�+-�<��;; struct ����
;������
�

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 90

	��4?��) 5.3 Ĥ)@>C��@��;����B9A4?J�:�/01��������;=��?
;�04<
�

int pinrect ( struct point  p,  struct rect r ) 
{

return  p.x >= r.pt1.x  &&  p.x < r.pt2.x  && 
p.y >= r.pt1.y  &&  p.y < r.pt2.y;

}

�-�9+��N   �
��9����:R+�^���������.N�<:
��;N�9J����	R�<:
�:
+��:
9-
��	�A-�  _�9������.N�����	R�<:
�:
+��:
9-+�^����,�+-�<�����
;������
�  
���.N��9J����	R�<:
�:
+��:
9-.��	����1  ������.N��9J�����	R�<:

�:
+��:
9-.��	����+�^� 0
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JFN6A?�=V;D�K��hK
(Pointer  and  Array)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 92

�<
@A� 6.1 �D��@79:;�<=~7E7MNhLND�UCD9;WJFN�
�
�V�}@�>?7�D7 

int i;
i 400

402
404

i = 10;
i 400

402
404

10

int i;
i = 10;

6.1 JFN6A?�FG�;8�8�B (Pointers and Address)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 93

p

i

36
0

40
0

40
0

10

p

i10

p

i10

�<
@A� 6.2 �D��@79:;�<=~7E7MNhLND�UCD9;WJFN�
�
�V�}@JFN6A? 
����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 94

6.2 �D�
�V�D�JFN�
�
�V�}@JFN6A? 

@�����@�U	��Q������5�/4?�>�	4�>B�:C. Unary Operator 
* *  7T�)
�C0�4���?@��� Indirection ;�04 Dereferencing Operator  
-A?B�	.4)���@�U����5�34)	��Q��/4?�>�	4�>:;.
�4A�=.4)@�8����5�34)	��Q��������	.4)@��  (?@��.�	��
Q��/4?�>�	4�>����5� void  �����
��IC�1<�?�)	��Q��
����5�:A@W<A.)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 95

int *ip;

����@�����@�U	��Q�� ip :;.����	��Q��/4?�>�	4�>���
C�1<�?�)	��Q������5� int

double  *dp,  atof(char *);

����@�����@�U	��Q�� dp ����	��Q��/4?�>�	4�>���C�1
<�?�)	��Q������5� double  Q=����@�UH)̂@>C�� atof 

�/���

�	4�>����	��Q��/4?�>�	4�>����5� char

	��4?��)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 96

6.3 �D��CDE78LMD�=V�D�;MD7LMDJFN�
�
�V�}@JFN6A? 

@��@(�;�A���:;.@�8	��Q��/4?�>�	4�>B�����@��
@(�;�AQ4A�A��34)	��Q�����
�����5��4A�=.4)@�8
����5�34)	��Q��/4?�>�	4�>������1�  -A?@��:C. 
Unary Operator  && ����-4��4���	4�>���4.�)IT)
Q4A�A��34)44��BW� (Object) :A * 
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int x = 1, y = 2;
int *ip, *iq;
ip =  &x;
y     =  *ip;
*ip =  0;
y     = 5;
ip =  &y;
*ip =  3;
iq = ip;

�<
@A� 6.3 �D��CDE78LMD�=V�D�;MD7LMDJFN�
�JFN6A? 
����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 98

400

500

402

502

x

ip

y

iq

1

2 int x = 1, y = 2;
int *ip, *iq;

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 99

x

ip

400

500

y 402

502iq

1

2

400

ip = &x;

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 100

x

ip

400

500

y 402

502iq

1

1

400

y = *ip;

����������	
��
�	�
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x

ip

400

500

y 402

502iq

0

1

400

*ip = 0;

����������	
��
�	�
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x

ip

400

500

y 402

502iq

0

5

400

y = 5;
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x

ip

400

500

y 402

502iq

0

5

402

ip = &y;

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 104

x

ip

400

500

y 402

502iq

0

3

402

*ip = 3;

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 105

x

ip

400

500

y 402

402 502iq

0

3

402

iq =  ip;

����������	
��
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6.4 JFN6A?�=V;D�K��N��7@K9;WyzW�K6F7
(Pointer and Function Arguments)

��0�4)B�@5�6�7�
�@����)4�@
��
�	>:;.@�8H)̂@>C��Q88 
By Value Q=�H^)@>C����
��I�0���� (return) ���<A.
�/�?);�T�)���   ;�@	.4)@��:;.H^)@>C��
�@��
��=��?�Q�=)���Q=��0����@=�8
�?�)H^)@>C��������?@:C.

�@@���;�T�)���B�	.4)�(�/4?�>�	4�>�3.�
�C��?

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 107

	��4?��)�C��  ;�@	.4)@���3�?�Ĥ)@>C���/0�4�=�8���
34)	��Q�� 2 	��  b==�/v>���	.4)@��<A.B�@Ĥ)@>C����1B�
� 
2 ���34)	��Q������(�@���=�8���  ;�@4��>@
��
�	>����	��
Q��v��
A�B�<
���
��IQ@.�l̂;���1<A.  BT)	.4):C./4?�>
�	4�>�3.�
�C��?  -A?@����)���Q4A�A��34)	��Q����1) 2 
:;.@�8Ĥ)@>C�����B��=�8���34)	��Q����1) 2 b�����)	��Q��
/4?�>�	4�>�������4��>@
��
�	>34)Ĥ)@>C�� 

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 108

	��4?��) 6.1
-��Q@�
	��4?��)@���=�8���	��Q�� 2 	��
-A?b���H)̂@>C��  B�Q�A)@����)
4��>@
��
�	>:�����/4?�>�	4�>

#include  <stdio.h>
void  swap  (int *,  int *);
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void  main ( ) 
{

int x = 5,  y = 10;
printf(wBefore swap : x = %dx, x, w, y = %d\nx, y);
swap ( &x,  &y);
printf(wAfter swap : x = %dx, x, w, y = %d\nx, y);

}

	��4?��) 6.1 (	�4)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 110

void  swap (int *px,  int *py) 
{

int temp;
temp  =  *px;
*px = *py;
*py =  temp;

}

	��4?��) 6.1 (	�4)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 111

4��>@
��
��>�����������5�/4?�>�	4�>B�C��?
:;.Ĥ)@>C����
��I��=��?����:;.@�8	��Q�������)�3.�

�<A.  ��0�4)B�@4��>@
��
��>��1�B��@W8Q4A�A��
34)	��Q�������)�3.�
�  �
0�4
�@����=��?�Q�=)���
34)4��>@
��
��>b��� Dereferencing Operator ( * )
���34)	��Q�������)�3.�
�B�IJ@��=��?����/�.4
@��
:������ 

����������	
��
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�<
@A� 6.4 �B8WLND�BF��F7�K9;W�D�BMW;D�K��N��7@K�GG�;h7K�J;�K�FGyzW�K6F7 

x
y

in  main (  )

px
py

in  swap (  )

����������	
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6.5 JFN6A?�FG;D�K��hK (Pointer and Arrays)

4��>��?>��������5�3.4
J=����@W8C9A34)3.4
J=
����5��A�?�@��  
�@:C.@�8@���(�)�����	.4)�(�)��

@�8	��Q��C�
A�A�?�@��;=�?	�����
�@���(�)��
�;
04�@��  �C��  ��Q��34)��@UT@6�5�?:�;.4) 
20 �� ����	.� 4��>��?>:�5�6�7�B��(�;=�@@��34)
/4?�>�	4�>�3.�
�:C.  @���(�)��:A * 34)4��>��?>

��
��I:C./4?�>�	4�>�3.�
�Q����� 

����������	
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int table[10];
����@��@(�;�A4��>��?>C0�4 table  ����4��>��?>����5� 
int ���
��
�C
@��1);
A 10 	��  	�1)Q	�  table[0], table[1], 
table[2], ... , table[9] �
�C
@5�?:�4��>��?>B���
�
��� 0 
��
4  Q=��
�C
@	���9A�.�?B�4?J����	(�Q;��)34)3��A
������@�U<�.=8A.�? 1

�����)������%���%�����)������%���%
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�2�!�� 6.5 �#�����/3�*��&�����%���%&���
#	� �� 10 -$(

table[0] table[1] table[2] table[9]

table

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 116

B�:C.��88A�C��-A?b������0�4);
�? [ ] �C��  
4.�)IT)�
�C
@	����� 3 34)4��>��?>A.�?  table[2] ����	.�  
@��:C.)���
�C
@34)4��>��?>��
��I:C.)��<A.�;
04�
	��Q��/01�2������<�

����'��78�#	� ��1����%���%����'��78�#	� ��1����%���%

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 117

sumThird =  table[0] + table[1] + table[2];
table[0]    =  5;
if ( a[0] > a[9] )

printf (wFirst is greater than last\nx );

	��4?��)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 118

�����
��I4.�)IT)�
�C
@�9@	��5�?:�
4��>��?>4?��)4
���  5�?:�348�3	34)3��A���
<A.���@�U4��>��?><�.  Q	�@��:C.4��>��?>
�@B�
����@���3.�IT)�
�C
@:�=�@6d�����<�-A?:C.
	��Q������5� int 
�C��? 

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 119

�

	
:;. i, j, k ����	��Q������5� int

for (int k = 0; k < 9; k++)  
printf (wValue at %d  = %d\nx, k+1, table[k]);

table[i + j] = 0;
table[7 � table[j]] = j;

	��4?��)

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 120

:�5�6�7�B�<
�
�@��@(�;�A:;.	��B�48
348�3	34)4��>��?>  -��Q@�
�
4�>B�	.4)/?�?�

�3�?�-��Q@�
����@��?�3.4)@�8�
�C
@34)4��>��?>
5�?:�348�3	������@�U4��>��?><�.  ;�@
�@��4.�)4
)
IT)�
�C
@4��>��?>�4@348�3	���<A.��89<�. �C�� 
table[12]  �
�)���<A.�04@��<�4���3.4
J=:�/01����34)
;���?���
B(����4�BB��@W8���34)	��Q��	��40��  ;�04
���40��:A���<
�4�B��A�A�<A. 

#���!��-'���)($�
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����������	
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	��4?��) 6.2 :;.4������34)B(�����	W
 5 B(����B�@
��?>84�>A  Q=�Q�A)b=:�=(�A�8���@=�8@��

# include  <stdio.h>
#define  SIZE  5
main ( ) {

int k;
int table[SIZE];
for  (k = 0;  k < SIZE;  k++)

scanf (w%dx, &table[k]);
for (k = SIZE-1; k >= 0;  k--)

printf (w%d\nx, table[k]);
} ����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 122

�
�C
@34)4��>��?>4�B��������5�3.4
J=
/01�2��:A * @W<A.  ;�044�B����3.4
J=����5� 
Enumeration �C��

#define  TSIZE           10
#define  NAMESIZE   20
#define  ADDRSIZE    30
enum month { JAN, FEB, MAR, APR, MAY,

JUN, JUL, AUG, SEP, OCT, 
NOV, DEC }
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typedef enum month  Month;
int age[TSIZE];
float  size[TSIZE+1];
Month  date[8];
char  name[NAMESIZE], address[ADDRSIZE];
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6.6 �D�~6:JFN6A?�FG;D�K��hK 

@���(�)��:A * 34)4��>��?>��
��I:C./4?�>�	4�>�3.�
�
C��?  7T�)B��(�:;.
����
��W�:�@���(�)���J)3T1�  �

	
���

�4��>��?> a Q=�/4?�>�	4�> pa A�)��1

int a[10];
int *pa;

@(�;�A:;./4?�>�	4�> pa C�1<�?�)4��>��?> a A.�?�(����)
pa = &a[0];  /*  ;�04:C.�(����)  pa = a; */

pa  B��@W8���Q4A�A����
�
	.�34)4��>��?> a
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�J���� 6.6 Q�A)	��C�1C�1<�?�)Q4A�A����
�
	.�34)4��>��?>

a[0] a[1] a[2] a[9]

a

pa
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@���(�<�:C.)��B���
��I4������4��>��?>
b���/4?�>�	4�><A.A�)��1

x  =  *pa;
B�����@��@(�;�A���:;. x 
��������@�8 a[0]  @��
�=0�4�<�4�������
�C
@	(�Q;��)	��) * 34)4��>��?>
b�����)/4?�>�	4�>��
��I�(�<A.-A?@���/
�
���
/4?�>�	4�>3T1� 1 �/0�4�=0�4�<�?�)	(�Q;��)I�A<�  
;�04�/
�
���3T1� N �/0�4�=0�4�<� N 	(�Q;��)       
;�044�BB�=A����/0�4�=0�4�	(�Q;��)=)
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@�d���� pa C�14?J���� a[0]  �(����)
pa+1;

B�����@��4.�)IT)Q4A�A��34) a[1]  ;�@���� 
pa+i  ����@��4.�)IT)Q4A�A�� a[i]  ;�@
	.4)@��4.�)IT)3.4
J=5�?:�34)�
�C
@34)
4��>��?>	(�Q;��)��� a[i] B�:C.  *(pa+i) 
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�J���� 6.7 Q�A)@��4.�)IT)	(�Q;��):�4��>��?>b���	��C�1

a[0] a[1] a[2] a[9]

a

pa pa+
1

pa+
2
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@�����):;.8�@ 1 ;�048�@ i ;�04 =8 i  �����;
04�
@���=0�4�<�?�)�
�C
@34)4��>��?>	(�Q;��)���	.4)@��  
��0�4)B�@����5�34)3.4
J=Q	�=�����5�34)4��>��?> �C�� 
int, float, double Q=�40�� * 
�3��A34)3.4
J=���	��)@��  �(�
:;.3��A34)�
�C
@5�?:�4��>��?>Q	�=�����5�
�3��A
Q	@	��)@��A.�?  @�����):;.8�@;�04=8A.�?B(�������	.4)@��
��1�B�
�@=<@����(�;�.�����(���d	(�Q;��)���	.4)@��:;.
�4A�=.4)       @�83.4
J=Q	�=�����5�-A?4�	-�
�	
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�4@B�@��1?�)��
��I:C./4?�>�	4�>Q��4��>��?>  
@��4.�)-A?:C. a[i] ��
��I:C. *(a+i)  ��0�4)B�@�9@���1)
���4.�)IT) a[i]  5�6�7�B��(�;�.����Q�=)���� *(a+i)  
�/�������1�@���3�?�:��J�Q88:A@W:;.b==�/v>:�@��
�(�)���C���A�?�@��  Q=�@��4.�)IT)Q4A�A�� �C��  
&a[i] B�
�b=����@�8@��:C. a+i
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:�=�@6d��A�?�@��@��:C.)��/4?�>�	4�>@W��
��I:C.
�(����):�=�@6d�4��>��?>@W<A.  �C�� @��4.�)IT) *(pa+i)  
��
��I�3�?�A.�? pa[i]  @W<A.b=�C���A�?�@��

�
�)���Q	@	��)@��34)4��>��?>Q=�/4?�>�	4�> �04 /4?�>
�	4�>����	��Q��  Q	�4��>��?><
�:C�	��Q��  �

	
:;. a ����
4��>��?>Q=� pa ����/4?�>�	4�>  @��4.�)IT) pa = a ;�04 
pa++ B���
��I�4
</=><A.  Q	�B�<
���
��I:C.�(����) a = 
pa ;�04 a++ <A.

����������	
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�
0�4
�@����)C0�434)4��>��?>:;.Q@�Ĥ)@>C��  B�
����@����)	(�Q;��)Q4A�A��34)�
�C
@	��Q�@
34)4��>��?>:;.Q@�H^)@>C��  A�)��1�/���

�	4�>:�
H^)@>C����1�B�����	��Q������5�/4?�>�	4�>
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	��4?��) 6.3 H^)@>C�������8/���

�	4�>����/4?�>�	4�>  
-A?4��>@
��
��>�����)
�����4��>��?>

int strlen (char *s) 
{

int n;
for ( n = 0; *s != e\0g; s++ )

n++;
return  n;

}
����������	
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B��;W���� s ����/4?�>�	4�>  :�Ĥ)@>C��B�
�@��	��B�48
3.4
J=���
��������@�8 e\0g ;�04<
�  Q=�
�@���=0�4�	(�Q;��)��
=� 1 ��� (��8���3.4
J=
����
?���/
�
3T1���=�1) -A?:C. s++   
@�����?@:C.Ĥ)@>C�� strlen ��
��I�(�<A.;=�?=�@6d�

strlen (whello worldx); /* string constant */
strlen (array); /* char  array[10]  */
strlen (ptr); /*  char  *ptr;         */
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�4@B�@��1?�)4�BB����@�U/���

�	4�>5�?:�
H^)@>C�� strlen <A.:� 2 =�@6d� �04  char *s char *s Q88:�
	��4?��)  ;�044�BB�:C.  char  schar  s[[ ]]  @W<A.   -A?����<�B�
:C.:�=�@6d�Q�@  �/���C��?:��J.<A.�������� s ����	��
Q��/4?�>�	4�>  Q=�?�)��
��I��)����:A����34)
4��>��?>:;.Q@�Ĥ)@>C��@W<A.  -A?<
�B(�����	.4)��)�
�C
@
	��Q�@@W<A.�C��@�� 
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f (&a[2])    
;�04 f (a+2)

����@����)Q4A�A��34)�
�C
@  a[2]  :;.@�8
H^)@>C�� f  @�����@�UH^)@>C�� f ��
��I�(�<A.-A?
@�����@�U

f (int arr[ ])  { ......... } 
;�04 f (int *arr) { ............ }

	��4?��)
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6.7 �D�LCD7Nd�FG�;8�8�B 

:;. p ����/4?�>�	4�>C�1<�?�)4��>��?>:A *  �(����) p++  
����@���=0�4� p <�?�)�
�C
@I�A<�  Q=��(����)  p += i  
����@���=0�4�/4?�>�	4�><� i 	(�Q;��)B�@	(�Q;��)
�^BB98��   �4@B�@��1?�)��
��I:C.���0�4);
�?
���
��
/��v> (Relational Operator) �C��  ==, !=, <, >= 
Q=�40�� *  �(�)�����
@�8/4?�>�	4�><A.  �

	
:;. p 
Q=� q C�1<�?�)�
�C
@34)4��>��?>�A�?�@��

����������	
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p  <  q
B�����B�
)�
0�4 p C�1<�����
�C
@���4?J�@�4�;�.��
�C
@
��� q C�14?J�  @������?8���?8:�=�@6d�B�:C.<A.
	�4�
0�4 p Q=� q C�1<����4��>��?>�A�?�@��������1�

�4@B�@��1?�)��
��I:C.@��=8;�04@��8�@
@�8/4?�>�	4�><A.�C���A�?�@��  Q	��
�)����������)�04 
@���(��C����1�B�	.4)4?J�:�348�3	3��A34)
4��>��?>������1� 
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	��4?��) 6.3 H^)@>C�� strlen( ) ���8��9):;.@��C�83T1�

int strlen (char *s)  
{

char  *p = s;
while  (*p != e\0g)

p++;
return  p-s;

}
����������	
��
�	�
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��0�4)B�@ s C�14?J����	(�Q;��)��
�
	.�  
-A?
� p C�1<���� s �C���A�?�@��  Q	�B�
�@���=0�4� 
p <���=�;�T�)	(�Q;��)  B�@���������	(�Q;��)��� p 
C�14?J�B�����@�8 e\0g �
0�4�(� p ����9A�.�?
�=8@�8 
s ���	(�Q;��)��
�
	.�@WB�<A.���
?��34)3.4
J=���
��)�3.�
�

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 141

6.8 JFN6A?JFN;F�Q��=VyzW�K6F7 
(Character Pointer and Function)

@���(�)��@�83.4���
;�04������?@��� �	�
) 
(String) ����@��:C.3.4
J=	��4�@6�;=�? * 	�� 
;�044��>��?>34)3.4
J=����5� char  ;�044�BB�
:C./4?�>�	4�>C�1<�?�)3.4
J=����5� char  @��
�(�)��@�8����)����	�
) (String Constant) ��
��I
�3�?�5�?:����0�4)  w x
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wI am a stringx
�
0�4
�@��:C.����)����	�
)B�
�@��/01����:�;���?���
B(�
����@�8���
?��34)����)����	�
)8�@A.�? 1 ��0�4)B�@
=�@6d�@���@W83.4
J=����5�3.4���
:�
;���?���
B(�B�
�@����	��4�@6� null ;�04 e\0g 	�4�.�?
��
4�/0�4:;.�J.�������B9A�
1��9A34)3.4
J=  @��B4)/01����
A�)@=���B��;
04�@��B4)/01����34)3.4
J=����5�
4��>��?>  ����4��>��?>34) char 

	��4?��)
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�2�!�� 6.8 �#�����/3�*�������+�&'�	2*��)��!      
#-���1�.�,(��(�	/3�

I a m a s t r i n g \0

����������	
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����)����	�
)���/8�;W�<A.��
4<A.Q@�3.4���

���:C.:�H^)@>C�� printf ( ) �C��

printf ( wHello, world\nx );
H^)@>C�� printf ( ) B���8/���

�	4�>����

/4?�>�	4�>C�1<�?�)Q4A�A��34)3.4
J=���	(�Q;��)
��
�
	.�34)4��>��?>  Q=��(�3.4���
��1�Q�A)44@
��)49�@�d>Q�A)3.4
J=
�	�2�� 
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:�@���3�?�-��Q@�
B���
��I:C./4?�>
�	4�>C�1<�����)����	�
):A * @W<A. �C��

char  *pmessage = wHello, worldx;
pmessage B�����/4?�>�	4�>����5� char 

C�1<����4��>��?>34)	��4�@6�  B�Q	@	��)B�@@��:C.
4��>��?>����<��C��

char  amessage[ ] = wHello, worldx;
����������	
��
�	�
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=�@6d�34)4��>��?>�C�� amessage B�
�
@��B4)/01����:C.@�84��>��?>3��A 13 	��4�@6�
��
��1) null  ����=�@6d�34)/4?�>�	4�>���C�1<�?�)
����)����	�
)  B�
�@��B4)/01����:;.@�8����)����	�
)
3��A 13 	��4�@6��C���A�?�@��  Q	�B�
�@��B4)
/01����:;.@�8/4?�>�	4�>Q=��(�@��C�1/4?�>�	4�>��1�
<�?�)/01����34)����)����	�
)���B4)�4�<�. 
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�J���� 6.9 @��B4)/01����:;.@�84��>��?>Q=�	��C�1C�1<�?�)����)����	�
)

H e l l o , w o r l d \0

H e l l o , w o r l d \0amessage

pmessage
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void    strcpy ( char  *s,  char  *t ) 
{

int i=0;
while ( ( s[i] = t[i] )  !=  e\0g ) 

i++;
}

	��4?��) 6.5 H^)@>C�� strcpy ( ) �(�;�.�����(����
3.4���
B�@	��Q��;�T�)<�?�)4�@	��
Q��;�T�)�3�?�:�=�@6d�4��>��?>

����������	
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void strcpy ( char  *s,  char  *t ) 
{

while ( ( *s = *t )  !=  e\0g )  {
s++;
t++;

}
}

	��4?��) 6.6 H^)@>C�� strcpy ( ) �3�?�:�=�@6d�
/4?�>�	4�>
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void  strcpy ( char  *s,  char  *t ) 
{

while ( ( *s++ = *t++ ) != e\0g )  ;
}

	��4?��) 6.7 H^)@>C�� strcpy ( ) �3�?�:�=�@6d�
/4?�>�	4�>Q88��1�
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@�����@�U	��Q��C�1 (pointer)  C�1<�?�) struct
@�d�@����)4�@
��
��>����	��Q�� s t r u c t B�<
��;
��@�8 s t r u c t
���
�3��A:;l�  ��0�4)B�@�9@���1)�����)	��Q�� struct B�����@���(����
	��Q��	��:;
�3T1�
�:�H^)@>C��  7T�)B��(�:;.C.�Q=���=04)/01����;���?
���
B(�  ���B�:C./4?�>�	4�>�3.�
�C��?Q@.�^l;���1  

-A?��)Q4A�A��34)	��Q�� struct 
�?�)H^)@>C��7T�)��84�@
��
��> 
����/4?�>�	4�>      4�@
��
��>B�C�1<�?�)Q4A�A����
�
	.�34)
	��Q�� struct  B�C��?:;.@���(�)����W�3T1�Q=���=04);���?���
B(�
�.4?=)  Q	��
�)���	.4)����)�04;�@
�@����=��?�Q�=)������4�@
��
��>
/4?�>�	4�>C�14?J�  ���:�	��Q�� struct �����)
�?�)H^)@>C��B���=��?�	�

-A?4�	-�
�	
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	��4?��)

struct point  origin, *pp;
pp = &original;
printf ( %origin is (%d, %d)\n+, (*pp).x, (*pp).y );

B�<A.	��Q�� pp C�1<�?�)3.4
J=Q88-��)��.�)C0�4 struct
point   @���3�?� *pp B�����@��4.�)IT)-��)��.�)

@��4.�)IT)�
�C
@��
��I�(�<A.-A?4.�)@��4.�)IT)�
�C
@��
��I�(�<A.-A?4.�)    
(*pp).x (*pp).x ;�04;�04    (*pp).y  (*pp).y  
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;
�?�;	9  �
�)���	.4)����)�04  (*pp).x B�<
�
�;
04�@�8 *pp.x  ��0�4)B�@���0�4);
�? . B�

�=(�A�8���
�(���l�J)@��� * �(�B�@��Q�=
���
;
�? *pp.x B��;
04�@�8@��4.�) 
*(pp.x) 7T�)B��(�:;.�@
A���
b
A/=�A3T1� 
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@��4.�)IT)�
�C
@4�B�3�?�4�@=�@6d�;�T�)-A?:C.
���0�4);
�? -> �

	
 p ����/4?�>�	4�>  �J�Q88
@��:C.����A�)��1

p->member-of-structure
B���
��IQ�=)���-?�@��:C./4?�>�	4�>

4.�)�
�C
@34) struct B�@	��4?��)3.�)8�<A.���
printf ( worigin is (%d, %d)\nx, pp->x, pp->y);
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;�@
�/4?�>�	4�>C�1<�?�) struct rect A�)��1
struct rect r,  *rp = r;

@��4.�)IT)�
�C
@	�4<���1B�
�b=����@�8@��4.�)IT)
�
�C
@	���A�?�@�� 

r.pt1.x
rp->pt1.x
(r.pt1).x
(rp->pt1).x

	��4?��)
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6.9 JFN6A? (pointer) 6A?I
hFW	L�WB�:DW 
(pointer to structures)

/4?�>�	4�>����	��Q������@W8Q4A�A��34)	��
Q��40��  ��
��I:C.C�1<�?�)3.4
J=����5�:A *  
@��:C./4?�>�	4�>C�1<�?�)-��)��.�)��
��I�(�<A.
A�)��1
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typedef struct {
int day;
int month;
int year;

}  Date;

Date  today;

Date  *ptrdate;

@�����@�U
Q883.4
J=
-��)��.�)

@�����@�U   
	��Q��3.4
J=
Q88-��)��.�)

@�����@�U	��
Q�� pointer C�1<�

?�) -��)��.�)

Q88��� 1
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struct date {
int day;
int month;
int year;

}  *ptrdate;

Q88��� 2
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typedef struct {
int day;
int month;
int year;

}  Date;

typedef Date  *PtrDate;

PtrDate ptrdate;

@�����@�U
Q883.4
J=
-��)��.�)

@�����@�U����5�
	��Q�� pointer C�1<�?�)
-��)��.�)

@�����@�U	��
Q�� pointer C�1<�

?�) -��)��.�)

Q88��� 3
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@�����@�U	��Q�� ptrdate ��1) 3 =�@6d�
B���
��I:C.)��<A.�;
04�@����1);
A  

 ;�@	.4)@��:;. ptrdate C�1<�?�)	��Q��
-��)��.�)��
��I�(�<A.A�)��1

ptrdate =  &today;
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@��4.�)IT)�
�C
@34)-��)��.�)b���	��Q��/4?�>�	4�>
ptrdate->day  = 7;
if  ( ptrdate->day  ==  31  &&  ptrdate->month  ==  12 )  .....

scanf ( w%dx, &ptrdate->year );

@��4.�)IT)�
�C
@-��)��.�)-A?:C.���0�4);
�? ->
(*ptrdate).day = 7;
if ( (*ptrdate).day ==  31  &&  (*ptrdate).month == 12 ) .....

scanf ( w%dx, &((*ptrdate).year) );
����������	
��
�	�
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#include  <stdio.h>
struct date  { /*date template */

int day;
int month;
int year;

};
typedef struct date   Date;
typedef Date   *PtrDate;

	��4?��) 6.8 -��Q@�
	��4?��)@��:C.	��C�1 (pointer) C�1<�
?�)-��)��.�)
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main ( )  {
Date      today;
PtrDate ptrdate;
ptrdate = &today;
ptrdate->day      =  27;
ptrdate->month  =  9;
ptrdate->year     = 1985;
printf ( wToday\gs date is %2d/%2d/%4d\nx, 

ptrdate->day, ptrdate->month, ptrdate->year );
}

	��4?��) 6.8 (	�4)

����������	
��
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�4@B�@��1?�)��
��I�(�@��@(�;�A�����
�
	.�
:;.@�8	��Q��Q88-��)��.�)  �C��

Date  xmas = { 25, 12, 1986 };
Q=�;�@
�@��@(�;�A�����
�
	.�:;.@�8�
�C
@34)

-��)��.�)<
���8�9@	��  ;�@	��Q����1����� external 
;�04 static ���34)�
�C
@���3�A<�B�IJ@@(�;�A:;.���� 0
Q	�;�@��������5� automatic B�<
���
��I��A<A.������
34)�
�C
@���<�B��������:A
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6.10 ;D�K��hK9;W	L�WB�:DW 

@��:C.)��-��)��.�)�4@B�@:C.:�=�@6d�34)	��Q��Q=.�  
?�)�
��I:C.)��:�=�@6d�34)4���?><A.4�@A.�?  �C��  @��
�@W83.4
J=�����	
34)/��@)��  B�
�-��)��.�)���:C.�@W8
3.4
J=34)/��@)��Q	�=���  ;�@:C.:�=�@6d�34)	��Q��
�@	
B���
��I�@W83.4
J=34)/��@)��<A.�/�?) 1 ��  7T�)
/��@)����1)8�
6��4�BB�
�;=�?�
8;�04;=�?�.4?��  @��
�@W83.4
J=:�=�@6d���1B�:C.4���?>�3.�
�C��?  �C��

Person  staff[STAFFSIZE];
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@��4.�)-A?:C.�(����)	��) *
staff 4.�)IT)4���?>34)-��)��.�)
staff[i] 4.�)IT)�
�C
@��� i :�4���?>
staff[i].forename 4.�)IT)C0�4;�.�34)�
�C
@��� I 34)4���?>
staff[i].surname[j]   4.�)IT)	��4�@6�	����� j :���
�@9=

34)�
�C
@��� i 34)4���?>

����������	
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@��:C.3.4
J=�
�C
@Q	�=�	��B�4.�)IT)-A?@��4.�)
b�����88A�C���;
04�4��>��?>����<�  �C��  H^)@>C�����
:C.:�@��/

/>C0�4�
�C
@�������89 B����?@:C.-A?

print_person ( staff[k] );

�J�Q88H^)@>C����
��I@(�;�AA.�?
void  print_person ( Person  employee )

@�����?@:C.)���
�C
@8�)	��:�4��>��?>34)
-��)��.�)b���H^)@>C��

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 168

;�@	.4)@�����?@:C.)��H)̂@>C������(�)��@�8��1)4��>��?>  
�C��  @�����?@:C.)��H^)@>C������(�@�����?)=(�A�8
4��>��?>	�
C0�4;�.�  B�	.4)��)4��>��?>Q=�3��A34)
4��>��?><�?�)H^)@>C����1�  �C��

sort_forename ( staff, STAFFSIZE );
�J�Q88H^)@>C����
��I@(�;�AA.�?

void  sort_forename ( Person  staff[ ], int size )

@�����?@:C.)���
�C
@�9@	��:�4��>��?>34)
-��)��.�)b���H^)@>C��
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@��@(�;�A�����
�
	.�:;.@�84��>��?>34)-��)��.�)��
��I�(�<A.
-A?

Person  staff[ ] = {  { wBloggsx, wJoex,    MALE,      21 },
{ wSmithx,   wJohnx,  MALE,      30 },
{ wBlackx,   wMaryx,  FEMALE,  25 }  };

@��@(�;�A�����
�
	.�:;.@�84��>��?>34)
-��)��.�)

����������	
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6.11 ;D�K��hK�GGE=Dh��J� 
(Multi-dimensional Arrays)

B�@/01�2�����b���
���0�4)4��>��?>B�����=�@6d�
34)4��>��?>

	
�A�?�  Q	�4��>��?>4�BB�
�
�@@��� 1 

	
@W
<A.  �C��  3.4
J=��Q���4834)��@UT@6�Q	�=���
5�?:�C�1�7T�)Q8�)������Q���@W8;=�?����  B�/8���
;�@	.4)@���@W83.4
J=��Q���4834)��@UT@6�Q	�=�
����
��I:C.4��>��?>

	
�A�?�  A�)	��4?��) 
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#define  NUMBER_OF_PAPERS   5
int student [ NUMBER_OF_PAPERS ];

/* int  student[5]; */

5.6 8.5 12.6 24.1 16.0
student[0] student[1] student[2] student[3] student[4]

����������	
��
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������ (SP2) / �.�. ���� 172

Q	�;�@�/
�
�	

���:;.�@W83.4
J=��Q���48
34)
��@UT@6��9@��  B�	.4):C.4��>��?>;=�?

	
�3.�

��@��?�3.4)  	��4?��)�C��@���@W83.4
J=
��Q���4834)��@UT@6� 2 ��-A?
���Q��
�4834)@���48��1)�
1� 5 ���1)

����������	
��
�	�
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�J���� 6.10 Q�A)	��4?��)@���@W83.4
J=��Q��34)    ��@UT@6�

��$0�!��     1 2 3 4 5

��� �

��� &
5.6 8.5 12.6 24.1 16.0

6.0 7.2 15.0 25.0 18.0

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 174

����'�����78�&'�	2*1����%���% 2 	�-�

���B�
4)4��>��?> 2 

	
:�=�@6d�������@48A.�?
QI�(row) Q=��4=�
�>(column) -A?3.4
J=���4.�)4
)	��
Q�@;
�?IT) QI� Q=�3.4
J=I�A
��04 �4=�
�>

marks[row][column]

row

column

marks[0][0]marks[0][1]marks[0][2]marks[0][8]marks[1][0]marks[1][8]marks[2][0]marks[2][8]
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B�@=�@6d����
	.4)@���@W83.4
J=A�)@=���B�	.4)
�	��?
4��>��?>�/0�4�@W83.4
J=:�=�@6d� 2 

	
  ��
��I
���@�U4��>��?>A�)��1

#define  NUMBER_OF_PAPERS         5
#define  NUMBER_OF_STUDENTS     50 
int

marks[NUMBER_OF_STUDENTS][NUMBER_OF_PAPERS];
/*   int marks[50][5];    */

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 176

-��Q@�
@����8���4��>��?> 2 

	


#include<stdio.h>
main()
{   float  score[10][3];

int i,j;
printf(wPlease put score\nx);
for(i=0;i<10;i++)

for(j=0;j<3;j++)
scanf(w%fx,&score[i][j]);

}

score[0][0] score[0][1] score[0][2]

score[1][0] score[1][1] score[1][2]

score[9][0] score[9][1] score[9][2]

����������	
��
�	�
������ (SP2) / �.�. ���� 177

score[0][0] score[0][1] score[0][2]

score[1][0] score[1][1] score[1][2]

score[9][0] score[9][1] score[9][2]

score[2][0] score[2][1] score[2][2]

*$��6)&'�	2* .�,(��(�	/3�

200 202 204 206 208 210

210 212 214 216 218 220

220 222 224 226 228 230

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

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

[4][0] [4][1] [4][2] [5][0] [5][1] [5][2]
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Computer Algorithm :
Analysis and Design

Krisana Chinnasarn, Ph.D.
Assistant Professor of Computer Science

Web: http://www.cs.buu.ac.th/~krisana

Stacks and Queues

Reading: Chap.3 Weiss

2

Stacks

Stack: what is it?

Applications

Implementation(s)

3

What is a stack?

Stores a set of elements in a particular order

Stack principle: LAST  IN  FIRST  OUT

= LIFO

It means: the last element inserted is the first one to be 
removed

Example

Which is the first element to pick up?

4

Last In First Out

B

A

D

C

B

A

C

B

A

D

C

B

A

E

D

C

B

Atop

top

top

top
top

A

5

Stack  Applications

Real life

Pile of books

Plate trays

More applications related to computer science

Program execution stack (read more from your text)

Evaluating expressions

6

Array-based Stack 
Implementation

Allocate an array of some size (pre-defined)

Maximum N elements in stack

Bottom stack element stored at element 0

last index in the array is the top

Increment top when one element is pushed, 
decrement after pop
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7

Stack createS(max_stack_size) ::=

#define MAX_STACK_SIZE 100 /* maximum stack size */

typedef struct {

int key;

/* other fields */

} element;

element stack[MAX_STACK_SIZE];

int top = -1;

Boolean isEmpty(Stack) ::= top< 0;

Boolean isFull(Stack) ::= top >= MAX_STACK_SIZE-1;

Stack  Implementation: 
CreateS, isEmpty, isFull

8

void push(int *top, element item)

{

/* add an item to the global stack */

if (*top >= MAX_STACK_SIZE-1)  {

stack_full( );

return;

}

stack[++*top] = item;

}

Push

9

element pop(int *top)

{

/* return the top element from the stack */

if (*top == -1)

return stack_empty( );  /* returns and error key */

return stack[(*top)--];

}

Pop

10

void push(pnode top, element item)

{

/* add an element to the top of the stack */

pnode temp =

(pnode) malloc (sizeof (node));

if (IS_FULL(temp)) {

fprintf(stderr, “ The memory is full\n”);

exit(1);

}

temp->item = item;

temp->next= top;

top= temp; 

}

List-based Stack 
Implementation: Push

11

element pop(pnode top) {

/* delete an element from the stack */

pnode temp = top;

element item;

if (IS_EMPTY(temp))  {

fprintf(stderr,  “The stack is empty\n”);

exit(1);

}

item = temp->item;

top = temp->next;

free(temp);

return item;

}

Pop

12

Algorithm Analysis

push O(?)

pop          O(?)

isEmpty O(?)

isFull O(?)

What if top is stored at the beginning of the 
array?
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13

The Towers of Hanoi
A Stack-based Application
GIVEN: three poles

a set of discs on the first pole, discs of different sizes, the 

smallest discs at the top

GOAL: move all the discs from the left pole to the right one. 

CONDITIONS: only one disc may be moved at a time. 

A disc can be placed either on an empty pole or on top of a 
larger disc. 

14

Towers of Hanoi

15

Towers of Hanoi

16

Towers of Hanoi

17

Towers of Hanoi

18

Towers of Hanoi
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19

Towers of Hanoi

20

Towers of Hanoi

21

Towers of Hanoi

22

Towers of Hanoi – Recursive 
Solution
void hanoi (int discs,

Stack fromPole, 

Stack toPole, 

Stack aux) {

Disc d;

if( discs >= 1) {

hanoi(discs-1, fromPole, aux, toPole);

d = fromPole.pop();

toPole.push(d);

hanoi(discs-1,aux, toPole, fromPole);

} 

23

Is the End of the World 
Approaching?

Problem complexity 2n

64 gold discs

Given 1 move a second 

24

Queue

Stores a set of elements in a particular order

Stack principle: FIRST  IN  FIRST  OUT

= FIFO

It means: the first element inserted is the first 
one to be removed

Example

The first one in line is the first one to be 
served
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25

Queue Applications

Real life examples

Waiting in line

Waiting on hold for tech support

Applications related to Computer Science

Threads

Job scheduling (e.g. Round-Robin algorithm for CPU 
allocation)

26

A

B

A

C

B

A

D

C

B

A

D

C

Brear

front

rear

front

rear

front

rear

front

rear

front

First In First Out

27

front rear Q[0] Q[1] Q[2] Q[3] Comments

-1

-1

-1

-1

 0

 1

-1

 0

 1

 2

 2

 2

J1

J1    J2

J1    J2   J3

      J2   J3

           J3

queue is empty

Job 1 is added

Job 2 is added

Job 3 is added

Job 1 is deleted

Job 2 is deleted

Applications: Job Scheduling

28

Array-based Queue 
Implementation

As with the array-based stack implementation, 
the array is of fixed size

A queue of maximum N elements

Slightly  more complicated

Need to maintain track of both front and rear 

Implementation 1

Implementation 2

29

Queue createQ(max_queue_size) ::=

# define MAX_QUEUE_SIZE 100/* Maximum queue size */

typedef struct {

int key;

/* other fields */

} element;

element queue[MAX_QUEUE_SIZE];

int rear = -1;

int front = -1;

Boolean isEmpty(queue) ::= front == rear

Boolean isFullQ(queue) ::= rear == MAX_QUEUE_SIZE-1

Implementation 1: 
createQ, isEmptyQ, isFullQ

30

void enqueue(int *rear, element item)

{

/* add an item to the queue */

if (*rear == MAX_QUEUE_SIZE_1) {

queue_full( );

return;

}

queue [++*rear] = item;

}

Implementation 1:
enqueue
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31

element dequeue(int *front, int rear)

{

/* remove element at the front of the queue */

if ( *front == rear)

return queue_empty( );     /* return an error key */

return queue [++ *front];

}   

Implementation 1:
dequeue

32

EMPTY QUEUE
[2] [3]                         [2]                    [3]

[1]                                  [4]           [1]          [4]   

[0]            [5]                             [0]          [5] 

front = 0                                           front = 0
rear = 0                                    rear = 3

J2

J1

J3

Implementation 2:
Wrapped Configuration

Can be seen as a circular queue

33

FULL QUEUE                        FULL QUEUE

[2]                               [3]      [2]               [3]

[1]                                       [4][1]          [4]

[0]                [5]                        [0]              [5]

front =0
rear = 5

front =4
rear =3

J2             J3

J1                        J4

J5 J6       J5

J7

J8          J9

Leave one empty space when queue is full

Why?

How to test when queue is empty?

How to test when queue is full?
34

void enqueue(int front, int *rear, element item)

{

/* add an item to the queue */

*rear = (*rear +1) % MAX_QUEUE_SIZE;

if (front == *rear) /* reset rear and print error */

return;

}

queue[*rear] = item; 

}

Enqueue in a Circular Queue

35

element dequeue(int* front, int rear)

{

element item;

/* remove front element from the queue and put it in item */

if (*front == rear)

return queue_empty( ); 

/* queue_empty returns an error key */

*front = (*front+1) % MAX_QUEUE_SIZE;

return queue[*front];

}

Dequeue from Circular Queue

36

void enqueue(pnode &front, pnode rear, element item)

{  /* add an element to the rear of the queue */

pnode temp =

(pnode) malloc(sizeof (queue));

if (IS_FULL(temp)) {

fprintf(stderr, “ The memory is full\n”);

exit(1);

}

temp->item = item;

temp->next= NULL;

if (front)  { (rear) -> next= temp;}

else front = temp;

rear = temp;   }

List-based Queue 
Implementation: Enqueue
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element dequeue(pnode &front) {

/* delete an element from the queue */

pnode temp = front;

element item;

if (IS_EMPTY(front))  {

fprintf(stderr,  “The queue is empty\n”);

exit(1);

}

item = temp->item;

front = temp->next;

free(temp);

return item;

}

Dequeue

38

Algorithm Analysis

enqueue O(?)

dequeue O(?)

size O(?)

isEmpty O(?)

isFull O(?)

What if I want the first element to be always at 
Q[0] ?
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Computer Algorithm :
Analysis and Design

Krisana Chinnasarn, Ph.D.
Assistant Professor of Computer Science

Web: http://www.cs.buu.ac.th/~krisana

Trees. Binary Trees.

Reading: Chap.4 (4.1-4.2)  Weiss

2

The British Constitution

Crown

Church of

England
Cabinet

House of

Commons

House of 

Lords

Supreme

Court

Ministers

County

Council
Metropolitan

police

County Borough

Council

Rural District

Council

3

More Trees Examples

Unix / Windows file structure

4

Definition of Tree

A tree is a finite set of one or more nodes 
such that:

There is a specially designated node called 
the root.

The remaining nodes are partitioned into n>=0 
disjoint sets T1, ..., Tn, where each of these sets is 
a tree.

We call T1, ..., Tn the subtrees of the root.

5

Level and Depth

K L

E F

B

G

C

M

H I J

D

A

Level

1

2

3

4

node (13)

degree of a node

leaf (terminal)

nonterminal

parent

children

sibling

degree of a tree (3)

ancestor

level of a node

height of a tree (4)

3

2 1 3

2 0 0 1 0 0

0 0 0

1

2 2 2

3 3 3 3 3 3

4 4 4

6

Terminology

The degree of a node is the number of subtrees
of the node

The degree of A is 3; the degree of C is 1.

The node with degree 0 is a leaf or terminal 
node.

A node that has subtrees is the parent of the 
roots of the subtrees.

The roots of these subtrees are the children of 
the node.

Children of the same parent are siblings.

The ancestors  of a node are all the nodes 
along the path from the root to the node.
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7

Tree Properties

A

B C

D

G

E F

IH

Property Value

Number of nodes

Height

Root Node

Leaves

Interior nodes

Number of levels

Ancestors of  H

Descendants of  B

Siblings of  E

Right subtree
8

Representation of Trees

List Representation

( A ( B ( E ( K, L ), F ), C ( G ), D ( H ( M ), I, J ) ) )

The root comes first, followed by a list of sub-trees

data link 1 link 2 ... link n

How many link fields are

needed in such a representation?

9

A Tree Node

Every tree node:

object – useful information

children – pointers to its children nodes

O

O O

O

O

10

Left Child - Right Sibling 

A

B C D

E F G H I J

K L M

data

left child right sibling

11

Tree ADT

Objects: any type of objects can be stored in a tree

Methods:

accessor methods

root() – return the root of the tree

parent(p) – return the parent of a node

children(p) – returns the children of a node

query methods

size() – returns the number of nodes in the tree

isEmpty() - returns true if the tree is empty

elements() – returns all elements

isRoot(p), isInternal(p), isExternal(p)

12

Tree Implementation

typedef struct tnode {

int key;

struct tnode* lchild;

struct tnode* sibling;

} *ptnode;

- Create a tree with three nodes (one root & two children)

- Insert a new node (in tree with root R, as a new child at level L)

- Delete a node (in tree with root R, the first child at level L)
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13

Tree Traversal

Two main methods:
Preorder

Postorder

Recursive definition

PREorder: 
visit the root

traverse in preorder the children (subtrees)

POSTorder
traverse in postorder the children (subtrees)

visit the root

14

Preorder

preorder traversal

Algorithm preOrder(v)

“visit” node v

for each child w of v do

recursively perform preOrder(w)

15

Postorder

postorder traversal

Algorithm postOrder(v)

for each child w of v do

recursively perform postOrder(w)

“visit” node v

du (disk usage) command in Unix

16

Preorder Implementation

public void preorder(ptnode t) {

ptnode ptr;

display(t->key);

for(ptr = t->lchild; NULL != ptr; ptr = ptr->sibling) {

preorder(ptr);

}

}

17

Postorder Implementation

public void postorder(ptnode t) {

ptnode ptr;

for(ptr = t->lchild; NULL != ptr; ptr = ptr->sibling) {

postorder(ptr);

}

display(t->key);

}

18

Binary Trees

A special class of trees: max degree for each node 
is 2

Recursive definition: A binary tree is a finite set 
of nodes that is either empty or consists of a root 
and two disjoint binary trees called the left 
subtree and the right subtree.

Any tree can be transformed into binary tree.

by left child-right sibling representation
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Example

J

IM

HL

A 

B

C

D

E

F GK

20

ADT Binary Tree

objects: a finite set of nodes either empty or 
consisting of a root node, left BinaryTree, 
and right BinaryTree.

method:

for all bt, bt1, bt2 ∈ BinTree, item ∈ element

Bintree create()::= creates an empty binary tree

Boolean isEmpty(bt)::= if (bt==empty binary 
tree) return TRUE else return FALSE

21

BinTree makeBT(bt1, item, bt2)::= return a binary tree 

whose left subtree is bt1, whose right subtree is bt2, 

and whose root node contains the data item 

Bintree leftChild(bt)::= if (IsEmpty(bt)) return error 

else return the left subtree of bt

element data(bt)::= if (IsEmpty(bt)) return error

else return the data in the root node of bt

Bintree rightChild(bt)::= if (IsEmpty(bt)) return error 

else return the right subtree of bt

22

Samples of Trees

A

B

A

B

A

B C

GE

I

D

H

F

Complete Binary Tree

Skewed Binary Tree

E

C

D

1

2

3

4

5

23

Maximum Number of Nodes in BT

The maximum number of nodes on level i of a 
binary tree is 2i-1, i>=1.

The maximum nubmer of nodes in a binary tree 
of depth k is 2k-1, k>=1.

Prove by induction.

2 2 1
1

1

i

i

k
k−

=

∑ = −

24

Relations between Number of
Leaf Nodes and Nodes of Degree 2

For any nonempty binary tree, T, if n0 is the 
number of leaf nodes and n2 the number of nodes 
of degree 2, then n0=n2+1

proof:

Let n and B denote the total number of nodes &

branches in T.

Let n0, n1, n2 represent the nodes with no children, 

single child, and two children respectively.

n= n0+n1+n2, B+1=n,  B=n1+2n2 ==> n1+2n2+1= n,
n1+2n2+1= n0+n1+n2 ==> n0=n2+1
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Full BT vs. Complete BT

A full binary tree of depth k is a binary tree of 
depth k having 2 -1 nodes, k>=0.

A binary tree with n nodes and depth k is 
complete iff its nodes correspond to the nodes numbered 
from 1 to n in the full binary tree of depth k.

k

A

B C

GE

I

D

H

F

A

B C

GE

K

D

J

F

IH ONML

Full binary tree of depth 4Complete binary tree
26

Binary Tree Representations

If a complete binary tree with n nodes (depth =
logn + 1) is represented sequentially, then for
any node with index i, 1<=i<=n, we have:

parent(i) is at i/2 if i!=1. If i=1, i is at the root and 
has no parent.

leftChild(i) is at 2i if 2i<=n. If 2i>n, then i has no
left child.

rightChild(i) is at 2i+1 if 2i +1 <=n. If 2i +1 >n, 
then i has no right child.

27

Sequential 
Representation

A

B

--

C

--

--

--

D

--

.

E

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

.

[16]

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

A

B

C

D

E

F

G

H

I

A

B

E

C

D

A

B C

GE

I

D

H

F

(1) waste space
(2) insertion/deletion

problem

28

Linked Representation
typedef struct tnode *ptnode;

typedef struct tnode {

int data;

ptnode left, right;

};

dataleft right

data

left right

29

Binary Tree Traversals

Let L, V, and R stand for moving left, visiting 
the node, and moving right.

There are six possible combinations of traversal

lRr, lrR, Rlr, Rrl, rRl, rlR

Adopt convention that we traverse left before 
right, only 3 traversals remain

lRr, lrR, Rlr

inorder, postorder, preorder 

30

Arithmetic Expression Using BT

+

*

A

*

/

E

D

C

B

inorder traversal

A / B * C * D + E

infix expression

preorder traversal

+ * * / A B C D E

prefix expression

postorder traversal

A B / C * D * E +

postfix expression

level order traversal

+ * E * D / C A B
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Inorder Traversal (recursive version)

void inorder(ptnode ptr)

/* inorder tree traversal */

{

if (ptr) {

inorder(ptr->left);

printf(“%d”, ptr->data);

indorder(ptr->right);

}

}

A / B * C * D + E

32

Preorder Traversal (recursive version)

void preorder(ptnode ptr)

/* preorder tree traversal */

{

if (ptr) {

printf(“%d”, ptr->data);

preorder(ptr->left);

predorder(ptr->right);

}

}

+ * * / A B C D E

33

Postorder Traversal (recursive version)

void postorder(ptnode ptr)

/* postorder tree traversal */

{

if (ptr) {

postorder(ptr->left);

postdorder(ptr->right);

printf(“%d”, ptr->data);

}

}

A B / C * D * E +

34

Level Order Traversal
(using queue)

void levelOrder(ptnode ptr)

/* level order tree traversal */

{

int front = rear = 0;

ptnode queue[MAX_QUEUE_SIZE];

if (!ptr) return; /* empty queue */

enqueue(front, &rear, ptr);

for (;;) {

ptr = dequeue(&front, rear);

35

if (ptr) {

printf(“%d”, ptr->data);

if (ptr->left)

enqueue(front, &rear, 

ptr->left);

if (ptr->right)

enqueue(front, &rear, 

ptr->right);

}

else break;

}

}

+ * E * D / C A B

36

Euler Tour Traversal

generic traversal of a binary tree

the preorder, inorder, and postorder traversals are 
special cases of the Euler tour traversal

“walk around” the 

tree and visit each 

node three times:

on the left

from below

on the right

28/04/2010 215 of 229



7

37

Euler Tour Traversal (cont’d)

eulerTour(node v) { 

perform action for visiting node on the left;

if v is internal then

eulerTour(v->left);

perform action for visiting node from below;

if v is internal then

eulerTour(v->right);

perform action for visiting node on the right;

}

38

Euler Tour Traversal (cont’d)

preorder traversal = Euler Tour with a “visit” only on 
the left

inorder = ?

postorder = ? 

Other applications: compute number of descendants 
for each node v:

counter = 0

increment counter each time node is visited on the left

#descendants = counter when node is visited on the right –

counter when node is visited on the left  +

1

Running time for Euler Tour?

39

Application: Evaluation of 
Expressions

+

*

A

*

/

E

D

C

B

inorder traversal

A / B * C * D + E

infix expression

preorder traversal

+ * * / A B C D E

prefix expression

postorder traversal

A B / C * D * E +

postfix expression

level order traversal

+ * E * D / C A B

40

Inorder Traversal (recursive version)

void inorder(ptnode ptr)

/* inorder tree traversal */

{

if (ptr) {

inorder(ptr->left);

printf(“%d”, ptr->data);

inorder(ptr->right);

}

}

A / B * C * D + E

41

Preorder Traversal (recursive version)

void preorder(ptnode ptr)

/* preorder tree traversal */

{

if (ptr) {

printf(“%d”, ptr->data);

preorder(ptr->left);

preorder(ptr->right);

}

}

+ * * / A B C D E

42

Postorder Traversal (recursive version)

void postorder(ptnode ptr)

/* postorder tree traversal */

{

if (ptr) {

postorder(ptr->left);

postorder(ptr->right);

printf(“%d”, ptr->data);

}

}

A B / C * D * E +
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Application:
Propositional Calculus Expression

A variable is an expression.

If x and y are expressions, then ¬x, x∧y, 
x∨y are expressions.

Parentheses can be used to alter the normal 

order of evaluation (¬ > ∧ > ∨).

Example: x1 ∨ (x2 ∧ ¬x3)

44

Propositional Calculus Expression

∨∨∨∨

¬¬¬¬∨∨∨∨

∧∧∧∧

X3¬¬¬¬¬¬¬¬X1

X2 X1

∧∧∧∧ X3

(x1 ∧ ¬x2) ∨ (¬ x1 ∧ x3) ∨ ¬x3

postorder traversal (postfix evaluation)

45

Node Structure

left             data            value          right

typedef emun {not, and, or, true, false } logical;

typedef struct tnode *ptnode;

typedef struct node {

logical          data;

short int        value;

ptnode right, left; 

} ;

46

Postorder Eval

void post_order_eval(ptnode node)
{
/* modified post order traversal to evaluate a propositional 
calculus tree */
if (node) {
post_order_eval(node->left);
post_order_eval(node->right);
switch(node->data) {
case not:  node->value =

!node->right->value;
break;

47

Postorder Eval (cont’d)

case and:     node->value =
node->right->value &&
node->left->value;
break;

case or:        node->value =
node->right->value | |
node->left->value;
break;

case true:    node->value = TRUE;
break;

case false:  node->value = FALSE;
}

}
}
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Computer Algorithm :
Analysis and Design

Krisana Chinnasarn, Ph.D.
Assistant Professor of Computer Science
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Graphs (I)

Reading: Chap.9 : Weiss, Chap.4 :Baase
2

Contents

1. Definitions and Representations

2. A Minimum Spanning Tree Algorithm

3. A Shortest-Path Algorithm

4. Traversing Graphs and Digraphs

3

What is a Graph?

A graph G = (V,E) is composed of:

V: set of vertices

E: set of edges connecting the vertices in V

An edge e = (u,v) is a pair of vertices

Example:

a b

c

d e

V= {a,b,c,d,e}

E= {(a,b),(a,c),(a,d),

(b,e),(c,d),(c,e),

(d,e)}

4

Applications

electronic circuits

networks (roads, flights, 
communications)

CS16

LAX

JFK

LAX

DFW

STL

HNL

FTL

5

Terminology: 
Adjacent and Incident

If (v0, v1) is an edge in an undirected graph, 

v0 and v1 are adjacent

The edge (v0, v1) is incident on vertices v0 and v1

If <v0, v1> is an edge in a directed graph

v0 is adjacent to v1, and v1 is adjacent from v0

The edge <v0, v1> is incident on v0 and v1

6

The degree of a vertex is the number of edges 
incident to that vertex

For directed graph, 
the in-degree of a vertex v is the number of edges
that have v as the head
the out-degree of a vertex v is the number of edges
that have v as the tail
if di is the degree of a vertex i in a graph G with n
vertices and e edges, the number of edges is

e d
i

n

=
−

∑( ) /
0

1

2

Terminology:
Degree of a Vertex

Why? Since adjacent vertices each 

count the adjoining edge, it will be 

counted twice
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7

0

1 2

3 4 5 6

G1 G2

3
2

3 3

1 1 1 1

directed graph

in-degree

out-degree

0

1

2

G3

in:1, out: 1

in: 1, out: 2

in: 1, out: 0

0

1 2

3

33

3

Examples

8

Terminology:
Path

path:   sequence of 
vertices v1,v2,. . .vk such 
that consecutive 
vertices vi and vi+1 are 
adjacent. 

3

3 3

3

2

a b

c

d e

a b

c

d e

a b e d c b e d c

9

More Terminology

simple path:  no repeated vertices

cycle:   simple path, except that the last vertex is the same as 
the first vertex

a b

c

d e

b e c

a c d a

a b

c

d e
10

Even More Terminology

subgraph: subset of vertices and edges forming a graph

connected component: maximal connected subgraph. E.g., the graph 

below has 3 connected components.

connected not connected

•connected graph: any two vertices are connected by some path

11

0 0

1 2 3

1 2 0

1 2

3(i)                    (ii)                       (iii)         (iv)

(a) Some of the subgraph of G1

0 0

1

0

1

2

0

1

2

(i)                    (ii)                       (iii)         (iv)

(b) Some of the subgraph of G3

0

1 2

3
G1

0

1

2

G3

Subgraphs Examples

12

More…

tree - connected graph without cycles

forest - collection of trees

tree

for est

tree

tree

tree

28/04/2010 219 of 229



3

13

Connectivity

Let n = #vertices, and m = #edges

A complete graph: one in which all pairs of vertices 
are adjacent

How many total edges in a complete graph?

Each of the n vertices is incident to n-1 edges, however, we 
would have counted each edge twice!  Therefore, intuitively, m 

= n(n -1)/2.

Therefore, if a graph is not complete, m < n(n -1)/2

n = 5
m = (5 ∗ 4)/2 = 10

14

More Connectivity

n = #vertices

m = #edges

For a tree m = n - 1

n = 5

m = 4

n = 5

m = 3

If m < n - 1, G is 

not connected

15

Oriented (Directed) Graph

A graph where edges are directed

16

Directed vs. Undirected Graph

An undirected graph is one in which the pair 
of vertices in a edge is unordered, (v0, v1) = 
(v1,v0) 

A directed graph is one in which each edge is 
a directed pair of vertices, <v0, v1> != <v1,v0>

tail head

17

ADT for Graph

objects: a nonempty set of vertices and a set of undirected edges, where each 
edge is a pair of vertices

functions: for all graph ∈ Graph, v, v1 and v2 ∈ Vertices
Graph Create()::=return an empty graph

Graph InsertVertex(graph, v)::= return a graph with v inserted. v has no 
incident edge.

Graph InsertEdge(graph, v1,v2)::= return a graph with new edge 
between v1 and v2

Graph DeleteVertex(graph, v)::= return a graph in which v and all edges 
incident to it are removed

Graph DeleteEdge(graph, v1, v2)::=return a graph in which the edge (v1, v2) 
is removed

Boolean IsEmpty(graph)::= if (graph==empty graph) return TRUE 

else return FALSE

List Adjacent(graph,v)::= return a list of all vertices that are adjacent to v

18

Graph Representations

Adjacency Matrix

Adjacency Lists
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Adjacency Matrix

Let G=(V,E) be a graph with n vertices.

The adjacency matrix of G is a two-dimensional 
n by n array, say adj_mat

If the edge (vi, vj) is in E(G), adj_mat[i][j]=1

If there is no such edge in E(G), adj_mat[i][j]=0

The adjacency matrix for an undirected graph is 
symmetric; the adjacency matrix for a digraph 
need not be symmetric 

20

Examples for Adjacency Matrix

0

1

1

1

1

0

1

1

1

1

0

1

1

1

1

0



















0

1

0

1

0

0

0

1

0

















0

1

1

0

0

0

0

0

1

0

0

1

0

0

0

0

1

0

0

1

0

0

0

0

0

1

1

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

1

0

0

0

0

0

0

1

0

1

0

0

0

0

0

0

1

0

1

0

0

0

0

0

0

1

0

































G1

G2

G4

0

1 2

3

0

1

2

1

0

2

3

4

5

6

7

symmetric

undirected: n2/2

directed: n2

21

Merits of Adjacency Matrix

From the adjacency matrix, to determine the 
connection of vertices is easy

The degree of a vertex is 

For a digraph (= directed graph), the row sum is 
the out_degree, while the column sum is the 
in_degree

adj mat i j
j

n

_ [ ][ ]
=

−

∑
0

1

ind vi A j i
j

n

( ) [ , ]=
=

−

∑
0

1

outd vi A i j
j

n

( ) [ , ]=
=

−

∑
0

1

22

Adjacency Lists (data structures)

#define MAX_VERTICES 50

typedef struct node *node_pointer;

typedef struct node {

int vertex;

struct node *link;

};

node_pointer graph[MAX_VERTICES];

int n=0; /* vertices currently in use */

Each row in adjacency matrix is represented as an adjacency list.

23

0

1

2

3

0

1

2

0

1

2

3

4

5

6

7

1 2 3

0 2 3

0 1 3

0 1 2

G1

1

0 2

G3

1 2

0 3

0 3

1 2

5

4 6

5 7

6

G4

0

1 2

3

0

1

2

1

0

2

3

4

5

6

7

An undirected graph with n vertices and e edges ==> n head nodes and 2e list nodes 24

Some Operations

�degree of a vertex in an undirected graph

–# of nodes in adjacency list

�# of edges in a graph

–determined in O(n+e)

�out-degree of a vertex in a directed graph

–# of nodes in its adjacency list

�in-degree of a vertex in a directed graph

–traverse the whole data structure
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25

21

NIL41

31

32

NIL42

NIL43 NIL

1. Definitions and 
Representations

Representations

Adjacency Matrix

Adjacency Lists

Adjacency Multi-lists

2

1

4

3

1

2

3

4

Vertex

26

2. Min-Cost Spanning Tree

Greedy (1) Sort E in the non-decreasing order of weights

O(eloge)       n2logn Why?

(2) Choose n–1 edges from the sorted list of E
as long as the current selected edge does not

form a cycle with the previously-chosen edges

O(eloge + eG(n))

Kruskal’s algorithm !!!
Any Better way ?

LLLL

3
1

2

1

1

4

2

3

1

1

6

2
G=(V, E, W)

weight

27

Why not local search ?

Observation

3
1

15

20

82
9

28

F

G

A

B

C

D

E

H

1
2

2

1
2

2

1 5

2

4

1
3

5

G = (V, E, W)

tree vertices = {A, B, C} =  VT 

fringe vertices = {E,F,D} = VF

unseen vertices = {G, H} = VU

CE = {{A,D},{B,E},{C,F}}

3

3

29

Dijkstra / Prim Algorithm

Select an arbitrary vertex to start the tree;

WHILE there are fringe vertices do
select an edge of minimum weight between a tree vertex

and a fringe vertex;

add the selected edge and the fringe vertex to the tree;

end

30

Dijkstra / Prim Algorithm

D

A C

B

E

1

4 2

3

1 5

2

7
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VT = { A }

VF = { C, B, D }

CE = { { A, C }, { A, B }, { A, D } }

4 31

D

A C

B

E

1

4 2

3

1 5

2

7

32

VT = { A, C }

VF = { B, D, E }

CE = { { A, D }, { C, B }, { C, E } }

2 73

D

A C

B

E

1

4 2

3

1 5

2

7

33

VT = { A, B, C }

VF = { D, E }

CE = { { B, D }, { B, E } }

1 5

D

A C

B

E

1

4 2

3

1 5

2

7

34

VT = { A, B, C, D }

VF = { E }

CE = { { D, E } }

D

A C

B

E

1

4 2

3

1 5

2

7

35

VT = { A, B, C, D, E }

VF =  Ø

CE = Ø

D

A C

B

E

1

4 2

3

1 5

2

7

36

SI { Select an arbitrary vertex to start the tree }

vT = Ø,   vF = Ø,  CE = Ø ;

vT = vT U {v} ;

Update vF and CE ;

while vF≠ Ø do ;

e : = min - weight edge in CE ;

Update vT, vF, CE ;

end {while}

No sorting !!!

Why this algorithm works ?
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Lemma : Let G = ( V, E, W ) be a connected weighted graph 

and E' ⊆ E be a subset of the edges in some minimum

spanning tree T = ( V, ET ) for G. Let V' be the vertices

incident with edges in E'. If { x, y } is an edge of 

minimum weight such that x ∈ V' and y ∉ V', then 

E' U {x, y} ⊆ ET.

[Proof]

x

y

v
w

T' = (V', E' )
T' ⊆ T

T= (V, ET)

i)  {x, y} ∈ ET trivial

ii) {x, y} ∉ ET

See the figure.

38

x

y

y

y

y

e

e

39

Algorithm : Minimum spanning tree(Dijkstra/Prim)
Input : G = (V,E,W), a weighted graph.
Output : The edges in a minimum spanning tree.

1.   { Initialization }

Let x be an arbitrary vertex ;

ET:= Ø;  stuck := false ; VT:={x};

2. { Main loop ; x has just been brought into the tree. Update fringe and candidates. }

while VT ≠ V and not stuck do
3. { Replace some candidate edges. }

for each fringe vertex y adjacent to x do

if W(xy) < W(the candidate edge e incident with y) then

xy replaces e as the candidate edge for y ;

end { if }

end{for}

4. { Find new fringe vertices and candidate edges. }

for each unseen y adjacent to x do

y is now a fringe vertex and xy is a candidate ;

end { for } ;
5. { Ready to choose next edge. }

if there are no candidates then stuck := true { no spanning tree} ;
else

6. { Choose next edge. }
Find a candidate edge e, with minimum weight ;
x := the fringe vertex incident with e.
Add x and e to the tree.
{ x and e are no longer fringe and candidate. }

end { if }
end { while }

Update

candidate

edges

Add new fringe vertices

and edges. (candidate)

Choose new edges.

40

Time complexity

Kruskal

Dijkstra & Prim

))(log( eeGeeO +

)neO 2
( +

n)neO log( +

41

[proof]       ( By induction on # of edges chosen )

( m = 1 )

( m = k )      Assume that all the edges so far selected

are in a min-cost spanning tree for G.

( m = k+1)  By the previous Lemma, the result follows.

Theorem : Dijkstra/Prim Algorithm correctly
constructs a min-cost spanning tree.

min-cost edge

42

Algorithm : Minimum spanning tree (Dijkstra/Prim)

1.   { Initialization }
Let x be an arbitrary vertex ;
ET:= Ø ; stuck := false ; VT:={x} ; 

2. { Main loop ; x has just been brought into the tree.
Update fringe and candidates. }
while VT ≠ V and not stuck do

3.   { Replace some candidate edges. }
for each fringe vertex y adjacent to x do
if W(xy) < W(the candidate edge e incident with y) then
xy replaces e as the candidate edge for y ;

end { if }
end{for}

4.   { Find new fringe vertices and candidate edges. }
for each unseen y adjacent to x do

y is now a fringe vertex ;
xy is now a candidate ;

end { for } ; 
5.   { Ready to choose next edge. }

if there are no candidates then stuck := true { no spanning tree} ;
else

6.   { Choose next edge. }
Find a candidate edge e, with minimum weight ;
x := the fringe vertex incident with e.
Add x and e to the tree.
{ x and e are no longer fringe and candidate. }

end { if }
end { while }

O(n)

O(|E|)

O(n2)

∴O(|E|+n2)
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43

2

7

3

3

A    intree  

B nil 2 A intree  

C F 4 B fringe  

D    unseen  

E    unseen  

F nil 7 A fringe  

G F 3 A intree  

H C 3 G fringe  

I H 1 G fringe  
 

 

fringeLink parent             adjacencyList

fringeWgt status

Shaded entries in fringeLink are

no longer in use. fringeList = I.

[ Minimum spanning tree data structure ]

A

F

I

G

H

E D

A

G

H

B

I

F

C

B

C

2

3

4

7

1

3

6

5 1

6 4

2

2

1

2
4

8

(Adjacency lists 

are not shown.  

Nodes are 

assumed to be in 

alphabetical order 

within each list.)

44

Lower Bound

Ω(|E|)
Why ?  

(1) a trivial lower bound   O(|V| + |E|) = O(|E|)

(2) adversary argument

Every edge is required to be examined at least once.

Why ?

Suppose that some edge e is not examined at all.

(see below)

emust not be contained in a min-cost spanning tree.

why ?

Now, w(e) = 1 Contradiction !   why ?

∴Ω(|E|)

3 2

e12

144

5 9

1510

1112
7

G = (V, E)

w(f) ≥ 2          ∀f∈E/{e}

45

3. A shortest path algorithm

P : Given G = (V, E, W) and s,d ∈V,
find a shortest path between s and d.

Does the Dijkstra/Prim algorithm also work for

solving the shortest path finding problem?

No !!!

Why ?

46

47

Dijkstra’s Algorithm

min
Tj∈

Step 0

{ initialization }
v1 := 0

vj := w1j,  j = 2, 3, 4,···, n
p := {1}, T := {2, 3, 4,···, n}

Step 1

{ Designation of permanent of label }
find k such that  vk =         { vj }

T := T \{k}
P := P U {k}
if T = Ø ,  stop      ( if k = d, stop )

Step 2
{ Revision of Tentative label }

vj := min{ vj, vk + wkj )     ∀∀∀∀j ∈T
go to step 1.

48

3

4

21
1

3

2

2 s ≡ 1   d ≡ 4

w
12

= 1, w
23

= 3, w
24

= 2, w
34

=2

v
1 

:= 0, v
2

= 1, v
3

= ∞, v
4

= ∞
P := {1},   T := {2, 3, 4}

min{vj} = min{v
2
, v

3
, v

4
}

∴ k=2

Is k=4 ?  No !!!

T := {2,3,4}/{2} = {3,4}

P := P U{2} = {1,2}

v
3

= min{v
3
, v

2
+w

23
} = min{∞, 1+3} = 4

v
4

= min{v
4
, v

2
+w

24
} = min{∞, 1+2} = 3

min{v
j
} = min{v

3
, v

4
} = min{4, 3} = v

4

∴ k = 4

j∈T 1   ∞ ∞

j∈T

T := {3,4}/{4} = {3}

P := P U{4} = {1,2,4}

Is k=4 ?  Yes !!!
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49

Why does Dijkstra’s Algorithm 
Work ?

s

e

min

x
y

x'

y'

50

4. Traversing Graphs and 
Digraphs

8 Queen Problem

(5,4) (5,8) (5,2) (5,4) (5,3) (5,4)

(7,6)

(6,4)(6,4)

(7,6)

(4,8)(4,7)(4,2)

(3,5) (3,6)

(2,7)(2,6)(2,5)(2,4)(2,3) (2,8)

(1,1) (1,2) (1,3)
(1,4) (1,5) (1,6) (1,7) (1,8)

start

Recursion

Depth First Search

Q

Q

Q

Q

Q

· · · · ···

· · · ··

· · ·

· ·

· (3,7) (3,8)

51

A

B C

C

1

1 1 2

1 2

A

B

C

1

2

1

C

1

2

1

A

B

C

1

C

1

1

2

1

2

Depth First Search                        Breadth First Search

52

E

HI

F
G C

BA

53

1

27

4 3

5
6

Depth First Search

A

G I

H

C

B F

E

7
1

2

3

4
5

6
DFS tree

procedure DFS (AdjList : HeaderList;  v : VertexType)

var
s: Stack
w: VertexType

begin
s:= Ø
visit, mark, and stack v;
while s!= Ø do

while there are unmarked vertex w adjacent to Top(s) do
visit, mark, and stack w

end{while};
pop s;

end{outer while}

end{DFS}

E

HI

F
G C

BA

54

1

3

7

42

5

6

Breadth First Search

A

G I

H

C

B F

E

7

1 2

3 4 5 6

BFS tree

procedure BFS(AdjList : HeaderList;  v : VertexType)

var
Q: Queue
w: VertexType

begin
Q:= Ø
visit and mark v; insert v in Q;
while Q≠ Ø do

x := Front(Q);
for each unmarked vertex w adjacent to x do

visit and mark w;
insert w in Q;

end{for};
end{while}

end{BFS}

E

HI

F
G C

BA
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55

Depth First Search

undirected graphs

Tree edges

Back edges

(no other types)

56

E

HI

F
G C

BA

Depth First Search Tree ( Directed Graph )

A

G I

H

C

B F

E

7
1

2

3

4
5

6

Tree edges

Back edges

Cross edges

Descendant edges

(forward)

why not in 

undirected graph?

Note : (1) top       down

(2) left       right

57

Applications: Finding a Path

Find path from source vertex s to destination 
vertex d

Use graph search starting at s and terminating 
as soon as we reach d

Need to remember edges traversed

Use depth – first search ?

Use breath – first search?

58

DFS vs. BFS

E

F

G

B

CD

A start

destination

A DFS on A A

DFS on BB

A

DFS on C

B

C

A

B Return to call on B

D Call DFS on D

A

B

D

Call DFS on GG found destination - done!

Path is implicitly stored in DFS recursion

Path is: A, B, D, G

DFS Process

59

DFS vs. BFS

E

F

G

B

CD

A
start

destination

BFS Process

A

Initial call to BFS on A

Add A to queue

B

Dequeue A

Add B

frontrear frontrear

C

Dequeue B

Add C, D

frontrear

D D

Dequeue C

Nothing to add

frontrear

G

Dequeue D

Add G

frontrear

found destination - done!

Path must be stored separately
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