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บทที� 1 องค์ประกอบคอมพวิเตอร์ 

 สงัคมปัจจุบนัคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นการใช้ชีวิตประจําวนั หรือในการทํางานเนื
องด้วยคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรร์ที
มีประสิทธิภาพสูง มีความรวดเร็ว และแม่นยําในการทํางาน อีกทั �งราคาสําหรับคอมพิวเตอร์ก็ไม่เกินกําลังความสามารถที
จะซื �อหามาใช้  ดงันั �นบุคลากรทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ หรือ วิทยาศาสตร์ ควรเข้าใจเกี
ยวกับโครงสร้างพื �นฐานของคอมพิวเตอร์และการพฒันาซอฟต์แวร์บนคอมพิวเตอร์เพื
อแก้ไขปัญหาที
มีซบัซ้อนให้มีประสิทธิภาพมากขึ �น  
 1.1 ระบบคอมพวิเตอร์ (Computer systems) คอมพิวเตอร์คืออปุกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์ที
ทํางานตามคําสั
งในการจดัการกบัข้อมลู ในปัจจบุนัระบบคอมพิวเตอร์ได้ถูกแบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบได้แก่ฮาร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ (Software) ซึ
งฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์จะเป็นอุปกรณ์ทางกายภาพที
ประกอบขึ �น ส่วนซอฟต์แวร์คือโปรแกรมที
ถกูสร้างขึ �นมาเพื
อสั
งให้ฮาร์ดแวร์ทํางานได้ตามที
ต้องการ รูปที
 1.1 แสดงระบบคอมพิวเตอร์  
 

 
 

    รูปที� 1.1 ระบบคอมพิวเตอร์ 
 1.2 ฮาร์ดแวร์คอมพวิเตอร์ (Computer hardware) องค์ประกอบฮาร์ดแวร์ของระบบคอมพิวเตอร์ประกอบไปด้วย 4 สว่นหลกัได้แก่ดงัรูปที
 1.2 

• ตวัประมวลผลกลาง (Central processing unit หรือเรียกสั �นๆวา่ ซีพีย ู(CPU) ) 
• หนว่ยความจํา (Memory) ซึ
งรวม Primary storage และ Auxiliary storage 
• อปุกรณ์อินพตุ (Input Device) 
• อปุกรณ์เอาต์พตุ (Output Device) 

ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 
ระบบคอมพิวเตอร์ 
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 รูปที� 1.2 องค์ประกอบฮาร์ดแวร์เบื �องต้น  1.2.1 ซีพียู Central Processing Unit (CPU) เป็นหน่วยประมวลผลกลางซึ
งถือว่าเป็นหวัใจสําคญัของระบบ รูปร่างของซีพียูแสดงในรูปที
  1.3  ซีพียูเป็นอุปกรณ์ที
 ทํางานตามชุดคําสั
งที
 กําหนดให้                  มีความสามารถในการคํานวณทางคณิตศาสตร์  ตรรกศาสตร์และสามารถติดตอ่รวมทั �งควบคมุอปุกรณ์ต่างๆได้  จํานวนบิตของซีพียูจะเป็นตัวเลขที
บอกขนาดความยาวของรีจิสเตอร์ในการประมวลผล จํานวนบิตของซีพียูที
ใช้กันเป็นส่วนใหญ่คือ 32 บิต แต่ปัจจุบนัซีพียูที
วางจําหน่ายส่วนใหญ่มีขนาด     64 บติ ซึ
งแนวโน้มในอนาคตซีพีย ู32 บติจะหมดไปเหลือแตเ่พียงซีพียทีู
มีขนาด 64 บติ ในอดีตความเร็วของซีพียูจะบอกเป็นความเร็วของสัญญาณนาฬิกาที
ป้อนให้กับตัวซีพีย ู       เช่น Pentium4 2GHz, Celeron 1.2 GHz เป็นต้น แตเ่นื
องจากการเพิ
มความถี
ของสญัญาณนาฬิกาได้ไปถึงจดุอิ
มตวั เนื
องจากความร้อนและเป็นตวัก่อเกิดสญัญาณรบกวนในเครื
องคอมพิวเตอร์  ปัจจบุนัจึงมีการเปลี
ยนแปลงสถาปัตยกรรมภายในของซีพียโูดยเพิ
มหน่วยประมวลผลที
เรียกว่า ALU (Arithmetic Logic Unit) มากกวา่หนึ
งหนว่ยลงไปในชีพีย ูปัจจบุนัที
เรารู้จกักนัว่า คอร์ (Core) เช่น Intel Core 2 duo  หมายถึง ซีพีย ูที
มีจํานวนคอร์ 2 คอร์ (2 ALU) ในชีพีย ู
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 รูปที� 1.3 ลกัษณะของซีพีย ู
 1.2.2 หน่วยความจาํ  หน่วยความจําของคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งออกเป็น 2 ชนิดคือ หน่วยความจําหลัก และหนว่ยความจําสํารอง  1.2.2.1 หน่วยความจาํหลัก (Primary Storage)  หนว่ยความจําหลกัในคอมพิวเตอร์มีหน้าที
เก็บชดุคําสั
งที
ใช้สั
งงานซีพีย ูและ เก็บข้อมลูตา่งๆที
จะให้ซีพียปูระมวลผลรวมทั �งเก็บผลลพัธ์ที
ได้จากการประมวลผล หน่วยความจําหลกัในคอมพิวเตอร์เรียกว่า  RAM (Random Access Memory) แสดงในรูปที
 1.4 ซึ
งข้อมูลจะถูกจดัเก็บเป็นบิตซึ
งแตล่ะบิตมีค่าเป็น ‘0’ หรือ ‘1’ เช่น 10111011 ซึ
งจะเรียกว่าเท่ากับ 8 บิต หนว่ยที
ใช้เรียกขนาดความจขุองหนว่ยความจํามีดงันี �    1 ไบต์    เทา่กบั       8  บติ              1 กิโลไบต์   (1 K Byte)   เทา่กบั 1024  ไบต์   1 เมกะไบต์ (1 M Byte)   เทา่กบั   1024  กิโลไบต์  1 จิกกะไบต์ (1 G Byte)   เทา่กบั 1024  เมกะไบต์ 

 

 
 รูปที� 1.4 หนว่ยความจําหลกั (RAM) 
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แผน่จานเก็บขอ้มูล หวัเขียนอ่านขอ้มูล 

 (ก)  

 

 

                                        (ข)                                                                 (ค) รูปที� 1.5 หนว่ยความจําสํารอง (ก) Hard disk, (ข) แผน่ CD และ (ค) Flash Drive  1.2.2.2 หน่วยความจาํสาํรอง (Auxiliary storage) หน่วยความจําสํารองบางทีเรียกกนัว่า Secondary memory หมายถึงหน่วยความจําหรือหนว่ยเก็บที
ใช้เก็บข้อมลูนอกเครื
องคอมพิวเตอร์ (เพิ
มไปจากหน่วยความจําหลกั) เช่น จานบนัทึก เมื
อใดที
ต้องการใช้ ก็ให้เครื
องคอมพิวเตอร์นํามาเก็บในเครื
อง จะแก้ไขเปลี
ยนแปลงเพิ
มเติม แล้วเก็บลงใหม่ก็ได้ ทั �งนี �เพื
อมิให้สิ �นเปลืองหน่วยความจําหลกัในเครื
องคอมพิวเตอร์ ซึ
งสามารถใช้เก็บข้อมลูแบบถาวรได้ แตก่ารทํางานจะช้ากว่าหน่วยความจําหลกัแตมี่ราคาที
ถกูกวา่ หนว่ยความจําสํารองเชน่ Hard disk,   CD-ROM และ Flash drive แสดงในรูปที
 1.5 
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   รูปที� 1.6 ตวัอยา่งอปุกรณ์อินพตุ  Scanner (ซ้าย) และ Barcode Reader (ขวา) 
  

                 รูปที� 1.7 ตวัอยา่งอปุกรณ์เอาต์พตุ Printer (ซ้าย) และ Speaker (ขวา) 
 1.2.3 อุปกรณ์อินพุต เป็นอปุกรณ์ที
ใช้รับข้อมลูในรูปแบบตา่งๆ จากภายนอกคอมพิวเตอร์ แล้วแปลงข้อมลูที
รับให้อยู่ในรูปแบบ Binary ซึ
งสามารถสื
อสารกบัซีพียไูด้ ตวัอย่างอปุกรณ์อินพตุแสดงในรูปที
 1.6 ด้านซ้ายคือ เครื
องแสกน(Scanner) และด้านขวาคือเครื
องอ่านบาร์โค้ด(Barcode Reader) แต่อปุกรณ์อินพุตยงัมีอีกมากมายหลายชนิดเชน่ คีย์บอร์ด(Keyboard), เมาส์(Mouse), Trackball, Joystick ฯลฯ 

 1.2.4 อุปกรณ์เอาต์พุต เป็นอปุกรณ์ที
แปลงข้อมลูแบบ Binary จากซีพีย/ูคอมพิวเตอร์ไปเป็นข้อมลูในรูปแบบอื
นหรือให้อุปกรณ์นั �นทํางานอย่างใดอย่างหนึ
งตามลกัษณะข้อมูล ตวัอย่างอุปกรณ์เอาต์พุตแสดงในรูปที
 1.7 ด้านซ้ายคือ เครื
องพิมพ์ (Printer) และด้านขวาคือ ลําโพง (Speaker) อปุกรณ์เอาต์พตุยงัมีอีกมากมายหลายชนิด เชน่ จอภาพ (Monitors) และเป็นต้น 
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 รูปที� 1.8 จํานวนทรานซิสเตอร์ที
เพิ
มขึ �นในซีพียตูามกฎของมวัร์ 

 1.3 วิวัฒนาการของคอมพวิเตอร์ (Computer Evolution) 
 วิวัฒนาการของคอมพิวเตอร์นั �น คอมพิวเตอร์จะมีขนาดที
เล็กลง ทํางานเร็วขึ �น ใช้พลังงานน้อยลง มีความจมุากขึ �น และ ราคาถกูลง ซึ
งเป็นไปตามกฎของมวัร์ (Moore’s Law) ที
ว่า จํานวนของทรานซิสเตอร์ที
สามารถใส่ในตวั IC (Integrated Circuit) จะเพิ
มขึ �นเท่าตวัทุกๆ 2 ปี รูปที
 1.8 แสดงจํานวนทรานซิสเตอร์ในหน่วยประมวลผลกลางที
เพิ
มขึ �นในแต่ละปีตามกฎซึ
งจะเห็นได้ว่าในปี ค.ศ. 1990 เมื
อซีพียอูยูใ่นรุ่นของ 486 ในขณะนั �นมีจํานวนทรานซิสเตอร์ภายในประมาณ 1 ล้านตวั ในขณะที
ปัจจบุนัซีพีย ูCore 2 quad มีจํานวนทรานซิสเตอร์ภายในถึงประมาณ 1 พนัล้านตวั  รูปที
 1.9 (ก) แสดงคอมพิวเตอร์ที
เรียกกนัว่าเป็นเครื
องคอมพิวเตอร์เครื
องแรกของโลก ENIAC ซึ
งต้องวางในห้องที
มีขนาด 63 ตารางเมตร และมีนํ �าหนกัมากถึง 27 ตนั ซึ
งในปัจจบุนัมีวิวฒันาการมาเป็นเครื
องคอมพิวเตอร์พกพาขนาดเล็ก (netbook) ที
มีขนาดเล็กและมีนํ �าหนกัไมถ่ึง 1 กิโลกรัมดงัรูปที
 1.9 (ข) 
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 (ก)  (ข) 
 รูปที� 1.9 เครื
องคอมพิวเตอร์ (ก) ENIAC และ (ข) Netbook  1.4 ซอฟต์แวร์คอมพวิเตอร์ (Computer software) ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ (System software) และซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application software) ดงัรูปที
 1.10 ซึ
งซอฟต์แวร์ระบบมีหน้าที
บริหารจดัการกบัระบบฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์  ในขณะที
ซอฟต์แวร์ประยกุต์เป็นซอฟต์แวร์ที
ถกูสร้างขึ �นโดยเจาะจงลงไปให้เหมาะสมกับการนําไปใช้งาน รูปที
 1.11 แสดงประเภทของซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์และความสมัพนัธ์ระหวา่งซอฟต์แวร์ระบบกบัซอฟต์แวร์ประยกุต์ แกนชั �นในสดุคือฮาร์ดแวร์ (H/W) และมีแกนนอกสดุเป็นผู้ ใช้ (Users) ซึ
งจะติดตอ่กบัฮาร์ดแวร์โดยผ่านซอฟต์แวร์ประยกุต์จากนั �นจะผา่นซอฟต์แวร์ระบบไปสั
งงานฮาร์ดแวร์  

 
 

 
    รูปที� 1.10 ประเภทของซอฟต์แวร์  

 
 

 

ซอฟต์แวร์ระบบ ซอฟต์แวร์ประยกุต์ 
ซอฟต์แวร์ 
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  รูปที� 1.11 ความสมัพนัธ์ของผู้ใช้ ซอฟต์แวร์ และ ฮาร์ดแวร์ 
 
 1.4.1 ซอฟท์แวร์ระบบ (System Software)  ซอฟต์แวร์ระบบที
เดน่ชดัที
สดุคือ โปรแกรมระบบปฏิบตัิการได้แก่ DOS, Windows, Linux และ Mac OS ฯลฯ ซึ
งจะทําหน้าที
ในการควบคมุอุปกรณ์ในระบบ เช่น คีย์บอร์ด (Keyboard), หรือ Hard disk ฯลฯ และรวมไปถึงการจดัสรรทรัพยากรและควบคมุการทํางานโปรแกรมประยกุต์ตา่งๆที
ทํางานบนระบบคอมพิวเตอร์  1.4.2 ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software)  ซอฟต์แวร์ประยุกต์เป็นโปรแกรมที
ถูกพฒันาขึ �นเพื
อการทํางานต่างๆเฉพาะด้าน ไม่ว่าจะเป็นงานด้านวิศวกรรม, ระบบบญัชี, ฐานข้อมูลบุคคล หรือในด้านบนัเทิงต่างๆ เช่น ซอฟท์แวร์สําหรับฟังเพลง, ซอฟท์แวร์สําหรับเล่นเกม อีกทั �งยังมีซอฟต์แวร์ประยุกต์ที
เรียกว่า โปรแกรมช่วยงาน (Utilities Program) ซึ
งเป็นโปรแกรมที
ช่วยให้เราทํางานกับคอมพิวเตอร์     ได้ง่ายขึ �น และมีประสิทธิภาพตวัอย่างเช่น โปรแกรมจดัการเนื �อที
 Hard Disk, โปรแกรมป้องกันไวรัสคอมพิวเตอร์, โปรแกรมบีบอดัขนาดของแฟ้มข้อมลู เป็นต้น 
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บทที� 1 - องค์ประกอบคอมพวิเตอร์
1.5 การพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development) การพฒันาซอฟต์แวร์หมายถึงขบวนการ การเขียนรหสั/โปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ ซึ
งการพฒันาซอฟต์แวร์แบง่ออกเป็นขั �นตอนตา่งๆ ดงันี � 

• การกําหนดความต้องการ (ปัญหาที
ต้องการใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยในแก้ไข) 
• การวิเคราะห์ตวัปัญหา  ได้แก่การกําหนดข้อมลูขาเข้าและรูปแบบผลลพัธ์ที
ต้องการได้ 
• การออกแบบ  ได้แก่การออกแบบวางแผนถึงวิธีการแก้ไขปัญหาที
จะเกิดขึ �น 
• การเขียนโปรแกรม ได้แก่การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาทางคอมพิวเตอร์เพื
อแก้ไขปัญหา 
• การทดสอบ ได้แก่การทดสอบเพื
อดผูลของการแก้ไขปัญหา 
• การปรับปรุงแก้ไขโปรแกรม ได้แก่ในกรณีที
โปรแกรมยงัไม่สามารถทํางานได้อย่างสมบรูณ์ต้องนําไปแก้ไขปรับปรุงใหมเ่พื
อให้ได้ผลลพัธ์ที
ถกูต้องตามที
ต้องการ  คําศพัท์เทคนิคที
ใช้ในการพฒันาซอฟแวร์ในส่วนขั �นตอนการเขียนและทดสอบโปรแกรมมีดงันี � 
• Edit  คือการเขียนและแก้ไขโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 
• Compile คือการแปลโปรแกรมทีเขียนด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ให้เป็นภาษาเครื
อง 
• Execute หรือ Run  คือการสั
งงานภาษาเครื
องที
ได้ให้ทํางาน 
• Debug คือการหาจดุผิดพลาดของโปรแกรม 
• Integrated Development Environment (IDE) software เป็นเครื
องมือในการพฒันาซอฟต์แวร์แบบเบด็เสร็จสําหรับวงจรการ “edit-compile-execute-debug” 

 
 1.6 ภาษาคอมพวิเตอร์ (Computer Languages)  
 ในการพฒันาซอฟต์แวร์นั �นจะใช้ภาษาคอมพิวเตอร์(Computer Languages) หรือบางที
เรียกว่าภาษาโปรแกรม (Programming Language) เป็นเครื
องมือในการพฒันาซึ
งภาษาคอมพิวเตอร์ที
ถูกพฒันาเสร็จสิ �นแล้วนั �นจะถกูแปลงให้อยูใ่นรูปของภาษาเครื
องเพื
อใช้สั
งงานซีพียใูห้ทํางานตามที
กําหนดซึ
งภาษาคอมพิวเตอร์นั �นสามารถแบง่ออกเป็นประเภทใหญ่ๆ 3 ประเภทคือ  
• ภาษาโปรแกรมระดบัตํ
า (Low-level Programming Language) 
• ภาษาโปรแกรมระดบัสงู (High-level Programming Language)  
• ภาษาโปรแกรมระดบัสงูมาก (Very High-level Programming Language)   
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บทที� 1 - องค์ประกอบคอมพวิเตอร์
1.6.1 ภาษาโปรแกรมระดับตํ�า  ภาษาโปรแกรมระดบัตํ
านั �นส่วนใหญ่นิยมใช้ภาษาที
เรียกว่าภาษาแอสเซมบลี (Assembly) ในการพฒันาโปรแกรมด้วยภาษาแอสเซมบลีผู้พฒันาซอฟต์แวร์จําเป็นต้องมีความรู้เกี
ยวกบัสถาปัตยกรรมของซีพียวูา่ใช้ซีพียเูบอร์อะไรเพราะซีพียแูตล่ะตวัจะมีคําสั
งควบคมุที
เป็นภาษาแอสเซมบลีที
แตกตา่งกนั  ข้อดีของการพฒันาซอฟต์แวร์ด้วยภาษาระดบัตํ
าคือซอฟต์แวร์ที
ได้จะมีการทํางานที
รวดเร็วและควบคมุอุปกรณ์ได้โดยตรง แต่ข้อเสียคือซอฟต์แวร์ที
พัฒนาขึ �นในซีพียูหนึ
งจะไม่สามารถทํางานได้ในซีพียูรุ่นอื
นที
สถาปัตยกรรมภายในไม่เหมือนกัน ทําให้ถ้าต้องการเปลี
ยนซีพียูจําเป็นต้องพัฒนาซอฟต์แวร์นั �นใหมอี่กครั �ง 

 1.6.2 ภาษาโปรแกรมระดับสูง เป็นภาษาโปรแกรมที
มีโครงสร้างของคําสั
งที
เข้าใจง่ายกว่าภาษาระดับตํ
า โดยคําสั
งจะมีลกัษณะเป็นคําในภาษาองักฤษ ข้อดีของการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดบัสงู คือ 
• ลกัษณะของภาษานั �นใช้คําที
สื
อความหมายในภาษาองักฤษแทนคําสั
งที
เข้าใจได้ยาก ซึ
งทําให้ผู้ใช้โปรแกรมเข้าใจโปรแกรมได้ง่ายกวา่ 
• ภาระดับสูงนั �นถูกออกแบบมาให้เป็นภาษาที
มีลักษณะโครงสร้าง และการทํางานที
ง่ายต่อผู้ เขียนโปรแกรมในการจะเปลี
ยนจากวิธีการในการแก้โจทย์ปัญหามาเป็นคําสั
งของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
• การพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมภาษาระดบัสงูนั �น ผู้ เขียนโปรแกรมไม่จําเป็นที
จะต้องเ ข้าใจเกี
 ยวกับฮาร์ดแวร์ของซีพียูในระบบคอมพิวเตอร์ เท่ากับการเขียนด้วยภาษาระดบัตํ
า ซึ
งภาษาโปรแกรมระดบัสูงที
นิยมใช้ในการพฒันาซอฟต์แวร์ในปัจจุบนัได้แก่ ภาษา C, ภาษา Basic, ภาษา Fortran และ ภาษา Java เป็นต้น 

 1.6.3 ภาษาโปรแกรมระดับสูงมาก เป็นภาษาโปรแกรมแบบใหม่ที
ช่วยให้การพฒันาซอฟต์แวร์มีความสะดวกมากขึ �น ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปของ Script โดยส่วนใหญ่ภาษาโปรแกรมระดบัสงูมากผู้พฒันาซอฟต์แวร์ไม่จําเป็นต้องเข้าใจเกี
ยวกับประเภทของข้อมูลที
ต้องการใช้งาน เหมาะสําหรับการพัฒนาเครื
องมือช่วยเหลือต่างๆ แต่อย่างไรก็ตามการทํางานของซอฟต์แวร์ที
ถูกพฒันาจะทํางานได้คอ่นข้างช้า และการเข้าถึงหรือควบคมุอปุกรณ์ตา่งๆในคอมพิวเตอร์ไม่สามารถทําได้สะดวกมากนกั ตวัอย่างของภาษาโปรแกรมระดบัสงูมาก เชน่ Yacc, Lex, ML เป็นต้น 
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บทที� 2 - แนะนําภาษาซี 
บทที� 2 แนะนําภาษาซี  ภาษาซีได้ถกูพฒันาขึ �นโดยนายเดนนิส ริทชี� ณ ศนูย์วิจยัเบล ในสหรัฐอเมริกา เมื�อปี ค.ศ. 1972 จนกระทั�งปี ค.ศ. 1978  นายไบรอนั เคอร์นิแกน และนายเดนนิส ริทชี�  ได้จดัทําข้อกําหนดมาตรฐานของภาษาซี ซึ�งนิยมเรียกกันว่า K&R หลงัจากนั �นปี ค.ศ. 1980 ภาษาซี ก็ได้รับความนิยมมากขึ �น มีการพฒันา compiler ภาษาซีออกมามากมาย  2.1 ทาํไมต้องภาษาซ ี ภาษาซีเป็นภาษาที�มีความใกล้เคียงกับภาษาระดบัตํ�า (Low-Level Language) จึงทําให้นกัพฒันาซอฟต์แวร์สามารถที�จะกําหนดรายละเอียดของโปรแกรมให้เข้าถึงการทํางานในส่วนต่าง ๆ ของคอมพิวเตอร์ให้มากที�สดุ  เพื�อให้เกิดความเร็วในการทํางานสงูสดุ และในขณะเดียวกนัภาษาซีก็ยงัมีความเป็นภาษาระดบัสงู (High-Level Language) ทําให้นกัพฒันาสามารถที�จะพฒันาโปรแกรมได้ โดยเน้นไปที�การแก้ปัญหาที�ต้องการได้อย่างอิสระโดยไม่ต้องคํานึงถึง ฮาร์ดแวร์ใด ๆ  ภาษาซีเป็นภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที�ได้รับความนิยมและมีการพฒันาอย่างต่อเนื�อง  ซึ�งระบบปฏิบตัิการยอดนิยมส่วนใหญ่ไม่ว่าจะเป็น Windows XP, Linux, UNIX, MAC OS X ก็ถกูพฒันาขึ �นด้วยภาษาซี อีกทั �งภาษาซียงัถกูใช้ในการพฒันาภาษาระดบัสงูอื�นๆ เช่น PHP, Perl, Ruby และ Python รวมถึงภาษาซีเป็นภาษาที�เรียกว่าเป็นต้นตระกูลของภาษายอดนิยมอื�นๆ เช่น C++, Java, PHP ซึ�งจะมีโครงสร้าง        และไวยากรณ์ของภาษาคล้ายคลึงกับภาษาซี ทําให้ผู้ ที�มีความชํานาญกับภาษาซีสามารถทําความเข้าใจกบัภาษาใหม่ๆ  ได้อยา่งรวดเร็ว  2.2 ขั �นตอนการพัฒนาโปรแกรมภาษาซี  การพัฒนาโปรแกรมภาษาซีมีขั �นตอนดงัรูปที� 2.1 เริ�มต้นทํางานขั �นตอนแรกด้วยการเขียนโปรแกรมต้นฉบบัด้วยภาษาซีลงบนเอดิเตอร์ (Editor) ที�เรียกว่า Source code แล้วทําการบนัทึกไฟล์ เมื�อบันทึกเสร็จแล้วให้ทําการคอมไพล์โปรแกรมด้วยคอมไพเลอร์เพื�อแปลง Source Code                    ให้เป็น Object Code จากนั �นจะเรียกใช้ Linker เพื�อทําการรวม Object Code ที�ได้จากการคอมไพล์กบัชุดคําสั�งเสริมที�อยู่ใน Library ของระบบถ้าไม่มีข้อผิดพลาด จะได้ไฟล์ที�มีส่วนขยายเป็น EXE            (ในระบบปฏิบตักิาร Windows) ซึ�งสามารถนําไปรันเพื�อใช้งานได้ 
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บทที� 2 - แนะนําภาษาซี 

 
 รูปที� 2.1 ขั �นตอนการพฒันาโปรแกรมภาษาซี 

 2.3 การทาํงานและโครงสร้างของภาษาซี   โปรแกรมภาษาซีมีองค์ประกอบที�สําคญั 3 ส่วนคือไฟล์ส่วนเรียกใช้ฟังก์ชนั ส่วนกําหนด และสว่นของตวัโปรแกรม ดงัรูปที� 2.2 
 

 
 รูปที� 2.2 โครงสร้างของภาษาซี 
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บทที� 2 - แนะนําภาษาซี 
2.3.1 ส่วนเรียกใช้ฟังก์ชัน (Preprocessor Directives)  เป็นส่วนที�เรียกใช้ไฟล์ที�มีชื�อขยาย .h ซึ�งเป็นไฟล์เก็บฟังก์ชนั (คําสั�งของภาษาซีเป็นฟังก์ชันทั �งหมด) โดยจดัเป็นกลุ่มๆ ที�เหมือนกนั เช่น stdio.h เป็นไฟล์เก็บฟังก์ชนัพื �นฐานทั�วไป ดงันั �นหากไม่มีการเรียกไฟล์นี �เข้ามาใช้งาน ก็จะไม่สามารถใช้คําสั�งหรือฟังก์ชนัต่างๆ ที�เก็บไว้ใน ส่วนเรียกใช้ฟังก์ชนั (Preprocessor Directives) ได้ การเรียกใช้ไฟล์ header จะเรียกผ่าน #include ซึ�งเป็น preprocessor directives) 

 2.3.2 ส่วนกาํหนด (Global Declarations)  เป็นส่วนที�ใช้ในการกําหนดตวัแปร ค่าคงที�  หรือฟังก์ชนัใช้เอง  โดยกําหนดชื�อและรายละเอียดการทํางานของฟังก์ชนัไว้ทั �งหมดก่อนการเรียกใช้ฟังก์ชนัในส่วนหลกัของโปรแกรม ส่วนกําหนดวางไว้ตอนต้นเพื�อง่ายในการกลบัขึ �นมาเปลี�ยนแปลงแก้ไข  หากวางไว้ในตําแหน่งที�ใช้งานจะกระจดักระจายลําบากในการค้นหามาแก้ไข ไม่ว่าตวัแปร ค่าคงที� หรือฟังก์ชนั ส่วนประกอบส่วนนี �ในบางโปรแกรมไม่ต้องมีก็ได้  หากไมมี่การกําหนดตวัแปรร่วม  หรือไมมี่การคํานวณ 
 2.3.3 ส่วนของตัวโปรแกรม (Main Function)  ภาษาซีจะกําหนดการทํางานทกุสว่นในรูปของฟังก์ชนัทั �งสิ �น โดยมีฟังก์ชนัหลกัคือฟังก์ชนั Main ทุกโปรแกรมของภาษาซีต้องมีฟังก์ชนันี �เป็นหลักและอาจมีฟังก์ชันย่อยเพิ�มเติมตามความต้องการ วิธีการเขียนฟังก์ชนั main สามารถเขียนได้หลายรูปแบบ เชน่ 

• void main(void) 
• int main(void) 
• void main(int argc,  char **argv) 
• int main(int argc, char **argv) โดยที� void หรือ int ที�อยู่หน้าคําว่า main หมายถึงประเภทข้อมลูที�ฟังก์ชนั main จะคืนคา่ โดยที� void หมายถึง ฟังก์ชนั main จะไม่มีการคืนคา่ และ int หมายถึงฟังค์ชนั main จะคืนคา่จํานวนเต็ม ส่วน parameter ที�อยู่ในวงเล็บเป็นตวับง่บอกว่าฟังก์ชนั main จะสามารถรับคา่จากภายนอกโปรแกรมหรือไม ่ ในภาษาซีสัญลักษณ์ * หน้าชื�อตัวแปรหมายถึงพอยน์เตอร์ซึ�งสามารถเขียนแทนด้วยเครื�องหมายวงเล็บก้ามปเูปิดปิดได้ [ ] ดงันั �นจึงสามารถเขียนฟังก์ชนั main เพิ�มได้อีกหลายแบบเช่น int main(int argc, char *argv[])  หรือ int main(int argc, char argv[][])    
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บทที� 2 - แนะนําภาษาซี 
2.4 ไวยากรณ์ของภาษาซี และตัวอย่างโปรแกรม  ไวยากรณ์ของภาษาซีไมซ่บัซ้อนกํากวม แตห้่ามเขียนผิดแม้แตน่ิดเดียว ภาษาซีมีการเขียนอยู่ในรูปแบบของบล็อก (Block) ที�เริ�มด้วยเครื�องหมายปีกกาเปิด “{“  และจบด้วยเครื�องหมาย    ปีกกาปิด ”}”  ทกุคําสั�งที�ไมไ่ด้ตามด้วยบล็อกจําเป็นต้องมีเครื�องหมายเซมิโคลอน “;”  ปิดท้ายเสมอ ยกเว้นในส่วนของ Preprocessor directive และควรจําไว้วา่ชื�อของฟังก์ชนัทั �งหมดในภาษาซีจะเป็นตวัเล็กทั �งหมด  รูปที� 2.3 แสดงตวัอย่างการเขียนโปรแกรมภาษาซีที�ใช้ในการแสดงคําว่า “Hello World!”      ออกทางหน้าจอ โดยจะมีส่วนของ Preprocessor Directive และ ส่วนของฟังก์ชนั main ในภาษาซีสามารถแทรกส่วนที�คอมไพเลอร์จะไม่สนใจในขั �นตอนคอมไพล์ได้ ส่วนนั �นเรียกว่า comment ซึ�งสามารถทําได้สองวิธี คือใช้เครื�องหมาย “//”  ข้อความหลงั // จะไม่ถกูคอมไพเลอร์อ่าน หรือถ้าต้องการ comment แบบหลายบรรทดัให้ใช้ “/*” เป็นตวัเปิด แล้วปิดด้วย “*/”  ข้อความทกุอย่างที�อยู่ระหว่าง /*   และ */ จะไมถ่กูคอมไพเลอร์อา่น 

 รูปที� 2.3 ตวัอยา่งการทํางานของภาษาซี    
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บทที� 2 - แนะนําภาษาซี 
2.5 เครืองมือทีใช้ในการเรียน เครื�องมือที�ใช้ในการพฒันาโปรแกรมด้วยภาษาซีในวิชานี � จะใช้ตวั IDE ที�ชื�อ Dev-C++ เนื�องด้วยเป็น IDE ที�ฟรี และสามารถทํางานได้ครอบคลมุเนื �อหาทั �งหมดของวิชานี �  โดยจะใช้ Dev-C++ ในการเขียนโปรแกรมแบบ Console Application เทา่นั �น 

 การเรียกใช้งานโปรแกรม Dev-C++ 
• ดบัเบิ �ลคลิก shortcut Dev-C++ ดงัรูปที� 2.4 เพื�อเปิดโปรแกรม Dev-C++ 

 รูปที� 2.4 Shortcut ของ Dev-C++  
• หน้าตา่งของโปรแกรม Dev-C++ จะปรากฏขึ �นดงัรูปที� 2.5 

 รูปที� 2.5 หน้าตา่งโปรแกรม Dev-C++ 



  

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 
 

บทที� 2 - แนะนําภาษาซี 
การสร้าง Project 
• ทกุครั �งที�เริ�มพฒันาโปรแกรมต้องสร้าง project ทําได้โดยการสั�งที�เมน ูFile � New� Project ดงัรูปที� 2.6 

 รูปที� 2.6 การสร้าง project 
 

• จากนั �นหน้าตา่ง new project จะปรากฏขึ �นมา ให้เลือก console application, C project, และทําการใสชื่�อ project จากนั �นกดปุ่ ม Ok ดงัรูปที� 2.7 

 รูปที� 2.7 หน้าตา่ง new project 
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บทที� 2 - แนะนําภาษาซี 
• เมื�อหน้าตา่ง Save File ปรากฏขึ �นดงัรูปที� 2.8 ให้เลือกไปยงัที�ที�ต้องการจะเก็บไฟล์โปรแกรม จากนั �นกดปุ่ ม Save 

 รูปที� 2.8 หน้าตา่งสําหรับบนัทกึที�เก็บแฟ้มข้อมลู 
 

• Dev-C++ จะสร้างไฟล์ main.c เริ�มต้นมาให้และจะทําการ add เข้าไปใน project อตัโนมตัิดงัรูปที� 2.9 

 รูปที� 2.9 โปรแกรมต้นฉบบัที�ถกูสร้างขึ �นเมื�อเปิด project  
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บทที� 2 - แนะนําภาษาซี 
วิธีการเพิ�ม Source file ใน project 
• ผู้พฒันาโปรแกรมสามารถสร้างไฟล์ (Source file) โดยการสั�งที�เมน ูFile        New        Source file หรือ กด shortcut Ctrl+N ดงัรูปที� 2.10 

 รูปที� 2.10 การสร้าง source file ใหม ่ 
• จากนั �นหน้าตา่ง confirm จะปรากฏขึ �นดงัรูปที� 2.11 ถ้าผู้ ใช้ต้องการเพิ�ม file  เข้าไปใน project ให้ตอบ “Yes” 

 รูปที� 2.11 หน้าตา่งยืนยนัการเพิ�ม source file เข้าไปใน project   
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บทที� 2 - แนะนําภาษาซี 
• ไฟล์ใหมที่�ถกูเพิ�มเข้ามาจะอยูใ่น project สามารถดไูด้ทางด้านซ้ายของโปรแกรม Dev-C++ ดงัรูปที� 2.12  

 รูปที� 2.12 Source file ที�สร้างขึ �นใหมถ่กูเพิ�มเข้าไปใน project 
 การนํา Source file ออกจาก project 
• กดคลิกขวาตรงชื�อ file ที�อยูท่างด้านซ้ายของหน้าตา่งแล้วเลือก remove file ดงัรูปที� 2.13 

 รูปที� 2.13 การนํา source file ออกจาก project 
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บทที� 2 - แนะนําภาษาซี 
การ Compile และ Execute/Run โปรแกรม 
• สามารถสั�งได้โดยเข้าเมนู Execute ดงัรูปที� 2.14 ข้างในเมนู Execute จะประกอบด้วยคําสั�งยอ่ย คําสั�งที�สําคญัได้แก ่

o Compile (Ctrl+F9) : ใช้ในการ Compile ไฟล์ที�อยูใ่น Project ทั �งหมด 
o Compile current file (Shift+Ctrl+F9) : Compile เฉพาะไฟล์ปัจจบุนั 
o Run (Ctrl+F10) : Run โปรแกรมที� Compile ผา่นแล้ว 
o Compile & Run (F9) : Compile ไฟล์ใน project แล้ว Run โปรแกรมตอ่ 

 รูปที� 2.14 เมนกูาร Compile และ Run โปรแกรม 
 

• วิธีที�ง่ายที�สดุคือกด F9 เพื�อ Compile และ Run จะปรากฏหน้าจอดงัรูปที� 2.15 

 รูปที� 2.15 หน้าจอการรันของโปรแกรม 
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    บทที� 3 - ประเภทข้อมูลและการประกาศตัวแปร
บทที� 3 ประเภทข้อมูลและการประกาศตัวแปร 

  การพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยภาษาซีนั �น จําเป็นต้องเข้าใจประเภทของข้อมูลที$และการประกาศ    ใช้งานตวัแปร เนื$องด้วยประเภทข้อมลูแตล่ะประเภทใช้ในการเก็บข้อมลู และใช้เนื �อที$ในหน่วยความจําที$ต่างกัน การจะเก็บข้อมูลในภาษาซีได้นั �นจําเป็นต้องมีการประกาศตัวแปรซึ$งก็คือการจองเนื �อที$ในหนว่ยความจําขึ �นมากอ่น 
 3.1 ประเภทของข้อมูลในภาษาซี ประเภทของข้อมลูในภาษาซีนั �นแบง่ออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ ประเภทข้อมลูพื �นฐาน และประเภทข้อมูลแบบซบัซ้อน (เช่น array, structure, และ union จะกล่าวถึงในบทที$ 9 และ บทที$ 13 ตามลําดบั)  ซึ$งประเภทข้อมลูพื �นฐานสามารถแบง่ออกเป็น 7 ชนิด ที$ใช้สําหรับเก็บข้อมลู 3 รูปแบบ คือ  

• จํานวนเตม็  ได้แก่  int,  short,  long 
• จํานวนจริง ได้แก่ float, double, long double 
• ตวัอกัขระ ได้แก่ char  การเลือกใช้ประเภทข้อมูลในภาษาซีจําเป็นต้องเลือกใช้ให้ตรงกับความต้องการที$จะจัดเก็บข้อมูลประเภทนั �นๆ ถึงแม้จะเป็นการเก็บข้อมูลประเภทเดียวกันเช่น จํานวนเต็ม ผู้พัฒนาซอฟต์แวร์จําเป็นต้องเข้าใจขนาดหน่วยความจําที$ใช้ เนื$องจาก int, short, และ long สามารถเก็บข้อมูลได้ไม่เทา่กนั 

 3.1.1 จาํนวนเตม็ จํานวนเตม็คือจํานวนเตม็บวก ลบ หรือคา่ศนูย์ จํานวนเต็มจะไม่มีจดุทศนิยม เช่น 1024, -50, 0 ในภาษาซีประเภทข้อมูลที$ใช้ในการเก็บจํานวนเต็มคือ int, short, และ long ข้อแตกต่างของประเภทข้อมูลทั �ง 3 ประเภทนี �คือ ขนาดของหน่วยความจําที$ใช้ในการจดัเก็บข้อมูลซึ$งจะส่งผลไปถึงขนาดของข้อมลูที$สามารถเก็บได้ ชนิดข้อมลูประเภท short, และ long จะใช้เนื �อที$ใช้การเก็บข้อมลู 2 ไบต์ และ 4 ไบต์ ตามลําดบั ในขณะที$ชนิดข้อมลูประเภท int จะขึ �นอยู่กบัสถาปัตยกรรมของซีพียูและระบบปฏิบตัิการซึ$งจะมีขนาด   2 ไบต์ในสถาปัตยกรรม 16-bits แต่ในปัจจุบนัสถาปัตยกรรมของคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่เป็นแบบ 32-bits จึงส่งผลให้ชนิดข้อมลูประเภท int ใช้เนื �อที$ในการเก็บข้อมูล 4 ไบต์  ชนิดข้อมลูประเภท int เป็นประเภทของข้อมลูที$ซีพียสูามารถทํางานด้วยได้เร็วที$สดุเมื$อเทียบกบัชนิดตวัแปรพื �นฐานประเภทอื$นๆ  
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    บทที� 3 - ประเภทข้อมูลและการประกาศตัวแปร
ข้อมูลจํานวนเต็มที$จดัเก็บในหน่วยความจํา จะใช้บิตแรกสุดเป็นตวัเก็บเครื$องหมายบวก และ ลบ ซึ$งถ้าผู้พฒันาซอฟต์แวร์ต้องการเก็บข้อมูลที$มีแต่จํานวนเต็มบวกเพียงอย่างเดียว แต่มีค่ามากกว่าชนิดข้อมลูนั �นจะเก็บได้ ผู้พฒันาซอฟต์แวร์สามารถเพิ$มคําว่า unsigned เข้าไปหน้าประเภทข้อมลู เพื$อบ่งบอกว่า ข้อมูลที$ต้องการจะจดัเก็บมีแต่จํานวนเต็มบวก ซึ$งจะเป็นการขยายเนื �อที$ในการเก็บข้อมูลขึ �นมาอีก 1 บิต เนื$องจากไม่จําเป็นต้องใช้บิตแรกเพื$อเก็บเครื$องหมาย ตารางที$ 3-1 แสดงเนื �อที$ของหนว่ยความจํา และคา่ที$สามารถเก็บได้ในประเภทข้อมลูชนิดตา่งๆ สําหรับข้อมลูที$เป็นจํานวนเตม็  ตารางที� 3.1 ขนาดหนว่ยความจํา และคา่ที$สามารถเก็บได้ในข้อมลูประเภทจํานวนเตม็แตล่ะประเภท 
 ชนิดของข้อมูล จาํนวนบิตที�ใช้ ช่วงของข้อมูล การกาํหนดชนิดข้อมูล เลขจํานวนเตม็ (Integer) 32 -2147483648 ถึง 2147843649 int 

เลขจํานวนเตม็ไมค่ิดเครื$องหมาย (unsigned integer) 32 0   ถึง 4294967296 unsigned  int 
เลขจํานวนเตม็สั �น (short integer) 16 -32768  ถึง  32767 short  int หรือ short 
เลขจํานวนเตม็สั �น  ไมค่ดิเครื$องหมาย (unsigned short integer) 16 0   ถึง   65535 

unsigned short int หรือ unsigned short 
เลขจํานวนเตม็ยาว (long  integer) 32 -2147483648  ถึง 2147843649 long  int หรือ long 
เลขจํานวนเตม็ยาว ไมค่ดิเครื$องหมาย  (unsigned  long  integer) 32 0   ถึง  4294967296 

unsigned long int หรือ unsigned long 
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    บทที� 3 - ประเภทข้อมูลและการประกาศตัวแปร
3.1.2 จาํนวนจริง จํานวนจริงคือจํานวนบวก ลบ หรือคา่ศนูย์ ซึ$งสามารถมีจดุทศนิยมได้ เช่น 1024.05, -50.55, 0 ในภาษาซีประเภทข้อมลูที$ใช้ในการเก็บจํานวนจริงคือ float, double, และ long double ข้อแตกตา่งของประเภทข้อมูลทั �ง 3 ประเภทนี �คือ ขนาดของหน่วยความจําที$ใช้ในการจัดเก็บข้อมูลซึ$งจะส่งผลไปถึงขนาดของข้อมลูที$สามารถเก็บได้ ตารางที$ 3.2 แสดงขนาดของหน่วยความจําและค่าของข้อมลูที$เก็บได้ในแตล่ะชนิดของข้อมูล ซึ$งชนิดของข้อมลู float,  double และ long double จะใช้ขนาดของหน่วยความจําในการจดัเก็บข้อมลู 32, 64 และ 80 บติตามลําดบั 
 ตารางที� 3.2 ขนาดหนว่ยความจํา และ คา่ที$สามารถเก็บได้ในข้อมลูประเภทจํานวนจริงแตล่ะประเภท 

 ชนิดของข้อมูล จาํนวนบิตที�ใช้ ช่วงของข้อมูล การกาํหนดชนิดข้อมูล เลขจํานวนจริง (floating  point) 32 3.4 x 10-38 ถึง 3.4 x 1038 float 
เลขจํานวนจริงละเอียด  2 เท่า (double precision floating  point) 64 1.7 x 10-308 ถึง 1.7 x 10308 double 

เลขจํานวนจริงยาวละเอียด 2 เทา่ (long double precision floating  point) 80 3.4 x 10-4932 ถึง 1.1 x 104932 long double 
 

 3.1.3 ตัวอักขระ ถ้าต้องการจดัเก็บข้อมลูในรูปแบบตวัอกัษร หรืออกัขระตา่งๆในภาษาซี ควรเลือกใช้ชนิดข้อมลูประเภท char  ชนิดข้อมลูประเภทนี �จะใช้เนื �อที$ในหน่วยความจํา 8 bits เนื$องด้วยหน่วยความจําหลกัและการเก็บข้อมลูของคอมพิวเตอร์อยู่ในรูปบิต หรือเลขฐานสองที$มีคา่ “0” และ “1” ดงันั �นการเก็บตวั อกัษรในระบบคอมพิวเตอร์นั �นจําเป็นต้องมีรหสัที$ใช้ในการแปลงคา่ตวัอกัขระเป็นเลขฐานสองรหสัที$ใช้ในการจดัเก็บข้อมลูตวัอกัขระลงในคอมพิวเตอร์นั �นใช้ รหสัแอสกี � (ASCII : American Standard Code for Information Interchange) รูปที$ 3.1 แสดงตารางรหสัแอสกี �และเลขฐาน 2 สําหรับตวัอกัขระตา่งๆอีกทั �งชนิดข้อมลูประเภท char สามารถเก็บรหสัควบคมุพิเศษได้อีกด้วยดงัตารางที$ 3.3 
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 รูปที� 3.1 ตารางรหสัแอสกี � (ASCII Table)  ตารางที� 3.3 รหสัควบคมุพิเศษในภาษาซี 
 สัญลักษณ์ ความหมาย \b เลื$อนเคอร์เซอร์ไปทางซ้าย \f ขึ �นหน้าใหม ่\n ขึ �นบรรทดัใหม ่\r เลื$อนเคอร์เซอร์ไปทางซ้ายสดุ \t Tab ในแนวนอน \” แสดงเครื$องหมาย ” \’ แสดงเครื$องหมาย ’ \\ แสดงเครื$องหมาย \ \a หรือ   \007 

เสียงบีป 
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3.2 การประกาศตัวแปรในภาษาซีตวัแปรในภาษาซีใช้ในการเก็บข้อมลูชั�วคราวระหว่างการทํางานของโปรแกรม โดยที�ตวัแปรทุกตวัจะต้องมีการประกาศชื�อและประเภทของข้อมูลที�ต้องการเก็บ และจําเป็นต้องประกาศก่อนที�จะนํามาใช้งานทกุครั )ง  การนําคา่ในตวัแปรมาใช้งานจะไม่ทําให้คา่นั )นหายไป แตส่ามารถนําข้อมลูใหม่มาเก็บทบัได้  หลงัจากการประกาศใช้งานตวัแปรคา่ที�เก็บในตวัแปรจะเรียกว่า คา่ขยะ ซึ�งจะเป็นคา่ที�อยู่ในหน่วยความจําเก่าและจะมีค่าต้องการให้ถกูต้องก่อนนําตวัแปรนั )นไปใช้งานการประกาศตวัแปรในภาษาซีจะอยูใ่นรูปแบบที�ตายตวัคือ ประเภทของตวัแปร ตามด้วยชื�อของตวัแปร และสามารถกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรได้ซึ�งจะไม่กําหนดก็ได้ รูปที� แปรชื�อ grade ที�จะใช้เก็บข้อมลูประเภทตวัชื�อ PI เก็บข้อมูลประเภทจํานวนจริงมีคา่เริ�มต้นเป็น ประเภทจํานวนเตม็ซึ�งไมกํ่าหนดคา่เริ�มต้น
 
 

รูปที� 3.3 การประกาศตวัแปรหลายตวัที�มีการเก็บข้อมลูประเภทเดียวกนั
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    บทที� 3 - ประเภทข้อมูลและการประกาศตัวแปร
การประกาศตัวแปรในภาษาซ ีตวัแปรในภาษาซีใช้ในการเก็บข้อมลูชั�วคราวระหว่างการทํางานของโปรแกรม โดยที�ตวัแปรทุกตวัจะต้องมีการประกาศชื�อและประเภทของข้อมูลที�ต้องการเก็บ และจําเป็นต้องประกาศก่อนที�จะการนําคา่ในตวัแปรมาใช้งานจะไม่ทําให้คา่นั )นหายไป แตส่ามารถนําข้อมลูใหม่มาเก็บทบัได้  หลงัจากการประกาศใช้งานตวัแปรคา่ที�เก็บในตวัแปรจะเรียกว่า คา่ขยะ ซึ�งจะเป็นคา่ที�อยู่ในมีค่าไม่เหมือนกันในแต่ละครั )งที�สั�งโปรแกรมทํางาน จึงควรมีการใส่ค่าที�ต้องการให้ถกูต้องก่อนนําตวัแปรนั )นไปใช้งาน การประกาศตวัแปรในภาษาซีจะอยูใ่นรูปแบบที�ตายตวัคือ ประเภทของตวัแปร ตามด้วยชื�อของตวัแปร และสามารถกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรได้ซึ�งจะไม่กําหนดก็ได้ รูปที� 3.2ที�จะใช้เก็บข้อมลูประเภทตวัอกัขระซึ�งกําหนดคา่เริ�มต้นเป็นตวัอกัษร เก็บข้อมูลประเภทจํานวนจริงมีคา่เริ�มต้นเป็น 3.14159, และตวัแปรชื�อ salary ประเภทจํานวนเตม็ซึ�งไมกํ่าหนดคา่เริ�มต้น  

 
 รูปที� 3.2 การประกาศตวัแปรในภาษาซี 
 
 

 การประกาศตวัแปรหลายตวัที�มีการเก็บข้อมลูประเภทเดียวกนั
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ประเภทข้อมูลและการประกาศตัวแปร
ตวัแปรในภาษาซีใช้ในการเก็บข้อมลูชั�วคราวระหว่างการทํางานของโปรแกรม โดยที�ตวัแปรทุกตวัจะต้องมีการประกาศชื�อและประเภทของข้อมูลที�ต้องการเก็บ และจําเป็นต้องประกาศก่อนที�จะการนําคา่ในตวัแปรมาใช้งานจะไม่ทําให้คา่นั )นหายไป แตส่ามารถนําข้อมลูใหม่มาเก็บทบัได้  หลงัจากการประกาศใช้งานตวัแปรคา่ที�เก็บในตวัแปรจะเรียกว่า คา่ขยะ ซึ�งจะเป็นคา่ที�อยู่ในไม่เหมือนกันในแต่ละครั )งที�สั�งโปรแกรมทํางาน จึงควรมีการใส่ค่าที�
การประกาศตวัแปรในภาษาซีจะอยูใ่นรูปแบบที�ตายตวัคือ ประเภทของตวัแปร ตามด้วยชื�อของ

3.2 มีการประกาศตวัอกัขระซึ�งกําหนดคา่เริ�มต้นเป็นตวัอกัษร A, ประกาศตวัแปร
salary ที�จะเก็บข้อมูล

 

 การประกาศตวัแปรหลายตวัที�มีการเก็บข้อมลูประเภทเดียวกนั 
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 รูปที� 3.4 การประกาศตวัแปรในภาษาซีและการเก็บข้อมลูในหนว่ยความจํา  ถ้าต้องการจะประกาศตวัแปรประเภทเดียวกนัหลายตวัแปรสามารถทําได้ ดงัรูปที$ 3.3  ตวัแปร grade และ fall ใช้เก็บข้อมลูประเภทตวัอกัขระโดยมีการกําหนดคา่เริ$มต้นคือ ‘A’ และ ‘F’ ตามลําดบั  ตวัแปร x1, x2, x3 เก็บข้อมลูประเภทจํานวนจริงโดยที$ x1 มีการกําหนดคา่เริ$มต้นคือ 1.2 และ x2 มีการกําหนดคา่เริ$มต้นคือ 2.4 ในขณะที$ y1 และ y2 เก็บข้อมลูประเภทจํานวนเต็มที$ไม่มีการกําหนดคา่เริ$มต้นและรูปที$ 3.4 แสดงการประกาศตวัแปรในภาษาซีและข้อมูลที$ถูกจดัเก็บในหน่วยความจําของเครื$องคอมพิวเตอร์ ของประเภท char, int, long, float และ double ตามลําดบั  3.3 กฏการตั �งชื�อตัวแปร การตั �งชื$อตวัแปรในภาษาซี มีกฏระเบียบตา่งๆดงันี � 

• ชื$อตวัแปรจะต้องประกอบด้วย ตวัอกัษร ตวัเลข และ ตวัอกัขระ $ และ _ เทา่นั �น 
• ชื$อตวัแปรห้ามขึ �นต้นด้วยตวัเลข 
• ชื$อตวัแปรห้ามยาวเกิน 32 ตวัอกัษรในคอมไพเลอร์เก่าๆ แต่คอมไพเลอร์ใหม่ๆ สามารถรองรับได้ในความยาวไมจํ่ากดั 
• ตวัอกัษรตวัใหญ่ไมเ่ทา่กบัตวัอกัษรตวัเล็ก 
• ชื$อตวัแปรห้ามซํ �ากบัคําสงวนในภาษาซี ดงัรูปที$ 3.5 
• ชื$อตวัแปรห้ามซํ �ากบัชื$ออื$นๆในโปรแกรม เชน่ ชื$อฟังก์ชนั 
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 ตวัอยา่งการตั )งชื�อตวัแปรที�ผิดเชน่ 
• 12monkey  เนื�องจากขึ )นต้นด้วยตวัเลข
• I..Love..U  เนื�องจากมีตวัขระ 
• ohOh!   เนื�องจากมีตวัขระ 
 หลกัการตั )งชื�อตวัแปรในภาษาซีมีมากมายหลายแบบ แตส่่วนใหญ่จะมีธรรมเนียมคือ หลีกเลี�ยงการตั )งชื�อตวัแปรที�ขึ )นต้นด้วยตวัอกัขระ สองตวันี )ในการตั )งชื�อ อาจจะทําให้ชื�อตวัแปรที�ตั )งไปซํ )ากบัชื�อตวัแปรให้สื�อกับค่าที�จะจดัเก็บในตวัแปรเช่น ตั )งชื�อตวัแปรว่า ทั )งนี )เนื�องจากเมื�อพฒันาซอฟต์แวร์ที�ใหญ่อาจทําให้ผู้พฒันาลืมวา่ตวัแปรนี )ใช้เก็บคา่อะไร
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รูปที� 3.5 คําสงวนในภาษาซี 
ตวัอยา่งการตั )งชื�อตวัแปรที�ผิดเชน่  เนื�องจากขึ )นต้นด้วยตวัเลข เนื�องจากมีตวัขระ “.” ที�ภาษาซีไมย่อมให้ใช้ในการตั )งชื�อตวัแปรเนื�องจากมีตวัขระ “!” ที�ภาษาซีไมย่อมให้ใช้ในการตั )งชื�อตวัแปร
หลกัการตั )งชื�อตวัแปรในภาษาซีมีมากมายหลายแบบ แตส่่วนใหญ่จะมีธรรมเนียมคือ หลีกเลี�ยงการตั )งชื�อตวัแปรที�ขึ )นต้นด้วยตวัอกัขระ _ และ $ เนื�องจากฟังก์ชนัภายในของภาษาซี จะใช้ตวัอกัขระ สองตวันี )ในการตั )งชื�อ อาจจะทําให้ชื�อตวัแปรที�ตั )งไปซํ )ากบัชื�อฟังก์ชนัภายในของภาษาซี    และควรตั )งชื�อตวัแปรให้สื�อกับค่าที�จะจดัเก็บในตวัแปรเช่น ตั )งชื�อตวัแปรว่า score เพื�อใช้ในการเก็บค่าคะแนนสอบ ทั )งนี )เนื�องจากเมื�อพฒันาซอฟต์แวร์ที�ใหญ่อาจทําให้ผู้พฒันาลืมวา่ตวัแปรนี )ใช้เก็บคา่อะไร
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ที�ภาษาซีไมย่อมให้ใช้ในการตั )งชื�อตวัแปร ที�ภาษาซีไมย่อมให้ใช้ในการตั )งชื�อตวัแปร 
หลกัการตั )งชื�อตวัแปรในภาษาซีมีมากมายหลายแบบ แตส่่วนใหญ่จะมีธรรมเนียมคือ หลีกเลี�ยงภาษาซี จะใช้ตวัอกัขระ งภาษาซี    และควรตั )งชื�อเพื�อใช้ในการเก็บค่าคะแนนสอบ ทั )งนี )เนื�องจากเมื�อพฒันาซอฟต์แวร์ที�ใหญ่อาจทําให้ผู้พฒันาลืมวา่ตวัแปรนี )ใช้เก็บคา่อะไร 
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บทที� 4 การแสดงผลในภาษาซี  เมื�อต้องการแสดงคา่ของตวัแปรหรือพิมพ์ข้อความใดๆ ด้วยภาษาซีจะต้องใช้ฟังก์ชนั  printf ซึ�งจะทําให้ข้อความภายในเครื�องหมายคําพูด (“……”) แสดงผลบนจอภาพ หลักการทํางานของฟังก์ชัน printf นั �นจะเป็นการดงึข้อมลูที�เก็บในหนว่ยความจําหลกัมาแสดงบนจอภาพดงัรูปที� 4.1 
 

  รูปที� 4.1 การทํางานของฟังก์ชนั printf 
 ฟังก์ชนั  printf  มีรูปแบบการใช้งานดงันี � 
 printf (“ control  string ” , variable  list);    

• control string อาจจะเป็นตวัอกัษร ข้อความ หรือตวักําหนดประเภทของการแสดงผลตวัแปรที�ต้องการแสดงออกทางจอภาพ 
• variable list ถ้า control string เป็นตวักําหนดประเภทของการแสดงผลตวัแปร จําเป็นต้องใส่ชื�อตัวแปรในส่วนนี � ถ้า control string เป็นข้อความปกติส่วนของ variable list ไมจํ่าเป็นต้องมี 

 ตวัอยา่งการแสดงผลข้อความคําวา่ Hello World ออกทางหน้าจอด้วยคําสั�ง printf 
 printf (“Hello World”); 
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 ถ้าต้องการแสดงข้อมูลที�เก็บในตัวแปรออกทางหน้าจอนั �น ภาษาซีจะใช้ชุดอักขระพิเศษที�เรียกว่า Format Code ซึ�งจะเป็นตวักําหนดให้ข้อมลูที�อยู่ในตําแหน่งหลงัเครื�องหมาย “,” แสดงออกมา โดยจะมีความหมายดงัตารางที� 4.1 
 ตารางที� 4.1 รหสั Format Code สําหรับฟังก์ชนั printf รหัสรูปแบบ ความหมาย %c ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่เป็นตวัอกัษรเพียงตวัเดียว %s ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่เป็นข้อความที�เก็บในตวัแปรชดุ %d ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่เป็นเลขจํานวนเตม็ %u ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่เป็นเลขจํานวนเตม็บวก %f ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่ที�เป็นเลขทศนิยม %e ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่ที�เป็นเลขทศนิยมในรูป e ยกกําลงั %x ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่ที�เป็นเลขฐานสิบหก %o ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่ที�เป็นเลขฐานแปด %p ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่ที�เป็นตวัชี �ตําแหนง่ (pointer)  การแทนคา่ตวัแปรจาก format code จะแทนค่าตามลําดบัของตวัแปรที�กําหนดไว้ในส่วนของ variable list เชน่ printf(“%d   %d”,  A , B);   ข้อความที�แสดงบนหน้าจอจะแทนที�ตําแหน่ง %d ตวัแรกด้วยคา่ที�เก็บในตวัแปร A ในรูปเลขฐาน 10 และ ตําแหน่ง %d ตวัที� 2 ด้วยค่าที�เก็บในตวัแปร B ในรูปของเลขฐาน 10 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 4.1 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include <stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc,  char **argv) {       int A = 5;      float B = 10.05 ;      printf(“%f     %d”, B, A);      system(“PAUSE”); } 

ผลการรัน 
 10.05      5 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 
 

บทที� 4 - การแสดงผลในภาษาซี  

 

จากโปรแกรมตวัอยา่ง 4.1 ในบรรที� 4 และ 5 มีการประกาศตวัแปร A ที�เก็บคา่จํานวนเต็มมีการ กําหนดค่าเริ�มต้นคือ 5 และประกาศตวัแปร B ที�เก็บค่าจํานวนจริงมีการกําหนดค่าเริ�มต้นคือ 10.05 ตามลําดบั ในบรรทดัที� 6 เป็นการเรียกฟังก์ชนั printf เพื�อแสดงผลออกทางจอภาพ โดย control list ประกอบไปด้วย %f และ %d ซึ�งจะเป็นการดงึคา่ในตวัแปรที�อยู่ในส่วนของ variable list ออกมาแสดงตามลําดบั ดงันั �นคา่ในตวัแปร B จะถกูแสดงก่อนตามด้วยคา่ในตวัแปร A  ตัวอย่างโปรแกรมที� 4.2 1 2 3 4 5 6 7 

#include <stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char **argv) {     char X = ‘A’, Y = ‘B’;     printf(“%c-ANT \n%c-Bird”, X, Y);     system(“PAUSE”); } 

ผลการรัน 
 A-ANT B-Bird 

 ตวัอย่างโปรแกรมที� 4.2 แสดงการใช้งานของ Format code ร่วมกันกบัข้อความปกติและตวัควบคมุพิเศษ ‘\n’ สําหรับการขึ �นบรรทดัใหม่ ซึ�ง %c ตวัแรกในฟังก์ชนั printf จะถกูแทนที�ด้วยคา่ ในตวัแปร X ในที�นี �คือ ‘A’ ที�ได้ถกูประกาศในบรรทดัที� 4 และ %c ตวัที� 2 จะถกูแทนที�ตวัคา่ในตวัแปร Y ในที�นี �คือ ‘B’ ฟังก์ชนั printf ยงัมีความสามารถในการจดัตําแหน่งข้อความในการแสดงผลผ่านจอภาพได้อีกซึ�งสามารถแบง่ออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ คือ 
• ตวัเลขบวกตามหลงั %  เช่น  %10d หมายถึงการเว้นช่องว่างไว้ 10 ช่องแล้วใส่ตวัเลขจากตําแหนง่ขวาไปยงัตําแหนง่ซ้าย ตามตวัอยา่ง คาํสั�ง printf(“=%5d=”, 12); ผลการรัน =    1 2 =    
• ตวัเลขลบตามหลงั % เช่น %-10d หมายถึงการเว้นช่องว่างไว้ 10 ช่องแล้วใส่ตวัเลขจากตําแหนง่ซ้ายไปยงัตําแหนง่ขวา ตามตวัอยา่ง คาํสั�ง printf(“=%-5d=”, 12); ผลการรัน = 1 2    =   
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• จุดทศนิยม ซึ�งจะใช้กับ %f เช่น %.2f หมายถึงการแสดงค่าของตวัแปรให้อยู่รูปของจุดทศนิยม 2 ตําแหนง่ ซึ�งสามารถใช้ควบคูไ่ปกบัคา่บวกและลบได้ด้วย ตามตวัอยา่ง คาํสั�ง printf(“=%.2f=”, 10.1234); ผลการรัน = 1 0 . 1 2 =    คาํสั�ง printf(“=%7.2f=”, 10.1234); ผลการรัน =   1 0 . 1 2 =  คาํสั�ง printf(“=%-7.2f=”, 10.1234); ผลการรัน = 1 0 . 1 2   = 
 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 4.3 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

int main(int argc,  char **argv) {        int    a;        float  b;        a = 25;        b = 15.281;        printf(“A = %d\n”, a);        printf(“B = %f\n”, b);        printf(“A = %8d\n”, a);        printf(“B = %8.2f\n”, b);        system(“PAUSE”); } 

ผลการรัน  A = 25 B = 15.281000 A =         25 B =    15.28 

 จากตวัอย่างโปรแกรมที�  4.3  คา่ของตวัแปร a และ b จะถกูพิมพ์โดยใช้ตวักําหนดชนิดข้อมูล %d  และ %f ในบรรทดัที� 6 และ บรรทดัที� 7 ตามลําดบั  ฟังก์ชนั printf( )  ในบรรทดัที� 8 จะพิมพ์คา่ของตวัแปร a โดยมีความยาว  8 ตําแหน่ง ตําแหน่งว่างหน้าตวัเลขจะแทนด้วยช่องว่าง ในบรรทดัที� 9 จะพิมพ์คา่ของตวัแปร b  โดยมีความยาวทั �งหมด  8  ตําแหน่ง  ซึ�งจะมีจํานวนทศนิยม  2  ตําแหน่ง ซึ�งจะเห็นวา่ผลลพัธ์ของคําสั�ง printf ในบรรทดัที� 8 และ บรรทดัที� 9 จะได้ตวัเลขชิดขวาในตําแหนง่เดียวกนั 
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ตัวอย่างโปรแกรมที� 4.4 1 2 3 4 5 6 7 

int main(int argc,  char **argv) {        char  tab;        tab = ‘\t’;        printf(“1234567890\n”);        printf(“%c Exam\n”, tab);        system(“PAUSE”); } 

ผลการรัน  1234567890           Exam 

 ตวัอยา่งโปรแกรมที� 4.4 ในบรรทดัที� 4 จะเป็นการพิมพ์ข้อความปกตแิล้วขึ �นบรรทดัใหมจ่ากตวัควบคมุพิเศษ ‘\n’ จากนั �นในบรรทดัที� 5 จะเป็นการแสดงคา่ที�ผา่น %c ซึ�งคือแสดงคา่ในตวัแปร tab ในที�นี �มีคา่เท่ากบั \t นั�นคือเรากําหนดให้ตวัแปร tab มีการเลื�อน (Tab) ไปในแนวนอน การนั �นพิมพ์ชอ่งวา่งและคําวา่ Exam 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 4.5 1 2 3 4 5 

int main(int argc,  char **argv) {        char  ch = ‘A’;        printf(“ASCII value of A = %d\n”, ch);        system(“PAUSE”); } 

ผลการรัน  ASCII value of A = 65 
 ตวัอย่างโปรแกรมที�  4.5 จะแสดงค่าของรหสัแอสกีของตวัอักษรโดยจะต้องพิมพ์ด้วย %d ในบรรทดัที� 3 ทําให้ผลการรันออกมาเป็นคา่ 65 ซึ�งก็คือรหสัแอสกีของตวัอกัษร A 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 4.6 1 2 3 4 5 6 7 

int main(int argc,  char **argv) {        printf(“12345678901234567890\n”);        printf(“=%s=\n”, “C language”);        printf(“=%-15s=\n”, “C language”);        printf(“=%15s=\n”, “C language”);       system(“PAUSE”); } 

ผลการรัน 12345678901234567890 =C language= =C language         = =         C language= 
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ตวัอยา่งโปรแกรมที� 4.6 เป็นการพิมพ์ข้อความหรือสตริงก์ซึ�งจะต้องใช้ตวักําหนดชนิดข้อมลู %s ตวักําหนดชนิดข้อมูล %s สามารถใช้ร่วมกับตวัเลขบวกและลบได้ บรรทดัที� 3 เป็นการพิมพ์ข้อความออกทางหน้าจอแบบธรรมดา บรรทดัที� 4 มีการกําหนดให้ชิดขอบซ้ายโดยจะเห็นว่ามีช่องว่างด้านหลงัข้อความก่อนจะแสดงตวัอกัขระ “=” สว่นบรรทดัที� 5 เป็นการกําหนดให้ข้อความที�แสดงชิดขอบขวา 
 

 

 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 5 - คณิตศาสตร์ในภาษาซี
บทที� 5 คณิตศาสตร์ในภาษาซี 

 ภาษาคอมพิวเตอร์แทบทุกภาษา จะต้องมีเครื�องหมายคณิตศาสตร์เพื�อใช้ในการคํานวณ       ใน บทนี $จะได้กล่าวถึงการใช้เครื� องหมายคณิตศาสตร์ต่างๆ และการเขียนนิพจน์คณิตศาสตร์ (Arithmetic expression) หรือนิพจน์ตวัเลข (Numeric expression) 
 5.1 เครื�องหมายคณิตศาสตร์พื �นฐาน ภาษาซีมีเครื�องหมายคณิตศาสตร์พื $นฐานซึ�งจะแบง่ออกเป็น 2 ประเภท  

• เครื�องหมายทางคณิตศาสตร์ที�ใช้กบัจํานวนเตม็ และ 
• เครื�องหมายทางคณิตศาสตร์ที�ใช้กบัจํานวนจริง 

 5.1.1 เครื�องหมายทางคณิตศาสตร์ที�ใช้กับจาํนวนเต็ม เครื�องหมายทางคณิตศาสตร์ที�ใช้กับจํานวนเต็มเมื�อกระทํากับจํานวนเต็มจะให้ผลลพัธ์ที�เป็นจํานวนเต็ม เครื�องหมายทั $งหมดแสดงในตารางที� 5.1 เมื�อนําข้อมูลจํานวนเต็ม 2 ตวั มาหารกนัโดยใช้เครื�องหมาย “/” ผลลัพธ์ที�ได้จะเป็นตวัเลขจํานวนเต็มโดยส่วนที�เป็นเศษจะถูกตดัทิ $งไป เช่น 10 / 3       จะได้ 3 สําหรับการหารที�คิดเฉพาะเศษโดยใช้เครื�องหมาย % ผลลพัธ์จากการหารจะได้เศษที�เกิดจากการหาร เชน่ 10 % 3 จะมีคา่เป็น 1  
 ตารางที� 5.1 เครื�องหมายคณิตศาสตร์พื $นฐานสําหรับจํานวนเตม็ เครื�องหมาย ความหมาย 

_ ลบ 
+ บวก 
* คณู 
/ หาร(คิดเฉพาะเลขจํานวนเต็ม) 
% หาร (คดิเฉพาะเศษ) 

 5.1.2 เครื�องหมายทางคณิตศาสตร์ที�ใช้กับจาํนวนจริง เครื�องหมายทางคณิตศาสตร์ที�ใช้กบัจํานวนจริงจะเหมือนกบัที�ใช้กับจํานวนจริงเกือบทุกอย่าง ยกเว้นเครื�องหมายหาร “/” ผลลพัธ์ที�ได้จะเป็นจํานวนเต็ม เช่น 10 / 3 จะได้ 3.3333 และจะไม่สามารถใช้เครื�องหมายหารที�เอาแต่เศษได้ (%) เครื�องหมายคณิตศาสตร์พื $นฐานสําหรับจํานวนจริงแสดงในตารางที� 5.2 
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ตารางที� 5.2 เครื�องหมายคณิตศาสตร์พื $นฐานสําหรับจํานวนจริง เครื�องหมาย ความหมาย 

_ ลบ 
+ บวก 
* คณู 
/ หาร(แบบมีเศษ) 

 5.2 เครื�องหมาย ++ และ -- เครื�องหมาย ++ และ -- อาจจะอยู่หน้าหรือหลงัตวัแปร เครื�องหมาย ++ จะหมายถึง เพิ�มคา่ของตวัแปรขึ $น 1 คา่ สําหรับเครื�องหมาย -- หมายถึงลดคา่ของตวัแปรลงไป 1คา่ นั�นคือ 
   Y = x + 1  จะเทา่กบั   Y = x++  หรือ ++x  และ   Y = x – 1  จะเทา่กบั   Y = x--  หรือ  --x 

  เครื�องหมาย ++ และ -- สามารถนําไปประยกุต์ใช้ได้กบัทั $งจํานวนเต็มและจํานวนจริง การใช้เครื�องหมาย ++ หรือ -- ก่อนหรือหลงัตวัแปรจะให้ผลลพัธ์เท่ากัน ยกเว้นในกรณีที�มีการใช้ตวัแปรอื�น   มารับคา่ ยกตวัอย่างเช่น x = a++ ในรูปที� 5.1 การทํางานจะแบง่เป็น 2 ส่วน คือ จะให้ x = a ก่อนจากนั $นคอ่ยเพิ�มคา่ของ a ไป 1  
x = a++

x = a

a = a + 1  

① คา่ของ a ก่อนเพิ�ม  
 
 

② เพิ�มคา่ a ไป 1   รูปที� 5.1 การใช้เครื�องหมาย ++ หลงัตวัแปร 
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x = ++a

a = a + 1

x = a
 

① เพิ�มคา่ a ไป 1   
 
 

② คา่ของ a หลงัจากเพิ�ม 
 รูปที� 5.2 การใช้เครื�องหมาย ++ หน้าตวัแปร 
 กลบักนัถ้าคํานวณ x = ++a ขั $นตอนการทํางานภายในจะเป็นดงัรูปที� 5.2 คือจะทําการเพิ�มคา่ a ไป 1 ก่อนหลงัจากนั $นคอ่ยนําคา่ a ที�เปลี�ยนแปลงแล้วไปให้ x การทํางานของเครื�องหมาย – ก็ทํางาน   ในลกัษณะเดียวกนักบัเครื�องหมาย ++ ตวัอย่างโปรแกรมที� 5.1 และ 5.2 แสดงการทํางานและผลที�ได้จากการใช้เครื�องหมาย ++ หน้าและหลงัตวัแปรตามลําดบั 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 5.1 1 2 3 4 5 6 7 8 

int main(int argc, char **argv) {     int x,y;     x = 5;     y = ++x;     printf(“X = %d\n”, x);     printf(“Y = %d\n”, x);     system(“PAUSE”); }  

ผลการรัน  X = 6 Y = 6 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 5.2 1 2 3 4 5 6 7 8 

int main(int argc, char **argv) {     int x,y;     x = 5;     y = x++;     printf(“X = %d\n”, x);     printf(“Y = %d\n”, x);     system(“PAUSE”); }  

ผลการรัน  X = 6 Y = 5 
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5.3 นิพจน์คณิตศาสตร์ นิพจน์คณิตศาสตร์ประกอบด้วยค่าคงที� ตวัแปร ฟังก์ชัน หรือการรวมกันของค่าคงที� ตวัแปรฟังก์ชนั ตวัปฏิบตักิารทางคณิตศาสตร์ และเครื�องหมายวงเล็บเปิดปิด นิพจน์คณิตศาสตร์จะคล้ายกับสมการคณิตศาสตร์  เชน่ การหาพื $นที� (Area) ของรูปสามเหลี�ยม    Area = 0.5   x  base  x  height 

 เมื�อเขียนเป็นนิพจน์คณิตศาสตร์จะได้ดงันี $ 
   Area = 0.5 * base * height  เครื�องหมายคณิตศาสตร์แต่ละชนิดจะมีลําดับในการประมวลผลต่างกันดงัในตารางที� 5.3   นอกจากนี $อาจจะใช้วงเล็บคร่อมนิพจน์เพื�อให้ถูกประมวลผลก่อนและถ้ามีวงเล็บหลายชั $น นิพจน์ที�อยู่ชั $นในสุดจะถูกประมวลผลก่อน เครื�องหมายคณิตศาสตร์ที�มีลําดบัเดียวกันจะถูกประมวลผลจากซ้าย  ไปขวา  ตารางที� 5.3 ลําดบัการประมวลผลของเครื�องหมายคณิตศาสตร์ เครื�องหมายคณิตศาสตร์ ลาํดับการประมวลผล ++ , -- 1 - (เครื�องหมายลบหน้าตวัเลข) 2 * ,  /  ,  % 3 +  ,  - 4 

 ตวัอยา่งเชน่ (2+3)*5  = 25 เอา  2  บวก  3  ได้   5  แล้วคณูด้วย  5  ได้  25 2+3*5  = 17 เอา  3  คณู  5  ได้  15  แล้วบวกด้วย  2  ได้  17 10/2*3  =  15 เอา  10  หาร  2  ได้   5  แล้วคณูด้วย 3  ได้  15 (7+3)*((10-2)) = 80  เอา  10  ลบด้วย 2  ได้  8  จากนั $นนํา 10 คณูด้วย 8 ได้ 80 (5+2)*15%4 = 1 เอา  5 บวกกบั  2   ได้  7  แล้วคณูด้วย  15  ได้  105 จากนั $นหารด้วย 4 เหลือเศษ   1 
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 ในภาษาซีสามารถเขียนนิพจน์คณิตศาสตร์ให้อยู่ในรูปย่อเพื�อทําให้โปรแกรมต้นฉบบัสั 'นลง รูปที� 5.3 แสดงการย่อนิพจน์ให้สั 'นลง เมื�อมีตวัแปรเดียวกันอยู่ทั 'งทางด้านซ้าย และทางด้านขวาของเครื�องหมาย “=” เราสามารถลบชื�อตวัแปรนั 'นที�อยู่ทางด้านขวาของเครื�องหมาย ตวัปฏิบัติการทางคณิตศาสตร์มาไว้ข้างหน้าเครื�องหมาย ตวัปฏิบตักิารและเครื�องหมาย “=โปรแกรมที� 5.3 เปรียบเทียบการทํางานของการใช้เทา่กนั 
 

รูปที� 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 5.3 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

int main(int argc, char **argv) {
    int x,y; 
    x = 5;   y= 5; 
    x += 10;  y = y + 10;
    printf(“X = %d\n”, x);
    printf(“Y = %d\n”, x);
    system(“PAUSE”);
}  

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา
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รูปที� 5.3 การเปลี�ยนนิพจน์ให้อยูใ่นรูปย่อ ในภาษาซีสามารถเขียนนิพจน์คณิตศาสตร์ให้อยู่ในรูปย่อเพื�อทําให้โปรแกรมต้นฉบบัสั 'นลง แสดงการย่อนิพจน์ให้สั 'นลง เมื�อมีตวัแปรเดียวกันอยู่ทั 'งทางด้านซ้าย และทางด้านขวาของเราสามารถลบชื�อตวัแปรนั 'นที�อยู่ทางด้านขวาของเครื�องหมาย “=” ตวัปฏิบัติการทางคณิตศาสตร์มาไว้ข้างหน้าเครื�องหมาย “=” แต่จะต้องไม่มีช่องว่างใดๆ ระหว่าง
“=” รูปที� 5.4 แสดงตวัอย่างของการเปลี�ยนนิพจน์ให้อยู่ในรูการทํางานของการใช้นิพจน์ในรูปแบบเต็มและรูปแบบย่อ ซึ�งจะได้ผลลพัธ์

 รูปที� 5.4 ตวัอยา่งการเปลี�ยนนิพจน์ให้อยูใ่นรูปยอ่ 
int main(int argc, char **argv) { 

x += 10;  y = y + 10; 
n”, x); 
n”, x); 

system(“PAUSE”); 

ผลการรัน 
 X = 15 
Y = 15 
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ในภาษาซีสามารถเขียนนิพจน์คณิตศาสตร์ให้อยู่ในรูปย่อเพื�อทําให้โปรแกรมต้นฉบบัสั 'นลง    แสดงการย่อนิพจน์ให้สั 'นลง เมื�อมีตวัแปรเดียวกันอยู่ทั 'งทางด้านซ้าย และทางด้านขวาของ
“=” ออกได้และนําเอาแต่จะต้องไม่มีช่องว่างใดๆ ระหว่าง        แสดงตวัอย่างของการเปลี�ยนนิพจน์ให้อยู่ในรูปย่อ ตวัอย่างในรูปแบบเต็มและรูปแบบย่อ ซึ�งจะได้ผลลพัธ์
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5.4 การกาํหนดค่าให้ตัวแปร  พิจารณาโปรแกรมที�  5.4 มีการกําหนดค่าให้กับตัวแปรโดยใช้เครื� องหมายเท่ากับ “=”              การกําหนดค่าในลกัษณะนี $จะเป็นการนําค่าที�อยู่ด้านขวาของเครื�องหมายเท่ากับ ไปเก็บไว้ในตวัแปร  ตวัแปรดงักล่าวจะต้องอยู่ด้านซ้ายเสมอ ตวัแปร base, height   ถกูกําหนดให้มีคา่เป็น 5 และ 10 จากบรรทดัที� 4 และ 5 ตามลําดบั สว่น area มีคา่เทา่กบัผลคณูของ 0.5 x base x height มีคา่เทา่กบั 25 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 5.4 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

int main(int argc, char **argv) {     float base, height;      float area;     base = 5.0;     height = 10.0;     area = 0.5 * base * height;     printf(“Area of triangle = %f\n”, area);     system(“PAUSE”); }  

ผลการรัน    Area of triangle = 25.000000 

 

 การกระทําทางคณิตศาสตร์ส่วนใหญ่ไม่ใช่เป็นเพียงการกระทําของข้อมูลเดียวกัน บางครั $ง     จะเป็นการกระทําร่วมกันระหว่างจํานวนเต็ม และ จํานวนจริง ดงันั $นผลลัพธ์ที�ได้จะมีประเภทข้อมูล    เป็นชนิดใด ผู้ พัฒนาซอฟต์แวร์ควรจะทราบเพื�อจะได้ประกาศตัวแปรที�มีประเภทข้อมูลได้ถูกต้อง      เพื�อเก็บผลลพัธ์ที�ได้  การที�ผลลพัธ์เปลี�ยนแปลงชนิดของข้อมูลได้เราเรียกว่า การเปลี�ยนประเภทของข้อมลู ซึ�งในภาษาซีมีทั $งหมด 2 ประเภท คือ 
• การเปลี�ยนประเภทของข้อมลูโดยอตัโนมตั ิ
• การเปลี�ยนประเภทของข้อมลูโดยตรง 

 5.4.1 การเปลี�ยนประเภทของข้อมูลโดยอัตโนมัต ิเมื�อมีการกระทําทางคณิตศาสตร์ของข้อมูลต่างประเภทกัน ภาษาซีจะทําการเปลี�ยนประเภทข้อมูลของผลลัพธ์โดยอัตโนมัติ ภาษาซีเลือกที�จะเปลี�ยนประเภทข้อมูลของผลลัพธ์ตามรูปที� 5.5          ซึ�งหมายถึงประเภทข้อมลูที�อยูส่งูกวา่จะเป็นประเภทข้อมลูที�จะเป็นผลลพัธ์ เช่น ถ้ามีตวัแปรประเภท int กระทําทางคณิตศาสตร์กบั ตวัแปรประเภท float ผลลพัธ์จะเป็นตวัแปรประเภท float เนื�องจาก float อยู่สงูกวา่ int  
 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

 

รูปที� 5.5 ลําดบัการเปลี�ยนประเภทข้อมลูแบบอตัโนมตัใินภาษาซี
 

5.4.2 การเปลี�ยนประเภทของข้อมูลโดยตรงบางครั 'งผู้ พัฒนาซอฟต์แวร์ต้องการจะเปลี�ยนแปลงประเภทของข้อมูลชั�วคราว ผู้ พัฒนาซอฟต์แวร์สามารถกําหนดประเภทข้อมูลของผลลัพธ์ได้โดยตรง การเปลี�ยนประเภทข้อมูลประเภทนี 'จะถกูใช้บอ่ยเมื�อต้องการผ่านคา่ให้กบัต้นฉบบัเมื�อมีการกระทําทางคณิตศาสตร์ของข้อมลูตา่งประเภทกนั
 การเปลี�ยนประเภทของข้อมูลโดยตรงจะใช้อยู่ในรูปของวงเล็บเปิดปิด ข้างในจะเป็นประเภทข้อมลูที�ต้องการ ไว้ข้างหน้านิพจน์ที�ต้องการเปลี�ยนประเภทของข้อมลู
 
 ตวัอยา่งการใช้งาน 
• (int) (5.0 /2.0)  ผลลพัธ์ที�ได้จะเป็น รูปของ int ซึ�งเป็นจํานวนเตม็
• (long)5   ผลลพัธ์ที�ได้จะเป็น ฟังก์ชนัต้องการรับค่าเป็น เปลี�ยนประเภทข้อมลูก่อนจะทําให้เกิด 
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 ลําดบัการเปลี�ยนประเภทข้อมลูแบบอตัโนมตัใินภาษาซี
การเปลี�ยนประเภทของข้อมูลโดยตรง บางครั 'งผู้ พัฒนาซอฟต์แวร์ต้องการจะเปลี�ยนแปลงประเภทของข้อมูลชั�วคราว ผู้ พัฒนาซอฟต์แวร์สามารถกําหนดประเภทข้อมูลของผลลัพธ์ได้โดยตรง การเปลี�ยนประเภทข้อมูลประเภทนี 'กใช้บอ่ยเมื�อต้องการผ่านคา่ให้กบัฟังก์ชนัเพื�อหลีกเลี�ยง warning ที�จะเกิดตอนคอมไพล์โปรแกรมณิตศาสตร์ของข้อมลูตา่งประเภทกนัในภาษาซี การเปลี�ยนประเภทของข้อมูลโดยตรงจะใช้อยู่ในรูปของวงเล็บเปิดปิด ข้างในจะเป็นประเภทไว้ข้างหน้านิพจน์ที�ต้องการเปลี�ยนประเภทของข้อมลู การทําแบบนี '

(  ประเภทข้อมลูที�ต้องการ )  นิพจน์ 
ผลลพัธ์ที�ได้จะเป็น 2 แทนที�จะเป็น 2.5 เนื�องจากเราบงัคบัให้ผลลพัธ์ อยู่ในซึ�งเป็นจํานวนเตม็ ผลลพัธ์ที�ได้จะเป็น 5 แต่จะเป็นประเภทข้อมลูแบบ long ต้องการรับค่าเป็น long แตเ่ลข 5 จะเป็นประเภทข้อมูลแบบ int โดยปริยาย ถ้าไม่มีการเปลี�ยนประเภทข้อมลูก่อนจะทําให้เกิด warning ตอนคอมไพล์  
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 ลําดบัการเปลี�ยนประเภทข้อมลูแบบอตัโนมตัใินภาษาซี 
บางครั 'งผู้ พัฒนาซอฟต์แวร์ต้องการจะเปลี�ยนแปลงประเภทของข้อมูลชั�วคราว ผู้ พัฒนาซอฟต์แวร์สามารถกําหนดประเภทข้อมูลของผลลัพธ์ได้โดยตรง การเปลี�ยนประเภทข้อมูลประเภทนี '    ที�จะเกิดตอนคอมไพล์โปรแกรม
การเปลี�ยนประเภทของข้อมูลโดยตรงจะใช้อยู่ในรูปของวงเล็บเปิดปิด ข้างในจะเป็นประเภทการทําแบบนี 'เรียกวา่ Casting  

เนื�องจากเราบงัคบัให้ผลลพัธ์ อยู่ใน  
long เนื�องด้วยบางครั 'งโดยปริยาย ถ้าไม่มีการ
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บทที� 5 - คณิตศาสตร์ในภาษาซี
ตัวอย่างโปรแกรมที� 5.5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

int main(int argc, char **argv) {     int base, height;  float area1,  area2, area3;     int area4;     base = 3;     height = 3;     area1 = 0.5 * base * height;     area2 = (1 / 2) * base * height;     area3 = (1.0 / 2) * base * height;          area4 = 0.5 * base * height;     printf(“Area1 = %f\n”, area1);     printf(“Area2 = %f\n”, area2);     printf(“Area3 = %f\n”, area3);         printf(“Area4 = %d\n”, area4);         system(“PAUSE”); }  

ผลการรัน    Area1 = 4.500000 Area2 = 0.000000 Area3 = 4.500000 Area4 = 4 
 

 จากตวัอยา่งโปรแกรมที� 5.5  
• ในบรรทัดที� 6 จะเห็นว่า 0.5 เป็นจํานวนจริงโดยปริยายคือ float ซึ�งกระทําทางคณิตศาสตร์         กับจํานวนเต็ม(int) 2 ตวัคือ base และ height ผลลพัธ์ที�ได้จึงถูก เปลี�ยนเป็นประเภท float           ซึ�ง area1 ถกูประกาศเป็น float อยูแ่ล้วจงึสามารถเก็บคา่ได้อยา่งถกูต้อง 
• ในบรรทดัที� 7 จะเห็นว่า (1 / 2) เป็นจํานวนเต็มหารกบัจํานวนเต็มดงันั $นผลที�ได้จะ ไม่มีการเปลี�ยนประเภททางข้อมลู ดงันั $นผลที�ได้มีคา่เท่ากบั 0 เมื�อทําไปคณูกบั base และ height ก็จะให้ผลลพัธ์เป็น 0 ซึ�งจะให้ผลลพัธ์ที�ผิดจากที�ต้องการ 
• ในบรรทดัที� 8 จะเห็นว่า (1.0 / 2) เป็นการหารกบัระหว่างจํานวนจริง 1.0 และจํานวนเต็ม 2 ซึ�งผลลพัธ์ที�ได้จะถูกเปลี�ยนเป็นประเภทข้อมลูแบบจํานวนจริงซึ�งก็คือ 0.5 เมื�อไปคณูกบั base และ height ก็จะได้ผลลพัธ์ที�ถกูต้องตามที�ต้องการเหมือนกบัการชดุคําสั�งในบรรทดัที� 7 
• ในบรรทดัที� 9 ผลลพัธ์ที�ได้คือ 4.5 แตเ่นื�องจากตวัแปรที�ใช้ในการจดัเก็บข้อมลูรับได้เฉพาะจํานวนเตม็ ทําให้คา่ที�สามารถเก็บได้คือ 4 ทําให้ผลลพัธ์ที�ได้ไม่ถกูต้องตามที�ต้องการ และเป็นข้อควรระวงัอยา่งยิ�งเนื�องจากคอมไพเลอร์ภาษาซีจะไมมี่การเตือนใดๆ ทั $งสิ $น 
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บทที� 5 - คณิตศาสตร์ในภาษาซี
ตัวอย่างโปรแกรมที� 5.6 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

int main(int argc, char **argv) {     float a;     int b, c, d, e;          a  =  (int)5.5  + (float)10.4;     b  =  (int)5.5 + 10.4;     c  =  (int)(5.5 / 1.1);     d  =  (int)5.5 / 1.1;     e  =  5.5 / (int)1.1;          printf(“a = %f\n”, a);     printf(“b = %d\n”, b);     printf(“c = %d\n”, c);     printf(“d = %d\n”, d);         printf(“e = %d\n”, e);         system(“PAUSE”); }  

ผลการรัน    a = 15.400000 b = 15 c = 5 d = 4 e = 5 
 

 จากตวัอย่างโปรแกรมที� 5.6 มีการประกาศตวัแปร a เป็นประเภทข้อมลูแบบจํานวนจริง (float) และ b, c, d, e เป็นประเภทข้อมลูแบบจํานวนเตม็ (int) 
• บรรทดัที� 5  (int)5.5 จะให้คา่ 5 และ (float)10.4 จะให้คา่ 10.4 ดงันั $นเมื�อบวกกนัภาษาซีจะเปลี�ยนประเภทข้อมลูของผลลพัธ์เป็น float ซึ�งทําให้ได้คา่ 15.4 เก็บไว้ในตวัแปร a 
• บรรทดัที� 6 (int)5.5 จะให้คา่ 5 เมื�อบวกกบั 10.4 ทําให้ได้คา่ 15.4 ภาษาซีเปลี�ยนประเภทของข้อมลูผลลพัธ์เป็นจํานวนจริงแตอ่ย่างไรก็ตามตวัแปร b ที�ใช้เก็บคา่ผลลพัธ์ไม่สามารถ เก็บจดุทศนิยมได้ จงึเก็บได้เพียงคา่ 15 
• บรรทดัที� 7  ผลลพัธ์ที�ได้จาก 5.5/1.1 คือ 5 เมื�อผา่นการ casting (int) ก็ได้ 5 เก็บในตวัแปร c 
• บรรทดัที� 8 (int)5.5 จะให้ค่า 5 เมื�อนําไปหารกับ 1.1 ทําให้ได้ค่า 4.545454 จากนั $นผ่านการ casting (int) ทําให้คา่ที�เก็บในตวัแปร d คือ 4 
• บรรทดัที� 9 (int)1.1 จะให้คา่ 1 เมื�อนําไปหารกบั 5.5 จะได้ผลลพัธ์คือ 5.5 ตวัแปร e สามารถเก็บคา่ได้เฉพาะจํานวนเตม็ดงันั $นตวัแปร e จงึเก็บคา่ 5 
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บทที� 6 - การป้อนข้อมูล 
บทที� 6 การป้อนข้อมูล 

 การป้อนข้อมูลทางแป้นพิมพ์เป็นวิธีหนึ�งที�ใช้ในการกําหนดค่าให้กับตวัแปรในโปรแกรมต้นฉบบั ซึ�งการทํางานนั �นก็คือการนําค่าที�ได้รับจากแป้นพิมพ์ไปเก็บไว้ในหน่วยความจําโดยตําแหน่งของหนว่ยความจํานั �นก็คือตําแหนง่ที�ตวัแปรใช้ในการเก็บข้อมลู ในภาษาซีมีฟังก์ชนัสําหรับป้อนข้อมลูที�นิยมใช้คือ  scanf ( ) , getchar ( ) , getche ( ), getch () และ gets ( ) 
 6.1 ฟังก์ชัน scanf( ) ฟังก์ชนั  scanf ( ) มีรูปแบบการทํางานดงัรูปที� 6.1 กล่าวคือเมื�อโปรแกรมทํางานถึงฟังก์ชนันี �    จะหยุดเพื�อให้ป้อนข้อมูล โดยข้อมูลที�ป้อนจะแสดงบนจอภาพ  เมื�อป้อนข้อมูลเสร็จกด Enter ข้อมูล   จะผา่นตวัฟังก์ชนั scanf เพื�อแปลงคา่ที�ได้ไปเก็บไว้ยงัหนว่ยความจําหลกั 

 

 รูปที� 6.1 การทํางานของฟังก์ชนั scanf 
 การใช้งานฟังก์ชนั scanf อยา่งง่ายมีรูปแบบดงันี � 

 scanf (“format  code” , &var);    

• Format code จะมีลกัษณะการใช้งานคล้ายกับ format code ที�ใช้กับฟังก์ชนั printf     ซึ�งเป็นตัวกําหนดประเภทของข้อมูลที�ต้องการรับผ่านแป้นพิมพ์ ตารางที� 6.1 แสดง format สําหรับฟังก์ชนั scanf 
• var คือชื�อตวัแปรที�ต้องการใช้ในการเก็บข้อมลูที�รับจากแป้นพิมพ์ 
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บทที� 6 - การป้อนข้อมูล 
ตารางที� 6.1 รหสั Format code ของฟังก์ชนั scanf 
 รหัสรูปแบบ ความหมาย %c ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่เป็นตวัอกัษรเพียงตวัเดียว %s ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่เป็นข้อความที�เก็บในตวัแปรชดุ %d ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่เป็นเลขจํานวนเตม็ %u ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่เป็นเลขจํานวนเตม็บวก %f ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่ที�เป็นเลขทศนิยม (float) %lf ใช้กบัตวัแปรที�เก็บคา่ที�เป็นเลขทศนิยม (double) 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      int   x;                                // กําหนดตวัแปร x ที�เป็นชนิด integer      printf("Enter your ID: ");      scanf("%d”, &x);       // รับข้อมลูเก็บไว้ใน x      printf(" Your ID = %d\n”, x);             // พิมพ์จํานวนเตม็ x      system(“pause”);       return 0; } 
 ตวัอยา่งโปรแกรมที� 6.1 เป็นตวัอยา่งของการใช้งานของฟังก์ชนั printf และ scanf  
• บรรทดัที� 1 เป็นการประกาศส่วนของ Preprocessor Directive (#include) เพื�อที�จะใช้งาน ฟังก์ชนั printf และ scanf 
• บรรทดัที� 2 เป็นการประกาศฟังก์ชนั main ให้กบัโปรแกรมต้นฉบบั 
• บรรทดัที� 3 ประกาศตวัแปร x ที�เก็บประเภทข้อมลูชนิดจํานวนเตม็ 
• บรรทดัที� 4 เป็นการเรียกใช้ฟังก์ชนั printf เพื�อแสดงคําวา่ “Enter your ID” ออกทางจอภาพ 
• บรรทัดที� 5 เป็นการเรียกใช้ฟังก์ชัน scanf เพื�อเก็บค่าจํานวนเต็มที�ผู้ ใช้ป้อนผ่านแป้นพิมพ์      ไปเก็บไว้ในตวัแปร x 
• บรรทดัที� 6 เป็นการเรียกใช้ฟังก์ชนั printf อีกครั �งเพื�อแสดงคําว่า “Your ID = “ ตามด้วยค่า      ที�เก็บไว้ในตวัแปร x 
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บทที� 6 - การป้อนข้อมูล 
ผลการทํางานของตวัอยา่งโปรแกรมที� 6.1 แบง่ออกได้เป็น 3 ขั �นตอน 
• ขั �นตอนที� 1 ดงัรูปที� 6.2 กล่าวคือหน้าจอจะแสดงคําว่า Enter your ID : และโปรแกรมจะหยดุ  เพื�อรอการป้อนข้อมลูจากผู้ใช้ 

     Enter your ID : _ รูปที� 6.2 ผลการรันของตวัอยา่งโปรแกรมที� 6.1 ขั �นตอนที� 1  
• ขั �นตอนที� 2 ผู้ ใช้จําเป็นต้องป้อนจํานวนเต็มเข้าไปด้วยการพิมพ์ผ่านแป้นพิมพ์ ดงัรูปที� 6.3 กําหนดให้ผู้ใช้ ป้อนตวัเลข 123 แล้วกดปุ่ ม Enter 

     Enter your ID : 123 รูปที� 6.3 ผลการรันของตวัอยา่งโปรแกรมที� 6.1 ขั �นตอนที� 2 
 

• ขั �นตอนที� 3 โปรแกรมจะแสดงข้อความ “Your ID = “ แล้วตามด้วยคา่ที�ผู้ ใช้พิมพ์ในขั �นตอนที� 2 ดงัรูปที� 6.4 
     Enter your ID : 123     Your ID = 123 รูปที� 6.4 ผลการรันของตวัอยา่งโปรแกรมที� 6.1 ขั �นตอนที� 3 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      char ch;  float f;  double d;             printf("Enter a character: ");      scanf("%c”, &ch);            printf("Enter a floating point number: “);     scanf(“%f”, &f);      printf(“Enter a double precision floating point number: ”);     scanf(“%lf”, &d);              }  
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 ตวัอย่างโปรแกรมที� 6.2 ตวัแปรประเภทจํานวนจริง (float), ในบรรทดัที� 5, 7 และ 9 ตามลําดบั
 

6.2 รูปแบบการใช้ scanf ฟังก์ชนั scanf นอกจากจะใช้เพื�อเก็บคา่ให้ตวัแปรเก็บคา่มากกว่าหนึ�งตวัแปรได้อีกด้วยตวัแปร 2 ตวั คือ i และ x โดยที� จริง (float) การเก็บข้อมลูจะเก็บตามลําดบัของ 
 

  รูปที� 6.
เพื�อให้เข้าใจหลกัการทํางานของการใช้ฟังก์ชนั และการรับข้อมลูแบบพิเศษ ขอยกตวัอย่างโปรแกรมโปรแกรมที� 6.6 
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บทที� 
6.2 แสดงการใช้งานฟังก์ชนั scanf กับตวัแปรประเภทตวัอกัขระ 

(float), และ ตวัแปรประเภทจํานวนจริงที�มีความแม่นยําสูง ตามลําดบั 
scanf เกบ็ค่ามากกว่าหนึ�งตัวแปร นอกจากจะใช้เพื�อเก็บคา่ให้ตวัแปร 1 ตวัแล้ว ฟังก์ชนั scanf เก็บคา่มากกว่าหนึ�งตวัแปรได้อีกด้วย ดงัรูปที� 6.5 แสดงการทํางานของฟังก์ชนั scanf โดยที� i เป็นตวัแปรประเภทจํานวนเต็ม (int) และ x เป็นตวัแปรประเภทจํานวนการเก็บข้อมลูจะเก็บตามลําดบัของ format code และชื�อตวัแปร 

.5 การใช้ฟังก์ชนั scanf เพื�อรับคา่ให้กบั 2 ตวัแปร 
 เพื�อให้เข้าใจหลกัการทํางานของการใช้ฟังก์ชนั scanf ในการเก็บคา่มากกว่าหนึ�งตวัแปรมากขึ ?นและการรับข้อมลูแบบพิเศษ ขอยกตวัอย่างโปรแกรมตา่งๆ ตั ?งแตต่วัอย่างโปรแกรมที� 
 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 6 - การป้อนข้อมูล 
กับตวัแปรประเภทตวัอกัขระ (char), และ ตวัแปรประเภทจํานวนจริงที�มีความแม่นยําสูง (double)        

scanf ยงัสามารถใช้เพื�อscanf เพื�อเก็บคา่ให้กบัเป็นตวัแปรประเภทจํานวน

 

ในการเก็บคา่มากกว่าหนึ�งตวัแปรมากขึ ?น ตา่งๆ ตั ?งแตต่วัอย่างโปรแกรมที� 6.3 ถึง ตวัอย่าง
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บทที� 6 - การป้อนข้อมูล 
ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.3 1 2 3 4 5 6 7 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      int   a,  b,  c;            printf("Enter three integer number: ");      scanf("%d %d %d”, &a, &b, &c);            printf("a = %d  b  = %d  c = %d\n“, a, b, c);           }  
 ตวัอย่างโปรแกรมที� 6.3 แสดงการใช้ฟังก์ชนั scanf ในการรับค่าตวัแปรประเภทจํานวนเต็ม      3 ตวัคือ a, b, และ c การป้อนคา่จะต้องป้อนคา่เป็นจํานวนเต็ม 3 ตวั และเว้นช่องว่างระหว่างตวัแปร ทั �ง 3 ดงัรูปที� 6.6 ผู้ ใช้ป้อนตวัเลข 123 เว้นวรรค 456 เว้นวรรค 78 ค่าที�ถกูป้อนมานั �นจะถูกเก็บไว้ใน    ตวัแปร a, b, และ c ตามลําดบั     Enter three integer number :  123  456  78    a = 123  b = 456  c = 78 

 รูปที� 6.6 ผลการรันของตวัอยา่งโปรแกรมที� 6.3 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.4 1 2 3 4 5 6 7 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      int   a,  b,  c;            printf("Enter three integer number: ");      scanf("%3d %d %d”, &a, &b, &c);            printf("a = %d  b  = %d  c = %d\n“, a, b, c);           }  
 ตวัอย่างโปรแกรมที� 6.4 แสดงการใช้ฟังก์ชัน scanf ในการรับค่าตวัแปรประเภทจํานวนเต็ม      3 ตวัคือ a, b, และ c แตมี่การกําหนด %3d เพื�อเก็บคา่เข้าตวัแปร a ซึ�งเป็นการกําหนดให้เก็บค่า        แค่ 3 หลกั รูปที� 6.7 แสดงผลการรันของโปรแกรมจะเห็นว่าตวัแปร a เก็บค่า 123 ทั �งๆที�ผู้ ใช้ป้อน    ตวัเลข 1234  
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บทที� 6 - การป้อนข้อมูล 
    Enter three integer number :  1234  456  78    a = 123  b = 456  c = 78 รูปที� 6.7 ผลการรันของตวัอยา่งโปรแกรมที� 6.4 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.5 1 2 3 4 5 6 7 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      int   a,  b,  c;            printf("Enter three integer number: ");      scanf("%d/%d/%d”, &a, &b, &c);            printf("a = %d  b  = %d  c = %d\n“, a, b, c);           }  
 ตวัอย่างโปรแกรมที� 6.5 แสดงการใช้ฟังก์ชัน scanf ในการรับค่าตวัแปรประเภทจํานวนเต็ม      3 ตวัคือ a, b, และ c แตรู่ปแบบของ scanf ระหว่าง format code %d จะมีเครื�องหมาย ‘/’ คั�นอยู ่ ดงันั �นการป้อนข้อมลูให้กบัตวัแปร จําเป็นต้องใสเ่ครื�องหมาย ‘/’ เข้าไปด้วยดงัรูปที� 6.8 ที�แสดงผลการรันของโปรแกรม  

    Enter three integer number :  123/456/78    a = 123  b = 456  c = 78 รูปที� 6.8 ผลการรันของตวัอยา่งโปรแกรมที� 6.5 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.6 1 2 3 4 5 6 7 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      int   a,  b;      char  c;            printf("Enter code: ");      scanf("%d %c %d”, &a, &c, &b);            printf("a = %d  b  = %d  c = %c\n“, a, b, c);           }  
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บทที� 6 - การป้อนข้อมูล 
ตวัอย่างโปรแกรมที� 6.6 แสดงการใช้ฟังก์ชัน scanf ในการรับค่าตวัแปรประเภทจํานวนเต็มร่วมกบัการรับคา่ตวัแปรประเภทอกัขระ โดยจาก format code ของฟังก์ชนั scanf นี �คือ “%d %c %d” หมายถึงตวัแรกจะรับจํานวนเต็ม ตวัที� 2 จะรับตวัอกัขระ และตวัที� 3 จะรับจํานวนเต็ม ดงันั �นคา่ที�รับจึงถกูส่งไปเก็บที�ตวัแปร a, c, และ b ตามลําดบั รูปที� 6.9 แสดงผลการรันของโปรแกรมโดยการพิมพ์คา่   ที�อยูใ่น a, b และ c ตามลําดบั      Enter three integer number :  123  X  78    a = 123  b = 78  c = X รูปที� 6.9 ผลการรันของตวัอยา่งโปรแกรมที� 6.6 

  การใช้ฟังก์ชัน scanf มีข้อควรระวังเมื�อใช้ในการรับข้อมูลประเภทสตริงก์ เนื�องจาก scanf      จะตดัค่าแค่เครื�องหมายเว้นวรรคทําให้บางครั �งส่งผลให้โปรแกรมทํางานผิดพลาดตวัอย่างโปรแกรม      ที� 6.7 แสดงการใช้งานฟังก์ชนั scanf กบัข้อมลูประเภทสตริงก์ซึ�งผลการรันที�ได้จะเห็นได้ว่าผู้ ใช้ป้อน    คําว่า “Hello World” แต่ scanf สามารถรับได้แค่คําว่า Hello เพื�อเก็บค่าไว้ในตวัแปร str ดงันั �น ผู้พฒันาโปรแกรมส่วนใหญ่จะนิยมใช้ฟังก์ชนั gets มากกว่า scanf ในการจดัการกบัสตริงก์ ซึ�ง gets   จะกลา่วถึงตอ่ไปในภายหลงั  ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.7 1 2 3 4 5 6 7 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      char str[60];          printf("Enter message: ");      scanf("%s”, str);            printf("You typed -> %s\n“, str);           }  ผลการรัน     Enter message: Hello World     You typed -> Hello    
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บทที� 6 - การป้อนข้อมูล 
6.3 ฟังก์ชัน getchar( ) ฟังก์ชัน getchar( ) ใช้สําหรับการรับค่าจากการป้อนตัวอักษรผ่านทางแป้นพิมพ์ โดยจะรับตวัอกัษรเพียง 1 ตวัเทา่นั �น  และแสดงตวัอกัษรบนจอภาพ 

 ch  =  getchar( ); 
 เมื�อโปรแกรมทํางานถึงคําสั�งนี �จะหยดุเพื�อให้ป้อนตวัอกัษร 1 ตวั หลงัจากนั �นกด Enter ตวัอกัษร ที�ป้อนจะถกูเก็บไว้ในตวัแปร ch ซึ�งเป็นชนิดตวัอกัษรและเคอร์เซอร์จะขึ �นบรรทดัใหม่ฟังก์ชนั getchar( ) การทํางานของ getchar() นั �นจะเหมือนกบัการใช้งาน scanf(“%c”, …) ทกุประการ และจําเป็นต้องกําหนด Preprocessor Directive #include<stdio.h>  เชน่เดียวกบัฟังก์ชนั scanf( ) 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.8 1 2 3 4 5 6 7 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      char ch;          printf("Enter a character: ");      ch = getchar( );            printf("You typed -> %c\n“, ch);           }  ผลการรัน     Enter a character: X     You typed -> X 
 ตวัอย่างโปรแกรมที� 6.8 แสดงการใช้งานของฟังก์ชัน getchar( ) ในบรรทดัที� 5 ซึ�งจะเป็นการ    รอรับค่าตวัอกัษร 1 ตวัจากผู้ ใช้ผ่านทางแป้นพิมพ์ จากนั �นนําค่าที�ได้รับนั �นเก็บไว้ในตวัแปร ch และแสดงคา่ของตวัแปร ch ผา่นฟังก์ชนั printf( ) ในบรรทดัที� 6 ตวัอย่างโปรแกรมที� 6.9 จะให้ผลลพัธ์เหมือนกบัตวัอย่างโปรแกรมที� 6.8 ทุกประการแตเ่ปลี�ยนจากการใช้ฟังก์ชนั printf ในการแสดงผลมาใช้ฟังก์ชนั putchar( ) ในการแสดงผลแทน putchar( )     เป็นฟังก์ชันที�ใช้แสดงค่าตวัแปรที�เป็นตวัอกัษร 1 ตวัออกทางหน้าจอ ซึ�งมีหลกัการทํางานเหมือนกับ printf(“%c” , …) ทกุประการ   
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บทที� 6 - การป้อนข้อมูล 
ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.9 1 2 3 4 5 6 7 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      char ch;          printf("Enter a character: ");      ch = getchar( );            printf("You typed -> “);   putchar(ch);           }  ผลการรัน     Enter a character: X     You typed -> X 
 6.4 ฟังก์ชัน getche( ) และ getch( )  ฟังก์ชนั getche( ) และ getch( ) มีรูปแบบการใช้งาน ดงันี � 
 ch1  =  getche( ); 

ch2  =  getch( );     6.4.1 ฟังก์ชัน getche( )   จะรับตวัอกัษร 1 ตวัที�ป้อนทางแป้นพิมพ์ และจะแสดงตวัอกัษรบนจอภาพ เมื�อป้อนข้อมลูเสร็จไมต้่องกด Enter และเคอร์เซอร์จะไมข่ึ �นบรรทดัใหม ่ดงัตวัอยา่งโปรแกรมที� 6.10 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.10 1 2 3 4 5 6 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      char ch;          printf("Enter a character: ");   ch = getche( );        printf("\nYou typed -> “);        putchar(ch);           }  ผลการรัน     Enter a character: X     You typed -> X 
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บทที� 6 - การป้อนข้อมูล 
6.4.2 ฟังก์ชัน getch( )  การทํางานของฟังก์ชนั getch( ) จะคล้ายกับฟังก์ชนั  getche( ) ต่างกนัตรงที�จะไม่แสดงตวัอกัษรขณะป้อนข้อมลู ดงัตวัอยา่งโปรแกรมที� 6.11 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.11 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      char ch;         printf("Enter a character: ");       ch = getch( );        printf("\nYou typed -> “);            putchar(ch);           }  ผลการรัน     Enter a character:      You typed -> X 
 

 6.5 ฟังก์ชัน  gets( ) ฟังก์ชนั gets( ) ใช้สําหรับข้อมลูชนิดสตริงก์หรือข้อความซึ�งป้อนทางแป้นพิมพ์โดยมีรูปแบบดงันี � 
 gets(str);   เมื�อโปรแกรมทํางานถึงคําสั�งนี �จะหยุดเพื�อให้ป้อนข้อความ เมื�อป้อนเสร็จแล้วกด Enter ข้อความทั �งหมดจะถูกเก็บไว้ในอาร์เรย์สตริงก์ str ฟังก์ชนั gets( ) จะทําให้เคอร์เซอร์ขึ �นบรรทดัใหม่หลงัจากกด Enter และจะต้องกําหนด Preprocessor Directive  #include<stdio.h> 

 ตวัอย่างโปรแกรมที� 6.12 แสดงการใช้งานฟังก์ชนั gets โดยจะเห็นได้ว่า gets( ) สามารถรับสตริงก์ที�มีขนาดยาวได้และรับคา่ช่องว่างระหว่างสตริงก์ได้ในขณะที� ฟังก์ชนั printf( ) ไม่สามารถทําได้ ในการแสดงข้อความสตริงก์ออกมานั �นนอกจากใช้ฟังก์ชนั printf แล้วยงัมีฟังก์ชนั puts( ) ซึ�งจะทํางานได้เหมือนกบั printf ทกุประการ   
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บทที� 6 - การป้อนข้อมูล 
ตัวอย่างโปรแกรมที� 6.12 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      char str[60];         printf("Enter message: ");       gets(str);        printf("\nYou typed -> “);            puts(str);           }  ผลการรัน     Enter message: Hello World     You typed -> Hello World 
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  บทที� 7 คาํสั�งเงื�อนไข 
 ในบทที�ผ่านมาเป็นการเขียนโปรแกรมโดยเรียกใช้คําสั�งประกาศสร้างตวัแปร  กําหนดคา่ให้กับตวัแปร  คําสั�งคํานวณประเภทตา่งๆ  และมีการเรียกใช้ฟังก์ชนั  โดยโปรแกรมจะทํางานเรียงลําดบัตั )งแต่คําสั�งแรกไปจนถึงคําสั�งสดุท้าย  ซึ�งในบางครั )งอาจจะไม่ต้องการให้เป็นเช่นนั )น ในบทนี )เป็นการแนะนําให้รู้จักวิธีการเขียนโปรแกรมเพื�อควบคมุทิศทางการทํางานของโปรแกรมโดยใช้คําสั�งเงื�อนไข เพื�อให้โปรแกรมทํางานในแบบที�ต้องการได้ ในทางปฏิบตัินั )นสภาพของปัญหาที�ต้องเขียนโปรแกรมขึ )นมาเพื�อแก้ไขความซบัซ้อน  ซึ�งคงจะไม่ใช่โปรแกรมที�ทํางานเรียงกนัไปตั )งแต่ต้นจนจบโปรแกรม แต่ควรจะเป็นโปรแกรมที�ควบคุมทิศทางของการทํางานได้ เช่น ถ้าข้อมูลที�รับเข้ามาเป็นเลขคู่ให้ทํางานแบบหนึ�ง      แต่ถ้าข้อมูลที� รับเข้ามาเป็นเลขคี�ให้ทํางานอีกแบบหนึ�ง ซึ�งการควบคุมทิศทางการทํางานจะทําให้โปรแกรมทํางานได้อยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ )น 

 7.1 เครื�องหมายเปรียบเทยีบ ในภาษาซีมีเครื�องหมายเปรียบเทียบ (Relational operator) ดงัแสดงในตารางที� 7.1 ผลลพัธ์การเปรียบเทียบจะเป็นจริง (True) หรือเท็จ (False) อย่างใดอย่างหนึ�งเสมอ ค่าจริงหรือเท็จบางครั )งเรียกว่าค่าคงที�บูลีน (Boolean constant) ในภาษาซีค่าจริงและเท็จที�เกิดจากการใช้เครื�องหมายเปรียบเทียบจะมีคา่เป็น 1 และ 0 ตามลําดบั 
 ตารางที� 7.1 เครื�องหมายเปรียบเทียบและความหมาย เครื�องหมาย ความหมาย = = เทา่กบั != ไมเ่ทา่กบั > มากกวา่ >= มากกวา่หรือเท่ากบั < น้อยกวา่ <= น้อยกวา่หรือเทา่กบั 

 ในการเปรียบเทียบตวัเลขจะใช้เลขฐานสิบเป็นหลกั กล่าวคือ 1 < 2 < 3 < 4 <…. สําหรับตวัเลขตดิลบที�น้อยกวา่จะมีคา่มากกวา่เลขตดิลบที�มากกวา่ เชน่  
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข    10 > 8  คา่คงที�บลีูน  1   (จริง)   -9 <-3  คา่คงที�บลีูน  1   (จริง)   13 != 3  คา่คงที�บลีูน  1    (จริง)    2 < -5  คา่คงที�บลีูน  0 (เท็จ) สําหรับการเปรียบเทียบข้อมลูตวัอกัษรและสตริงก์จะใช้คา่รหสัแอสกีเป็นหลกั โดยอกัษรที�มีรหสั แอสกีมากกว่าจะมีค่ามากกว่าอักษรที�มีรหัสแอสกีน้อยกว่า สําหรับการเปรียบเทียบสตริงก์จะเริ�มเปรียบเทียบตั )งแต่อกัษรตวัแรก ถ้าอกัษรตวัแรกมีคา่รหสัแอสกีเท่ากนั ก็จะเปรียบเทียบตวัอกัษรถดัไปจนกระทั�งหมดข้อความ  ตวัอยา่งเชน่ C < c     C  มีรหสัแอสกี =  67 ,   c   มีรหสัแอสกี     =     99 P > M     P  มีรหสัแอสกี =  80 ,   M   มีรหสัแอสกี     =     77 PQ < RU  P  มีรหสัแอสกี =  80 ,   R   มีรหสัแอสกี     =     82 Somsak < Somsri    อักษร  4 ตัวแปรมีค่ารหัสแอสกีเท่ากัน  เมื�อเปรียบเทียบถึงอักษร     ตวัที� 5   พบวา่ a < s  เนื�องจาก a  มีหรัสแอสกีเป็น 97  s มีรหสัแอสกีเป็น  115 
 7.2 เครื�องหมายเปรียบเทยีบเชิงตรรก เครื�องหมายเปรียบเทียบเชิงตรรก (Logical operator) ใช้เชื�อมเงื�อนไข 2 เงื�อนไขหรือมากกว่า เพื�อให้การเปรียบเทียบมีความละเอียดมากขึ )น ภาษาซีมีเครื�องหมายเปรียบเทียบเชิงตรรก 3 ชนิด           ดงัตารางที� 7.2 ในการเปรียบเทียบผลลพัธ์จะเป็นจริง (มีค่าเป็น 1) หรือเท็จ (มีค่าเป็น 0) ขึ )นกับชนิดเครื�องหมายเปรียบเทียบเชิงตรรกแตล่ะชนิด คา่ความเป็นจริงหลงัจากการใช้เครื�องหมายเปรียบเทียบเชิงตรรกแสดงในตารางที� 7.3 

 ตารางที� 7.2 เครื�องหมายเปรียบเทียบเชิงตรรกะ เครื�องหมาย ความหมาย ! NOT && AND || OR  !   จะให้คา่จริงเมื�อเงื�อนไขหลงั !  เป็นเท็จ และจะให้คา่เท็จเมื�อเงื�อนไขหลงั ! เป็นจริง && จะให้ค่าจริงเมื�อเงื�อนไขทั )งสองเป็นจริงและให้คา่เท็จเมื�อเงื�อนไขทั )งสองหรือเงื�อนไขใดเงื�อนไขหนึ�งเป็นเท็จ 
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  ||  จะให้คา่จริงเมื�อเงื�อนไขทั )งสองหรือเงื�อนไขใดเงื�อนไขหนึ�งเป็นจริง และจะให้คา่เท็จเมื�อเงื�อนไขทั )งสองเป็นเท็จ  ตารางที� 7.3 การใช้เครื�องหมาย  ! , && และ ||  เงื�อนไข 1  
 เงื�อนไข 2  ! เงื�อนไข 1  ! เงื�อนไข 2 เงื�อนไข 1 && เงื�อนไข 2 

เงื�อนไข 1 || เงื�อนไข 2 1 1 0 0 
1 0 1 0 

0 0 1 1 
0 1 0 1 

1 0 0 0 
1 1 1 0  7.3 ลาํดับการประมวลผลของคาํสั�งเงื�อนไข ในคําสั�งเงื�อนไขซึ�งจะกล่าวในหัวข้อถัดไป อาจจะประกอบด้วยเครื� องหมายคณิตศาสตร์  เครื�องหมายเปรียบเทียบและเครื�องหมายเปรียบเทียบเชิงตรรก ในภาษาซีได้จดัลําดบัการประมวลผล  ในคําสั�งเงื�อนไข ดงัตารางที� 7.4  ตารางที� 7.4 ลําดบัการประมวลผลในคําสั�งเงื�อนไข โอเปอเรเตอร์ ลําดบั เครื�องหมายคณิตศาสตร์ 1 ! 2 > , > =,  < ,  < =  3 == , != 4 && 5 || 6      
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  
7.4 คาํสั�ง if   การเลือกทําโดยใช้คําสั�ง if จะใช้ในกรณีที�มีทางเลือกให้ทํางานอยู่เพียงทางเลือกเดียว  ผลจากการตรวจสอบเงื�อนไขคือ  ทําหรือไมทํ่าตามคําสั�งนั )น รูปแบบการเขียนคําสั�ง if แสดงดงัตอ่ไปนี ) 
 if (condition) statement; 
• condition : เงื�อนไขที�กําหนดขึ )น  เพื�อใช้พิจารณาว่าจะทําหรือไม่ตามคําสั�ง  โดยเงื�อนไขอาจจะอยู่ในรูปของนิพจน์การคํานวณ  และเปรียบเทียบ  หรือเป็นค่าของตวัแปรก็ได้  และจะต้องเขียนไว้ภายในเครื�องหมาย ( ) 
• statement : คําสั�งที�จะให้ทํางานถ้าผลการตรวจสอบเงื�อนไขออกมาเป็นจริง (true) 

 หรือ 
 if (condition) { statement-1; statement-2; statement-3;     … statement-n; } 
• condition : เงื�อนไขที�กําหนดขึ )น  เพื�อใช้พิจารณาวา่จะทําหรือไมต่ามคําสั�ง   
• statement-1, statement-2, statement-3, …, statement-n : ถ้าคําสั�งที�จะให้ทํางานมีมากกวา่หนึ�งคําสั�งให้เขียนคําสั�งทั )งหมดนั )นไว้ภายในเครื�องหมาย { } 

 แผนผงัจําลองการทํางานของคําสั�ง if แสดงดงัรูป 7.1 

 รูปที� 7.1 แผนผงัจําลองการทํางานของคําสั�ง if 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv) {      int point; printf(“Enter your examination point :   ”); scanf(“%d”, &point); if (point >= 50) printf(“You passed, congratulation”); } 
 จากโปรแกรมที� 7.1 จะได้ผลการรันดงันี ) Enter your examination point : _ 

 ถ้าคะแนนที�ป้อนเข้าไปในโปรแกรมมากกวา่หรือเทา่กบั 50 ซึ�งทําให้เงื�อนไขของคําสั�ง if เป็นจริง  โปรแกรมก็จะแสดงข้อความ You passed, congratulation ขึ )นมาบนหน้าจอ Enter your examination point : 80 You passed, congratulation 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv) {       int x, y; printf(“Enter 2 numbers :    ”); scanf(“%d %d” , &x, &y); if (y = = 0) { printf(“Error divided by zero.\n”); printf(“Please try again.\n”); } } 
 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

 เมื�อสั�งรันโปรแกรม ทดลองป้อนจํานวนที�ทําให้เงื�อนไขของคําสั�ง กําหนดเป็น 0 
Enter 2 numbers :  18     0   
 ในกรณีที�เงื�อนไขของคําสั�ง ปรากฏผลดงันี # 
Error divided by zero. 
Please try again. 
 
7.5 คาํสั�ง if-else คําสั�ง  if-else จะใช้กรณีที�มีทางเลือกให้ทํางาน  
if-else  แสดงดงัตอ่ไปนี # 

 if (condition) 
     statement; 
else 
     statement; 
 การทํางานของคําสั�ง  ifภาษาซีจะทํางานตามคําสั�งของ จะถกูทํางานแทน  ดงัแผนผงัจําลองการทํางานของคําสั�ง 
 

 รูปที� 
 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
เมื�อสั�งรันโปรแกรม ทดลองป้อนจํานวนที�ทําให้เงื�อนไขของคําสั�ง if เป็นจริง โดยจํานวนที�สองให้

 ในกรณีที�เงื�อนไขของคําสั�ง if เป็นจริงซึ�งก็คือ y = 0 โปรแกรมจะทํางานตามคําสั�งของ 

จะใช้กรณีที�มีทางเลือกให้ทํางาน  2  ทางเลือก  โดยรูปแบบการเรียกใช้งานคําสั�ง 

if-else จะเริ�มจากการตรวจสอบเงื�อนไข  ถ้าผลออกมาจริง ภาษาซีจะทํางานตามคําสั�งของ if แต่ถ้าผลการตรวจสอบเงื�อนไขเป็นเท็จ (false)จะถกูทํางานแทน  ดงัแผนผงัจําลองการทํางานของคําสั�ง  if-else ดงัรูปที� 7.2 

รูปที� 7.2 แผนผงัจําลองการทํางานของคําสั�ง  if-else 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 7 – คาํสั� งเงื�อนไข  เป็นจริง โดยจํานวนที�สองให้
โปรแกรมจะทํางานตามคําสั�งของ if ซึ�ง

ทางเลือก  โดยรูปแบบการเรียกใช้งานคําสั�ง       

จะเริ�มจากการตรวจสอบเงื�อนไข  ถ้าผลออกมาจริง (true) ตวัแปร
false)  คําสั�งของ else       
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ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.3 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h> 
int  main(int  argc,  char **argv
{ 
      int point; 

printf(“Enter your examination point  :     ”);
scanf(“%d”, &point);
if (point >= 50) 

printf(“You passed, Congratulation
else 

printf(“Sorry, you didn’t pass
} ผลการรัน (1) Enter your examination point  : 

Sorry, you didn’t pass ผลการรัน (2) Enter your examination point  : 
You passed, Congratualation

 

รูปที� 7.3
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 

int  argc,  char **argv) 

printf(“Enter your examination point  :     ”); 
scanf(“%d”, &point); 

printf(“You passed, Congratulation\n”); 
printf(“Sorry, you didn’t pass\n”); 

Enter your examination point  : 32 

Enter your examination point  : 80 
You passed, Congratualation 

3 ส่วนของแผนผงัการทํางานของตวัโปรแกรมที� 7.3 
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 7 – คาํสั� งเงื�อนไข  
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 จากตัวอย่างโปรแกรมที� เปรียบเทียบค่าในตวัแปร point 
point มากกว่าหรือเท่ากบั 50 ตวัแปร point น้อยกว่า 50 โปรแกรมจะแสดงคําว่า ตวัอยา่งโปรแกรมที� 7.3 แสดงในรูปที� 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.4 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

#include <stdio.h> 
int main(int  argc,  char **argv
     int num; 

printf(“Enter number :    ”);
scanf(“%d”, &num);
if (num % 2 == 0)

printf(“Even number
else 

printf(“Odd number
} ผลการรัน Enter number : 17 

Odd number 
 

รูปที� 7
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
จากตัวอย่างโปรแกรมที� 7.3 แสดงการใช้งานคําสั�ง if-else โดยในส่วนของเงื�อนไขมีการ

point ซึ�งรับมาจากผู้ ใช้ผ่านทางแป้นพิมพ์ กับ ค่าคงที� 50 โปรแกรมจะแสดงคําว่า “You passed, Congratulation” โปรแกรมจะแสดงคําว่า “Sorry, you didn’t pass” แผนผงัการทํางานของแสดงในรูปที� 7.3 
int  argc,  char **argv)  { 

printf(“Enter number :    ”); 
scanf(“%d”, &num); 
if (num % 2 == 0) 

printf(“Even number\n”); 
printf(“Odd number\n”); 

7.4 แผนผงัการทํางานของตวัอยา่งโปรแกรมที� 7.4 
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 7 – คาํสั� งเงื�อนไข  ในส่วนของเงื�อนไขมีการซึ�งรับมาจากผู้ ใช้ผ่านทางแป้นพิมพ์ กับ ค่าคงที� 50 ถ้าค่าในตวัแปร 
“You passed, Congratulation” แต่ถ้าค่าใน   แผนผงัการทํางานของ
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  จากตัวอย่างโปรแกรมที� 7.4 แสดงการใช้งานคําสั�ง if-else โดยในส่วนของเงื�อนไขมีการเปรียบเทียบค่าในตวัแปร num ซึ�งรับมาจากผู้ ใช้ผ่านทางแป้นพิมพ์มาหารเอาแต่เศษกับค่าคงที� 2      กบั คา่คงที� 0 ถ้าคา่ num % 2 เหลือเศษ 0 หมายถึงคา่ในตวัแปร num เป็นเลขคูโ่ปรแกรมจะแสดงคําว่า “Even number” แตถ้่าค่า num % 2 เหลือเศษ 1 หมายถึงคา่ในตวัแปร num เป็นเลขคี�โปรแกรม        จะแสดงคําวา่ “Odd number” แผนผงัการทํางานของตวัอยา่งโปรแกรมที� 7.4 แสดงในรูปที� 7.4 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 

#include <stdio.h> #define   PI    3.14156 int  main(int  argc,  char **argv)  {       char choice;       float radius, circum, area;    printf(“1. Circumference of the circle\n”);    printf(“2. Area of the circle\n”);    printf(“Enter your choice 1 or 2 :    ”);    choice = getchar();    printf(“Enter radius of the circle :   ”);    scanf(“%f”, &radius);    if (choice == ‘1’)  {      circum = 2 * PI * radius;       printf(“Circumference of the circle = %.2f\n”, circum);    }      else  {      area = PI * radius * radius;      printf(“Area of the circle = %.2f\n”, area);    } }    
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  ผลการรัน (1)      1. Circumference of the circle      2. Area of the circle      Enter your choice 1 or 2 : 1      Enter radius of the circle :   3      Circumference of the circle = 18.85 ผลการรัน (2)      1. Circumference of the circle      2. Area of the circle      Enter your choice 1 or 2 : 2      Enter radius of the circle :   3      Area of the circle = 28.27 
  ตวัอย่างโปรแกรมที� 7.5 แสดงให้เห็นถึงการประยุกต์ใช้คําสั�งเงื�อนไขในโปรแกรม โดยเริ�มต้นโปรแกรมจะแสดงข้อความเพื�อให้เลือกการคํานวณ โดยถ้ากด ‘1’ โปรแกรมจะทําการคํานวณเส้นรอบวงของวงกลม ถ้ากดข้อมลูอื�นที�ไมใ่ช ่‘1’ โปรแกรมจะทําการคํานวณหาพื )นที�ของวงกลม  เมื�อผู้ ใช้กดข้อความใดๆ โปรแกรมจะแสดงคําว่า “Enter radius of the circle:  ” เพื�อให้ผู้ ใช้ป้อนคา่รัศมีของวงกลม เนื�องด้วยการคํานวณทั )ง 2 ไม่ว่าจะเป็น การหาเส้นรอบวง หรือพื )นที�ของวงกลม ก็จําเป็นจะต้องใช้คา่รัศมีของวงกลมด้วย  บรรทัดที� 13 จะเห็นได้ว่าโปรแกรมมีการเปรียบเทียบระหว่างค่าที�ผู้ ใช้ป้อนเข้ามากับค่า ‘1’      ซึ�งถ้าเป็นจริง หมายความว่าผู้ ใช้ต้องการจะคํานวณหาเส้นรอบวงของวงกลม โปรแกรมจะทําการคํานวณตามสตูร  circum  =  2 * PI  * radius;  และแสดงคา่ของเส้นรอบวงออกหน้าจอ  แต่ถ้าเงื�อนไขในบรรทดัที� 13 เป็นเท็จ หมายความว่าผู้ ใช้ต้องการคํานวณหาพื )นที�ของวงกลม   ซึ�งจะคํานวณจากสตูร  area = PI * radius * radius; และแสดงคา่ของพื )นที�ของวงกลมออกหน้าจอ  จากผลการรันที� 1 จะเห็นว่าผู้ ใช้ป้อน 1 คือต้องการคํานวณหาขนาดเส้นรอบวง โปรแกรมจะถามถึงรัศมีของวงกลม และผู้ ใช้ป้อน 3 จากการคํานวณตามสตูรจะได้ circum = 2 * 3.14156 * 3 = 18.84936 การแสดงจะปัดเศษเอา 2 ตําแหนง่ดงันั )นคา่ที�ได้คือ 18.85  ในทางกลบักันจากผลการรันที� 2 จะเห็นว่าผู้ ใช้ป้อน 2 ก็คือต้องการหาพื )นที�วงกลม และผู้ ใช้ป้อนรัศมีวงกลมคือ 3 ซึ�งการคํานวณตามสตูร area = 3.14156 * 3 * 3 = 28.27404 การแสดงปัดเศษเหลือ 2 ตําแหนง่ดงันั )นคา่ที�ได้คือ 28.27  
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7.6 คาํสั�ง if-else if-else 
 คําสั�ง if-else if-else ทางเลือกมีเงื�อนไขต่างกัน ดงันั #น จึงต้องเรียกใช้คําสั�ง ทางเลือก      โดยรูปแบบการเรียกใช้งานคําสั�ง 
 if (condition-1) 
   statement; 
else if (condition-2) 
   statement; 
… 
else if (condition-n) 
   statement; 
else 
   statement; 
  การทํางานจะเริ�มตั #งแต่ตวัแปลภาษาซี ตรวจสอบเงื�อนไขแรก ถ้าผลออกมาเป็นจริงจะทํางานตามคําสั�งของ if ถ้าผลออกมาเป็นเท็จ ตวัแปลภาษาซี จะตรวจสอบเงื�อนไขที� ก็จะทํางานตามคําสั�งของ else if เรียงตามลําดับต่อไปจนครบทุกเงื�อนไข ถ้าผลยังคงเป็นเท็จ ตัวแปลภาษาซี จะทํางานตามคําสั�งที�กําหนดไว้ใน else ดงัแผนผงัจําลองการทํางานของคําสั�ง 

 

รูปที� 
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
 จะใช้ในกรณีที�มีทางเลือกให้ทํางานมากกว่า 2 ทางเลือกมีเงื�อนไขต่างกัน ดงันั #น จึงต้องเรียกใช้คําสั�ง if หลายครั #ง เพื�อกําหนดเงื�อนไขสําหรับแต่ละโดยรูปแบบการเรียกใช้งานคําสั�ง  if-else if-else  แสดงดงัตอ่ไปนี # 

การทํางานจะเริ�มตั #งแต่ตวัแปลภาษาซี ตรวจสอบเงื�อนไขแรก ถ้าผลออกมาเป็นจริงจะทํางานถ้าผลออกมาเป็นเท็จ ตวัแปลภาษาซี จะตรวจสอบเงื�อนไขที� 2 ซึ�งถ้าผลออกมาเป็นจริง
else if นั #น ถ้าเป็นเท็จ  ตวัแปลภาษาซี ก็จะไปตรวจสอบเงื�อนไขอื�เรียงตามลําดับต่อไปจนครบทุกเงื�อนไข ถ้าผลยังคงเป็นเท็จ ตัวแปลภาษาซี จะทํางานตามคําสั�งดงัแผนผงัจําลองการทํางานของคําสั�ง  if-else if-else  ในรูปที� 

รูปที� 7.5 แผนผงัการทํางานของคําสั�ง if-else if-else ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 7 – คาํสั� งเงื�อนไข  
2 ทางเลือก โดยเฉพาะหลายครั #ง เพื�อกําหนดเงื�อนไขสําหรับแต่ละ

การทํางานจะเริ�มตั #งแต่ตวัแปลภาษาซี ตรวจสอบเงื�อนไขแรก ถ้าผลออกมาเป็นจริงจะทํางานซึ�งถ้าผลออกมาเป็นจริงนั #น ถ้าเป็นเท็จ  ตวัแปลภาษาซี ก็จะไปตรวจสอบเงื�อนไขอื�นๆ        เรียงตามลําดับต่อไปจนครบทุกเงื�อนไข ถ้าผลยังคงเป็นเท็จ ตัวแปลภาษาซี จะทํางานตามคําสั�ง          
 7.5 
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.6 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char  **argv)  {       int point; printf(“Enter your points :   ”); scanf(“%d”, &point); if ((point <= 100) && (point >= 80)) printf(“Grade  A\n”); else if ((point < 80) && (point >= 70)) printf(“Grade  B\n”); else if ((point < 70) && (point >= 60)) printf(“Grade  C\n”); else if ((point < 60) && (point >= 50)) printf(“Grade  D\n”); else printf(“Grade  F\n”); } ผลการรัน Enter your points :   79 Grade B    ตวัอยา่งโปรแกรมที� 7.6 แสดงให้เห็นการใช้งานของคําสั�ง if-else if-else  โดยตวัโปรแกรมจะรับคา่จํานวนเตม็จากผู้ใช้ 1 คา่ นํามาเก็บไว้ในตวัแปร point จากนั )นจากเปรียบเทียบเงื�อนไขครั )งแรก อยู่ในบรรทดัที� 7 เพื�อเปรียบเทียบคา่ในตวัแปร point ว่ามีคา่อยู่ในช่วง 80 – 100 หรือไม่ ถ้าเป็นจริงให้แสดงข้อความ “Grade A” ออกทางหน้าจอ แตถ้่าไมเ่ป็นจริงโปรแกรมจะทําการตรวจสอบเงื�อนไขที� 2 นั�นก็คือ คา่ในตวัแปร point อยู่ช่วง 70-79 หรือไม่ถ้าใช่ให้แสดงข้อความ “Grade B” ถ้าไม่ใช่โปรแกรมก็จะทําการตรวจสอบกับเงื�อนไขที� 3 คือค่าในตวัแปร point อยู่ในช่วง 60-69 หรือไม่ถ้าใช่แสดงข้อความ “Grade C” ถ้าไม่ใช่จะทําการตรวจสอบเงื�อนไขที� 4 คือ point อยู่ในช่วง 50-59 หรือไม่ถ้าใช ่         แสดงข้อความ “Grade D” แต่ถ้าไม่ใช่โปรแกรมจะทํางานในส่วนของ else คือแสดงข้อความ      “Grade F” ออกทางหน้าจอ  
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.7 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 

#include <stdio.h> int  main(int   argc,  char **argv)   {        char choice;        float    c,  f,   k;   printf(“Change temperature program\n”);  printf(“1.Celsius -> Fahrenheit\n”);   printf(“2.Celsius -> Kelvin\n”);  printf(“Choose the menu 1 or 2 :    ”);   choice = getchar();   if(choice == ‘1’)  {           printf(“Enter temperature in Celsius :     ”);            scanf(“%f”, &c);      f = c / 5 * 9 + 32;      printf(“Temperature in Farenheit = %.2f\n”,f);  }  else if (choice == ‘2’)  {           printf(“Enter temperature in Celsius :     ”);            scanf(“%f”, &c);      k = c  + 273.15;      printf(“Temperature in Kelvin = %.2f\n”, k);  } else {          printf(“You should type either 1 or 2\n”);  } } 
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  ผลการรัน (1)       Change temperature program       1.Celsius -> Fahrenheit       2.Celsius -> Kelvin       Choose the menu 1 or 2 : 1       Enter temperature in Celsius :  20       Temperature in Farenheit = 68.00 ผลการรัน (2)       Change temperature program       1.Celsius -> Fahrenheit       2.Celsius -> Kelvin       Choose the menu 1 or 2 : 2       Enter temperature in Celsius :  20       Temperature in Farenheit = 293.15 ผลการรัน (3)       Change temperature program       1.Celsius -> Fahrenheit       2.Celsius -> Kelvin       Choose the menu 1 or 2 : 5       You should type either 1 or 2 
    ตวัอยา่งโปรแกรมที� 7.7 แสดงการประยกุต์ใช้งานคําสั�ง if-else if-else โดยโปรแกรมนี )จะทําการคํานวณ 2 อย่างคือ การแปลงอุณหภูมิจากองศา Celsius เป็น องศา Fahrenheit และ องศา Kelvin โดยโปรแกรม จะรอรับข้อมลูจากผู้ใช้ ถ้าผู้ใช้ป้อน 1 จะเป็นการแปลงจาก Celsius เป็น Fahrenheit หรือถ้าผู้ ใช้ป้อน 2 จะเป็นการแปลงจาก Celsius เป็น Kelvin ซึ�งการเปรียบเทียบค่าของผู้ ใช้นี )จะทําด้วยเงื�อนไข if ในบรรทดัที� 12 และ else if ที�บรรทดัที� 19 ตามลําดบั แตถ้่าผู้ใช้ป้อนคา่อื�นที�ไม่ใช่ คา่ 1 และ 2 โปรแกรมจะไปทํางานที�คําสั�งภายใน else ซึ�งก็คือแสดงข้อความว่า “You should type either 1 or 2” โดยจะไมมี่การรับคา่องศา Celsius และการทํางานใดๆ เกิดขึ )น   
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  
7.7 คาํสั�ง if ซ้อน if  คําสั�ง if ซ้อน if จะใช้กบัปัญหาที�มีเงื�อนไขซบัซ้อน ตวัอย่างเช่น กําหนดว่าต้องเป็นจํานวนคูแ่ละมีค่าไม่เกิน 50 หรือเงื�อนไขต้องเป็นเพศชายอายุไม่เกิน 20 ปี เป็นต้น ซึ�งคําสั�ง if ซ้อน if ก็คือคําสั�ง if ตามปกติ แต่นํามาเขียนซ้อนกันมากกว่า 1 ชั )น ซึ�งตวัอย่างการใช้งานแสดงในตวัอย่างโปรแกรมที� 7.8 โดยรูปแบบการเรียกใช้งานคําสั�ง  if ซ้อน if  แสดงดงัตอ่ไปนี ) 
 if (condition-1)  {          if (condition-2)  {                   …                   if (condition-n)                           statement;          } }  ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.8 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char  **argv)  {         int num; printf(“Enter your number :     ”); scanf(“%d”, &num); if (num >= 30)    {   if (num <= 40)   {       if (num % 2 == 1)     printf(“Right number\n”);                         else    printf(“Wrong number\n”);          }   else   printf(“Large number\n”); }   else     printf(“Small number\n”); } ผลการรัน Enter your number : 38 Wrong number  
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7.8  ตัวดาํเนินการเงื�อนไขแบบ
 ในภาษาซีนอกจากคําสั�ง ตวัดําเนินการยอ่ได้อีกด้วย ซึ�งจะมีรูปแบบดงันี #
 

• condition : เงื�อนไขที�จะทําการเปรียบเทียบ
• expr1 : ชดุคําสั�งที�จะทําถ้าเงื�อนไขเป็นจริง
• expr2 : ชดุคําสั�งที�จะทําถ้าเงื�อนไขเป็นเท็จ

 
 รูปที� 7.6 แสดงแผนผงัการทํางานของตวัดําเนินการเงื�อนไขแบบย่ง่ายโดยเงื�อนไขคือการเปรียบเทียบค่าในตวัแปร หลังเครื� องหมาย “?” คือ หลงัเครื�องหมาย “:” ซึ�งในโปรแกรมนี #คือ 
 

รูปที� 7.6 แผนผงัและตวัอยา่งโปรแกรมตวัดําเนินการเงื�อนไขแบบย่อ
 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
เงื�อนไขแบบย่อ ในภาษาซีนอกจากคําสั�ง if ,   if-else,   และ if-else if-else แล้วยงัสามารถเขียนอยู่ในรูปของ ตวัดําเนินการยอ่ได้อีกด้วย ซึ�งจะมีรูปแบบดงันี # 

   
condition ?  expr1  :  expr2 

 เงื�อนไขที�จะทําการเปรียบเทียบ ชดุคําสั�งที�จะทําถ้าเงื�อนไขเป็นจริง ชดุคําสั�งที�จะทําถ้าเงื�อนไขเป็นเท็จ 
แสดงแผนผงัการทํางานของตวัดําเนินการเงื�อนไขแบบยอ่และตวัอย่างโปรแกรมอย่างคือการเปรียบเทียบค่าในตวัแปร a และตวัแปร b ถ้าค่าเท่ากันโปรแกรมจะทําคําสั�งคือ c-- แต่ถ้าค่าในตัวแปรทั #งสองตัวไม่เท่ากันโปรแกรมจะทําคําสั�งซึ�งในโปรแกรมนี #คือ c++ 

 แผนผงัและตวัอยา่งโปรแกรมตวัดําเนินการเงื�อนไขแบบย่อ
 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 7 – คาํสั� งเงื�อนไข  
แล้วยงัสามารถเขียนอยู่ในรูปของ 

อและตวัอย่างโปรแกรมอย่างถ้าค่าเท่ากันโปรแกรมจะทําคําสั�ง    ต่ถ้าค่าในตัวแปรทั #งสองตัวไม่เท่ากันโปรแกรมจะทําคําสั�ง                  

 แผนผงัและตวัอยา่งโปรแกรมตวัดําเนินการเงื�อนไขแบบย่อ 
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char  **argv)  {         float  total,  discount;         printf(“Enter total payment : “);         scanf(“%f”, &total);         if( total > 2000)                discount = total * 0.1;         else                discount  = 0;         printf(“Discount = %.2f\n”, discount); } ผลการรัน (1) Enter total payment :  100 Discount = 0.00 ผลการรัน (2) Enter total payment :  3500 Discount = 350.00    ตวัอย่างโปรแกรมที� 7.9 เป็นโปรแกรมที�ใช้คําสั�งเงื�อนไข if-else เพื�อหาส่วนลดโดยถ้าผู้ ใช้ป้อนตวัเลขที�มากกว่า 2000 จะได้ส่วนลด 10% แต่ถ้าผู้ ใช้ป้อนตวัเลขน้อยกว่าหรือเท่ากับ 2000 จะไม่มีสว่นลด ซึ�งจะสามารถเขียนลดรูปโดยใช้ตวัดําเนินการเงื�อนไขแบบยอ่ได้ดงัตวัอยา่งโปรแกรมที� 7.10 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.10 1 2 3 4 5 6 7 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char  **argv)  {         float  total,  discount;         printf(“Enter total payment : “);         scanf(“%f”, &total);         printf(“Discount = %.2f\n”, ( total > 2000)?  total *0.1 : 0); }  



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  
7.9 คาํสั�ง switch-case  คําสั�ง switch-case จะใช้ในกรณีที�มีทางเลือกให้ทํางานหลายทางเลือกโดยใช้เงื�อนไขร่วมกัน ซึ�งตัวแปลภาษาซี  จะตรวจสอบเงื�อนไขเพียงครั )งเดียว  ผลจากการตรวจสอบเงื�อนไขจะถูกนําไปพิจารณาอีกครั )งวา่จะทํางานตามทางเลือกใด  รูปแบบของคําสั�ง switch แสดงดงัตอ่ไปนี ) 
 switch (variable) { case constant-1 :       statement;       break; case constant-2 :       statement;       break;           … case constant-n :       statement;       break; default : statement; } 
• variable : ตวัแปรชนิด int หรือ char หรืออาจจะเป็นนิพจน์การคํานวณที�ให้ผลออกมาเป็น int หรือ char ก็ได้  โดยตวัแปรนี )จะถกูใช้เป็นเงื�อนไขในการเลือกทํางานตอ่ไป 
• constant-1,constant-2,… , constant-n : คา่คงที�ชนิด int หรือ char โดยต้องเป็นชนิดเดียวกบัคา่ของตวัแปร variable ถ้าคา่ของ variable ตรงกบัคา่ constant ของ case ใด โปรแกรมจะทํางานตามคําสั�งของ case นั )น 
• break : คําสั�งสําหรับออกการทํางานของ switch…case ซึ�งควรจะใส่ไว้ตอนท้ายของทกุ case เพื�อให้โปรแกรมออกจากคําสั�ง switch ทนัที หลงัจากจบการทํางานตาม case ที�เงื�อนไขตรงกนั 
• default : ถ้าคา่ของตวัแปร variable ไม่ตรงกบัคา่ของ constant ใน case ใดๆ เลย โปรแกรมต้องเข้ามาทํางานตามคําสั�งของ default ก่อนออกจากคําสั�ง switch…case  
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 แผนผงัจําลองการทํางานของคําสั�ง 
 

รูปที� 7.7

(a) รูปที� 
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
แผนผงัจําลองการทํางานของคําสั�ง switch-case แสดงดงัรูปที� 7.7 

7 แผนผงัจําลองการทํางานของคําสั�ง switch-case 
 
 

(b) รูปที� 7.8 ลกัษณะการทํางานของคําสั�ง switch-case 
 ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 7 – คาํสั� งเงื�อนไข  
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 จากรูปที� 7.8 แสดงให้เห็นถึงลักษณะการแสดงคําสั�งที�ใช้ในโปรแกรม ส่วนของ ที�เราต้องการเปรียบเทียบกบัคา่ ของคําสั�ง switch-case จะทํางานในลกัษณะลําดบัชั #นซึ�งหมายความว่า ถ้าคา่ในส่วนของ เท่ากับ constant-1 โปรแกรมจะทําให้ส่วนคําสั�งภายใน ที�อยู่ข้างใต้ด้วยโดยไม่เปรียบเทียบเงื�อนไขใดๆ 
3 case และมี default อยู่ด้วย ถ้าการเปรียบเทียบตรงกบั ถึง default , ถ้าการเปรียบเทียบตรงกับ ดงัแสดงตวัอยา่งในรูปที� 7.9   
• ถ้า printFlag มีคา่ 1 โปรแกรมจะแสดงข้อความ 

is default” ออกทางหน้าจอ
• ถ้า printFlag มีคา่ 2 โปรแกรมจะแสดงข้อความ ออกทางหน้าจอ 
• ถ้า printFlag มีคา่อื�นที�ไม่ใช่ หน้าจอ 

 

รูปที� 
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
แสดงให้เห็นถึงลักษณะการทํางานของคําสั�ง switch-case  แสดงคําสั�งที�ใช้ในโปรแกรม ส่วนของ expression หลัง switch จะเป็นชื�อตัวแปร หรือนิพจน์ ที�เราต้องการเปรียบเทียบกบัคา่ constant ตา่งๆ หลงัคําว่า case จากรูปที� 7.8(b) จะทํางานในลกัษณะลําดบัชั #นซึ�งหมายความว่า ถ้าคา่ในส่วนของ โปรแกรมจะทําให้ส่วนคําสั�งภายใน case นั #นและทําคําสั�งในส่วนของ งใต้ด้วยโดยไม่เปรียบเทียบเงื�อนไขใดๆ เช่นจากรูปจะเห็นว่า switch-case อยู่ด้วย ถ้าการเปรียบเทียบตรงกบั case-1 โปรแกรมจะทําชดุคําสั�งใน ถ้าการเปรียบเทียบตรงกับ case-3 โปรแกรมจะทําชุดคําสั�งใน case

โปรแกรมจะแสดงข้อความ “This is case1”, “This is case 2” ออกทางหน้าจอ โปรแกรมจะแสดงข้อความ “This is case 2” และ 
อื�นที�ไม่ใช่ 1 และ 2 โปรแกรมจะแสดงข้อความ “This is default” 

 รูปที� 7.9 ผลการรันจากการใช้คําสั�ง switch-case 
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 7 – คาํสั� งเงื�อนไข  case  จากรูปที� 7.8(a) จะเป็นชื�อตัวแปร หรือนิพจน์                ) จะเห็นว่าการทํางานจะทํางานในลกัษณะลําดบัชั #นซึ�งหมายความว่า ถ้าคา่ในส่วนของ expression นั #นและทําคําสั�งในส่วนของ case อื�นๆ    
case มี case ทั #งหมด       โปรแกรมจะทําชดุคําสั�งใน case-1 

case-3 และ default        
“This is case1”, “This is case 2” และ “This 

และ “This is default”    
“This is default” ออกทาง
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 รูปที� 7.10 แผนผงัการทํางานของ 
 จากตวัอย่างการใช้งานคําสั�ง ใช้งานคําสั�ง switch-case มากนกั เนื�องจากปกติเมื�อมีเงื�อนไขเราเฉพาะชุดคําสั�งที�ตรงกับการเปรียบเทียบเพื�อเป็นการหยุดการทํางานที�ต่อเนื�องของ ให้ทําภายใน case และก่อนการเริ�มต้นของ โปรแกรมในรูปที� 7.9 แต่จะมีการใช้คําสั�ง โปรแกรมดงักลา่วจะเป็นดงันี # 

• ถ้า printFlag มีคา่เป็น 
• ถ้า printFlag มีคา่เป็น 
• ถ้า printFlag ไมมี่คา่เป็น 

 
 จะเห็นว่าการทํางานจะคล้ายกันกับการทํางานแบบ และในภาษาซีการทํางานแบบ if-else ดงันั #นถ้าสามารถประยกุต์โปรแกรมให้ใช้ 
 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 

แผนผงัการทํางานของ switch-case และคําสั�ง break
 จากตวัอย่างการใช้งานคําสั�ง switch-case ในรูปที� 7.9 อาจจะไม่ตรงกบัจดุมุ่งหมาย ในการมากนกั เนื�องจากปกติเมื�อมีเงื�อนไขเราต้องการจะให้โปรแกรมรงกับการเปรียบเทียบของเงื�อนไขเท่านั #น  ภาษาซีจึงมีคําสั�งอยู่ ที�ต่อเนื�องของ switch-case คําสั�ง break นิยมใส่หและก่อนการเริ�มต้นของ case ถัดไป ดงัตวัอย่างในรูปที� 7.10 แต่จะมีการใช้คําสั�ง break ก่อนขึ #น case ถัดไป ผลการทํางาน

มีคา่เป็น 1 โปรแกรมจะแสดงคําวา่ “This is case 1” เทา่นั #นมีคา่เป็น 2 โปรแกรมจะแสดงคําวา่ “This is case 2” เทา่นั #นไมมี่คา่เป็น 1 หรือ 2 โปรแกรมจะแสดงคําวา่ “This is the default” 
จะเห็นว่าการทํางานจะคล้ายกันกับการทํางานแบบ if-else if-else และในภาษาซีการทํางานแบบ switch-case จะมีความเร็วในการทํางานมากกว่าการใช้งาน ดงันั #นถ้าสามารถประยกุต์โปรแกรมให้ใช้ switch-case ได้จะดีมาก 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 7 – คาํสั� งเงื�อนไข  

 
break 

อาจจะไม่ตรงกบัจดุมุ่งหมาย ในการ   ให้โปรแกรม ทําชดุคําสั�งภาษาซีจึงมีคําสั�งอยู่ 1 คําสั�งคือ break  นิยมใส่หลงัชดุคําสั�งที�ต้องการ   
7.10 ซึ�งจะคล้ายกับผลการทํางานในส่วนของ
เทา่นั #น เทา่นั #น 

This is the default”  
else ที�ได้อธิบายมาแล้ว         มีความเร็วในการทํางานมากกว่าการใช้งาน if-else     
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.11 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 

#include <stido.h> int  main(int  argc,  char  **argv)  {       int choice; printf(“1.LCD Monitor\n”); printf(“2.Optical Mouse\n”); printf(“3.Wireless Keyboard\n”); printf(“4.Notebook\n”); printf(“5.Digital Camera\n”); printf(“Enter your choice :    ”);      scanf(“%d”, &choice); switch (choice)   { case 1 :      printf(“LCD Monitor : 15,000 baht.\n”);      break; case 2 :      printf(“Optical Mouse : 800 baht.\n”);      break; case 3 :      printf(“Wireless Keyboard : 700 baht.\n”);      break; case 4 :      printf(“Notebook : 32,000 baht.\n”);      break; case 5 :      printf(“Digital Camera : 9,500 baht.\n”);      break; default :      printf(“Thank  you.\n”); } } 
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  ผลการรัน(1)      1.LCD Monitor      2.Optical Mouse      3.Wireless Keyboard      4.Notebook      5. Digital Camera      Enter your choice : 1      LCD Monitor : 15,000 baht. ผลการรัน(2)      1.LCD Monitor      2.Optical Mouse      3.Wireless Keyboard      4.Notebook      5. Digital Camera      Enter your choice : 4      Notebook : 32,000 baht ผลการรัน(3)      1.LCD Monitor      2.Optical Mouse      3.Wireless Keyboard      4.Notebook      5. Digital Camera      Enter your choice : 20      Thank  you. 
  จากตวัอย่างโปรแกรมที� 7.11 จะมีการรับค่าจํานวนเต็มจากผู้ ใช้ผ่านทางแป้นพิมพ์มาเก็บยัง  ตวัแปรชื�อ choice ซึ�งในบรรทดัที� 10 จะผ่านคา่ในตวัแปร choice ให้กบัคําสั�ง switch เพื�อเปรียบเทียบหา case ที�ตรงกบัคา่ของ choice จากผลการรันที� 2 จะเห็นได้ว่าถ้าผู้ ใช้ป้อนคา่ 4 โปรแกรมจะเข้าไป  ใน case 4 แล้วแสดงคําว่า “Notebook : 32,000 baht” จากนั )นเจอคําสั�ง break จึงสิ )นสดุการทํางานของ switch-case แตถ้่าผู้ ใช้ป้อนคา่ที�ไม่ตรงกบั case ใดๆ ดงัผลการรันที� 3 โปรแกรมจะข้ามไปทํางานในสว่นของ default จากตวัอยา่งจะแสดงคําวา่ “Thank  you” ออกทางหน้าจอ 
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,   char  **argv) {         char grade; printf(“Enter your grade : ”); scanf(“%c”,  &grade); switch(grade) { case ‘A’ :   printf(“100-80 points.\n”);   break; case ‘B’ :   printf(“79-70 points.\n”);   break; case ‘C’ :   printf(“69-60 points.\n”);   break; case ‘D’ :   printf(“59-50 points.\n”);   break; default :   printf(“49-0 points.\n”); } } ผลการรัน Enter your grade : B 79-70 points.   
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข  ตัวอย่างโปรแกรมที� 7.13 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,   char  **argv) {         char grade; printf(“Enter your grade : ”); scanf(“%c”,  &grade); switch(grade) { case ‘A’ :   printf(“100-80 points.\n”); case ‘B’ :   printf(“79-70 points.\n”); case ‘C’ :   printf(“69-60 points.\n”); case ‘D’ :   printf(“59-50 points.\n”); default :   printf(“49-0 points.\n”); } } ผลการรัน Enter your grade : B 79-70 points. 69-60 points. 59-50 points. 49-0 points.    
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บทที� 7 – คาํสั�งเงื�อนไข   ตวัอย่างโปรแกรมที� 7.12 และ 7.13 แสดงตวัอย่างของโปรแกรมที�ทํางานในลกัษณะเดียวกัน คือ มีการรับคา่จากผู้ ใช้เป็นตวัอกัษรมาเก็บไว้ในตวัแปร grade  โดยตวั switch จะมีการเปรียบเทียบ  คา่ตวัอกัษรที�อยู่ในตวัแปร grade กบั case ตา่งๆ คือ ‘A’,  ‘B’,  ‘C’,  ‘D’ และคา่อื�นๆที�ไม่ใช่ 4 ตวัอกัษรเหล่านี ) ถ้าค่าที�อยู่ในตัวแปร grade ตรงกับ case ใด โปรแกรมจะพิมพ์ช่วงคะแนนที�จะทําให้              ได้เกรดนั )นๆ ถ้าดจูากผลของการรันของตวัอย่างโปรแกรมที� 7.12 จะเห็นว่า เมื�อผู้ ใช้ป้อนตวัอกัษร ‘B’ โปรแกรมจะพิมพ์คา่ช่วงคะแนนได้อย่างถกูต้องคือ “79-70 points” แล้วก็จบการทํางานของโปรแกรม เนื�องจากในทุก case มีการใช้คําสั�ง break ปิดท้ายทําให้โปรแกรมไม่ทํางานชุดคําสั�งภายใน            ของ case อื�น ในทางกลับกันในตัวอย่างโปรแกรมที� 7.13 ถ้าผู้พัฒนาโปรแกรมลืมใส่คําสั�ง break      ผลการรันที�ได้รับจะไมต่รงกบัจดุประสงค์และความต้องการของโปรแกรม 
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บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

บทที�  8 ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ  การควบคมุทิศทางแบบวนรอบ (Iteration)  หรือที�เรียกกนัว่า การทํางานแบบวนลปู (Loop) คือการที�เขียนโปรแกรมให้วนรอบทํางานซํ �าคําสั�งเดิม โดยมีเงื�อนไขเพื�อให้โปรแกรมวนรอบการทํางาน คําสั�งในภาษาซีที�ใช้สําหรับควบคมุทิศทางแบบวนรอบ ได้แก่ while, do-while และ for 
 

8.1 คาํสั�ง while  คําสั�งวนลูปแบบ while จะเริ�มต้นทํางานจากการตรวจสอบเงื�อนไข  ถ้าเงื�อนไขเป็นจริงจึงจะทํางานตามคําสั�งของ while เมื�อทํางานเสร็จแล้วก็จะวนกลับไปตรวจสอบเงื�อนไขใหม่ เป็นเช่นนี �ไปเรื�อยๆ จนกว่าเงื�อนไขจะเป็นเท็จจึงจะหลดุออกจากการทํางานของลปู while  รูปแบบการเขียนคําสั�ง while มีด้วยกนั 2 วิธี คือแบบมีคําสั�งภายในคําสั�งเดียว และแบบมีคําสั�งภายในหลายคําสั�ง ดงัแสดงตอ่ไปนี � 
 while (condition) { statement-1; statement-2;        … statement-n; } 
• Condition : เงื�อนไขที�จะให้วนทํางานในลปู 
• statement-1, statement-2, statement-n : คําสั�งที�จะให้ทํางาน ถ้าผลการตรวจสอบเงื�อนไขออกมาเป็นจริง (true) และ while (condition) statement; 
• Condition : เงื�อนไขที�จะให้วนทํางานในลปู 
• statement : คําสั�งที�จะให้ทํางาน ถ้าผลการตรวจสอบเงื�อนไขออกมาเป็นจริง (true)  
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แผนผงัแสดงการทํางานของลปู
 

รูปที� 8.1 การทํางานของ 
 

รูปที� 8.2 การทํางานของ 
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ
แผนผงัแสดงการทํางานของลปู while ทั �ง 2 แบบแสดงดงัรูปที� 8.1 และ รูปที� 

 การทํางานของ while แบบคําสั�งภายในคําสั�งเดียว (a) แผนผั
(b) ตวัอยา่งโปรแกรม 

 

 การทํางานของ while แบบคําสั�งภายในหลายคําสั�ง (a) แผนผั
(b) ตวัอยา่งโปรแกรม 
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ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

และ รูปที� 8.2 

 แผนผงัการทํางาน               

 แผนผงัการทํางาน               
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บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char  **argv) {      int count = 0; printf(“Show number from zero to ten.\n”); while (count <= 10) { printf(“%d ”, count); count++; } } ผลการรัน Show number from zero to ten. 0   1   2   3   4   5   6   7   8   9   10   ตวัอย่างโปรแกรมที� 8.1 แสดงการใช้งานคําสั�ง while( )  โดยมีการประกาศตวัแปรประเภทจํานวนเต็มชื�อ count ตวัแปรนี �จะถูกใช้ในการตรวจสอบเงื�อนไขการทํางานเสร็จสิ �นของการวนลูป ตวัแปร count มีการกําหนดค่าเริ�มต้นให้คือ 0 จากนั �นการวนลูปจะอยู่ในบรรทดัที� 6 - 10 โดยบรรทดัที� 6 เป็นการตรวจสอบเงื�อนไข count ที�มีคา่เริ�มต้นเป็น 0 จะน้อยกวา่หรือเทา่กบั 10 ดงันั �นเงื�อนไขจึงเป็นจริงเมื�อเงื�อนไขเป็นจริง โปรแกรมจะทํางานคําสั�งที�อยู่ใน while( ) ซึ�งก็คือในบรรทดัที� 8 - 9 จะแสดงผลค่าของตวัแปร count ออกทางหน้าจอ และเพิ�มค่าให้กับตวัแปร count ไปอีก 1 เมื�อถึงบรรทัดที� 10 โปรแกรมจะกระโดดกลบัไปที�บรรทดัที� 6 อีกครั �งเพื�อตรวจสอบเงื�อนไข โปรแกรมจะทํางานซํ �าในลกัษณะนี �ตอ่ไปเรื�อยๆ จนกระทั�งคา่ในตวัแปร count มีคา่เท่ากบั 11 จึงจะทําให้เงื�อนไขของ while( ) เป็นเท็จและโปรแกรมจะกระโดดมายงับรรทดัที� 11 ซึ�งเป็นการสิ �นสดุของโปรแกรม ข้อควรระวงัในการใช้คําสั�งลปูแบบ while คือ ภายในลปูจะต้องมีหนึ�งคําสั�งในการเพิ�ม ลด หรือเปลี�ยนแปลงคา่ของตวัแปรที�ใช้ในการตรวจสอบเงื�อนไข เพื�อให้เงื�อนไขเข้าใกล้จดุที�เป็นเท็จ ลูปจะได้มีจดุจบ เพราะไม่เช่นนั �นจะกลายเป็นลูปที�ไม่มีวนัจบ โปรแกรมจะทํางานไม่หยดุ และไม่สามารถทํางานในคําสั�งตอ่จากลปู while ได้  
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บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv) {      int   begin = 0, sum = 0, end; printf(“Enter end number :  ”); scanf(“%d”, &end); while(begin <= end) {         sum = sum + begin;         begin++; } printf(“Sum = %d”, sum); } ผลการรัน Enter end number : 10 Sum = 55  ตวัอย่างโปรแกรมที� 8.2 แสดงการใช้งานคําสั�ง while( ) โดยมีการประกาศตวัแปรประเภทจํานวนเต็มชื�อ begin มีคา่เริ�มต้นคือ 0,sum มีคา่เริ�มต้นเป็น 0 และ end  ตวัโปรแกรมจะแสดงคําว่า “Enter end number : “ ออกทางหน้าจอผ่านฟังก์ชนั printf( ) ในบรรทดัที� 5 จากนั �นโปรแกรมจะรอรับคา่จากผู้ ใช้แล้วเก็บคา่ที�รับได้ไว้ในตวัแปร end ด้วยฟังก์ชนั scanf( ) ในบรรทดัที� 6  สําหรับบรรทดัที�     7 - 11 จะเป็นการเขียนลปูเพื�อทําการทําซํ �าโดยเงื�อนไขก็คือ  begin <= end (คา่ในตวัแปร begin น้อยกว่าหรือเท่ากับ end) จากตวัอย่างผลการรันถ้ากําหนดให้ผู้ ใช้ป้อนค่า 10 เข้าโปรแกรม เงื�อนไขใน while( ) ครั �งแรกจะเป็นจริงเนื�องจาก 0 <= 10 ตวัโปรแกรมจะทํางานตอ่ในบรรทดัที� 9 -10 คือการนําคา่ในตวัแปร begin ไปบวกกับค่าในตวัแปร sum แล้วเก็บไว้ในตวัแปร sum จากนั �นเพิ�มค่าในตวัแปร begin ไปอีก 1 คา่ ซึ�งการทําซํ �าจะทําซํ �าจนกระทั�งเงื�อนไขใน while( ) เป็นเท็จก็คือ 11 <= 10 ดงันั �นถ้าที�เก็บอยู่ในตวัแปร sum เมื�อสิ �นสดุโปรแกรมคือ 0 + 1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6 + 7+ 8 + 9 + 10 = 55 ดงันั �นในบรรทดัที� 12 โปรแกรมจงึแสดง Sum = 55 ออกทางหน้าจอ  



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

8.2 คาํสั�ง do-while   คําสั�งวนลปูแบบ do-while จะคล้ายกบั while แตกตา่งกนัตรงที� ลปู do-while จะทํางานตามคําสั�งของ do ก่อนหนึ�งรอบ จากนั �นจึงตรวจสอบเงื�อนไขที� while ถ้าเงื�อนไขเป็นจริงจะวนกลบัไปทํางานตามคําสั�งของ do อีกครั �ง แล้วกลับมาตรวจสอบเงื�อนไขใหม่ และจะเป็นอย่างนี �ไปจนกว่าผลการตรวจสอบเงื�อนไขจะเป็นเท็จ จึงเลิกทํางาน ออกจากลูป do-while  รูปแบบการเขียนคําสั�ง do-while สามารถแสดงได้ดงัตอ่ไปนี �  do { statement-1; statement-2; statement-3;        … statement-n; } while (condition); 
• statement-1, statement-2, statement-3 : คําสั�งที�จะให้ทํางาน ถ้าผลการตรวจสอบเงื�อนไขออกมาเป็นจริง (true) 
• condition : เงื�อนไขที�จะให้วนกลบัไปทํางานในลปู   หรือ  do statement; while (condition); 
• statement : คําสั�งที�จะให้ทํางาน ถ้าผลการตรวจสอบเงื�อนไขออกมาเป็นจริง (true) 
• condition : เงื�อนไขที�จะให้วนกลบัไปทํางานในลปู    
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แผนผงัแสดงการทํางานของลปู
 

 รูปที� ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.3 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

#include <stdio.h> 
int  main(int  argc,  char **argv
{ 
     int  num = -13; 
     do { 

      printf(“%d  “,  num
      num--; 
} while(num >= 0)

} ผลการรัน     -13  
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ
แผนผงัแสดงการทํางานของลปู do-while และโปรแกรมตวัอยา่งแสดงดงัรูปที� 

รูปที� 8.3 แผนผงัการทํางานของลปู do-while 
 

int  argc,  char **argv) 

%d  “,  num); 
); 
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ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

แสดงดงัรูปที� 8.3 
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บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

 ตวัอยา่งโปรแกรมที�  8.3 แสดงให้เห็นว่าเมื�อมีการใช้คําสั�ง do-while( ) จะมีการทําชดุคําสั�งครั �งแรกก่อนการตรวจสอบเงื�อนไข 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.4 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv) {      int  num = 10;      do {       printf(“%d  “,  num);       num--; } while(num >= 0); } ผลการรัน     10  9  8  7  6  5  4  3  2  1  0 
  ตวัอยา่งโปรแกรมที� 8.4 เป็นการทําซํ �าโดยการกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปร num เป็น 10 แล้วใช้คําสั�ง do-while( ) เพื�อแสดงคา่ที�เก็บอยู่ในตวัแปร num ออกทางหน้าจอและลดคา่ในตวัแปร num   ลงไป 1 คา่ ทําซํ �าจนกระทั�งคา่ในตวัแปรเป็น -1 จงึหลดุจากการทําซํ �า 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv)  {      float   sum = 0.0;  int k = 1; do  {         sum = sum + k;         k++; }  while(k <= 10); printf(“Average = %.4f\n”, sum/10); } ผลการรัน         Average = 55.0000 
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ตวัอย่างโปรแกรมที� 8.5จะเพิ�มขึ �นอีก 1 แตจ่ะมีการตรวจสอบวา่มีคา่น้อยกวา่หรือเทียบเท่ากบั ตวัแปร k มีค่าเป็น 11 จะทําให้เงื�อนไขใน สดุท้ายคือการนําผลรวมของตวัเลข 
 

รูปที� 
 
 รูปที� 8.4 แสดงความแตกตา่งของ คําสั�ง while โดยเงื�อนไขคือ 0 ซึ�งหมายถึงเท็จ ถ้าเป็นการเรียกใช้คําสั�ง ภายในของ while จะไม่ถกูกระทําและโปรแกรมจะกระโดดออกจากการทําซํ �าในทนัที ดงันั �นผลการรันที�ได้ จะไม่แสดงข้อความใดๆ ทั �งสิ �นออกทางหน้าจอ  กลบักนัในรูปทางด้านขวาเป็นการใช้งานคําสั�ง 
while โปรแกรมจะทํางานคําสั�งภายใน หน้าจอ จากนั �นจึงค่อยทําการเปรียบเทียบเงื�อนไขในการทําซํ �า แต่เนื�องด้วยเงื�อนไขใน เงื�อนไขเป็นเท็จ ทําให้หลดุจากการทําซํ �า เพราะฉะนั �นในหน้าจอจงึมีคําวา่ 
 
 
 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ
.5 เป็นการหาคา่เฉลี�ยของตวัเลข 1 ถึง 10 ในแตล่ะรอบคา่ของตวัแปร แตจ่ะมีการตรวจสอบวา่มีคา่น้อยกวา่หรือเทียบเท่ากบั 10 หรือไม่ที�ส่วนท้ายของลปู เมื�อจะทําให้เงื�อนไขใน while ไม่เป็นจริง การวนลูปจะสิ �นสุดลงสดุท้ายคือการนําผลรวมของตวัเลข 1 ถึง 10 ไปหาร 10 เพื�อหาคา่เฉลี�ยแล้วแสดงออกทางหน้

 รูปที� 8.4 ความแตกตา่งของ while และ do-while 
แสดงความแตกตา่งของ while และ do-while จะเห็นได้ว่าทางฝั�งซ้ายจะเป็นการใช้ซึ�งหมายถึงเท็จ ถ้าเป็นการเรียกใช้คําสั�ง while เมื�อเงื�อนไขเป็นเท็จ คําสั�งจะไม่ถกูกระทําและโปรแกรมจะกระโดดออกจากการทําซํ �าในทนัที ดงันั �นผลการรันที�ได้ จะไม่แสดงข้อความใดๆ ทั �งสิ �นออกทางหน้าจอ  กลบักนัในรูปทางด้านขวาเป็นการใช้งานคําสั�ง โปรแกรมจะทํางานคําสั�งภายใน do ก่อนหนึ�งครั �งซึ�งในที�นี �คือพิมพ์คําว่า Hello World จากนั �นจึงค่อยทําการเปรียบเทียบเงื�อนไขในการทําซํ �า แต่เนื�องด้วยเงื�อนไขใน เป็นเท็จ ทําให้หลดุจากการทําซํ �า เพราะฉะนั �นในหน้าจอจงึมีคําวา่ Hello World 
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ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

ในแตล่ะรอบคา่ของตวัแปร k หรือไม่ที�ส่วนท้ายของลปู เมื�อไม่เป็นจริง การวนลูปจะสิ �นสุดลง จากนั �นขั �นตอนเพื�อหาคา่เฉลี�ยแล้วแสดงออกทางหน้าจอ 

 

จะเห็นได้ว่าทางฝั�งซ้ายจะเป็นการใช้เมื�อเงื�อนไขเป็นเท็จ คําสั�งจะไม่ถกูกระทําและโปรแกรมจะกระโดดออกจากการทําซํ �าในทนัที ดงันั �นผลการรันที�ได้ จะไม่แสดงข้อความใดๆ ทั �งสิ �นออกทางหน้าจอ  กลบักนัในรูปทางด้านขวาเป็นการใช้งานคําสั�ง do-
Hello World ออกทางจากนั �นจึงค่อยทําการเปรียบเทียบเงื�อนไขในการทําซํ �า แต่เนื�องด้วยเงื�อนไขใน while เป็น 0 

Hello World เพียงคําเดียว 
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8.3 คาํสั�ง for  คําสั�ง for ใช้สําหรับการควบคุมทิศทางของโปรแกรมให้ทํางานแบบวนรอบ เช่นเดียวกันกับคําสั�ง while และ do-while แต่คําสั�ง for มีลักษณะพิเศษกว่าคําสั�งลูปแบบอื�นๆ ตรงที�คําสั�ง for เหมาะสมกบักรณีที�รู้จํานวนแนน่อนแล้วว่า ต้องการให้วนลปูทํางานกี�รอบ รูปแบบการเรียกใช้งานคําสั�ง for ก็ตา่งจากคําสั�งลปูอื�นๆ ดงันี � 
 for(expr1;  expr2;  expr3) { statement-1; statement-2; statement-3;        … statement-n; } 

• expr1 : การกําหนดค่าเริ�มต้นของตวัแปรที�จะใช้เป็นเงื�อนไข ยกตวัอย่างเช่น x = 0 หมายถึงกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปร x เป็น 0 
• expr2 : เงื�อนไขที�กําหนดขึ �น เพื�อให้โปรแกรมวนทํางานตามคําสั�งภายในของ for 
• expr3  : ส่วนของการเปลี�ยนแปลงคา่ของตวัแปรที�ใช้เป็นเงื�อนไข ซึ�งอาจเป็นการเพิ�มหรือลดคา่ของตวัแปร เชน่ x++,  x-- , x+=10 
• statement-1, statement-2, statement-3 : คําสั�งที�จะให้ทํางาน ถ้าผลการตรวจสอบเงื�อนไขออกมาเป็นจริง (true) 

 หรือ 
 for(expr1;  expr2;  expr3) statement-1; 

• expr1 : การกําหนดคา่เริ�มต้นของตวัแปรที�จะใช้เป็น 
• expr2 : เงื�อนไขที�กําหนดขึ �น เพื�อให้โปรแกรมวนทํางานตามคําสั�งภายในของ for 
• expr3  : ส่วนของการเปลี�ยนแปลงคา่ของตวัแปรที�ใช้เป็นเงื�อนไข ซึ�งอาจเป็นการเพิ�มหรือลดคา่ของตวัแปร เชน่ x++,  x-- , x+=10 
• statement : คําสั�งที�จะให้ทํางาน ถ้าผลการตรวจสอบเงื�อนไขออกมาเป็นจริง (true)  
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 จากรูปที� 8.5 แสดงให้เห็นถึงแผนผงัการทํางานของคําสั�ง ของคําสั�ง for แบบย่อ ในขณะที� การทํางานของคําสั�ง for จะทํางานคําสั�งใน เงื�อนไขของชุดคําสั�งที�อยู่ใน expr2  ทํางานของคําสั�ง for แต่ถ้าเงื�อนไขเป็นจริง โปรแกรมจะทํางานชุดคําสั�งภายใน เรียบร้อย ตวัโปรแกรมจะทํางานชดุคําสั�งใน ชดุคําสั�ง expr2 ตอ่ไป ซึ�งการใช้งานคําสั�ง 
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 รูปที� 8.5 แผนผงัการทํางานของคําสั�ง for 
 แสดงให้เห็นถึงแผนผงัการทํางานของคําสั�ง for โดย 8.5(a) แบบย่อ ในขณะที� 8.5(b) เป็นแผนผงัการทํางานของคําสั�ง for แบบขยาย ซึ�งจะเห็นได้ว่าจะทํางานคําสั�งใน expr1 ก่อนทุกครั �งหลังจากนั �นจะเป็นการเปรี

expr2  ถ้าเงื�อนไขเป็นเท็จโปรแกรมจะกระโดดออกจากลูปเพื�อจบการแต่ถ้าเงื�อนไขเป็นจริง โปรแกรมจะทํางานชุดคําสั�งภายใน เรียบร้อย ตวัโปรแกรมจะทํางานชดุคําสั�งใน expr3 จากนั �นคอ่ยไปเปรียบเทียบเงื�อนไขเพื�อทํางานซํ �าในซึ�งการใช้งานคําสั�ง for แสดงดงัรูปที� 8.6 

 รูปที� 8.6 การทํางานของคําสั�ง for 
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8.5(a) คือแผนผงัการทํางานแบบขยาย ซึ�งจะเห็นได้ว่าก่อนทุกครั �งหลังจากนั �นจะเป็นการเปรียบเทียบถ้าเงื�อนไขเป็นเท็จโปรแกรมจะกระโดดออกจากลูปเพื�อจบการแต่ถ้าเงื�อนไขเป็นจริง โปรแกรมจะทํางานชุดคําสั�งภายใน for เมื�อทํางานเสร็จบเงื�อนไขเพื�อทํางานซํ �าใน
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รูปที� การทํางานของคําสั�ง for โดยปกตเิมื�อมีการใช้งานคําสั�ง การทําซํ �าอยู่ก่อนการเรียกใช้งาน ของคําสั�ง for สําหรับเงื�อนไขที�ตรวจสอบใน 
for สดุท้ายการเปลี�ยนแปลงคา่ของตวัแปรที�ให้ในการตรวจสอบการทําซํ �าที�ปกติจะอยู่ที�บรรทดัสดุท้ายของการทํางานในคําสั�ง while 8.8 
 

 รูปที� 8.8 
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 รูปที� 8.7 เปรียบเทียบการทํางานของ while และ for 
 for นั �นสามารถเปรียบเทียบกบัการทํางานของคําสั�ง ปกตเิมื�อมีการใช้งานคําสั�ง while จะมีการกําหนดคา่ให้กบัตวัแปรที�จะใช้เป็นตวัตรวจสอบเงื�อนไขในการทําซํ �าอยู่ก่อนการเรียกใช้งาน while ซึ�งจะเห็นได้ว่า คําสั�งในส่วนนี �จะนํามาใส่ไว้ในส่วน สําหรับเงื�อนไขที�ตรวจสอบใน while ก็สามารถนํามาใส่ในส่วนของ expression สดุท้ายการเปลี�ยนแปลงคา่ของตวัแปรที�ให้ในการตรวจสอบการทําซํ �าที�ปกติจะอยู่ที�บรรทดัสดุท้าย

while ก็นํามาอยู่ในส่วน update ของคําสั�ง for ตวัอย่างโปรแกรมแสดงดงัรูปที� 

 การเปลี�ยนโปรแกรมจากคําสั�ง while มาใช้คําสั�ง for
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นั �นสามารถเปรียบเทียบกบัการทํางานของคําสั�ง while ได้ดงัรูปที� 8.7 จะมีการกําหนดคา่ให้กบัตวัแปรที�จะใช้เป็นตวัตรวจสอบเงื�อนไขในซึ�งจะเห็นได้ว่า คําสั�งในส่วนนี �จะนํามาใส่ไว้ในส่วน initialize 
expression ของคําสั�ง สดุท้ายการเปลี�ยนแปลงคา่ของตวัแปรที�ให้ในการตรวจสอบการทําซํ �าที�ปกติจะอยู่ที�บรรทดัสดุท้ายตวัอย่างโปรแกรมแสดงดงัรูปที� 

 
for 
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ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.6 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv) {      int  i;      for( i = 0;  i <= 10;  i++) {       printf(“%d\n“,  i); } printf(“End of loop\n”); } ผลการรัน     1     2     3     4     5     6     7     8     9     10     End of loop 
   การทํางานของตวัอย่างโปรแกรมที� 8.6  จะเริ�มโดยกําหนดให้ตวัแปร i  มีคา่เริ�มต้นเป็น 1 แล้วทดสอบว่า i <=10  หรือไม่  ซึ�งขณะนี �  i  มีคา่เป็น 1  ดงันั �นจึงพิมพ์คา่ของตวัแปร  i  แล้วจึงเพิ�มคา่ของตวัแปร  i  อีก 1 เป็น 2 ซึ�งมีคา่น้อยกว่า 10 คา่ของตวัแปร  i  จึงถกูพิมพ์อีกครั �ง การทํางานจะซํ �ากบัที�กลา่วมาแล้วจนกระทั�งคา่ของตวัแปร i  มีคา่เป็น 11 จะทําให้เงื�อนไขไมเ่ป็นจริง การวนลปูจงึสิ �นสดุลง 
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ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.7 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv) {      int  i;      for( i = 0;  i <= 50;  i+=5) {       printf(“%d “,  i); } } ผลการรัน     0   5   10  15   20   25   30   35   40   45  50 
 ตวัอยา่งโปรแกรมที� 8.7 จะพิมพ์ตวัเลข 0, 5, 10, 15…50 ออกทางหน้าจอโดยภายในโปรแกรมนี �ตวัแปร i จะมีคา่เพิ�มขึ �นครั �งละ 5 

 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.8 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv) {      int  i;      for( i = 10;  i >= 1;  i--) {       printf(“%d “,  i); } } ผลการรัน     10   9   8   7   6   5   4   3   2  1 
 ตวัอย่างโปรแกรมที�  8.8 จะพิมพ์คา่ 10 , 9 , 8 , 7……1 โดยการทําซํ �าจะกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปร i เป็น 10 จากนั �นจึงลดคา่ตวัแปร i ทีละ 1 จนกระทั�งเงื�อนไขในลปูเป็นเท็จและสิ �นสดุการทํางาน 
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ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.9 1 2 3 4 5 6 7 8 
9 

10 

#include <stdio.h> 
int  main(int  argc,  char **argv
{ 
     int  i,  sum; 
     sum  = 0; 
     for( i = 1;  i <= 10;  i++) {

      sum += i; 
} 
printf(“summation 

} ผลการรัน     summation of 1-10 = 55 
 ตวัอย่างโปรแกรมที�  8ของตวัแปร  i  มาบวกกบัตวัแปร ของตวัแปร   i   เป็น 2 แล้วมาบวกกับคา่ของตวัแปร ขณะนี � sum จะมีค่า 1+2=3  การทํางานของเท็จแล้วจงึออกจากลปู 

 การกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัคําสั�ง ภาษาซียงัอนญุาตให้สามารถกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรมากกวา่ คั�นระหวา่งตวัแปรตา่งๆ ดงัรูปที� 
 

 

รูปที� 8.9 รูปแบบการกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรมากกวา่ 
 ยกตวัอย่างเช่น ถ้าในคําสั�ง คา่เริ�มต้นเป็น 10 และ 0 ตามลําดบัสามารถเขียนได้ดงันี �

for( x  = 10,  y = 0;   
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา
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int  argc,  char **argv) 

for( i = 1;  i <= 10;  i++) { 

printf(“summation of 1-10 = %d\n”,  sum); 

 
8.9  แสดงการหาผลบวกของชดุตวัเลข 1-10  ในการหาผลบวกจะนําค่ามาบวกกบัตวัแปร sum ขณะนี �มีคา่เป็นศนูย์  แล้วเก็บผลในตวัแปร แล้วมาบวกกับคา่ของตวัแปร sum ซึ�งมีคา่เป็น 1 แล้วเก็บในตวัแปร การทํางานของโปรแกรมจะวนซํ �าจนกระทั�งตวัแปร

การกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัคําสั�ง for นอกจากจะทําเพียงแคต่วัแปรเดียวเช่น ภาษาซียงัอนญุาตให้สามารถกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรมากกวา่ 1 ตวัได้ โดยการใส่เครื�องหมาย คั�นระหวา่งตวัแปรตา่งๆ ดงัรูปที� 8.9  

รูปแบบการกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรมากกวา่ 1 ตวัในคําสั�งยกตวัอย่างเช่น ถ้าในคําสั�ง for ต้องการจะกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปร ตามลําดบัสามารถเขียนได้ดงันี � 
for( x  = 10,  y = 0;   เงื�อนไข;   การเปลี�ยนแปลงคา่
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ในการหาผลบวกจะนําค่าขณะนี �มีคา่เป็นศนูย์  แล้วเก็บผลในตวัแปร sum  จากนั �นเพิ�มคา่แล้วเก็บในตวัแปร sum อีก  โปรแกรมจะวนซํ �าจนกระทั�งตวัแปร i มีค่าเป็น 11 จึงเป็น
นอกจากจะทําเพียงแคต่วัแปรเดียวเช่น i = 0 หรือ i = 1 ตวัได้ โดยการใส่เครื�องหมาย “,” 

 ตวัในคําสั�ง for ต้องการจะกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปร 2 ตวั x และ y โดยมี
การเปลี�ยนแปลงคา่) 
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ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv) {      int   sum,  p,  x,  y;      sum  = 0;      for( x = 1,  y  = 1;  x * y <= 50;  x++,  y+=2) {       p  = x * y;       sum = sum + p;       printf(“%d   *  %d = %d\n”, x,  y,  p); } printf(“summation of x * y = %d\n”,  sum); } ผลการรัน     1  *  1  =  1     2  *  3  =  6     3  *  5  =  15     4  *  7  =  28     5  *  9  =  45     summation of x * y = 95 
 ตวัอย่างโปรแกรมที� 8.10 แสดงการใช้งานตวัแปรควบคุมลูปที�มีจํานวนมากกว่า 1 ตวั  ซึ�งมี x  และ y เป็นตวัแปรควบคมุการวนลปู โดยเมื�อเริ�มต้นการทํางานของลปูจะมีการกําหนดคา่ให้กบั x และ y เป็น 1 จากนั �นจะมีการตรวจสอบเงื�อนไขการทําซํ �า x * y <= 50 ในการทํางานครั �งแรกนั �น 1 * 1 <= 50 เป็นจริง จึงทําให้โปรแกรมทําคําสั�งภายในของลูป for คือการคํานวณค่า p ที�เกิดจาก x * y ก็คือ           1 * 1 = 1 และมีการเพิ�มคา่ในตวัแปร sum จาก คา่ในตวัแปร p ที�คํานวณได้ จากนั �นจึงแสดงผลลพัธ์ของมาทางหน้าจอเป็น 1 * 1 = 1 เมื�อทํางานซํ �าเสร็จสิ �น 1 รอบ ตวัแปร x จะถกูเพิ�มคา่ไป 1 คา่จาก (x++) แตต่วัแปร y จะถูกเพิ�มคา่ไป 2 ค่า (y += 2) โปรแกรมนี �จะพิมพ์ผลคณูของตวัแปร x  และ y      ไปเรื�อยๆ จนกระทั�งผลคณูมีคา่มากกวา่ 50 ซึ�งคา่ 
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บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.11 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv) {      int   i,  j;      for( i = 1;  i <= 4;  i++ ) {       for( j = 1;  j <= 3; j++) {             printf(“C is very easy\n”);       } } } ผลการรัน     C is very easy     C is very easy     C is very easy     C is very easy     C is very easy     C is very easy     C is very easy     C is very easy     C is very easy     C is very easy     C is very easy     C is very easy 
 ตวัอย่างโปรแกรมที� 8.11 จะมีลปูซ้อนกนั (Nested  loops) ในตอนเริ�มแรกตวัแปร i  และ j จะมีคา่เป็น 1 การวนลปูจะเริ�มที�ลปูในสดุก่อนโดยจะพิมพ์ข้อความ “C is very easy” 3 บรรทดั (ทํา 3 รอบ) จากนั �นเพิ�มคา่ของตวัแปร i เป็น 2 แล้วทําลปู j อีกโดยพิมพ์ข้อความ “ C  is  very  easy” 3 บรรทดัอีก  การทํางานจะซํ �าเดิมอีกจนกระทั�งตัวแปร i มีค่ามากกว่า 4 ก็จะจบโปรแกรม นั�นคือที�ค่า i หนึ�ง ๆ         จะพิมพ์ข้อความ “ C  is  very  easy” 3 บรรทดั  ดงันั �นในโปรแกรมนี �จะพิมพ์ทั �งหมด 4x3=12  บรรทดั 
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8.4 คาํสั�ง break 
 นอกจากคําสั�งควบคุมทิศทางการทํางานของโปรแกรมในแบบต่างๆ แล้ว ภาษาซียังมีคําสั�งอีกกลุม่หนึ�ง ซึ�งจะไมไ่ด้ใช้สําหรับควบคมุทิศทางของโปรแกรมโดยตรง แตคํ่าสั�งเหล่านี �มกัจะถกูนําไปใช้ร่วมกบัคําสั�งอื�นๆ เชน่ นําไปใช้เพื�อหยดุการเลือกทํา หรือออกจากการทํางานของระบบ คําสั�ง break ถกูนําไปร่วมกบัคําสั�งแบบเลือกทําหรือวนรอบ เพื�อสั�งให้โปรแกรมหยดุการทํางของคําสั�งแบบเลือกทําหรือวนรอบที�กําลงัทํางานอยู่ จะเป็นเพียงการหยุดการทํางานของการทํางานซํ �าเพียงลูปเดียว จะไม่เกี�ยวข้องกันลูปภายนอกที�เหลือดงัแสดงในรูปที� 8.10 

 

รูปที� 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.11 1 2 3 4 5 6 7 8 

9 
10 
11 

#include <stdio.h> 
int  main(int  argc,  char **argv
{ 
     int   i; 
     for (i = 0;  i < 5; i++) {
 printf("<"); 
 if (i == 2) 
                      break; 
 printf(“%d  >“, i);
     } 
} 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ
นอกจากคําสั�งควบคุมทิศทางการทํางานของโปรแกรมในแบบต่างๆ แล้ว ภาษาซียังมีคําสั�งอีกกลุม่หนึ�ง ซึ�งจะไมไ่ด้ใช้สําหรับควบคมุทิศทางของโปรแกรมโดยตรง แตคํ่าสั�งเหล่านี �มกัจะถกูนําไปใช้ร่วมกบัคําสั�งอื�นๆ เชน่ นําไปใช้เพื�อหยดุการเลือกทํา หรือออกจากการทํางานของระบบ ถกูนําไปร่วมกบัคําสั�งแบบเลือกทําหรือวนรอบ เพื�อสั�งให้โปรแกรมหยดุการทํางของคําสั�งแบบเลือกทําหรือวนรอบที�กําลงัทํางานอยู่ ในกรณีที�มีการทําลปูซ้อนกนั เมื�อเจอคําสั�ง จะเป็นเพียงการหยุดการทํางานของการทํางานซํ �าเพียงลูปเดียว จะไม่เกี�ยวข้องกันลูปภายนอกที�เหลือ

 รูปที� 8.10 การทํางานของ break ใน nested loop 
int  argc,  char **argv) 

i < 5; i++) { 

printf(“%d  >“, i); 

ผลการรัน 
 <0><1>< 
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ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

นอกจากคําสั�งควบคุมทิศทางการทํางานของโปรแกรมในแบบต่างๆ แล้ว ภาษาซียังมีคําสั�ง    อีกกลุม่หนึ�ง ซึ�งจะไมไ่ด้ใช้สําหรับควบคมุทิศทางของโปรแกรมโดยตรง แตคํ่าสั�งเหล่านี �มกัจะถกูนําไปใช้ร่วมกบัคําสั�งอื�นๆ เชน่ นําไปใช้เพื�อหยดุการเลือกทํา หรือออกจากการทํางานของระบบ  ถกูนําไปร่วมกบัคําสั�งแบบเลือกทําหรือวนรอบ เพื�อสั�งให้โปรแกรมหยดุการทํางานในกรณีที�มีการทําลปูซ้อนกนั เมื�อเจอคําสั�ง break จะเป็นเพียงการหยุดการทํางานของการทํางานซํ �าเพียงลูปเดียว จะไม่เกี�ยวข้องกันลูปภายนอกที�เหลือ 
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บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

จากตวัอย่างโปรแกรมที� 8.11 แสดงให้เห็นถึงการใช้งานคําสั�ง break โดยโปรแกรมจะวนลูปด้วยคําสั�ง for ซึ�งมีตวัแปร i เป็นตวัควบคมุลูปโดยปกติแล้ว i จะมีค่า 0, 1, 2, 3, 4 ทํางานในลูปตามลําดบั  
• เมื�อ i มีค่าเป็น 0 บรรทดัที� 6 จะแสดง “<” ออกทางหน้าจอ จากนั �นเป็นการตรวจสอบเงื�อนไขใน if ในที�นี � i = 0 ไม่ใช่ 2 โปรแกรมจึงไม่ทําคําสั�ง break ข้ามไปทําคําสั�ง printf( ) เพื�อแสดง “0>” ออกทางหน้าจอ ดงันั �นเมื�อจบการทํางานลปูครั �งแรก จะมีข้อความ “<0>” แสดงออกทางหน้าจอ 
• เมื�อ i มีค่าเป็น 1 บรรทดัที� 6 จะแสดง “<” ออกทางหน้าจอ จากนั �นเป็นการตรวจสอบเงื�อนไขใน if ในที�นี � i = 1 ไม่ใช่ 2 โปรแกรมจึงไม่ทําคําสั�ง break ข้ามไปทําคําสั�ง printf( ) เพื�อแสดง “1>” ออกทางหน้าจอ ดงันั �นเมื�อจบการทํางานลปูครั �งแรก จะมีข้อความ “<1>” แสดงออกทางหน้าจอ เมื�อรวมกบัคา่ที�ถกูแสดงเมื�อ i มีคา่เป็น 0 ข้อความที�เห็นบนหน้าจอจงึเป็น “<0><1>” 
• เมื�อ i มีค่าเป็น 2 บรรทดัที� 6 จะแสดง “<” ออกทางหน้าจอ จากนั �นเป็นการตรวจสอบเงื�อนไขใน if ในที�นี � i = 2 ซึ�งทําให้เงื�อนไขของ if เป็นจริง โปรแกรมจึงทําคําสั�ง break      เพื�อหยดุการทํางานของการวนลปูทําให้โปรแกรมสิ �นสดุลงที�จดุนี � 
 ดงันั �นผลลพัธ์สดุท้ายที�แสดงบนหน้าจอจงึเป็น <0><1>< 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv)  {      int   i,   j;      for (i = 0;  i < 5; i++) {           for(j  = 0;  j < 5;  j++) {                break;                printf(“J = %d\n”, j);           }           printf("I  =  %d\n",  i);      } } 

ผลการรัน     I = 0     I = 1     I = 2     I = 3     I = 4 
        ลูปข้างในคือ j จะมีการใช้คําสั�ง break ก่อน    ฟังก์ชนั printf( ) ทําให้ไม่มีข้อความ J = ออกทางหน้าจอ จากตัวอย่างเห็นได้ว่า การใช้คําสั�ง break     จะหยุดการทํางานของลูปที�อยู่ เพียงลูปเดียวไม่ได้กระทบกบัลปูอื�นที�อยูภ่ายนอก 
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8.5 คาํสั�ง continue ในการเขียนโปรแกรมบางครั �งอาจจะต้องการให้ข้ามบางคําสั�งซึ�งอยู่ในลูปเพื�อเริ�มต้นการวนซํ �าในรอบต่อไป การบงัคบัให้โปรแกรมทํางานในลักษณะดงักล่าวจะต้องใช้คําสั�ง ตรงกนัข้ามกบัคําสั�ง break เมื�อมีคําสั�ง continue อยู่ในลูปของคําสั�ง ทดสอบเงื�อนไข สําหรับในคําสั�ง จากนั �นจะไปทดสอบเงื�อนไข ดงัรูปที� 
 

ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.13 1 2 3 4 5 6 7 8 
9 

10 
11 

#include <stdio.h> 
int  main(int  argc,  char **argv
{ 
     int   i; 
     for (i = 0;  i < 5; i++) {
 printf("<"); 
 if (i == 2) 
                      continue
 printf(“%d  >“, i);
     } 
} 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ
ในการเขียนโปรแกรมบางครั �งอาจจะต้องการให้ข้ามบางคําสั�งซึ�งอยู่ในลูปเพื�อเริ�มต้นการวนซํ �าในรอบต่อไป การบงัคบัให้โปรแกรมทํางานในลักษณะดงักล่าวจะต้องใช้คําสั�ง 

อยู่ในลูปของคําสั�ง while และ do-while จะทําให้โปรแกรมกระโดดไปทดสอบเงื�อนไข สําหรับในคําสั�ง for โปรแกรมจะไปเพิ�มหรือลดคา่ของตวัแปรควบคมุลปูตามที�กําหนดไว้ ดงัรูปที� 8.11 

 รูปที� 8.11 การทํางานของคําสั�ง continue 
int  argc,  char **argv) 

i < 5; i++) { 

continue; 
printf(“%d  >“, i); 

ผลการรัน 
 <0><1><<3><4> 
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ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

ในการเขียนโปรแกรมบางครั �งอาจจะต้องการให้ข้ามบางคําสั�งซึ�งอยู่ในลูปเพื�อเริ�มต้นการวนซํ �า  ในรอบต่อไป การบงัคบัให้โปรแกรมทํางานในลักษณะดงักล่าวจะต้องใช้คําสั�ง continue ซึ�งทํางาน   
จะทําให้โปรแกรมกระโดดไปโปรแกรมจะไปเพิ�มหรือลดคา่ของตวัแปรควบคมุลปูตามที�กําหนดไว้ 
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บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

จากตวัอยา่งโปรแกรมที� 8.13 แสดงให้เห็นถึงการใช้งานคําสั�ง continue โดยโปรแกรมจะวนลปูด้วยคําสั�ง for ซึ�งมีตวัแปร i เป็นตวัควบคมุลูปโดยปกติแล้ว i จะมีค่า 0, 1, 2, 3, 4 ทํางานในลูปตามลําดบั  
• เมื�อ i มีค่าเป็น 0 บรรทดัที� 6 จะแสดง “<” ออกทางหน้าจอ จากนั �นเป็นการตรวจสอบเงื�อนไขใน if ในที�นี � i = 0 ไม่ใช่ 2 โปรแกรมจึงไม่ทําคําสั�ง continue ข้ามไปทําคําสั�ง    printf( ) เพื�อแสดง “0>” ออกทางหน้าจอ ดงันั �นเมื�อจบการทํางานลปูครั �งแรก จะมีข้อความ “<0>” แสดงออกทางหน้าจอ 
• เมื�อ i มีค่าเป็น 1 บรรทดัที� 6 จะแสดง “<” ออกทางหน้าจอ จากนั �นเป็นการตรวจสอบเงื�อนไขใน if ในที�นี � i = 1 ไม่ใช่ 2 โปรแกรมจึงไม่ทําคําสั�ง continue ข้ามไปทําคําสั�ง    printf( ) เพื�อแสดง “1>” ออกทางหน้าจอ ดงันั �นเมื�อจบการทํางานลปูครั �งแรก จะมีข้อความ “<1>” แสดงออกทางหน้าจอ เมื�อรวมกบัคา่ที�ถกูแสดงเมื�อ i มีคา่เป็น 0 ข้อความที�เห็นบนหน้าจอจงึเป็น “<0><1>” 
• เมื�อ i มีค่าเป็น 2 บรรทดัที� 6 จะแสดง “<” ออกทางหน้าจอ จากนั �นเป็นการตรวจสอบเงื�อนไขใน if ในที�นี � i = 2 ซึ�งทําให้เงื�อนไขของ if เป็นจริง โปรแกรมจึงทําคําสั�ง continue เพื�อข้ามการทํางานของลูปไปยงัคําสั�งเพิ�มค่า i เพื�อทํางานลูปถัดไป ข้อความที�เห็นบนหน้าจอจงึเป็น “<0><1><” 
• เมื�อ i มีค่าเป็น 3 บรรทดัที� 6 จะแสดง “<” ออกทางหน้าจอ จากนั �นเป็นการตรวจสอบเงื�อนไขใน if ในที�นี � i = 3 ไม่ใช่ 2 โปรแกรมจึงไม่ทําคําสั�ง continue ข้ามไปทําคําสั�ง    printf( ) เพื�อแสดง “3>” ออกทางหน้าจอ ดงันั �นเมื�อจบการทํางานลปูครั �งแรก จะมีข้อความ “<3>” แสดงออกทางหน้าจอ เมื�อรวมกับค่าที�ถูกแสดงที�ผ่านมาแล้ว ข้อความที�เห็นบนหน้าจอจงึเป็น “<0><1><<3>” 
• เมื�อ i มีค่าเป็น 4 บรรทดัที� 6 จะแสดง “<” ออกทางหน้าจอ จากนั �นเป็นการตรวจสอบเงื�อนไขใน if ในที�นี � i = 4 ไม่ใช่ 2 โปรแกรมจึงไม่ทําคําสั�ง continue ข้ามไปทําคําสั�ง    printf( ) เพื�อแสดง “4>” ออกทางหน้าจอ ดงันั �นเมื�อจบการทํางานลปูครั �งแรก จะมีข้อความ “<4>” แสดงออกทางหน้าจอ เมื�อรวมกับค่าที�ถูกแสดงที�ผ่านมาแล้ว ข้อความที�เห็นบนหน้าจอจงึเป็น “<0><1><<3><4>” 
• เมื�อ i มีคา่เป็น 5 เงื�อนไขของคําสั�ง for จะเป็นเท็จและหยดุการทํางานของลปู ดงันั �นผลลพัธ์สดุท้ายที�แสดงบนหน้าจอจงึเป็น “<0><1><<3><4>”   
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บทที� 8 - ควบคุมทศิทางแบบวนรอบ

 

ตัวอย่างโปรแกรมที� 8.14 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

#include <stdio.h> int  main(int  argc,  char **argv)  {      float   sum = 0,  avg,  x;      int   i,  n  = 0;      for( i = 1;  i <=  5;  i++ )   {             printf(“x%d = “,  i);             scanf(“%f”,   &x);             if( x > 60)                       continue;             sum += x;             n++;      }      avg  =  sum / n; printf(“Average value of numbers between 1-60 is  %.4f\n”, avg); } ผลการรัน     x1 = 12     x2 = 89     x3 = 65     x4 = 78     x5 = 23     Average value of numbers between 1-60 is      17.5000  
 โปรแกรมที� 8.14 เป็นการหาค่าเฉลี�ยของกลุ่มตวัเลขมีค่าระหว่าง 1-60 ถ้าตวัเลขที�ป้อนมีค่ามากกวา่ 60 จะไม่นํามารวมกบัตวัแปร sum จะเห็นว่าคําสั�ง continue จะทําให้โปรแกรมวนลปูใหม่โดยไมทํ่าคําสั�ง sum += x และ n++ จากผลการรันจะเห็นได้วา่มีคา่ที�รับเข้ามาคือ x1 และ x5 เท่านั �นที�น้อยกวา่หรือเทา่กบั 60 ดงันั �นผลลพัธ์ที�ได้จากการรันก็คือ (12 + 23) / 2 ซึ�งก็คือ 17.5000 

 
 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

จากที�ผ่านมาเรารู้ว่าการจะนําข้อมูลเข้ามาใช้ในโปรแกรม ต้องสร้างตวัแปรสําหรับเก็บข้อมูลนั "นขึ "นมาเสียก่อนซึ�งถ้าข้อมลูที�จะนําเข้ามาหลายตวั อย่างเช่น จํานวนเต็ม แปรประเภทจํานวนเต็ม (int) ภาษาซี มีวิธีที�ง่ายและสะดวกในการสร้างตวัแปรสําหรับเก็บข้อมลูชนิดเดียวกนัหลายๆ ตวั นั�นก็คือ การสร้างตวัแปรชดุ หรือที�เรียกวา่ ตวัแปรอาร์เรย์
 

9.1 ตัวแปรอาร์เรย์  
 ตวัแปรอาร์เรย์ คือ ตวัแปรที�สามารถเก็บข้อมูลได้เป็นชดุ โดยประกาศสร้างตวัแปรขึ "นมาเพียงตวัเดียว แตข้่อมลูทั "งหมดนั "นจะต้องเป็นข้อมลูชนิดเดียวกนั อย่างเช่น จํานวนเต็ม ตวั หรืออกัขระ 24 ตวั เป็นต้น ตวัแปรอาร์เรย์สามารถเรียกได้อีกอยา่งหนึ�งวา่ ตวัแปรชดุ
 เพื�อเพิ�มความเข้าใจเกี�ยวกบัการเก็บข้อมลูในตวัแปรอาร์เรย์ ให้ดจูากรูปที� แปรอาร์เรย์ก็เหมือนกับการนําตวัแปรชนิดเดียวกันหลายๆตวั มาเรียงต่ความแตกตา่งของข้อมลูแตล่ะตวั จะใช้ตวัเลขเขียนตอ่ท้ายชื�อของตวัแปรอาร์เรย์ภายในเครื�องหมาย โดยเริ�มจากตัวแปรตวัแรกเป็น (index) 

รูปที� 9.1
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 9 –
บทที� 9 อาร์เรย์และสตริงก์ 

 จากที�ผ่านมาเรารู้ว่าการจะนําข้อมูลเข้ามาใช้ในโปรแกรม ต้องสร้างตวัแปรสําหรับเก็บข้อมูลนั "นซึ�งถ้าข้อมลูที�จะนําเข้ามาหลายตวั อย่างเช่น จํานวนเต็ม 10 ตวั เราก็จําเป็นต้องสร้างตวั
(int)  ขึ "นมา 10 ตวั ซึ�งบางครั "งอาจจะเกิดความสบัสนชื�อของตวัแปรได้ ในภาษาซี มีวิธีที�ง่ายและสะดวกในการสร้างตวัแปรสําหรับเก็บข้อมลูชนิดเดียวกนัหลายๆ ตวั นั�นก็คือ การสร้างตวัแปรชดุ หรือที�เรียกวา่ ตวัแปรอาร์เรย์ (array)  

อาร์เรย์ คือ ตวัแปรที�สามารถเก็บข้อมูลได้เป็นชดุ โดยประกาศสร้างตวัแปรขึ "นมาเพียงตวัเดียว แตข้่อมลูทั "งหมดนั "นจะต้องเป็นข้อมลูชนิดเดียวกนั อย่างเช่น จํานวนเต็ม ตวั เป็นต้น ตวัแปรอาร์เรย์สามารถเรียกได้อีกอยา่งหนึ�งวา่ ตวัแปรชดุเพื�อเพิ�มความเข้าใจเกี�ยวกบัการเก็บข้อมลูในตวัแปรอาร์เรย์ ให้ดจูากรูปที� แปรอาร์เรย์ก็เหมือนกับการนําตวัแปรชนิดเดียวกันหลายๆตวั มาเรียงตอ่กันโดยใช้ชื�อเดียวกัน วิธีแยกความแตกตา่งของข้อมลูแตล่ะตวั จะใช้ตวัเลขเขียนตอ่ท้ายชื�อของตวัแปรอาร์เรย์ภายในเครื�องหมาย โดยเริ�มจากตัวแปรตวัแรกเป็น 0 นับเพิ�มไปเรื�อยๆ จนถึงตวัสุดท้าย ซึ�งตวัเลขนี "จะเรียกว่า อินเด็กซ์

 

9.1 โครงสร้างและการเก็บข้อมลูของตวัแปรอาร์เรย์ 
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

– อาร์เรย์และสตริงก์

 

จากที�ผ่านมาเรารู้ว่าการจะนําข้อมูลเข้ามาใช้ในโปรแกรม ต้องสร้างตวัแปรสําหรับเก็บข้อมูลนั "นตวั เราก็จําเป็นต้องสร้างตวัตวั ซึ�งบางครั "งอาจจะเกิดความสบัสนชื�อของตวัแปรได้ ในภาษาซี มีวิธีที�ง่ายและสะดวกในการสร้างตวัแปรสําหรับเก็บข้อมลูชนิดเดียวกนัหลายๆ ตวั นั�นก็คือ การ
อาร์เรย์ คือ ตวัแปรที�สามารถเก็บข้อมูลได้เป็นชดุ โดยประกาศสร้างตวัแปรขึ "นมาเพียงตวัเดียว แตข้่อมลูทั "งหมดนั "นจะต้องเป็นข้อมลูชนิดเดียวกนั อย่างเช่น จํานวนเต็ม 5 ตวั   จํานวนจริง 7 ตวั เป็นต้น ตวัแปรอาร์เรย์สามารถเรียกได้อีกอยา่งหนึ�งวา่ ตวัแปรชดุ เพื�อเพิ�มความเข้าใจเกี�ยวกบัการเก็บข้อมลูในตวัแปรอาร์เรย์ ให้ดจูากรูปที� 9.1 จะเห็นได้ว่าตวัอกันโดยใช้ชื�อเดียวกัน วิธีแยกความแตกตา่งของข้อมลูแตล่ะตวั จะใช้ตวัเลขเขียนตอ่ท้ายชื�อของตวัแปรอาร์เรย์ภายในเครื�องหมาย [ ] นับเพิ�มไปเรื�อยๆ จนถึงตวัสุดท้าย ซึ�งตวัเลขนี "จะเรียกว่า อินเด็กซ์
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

9.2 อาร์เรย์ 1 มิต ิการสร้างตวัแปรอาร์เรย์ขึ �นมาใช้งานในโปรแกรม จะใช้คําสั�งประกาศตวัแปรเหมือนกับตวัแปรชนิดอื�นๆที�ผ่านมา แต่มีส่วนที�แตกตา่งก็คือ การระบขุนาดของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ �นด้วย โดยเริ�มจากรูปแบบการประกาศตวัแปรอาร์เรย์ 1 มิต ิดงันี � 
        type    variable-name[n] ; 
• type :  ชนิดของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ �น โดยพิจารณาจากชนิดของข้อมลูที�ต้องการจะเก็บในตวัแปรอาร์เรย์  
• variable-name  :  ชื�อของตวัแปรอาร์เรย์ 
• n  :  ขนาดของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ �น  

 ตวัอยา่งการประกาศสร้างตวัแปรอาร์เรย์ 1 มิต ิแสดงดงัรูปที� 9.2  
 

 
 รูปที� 9.2 การประกาศตวัแปรอาร์เรย์ 1 มิติ    
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

 จากรูปที� 9.2 มีการประกาศตวัแปรอาร์เรย์ 1 มิต ิ3 ตวัซึ�งก็คือ  
• int  score [9];  (  type คือ int ,   variable-name  คือ score  ,  n คือ 9  ) 
• char  name [10] ;    (  type คือ char , variable-name คือ name  ,  n คือ 10  ) 
• float  gpa [40] ;       (  type คือ float , variable-name คือ gpa  ,    n คือ 40  ) 

  โดยมีการกําหนดตวัแปรอาร์เรย์ชื�อ score  มีขนาดเป็น 9 นั�นคือจะมีตัวแปรอาร์เรย์ (array  variable) 9 ตวัคือ  score[0], score[1], …, score[8]   ตวัแปรอาร์เรย์เหล่านี �จะเก็บข้อมลูที�เป็นเลขจํานวนเตม็  สําหรับตวัแปรอาร์เรย์ name จะเก็บข้อมลูสตริงก์ซึ�งมีความยาวหรือจํานวนตวัอกัษรไม่เกิน  10 ตวั และตวัแปรอาร์เรย์ gpa จะเก็บข้อมลูชนิดจํานวนจริงโดยสามารถเก็บคา่จํานวนจริงได้ทั �งหมด 40 ตวั ในภาษาซีตัวแปรอาร์เรย์ตัวแรกจะมีอินเด็กซ์(Index) เป็นศูนย์เสมอ ในการอ้างถึงตัวแปรอาร์เรย์ใด ๆ  จะต้องระบดุ้วยชื�ออาร์เรย์และอินเด็กซ์ซึ�งอยู่ภายในเครื�องหมาย [  ]  เช่น  x[2] หมายถึงตวัแปรอาร์เรย์ตวัที� 3 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.1 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include <stdio.h> int main(int argc,  char **argv) {       int   a[3];      a[0]  =  1;    a[1]  =  2;    a[2]  =  3;      printf(“a[0] = %d”, a[0]);      printf(“a[1] = %d”, a[1]);      printf(“a[2] = %d”, a[2]); } 

ผลการรัน 
   a[0]  = 1   a[1]  = 2   a[2]  = 3 

 ในโปรแกรมที�  9.1  กําหนดตวัแปรอาร์เรย์ a  มีขนาดเป็น 3 โดยตวัแปรอาร์เรย์ a[0] , a[1] และ a[2] ถกูกําหนดให้มีคา่เป็น 1, 2 และ 3 ตามลําดบั  อาร์เรย์ a จะจดัเก็บข้อมลูดงัรูปที� 9.3 
 

 
 รูปที� 9.3 ตวัแปรอาร์เรย์ a จากตวัอย่างโปรแกรมที� 9.1 
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.2 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include <stdio.h> int main(int argc,  char **argv) {       int   a[3],   i;       for(i = 0;  i  <  3;  i++)             a[i]  =  i+1;        for(i = 0;  i  <  3;  i++)             printf(“a[%d] = %d”, i, a[0]); } 

ผลการรัน 
   a[0]  = 1   a[1]  = 2   a[2]  = 3 

 จากตวัอย่างโปรแกรมที� 9.2 จะให้ผลลพัธ์เหมือนกบัตวัอย่างโปรแกรมที� 9.1 แต่มีการใช้คําสั�ง for เพื�อสร้างลปูในการกําหนดคา่และพิมพ์ข้อมลูให้กบัตวัแปรอาร์เรย์ซึ�งทําให้โปรแกรมสั �นกะทดัรัดกวา่ 
 ตวัอย่างโปรแกรมที� 9.3 จะแสดงให้เห็นถึงการรับคา่ทางแป้นพิมพ์มาใส่ในตวัแปรอาร์เรย์โดยค่าที�จะป้อนเข้ามานั �นจะเป็นค่าของอุณหภูมิของ 12 เดือน ดงัในตารางที� 9.1 แล้วนํามาคํานวณหาคา่เฉลี�ยของอณุหภมูิทั �ง 12 เดือนออกแสดงผลทางหน้าจอ 

 ตารางที� 9.1 อณุหภมูิของแตล่ะเดือนใน 1 ปี เดือน อณุหภมูิ C ม.ค. ก.พ มี.ค. เม.ย พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. 

26.0 28.7 29.5 31.0 30.3 29.1 28.8 29.3 28.6 27.9 27.9 26.8 
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.3 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

#include <stdio.h> int main(int argc,  char **argv) {       float  temp[12],  sum,  avg_temp;       int  i;       sum  =  0;       for(i  = 1;  i <= 12;  i++)   {             printf(“temp[%d] = “, i);             scanf(“%f”,  &temp[i - 1]);             sum +=  temp[i - 1];       }       avg_temp = sum / 12;       printf(“Average temperature = %.2f”, avg_temp); } ผลการรัน      temp[1] = 26      temp[2] = 28.7      temp[3] = 29.5      temp[4] = 31      temp[5] = 30.3      temp[6] = 29.1      temp[7] = 28.8      temp[8] = 29.3      temp[9] = 28.6      temp[10] = 27.9      temp[11] = 27.9      temp[12] = 26.8      Average temperature = 28.66 
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

จากตวัอย่างโปรแกรมที� 9.3 มีการประกาศตัวแปรอาร์เรย์ประเภทข้อมูลชนิดจํานวนจริงชื�อ temp ซึ�งมีขนาดเก็บคา่จํานวนจริงได้ 12 คา่ ในบรรทดัที� 3 สําหรับบรรทดัที� 6 -10 มีการสร้างลปูเพื�อรับคา่ทางแป้นพิมพ์ และทําการรวมค่าที�รับเข้ามาในตวัแปรชื�อ sum รูปที� 9.4 แสดงค่าในตวัแปรอาร์เรย์ temp ที�รับเข้ามาทางแป้นพิมพ์ 
 

 
 รูปที� 9.4 คา่ที�เก็บในตวัแปรอาร์เรย์ temp   เมื�อลปูทํางานเสร็จสิ �นทั �ง 12 ครั �งคา่ในตวัแปร sum จะมีคา่เทา่กบั 26.0 + 28.7 + 29.5 + 31.0 + 30.3 + 29.1 + 28.8 + 29.3 + 28.6 + 27.9 + 27.9 + 26.8 =  343.9  จากนั �นในบรรทดัที� 11 จะเป็นการหาคา่เฉลี�ยให้กบัคา่จํานวนจริงทั �ง 12 คา่ที�รับเข้ามาจากแป้นพิมพ์เมื�อรวมคา่กนัแล้วจะเก็บคา่ไว้ในตวัแปร sum ดงันั �นจึงนําคา่ที�อยู่ในตวัแปร sum มาหาร 12 แล้วเก็บคา่ไว้ในตวัแปรชื�อ avg_temp คา่ที�ได้คือ 343.9 / 12 = 28.658333 จากนั �นในบรรทดัที� 12 จะเป็นการแสดงผลออกทางหน้าจอด้วยฟังก์ชนั printf( ) แตเ่นื�องจากตวัควบคมุในฟังก์ชนั printf( ) คือ %.2f ซึ�งหมายถึงการแสดงคา่ที�อยู่ในตวัแปร avg_temp ออกทางหน้าจอด้วยจุดทศนิยมเพียง 2 ตําแหน่ง ดงันั �นจึงสามารถเห็นจากผลการรันได้ว่า คา่เฉลี�ยของอณุหภมูิทั �ง 12 เดือน คือ 28.66 
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ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.4 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

#include <stdio.h> int main(int argc,  char **argv) {       int  A1[4],  B1[4],  C1[4], i;       for(i  = 0;  i < 4;  i++)   {             printf(“A1[%d] = “, i);             scanf(“%d”,  &A1[i]);       }       for(i  = 0;  i < 4;  i++)   {             printf(“B1[%d] = “, i);             scanf(“%d”,  &B1[i]);       }       for(i  = 0;  i < 4;  i++)                C1[i] = A1[i] + B1[i];             for(i  = 0;  i < 4;  i++)                printf(“C1[%d] = %d\n”,  C1[i]);       }    ผลการรัน      A1[0] = 2      A1[1] = 1      A1[2] = 4      A1[3] = 3      B1[0] = 1      B1[1] = 5      B1[2] = 3      B1[3] = 2      C1[0] = 3      C2[1] = 6      C3[2] = 7      C4[3] = 5 
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ตวัอย่างโปรแกรมที� 9.4 จะมีการประกาศตวัแปรอาร์เรย์ของข้อมูลประเภทจํานวนเต็มขึ �นมาทั �งหมด 3 ตวัในบรรทดัที� 3 คือ A1,  B1, และ C1 โดยทั �ง 3 ตวัแปรอาร์เรย์นี �สามารถเก็บข้อมูลได้ทั �งหมด 4 คา่  บรรทดัที� 4 - 7 เป็นการวนลปูเพื�อรับคา่จากแป้นพิมพ์มาเก็บไว้ยงัตวัแปรอาร์เรย์ A1 จากผลการรันกําหนดให้ใส่คา่ 2, 1, 4, และ 3 ในตวัแปร A1[0], A1[1], A1[2], และ A1[3] ตามลําดบั ในขณะที�บรรทดัที�  8 - 11 เป็นการวนลปูเพื�อรับคา่จากแป้นพิมพ์มาเก็บไว้ยงัตวัแปรอาร์เรย์ B1 จากผลการรันกําหนดให้ใสค่า่ 1, 5, 3, และ 2 ในตวัแปร B1[0], B1[1], B1[2], และ B1[3] ตามลําดบั ในขณะที�บรรทดัที� 12 - 13 เป็นการวนลปูเพื�อคํานวณหาคา่ให้กบัตวัแปรอาร์เรย์  C1 ซึ�งจะคํานวณให้ลกัษณะนี � 
 

• C1[ 0 ]  =  A1[ 0 ]  +  B1[ 0 ] 
• C1[ 1 ]  =  A1[ 1 ]  +  B1[ 1 ] 
• C1[ 2 ]  =  A1[ 2 ]  +  B1[ 2 ] 
• C1[ 3 ]  =  A1[ 3 ]  +  B1[ 3 ] 

 คา่ในตวัแปรอาร์เรย์ C1 จะถกูแสดงผลออกทางหน้าจอด้วยคําสั�งในบรรทดัที� 14 - 15 ดงัรูปที� 9.5 แสดงคา่ที�เก็บไว้ในตวัแปรอาร์เรย์ A1, B1 และ C1  
2 1 4

A1[0] A1[1] A1[2]

3

A1[3]

1 5 3

B1[0] B1[1] B1[2]

2

B1[3]

3 6 7

C1[0] C1[1] C1[2]

5

C1[3]

 
 รูปที� 9.5 คา่ในตวัแปรอาร์เรย์ A1, B1, และ C1 
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9.3 อาร์เรย์ 2 มิต ิการประกาศตวัแปรอาร์เรย์ กําหนดขนาดของตวัแปรอาร์เรย์ ซึ�งต้องกําหนดทั "งจํานวนแถวและคอลมัน์ ดงัแสดงตอ่ไปนี "
        type    
• type :  ชนิดของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "ต้องการจะเก็บในตวัแปรอาร์เรย์
• variable-name  :  
• rows  :  จํานวนแถวของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น
• columns  :  จํานวนคอลมัน์ของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น

 ตวัอยา่งแผนผงัการเรียงตวักนัของข้อมลูในตวัแปรอาร์เรย์ 
 

รูปที� 
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บทที� 9 –
การประกาศตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิติจะคล้ายกับการสร้างตวัแปรอาร์เรย์ 1 กําหนดขนาดของตวัแปรอาร์เรย์ ซึ�งต้องกําหนดทั "งจํานวนแถวและคอลมัน์ ดงัแสดงตอ่ไปนี "

type    variable-name[rows][columns] ; ชนิดของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น โดยพิจารณาจากชนิดของข้อมลูที�ต้องการจะเก็บในตวัแปรอาร์เรย์  
name  :  ชื�อของตวัแปรอาร์เรย์ จํานวนแถวของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น  จํานวนคอลมัน์ของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น 

ตวัอยา่งแผนผงัการเรียงตวักนัของข้อมลูในตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิตแิสดงดงัรูปที� 

รูปที� 9.6 การเรียงข้อมลูของตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิต ิ
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

– อาร์เรย์และสตริงก์

 

1 มิติ ต่างกันที�ตรงการกําหนดขนาดของตวัแปรอาร์เรย์ ซึ�งต้องกําหนดทั "งจํานวนแถวและคอลมัน์ ดงัแสดงตอ่ไปนี " 
น โดยพิจารณาจากชนิดของข้อมลูที�

มิตแิสดงดงัรูปที� 9.6 
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 การอ้างอิงข้อมูลของตวัแปรอาร์เรย์ เด็กซ์ของคอลมัน์ ดงัแสดงในรูปที� ทั "งหมด 5 แถว และจํานวนคอลมัน์ทั "งหมด เตม็ จะสามารถประกาศด้วยคําสั�ง  
 

 รูปที� 9
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บทที� 9 –
การอ้างอิงข้อมูลของตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิติจะต้องทําการอ้างอิงทั "งอินเด็กซ์ของแถว และทั "งอินเด็กซ์ของคอลมัน์ ดงัแสดงในรูปที� 9.7 เป็นการประกาศตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิติชื�อ แถว และจํานวนคอลมัน์ทั "งหมด 4 แถว ถ้ากําหนดให้ตวัแปรอาร์เรย์ 2 เตม็ จะสามารถประกาศด้วยคําสั�ง  int   table[5][4] 

9.7 โครงสร้างข้อมลูของตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิติ table[5][4]

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

– อาร์เรย์และสตริงก์

 

มิติจะต้องทําการอ้างอิงทั "งอินเด็กซ์ของแถว และทั "งอินมิติชื�อ table มีจํานวนแถว2 มิติตวันี "เก็บคา่จํานวน

 
ble[5][4] 
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อย่างไรก็ตามก็เก็บข้อมลูของตวัแปรอาร์เรย์ อาร์เรย์ 1 มิตหิลายตวัตดิกนั ดงัแสดงในรูปที� 
 

 ตวัอย่างการใช้งานอาร์เรย์ ของคณะวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ อกัษรศาสตร์ รัฐศาสตร์ และบญัชี 
 ตารางที� 9.2 จํานวนนกัศกึษาของคณะตา่ง ๆคณะวิทยาศาสตร์วิศวกรรมศาสตร์อกัษรศาสตร์รัฐศาสตร์บญัชี 
 
  

 จะเห็นได้ว่าข้อมูลของนักศึกษามีลักษณะเป็นตาราง อาร์เรย์ 2 มิติได้เลย กําหนดให้ตวัแปรอาร์เรย์ จะมีจํานวนแถว 5 แถว และจํานวนคอลมัน์ 
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บทที� 9 –
เก็บข้อมลูของตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิติในหน่วยความจําจะเป็นการเรียงตวัเหมือนกับมิตหิลายตวัตดิกนั ดงัแสดงในรูปที� 9.8 

 รูปที� 9.8 การเก็บข้อมลูของตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิต ิ
ตวัอย่างการใช้งานอาร์เรย์ 2 มิติ ให้พิจารณาตารางที� 9.2 ซึ�งแสดงจํานวนนกัศึกษาในชั "นปีตา่งๆ ของคณะวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ อกัษรศาสตร์ รัฐศาสตร์ และบญัชี  จํานวนนกัศกึษาของคณะตา่ง ๆ คณะ ชั "นปี 

1 2 3 4 วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ อกัษรศาสตร์ รัฐศาสตร์ 
200 
400 
150 
100 
200 

175 
390 
150 
100 
200 

175 
385 
150 
98 
195 

175 
385 
150 
98 
195 

จะเห็นได้ว่าข้อมูลของนักศึกษามีลักษณะเป็นตาราง 2 มิติดังนั "นจึงสามารถประยุกต์ใมิติได้เลย กําหนดให้ตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิติที�จะให้เก็บข้อมูลใน ตารางที� แถว และจํานวนคอลมัน์ 4 แถว ซึ�งสามารถสร้างตวัแปรได้ด้วยคําสั�งตอ่ไปนี "
int   student [5] [4]; 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

– อาร์เรย์และสตริงก์

 

มิติในหน่วยความจําจะเป็นการเรียงตวัเหมือนกับ

 

ซึ�งแสดงจํานวนนกัศึกษาในชั "นปีตา่งๆ 

มิติดังนั "นจึงสามารถประยุกต์ใช้กับมิติที�จะให้เก็บข้อมูลใน ตารางที� 9.2 ชื�อ student โดยแถว ซึ�งสามารถสร้างตวัแปรได้ด้วยคําสั�งตอ่ไปนี " 
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

การอ้างถึงตวัแปรอาร์เรย์ในอาร์เรย์ 2 มิติ  จะต้องระบดุ้วยชื�ออาร์เรย์และอินเด็กซ์ของแถวและอินเด็กซ์ของคอลมัน์  เช่น  จํานวนนกัศกึษาปี 3 ของคณะวิศวกรรมศาสตร์จะอยู่แถวที� 2 และคอลมัน์ที� 3 หรือก็คือ student [1] [2]  ในอาร์เรย์ 2  มิติอินเด็กซ์ตวัแรกของแถวและคอลมัน์จะเป็นศนูย์  เช่น student[0][0] = 200 คือจํานวนนกัศกึษาชั �นปีที� 1 ของคณะวิทยาศาสตร์ 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h> int main(int argc,  char **argv) {      int  student[5][4],  i,  j;      for(i  = 0;  i  <  5;  i++) {            for(j = 0;  j < 4; j++) {                   printf(“student[%d][%d] = “, i,  j);                   scanf(“%d\n”, &student[i][j]);            }            printf(“\n”);      } } ผลการรัน      student [0][0] = 200      student [0][1] = 175      student [0][2] = 175      student [0][3] = 175            student [1][0] = 400      student [1][1] = 390      student [1][2] = 385      student [1][3] = 385            student [2][0] = 150      student [2][1] = 150      student [2][2] = 150      student [2][3] = 150 

ผลการรัน(ต่อ)       student [3][0] = 100       student [3][1] = 100       student [3][2] = 98       student [3][3] = 98 
       student [4][0] = 200       student [4][1] = 200       student [4][2] = 195       student [4][3] = 195 
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

ตัวอย่างโปรแกรมที�  9.5 เป็นการป้อนจํานวนนักศึกษาในตารางที�  9.2 ไปเก็บในอาร์เรย์  student  ซึ�งมีขนาด  5 x 4 = 20 การป้อนข้อมลูเริ�มจากจํานวนนกัศกึษาของคณะวิทยาศาสตร์ ชั �นปีที� 1, 2, 3, และ 4  แล้วจงึตามด้วยจํานวนนกัศกึษาของคณะวิศวกรรมศาสตร์จนกระทั�งถึงจํานวนนกัศกึษาชั �นปีที�  4 ของคณะบญัชี อาร์เรย์  student  จะมีข้อมลูดงัรูปที� 9.9 และรูปที� 9.10 แสดงการอ้างอิงข้อมลูในตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิต ิ
 

 
 รูปที� 9.9 ข้อมลูในตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิต ิstudent 

 
 
 

 

 
 รูปที� 9.10 การอ้างอิงข้อมลูของตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิติ 
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

ตวัอย่างโปรแกรมที� 9.6 และตวัอย่างโปรแกรมที� 9.7 เป็นส่วนของโปรแกรมที�สามารถทํางานได้หลงัจากมีการรับค่าตวัแปรอาร์เรย์ student จากแป้นพิมพ์แล้ว โดยทั �ง 2 ตวัอย่างโปรแกรมนี �จะเป็นตวัอยา่งแสดงการหาจํานวนนกัศกึษาของคณะอกัษรศาสตร์ และการหานกัศกึษาในชั �นปีที� 3 ของตารางที� 9.2 ตามลําดบั ส่วนโปรแกรมที� 9.8 เป็นส่วนของโปรแกรมแสดงจํานวนนกัเรียนทั �งหมดของทกุคณะและทกุชั �นปี 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.6 1 2 3 4 
int   sum = 0,  i; for(i  = 0;  i < 4;  i++)                sum +=  student[2][i]; printf(“The number of students = %d\n”,  sum); ผลการรัน      The number of students = 600 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.7 1 2 3 4 
int   sum = 0,  i; for(i  = 0;  i < 5;  i++)                sum +=  student[i][2]; printf(“The number of students = %d\n”,  sum); ผลการรัน      The number of students = 1003 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.8 1 2 3 4 5 

int   sum = 0,  i,  j; for(i  = 0;  i < 5;  i++)           for(j = 0;  j < 4;  j++)              sum +=  student[i][j]; printf(“The number of students = %d\n”,  sum); ผลการรัน      The number of students = 4071 
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9.4 อาร์เรย์ 3 มิต ิ
 อาร์เรย์  3 มิต ิมีรูปแบบการกําหนดดงันี "

        type    
• type :  ชนิดของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น โดยพิจารณาจากชนิดของข้อมลูที�ต้องการจะเก็บในตวัแปรอาร์เรย์
• variable-name  :  
• planes  :  จํานวนแถวในแนวลกึของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น
• rows  :  จํานวนแถวของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น
• columns  :  จํานวนคอลมัน์ของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น

 

 รูปที� 9.11 แสดงโครงสร้างการเรียงตวักนัของตวัแปรอาร์เรย์ มีขนาดทั "งหมดคือ planes x rows x columns
 

รูปที� 
 
 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 9 –
มิต ิมีรูปแบบการกําหนดดงันี " 

type    variable-name[planes][rows][columns]ชนิดของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น โดยพิจารณาจากชนิดของข้อมลูที�ต้องการจะเก็บในตวัแปรอาร์เรย์  
name  :  ชื�อของตวัแปรอาร์เรย์ จํานวนแถวในแนวลกึของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น  จํานวนแถวของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น  จํานวนคอลมัน์ของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น แสดงโครงสร้างการเรียงตวักนัของตวัแปรอาร์เรย์ 3 มิต ิโดยตวัแปรอาร์เรย์ 

planes x rows x columns 

 รูปที� 9.11 โครงสร้างของตวัแปรอาร์เรย์ 3 มิต ิ
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

– อาร์เรย์และสตริงก์

 

[planes][rows][columns] ; ชนิดของตวัแปรอาร์เรย์ที�จะสร้างขึ "น โดยพิจารณาจากชนิดของข้อมลูที�
   

โดยตวัแปรอาร์เรย์ 3 มิตมีิจะ
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การอ้างอิงข้อมลูของตวัแปรอาร์เรย์ คอลมัน์ และอินเด็กของแถวในแนวลึกดงัแสดงในรูปที� 
table มีจํานวนแถวทั "งหมด 5 แถว ถ้ากําหนดให้ตัวแปรอาร์เรย์ 
int   table[3][5][4] 

 

 

รูปที� 
 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 9 –
การอ้างอิงข้อมลูของตวัแปรอาร์เรย์ 3 มิตจิะต้องทําการอ้างอิงทั "งอินเด็กซ์ของแถว และอินเด็กของแถวในแนวลึกดงัแสดงในรูปที� 9.12 เป็นการประกาศตวัแปรอาร์เรย์ 5 แถว จํานวนคอลมัน์ทั "งหมด 4 แถว และจํานวนแถวในแนวลึกทั "งหมด แถว ถ้ากําหนดให้ตัวแปรอาร์เรย์ 3 มิติตัวนี "เก็บค่าจํานวนเต็ม จะสามารถประกาศด้วยคําสั�ง

 รูปที� 9.12 การอ้างอิงข้อมลูในตวัแปรอาร์เรย์ 3 มิต ิ
  

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

– อาร์เรย์และสตริงก์

 

างอิงทั "งอินเด็กซ์ของแถว อินเด็กซ์ของเป็นการประกาศตวัแปรอาร์เรย์ 3 มิติชื�อ และจํานวนแถวในแนวลึกทั "งหมด 3 มิติตัวนี "เก็บค่าจํานวนเต็ม จะสามารถประกาศด้วยคําสั�ง               
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

9.5 ตัวแปรอาร์เรย์ประเภทข้อความหรือสตริงก์ ในภาษาซีข้อความต่างๆ จะเก็บในอาร์เรย์ชนิดตวัอกัษรโดยขนาดของอาร์เรย์จะต้องมากกว่าจํานวนตวัอักษรในข้อความอย่างน้อย 1 ตวัอักษรสําหรับเก็บค่าตวัอกัขระศูนย์ อาร์เรย์ซึ�งเก็บข้อมูลสตริงก์บางทีเรียกวา่  ตารางสตริงก์  (string tables)  ตวัอยา่งเชน่ 
 

char  city [3] [10]  ; 
 ตวัแปรอาร์เรย์ city จะมีลกัษณะเป็นอาร์เรย์ 2 มิติ โดยตารางสตริงก์จะโดยมี  3 แถวนอนและ 10 แถวตั �งโดยที�แถวนอนจะรับตวัอกัษรได้ 9 ตวั เมื�อต้องการอ้างถงึตวัแปรอาร์เรย์ให้ระบเุฉพาะอินเด็กซ์แถวนอนเท่านั �น  เช่น city [1] หมายถึงตวัแปรอาร์เรย์ตวัที� 2 ซึ�งมีความยาวทั �งหมด  10 ตวัอกัษร (นบัตวัอกัษรศนูย์ด้วย) ดงัแสดงในรูปที� 9.13 
 

 
 รูปที� 9.13 การเก็บข้อมลูแบบสตริงก์ 

 

 ตวัอย่างโปรแกรมที� 9.9 จะกําหนดชื�อเมืองให้กับตวัแปรอาร์เรย์ city[0]  city[1] และ city[2] จากนั �นจะพิมพ์ชื�อเมืองทั �งหมดบนจอภาพ 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

#include <stdio.h> int main(int argc,  char **argv) {       char  city[3][10];   int  i;       strcpy(city[0], “Bangkok”);       strcpy(city[1], “Ayuthaya”);       strcpy(city[2], “Chiengmai”);       for(i = 0;  i  <  3;  i++)              printf(“city[%d] = %s\n”, i, city[i]); } 

ผลการรัน 
   city[0]  = Bangkok   city[1]  = Ayuthaya   city[2]  = Chiengmai 
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ในโปรแกรมที�  9.9 มีฟังก์ชั�น
city แตล่ะตวั  ฟังก์ชั�น strcpy ( )ดงักลา่วในโปรแกรม 
 

9.6 การกาํหนดค่าเริ�มต้นการกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรอาร์เรย์สามารถกําหนดคา่เริ�ม9.14 ได้แก ่
• แบบแจกแจงสมาชิก 
• แบบไมกํ่าหนดขนาด 
• แบบกําหนดคา่บางสมาชิก 
• แบบกําหนดคา่ทั "งหมดให้เป็น 

   
 

 
 รูปที� 9.14
  

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 9 –
มีฟังก์ชั�น strcpy ( ) ซึ�งฟังก์ชั�นนี "จะนําคา่คงที�สตริงก์ไปเก็บในตวัแปรอาร์เรย์

strcpy ( )  จะกําหนดในไฟล์  #include<string.h>  ดงันั "นจึงต้องกําหนดไฟล์
การกาํหนดค่าเริ�มต้นให้กับตัวแปรอาร์เรย์ ให้กบัตวัแปรอาร์เรย์สามารถกําหนดคา่เริ�มต้นได้ทั "งหมด 

แบบแจกแจงสมาชิก  (Basic initialization)                                  แบบไมกํ่าหนดขนาด  (Initialization without size) แบบกําหนดคา่บางสมาชิก  (Partial initialization)             แบบกําหนดคา่ทั "งหมดให้เป็น 0   (Initialization to all zeros)              

14 รูปแบบการกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรอาร์เรย์
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

– อาร์เรย์และสตริงก์

 

ซึ�งฟังก์ชั�นนี "จะนําคา่คงที�สตริงก์ไปเก็บในตวัแปรอาร์เรย์ ดงันั "นจึงต้องกําหนดไฟล์
ทั "งหมด 4 รูปแบบดงัรูปที� 

               

 

รูปแบบการกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรอาร์เรย์ 
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

ตวัอยา่งการกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรอาร์เรย์ 1 มิต ิเชน่   int  number [5]  =  {10 , 20 , 30 , 40 , 50};   อาร์เรย์  number จะมีคา่ตา่ง ๆ  ดงันี �   number [0] = 10 number [1] = 20 number [2] = 30 number [3] = 40 number [4] = 50  สําหรับอาร์เรย์ที�เก็บข้อมลูเป็นตวัอกัษร  เชน่ char   character [3]  =  { ‘a’ , ‘b’ , ‘c’} ;   อาร์เรย์  character  จะมีคา่ตา่ง ๆ  ดงันี �   character [0] = a character [1] = b character [2] = c   สําหรับการกําหนดคา่เริ�มแรกให้กบัอาร์เรย์สตริงก์ดงัรูปที� 9.15  char  st [6] = “Hello”; 
 

 
 รูปที� 9.15 การเก็บข้อมลูแบบสตริงก์ 
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

อาร์เรย์ที�มีมิตมิากกวา่ 1 มิติ  สามารถกําหนดคา่เริ�มต้นได้เชน่กนั เช่น  
 int  xy [3] [3]  =  {  {10 , 20 , 30},          {40 , 50 , 60},          {70 , 80 , 90}  }; 

 อาร์เรย์  xy จะมีคา่ตา่ง ๆ  ดงันี � และแสดงดงัรูปที� 9.16 xy [0] [0] = 10  xy [0] [1] = 20  xy [0] [2] =  30  xy [1] [0] = 40  xy [1] [1] = 50  xy [1] [2] = 60  xy [2] [0] = 70  xy [2] [1] = 80  xy [2] [2] = 90  
 

 
 รูปที� 9.16 การเก็บข้อมลูของตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิติ 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.10 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include <stdio.h> int main(int argc,  char **argv) {       int  number[5] = { 10, 20, 30, 40, 50 };       int  i;              for(i = 0;  i  <  5;  i++)              printf(“number[%d] = %d\n”, i,  number[i]); } 

ผลการรัน 
   number[0]  =  10   number[1]  =  20   number[2]  =  30   number[3]  =  40   number[4]  =  50 

  ตวัอยา่งโปรแกรมที� 9.10 แสดงการกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรอาร์เรย์ 1 มิติจากนั �นแสดงคา่นั �นออกทางหน้าจอ 
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.11 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h> int main(int argc,  char **argv) {       int  xy[3][3] = { {10, 20, 30},                               {40, 50, 60},                               {70, 80, 90} };       int   i,  j;              for(i = 0;  i  <  3;  i++)              for(j = 0; j < 3; j++)                    printf(“xy[%d][%d] = %d\n”,  i,  j,  xy[i][j]); } 

ผลการรัน 
   xy[0][0]  =  10   xy[0][1]  =  20   xy[0][2]  =  30   xy[1][0]  =  40   xy[1][1]  =  50   xy[1][2]  =  60   xy[2][0]  =  70   xy[2][1]  =  80   xy[2][2]  =  90 

 ตวัอยา่งโปรแกรมที� 9.11 แสดงการกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรอาร์เรย์ 2 มิติจากนั �นแสดงคา่นั �นออกทางหน้าจอ 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

#include <stdio.h> int main(int argc,  char **argv) {       char  city[3][10] = { “Bangkok”,                                      “Ayuthaya”,                                      “Chiengmai”};       int   i;              for(i = 0;  i  <  3;  i++)                    printf(“city[%d] = %s\n”,  city[i]); } 

ผลการรัน 
   city[0]  = Bangkok   city[1]  = Ayuthaya   city[2]  = Chiengmai 

 ตวัอย่างโปรแกรมที�  9.12 ได้กําหนดค่าเริ�มแรกเป็นชื�อเมืองต่าง ๆ ให้กับอาร์เรย์สตริงก์ city    ซึ�งมีตวัแปรอาร์เรย์ 3 ตวัโดยแตล่ะตวัจะรับอกัษรได้ไมเ่กิน 10 ตวั 
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

 เท่าที�ผ่านมาการกําหนดค่าเริ�มแรกให้กับอาร์เรย์จะต้องกําหนดขนาดของอาร์เรย์เสมอ            ในภาษาซีเราสามารถกําหนดคา่เริ�มแรกให้กบัอาร์เรย์ได้โดยไม่ต้องกําหนดขนาดของอาร์เรย์ก็ได้  ซึ�งเราเรียกอาร์เรย์ในลกัษณะนี �ว่าอาร์เรย์ไม่มีขนาด (Unsized array) อาร์เรย์ไม่มีขนาดนี �จะทําให้การเขียนโปรแกรมมีความยืดหยุ่นมาก โดยผู้ เขียนโปรแกรมสามารถเปลี�ยนจํานวนข้อมูลได้ตามต้องการโดยไม่ต้องคํานงึถึงขนาดของอาร์เรย์ ตวัอยา่งเชน่ 
 int  power [ ]    =   { 10 , 20 , 40 } ; 

 ในที�นี �ตวัแปรอาร์เรย์ 1 มิตปิระเภทจํานวนเตม็ power จะมีขนาดเป็น  3 โดยมี  
• power [0] = 10 
• power [1] = 20 
• power [2]  =  40    หรือในกรณีของอาร์เรย์แบบสตริงก์เชน่ 
 char  message [ ]   = “ COMPUTER”; 

  ในที�นี �ตวัแปรอาร์เรย์ 1 มิติประเภทตวัอกัขระ message จะมีขนาดเป็น 9 โดยมี 
• message[0] = C 
• message[1] = O 
• message[2] = M 
• message[3] = P 
• message[4] = U 
• message[5] = T 
• message[6] = E 
• message[7] = R 
• message[8] = \0  ตวัอกัขระหลงัจากจดุสิ �นสดุของข้อความภาษาซีจะใส่ ‘\0’ เพื�อเป็นการปิดข้อมลูแบบสตริงก์ให้อตัโนมตั ิ  
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บทที� 9 – อาร์เรย์และสตริงก์

 

 สําหรับอาร์เรย์ที�มีมติมิากกวา่ 1 จะต้องระบขุนาดทั �งหมดยกเว้นขนาดของแถวที�อยู่ด้านซ้ายสดุ (จํานวนของแถวนอน)  เชน่   int  two_dim  [ ] [3]   =      {      {10 , 20 ,  30},  {40 , 50 , 60},      {70 , 80 , 90}    };   จะเห็นวา่เราระบเุฉพาะจํานวนของแถวตั �งเทา่นั �น  สว่นจํานวนของแถวนอนไมต้่องกําหนด 
 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 9.13 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

#include <stdio.h> int main(int argc,  char **argv) {       char  city[ ][10] = { “Bangkok”,                                      “Ayuthaya”,                                      “Chiengmai”};       int   i;              for(i = 0;  i  <  3;  i++)                    printf(“city[%d] = %s\n”,  city[i]); } 

ผลการรัน 
   city[0]  = Bangkok   city[1]  = Ayuthaya   city[2]  = Chiengmai 

 
 โปรแกรมที� 9.13 จะให้ผลลพัธ์เหมือนโปรแกรมที� 9.12 ตา่งกนัตรงที�ไม่ได้กําหนดขนาดทางแถวให้กบัอาร์เรย์สตริงก์ city 
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  ข้อมลูสว่นใหญ่ที�นําเข้ามาใช้งานในโปรแกรมมกัจะเป็นคา่คงที�ชนิดตา่งๆ อย่างเช่น จํานวนเต็ม จํานวนจริง อกัขระ หรือข้อความ แตใ่นทางนั�นก็คือตําแหน่งในหน่วยความจํา อย่างเอุปกรณ์ประเภทไอซี หรือคอนโทรลเลอร์ โดยในบทนี .เราจะมารู้จักตัวแปรอีกชนิดหนึ�งในภาษาซีที�เรียกวา่ตวัแปรพอยน์เตอร์ (Pointer)
 
10.1 พอยน์เตอร์หรือตัวแปรพอยน์เตอร์
 เมื�อประกาศสร้างตัวความจํา (Memory address) ตําแหนง่ที�วา่งเพื�อเป็นที�เก็บข้อมลูของตวัแปรนั .น ซึ�งเราจะไม่รู้ว่าตวัแปรที�สร้างขึ .นอยู่ตําแหน่งใดในหน่วยความจํา เนื�องจากเวลาเรียกใช้ข้อมูลเราจะเรียกผ่านชื�อของตวัแปร แตถ้่าต้องการรู้ตําแหนง่ในหนว่ยความจําของตวัแปรที�สร้างขึ .น ก็สามารถทําได้โดยใช้ตวัแป
  ตวัแปรพอยน์เตอร์เป็นตวัแปรอีกชนิดในภาษาซี ที�มีความแตกตา่งจากตวัแปรชนิดอื�นๆตรงที�ว่า ตวัแปรชนิดอื�นที�เคยสร้างจะใช้สําหรับเก็บข้อมูลซึ�งเป็นคา่คงที� แตต่วัแปรชนิดพอยน์เตอร์จะใช้สําหรับเก็บตําแหน่งในหน่วยความจําของตวัแปรอื�น อย่างเช่น ถ้าต้องกาสําหรับเก็บคา่ 100 ในภาษาซีจะมีการเขียนในลกัษณะดงัตอ่ไปนี .
 

   

 ตวัแปลภาษาซีจะจองพื .นที�ในหน่วยความจําให้ ของตวัแปรชนิด int ดงัรูปที� 10.1

รูปที� 
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
บทที� 10 พอยน์เตอร์ 

สว่นใหญ่ที�นําเข้ามาใช้งานในโปรแกรมมกัจะเป็นคา่คงที�ชนิดตา่งๆ อย่างเช่น จํานวนเต็ม จํานวนจริง อกัขระ หรือข้อความ แตใ่นทางปฏิบตัิแล้วยงัมีข้อมลูอีกชนิดหนึ�งที�มีโอกาสนั�นก็คือตําแหน่งในหน่วยความจํา อย่างเช่น ในกรณีที�ต้องเขียนโปรแกรมควอุปกรณ์ประเภทไอซี หรือคอนโทรลเลอร์ โดยในบทนี .เราจะมารู้จักตัวแปรอีกชนิดหนึ�งในภาษาซีที�
(Pointer) ซึ�งเป็นตวัแปรที�เก็บคา่ตําแหนง่ในหนว่ยความจํา

พอยน์เตอร์หรือตัวแปรพอยน์เตอร์ เมื�อประกาศสร้างตัวแปรชนิดใดก็ตามขึ .นมา ตัวแปรภาษาซีจะจัดการจองพื .นที�ในหน่วยตําแหนง่ที�วา่งเพื�อเป็นที�เก็บข้อมลูของตวัแปรนั .น ซึ�งเราจะไม่รู้ว่าตวัแปรที�สร้างขึ .นอยู่ตําแหน่งใดในหน่วยความจํา เนื�องจากเวลาเรียกใช้ข้อมูลเราจะเรียกผ่านชื�อของตวัแปร แตถ้่าต้องการรู้ตําแหนง่ในหนว่ยความจําของตวัแปรที�สร้างขึ .น ก็สามารถทําได้โดยใช้ตวัแปตวัแปรพอยน์เตอร์เป็นตวัแปรอีกชนิดในภาษาซี ที�มีความแตกตา่งจากตวัแปรชนิดอื�นๆตรงที�ว่า ตวัแปรชนิดอื�นที�เคยสร้างจะใช้สําหรับเก็บข้อมูลซึ�งเป็นคา่คงที� แตต่วัแปรชนิดพอยน์เตอร์จะใช้สําหรับตําแหน่งในหน่วยความจําของตวัแปรอื�น อย่างเช่น ถ้าต้องการสร้างตวัแปรชนิด ในภาษาซีจะมีการเขียนในลกัษณะดงัตอ่ไปนี . 
int   myVar = 100; 

ตวัแปลภาษาซีจะจองพื .นที�ในหน่วยความจําให้  4 bytes (สําหรับระบบ 
.1 

 รูปที� 10.1 การเก็บข้อมลูของตวัแปรในภาษาซี 
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 10 – พอยน์เตอร์

สว่นใหญ่ที�นําเข้ามาใช้งานในโปรแกรมมกัจะเป็นคา่คงที�ชนิดตา่งๆ อย่างเช่น จํานวนเต็ม โอกาสใช้งานได้เช่นกนัช่น ในกรณีที�ต้องเขียนโปรแกรมควบคุมการทํางานของอุปกรณ์ประเภทไอซี หรือคอนโทรลเลอร์ โดยในบทนี .เราจะมารู้จักตัวแปรอีกชนิดหนึ�งในภาษาซีที�ซึ�งเป็นตวัแปรที�เก็บคา่ตําแหนง่ในหนว่ยความจํา 
จะจัดการจองพื .นที�ในหน่วย ตําแหนง่ที�วา่งเพื�อเป็นที�เก็บข้อมลูของตวัแปรนั .น ซึ�งเราจะไม่รู้ว่าตวัแปรที�สร้างขึ .นอยู่ตําแหน่งใดในหน่วยความจํา เนื�องจากเวลาเรียกใช้ข้อมูลเราจะเรียกผ่านชื�อของตวัแปร      แตถ้่าต้องการรู้ตําแหนง่ในหนว่ยความจําของตวัแปรที�สร้างขึ .น ก็สามารถทําได้โดยใช้ตวัแปรพอยน์เตอร์   ตวัแปรพอยน์เตอร์เป็นตวัแปรอีกชนิดในภาษาซี ที�มีความแตกตา่งจากตวัแปรชนิดอื�นๆตรงที�ว่า ตวัแปรชนิดอื�นที�เคยสร้างจะใช้สําหรับเก็บข้อมูลซึ�งเป็นคา่คงที� แตต่วัแปรชนิดพอยน์เตอร์จะใช้สําหรับรสร้างตวัแปรชนิด int ชื�อ  myVar  

สําหรับระบบ 32-bits) ตามขนาด
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บทที� 10 – พอยน์เตอร์
ตวัแปร  myVar  จะเก็บคา่ 100 ไว้ ซึ�งถ้าต้องการสร้างตวัแปรพอยน์เตอร์สําหรับเก็บตําแหน่งของหนว่ยความจําของตวัแปร myVar ขึ �นมาสมมตุิว่าชื�อ pt_myVar ก็จะเก็บคา่ A1000 ซึ�งเป็นตําแหน่งของหน่วยความจําของตัวแปร myVar ทั �งนี �ตําแหน่งในหน่วยความจําของคอมพิวเตอร์ (Memory address) จะอ้างถึงตัวเลขในระบบฐานสิบหกและข้อมูลจะถูกเก็บในหน่วยความจําในระบบเลขฐานสอง 

 10.2 การประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ การสร้างตวัแปรพอยน์เตอร์จะเหมือนกบัการสร้างตวัแปรชนิดอื�น นั�นคือใช้คําสั�งประกาศสร้าง แตเ่นื�องจากตวัแปรพอนย์เตอร์ ใช้สําหรับเก็บตําแหน่งในหน่วยความจําของตวัแปรอื�นที�สร้างขึ �นมาก่อนแล้ว ดงันั �นเราต้องพิจารณาก่อนว่าจะสร้างตวัแปรพอยน์เตอร์สําหรับชนิดข้อมลูประเภทใดด้วยรูปแบบตอ่ไปนี �         type    * variable-name ; 
• type :  ชนิดของตวัแปรพอยน์เตอร์ โดยต้องพิจารณาวา่ตวัแปรพอนย์เตอร์ที�จะสร้างขึ �นใช้เพื�อเก็บตําแหนง่ในหนว่ยความจําของตวัแปรชนิดใด 
• *  :  เครื�องหมายแสดงวา่ตวัแปรที�สร้างขึ �นมีประเภทเป็นพอยน์เตอร์ 
• variable-name  :  ชื�อของตวัแปรพอยน์เตอร์ 

 ตวัอยา่งการเขียนคําสั�งเพื�อประกาศสร้างตวัแปรพอยน์เตอร์แสดงได้ดงัตอ่ไปนี � 
     int  num;                   //<---------- สร้างตวัแปรชนิด int ชื�อ num     int  *pt_int;                //<---------- สร้างตวัแปรพอยน์เตอร์ชนิด int เพื�อเก็บตําแหน่งใน                                      //                หนว่ยความจําของตวัแปรชนิด int     float  salary;             //<---------- สร้างตวัแปรชนิด float ชื�อ salary     float  *pt_float;          //<---------- สร้างตวัแปรพอยน์เตอร์ชนิด float เพื�อเก็บตําแหนง่ใน                                      //                หนว่ยความจําของตวัแปรชนิด float     char  letter;              //<---------- สร้างตวัแปรชนิด char ชื�อ letter     char  *pt_char;         //<---------- สร้างตวัแปรพอยน์เตอร์ชนิด char เพื�อเก็บตําแหนง่ใน                                      //                หนว่ยความจําของตวัแปรชนิด char  
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บทที� 10 – พอยน์เตอร์
    10.3 เครื�องหมายของพอยน์เตอร์ สําหรับการทํางานใดๆ กบัตวัแปรพอยน์เตอร์ ไม่ว่าจะเป็นการนําคา่ตําแหน่งในหน่วยความจําเข้ามาเก็บหรือการไปดึงข้อมลูจากหน่วยความจําที�เก็บไว้ในตวัแปรพอยน์เตอร์มาแสดงผล การทํางานเหลา่นี �จะต้องใช้เครื�องหมายที�ภาษาซีกําหนดไว้ซึ�งก็คือ เครื�องหมาย & และ เครื�องหมาย *  

 10.3.1 การแสดงตาํแหน่งข้อมูลด้วย & เมื�อสร้างตวัแปรชนิดพอยน์เตอร์ขึ �นมาแล้ว วิธีการที�จะนําคา่ตําแหน่งในหน่วยความจําของตวัแปรใดๆ มาเก็บไว้ในตวัแปรพอยน์เตอร์นั �นต้องใช้เครื�องหมาย & (Unary) โดยรูปแบบการเขียน คําสั�งให้ใส่เครื�องหมาย & นําหน้าชื�อของตัวแปรที�เราต้องการตําแหน่ง แล้วกําหนดค่านั �นให้กับตัวแปร       พอยน์เตอร์ ดงัแสดงตอ่ไปนี �        pointer = &variable;     
• pointer :  ตวัแปรพอยน์เตอร์ที�จะใช้เก็บตําแหนง่ในหนว่ยความจํา 
• &  :  เครื�องหมายที�ใช้หาตําแหน่งในหน่วยความจําของตวัแปรที�อยู่หลังเครื�องหมาย 
• variable  :  ตวัแปรที�ต้องการหาตําแหนง่ในหนว่ยความจํา 

 ตวัอย่างการใช้เครื�องหมาย  & เพื�อกําหนดค่าตําแหน่งในหน่วยความจําให้กับตัวแปร        พอยน์เตอร์แสดงได้ดงันี � 
• ตวัแปรประเภทตวัอกัขระ (char) 

        char   aa  = ‘Z’;        char   *pt_aa;        pt_aa  = &aa; 
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• ตวัแปรประเภทจํานวนเตม็ (int) 
        int  bb  = 15;        int   *pt_bb;        pt_bb  = &bb; 

 

 
 
 

• ตวัแปรประเภทจํานวนจริง (float) 
        float  cc  = 3.45;         float   *pt_cc;        pt_cc  = &cc; 

 

 
  
 สําหรับการเขียนโปรแกรม เพื�อให้แสดงค่าตําแหน่งหน่วยความจําของตวัแปรพอยน์เตอร์ออกทางหน้าจอจะมีรูปแบบในการแสดงผลเป็น  %p ซึ�งใช้สําหรับการแสดงตําแหน่งหน่วยความจําใน      ตวัแปรพอยน์เตอร์โดยเฉพาะ ดงัแสดงในตวัอยา่งโปรแกรมที� 10.1 
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 ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

#include <stdio.h>                                int  main(int  argc,  char **argv) {     char   aa = ‘Z’;     int      bb = 15;     float   cc = 3.45;     char  *pt_aa;     int      *pt_bb;     float   *pt_cc;      pt_aa  =  &aa;     pt_bb  = &bb;     pt_cc  =  &cc;     printf(“Address of AA =  %p\n”, pt_aa);     printf(“Address of BB =  %p\n”, pt_bb);       printf(“Address of CC =  %p\n”, pt_cc); } ผลการรัน         Address of AA =  0028FF47        Address of BB =  0028FF40        Address of CC =  0028FF3C    

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.1 แสดงการใช้งานตัวแปรพอยน์เตอร์และแสดงค่าตําแหน่งหน่วยความจํา โดยบรรทดัที� 3 - 5 จะเป็นการประกาศตวัแปรปกติประเภทตวัอกัขระ aa, ประเภทจํานวนเต็ม bb, และประเภทจํานวนจริง cc โดยกําหนดคา่เริ�มต้นให้เป็น ‘Z’, 15 และ 3.45 ตามลําดบั ในขณะที�บรรทดัที� 6 – 8 เป็นการประกาศตวัแปรประเภทพอยน์เตอร์ประเภทตวัขระ *pt_aa, ประเภทจํานวนเต็ม pt_bb และ จํานวนจริง pt_cc ตามลําดบั บรรทดัที� 10 – 12 เป็นการใช้เครื�องหมาย & เพื�อนําคา่ตําแหนง่หนว่ยความจําที�ใช้เก็บคา่ของตวัแปรปกติไปเก็บไว้ยงัตวัแปรพอยน์เตอร์ จากนั �นแสดงคา่ตําแหน่งหน่วยความจําที�เก็บไว้ในตวัแปรพอยน์เตอร์ออกทางหน้าจอ ผลการรันจะเห็นไว้ว่าตําแหน่งหนว่ยความจํามีคา่ 32 bits ซึ�งเป็นเพราะระบบที�ใช้มีขนาด 32 bits 
 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 10 – พอยน์เตอร์
 10.3.2 การแสดงค่าข้อมูลด้วย * สําหรับการหาคา่ของข้อมลูจากตําแหน่งในหน่วยความจํา ที�เก็บไว้ในตวัแปรพอยน์เตอร์  จะใช้เครื�องหมาย  * (Indirect Operator) นําหน้าชื�อตวัแปรพอยน์เตอร์ซึ�งมี รูปแบบดงัตอ่ไปนี �        variable = * pointer;     

• variable  :  ตวัแปรที�สร้างขึ �นเพื�อเก็บข้อมลูจากหน่วยความจําในตําแหน่งที�ตวัแปรพอยน์เตอร์เก็บคา่ไว้ 
• * : เครื�องหมายที�ใช้หาคา่ของข้อมลูจากตําแหนง่ในหนว่ยความจํา 
•  pointer :  ตวัแปรพอยน์เตอร์ที�จะใช้เก็บตําแหนง่ในหนว่ยความจํา 

 
 ตวัอยา่งการใช้เครื�องหมาย * เพื�อหาคา่ของข้อมลูในหน่วยความจําในตําแหนง่ที�ตวัแปรพอยน์เตอร์ชี �อยู ่โดยแสดงด้วยส่วนของโปรแกรมและแผนภาพประกอบได้ดงันี � 

 
 
 short  a1 = 219,  a2,  *a3; a3  =  &a1; a2  =  *a3; 
 

 

 
 

 float  b1 = 7.34, b2,  *b3; b3 = &b1; b2 = *b3; 
 

 

 

 
 char c1 = ‘k’,  c2,  *c3; c3 = &c1; c2 = *c3;  

 
 
 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

 ตวัอยา่งโปรแกรมที� 1พอยน์เตอร์ เพื�อหาข้อมลูจากตําแหนง่ในหนว่ยความจําตัวอย่างโปรแกรมที� 10.2 
1 
2 
 
3 
4 

#include <stdio.h> 
int  main(int  argc, char **argv)
 
int a, b, c; 
int *p, *q, *r; 

5 
6 
7 

a  =  6; 
b  =  2; 
p  =  &b; 

8 
9 

q  =  p; 
r   =  &c; 

10 
11 
12 
13 

b  =  8; 
p  =  &a; 
q  =  r; 
c  =  6; 

13 
14 

printf(“ %d   %d   %d  
printf (“ %d  %d   %d ”, *p,  *q,  *r);ผลการรัน             6   8   6 

               6   6   6 
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
10.2 และ 10.3 เป็นการเขียนโปรแกรมโดยใช้เครื�องหมาย เพื�อหาข้อมลูจากตําแหนง่ในหนว่ยความจํา 

 

int  main(int  argc, char **argv) 

%d   %d  \n”, a,  b,  c); 
printf (“ %d  %d   %d ”, *p,  *q,  *r); 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 10 – พอยน์เตอร์
เป็นการเขียนโปรแกรมโดยใช้เครื�องหมาย * กบัตวัแปร
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 ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.3 
1 
2 
3 
 

#include <stdio.h>                               
int  main(int  argc,  char **argv) {
      int   a,  *p; 
 

4       a  = 14; 

5       p  = &a; 

6 
7 
8 

     printf(“%d  %p\n”, a, &a);
     printf(“%p  %d  %d
} ผลการรัน         14   000A10E0 

       000A10E4    A10E0    14   

 
10.4 คณิตศาสตร์กับพอยน์เตอร์
 ตวัแปรชนิดพอยน์เตอร์ก็สามารถดําเนินการทางคณิตศาสตร์ได้ แต่จํากัดอยู่แค่การบวกและการลบเท่านั .น โดยเครื�องหมายทางคณิตศาสตร์ที�ใช้กบัตวัแปรพอยน์เตอร์ได้ ประกอบด้วย และข้อมลูที�จะนํามาบวกหรือลบกบัตวัแปรพอยน์เตอร์ต้องเป็นจํานวนเตม็เทา่นั .น
 การบวกของตวัแปรพอยน์เตอร์จะหมายถึง การเพิ�มคา่แอสเดรดที�เก็บอยู่ในตวัแปรพอยน์เตอร์ หรือการเลื�อนพอยน์เตอร์ไปชี .ที�แอสเดรดสูงขึ .น การลดค่าแอสเดรดหรือการเลื�อนพอยน์เตอร์ไปชี .ที�     แอสเดรดที�อยู่ตํ�าลง ซึ�งก็จะขึ .นอยู่กับชนิดของตัวแปรที�พอยน์เตอร์ชี .อยู่ด้วยโปรแกรมที� 10.4 และตวัอยา่งโปรแกรมที�
 
 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 

                               
int  main(int  argc,  char **argv) { 

n”, a, &a); 
printf(“%p  %d  %d\n”, &p, p, *p); 

000A10E4    A10E0    14 

คณิตศาสตร์กับพอยน์เตอร์ ตวัแปรชนิดพอยน์เตอร์ก็สามารถดําเนินการทางคณิตศาสตร์ได้ แต่จํากัดอยู่แค่การบวกและการลบเท่านั .น โดยเครื�องหมายทางคณิตศาสตร์ที�ใช้กบัตวัแปรพอยน์เตอร์ได้ ประกอบด้วย และข้อมลูที�จะนํามาบวกหรือลบกบัตวัแปรพอยน์เตอร์ต้องเป็นจํานวนเตม็เทา่นั .น การบวกของตวัแปรพอยน์เตอร์จะหมายถึง การเพิ�มคา่แอสเดรดที�เก็บอยู่ในตวัแปรพอยน์เตอร์ หรือการเลื�อนพอยน์เตอร์ไปชี .ที�แอสเดรดสูงขึ .น การลดค่าแอสเดรดหรือการเลื�อนพอยน์เตอร์ไปชี .ที�     แอสเดรดที�อยู่ตํ�าลง ซึ�งก็จะขึ .นอยู่กับชนิดของตัวแปรที�พอยน์เตอร์ชี .อยู่ด้วยและตวัอยา่งโปรแกรมที� 10.5 
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 10 – พอยน์เตอร์

 

 

 

ตวัแปรชนิดพอยน์เตอร์ก็สามารถดําเนินการทางคณิตศาสตร์ได้ แต่จํากัดอยู่แค่การบวกและการลบเท่านั .น โดยเครื�องหมายทางคณิตศาสตร์ที�ใช้กบัตวัแปรพอยน์เตอร์ได้ ประกอบด้วย +, -, ++, -- 
 การบวกของตวัแปรพอยน์เตอร์จะหมายถึง การเพิ�มคา่แอสเดรดที�เก็บอยู่ในตวัแปรพอยน์เตอร์ หรือการเลื�อนพอยน์เตอร์ไปชี .ที�แอสเดรดสูงขึ .น การลดค่าแอสเดรดหรือการเลื�อนพอยน์เตอร์ไปชี .ที�     แอสเดรดที�อยู่ตํ�าลง ซึ�งก็จะขึ .นอยู่กับชนิดของตัวแปรที�พอยน์เตอร์ชี .อยู่ด้วย ดังแสดงในตัวอย่าง
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ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.4 
1 
2 
3 
 

#include <stdio.h>                               
int  main(int  argc,  char **argv) {
     int   *pt_a, a = 50; 
 

4      pt_a  = &a; 

5 
6 

     pt_a++; 
} 

   ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.5 
1 
2 
3 
 

#include <stdio.h>                               
int  main(int  argc,  char **argv) {
     char   *pt_ch, ch = ‘A’;
 

4      pt_ch  = &ch; 

5 
6 

     pt_ch++; 
} 

   

 จากตวัอย่างโปรแกรมที� เลื�อนไปยงัแอดเดรสถดัไป แตเ่นื�องจาก ซึ�งตวัแปรชนิด int มีขนาด 4 ไบต์ การเลื�อนพอยน์เตอร์ ตําแหนง่ 
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
                               

int  main(int  argc,  char **argv) { 
 

                               
int  main(int  argc,  char **argv) { 

char   *pt_ch, ch = ‘A’; 

ตวัอย่างโปรแกรมที� 10.4 การเขียนคําสั�ง pt_a++ เป็นการกําหนดให้พอยน์เตอร์ เลื�อนไปยงัแอดเดรสถดัไป แตเ่นื�องจาก pt_a เป็นตวัแปรพอยน์เตอร์ที�ใช้เก็บตําแหน่งของตวัแปรชนิด ไบต์ การเลื�อนพอยน์เตอร์ pt_a ไปยงัตําแหน่งถดัไป จึงเ
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 10 – พอยน์เตอร์

 

 

 

 

 

 เป็นการกําหนดให้พอยน์เตอร์ pt_a เป็นตวัแปรพอยน์เตอร์ที�ใช้เก็บตําแหน่งของตวัแปรชนิด int ไปยงัตําแหน่งถดัไป จึงเป็นการบวกเพิ�ม 4 
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 สําหรับตวัอยา่งโปรแกรมที�เลื�อนไปยงัแอดเดรสถัดไป แตเ่นื�องจาก 
char ซึ�งตวัแปรชนิด char มีขนาดบวกเพิ�ม 1 ตําแหนง่ 
 

10.5 ตัวแปรพอยน์เตอร์กับอาร์เรย์จากที�ผ่านมาเป็นการใช้ตวัแปรพอยน์เตอร์กบัตวัแปรชนิดพื .นฐานได้แก่ สําหรับกรณีของตวัแปรอาร์เรย์ก็สามารถใช้ตวัแปรพอนย์เตอร์ได้เช่นกนั เพื�อหาตําแหน่งในหน่วยความ จําของตวัแปรอาร์เรย์ได้เชน่เดียวกนัดงัแสดง
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.6 
int   num[5] = {4, 5, 3, 2, 1};
int   *p; 
 

p = &num[2]; 

p = &num[4]; 
 

  การใช้งานตวัแปรพอยน์เตอร์กบัตวัแปรอาร์เรย์แสดงไว้ดงัตวัอย่างโปรแกรมที� 
 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
สําหรับตวัอยา่งโปรแกรมที� 10.5 การเขียนคําสั�ง pt_ch++ เป็นการกําหนดให้พอยน์เตอร์ เลื�อนไปยงัแอดเดรสถัดไป แตเ่นื�องจาก pt_ch เป็นตวัแปรพอยน์เตอร์ที�ใช้เก็บตําแหน่งของตวัแปรชนิดมีขนาด 1 ไบต์ การเลื�อนพอยน์เตอร์ pt_ch ไปยงัตําแหน่งถดัไป จึงเ

ตัวแปรพอยน์เตอร์กับอาร์เรย์ จากที�ผ่านมาเป็นการใช้ตวัแปรพอยน์เตอร์กบัตวัแปรชนิดพื .นฐานได้แก่ int, float สําหรับกรณีของตวัแปรอาร์เรย์ก็สามารถใช้ตวัแปรพอนย์เตอร์ได้เช่นกนั เพื�อหาตําแหน่งในหน่วยความ เชน่เดียวกนัดงัแสดงเป็นสว่นของโปรแกรมในตวัอยา่งโปรแกรมที� 
num[5] = {4, 5, 3, 2, 1}; 

การใช้งานตวัแปรพอยน์เตอร์กบัตวัแปรอาร์เรย์แสดงไว้ดงัตวัอย่างโปรแกรมที� 
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

บทที� 10 – พอยน์เตอร์
เป็นการกําหนดให้พอยน์เตอร์ pt_ch เป็นตวัแปรพอยน์เตอร์ที�ใช้เก็บตําแหน่งของตวัแปรชนิดไปยงัตําแหน่งถดัไป จึงเป็นการ

int, float และ char สําหรับกรณีของตวัแปรอาร์เรย์ก็สามารถใช้ตวัแปรพอนย์เตอร์ได้เช่นกนั เพื�อหาตําแหน่งในหน่วยความ เป็นสว่นของโปรแกรมในตวัอยา่งโปรแกรมที� 10.6 

 

 

 การใช้งานตวัแปรพอยน์เตอร์กบัตวัแปรอาร์เรย์แสดงไว้ดงัตวัอย่างโปรแกรมที� 10.7 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 10 – พอยน์เตอร์
ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.7 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 

#include <stdio.h>                                int  main(int  argc,  char **argv) {     int  x[10] = {10,  40,  200,  100,  50,  25,  45,  20,  75, 12};     int   *pt1, *pt2,  *pt3,  *pt4,  *pt5;          pt1 = &x[2];     pt2 = &x[5];     pt3 = &x[8];     pt4 = &x[6];     pt5 = &x[2];     printf(“Address of  x[2] =  %p\n”, pt1);     printf(“Address of  x[5] =  %p\n”, pt2);       printf(“Address of  x[8] =  %p\n”, pt3);     printf(“Value of x[6] = %d\n”, *pt4);     printf(“Value of x[2] = %d\n”, *pt5);     x[3] = *pt5;     printf(“Value of x[3] = %d\n”, x[3]); } ผลการรัน         Address of  x[2] =  0028FF18        Address of  x[5] =  0028FF24         Address of  x[8] =  0028FF30        Value of x[6] = 45        Value of x[2] = 200        Value of x[3] = 200    
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ตวัอย่างโปรแกรมที� 10จะเห็นได้ว่ามีการประกาศตวัแปรประเภทจํานวนเต็มชื�อขนาด 10 จํานวน (x[10]) ซึ�งมีการกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรอาร์เรย์คือ 45, 20, 75, และ 12 ตามลําดบั ในขณะที�บรรทดัที� เต็ม 5 ตวัคือ pt1, pt2, pt3, pt4 อาร์เรย์ให้กบัตวัแปรพอยน์เตอร์ ดงัรูปที� 

 รูปที� 10.2 ความสมัพนัธ์ของตวัแปรพอยน์เตอร์และตวัแปรอาร์เรย์ในตวัอยา่งโปรแกรมที� 
 จากนั .นจากตวัอยา่งโปรแกรมบรรทดัที� 
• บรรทดัที� 11 จะเป็นการแสดงผลคา่ที�เก็บในตวัแปรจะเห็นจากรูป 10.2 
• บรรทดัที� 12 แสดงคา่ที�เก็บในตวัแปรพอยน์เตอร์ 
• บรรทดัที� 13  แสดงคา่ที�เก็บในตวัแปรพอยน์เตอร์ 
• บรรทดัที� 14 เป็นการแสดงคา่ในหนว่ยความจําในตําแหนง่ที�พอยน์เตอร์ชี .อยู่ ซึ�ง ตําแหนง่ในหนว่ยความจํา 
• บรรทดัที� 15 เป็นการแสดงคา่ในหนว่ยความจําในตําแหนง่ที�พอยน์เตอร์ชี .อยู่ ซึ�ง ตําแหนง่ในหนว่ยความจํา 

  บรรทดัที� 16 เป็นการให้ค่ากับตวัแปร ซึ�งจะเห็นได้ว่า pt5 ชี .อยู่ที� x[2] เป็นการพิมพ์คา่ที�เก็บในตวัแปร 
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
0.7 แสดงการใช้งานตวัแปรพอยน์เตอร์และตวัแปรอาร์เรย์ ในบรรทดัที� ประกาศตวัแปรประเภทจํานวนเต็มชื�อ x ที�มีการเก็บข้อมลูอยู่ในรูปแบบของอาร์เรย์ซึ�งมีการกําหนดคา่เริ�มต้นให้กบัตวัแปรอาร์เรย์คือ 10, 40ตามลําดบั ในขณะที�บรรทดัที� 4 มีการประกาศตวัแปรพอยน์เตอร์ประเภทจําน

pt1, pt2, pt3, pt4 และ pt5 ในบรรทดัที� 6 – 10 มีการใส่คา่ของแอสเดรดในตําแหน่งของอาร์เรย์ให้กบัตวัแปรพอยน์เตอร์ ดงัรูปที� 10.2 

ความสมัพนัธ์ของตวัแปรพอยน์เตอร์และตวัแปรอาร์เรย์ในตวัอยา่งโปรแกรมที� 
จากนั .นจากตวัอยา่งโปรแกรมบรรทดัที� 11 – 15 เป็นการแสดงคา่ตา่งๆของตวัแปรจะเป็นการแสดงผลคา่ที�เก็บในตวัแปรพอยน์เตอร์ pt1 2 วา่คา่ที�ออกจากผลการรันคือคา่ 0028FF18 แสดงคา่ที�เก็บในตวัแปรพอยน์เตอร์ pt2 ซึ�งคา่ที�ได้คือ 0028แสดงคา่ที�เก็บในตวัแปรพอยน์เตอร์ pt3 ซึ�งคา่ที�ได้คือ 0028FF30เป็นการแสดงคา่ในหนว่ยความจําในตําแหนง่ที�พอยน์เตอร์ชี .อยู่ ซึ�ง ตําแหนง่ในหนว่ยความจํา 0028FF28 ซึ�งก็คือ x[6] ดงันั .นคา่ที�แสดงคือ เป็นการแสดงคา่ในหนว่ยความจําในตําแหนง่ที�พอยน์เตอร์ชี .อยู่ ซึ�ง ตําแหนง่ในหนว่ยความจํา 0028FF18 ซึ�งก็คือ x[2] ดงันั .นคา่ที�แสดงคือ เป็นการให้ค่ากับตวัแปร x[3] ใหม่ โดยการนําค่าที�ตวัแปร 

x[2] ซึ�งมีค่า 200 ดงันั .นจึงเป็นการนําค่า 200 มาใส่ เป็นการพิมพ์คา่ที�เก็บในตวัแปร x[3] ออกทางหน้าจอ ดงันั .นจงึเห็นวา่ x[3] มีคา่ 200
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บทที� 10 – พอยน์เตอร์
แสดงการใช้งานตวัแปรพอยน์เตอร์และตวัแปรอาร์เรย์ ในบรรทดัที� 3 ที�มีการเก็บข้อมลูอยู่ในรูปแบบของอาร์เรย์40, 200, 100, 50, 25, มีการประกาศตวัแปรพอยน์เตอร์ประเภทจํานวนมีการใส่คา่ของแอสเดรดในตําแหน่งของ

 ความสมัพนัธ์ของตวัแปรพอยน์เตอร์และตวัแปรอาร์เรย์ในตวัอยา่งโปรแกรมที� 10.7 
เป็นการแสดงคา่ตา่งๆของตวัแปร 

pt1 ผ่านฟังก์ชนั printf( ) 
0028FF24 
028FF30 เป็นการแสดงคา่ในหนว่ยความจําในตําแหนง่ที�พอยน์เตอร์ชี .อยู่ ซึ�ง pt4 ชี .ไปยงัแสดงคือ 45 เป็นการแสดงคา่ในหนว่ยความจําในตําแหนง่ที�พอยน์เตอร์ชี .อยู่ ซึ�ง pt5 ชี .ไปยงัแสดงคือ 200 โดยการนําค่าที�ตวัแปร pt5 ชี .อยู่มาทบัค่าเก่า มาใส่ x[3] บรรทดัที� 17       
200 
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บทที� 10 – พอยน์เตอร์
ตวัแปรพอยน์เตอร์กับตวัแปรอาร์เรย์มีความสมัพนัธ์พิเศษอย่างหนึ�งนั�นคือ ถ้าเขียนชื�อตวัแปรอาร์เรย์โดยไมร่ะบอุินเดก็ซ์จะทําหน้าที�เหมือนพอยน์เตอร์ชี �ไปยงัแอสเดรดของตวัแปรอาร์เรย์ตวัแรก  
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.8  

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

#include <stdio.h>                                int  main(int  argc,  char **argv) {     float  rec[5]  = {32.46,  12.67,  43.90,  76.09,  12.40};     float   *pt_rec,  new_rec;      pt_rec = rec;     printf(“Address of array record = %p\n”, pt_record);     new_rec = *(pt_record + 3);     printf(“rec[3] = %f\n”,  new_rec);     printf(“rec[1] = %f\n”,  *(pt_rec + 1));     pt_rec = &rec[2];     printf(“Address of rec[2] = %p\n”, pt_rec);  } ผลการรัน         Address of  array record = 00000300        rec[3]  =  76.09        rec[1]  =  12.67        Address of rec[2] = 00000308 
 จากตวัอย่างโปรแกรมที� 10.8 กําหนดให้ตวัแปรอาร์เรย์ของจํานวนจริง rec มีการใช้ตําแหน่ง   ในหนว่ยความจําดงัตอ่ไปนี � 

 
 

float   rec[5] = {32.46,  12.67,  43.90,  76.09,  12.40}; 
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จากตวัอยา่งโปรแกรมที� จะหมายถึงตําแหน่งในหน่วยความจําของ  ตําแหนง่ในหนว่ยความจําให้กบัตวัแปรพอยน์เตอร์ได้ โดยไมต้่องใช้เครื�องหมาย  
 float   *pt_rec; 
pt_rec  =  rec; 
 

float  new_rec; 
new_rec = *(pt_rec+3); 
 เนื�องจาก  pt_rec  เก็บคา่ตําแหนง่ในหนว่ยความจําของ  ดงันั .น  pt_rec+3  จะเป็นคา่ตําแหนง่ในหนว่ยความจําของตวัแปรอาร์เรย์ตวัที� 4 ซึ�งก็คือ  rec[3] 
 
 new_rec = *(pt_record+1); 
 

pt_rec  =  &rec[2]; 
 ถ้าต้องการคา่ตําแหนง่ในหน่วยความจํา ของตวัแปรอาร์เรย์แตล่ะตวั  สามารถใช้เครื�องหมาย  &  ได้ตามปกติ
 

10.6 ตัวแปรพอยน์เตอร์กับข้อความสําหรับข้อมลูชนิดข้อความตามปกติแล้วจะใช้วิธีการสร้างขนาดเท่ากบัจํานวนอกัขระทั .งหมดในข้อความบวกเพิ�มอีกหนึ�งสําหรับเป็นข้อความ อยา่งเชน่ 
 

 
 
 
 char  name[5] = “Pong”; 

 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
จากตวัอยา่งโปรแกรมที� 10.8 ถ้าเราอ้างถึงชื�อตวัแปรอาร์เรย์  rec โดยไม่ใส่อินเด็กซ์ใดๆตอ่ท้ายจะหมายถึงตําแหน่งในหน่วยความจําของ  rec[0]  ดงันั .นสําหรับตวัแปรอาร์เรย์เราสามารถกําหนดตําแหนง่ในหนว่ยความจําให้กบัตวัแปรพอยน์เตอร์ได้ โดยไมต้่องใช้เครื�องหมาย  & 

เก็บคา่ตําแหนง่ในหนว่ยความจําของ  rec[0]  จะเป็นคา่ตําแหนง่ในหนว่ยความจําของตวัแปร
 
 

ถ้าต้องการคา่ตําแหนง่ในหน่วยความจํา ของตวัแปรอาร์เรย์แตล่ะตวั  ได้ตามปกต ิ

 

ตัวแปรพอยน์เตอร์กับข้อความ สําหรับข้อมลูชนิดข้อความตามปกติแล้วจะใช้วิธีการสร้างตวัแปรอาร์เรย์ชนิดอกัขระขึ .นมขนาดเท่ากบัจํานวนอกัขระทั .งหมดในข้อความบวกเพิ�มอีกหนึ�งสําหรับ \0 (อกัขระว่าง
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บทที� 10 – พอยน์เตอร์
โดยไม่ใส่อินเด็กซ์ใดๆตอ่ท้าย ดงันั .นสําหรับตวัแปรอาร์เรย์เราสามารถกําหนด

&  ดงันี . 
 

 
 

 

 

 

ตวัแปรอาร์เรย์ชนิดอกัขระขึ .นมาให้มีอกัขระว่าง) เพื�อบอกให้รู้ว่า
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บทที� 10 – พอยน์เตอร์
การที�เขียนชื�อตวัแปรอาร์เรย์ที�เก็บข้อความโดยไม่ระบุอินเด็กซ์  อย่างเช่น  name จะหมายถึงค่าตําแหน่งในหน่วยความจําเริ�มต้นของข้อความนั �น (ตัวแปรอาร์เรย์ตัวแรก) ดงันั �นถ้าจะใช้ตวัแปรพอยน์เตอร์กบัตวัแปรอาร์เรย์ที�เก็บข้อความก็ไม่จําเป็นต้องใช้เครื�องหมาย & ในการหาคา่ตําแหน่งในหนว่ยความจําดงัแสดงในตวัอยา่งโปรแกรมที� 10.9 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.9 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

#include <stdio.h>                                int  main(int  argc,  char **argv) {     char   name[5]  = “Pong”;     char  *pt_name;      pt_name =  name;     printf(“Address of name = %p\n”, pt_name);     printf(“name = %s\n,  name);     printf(“name = %s\n”, pt_name); } ผลการรัน         Address of  name  = 0000F000        name = Pong        name = Pong  การรับข้อมูลจากคีย์บอร์ดด้วยฟังก์ชั�น  scanf( ) ตามปกติแล้วจะต้องใส่เครื�องหมาย  &  นําหน้าชื�อของตวัแปรเพื�อระบตํุาแหนง่ในหนว่ยความจําของตวัแปรนั �น แตสํ่าหรับข้อมลูชนิดข้อความจะมีความพิเศษกว่าตวัแปลชนิดอื�นตรงที�ไม่ต้องใส่เครื�องหมาย  &  นําหน้าชื�อของตวัแปร  ซึ�งเราก็ได้รู้เหตุผลแล้วว่าชื�อของตวัแปรที�เก็บข้อมูลชนิดข้อความ หมายถึงตําแหน่งเริ�มต้นในหน่วยความจําของข้อความนั �นเอง      
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ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.10 
 1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

#include <stdio.h>                               
int  main(int  argc,  char **argv) {
    char   str[10]  = “Thailand”;
    char  *pt; 
    pt =  str; 
    printf(“%c\n”, pt[2]);
    printf(“%c\n”, *(pt+1));
    printf(“%c\n”,*(pt+4));
} ผลการรัน            a 

          h 
          l 

 
 ตวัอยา่งโปรแกรมที� 10ให้เห็นว่าตวัแปรพอยน์เตอร์สามารถอ้างอิงถึงตวัอกัษรในข้อความได้ตวัแปรแบบข้อความชื�อ str กําหนดคา่เริ�มต้นคือ 

รูปที� 
• บรรทัดที� 5 มีการกําหหมายถึงแอดเดรสของสมาชิกตวัแรกของอาร์เรย์ซึ�งก็หมายความวา่ พอยน์เตอร์จะชี .ไปยงั 
• บรรทดัที� 6 แสดงค่าตวัอกัข

*(pt + 2) ซึ�งก็คือคา่ที�อยูใ่นตําแหนง่ของ 
• บรรทดัที� 7 – 8  แสดงคา่ตวัอกัขระที�อยู่ในตําแหน่ง พอยน์เตอร์ไป 1 และ 4

 
 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
                                

argc,  char **argv) { 
char   str[10]  = “Thailand”; 

n”, pt[2]); 
n”, *(pt+1)); 
n”,*(pt+4)); 

0.10 แสดงการใช้งานตวัแปรพอยน์เตอร์กบัตวัขระในข้อความให้เห็นว่าตวัแปรพอยน์เตอร์สามารถอ้างอิงถึงตวัอกัษรในข้อความได้ โดยในบรรทดัที� กําหนดคา่เริ�มต้นคือ Thailand ซึ�งการเก็บข้อมลูจะเป็นดงัรูปที�

รูปที� 10.3 การเก็บข้อมลูแบบข้อความหรือสตริงก์ 
 มีการกําหนดค่าให้กับตัวแปรพอยน์เตอร์ เมื�อเป็นชื�อตัวแปรประเภทอาร์เรย์จะหมายถึงแอดเดรสของสมาชิกตวัแรกของอาร์เรย์ซึ�งก็หมายความวา่ พอยน์เตอร์จะชี .ไปยงั แสดงค่าตวัอกัขระที�อยู่ในตําแหน่งของ pt[2] จริงๆแล้วก็มีความหมายเหมือนกับ ซึ�งก็คือคา่ที�อยูใ่นตําแหนง่ของ str[2] ที�มีคา่ ‘a’ แสดงคา่ตวัอกัขระที�อยู่ในตําแหน่ง *(pt+1) และ *(pt+4)4 คา่ตามลําดบั ซึ�งก็คือ str[1] และ str[4] ที�มีคา่ ‘h’ 
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บทที� 10 – พอยน์เตอร์

แสดงการใช้งานตวัแปรพอยน์เตอร์กบัตวัขระในข้อความ ซึ�งจะแสดงโดยในบรรทดัที� 3 มีการประกาศซึ�งการเก็บข้อมลูจะเป็นดงัรูปที� 10.3 
 

เมื�อเป็นชื�อตัวแปรประเภทอาร์เรย์จะหมายถึงแอดเดรสของสมาชิกตวัแรกของอาร์เรย์ซึ�งก็หมายความวา่ พอยน์เตอร์จะชี .ไปยงั str[0] จริงๆแล้วก็มีความหมายเหมือนกับ 
*(pt+4) คือการเลื�อนตําแหน่ง และ ‘l’ ตามลําดบั 
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บทที� 10 – พอยน์เตอร์
10.7 อาร์เรย์ของพอยน์เตอร์ 

ในกรณีที�ต้องการใช้ตวัแปรพอยน์เตอร์ชนิดเดียวกนัเป็นจํานวนมาก แทนที�จะประกาศสร้างตวัแปรพอยน์เตอร์เหล่านั �นทีละตัว เราสามารถสร้างตัวแปรอาร์เรย์ของพอยน์เตอร์ขึ �นมาใช้งานได้  เชน่เดียวกบัตวัแปรอาร์เรย์ของตวัแปรชนิดอื�นๆ  ด้วยรูปแบบดงัแสดงตอ่ไปนี � 
       type  *variable[n];     
• type : ชนิดตวัแปร Indirect pointer ที�จะสร้างขึ �น ซึ�งต้องเป็นชนิดเดียวกนักบัตวัแปรพอยน์เตอร์ที�จะหาคา่ตําแหนง่ในหนว่ยความจํา 
• *  :  เครื�องหมายที�แสดงวา่เป็นตวัแปรพอยน์เตอร์ 
• variable  :  ชื�อของตวัแปรอาร์เรย์ของพอยน์เตอร์ที�จะสร้างขึ �น 
• [n]  : ขนาดของอาร์เรย์ของพอยน์เตอร์ที�สร้างขึ �น  ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.11 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

#include <stdio.h>                                int  main(int  argc,  char **argv) {     int  room[5]  = {409,  314,  412,  325,  509};     int  *pt[5],  i;     for(i = 0;  i < 5;  i++)          pt[i]  = &room[i];     for(i  = 0;  i <  5;  i++)         printf(“Address of room[%d] = %p\n”, i,  pt[i]); } ผลการรัน       Address of room[0] = 0028FF20      Address of room[1] = 0028FF24      Address of room[2] = 0028FF28      Address of room[3] = 0028FF2C      Address of room[4] = 0028FF30 
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จากตวัอย่างโปรแกรมที� โดยเมื�อสั�งรัน โปรแกรมจะแสดงตําแหนง่ในหนว่ยความจําอาร์เรย์ของพอยน์เตอร์ pt ขึ .นบนหน้าจอ การทํางานของโปรแกรมสามารถอธิบายด้วยดงันี . 
 
 int  room[5] = {409, 314, 412, 325, 509};

 
 int   *pt_r[5]; 

for(i = 0;  i < 5;  i++) 
         pt[i]  = &room[i]; 
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บทที� 
โปรแกรมที� 10.11 แสดงการสร้างตวัแปรอาร์เรย์ของพอยน์เตอร์และการใช้งานโดยเมื�อสั�งรัน โปรแกรมจะแสดงตําแหนง่ในหนว่ยความจําของสมาชิกแตล่ะตวัในอาร์เรย์ ขึ .นบนหน้าจอ การทํางานของโปรแกรมสามารถอธิบายด้วย
314, 412, 325, 509}; 
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การสร้างตวัแปรอาร์เรย์ของพอยน์เตอร์และการใช้งาน ของสมาชิกแตล่ะตวัในอาร์เรย์ room ที�เก็บในขึ .นบนหน้าจอ การทํางานของโปรแกรมสามารถอธิบายด้วยรูปประกอบได้
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10.8 พอยน์เตอร์ซ้อนพอยน์เตอร์ถึงแม้ว่าตวัแปรพอยน์เตอร์จะเก็บคา่ตําแหน่งในหน่วยความจําของตวัแปรชนิดอื�นๆ พอยน์เตอร์ก็ถือเป็นตวัแปรชนิดหนึ�งเช่นกนั  ดงันั .นเมื�อสร้างตวัแปรพอยน์เตอร์ขึ .นมาจะจองพื .นที�ในหนว่ยความจําสําหรับตวัแปรพอยน์เตอร์เหลา่นั .นเชน่เดียวกบัตวัแปรชนิดอื�นๆตําแหนง่ในหน่วยความจําของตวัแปรพอยน์เตอร์ ให้เรีตวัแปรพอยน์เตอร์ซ้อนพอยน์เตอร์
 

• type : ชนิดตวัแปร ตวัแปรพอยน์เตอร์ที�จะหาคา่ตําแหนง่ในหนว่ยความจํา
• **  :  เครื�องหมายที�แสดงวา่เป็นตวัแปร 
• variable  :  ชื�อของตวัแปร 

  
 

 ตวัอยา่งโปรแกรมที� 10พอยน์เตอร์ซ้อนพอยน์เตอร์ 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.12 
float    time  =  9.28 ; 
float  *pt_time; 
float  **pt_time; 

pt_time = &time; 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
พอยน์เตอร์ซ้อนพอยน์เตอร์ ถึงแม้ว่าตวัแปรพอยน์เตอร์จะเก็บคา่ตําแหน่งในหน่วยความจําของตวัแปรชนิดอื�นๆ พอยน์เตอร์ก็ถือเป็นตวัแปรชนิดหนึ�งเช่นกนั  ดงันั .นเมื�อสร้างตวัแปรพอยน์เตอร์ขึ .นมาจะจองพื .นที�ในหนว่ยความจําสําหรับตวัแปรพอยน์เตอร์เหลา่นั .นเชน่เดียวกบัตวัแปรชนิดอื�นๆตําแหนง่ในหน่วยความจําของตวัแปรพอยน์เตอร์ ให้เรียกใช้ตวัแปรชนิดที�เรียกว่า ตวัแปรพอยน์เตอร์ซ้อนพอยน์เตอร์ ซึ�งมีรูปแบบดงันี .       type  **variable;     ชนิดตวัแปร Indirect pointer ที�จะสร้างขึ .น ซึ�งต้องเป็นชนิดเดียวกนักบัตวัแปรพอยน์เตอร์ที�จะหาคา่ตําแหนง่ในหนว่ยความจํา เครื�องหมายที�แสดงวา่เป็นตวัแปร Indirect pointer ชื�อของตวัแปร indirect pointer ที�จะสร้างขึ .น 

10.12 แสดงสว่นของโปรแกรมและแผนภาพแสดงการทํางานของตวัแปร
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บทที� 10 – พอยน์เตอร์
ถึงแม้ว่าตวัแปรพอยน์เตอร์จะเก็บคา่ตําแหน่งในหน่วยความจําของตวัแปรชนิดอื�นๆ แตต่วัแปรพอยน์เตอร์ก็ถือเป็นตวัแปรชนิดหนึ�งเช่นกนั  ดงันั .นเมื�อสร้างตวัแปรพอยน์เตอร์ขึ .นมา ตวัแปลภาษาซีก็จะจองพื .นที�ในหนว่ยความจําสําหรับตวัแปรพอยน์เตอร์เหลา่นั .นเชน่เดียวกบัตวัแปรชนิดอื�นๆ ถ้าต้องการยกใช้ตวัแปรชนิดที�เรียกว่า Indirect pointer หรือ

ที�จะสร้างขึ .น ซึ�งต้องเป็นชนิดเดียวกนักบั

แสดงสว่นของโปรแกรมและแผนภาพแสดงการทํางานของตวัแปร
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ptt_time = &pt_time; 
 

float   temp 1; 
temp1 = *pt_time; 
 

 
float   temp 2; 
temp2 = **ptt_time 
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บทที� 10 – พอยน์เตอร์
ตัวอย่างโปรแกรมที� 10.13 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

#include <stdio.h>                                int  main(int  argc,  char **argv) {     float   time[3]  = {9.28,  18.03,  23.59};     float  *pt_time[3];     float   **ptt_time[3];      pt_time[0]  = &time[0];     pt_time[1]  = &time[1];     pt_time[2]  = &time[2];      ptt_time[0] = &pt_time[0];     ptt_time[1] = &pt_time[1];     ptt_time[2] = &pt_time[2];      printf(“Address of pt_time[0]  = %p\n”, i,  ptt_time[0]);     printf(“Address of pt_time[1]  = %p\n”, i,  ptt_time[1]);     printf(“Address of pt_time[2]  = %p\n”, i,  ptt_time[2]);      printf(“time[2]  = %f\n”,  **ptt_time[2]);     printf(“time[1]  = %f\n”,  *pt_time[1]); } ผลการรัน       Address of pt_time[0]  = 0028FF20      Address of pt_time[1]  = 0028FF24      Address of pt_time[2]  = 0028FF28      time[2]  = 23.590000      time[1]  = 18.030001 
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ตวัอย่างโปรแกรมที� 10ตวัแปรอาร์เรย์ของ indirect pointer ตอ่ไปนี . 
 float   time[3]  = {9.28,  18.03,  23.59},  *pt_time[3],  **ptt_time[3];
 

pt_time[0]  = &time[0];   pt_time[1]  = &time[1]; 
 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 
0.13 เป็นการเขียนโปรแกรมโดยสร้างตวัแปรอาร์เรย์ของพอยน์เตอร์ และ

pointer เพื�อหาคา่ตําแหนง่ในหนว่ยความจําของตวัแปรพอยน์เตอร์ดงัแสดง
float   time[3]  = {9.28,  18.03,  23.59},  *pt_time[3],  **ptt_time[3]; 

pt_time[1]  = &time[1];   pt_time[2]  = &time[2]; 
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เป็นการเขียนโปรแกรมโดยสร้างตวัแปรอาร์เรย์ของพอยน์เตอร์ และเพื�อหาคา่ตําแหนง่ในหนว่ยความจําของตวัแปรพอยน์เตอร์ดงัแสดง
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ptt_time[0] = &pt_time[0];    
 

 
 ถ้าเป็นตวัแปรชนิดอื�นๆในภาษาซีในหนว่ยความจําให้เท่ากบัขนาดของตวัแปรเหล่านั .ชนิดพอยน์เตอร์ซึ�งเก็บคา่ตําแหน่งในหน่วยความจํา  โดยตําแหน่งในหน่วยความจําของคอมพิวเตอร์จะใช้เป็นเลขในระบบฐาน  16  ขนาดพอยน์เตอร์ชนิดใด(int, float  หรือ  
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บทที� 
    ptt_time[1] = &pt_time[1];   ptt_time[2] = &pt_time[2];

ถ้าเป็นตวัแปรชนิดอื�นๆในภาษาซี  อยา่งเชน่  int,  float  หรือ  char  ตวัแปาดของตวัแปรเหล่านั .นคือ 4,  4 และ 1 ไบต์ ตามลําดบัชนิดพอยน์เตอร์ซึ�งเก็บคา่ตําแหน่งในหน่วยความจํา  โดยตําแหน่งในหน่วยความจําของคอมพิวเตอร์จะขนาด  4 ไบต์ (สําหรับระบบ 32-bits)   ดงันั .นไม่ว่าเราจะสร้างตวัแปรหรือ  char)  ตวัแปรพอยน์เตอร์จะมีขนาดเทา่กนัทั .งหมดคือ 
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ptt_time[2] = &pt_time[2]; 

 
ตวัแปลภาษาซีจะจองพื .นที�ไบต์ ตามลําดบั  แตถ้่าเป็นตวัแปรชนิดพอยน์เตอร์ซึ�งเก็บคา่ตําแหน่งในหน่วยความจํา  โดยตําแหน่งในหน่วยความจําของคอมพิวเตอร์จะดงันั .นไม่ว่าเราจะสร้างตวัแปรขนาดเทา่กนัทั .งหมดคือ  4 ไบต์ 
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  ในการทํางานบางอย่างจําเป็นต้องใช้คําสั�งมากว่าหนึ�งคําสั�งเพื�อทํางานนั �นให้สําเร็จ ซึ�งคําสั�งที�เขียนรวมกันไว้เพื�อใช้งานจะเรียกว่า ฟังก์ชนัภาษาซีมาบ้างแล้ว เช่น printf( ), scanf( ) ไลบรารีฟังก์ชนั  
 

11.1 รูปแบบของฟังก์ชัน 
 โครงสร้างของโปรแกรมที�เขียนด้วยภาษาซี ภายในโปรแกรมจะประกอบด้วยฟังก์ชนัต่างๆ โดยจะไม่มีคําสั�งที�เขียนเดี�ยวๆ อยู่นอกฟังก์ชนั อย่างน้อยที�สดุในโปรแกรมจะต้องมีหนึ�งฟังก์ชนัเสมอนั�นคือ ฟังก์ชนั main( ) ซึ�งเป็นฟังก์ชนัหลกัที�โปรแกรมภาษาซีจะเริ�มต้นทํางานจากจดุนี � จ
main( ) อาจจะมีการเรียกใช้ฟังก์ชนัอื�นๆ ตอ่ไปอีก
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บทที� 11 
บทที� 11 ฟังก์ชันในภาษาซี 

ในการทํางานบางอย่างจําเป็นต้องใช้คําสั�งมากว่าหนึ�งคําสั�งเพื�อทํางานนั �นให้สําเร็จ ซึ�งคําสั�งที�เรียกว่า ฟังก์ชนั(function) จากบทที�ผ่านมาเราได้เรียกใช้งานฟังก์ชนัใน
printf( ), scanf( ) เป็นต้น ฟังก์ชนัเหล่านี �เป็นฟังก์ชนัมาตรฐาน

 สร้างของโปรแกรมที�เขียนด้วยภาษาซี ภายในโปรแกรมจะประกอบด้วยฟังก์ชนัต่างๆ โดยจะไม่มีคําสั�งที�เขียนเดี�ยวๆ อยู่นอกฟังก์ชนั อย่างน้อยที�สดุในโปรแกรมจะต้องมีหนึ�งฟังก์ชนัเสมอนั�นคือ ซึ�งเป็นฟังก์ชนัหลกัที�โปรแกรมภาษาซีจะเริ�มต้นทํางานจากจดุนี � จอาจจะมีการเรียกใช้ฟังก์ชนัอื�นๆ ตอ่ไปอีกดงัรูปที� 11.1 

รูปที� 11.1 โครงสร้างโปรแกรมภาษาซี 
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 – ฟังก์ชันในภาษาซี

ในการทํางานบางอย่างจําเป็นต้องใช้คําสั�งมากว่าหนึ�งคําสั�งเพื�อทํางานนั �นให้สําเร็จ ซึ�งคําสั�งที�จากบทที�ผ่านมาเราได้เรียกใช้งานฟังก์ชนัในมาตรฐานใน ภาษาซีหรือ
สร้างของโปรแกรมที�เขียนด้วยภาษาซี ภายในโปรแกรมจะประกอบด้วยฟังก์ชนัต่างๆ โดยจะไม่มีคําสั�งที�เขียนเดี�ยวๆ อยู่นอกฟังก์ชนั อย่างน้อยที�สดุในโปรแกรมจะต้องมีหนึ�งฟังก์ชนัเสมอนั�นคือ ซึ�งเป็นฟังก์ชนัหลกัที�โปรแกรมภาษาซีจะเริ�มต้นทํางานจากจดุนี � จากนั �นภายในฟังก์ชนั 
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อีกทั �งในฟังก์ชนัยงัสามารถเรียกใช้ฟังก์ชนัตอ่เนื�องกนัไปเรื�อยๆได้อีก โดยมีฟังก์ชนั จดุเริ�มต้นของการทํางาน ดงัรูปที� 11.2 

โครงสร้างโปรแกรมภาษาซีโดยมีฟังก์ชนั main( ) เป็นราก

รูปที� 11.3 การทํางานของฟังก์ชนั 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 
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อีกทั �งในฟังก์ชนัยงัสามารถเรียกใช้ฟังก์ชนัตอ่เนื�องกนัไปเรื�อยๆได้อีก โดยมีฟังก์ชนั main( ) เป็น

 เป็นราก 
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 รูปที� 11.3 แสดงรูปการทํางานของฟังก์ชนัซึ�งฝั�งขาเข้า (input) อาจจะไม่มีข้อมลู หรือมีหลายข้อมลูก็ได้ เมื�อผา่นเข้าฟังก์ชนัคา่ที�ถกูป้อนเป็น input ตา่งๆ จะถกูคํานวณตามคําสั�งที�ฟังก์ชนักําหนดไว้บางครั ,งอาจจะเกิดสิ�งที�เรียกว่า side effects อาจจะทําให้คา่ input เปลี�ยนคา่ก็ได้ ผู้พฒันาโปรแกรมควรระวงัในสว่นนี ,ด้วย ผลลพัธ์จากฟังก์ชนัหรือที�เรียกวา่ output จะมีแคเ่พียงคา่เดียวเทา่นั ,น  ฟังก์ชนัในภาษาซีสามารถแบง่ออกเป็น 2 ประเภท คือ ไลบรารีฟังก์ชนั (Library Function) หรือเรียกได้อีกอยา่งหนึ�งวา่ ฟังก์ชนัมาตรฐาน และฟังก์ชนัที�ผู้ ใช้สร้างขึ ,นเอง (User defined function)  11.1.1 ไลบรารีฟังก์ชันหรือฟังก์ชันมาตรฐาน  ฟังก์ชนัมาตรฐานในภาษาซีเป็นฟังก์ชนัที�มีมาให้พร้อมกบัตวัแปลภาษาซี(C compiler) ตามข้อกําหนด ANSI C เพื�อใช้งานในด้านต่างๆ โดยเน้นที�งานพื ,นฐาน อย่างเช่นฟังก์ชันคํานวณทางคณิตศาสตร์, ฟังก์ชันสําหรับจัดการกับข้อความ หรือฟังก์ชันจัดการเกี�ยวกับเวลา เป็นต้น เพื�อให้ผู้พฒันาโปรแกรมภาษาซีทํางานได้สะดวกขึ ,น การใช้งานฟังก์ชนัมาตรฐานปกติแล้วจําเป็นต้องใช้คําสั�ง #include แฟ้มข้อมลู .h หรือที�เรียกว่า header file เข้าไปในโปรแกรมก่อนการเรียกใช้งาน เนื�องจาก header file จะเป็นตวัที�นิยามฟังก์ชนั และค่าต่างๆ ที�ฟังก์ชันจําเป็นต้องใช้ เช่นถ้าต้องการใช้งานฟังก์ชนัทางคณิตศาสตร์ ในโปรแกรมจะเป็นต้อง #include <math.h> เข้าไปก่อน ดงัแสดงในตวัอย่างโปรแกรมที� 11.1 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 11.1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

#include <stdio.h>                                   // #include ก่อนจะเรียกใช้ฟังก์ชนัใน stdio.h  #include <math.h>                                   // และ math.h int main(int argc, char **argv)  {      int   x, y;                                       printf("Enter number: ");                       // ฟังก์ชนั printf( ) ที�อยูใ่น stdio.h      scanf("%d”, &x);         // ฟังก์ชนั scanf( ) ที�อยูใ่น stdio.h      y = sqrt(x);                                           // ฟังก์ชนั sqrt( ) ที�อยูใ่น math.h      printf(" Square root of %d = %d\n”, x, y);              } ผลการรัน       Enter number : 4       Square root of 4 = 2   
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11.1.2 ฟังก์ชันที�ผู้ใช้สร้างขึ �นเอง  ไลบรารีฟังก์ชนัในภาษาซี เป็นฟังก์ชนัที�สร้างขึ ,นมาเพื�อทํางานพื ,นฐานทั�วไป ซึ�งในบางครั ,งจะไม่มีไลบรารีที�ทํางานได้อย่างที�ต้องการ ดงันั ,นผู้พฒันาโปรแกรมจึงต้องสร้างฟังก์ชนัขึ ,นมาใช้งานเอง ข้อดีของการสร้างฟังก์ชนัขึ ,นมาใช้เอง คือกรณีที�มีกลุ่มของชดุคําสั�งที�ต้องใช้บอ่ยครั ,ง ทําให้เราสามารถเขียนฟังก์ชนัขึ ,นมาครั ,งเดียว แล้วเรียกใช้ได้บอ่ยครั ,งตามที�ต้องการ โดยไมต้่องเสียเวลาเขียนกลุ่มของชดุคําสั�งนี ,ทกุครั ,งที�ใช้  นอกจากนี ,การเขียนและใช้งานฟังก์ชนัจะทําให้โปรแกรมถกูแบง่ออกเป็นส่วนเล็กๆ ทําให้ง่ายตอ่การตรวจสอบและแก้ไขโปรแกรม โดยเฉพาะโปรแกรมทีมีขนาดใหญ่ หรือมีผู้ เขียนร่วมกันหลายคน   การสร้างฟังก์ชันขึ ,นมาใช้งานเอง จําเป็นต้องเขียนให้ตรงกับรูปแบบการประกาศฟังก์ชันที�ภาษาซีกําหนดไว้ ซึ�งรูปแบบการประกาศฟังก์ชนัแสดงได้ดงันี ,         type   function-name (type  arg-1,  type  arg-2, … ) { 

                  local variable declaration; 
                  statement-1; 
                  statement-2; 
                  …. 
                  statement-n; 
                  return(value); 
       } 
• type  :  ชนิดของฟังก์ชนั โดยพิจารณาจากผลลพัธ์ที�ได้จากการทํางานของฟังก์ชนั ถ้าฟังก์ชนัไมใ่ห้ผลลพัธ์การทํางานใดๆ ให้ระบเุป็น void  
• function-name :   ชื�อของฟังก์ชนั 
•  type  arg-1,  type arg-2  :  เป็นการกําหนดชนิดของอาร์กิวเมนต์ที�จะส่งเข้ามาให้กบัฟังก์ชนั 
•  local variable declaration  :  เป็นการประกาศตวัแปรที�ใช้ในฟังก์ชนัเทา่นั ,น 
• statement-1 ถึง statement-2 : เป็นคําสั�งการทํางานของฟังก์ชนั 
• return(value)  : คําสั�งสําหรับคืนคา่เมื�อฟังก์ชนัทํางานสิ ,นสดุลง ถ้าฟังก์ชนัไม่คืนผลลพัธ์ก็สามารถละคําสั�งนี ,ได้  
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 รูปที� 11.4 เป็นการประกาศฟังก์ชันที�ผู้ ใช้สร้างขึ �นเอง โดยฟังก์ชันชื�อ อาร์กิวเมนต์หนึ�งคา่นั�นก็คือ x ที�เป็นประเภทข้อมลูแบบ แบบ int ภายในฟังก์ชนัมีการประกาศตวัแปรภายในหนึ�งตวัคือ ฟังก์ชนันี �มีเพียงชดุคําสั�งเดียวก็คือ ฟังก์ชนั 
 11.2 ประเภทของฟังก์ชัน
 ฟังก์ชนัในภาษาซี ถ้าใช้การรับ

• ฟังก์ชนัที�ไมมี่การรับ
• ฟังก์ชนัที�มีการรับคา่เข้าไปในฟังก์ชนั
• ฟังก์ชนัที�มีการสง่คา่กลบัออกจากฟังก์ชนั

 
11.2.1 ฟังก์ชันที�ไม่มีการรับ/
 ฟังก์ชนัประเภทแรกคือ ฟังก์ชนัที�ไม่มีการรับประเภทนี �ไม่ต้องส่งอาร์กิวเมนต์ใดๆ เข้ามาให้กบัฟังก์ชนั และฟังก์ชนัจะทํางานโดยไม่มีการส่ใดๆ กลบัมาให้กบัผู้ เรียกใช้ ดงันั �นถือได้วา่ฟังก์ชนัประเภทนี �เป็นประเภทในการแสดงผลข้อความ ดงัตวัอยา่งโปรแกรมที� 
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1.4 ตวัอยา่งการประกาศฟังก์ชนัที�ผู้ ใช้สร้างขึ �นเอง 
เป็นการประกาศฟังก์ชันที�ผู้ ใช้สร้างขึ �นเอง โดยฟังก์ชันชื�อ ที�เป็นประเภทข้อมลูแบบ int ซึ�งฟังก์ชนันี �จะมีการคืนคา่เป็นประเภทข้อมลูภายในฟังก์ชนัมีการประกาศตวัแปรภายในหนึ�งตวัคือ y ที�เป็นข้อมลูประเภท ชนันี �มีเพียงชดุคําสั�งเดียวก็คือ y = x * x จากนั �นฟังก์ชนันี �สิ �นสดุด้วยการคืนคา่ 

ประเภทของฟังก์ชัน ฟังก์ชนัในภาษาซี ถ้าใช้การรับ/สง่คา่ของฟังก์ชนัเป็นเกณฑ์ สามารถแบง่ออกได้เป็น ฟังก์ชนัที�ไมมี่การรับ/สง่คา่ ฟังก์ชนัที�มีการรับคา่เข้าไปในฟังก์ชนั ฟังก์ชนัที�มีการสง่คา่กลบัออกจากฟังก์ชนั 
/ส่งค่า ฟังก์ชนัประเภทแรกคือ ฟังก์ชนัที�ไม่มีการรับ/ส่งค่าใดๆ ซึ�งหมายความว่า การเรียกใช้ฟังก์ชันประเภทนี �ไม่ต้องส่งอาร์กิวเมนต์ใดๆ เข้ามาให้กบัฟังก์ชนั และฟังก์ชนัจะทํางานโดยไม่มีการส่ใดๆ กลบัมาให้กบัผู้ เรียกใช้ ดงันั �นถือได้วา่ฟังก์ชนัประเภทนี �เป็นประเภทที�เขียนง่ายที�สดุ ส่วนใหญ่จะใช้ในการแสดงผลข้อความ ดงัตวัอยา่งโปรแกรมที� 11.2 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 
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เป็นการประกาศฟังก์ชันที�ผู้ ใช้สร้างขึ �นเอง โดยฟังก์ชันชื�อ power2 มีการรับซึ�งฟังก์ชนันี �จะมีการคืนคา่เป็นประเภทข้อมลูนข้อมลูประเภท int ชดุคําสั�งในด้วยการคืนคา่ y ให้กบัผู้ ที�เรียก

สง่คา่ของฟังก์ชนัเป็นเกณฑ์ สามารถแบง่ออกได้เป็น 3 ประเภท 

ส่งค่าใดๆ ซึ�งหมายความว่า การเรียกใช้ฟังก์ชันประเภทนี �ไม่ต้องส่งอาร์กิวเมนต์ใดๆ เข้ามาให้กบัฟังก์ชนั และฟังก์ชนัจะทํางานโดยไม่มีการสง่ผลลพัธ์ที�เขียนง่ายที�สดุ ส่วนใหญ่จะใช้
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ตัวอย่างโปรแกรมที� 11.2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

#include <stdio.h>                                   // #include ก่อนจะเรียกใช้ฟังก์ชนัใน stdio.h   void showProgram( ) {        printf(“=== Today Program ===\n”);        printf(“1. Mummy\n”);        printf(“2. Star war\n”);        printf(“3. Spiderman\n\n”); }  int main(int argc, char **argv)  {      char ch;                                       printf("Do you want to check showing program (y/n) : ");      ch = getchar( );      if((ch == ‘Y’) || (ch == ‘y’)) {                showProgram( );      } else {                printf(“Thank you\n”);     }              } ผลการรัน (ถ้าผู้ใช้ป้อน y หรือ Y)      Do you want to check showing program (y/n) : Y      === Today Program ===      1.  Mummy      2.  Star war      3.  Spiderman  ผลการรัน (ถ้าผู้ใช้ป้อนตวัอกัษรอื�นที�ไมใ่ช ่y หรือ Y )      Do you want to check showing program (y/n) : N     Thank you   
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ตวัอยา่งโปรแกรมที� 11.2 แสดงการสร้างฟังก์ชนัที�ไมมี่การรับ/ส่งข้อมลูขึ ,นมาเองโดยตวัฟังก์ชนัได้ถูกเขียนไว้ในบรรทัดที� 3 - 8 ซึ�งฟังก์ชันจะไม่มีการคืนค่าเนื�องจากประเภทข้อมูลของฟังก์ชันถูกประกาศเป็น void ฟังก์ชนัที�ถกูสร้างขึ ,นมานี ,ชื�อ showProgram และไม่มีอาร์กิวเมนต์ซึ�งก็หมายความว่า ฟังก์ชันจะไม่มีการรับข้อมูลใดๆ เข้าฟังก์ชนั  บรรทัดที� 4 - 7 เป็นคําสั�งภายในฟังก์ชันซึ�งจะเป็นได้ว่าทั ,งหมดเป็นฟังก์ชนัแสดงผล printf( )  ส่วนบรรทดัที� 10 - 19 เป็นฟังก์ชนั main( ) จะเป็นจดุเริ�มต้นของโปรแกรม ในฟังก์ชัน main( ) จะเรียกฟังก์ชันที�สร้างขึ ,นมาเองในบรรทัดที� 15  ด้วยคําสั�ง showProgram( );  11.2.2 ฟังก์ชันที�มีการรับค่า  ฟังก์ชนัประเภทที�มีการรับคา่หมายถึง ฟังก์ชนัที�เวลาจะเรียกใช้งานต้องมีการส่งคา่อาร์กิวเมนต์ไปให้กบัฟังก์ชนันั ,นด้วย  โดยอาร์กิวเมนต์ที�ส่งไปต้องตรงตามข้อกําหนดของฟังก์ชนั อย่างเช่น ฟังก์ชนักําหนดให้ส่งอาร์กิวเมนต์เข้าไป 3 ตวัคือ int, float, long เวลาเรียกใช้งานฟังก์ชนัก็ต้องส่งข้อมูลซึ�งอาจจะอยู่ในรูปของนิพจน์ ตวัแปร หรือ ค่าคงที�ก็ได้ แต่ต้องเป็นข้อมูลชนิด int, float, และ long ตามลําดบัเทา่นั ,น 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 11.3 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h>                                    void average(int x, int  y) {      printf(“Average of %d and %d = %f\n”, x, y, (x + y)/2.0); }  int main(int argc, char **argv)  {      int a, b;     printf(“Enter number 1 :  “);  scanf(“%d”, &a);                                      printf(“Enter number 2 :  “);  scanf(“%d”, &b);     average(a, b); } ผลการรัน         Enter number 1 : 5        Enter number 2 : 10        Average of 5 and 10 = 7.500000 
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บทที� 11 – ฟังก์ชันในภาษาซี
 ตวัอย่างโปรแกรมที� 11.3 แสดงการสร้างฟังก์ชนัที�มีการรับข้อมูลขึ ,นมาเอง ตวัฟังก์ชันได้ถูกเขียนไว้ในบรรทดัที� 2 - 4 ซึ�งฟังก์ชนัจะไมมี่การคืนคา่เนื�องจากประเภทข้อมลูของฟังก์ชนัถกูประกาศเป็น void ฟังก์ชนัที�ถกูสร้างขึ ,นมานี ,ชื�อ average จะรับข้อมลูเข้ามา 2 คา่ คือ x, y ซึ�งมีประเภทข้อมลูแบบจํานวนเต็ม (int)  การทํางานของฟังก์ชนัจะนําคา่ x และ y มาบวกกนัจากนั ,นหารด้วย 2.0 เพื�อเป็นการหาคา่เฉลี�ยของ x และ y แล้วนําผลลพัธ์ที�ได้มาแสดงออกทางหน้าจอ  ฟังก์ชนั main( ) เป็นจดุเริ�มต้นในการทํางานของโปรแกรมอยู่ในบรรทัดที� 6 - 11 โดยฟังก์ชนั main( ) จะทําการรับค่า 2 ค่าจากทางแป้นพิมพ์ด้วยฟังก์ชนั scanf( ) มาเก็บในตวัแปร a และ b ในบรรทดัที� 8 และ 9 ตามลําดบั จากนั ,นฟังก์ชนั main( ) เรียกใช้งานฟังก์ชนั average( ) ที�บรรทดัที� 10 เพื�อให้แสดงคา่เฉลี�ย 2 คา่ที�รับมาจากแป้นพิมพ์ ฟังก์ชันที�มีการรับค่าสามารถแบ่งประเภทย่อยลงไปอีกได้ 3 ประเภท ตามลักษณะของอาร์กิวเมนต์ที�สง่ให้กบัฟังก์ชนั ได้แก่ ฟังก์ชนัที�รับคา่โดยตรง, ฟังก์ชนัที�รับคา่เป็นพอยน์เตอร์  

 11.2.2.1 ฟังก์ชันที�รับค่าโดยตรง ฟังก์ชนัที�รับคา่โดยตรงหมายถึง ฟังก์ชนัที�มีการรับคา่ตวัแปร คา่คงที� หรือนิพจน์ที�ให้ผลออกมาเป็นคา่คงที� การเรียกใช้งานฟังก์ชนัโดยส่งคา่ให้โดยตรงในลกัษณะนี ,จะเรียกว่า call by value ถ้ามีการตั ,งชื�อตวัแปรซํ ,ากนัในฟังก์ชนัที�เป็นฝ่ายเรียกและฝ่ายถกูเรียกใช้งาน ตวัแปรเหล่านั ,นจะถือว่าเป็นคนละตวัแปรกนั การเปลี�ยนแปลงคา่ภายในฟังก์ชนัจะไมมี่ผลกบัตวัแปรที�ใช้ชื�อเดียวกนัในอีกฟังก์ชนัหนึ�ง 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 11.4 1 2 3 4 5 6 7 

#include <stdio.h>                                    void average(int x, int  y) {      printf(“Average of %d and %d = %f\n”, x, y, (x + y)/2.0); } int main(int argc, char **argv)  {     average(10, 5); } ผลการรัน         Average of 5 and 10 = 7.500000  ตวัอย่างโปรแกรมที� 11.4 จะคล้ายกับตวัอย่างโปรแกรมที� 11.3 จะเห็นได้ว่าเราสามารถจะสง่ผา่นคา่คงที�เข้าฟังก์ชนั average( ) โดยตรงได้ 
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บทที� 11 – ฟังก์ชันในภาษาซี
ตัวอย่างโปรแกรมที� 11.5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

#include <stdio.h>                                    void plus5(int x) {      x = x + 5;     printf(“X in plus5 = %d\n”, x); }  int main(int argc, char **argv)  {     int   x;     printf(“Enter number : “ );     scanf(“%d”, &x);     printf(“X in main before calling function = %d\n”,  x);     plus5( x );     printf(“X in main after calling function = %d\n”,  x); } ผลการรัน         Enter number : 10        X in main before calling function = 10        X in plus5 = 15        X in main after calling function = 10    ตวัอย่างโปรแกรมที� 11.5 ได้มีการสร้างฟังก์ชัน plus5( ) โดยจะรับอาร์กิวเมนต์ 1 ตวัคือ x      ซึ�งจะเห็นว่าตวัแปร x มีการประกาศทั ,งในฟังก์ชนั main( ) และฟังก์ชนั plus5( ) ในฟังก์ชนั plus5( ) จะมีการเอาค่าในตวัแปร x ไปบวก 5 แล้วแสดงผลลพัธ์ออกทางหน้าจอ จากตวัอย่างจะเห็นได้ว่าค่า x หลงัจากบวก 5 จะได้ 15 ซึ�งมีการเปลี�ยนแปลงคา่ของ x แต่อย่างไรก็ตาม call by value จะไม่ยุ่งเกี�ยวกบัคา่ในตวัแปรของผู้ เรียกดงันั ,นเมื�อสิ ,นสดุฟังก์ชนั plus5( ) คา่ x ในฟังก์ชนั main( ) ก็ยงัมีคา่เดิมอยู ่จะเห็นได้จากผลการรัน “X in main after calling function = 10”     



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 11 – ฟังก์ชันในภาษาซี
ตัวอย่างโปรแกรมที� 11.6 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

#include <stdio.h>                                     void swap(int  a, int  b) {      int  tmp;     tmp = a;     a  =  b;     b  =  tmp;     printf(“In swap : A = %d, B = %d\n”, a, b); }  int main(int argc, char **argv)  {     int  a = 5;     int  b = 10;     printf(“Before swap A = %d, B = %d\n”, a, b);     swap(a, b);     printf(“After swap A = %d, B = %d\n”, a, b); } ผลการรัน         Before swap A = 5, B = 10        In swap : A = 10, B = 5        After swap A = 5, B = 10    ตวัอย่างโปรแกรมที� 11.6 แสดงให้เห็นการใช้งานของฟังก์ชันที�รับค่าโดยตรง บรรทัดที� 3 – 9 เป็นฟังก์ชนั swap( ) ที�จะทําการสบัเปลี�ยนคา่ภายในของตวัแปร 2 ตวัแปร โดยจะทําการรับคา่ให้กบั a และ b  แล้วทําการสลบัคา่ที�อยู่ในตวัแปร a และ b จากผลการรันจะเห็นว่าการเรียกใช้ฟังก์ชนัแบบนี ,จะมีปัญหาเนื�องจากคา่นั ,นได้ถกูสบัเปลี�ยนก็จริงแตเ่ป็นการเปลี�ยนกนัระหว่างตวัแปรในฟังก์ชนัซึ�งไม่มีการเกี�ยวพนัใดๆ ทั ,งสิ ,นกบัตวัแปรในฟังก์ชนั main( ) ทําให้คา่ a และ b ที�อยู่ในฟังก์ชนั main() ยงัคงคา่เดิมอยูห่ลงัจากเรียกฟังก์ชนั swap( )  
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บทที� 11 – ฟังก์ชันในภาษาซี
11.2.2.2 ฟังก์ชันที�รับค่าเป็นพอยน์เตอร์ นอกจากการสง่คา่โดยตรงหรือที�เรียกว่า call by value แล้ว ยงัสามารถที�จะส่งพอยน์เตอร์ หรือ แอสเดรดของตวัแปรเป็นอาร์กิวเมนต์ในการเรียกฟังก์ชนัได้ โดยใช้เครื�องหมายของตวัแปรพอยน์เตอร์    ( &, * ) เข้ามาช่วย การส่งตวัแปรพอยน์เตอร์ในการเรียกฟังก์ชนัจะเรียกว่า call by reference ถ้ามีการเปลี�ยนแปลงค่าของตัวแปรในฟังก์ชันใดฟังก์ชันหนึ�งก็จะมีผลต่อค่าของตัวแปรที�อยู่ในอีกฟังก์ชัน เนื�องจากตวัแปรทั ,ง 2 ฟังก์ชนัเป็นตวัแปรเดียวกนั และเก็บข้อมลูอยูใ่นหนว่ยความจําตําแหนง่เดียวกนั 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 11.7 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h>                                     void average(int  *a, int  *b) {        printf(“Average of %d and %d = %f\n”,  *a,  *b,  (*a + *b)/2.0); }  int main(int argc, char **argv)  {        int  a = 10;        int  b = 5;        average(&a,  &b); } ผลการรัน         Average of 10 and 5 = 7.500000    ตวัอย่างโปรแกรมที� 11.7 แสดงการสร้างและเรียกใช้งานฟังก์ชนัที�มีการรับค่าแบบพอยน์เตอร์ จากบรรทดัที� 3 จะเห็นว่าอาร์กิวเมนต์ของฟังก์ชนัจะเป็นแบบพอยน์เตอร์คือ int *a และ int *b การใช้งานของคา่ที�อยู่ในตวัแปรพอยน์เตอร์จะต้องอ้างแบบพอยน์เตอร์คือใช้งาน *a และ *b  ในบรรทดัที� 4 และการคํานวณในฟังก์ชนัเพื�อหาค่าเฉลี�ยก็จะนําค่าของ *a มาบวกกับ *b แล้วหารด้วย 2.0 แล้วแสดงผลออกทางหน้าจอ สว่นบรรทดัที� 7 – 11 เป็นฟังก์ชนั main( ) ซึ�งจะเห็นในบรรทดัที� 10 จะเป็นการเรียกฟังก์ชนั average( ) จะสังเกตเห็นได้ว่าจะต้องส่งค่าแอสเดรดของตวัแปรคือ &a และ &b ให้กับฟังก์ชนั    
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บทที� 11 – ฟังก์ชันในภาษาซี
ตัวอย่างโปรแกรมที� 11.8 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

#include <stdio.h>                                     void swap(int  *a, int  *b) {      int  tmp;     tmp = *a;     *a  =  *b;     *b  =  tmp;     printf(“In swap : A = %d, B = %d\n”, *a, *b); }  int main(int argc, char **argv)  {     int  a = 5;     int  b = 10;     printf(“Before swap A = %d, B = %d\n”, a, b);     swap(&a, &b);     printf(“After swap A = %d, B = %d\n”, a, b); } ผลการรัน         Before swap A = 5, B = 10        In swap : A = 10, B = 5        After swap A = 10, B = 5    ตวัอย่างโปรแกรมที� 11.8 แสดงให้เห็นการใช้งานของฟังก์ชนัที�รับคา่แบบพอนย์เตอร์ บรรทดัที�  3 – 9 เป็นฟังก์ชนั swap( ) ที�จะทําการสบัเปลี�ยนคา่ภายในของตวัแปร 2 ตวัแปร ซึ�งตวัแปร *a และ *b จะชี ,ไปยงัตวัแปร a และ b  ในฟังก์ชนั main( ) ตามลําดบั แล้วทําการสลบัคา่ที�อยู่ในตวัแปร a และ b จากผลการรันจะเห็นว่าการเรียกใช้ฟังก์ชนัแบบนี ,สามารถแก้ไขปัญหาที�เกิดขี ,นในตวัอย่างโปรแกรมที� 11.6 ได้ จะเห็นได้ว่าหลงัจากเรียกฟังก์ชนั swap( ) แล้วนั ,น คา่ตวัแปร a และ b ในฟังก์ชนั main( )     จะเปลี�ยนไปด้วยจริงๆ   
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บทที� 11 – ฟังก์ชันในภาษาซี
11.2.3 ฟังก์ชันที�มีการส่งค่ากลับออกจากฟังก์ชัน  ฟังก์ชนัประเภทสดุท้ายคือ ฟังก์ชนัที�มีการส่งคา่ผลลพัธ์จากการทํางานกลบัออกไปจากฟังก์ชนัด้วย โดยส่วนใหญ่แล้วฟังก์ชนัประเภทนี ,มกัจะใช้กับงานประเภทที�ต้องการคํานวณค่า ในการเรียกใช้งานฟังก์ชันประเภทที�มีการส่งค่ากลับ เราจําเป็นจะต้องสร้างตัวแปรที�มีประเภทข้อมูลเดียวกันกับประเภทที�ฟังก์ชนัคืนกลบัมาเพื�อรับคา่ที�คืนกลบัมาจากฟังก์ชนั ซึ�งมีการลกัษณะการใช้งานดงันี , 
        variable  = function-name(arg-1, arg-2, … ) 

• variable  :  ตวัแปรที�สร้างขึ ,นเพื�อใช้รับคา่ที�คืนกลบัมาจากฟังก์ชนั  
• function-name :   ชื�อของฟังก์ชนั 
•  arg-1,   arg-2  :  คา่อาร์กิวเมนต์ที�จะสง่เข้ามาไปในฟังก์ชนั   สว่นคา่ที�คืนกลบัมาจากฟังก์ชนันั�นจะอยู่ในส่วนของคําสั�ง return ภายในฟังก์ชนั โดยส่วนใหญ่จะเขียนไว้ที�บรรทดัสดุท้ายของฟังก์ชนั ซึ�งจะมีลกัษณะการใช้งานดงันี ,        return( value ) 
• return : คําสั�งที�ใช้สง่คา่กลบัออกจากฟังก์ชนั 
• value : ตวัแปรหรือค่าที�จะส่งกลบัออกจากฟังก์ชนั ซึ�งจะต้องเป็นประเภทเดียวกบัประเภทข้อมลูของฟังก์ชนั   ตัวอย่างโปรแกรมที� 11.9 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include <stdio.h>                                int  power3(int  x) {        return( x * x * x); }  int  main(int argc, char **argv)  {       printf(“2^3 = %d\n”, power3(2)); } ผลการรัน         2^3 = 8    
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บทที� 11 – ฟังก์ชันในภาษาซี
 ตวัอย่างโปรแกรมที� 11.9 แสดงการสร้างและใช้งานฟังก์ชนัที�มีการคืนคา่โดยบรรทดัที� 2 -4 จะเป็นฟังก์ชนัชื�อ power3( ) ที�มีการรับคา่อาร์กิวเมนต์ 1 คา่คือ x และมีการคืนคา่เป็นประเภทข้อมลูแบบ int ซึ�งจะเห็นได้ว่าฟังก์ชนัจะทําการคํานวณค่า x คณูกับ 3 ครั ,ง (x * x * x) แล้วคืนค่าที�คํานวณได้ออกจากฟังก์ชนัด้วยคําสั�ง return ส่วนฟังก์ชนั main( ) ที�เขียนในบรรทดัที� 6 - 8 จะเป็นการส่งคา่ 2 ให้กบัฟังก์ชนั แล้วแสดงคา่ที�คืนจากฟังก์ชนัออกทางหน้าจอ 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 11.10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

#include <stdio.h>                                float  average(int  x, int  y) {        return( (x + y)/2.0 ); }  int main(int argc, char **argv)  {       float  f;       printf(“Enter number 1: “);  scanf(“%d”, &a);       printf(“Enter number 2: “);  scanf(“%d”, &b);       f = average(a, b);      printf(“Average of %d and %d = %f\n”, a, b, f); } ผลการรัน         Enter number 1: 10        Enter number 2: 5        Average of 10 and 5 = 7.500000    ตวัอยา่งโปรแกรมที� 11.10 แสดงการสร้างและใช้งานฟังก์ชนัที�มีการคืนคา่โดยบรรทดัที� 2 -4 จะเป็นฟังก์ชนัชื�อ average( ) ที�มีการรับคา่อาร์กิวเมนต์ 2 คา่คือ x และ y และมีการคืนคา่เป็นประเภทข้อมลูแบบ float ซึ�งจะเห็นได้ว่าฟังก์ชนัจะทําการคํานวณคา่ x บวกกบั y และหาร 2 ((x + y)/2.0) แล้วคืนคา่ที�คํานวณได้ออกจากฟังก์ชนัด้วยคําสั�ง return ส่วนฟังก์ชนั main( ) ที�เขียนในบรรทดัที� 6 - 12 จะเป็นการรับค่า 2 ค่าคือ a และ b จากแป้นพิมพ์แล้วส่งค่า ให้กับฟังก์ชัน แล้วนําค่าที�คืนกลับมาจากฟังก์ชนัเก็บไว้ในตวัแปร f จากนั ,นจงึแสดงคา่ออกทางหน้าจอ   
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11.3 การเขียนโปรโตไทป์สาํหรับฟังก์ชัน  โปรโตไทป์ (Prototype) คือ คําสั�งอธิบายรายละเอียดของฟังก์ชนั ซึ�งเป็นคําสั�งที�บอกให้ตวัแปรภาษาซีรู้จักกับฟังก์ชันก่อนที�ฟังก์ชันจะถูกเรียกใช้งาน ตามปกติถ้าต้องการให้ตัวแปรภาษาซีแปลความหมายของโปรแกรมให้ถูกต้อง เราจะต้องเขียนฟังก์ชันที�สร้างขึ ,นเอง ไว้ก่อนฟังก์ชัน main( ) เนื�องจากถ้ามีการเรียกใช้ฟังก์ชนัก่อน ที�จะเจอตวัฟังก์ชนั ตวัแปรภาษาซีจะเตือนว่าไม่รู้จกัฟังก์ชนั แต่การเขียนโปรโตไทป์จะทําให้เราสามารถย้ายตําแหน่งของฟังก์ชนัไปไว้ส่วนใดของโปรแกรมก็ได้ หรือไว้ในอีกโปรแกรมต้นฉบบัก็ได้ โดยไม่จําเป็นต้องเขียนไว้ก่อนฟังก์ชนั main( ) ซึ�งรูปแบบการเขียนโปรโตไทป์จะเหมือนกบัการเขียนบรรทดัแรกสดุของฟังก์ชนั คือ 
        type   function-name (type  arg-1,  type  arg-2, … ); 

• type  :  ชนิดของฟังก์ชนั โดยพิจารณาจากผลลพัธ์ที�ได้จากการทํางานของฟังก์ชนั ถ้าฟังก์ชนัไมใ่ห้ผลลพัธ์การทํางานใดๆ ให้ระบเุป็น void  
• function-name :   ชื�อของฟังก์ชนั 
•  type  arg-1,  type arg-2  :  เป็นการกําหนดชนิดของอาร์กิวเมนต์ที�จะส่งเข้ามาให้กบัฟังก์ชนั  ตัวอย่างโปรแกรมที� 11.11 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

#include <stdio.h>                                int  power3(int  x) ;  int  main(int argc, char **argv)  {       printf(“2^3 = %d\n”, power3(2)); }   int  power3(int  x) {        return( x * x * x); } ผลการรัน         2^3 = 8      
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ตวัอย่างโปรแกรมที� 11.11 จะให้ผลลพัธ์เช่นเดียวกบัตวัอย่างโปรแกรมที� 11.9 แตต่วัฟังก์ชนัที�สร้างขึ ,นนั ,น (power3) จะถกูประกาศในบรรทดัที� 8 – 10 ซึ�งจะเห็นว่าฟังก์ชนั main( ) นั ,นถกูประกาศไว้ในบรรทดัที�  4 – 6 โดยถกูประกาศก่อนฟังก์ชนั power3 ( ) แตจ่ะเห็นได้ว่ามีการประกาศโปรโตไทป์ของฟังก์ชนั power3( ) เอาไว้แล้วในบรรทดัที� 2 ทําให้โปรแกรมนี ,สามารถทํางานได้โดยไม่มีปัญหา แตถ้่าโปรโตไทป์ในบรรทดัที� 2 ไมมี่ประกาศ ตวัแปรภาษาซีจะเตือนข้อผิดพลาดในโปรแกรมขึ ,น 
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บทที� 12 – ตัวแปรและขอบเขตการใช้งานสาํหรับฟังก์ชัน
บทที� 12 ตัวแปรและขอบเขตการใช้งานสาํหรับฟังก์ชัน 

  เมื�อมีการสร้างฟังก์ชันขึ �นมาใช้งานเพิ�มในโปรแกรม จากเดิมที�เคยมีเพียงฟังก์ชัน main( )      การประกาศตวัแปรในแต่ละฟังก์ชันนั �นจึงต้องมีข้อกําหนดและขอบเขตของตวัแปรเพื�อป้องกันความสบัสนในการใช้งาน โดยประเภทของตวัแปรในภาษาซีจะแบง่ตามขอบเขตของการสร้างและการใช้งานตวัแปรของเป็น 4 ประเภทใหญ่ๆคือ local, global, extern และ static  
 12.1 ตัวแปร local  ตวัแปร local จะเรียกอีกอย่างหนึ�งว่า ตวัแปร automatic เป็นตวัแปรประเภทที�สร้างขึ �นมาภายในฟังก์ชนั ขอบเขตการใช้งานตวัแปร local ก็จะอยู่ภายในฟังก์ชนัที�สร้างตวัแปรขึ �นมาเท่านั �น จะไม่สามารถถกูเรียกใช้งานจากฟังก์ชนัอื�นได้ และถ้ามีการสร้างตวัแปร local แล้วมีการตั �งชื�อซํ �ากนัระหว่าง ฟังก์ชนั ก็ถือว่าเป็นคนละตวัแปรกัน การสั�งให้เปลี�ยนค่าที�ฟังก์ชนัใดฟังก์ชนัหนึ�งจะไม่ส่งผลกระทบต่ออีกฟังก์ชนัหนึ�งที�ใช้ชื�อตวัแปร local เดียวกนั 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 12.1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h>                                void  testLocal( ) {        int  i;        i += 5; } int  main(int argc, char **argv)  {       int  i = 10;       printf(“i  = %d\n”, i);       testLocal( );      printf(“i  = %d\n”, i); }  ผลการรัน         i = 10          i = 10   
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บทที� 12 – ตัวแปรและขอบเขตการใช้งานสาํหรับฟังก์ชัน
ตวัอย่างโปรแกรมที� 12.1 มีการสร้างและใช้งานฟังก์ชันที�ชื�อ testLocal( ) ที�ไม่มีการรับ/ส่งข้อมลู ในตวัของฟังก์ชนั testLocal( ) จะมีการประกาศตวัแปรประเภท local ที�ชื�อ i และภายในฟังก์ชนัมีคําสั�ง i += 5 ซึ�งเป็นการเพิ�มคา่ i อีก 5 ในขณะที�ฟังก์ชนั main( ) มีการประกาศตวัแปรชื�อ i เหมือนกบัในฟังก์ชนั testLocal( ) โดยกําหนดให้ตวัแปร i ในฟังก์ชนั main( ) มีคา่เริ�มต้นเท่ากบั 10 แล้วแสดงคา่ i ออกทางหน้าจอ จากนั �นเรียกฟังก์ชนั testLocal( ) และแสดงคา่ i ออกทางหน้าจออีกครั �ง จะเห็นจากผลการรันวา่คา่ i ภายในฟังก์ชนั main( ) ก่อนและหลงัเรียกฟังก์ชนั testLocal( ) ให้คา่เท่ากนั ดงันั �นคา่ของ i ที�ถกูเพิ�มในฟังก์ชนั testLocal( ) จะไมเ่กี�ยวข้องกบัคา่ i ในฟังก์ชนั main( ) เลย 

 12.2 ตัวแปร global  ตวัแปร global หรือเรียกอีกอยา่งหนึ�งวา่ ตวัแปร external เป็นตวัแปรประเภทที�สามารถเรียกใช้ งานจากฟังก์ชนัใดก็ได้ในโปรแกรม โดยการสร้างตวัแปร global จะต้องเขียนคําสั�งประกาศสร้างไว้ ที�ส่วนกําหนดคา่เริ�มต้น ของโปรแกรมตอ่จากส่วนของ Preprocessor โดยไม่ได้สร้างไว้ภายในฟังก์ชนัใดฟังก์ชนัหนึ�งโดยเฉพาะ ขอบเขตการใช้งานตวัแปร global ก็คือตลอดทั �งโปรแกรมสามารถเรียกใช้หรือเขียนคําสั�งเพื�อเปลี�ยนแปลงคา่ของตวัแปรประเภท global จากฟังก์ชนัใดก็ได้ในโปรแกรม 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 12.2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h>   int   i;                         void  testGlobal( ) {        i += 5; } int  main(int argc, char **argv)  {       i = 10;       printf(“i  = %d\n”, i);       testGlobal( );      printf(“i  = %d\n”, i); }  ผลการรัน         i = 10          i = 15   



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 12 – ตัวแปรและขอบเขตการใช้งานสาํหรับฟังก์ชัน
ตวัอย่างโปรแกรมที� 12.2 มีการประกาศตวัแปร global ในบรรทดัที� 2 และมีการสร้างและใช้งานฟังก์ชนัที�ชื�อ testGlobal( ) ที�ไมมี่การรับ/ส่งข้อมลู ภายในฟังก์ชนัมีคําสั�ง i += 5 ซึ�งเป็นการเพิ�มคา่ i อีก 5 ในขณะที�ฟังก์ชนั main( ) จะมีการกําหนดคา่เริ�มต้นเท่ากบั 10 ให้กบัตวัแปร i แล้วแสดงคา่ i ออกทางหน้าจอ จากนั �นเรียกฟังก์ชนั testGlobal( ) และแสดงค่า i ออกทางหน้าจออีกครั �ง จะเห็นจากผลการรันว่าคา่ i ก่อนและหลงัเรียกฟังก์ชนั testGlobal( ) ให้คา่ไม่เท่ากนัเนื�องจากคา่ของตวัแปร i ซึ�งเป็นตวัแปร global ถกูเปลี�ยนคา่ระหวา่งเรียกใช้ฟังก์ชนั testGlobal( ) 

  12.3 ตัวแปร extern  ตวัแปรประเภท global นั �นจะสามารถใช้ได้จากทกุส่วนของโปรแกรม แตปั่ญหาจะเกิดขึ �นเมื�อมีการเขียนแฟ้มข้อมลูต้นฉบบัหลายแฟ้มข้อมลู ยกตวัอย่างเช่น ถ้าในโปรแกรมมีแฟ้มข้อมลูต้นฉบบัอยู่ 2 แฟ้มข้อมลู main.c และ function.c ถ้าต้องการประกาศและใช้งานตวัแปรชื�อ x เป็นตวัแปรประเภท global โดยให้ทั �งสองแฟ้มข้อมลูต้นฉบบัเห็นเหมือนกนั ถ้าเราประกาศตวัแปรไว้ใน main.c เมื�อคอมไพล์แฟ้มข้อมลูต้นฉบบั function.c จะมีปัญหาเนื�องจากโปรแกรมไม่รู้จกัตวัแปร x แตถ้่าเราประกาศตวัแปรไว้ในแฟ้มข้อมูลต้นฉบบั function.c เมื�อคอมไพล์ก็จะมีปัญหาที�แฟ้มข้อมูลต้นฉบบั main.c เนื�องจากโปรแกรมไม่รู้จกัตวัแปร x  แตถ้่าประกาศตวัแปร x นี �ไว้ทั �งสองแฟ้มข้อมลูต้นฉบบัก็จะเกิดปัญหาการประกาศตวัแปรซํ �าซ้อนอีก  ดงันั �นจึงจําเป็นต้องมีการใช้ตวัแปร extern เมื�อตวัแปรมีคําว่า extern อยู่ข้างหน้าจะหมายถึง ตวัแปรนั �นจะไมไ่ด้จองหนว่ยความจําและเป็นการบอกตวัแปลภาษาซีวา่จะต้องมีตวัแปรตวันี �ประกาศอยู่ที�ไหนซกัแหง่ในแฟ้มข้อมลูต้นฉบบัซกัแฟ้มข้อมลูหนึ�ง 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 12.3 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

//----- function.c ---- #include <stdio.h>   int   x = 0;                          void  increaseX(  ) {     x++; } void   decreaseX( ) {     x--; }   
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ตัวอย่างโปรแกรมที� 12.4 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

//----- main.c ---- #include <stdio.h>   extern int   x;                          int   main(int  argc,  char  **argv) {     printf(“X = %d\n”, x);     increaseX( );     printf(“X = %d\n”, x);     decreaseX( );     printf(“X = %d\n”, x); } ผลการรัน       X  = 0         X  = 1         X  = 0   จากตวัอยา่งโปรแกรมที� 12.3 และ ตวัอยา่งโปรแกรมที� 12.4 เป็นแฟ้มข้อมลูต้นฉบบั function.c และ main.c ตามลําดบั  
• function.c   

o บรรทดัที� 3 มีการประกาศตวัแปร global ชื�อ x โดยมีการกําหนดคา่เริ�มต้นคือ 0 
o บรรทดัที� 5 - 7 เป็นการประกาศฟังก์ชนัชื�อ increaseX( ) โดยจะเพิ�มคา่ตวัแปร x ไป 1 คา่ 
o บรรทดัที� 8 - 10 เป็นการประกาศฟังก์ชนัชื�อ decreaseX( ) โดยจะลดคา่ตวัแปร x ไป 1 คา่ 

• main.c 
o บรรทดัที� 3 มีการประกาศตวัแปรประเภท extern ซึ�งจะไม่มีการจองหน่วยความจําจริงที�ตําแหน่งนี � แตเ่ป็นการบอกตวัแปลภาษาซีว่า int x ได้ถกูประกาศไปแล้วในที�นี �คือ int  x  ได้ถกูประกาศไว้ในแฟ้มข้อมลู function.c 
o บรรทัดที� 6 - 10 เป็นการแสดงค่าของตวัแปร x ก่อนและหลังการเขียนใช้งานฟังก์ชนัตา่งๆ 
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12.4 ตัวแปร static  ตวัแปร static สามารถแบง่ออกได้ 2 ประเภทคือ ตวัแปร static ที�เป็นแบบ local และ ตวัแปร static ที�เป็นประเภท globa   12.4.1 ตัวแปร static แบบ local  ตวัแปร static แบบ local จะเป็นการจองหน่วยความจําในฟังก์ชนัแบบถาวร หมายถึงเมื�อสิ �นสุดการทํางานของฟังก์ชันแล้วข้อมูลในหน่วยความจํานั �นจะไม่ถูกคืนให้กับระบบ ทําให้สามารถอ้างอิงคา่ที�อยูใ่นหนว่ยความจําตําแหนง่ได้ทกุครั �งที�มีการเรียกใช้ฟังก์ชนัอีกครั �ง 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 12.5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

#include <stdio.h>    void  showX( ) {      static  int  x  = 0;      printf(“X = %d\n”,  x);      x++; } int   main(int  argc,  char  **argv) {      showX( );          showX( );      showX( ); } ผลการรัน       X  = 0         X  = 1         X  = 2   จากตวัอย่างโปรแกรมที� 12.5 มีการประกาศฟังก์ชนัชื�อ showX( ) ซึ�งมีการประกาศตวัแปรประเภท static (static int x ) โดยกําหนดคา่เริ�มต้นเป็น 0 ในบรรทดั 4 ภายในฟังก์ชนั จากนั �นฟังก์ชนัจะแสดงคา่ x ออกทางหน้าจอ และเพิ�มคา่ x ไป 1 คา่ก่อนจะออกจากฟังก์ชนั การกําหนดคา่เริ�มต้นในตวัแปรประเภท static จะถูกทําเพียงครั �งแรกที�มีการเรียกใช้งานฟังก์ชนั ถ้ามีการเรียกใช้ฟังก์ชนัในครั �งถดัไป ตวัแปลภาษาซีจะไมส่นใจการกําหนดคา่เริ�มต้นอีกแล้ว 
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บทที� 12 – ตัวแปรและขอบเขตการใช้งานสาํหรับฟังก์ชัน
 ในบรรทัดที� 8 - 12 เป็นการประกาศฟังก์ชัน main( ) ซึ�งจะเห็นได้ว่ามีการเรียกใช้ฟังก์ชัน showX( ) ทั �งหมด 3 ครั �ง เมื�อดจูากผลการรันจะเห็นได้ว่าค่า x จะเพิ�มค่าขึ �นเรื�อยๆ โดยตวัแปร x สามารถจดจําคา่เก่าที�เก็บไว้ได้ แล้วเพิ�มคา่ขึ �นทกุครั �งเมื�อมีการเรียกใช้ฟังก์ชนั showX( ) 
 12.4.1 ตัวแปร static แบบ global 
 ในการเขียนโปรแกรมใหญ่ๆ บางครั �งจําเป็นต้องเขียนแฟ้มข้อมลูต้นฉบบัมากกว่า 1 แฟ้มข้อมลู อีกทั �งยงัอาจมีการใช้ตวัแปรประเภท global บ่อยครั �ง แต่เนื�องด้วยตวัแปร global จะถูกเห็นจากทุกแฟ้มข้อมลูต้นฉบบั ในบางครั �งเราอาจต้องการให้ตวัแปร global ถกูเห็นจํากดัอยู่เพียงแคใ่นแฟ้มข้อมลูต้นฉบบัเพียงแฟ้มข้อมลูเดียว เพื�อป้องกนัการเขียนชื�อตวัแปร global ซํ �ากนัในแฟ้มข้อมลูต้นฉบบัอื�น เราจะใช้คําว่า static อยู่หน้าชื�อตวัแปร global เพื�อจํากดัขอบเขตของตวัแปรอยู่ที�แฟ้มข้อมลูต้นฉบบันั �นเพียงแฟ้มข้อมลูต้นฉบบัเดียว 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 12.6 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

//----- function.c ---- #include <stdio.h>   static  int   x = 0;                          void  increaseX(  ) {     x++;     printf(“X in function.c = %d\n”,  x); }  void   decreaseX( ) {     x--;    printf(“X in function.c = %d\n”,  x); } 
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บทที� 12 – ตัวแปรและขอบเขตการใช้งานสาํหรับฟังก์ชัน
ตัวอย่างโปรแกรมที� 12.7 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

//----- main.c ---- #include <stdio.h>   int   x = 100;                         int   main(int  argc,  char  **argv) {     printf(“X in main.c = %d\n”, x);     increaseX( );         decreaseX( );     printf(“X in main.c = %d\n”, x);   } ผลการรัน       X in main.c = 100         X in function.c = 1        X in function.c = 0        X in main.c = 100   

 จากตวัอยา่งโปรแกรมที� 12.6 และ ตวัอยา่งโปรแกรมที� 12.7 เป็นแฟ้มข้อมลูต้นฉบบั function.c และ main.c ตามลําดบั 
• function.c   

o บรรทดัที� 3 มีการประกาศตวัแปร global ชื�อ x แบบ static โดยมีการกําหนดค่าเริ�มต้นคือ 0 
o บรรทดัที� 5 - 8 เป็นการประกาศฟังก์ชนัชื�อ increaseX( ) โดยจะเพิ�มคา่ตวัแปร x ไป 1 คา่แล้วแสดงคา่ x ออกทางหน้าจอ 
o บรรทดัที� 10 - 13 เป็นการประกาศฟังก์ชนัชื�อ decreaseX( ) โดยจะลดคา่ตวัแปร x ไป 1 คา่แล้วแสดงคา่ x ออกทางหน้าจอ 

• main.c 
o บรรทดัที� 3 มีการประกาศตวัแปรประเภท global โดยกําหนดคา่เริ�มต้น 100 
o บรรทดัที� 5 แสดงคา่ x ออกทางหน้าจอซึ�งจะเป็น x ในแฟ้มข้อมลูนี �คือ 100 
o บรรทดัที� 6 เรียกใช้งานฟังก์ชนั increaseX( ) ซึ�งจะแสดงค่า x ของแฟ้มข้อมูล function.c ซึ�งจะได้คา่ 1 
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บทที� 12 – ตัวแปรและขอบเขตการใช้งานสาํหรับฟังก์ชัน
o บรรทดัที� 7 เรียกใช้งานฟังก์ชนั decrease( ) ซึ�งจะแสดงคา่ x ของแฟ้มข้อมูล function.c ซึ�งจะได้คา่ 0 
o บรรทดัที� 8 แสดงค่า x ออกทางหน้าจอซึ�งจะเป็นค่าของ x ที�เป็นตวัแปร global ของแฟ้มข้อมลูต้นฉบบั main.c ซึ�งจะเห็นได้วา่จะได้คา่เป็น 100 

 จากตวัอยา่งโปรแกรมทั �งสองโปรแกรมจะเห็นได้ว่า ตวัแปร x ที�เป็นตวัแปรประเภท global ที�อยู่ใน function.c และ main.c จะเป็นตวัแปรคนละตวักนั เนื�องจากมีการประกาศเป็นประเภท static เพื�อเป็นการจํากดัขอบเขตของตวัแปรประเภท global 
 12.5 ลาํดับการใช้งานตัวแปรของฟังก์ชัน ถ้าหากมีการใช้งานตวัแปร local และ global ร่วมกันก็สามารถทําได้ ภาษาซีให้ความสําคญั กบัตวัแปรประเภท local ก่อนประเภท global ดงัตวัอยา่งโปรแกรมที� 12.8 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 12.8 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

#include <stdio.h>   int   x = 100;                         void   Func1( ) {        int  x  = 5;        printf(“X in Func1 = %d\n”,  x); } void  Func2(int  x) {        printf(“X in Func2 = %d\n”, x); } int   main(int  argc,  char  **argv) {        Func1( );        Func2( 20 );        printf(“X in main = %d\n”,  x);  } ผลการรัน        X in Func1 = 5        X in Func2 = 20        X in main = 100         
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  บทที� 13 ฟังก์ชันมาตรฐาน 
 

ภาษาซีมีฟังก์ชนัมาตรฐานอยู่เป็นจํานวนมาก ทําให้สะดวกต่อผู้พฒันาโปรแกรม ฟังก์ชันมาตรฐานจะเก็บอยู่ส่วนที�เรียกกันว่า ไลบรารี(Library) ซึ�งก่อนที�จะสามารถเรียกใช้ฟังก์ชันที�อยู่ในไลบรารีได้นั �นจําเป็นจะต้องมีการอ้างถึงแฟ้มข้อมลู header ( .h ) ที�บรรจขุ้อมลูและคา่นิยามตา่งๆ ของฟังก์ชนัมาตรฐานก่อนในส่วนของ Preprocessor directive (#include) เพื�อที�โปรแกรมต้นฉบบัจะได้รู้จกักบัฟังก์ชนัมาตรฐานที�จะถกูเรียกใช้ถดัไป  13.1 ฟังก์ชันมาตรฐานทางคณิตศาสตร์ 
 เนื�องจากการคํานวณทางคณิตศาสตร์เป็นเรื�องพื �นฐาน และใช้งานกันบ่อยที�สุด จึงมีความจําเป็นต้องทราบถึงฟังก์ชันมาตรฐานที�สามารถช่วยในการคํานวณค่าทางคณิตศาสตร์ การใช้งานฟังก์ชนัทางคณิตศาสตร์เราจะต้องทําการ include แฟ้มข้อมลูชื�อ  math.h ในโปรแกรมก่อนเสมอ (#include <math.h>) โดยตวัแปรที�นํามาใช้กับฟังก์ชนัทางคณิตศาสตร์จะต้องเป็นตวัแปรชนิดเลขจํานวนจริงละเอียด 2 เท่า (double) และผลลพัธ์ที�ได้จากฟังก์ชั�นก็จะเป็นชนิดเลขจํานวนจริงละเอียด 2 เทา่เชน่เดียวกนั ฟังก์ชั�นทางคณิตศาสตร์ที�ควรทราบมีดงัตารางที� 13.1  ถึง 13.5 
 ตารางที� 13.1 ฟังก์ชนัมาตรฐานทางคณิตศาสตร์(ตรีโกณมิต)ิ 
 ฟังก์ชันมาตราฐาน คาํอธิบาย sin(x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่ sine ของมมุ x ที�มีหนว่ยเป็นเรเดียน cos(x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่ cos ของมมุ x ที�มีหนว่ยเป็นเรเดียน tan(x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่ tan ของมมุ x ที�มีหนว่ยเป็นเรเดียน asin(x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่ arcsin ของคา่ x จะคืนคา่มมุที�มีหน่วยเป็นเรเดียน acos(x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่ arccos ของคา่ x จะคืนคา่มมุที�มีหน่วยเป็นเรเดียน atan(x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่ arctan ของคา่ x จะคืนคา่มมุที�มีหน่วยเป็นเรเดียน 
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน   คา่มมุปกตทีิ�ใช้สอนกนัในวิชาคณิตศาสตร์ตรีโกณมิติส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปของ องศาดีกรี แตใ่นภาษาซีจะใช้ค่ามุมที�เป็นเรเดียน ดงันั �นจึงควรเข้าใจการแปลงองศาดีกรีให้เป็นองศาเรเดียน และจากองศาเรเดียนให้เป็นองศาดีกรี ซึ�งปกตแิล้ว 
 180 องศาดีกรี คือ π องศาเรเดียน (โดย π คือ 3.14159…) 

  ดงันั �นการแปลงมมุองศาดีกรีให้เป็นมมุองศาเรเดียน สามารถทําได้โดยคํานวณ  องศาเรเดียน  = องศาดีกรี		×	�		
���

   และการแปลงมมุองศาเรเดียนให้เป็นมมุองศาดีกรี สามารถทําได้โดยคํานวณ  องศาดีกรี = องศาเรเดียน	×���		
�

 
 ตวัอย่างโปรแกรมที� 13.1 แสดงการใช้งานฟังก์ชนัมาตรฐาน sin( ), cos( ) และ tan( )            ในบรรทดัที� 4 เป็นการคํานวณเพื�อแปลงองศาดีกรี ให้เป็นองศาเรเดียน จากนั �นเรียกใช้ฟังก์ชนัมาตรฐานโดยป้อนคา่มมุดีกรี 30 องศาเข้าฟังก์ชนัและแสดงผลลพัธ์ออกทางจอภาพ 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.1 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include <stdio.h> #include <math.h> int main(int argc, char **argv)  {      double  radian = 3.14159 / 180;      printf(“Sin(30)  = %f\n”,  sin(radian * 30));      printf(“Cos(30) = %f\n”,  cos(radian * 30));      printf(“Tan(30)  = %f\n”,  tan(radian * 30)); } ผลการรัน      Sin(30)  = 0.500000     Cos(30) = 0.866026     Tan(30) = 0.577350  
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

#include <stdio.h> #include <math.h>  int main(int argc, char **argv)  {      double  degree = 180/3.14159;       printf(“arc sin(0.5)  = %f\n”,  degree * asin(0.5));      printf(“arc cos(0.866026) = %f\n”,  degree * acos(0.866026));      printf(“arc tan(0.577350)  = %f\n”,  degree * atan(0.577350)); } ผลการรัน      arc sin(0.5)  = 30.000025     arc cos(0.866026) = 29.999957     arc tan(0.577350) = 30.000014 
 จากตวัอย่างโปรแกรมที� 13.2 แสดงตวัอย่างการทํางานของฟังก์ชนัมาตรฐาน asin( ), acos( ) และ atan( ) ซึ�ง 
• บรรทดัที� 4 เป็นการคํานวณคา่ตวัแปลงจากมมุเรเดียนให้เป็นมมุดีกรี  
• บรรทดัที� 5 - 7 เป็นการเรียกใช้ฟังก์ชนัเพื�อหาคา่มมุเรเดียนและแปลงเป็นดีกรีก่อนแสดงผล 

 ผลลัพธ์ที�ควรจะได้ควรจะเป็น 30 องศาดีกรี แต่จะเห็นได้ว่าค่าที�ได้จริงไม่ใช่ 30 จริงๆ แต่ใกล้เคียงกบั 30 มาก ทั �งนี �เป็นเพราะคา่ π ที�ใส่คือ 3.14159 ยงัไม่ละเอียดพอ และคา่ที�ป้อนเข้าฟังก์ชนั asin(), acos(), และ atan() ก็ยงัไม่ละเอียดมากพอ ซึ�งผลที�ผิดพลาดมีคา่น้อยมากจนสามารถละทิ �งไม่เอามาคดิได้ 
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  
ตารางที� 13.2 ฟังก์ชนัมาตรฐานทางคณิตศาสตร์(ลอการิธึม) 
 ฟังก์ชันมาตราฐาน คาํอธิบาย exp(x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่ ex  log(x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่ log ฐาน e ของ x  log10(x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่ log ฐาน 10 ของ x   ตารางที� 13.2 รวมฟังก์ชันมาตรฐานในภาษาซีเพื�อคํานวณเกี�ยวกับลอการิธึม ซึ�งฟังก์ชันที�สําคญัจะมี 3 ฟังก์ชนั คือ exp( ), log( ) และ log10( ) วิธีใช้งานแสดงในตวัอยา่งโปรแกรมที� 13.3 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.3 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include <stdio.h> #include <math.h>  int main(int argc, char **argv)  {      printf(“exp(1)  = %f\n”,  exp(1));      printf(“log(exp(10)) = %f\n”,  log(exp(10)));      printf(“log10(100) = %f\n”,  log10(100)); } ผลการรัน      exp(1)  = 2.718282     log(exp(10)) = 10.000000     log10(100) = 2.000000  ตวัอยา่งโปรแกรมที� 13.3 มีรายละเอียดการทํางานดงันี � 
• บรรทดัที� 5 เป็นการเรียกฟังก์ชนั exp( ) เพื�อคํานวณแสดงคา่ e1 ซึ�งจะได้ผลลพัธ์ 2.718282 
• บรรทดัที� 6 เป็นการเรียกฟังก์ชนัซ้อนกนั โดยการคํานวณ exp(10) ก่อนแล้วนําผลลพัธ์ที�ได้สง่ไปให้ฟังก์ชนักบั log( )  ซึ�งตามสตูรคณิตศาสตร์  loge(ex) = x ซึ�งจะเห็นผลของการรันได้ 10.000000 ซึ�งตรงกบัสตูรคณิตศาสตร์ 
• บรรทดัที� 7 เป็นการเรียกฟังก์ชนั log10( ) โดยเป็นการหาคา่ log ฐาน 10 ของคา่ที�ป้อนผ่านฟังก์ชนัซึ�งก์คือ 100 ทําให้ได้ผลลพัธ์คือ 2.000000  เนื�องจาก 102 = 100  
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  
ตารางที� 13.3 ฟังก์ชนัมาตรฐานทางคณิตศาสตร์(ยกกําลงัและคา่สมับรูณ์) 
 ฟังก์ชันมาตราฐาน คาํอธิบาย pow(x, y)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่เลขยกกําลงั  xy sqrt (x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่รากที�สองของ x  fabs(x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาคา่สมับรูณ์ของ x     ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.4 1 2 3 4 5 6 7 8 

#include <stdio.h> #include <math.h>  int main(int argc, char **argv)  {      printf(“pow(5,3)  = %f\n”,  pow(5, 3));      printf(“sqrt(144) = %f\n”,  sqrt(144));      printf(“fabs(-10)  = %f\n”,  fabs(-10)); } ผลการรัน      pow(5,3)   = 125.000000      sqrt(144)  = 12.000000      fabs(-10)  = 10.000000   ตารางที� 13.3 เป็นฟังก์ชันมาตรฐานที�ทํางานเกี�ยวกับการคํานวณเลขยกกําลังและหาค่าสัมบูรณ์ ตวัอย่างโปรแกรมที� 13.4 แสดงการใช้งานฟังก์ชันมาตรฐานเหล่านี �โดยมีรายละเอียดการทํางานดงันี � 
• บรรทดัที� 5 เป็นการเรียกฟังก์ชนั pow( ) เพื�อคํานวณคา่ 53  ซึ�งทําให้ได้ผลลพัธ์ 125 
• บรรทดัที� 6 เป็นการเรียกฟังก์ชนั sqrt( ) เพื�อหารากที�สองของคา่ 144 ซึ�งผลลพัธ์ที�ได้คือ 12 
• บรรทดัที� 7 เป็นการเรียกฟังก์ชนั fabs( ) เพื�อหาคา่สมับรูณ์ของ -10 ผลลพัธ์ที�ได้คือ 10   



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  
ตารางที� 13.4 ฟังก์ชนัมาตรฐานทางคณิตศาสตร์(ยกกําลงัและคา่สมับรูณ์) 
 ฟังก์ชันมาตรฐาน คาํอธิบาย floor(x)    ฟังก์ชนัสําหรับปัดเศษทศนิยมของ  x  ออกให้เป็นจํานวนเตม็ ceil(x)    ฟังก์ชนัสําหรับปัดเศษทศนิยมของ x  ขึ �นให้เป็นจํานวนเตม็ round(x)    ฟังก์ชนัสําหรับปัดเศษทศนิยมของ x ให้เป็นจํานวนเตม็     ถ้าจดุทศนิยมมากกวา่หรือเทา่กบั  .5  จะปัดขึ �นนอกนั �นปัดลง   ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

#include <stdio.h> #include <math.h>  int main(int argc, char **argv)  {     double  n1 = 5.2;     double  n2  = 5.5;     double  n3  = 5.8;       printf(“N1 :  floor = %f,  round = %f, ceil = %f\n”, floor(n1), round(n1), ceil(n1));      printf(“N2 :  floor = %f,  round = %f, ceil = %f\n”, floor(n2), round(n2), ceil(n2));      printf(“N3 :  floor = %f,  round = %f, ceil = %f\n”, floor(n3), round(n3), ceil(n3)); } ผลการรัน      N1 :  floor = 5.000000,  round = 5.000000, ceil = 6.000000      N2 :  floor = 5.000000,  round = 6.000000, ceil = 6.000000      N3 :  floor = 5.000000,  round = 6.000000, ceil = 6.000000    ตวัอย่างโปรแกรมที� 13.5 จะเห็นได้ว่าได้ประกาศตวัแปรประเภท double ไว้ด้วยกนัทั �งหมด 3 ตวั คือ n1 มีคา่ 5.2, n2 มีคา่ 5.5 และ n3 มีคา่ 5.8 บรรทดัที� 9 - 11 ได้แสดงคา่ของตวัแปร n1, n2 และ n3 โดยใช้ฟังก์ชนั floor( ), round( ) และ ceil( ) ตามลําดบั ผลการรันที�ได้คือ ทกุตวัแปรเมื�อผ่านฟังก์ชนั floor จะเป็นการปัดเศษลง, round จะปัดเศษลงสําหรับ n1 เนื�องจากจดุทศนิยมน้อยกว่า .5 สําหรับ n2, n3 จะเป็นการปัดขึ �น สดุท้ายคือฟังก์ชนั ceil จะเป็นการปัดเศษขึ �นทั �งหมด 
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  
ตารางที� 13.5 ฟังก์ชนัมาตรฐานทางคณิตศาสตร์(การสุม่ตวัเลข) 
 ฟังก์ชันมาตรฐาน คาํอธิบาย rand()    ฟังก์ชนัสุม่ตวัเลขเป็นจํานวนเตม็ในยา่นตั �งแต ่0 ถึง 32767  ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.6 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

#include <stdio.h> #include <math.h>  int main(int argc, char **argv)  {     int i;     for(i = 0; i < 10; i++) {            printf(“%d\n”, rand());     } } ผลการรัน   41   18467   6334   26500   19169   15724   11478   29358   26962   24464 
  ในภาษาซีสามารถจะเรียกฟังก์ชันมาตรฐานเพื�อทําการสุ่มตวัเลขได้ซึ�งก็คือฟังก์ชนั rand( ) รายละเอียดของฟังก์ชนัแสดงในตารางที� 13.5 การใช้งานฟังก์ชนัแสดงในตวัอย่างโปรแกรมที� 13.6 จะเห็นได้ว่าเป็นการวนลปูเพื�อแสดงคา่ที�ได้จากการสุ่มทั �งหมด 10 คา่ออกทางหน้าจอ จากผลการรันคา่ที�ได้จะสุม่ขึ �นมาโดยไมซํ่ �ากนั  
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  13.2 ฟังก์ชันมาตรฐานเกี�ยวกับตัวอักขระและข้อความ  อกัขระและข้อความเป็นอีกส่วนประกอบในโปรแกรมที�มีการใช้งานกันบ่อยครั �ง ดงันั �นจึงควรรู้จกัฟังก์ชนัมาตรฐานต่างๆที�ทํางานกับตวัอกัขระและข้อความ เพื�อที�จะทํางานได้สะดวกมากขึ �น โดยฟังก์ชันมาตรฐานที�น่าสนใจเกี�ยวกับตัวอักขระจะรวมไว้ในตารางที� 13.6 และฟังก์ชันมาตรฐานที�นา่สนใจเกี�ยวกบัข้อความจะรวมไว้ในตารางที� 13.7   ตารางที� 13.6 ฟังก์ชนัมาตรฐานที�จดัการกบัตวัอกัขระ 
 ฟังก์ชันมาตรฐาน คาํอธิบาย tolower(ch)    ฟังก์ชนัที�ใช้แปลงตวัอกัษร ch ให้เป็นตวัพิมพ์เล็ก toupper(ch)    ฟังก์ชนัที�ใช้แปลงตวัอกัษร ch ให้เป็นตวัพิมพ์ใหญ่ islower(ch)    ฟังก์ชนัที�ใช้ตรวจสอบตวัอกัษร ch วา่เป็นตวัพิมพ์เล็กหรือไม ่   คืนคา่จริง(คา่ไมเ่ทา่กบัศนูย์) ถ้า ch เป็นตวัพิมพ์เล็ก    นอกนั �นคืนคา่เท็จหรือศนูย์ isupper(ch)    ฟังก์ชนัที�ใช้ตรวจสอบตวัอกัษร ch วา่เป็นตวัพิมพ์ใหญ่หรือไม ่   คืนคา่จริง(คา่ไมเ่ทา่กบัศนูย์) ถ้า ch เป็นตวัพิมพ์ใหญ่    นอกนั �นคืนคา่เท็จหรือศนูย์ isalnum(ch)    ฟังก์ชนัจะให้คา่กลบัคืนออกมาเป็นจริง(คา่ไมเ่ทา่กบัศนูย์)    ถ้าตวัแปร ch มีคา่เป็น 'A' - 'Z' , 'a' - 'z' , และ '0' – '9'      นอกนั �นจะให้คา่เป็นเท็จหรือศนูย์ isalpha(ch)    ฟังก์ชนัจะให้คา่กลบัคืนออกมาเป็นจริง(คา่ไมเ่ทา่กบัศนูย์)    ถ้าตวัแปร ch มีคา่เป็น 'A' - 'Z' , และ 'a' - 'z'     นอกนั �นจะให้คา่เป็นเท็จหรือศนูย์ isdigit(ch)    ฟังก์ชนัจะให้คา่กลบัคืนออกมาเป็นจริง(คา่ไมเ่ทา่กบัศนูย์)    ถ้าตวัแปร ch มีคา่เป็น '0' - '9' นอกนั �นจะให้คา่เป็นเท็จ    หรือศนูย์ ispunct(ch)    ฟังก์ชนัจะให้คา่กลบัคืนออกมาเป็นจริง(คา่ไมเ่ทา่กบัศนูย์)    ถ้าตวัแปร ch มีคา่เป็นตวัเชื�อมตา่งๆ เชน่ #, <, @, > และอื�นๆ       นอกนั �นจะให้คา่เป็นเท็จหรือศนูย์   
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.7 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

#include <stdio.h> #include <stdlib.h>  int main(int argc, char *argv[]) {       int i;       char ch[12] = "Hello World";          for(i = 0; i < 11; i++) {               printf("%c", tolower(ch[i]));             }       printf("\n");       for(i = 0; i < 11; i++) {              printf("%c", toupper(ch[i]));             }  } ผลการรัน       hello world       HELLO WORLD 
    ตวัอย่างโปรแกรมที� 13.7 แสดงการใช้งานฟังก์ชนั tolower() และ toupper( ) ซึ�งโปรแกรมได้ประกาศตวัแปรประเภทข้อความไว้ในบรรทดัที� 7 ซึ�งเป็นคําว่า “Hello World” ซึ�งมีตวัอกัษรตวัพิมพ์เล็กและตวัพิมพ์ใหญ่ผสมกนั จากนั �น 

• บรรทดัที� 8 – 10 เป็นการวนลปูเพื�อนําตวัอกัษรในข้อความออกมาทีละ 1 ตวัอกัษรและผ่านเข้าฟังก์ชนั tolower( ) เพื�อแปลงตวัอกัษรให้เป็นตวัพิมพ์เล็ก ถ้าตวัอกัษรที�ผ่านเข้ามาในฟังก์ชนัไม่ใช่ตวัพิมพ์ใหญ่ ก็จะไม่มีอะไรเกิดขึ �นฟังก์ชนัจะคืนค่าตวัอกัษรนั �นออกไป ทําให้ตวัพิมพ์เล็กและชอ่งวา่งไมมี่การแปลงข้อมลูเกิดขึ �น ดงันั �นผลลพัธ์ที�ได้คือ “hello world” 
• บรรทัดที� 12 -14 ทํางานเช่นเดียวกันกับในบรรทดัที� 8 – 10 แต่เป็นการแปลงตวัอกัษรให้เป็นตวัพิมพ์ใหญ่ด้วยฟังก์ชนั toupper( ) ผลลพัธ์ที�ได้คือ “HELLO WORLD”  
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.8 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

#include <stdio.h> #include <stdlib.h>  int main(int argc, char *argv[]) {      char ch1 = 'A';      char ch2 = 'a';      char ch3 = '#';       printf("%c : uppercase? %s, lowercase? %s\n", ch1                                                 , isupper(ch1)?"yes":"no "                                                 , islower(ch1)?"yes":"no ");                                                     printf("%c : uppercase? %s, lowercase? %s\n", ch2                                                  , isupper(ch2)?"yes":"no "                                                  , islower(ch2)?"yes":"no ");                          printf("%c : uppercase? %s, lowercase? %s\n", ch3                                                  , isupper(ch3)?"yes":"no "                                                 , islower(ch3)?"yes":"no "); } ผลการรัน     A : uppercase? yes, lowercase? no    a : uppercase? no , lowercase? yes    # : uppercase? no , lowercase? no 
  ตวัอย่างโปรแกรมที� 13.8 แสดงการใช้งานฟังก์ชนั isupper( ) และ islower( ) เพื�อตรวจสอบตวัอักษรว่าเป็นตวัพิมพ์เล็กหรือตวัพิมพ์ใหญ่ จะเห็นว่าในโปรแกรมจะประกาศตวัแปร 3 ตวัคือ ch1, ch2 และ ch3 ที�มีคา่คือ ‘A’, ‘a’ และ ‘#’ ตามลําดบั ผลลพัธ์ที�ได้คือ A เป็นตวัพิมพ์ใหญ่, a เป็นตวัพิมพ์เล็ก และ # ไมไ่ด้เป็นทั �งตวัพิมพ์ใหญ่และตวัพิมพ์เล็ก (uppercase?no , lowercase? no)  
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

#include <stdio.h> #include <stdlib.h>  int main(int argc, char *argv[]) {      int i;      char ch[] ={'P', '8', '#'};       for(i = 0; i < 3; i++) {           printf("%c :",  ch[i]);           printf("AlphaNumber? %s", isalnum(ch[i])?"yes   ":"no    ");                 printf("Alphabet? %s",         isalpha(ch[i])?"yes   ":"no    ");                 printf("Number? %s",          isdigit(ch[i])?"yes   ":"no    ");                 printf("Punctuation? %s\n",    ispunct(ch[i])?"yes   ":"no    ");            } } ผลการรัน     P :AlphaNumber? yes   Alphabet? yes   Number? no    Punctuation? no     8 :AlphaNumber? yes   Alphabet? no    Number? yes   Punctuation? no     # :AlphaNumber? no    Alphabet? no    Number? no    Punctuation? yes 
 
  ตวัอย่างโปรแกรมที� 13.9 แสดงการใช้งานฟังก์ชนั isalnum( ), isalpha( ), isdigit( ), และ ispunct( ) เพื�อตรวจสอบตวัอกัษรว่าเป็นตวัอกัษรลกัษณะไหน ตวัหนงัสือ, ตวัเลข หรือ ตวัสญัลกัษณ์ จะเห็นวา่ในโปรแกรมจะประกาศตวัแปรอาร์เรย์ ch ที�มีสมาชิก 3 ตวัคือ ‘P’, ‘8’ และ ‘#’   ผลลพัธ์ที�ได้จะเห็นวา่ 

• P  เป็นตวัอกัษร จงึมีผลให้ isalnum, isalpha คืนคา่จริง และ isdigit, ispunct คืนคา่เท็จ 
• 8 เป็นตวัเลข จงึมีผลให้ isalnum, isdigit คืนคา่จริง และ isalpha, ispunct คืนคา่เท็จ 
• # เป็นสัญลักษณ์ จึงมีผลให้ ทุกฟังก์ชันที�ทําการตรวจสอบคืนค่าเท็จ ยกเว้นฟังก์ชัน ispunct( ) คืนคา่จริง 
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  
ตารางที� 13.7 ฟังก์ชนัมาตรฐานที�จดัการกบัข้อความ 
 ฟังก์ชันมาตรฐาน คาํอธิบาย strcpy(str1, str2)    ฟังก์ชนัสําหรับคดัลอก (copy) ข้อความจากตวัแปร str2 ไป    เก็บยงัตวัแปร str1 strcat(str1, str2)    ฟังก์ชนัสําหรับเชื�อมตอ่ข้อความโดยการนําข้อความในตวัแปร    str2 ไปตอ่ท้ายข้อความในตวัแปร str1 โดยผลลพัธ์จะเก็บไว้    ในตวัแปร str1 strcmp(str1, str2)    ฟังก์ชนัสําหรับเปรียบเทียบข้อความในตวัแปร str1 และ str2     ถ้าข้อความเหมือนกนัจะคืนคา่ศนูย์ strlen(str)    ฟังก์ชนัสําหรับหาความยาวของข้อความใน str 
  ตารางที� 13.7 แสดงฟังก์ชนัมาตรฐานที�ใช้ในการจดัการกบัข้อความ ซึ�งจะมีฟังก์ชนัหลกัๆ อยู่ทั �งหมด 4 ฟังก์ชนัคือ strcpy( ),  strcat( ),  strcmp( ), และ strlen( ) การใช้งานการฟังก์ชนัทั �ง 4 จะแสดงในตวัอยา่งโปรแกรมที� 13.10 และ 13.11 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char *argv[]) {      char str1[] = “C Language”;      char str2[] = “ is easy”;      char str3[24];      strcpy(str3,  str1);      strcat(str1,  str2);      printf("%s\n",  str1);            printf("%s\n",  str3);       } ผลการรัน     C Language     C Language is easy    
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน   จากตวัอย่างโปรแกรมที� 13.10 แสดงการใช้งานฟังก์ชนั strcpy( ) และ strcat ( ) โดยโปรแกรมมีการประกาศตวัแปรประเภทข้อความ str1 โดยมีการกําหนดคา่เริ�มต้นให้คือ “C Language”, ตวัแปรประเภทข้อความ str2 โดยมีการกําหนดคา่เริ�มต้นให้คือ “ is easy” และ ตวัแปรประเภทข้อความ str3 ที�ไมมี่การกําหนดคา่เริ�มต้นให้  
• บรรทดัที� 7 เป็นการใช้ฟังก์ชนั strcpy เพื�อคดัลอกคา่ในตวัแปร str1 มาเก็บไว้ยงัตวัแปร str3 ซึ�งทําให้สิ �นสดุบรรทดันี �คา่ในตวัแปร str3 จะมีคา่เทา่กบั “C Language”  
• บรรทดัที� 8 เป็นการใช้ฟังก์ชนั strcat เพื�อนําข้อความที�อยู่ใน str2 (“ is easy”) ไปเชื�อมตอ่ที�ท้ายข้อความใน str1 (“C Language”) เป็นเก็บผลลพัธ์ไว้ที� str1 ดงันั �นเมื�อสิ �นสดุบรรทดันี � ตวัแปร str1 จะเก็บคา่ “C Language is easy” 
• บรรทดัที� 9 – 10 แสดงคา่ของตวัแปร str1 และ str3 ออกทางหน้าจอด้วยฟังก์ชนั printf( ) ซึ�งจะได้ผลลพัธ์คือ “C Language” และ “C Language is easy” ตามลําดบั  ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.11 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

#include <stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char *argv[]) {      char str1[] = “C Language”;      char str2[] = “c language”;      if(!strcmp(str1,  str2)) {                printf(“str1 = str2\n”);      } else {               printf(“str1 != str2\n”);      }      printf("Length of str1 = %d\n",  strlen(str1));       } ผลการรัน     str1 != str2     Length of str1 = 10   
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน   จากตวัอยา่งโปรแกรมที� 13.11 แสดงการใช้งานฟังก์ชนั strcmp( ) และ strlen ( ) โดยโปรแกรม มีการประกาศตวัแปรประเภทข้อความ str1 และตวัแปรประเภทข้อความ str2 โดยมีการกําหนดค่าเริ�มต้นคือ “C Language” และ “c language” ตามลําดบั 
• บรรทดัที� 6 – 10 เป็นการเปรียบเทียบข้อมลูในตวัแปรประเภทข้อความระหว่าง str1 และ str2 ซึ�งถ้าเทา่กนัจะแสดงคําวา่ “str1 = str2” และถ้าไมเ่ทา่กนัจะแสดงคําว่า “str1 != str2” เนื�องด้วยในภาษาซีข้อมูลที�เป็นตวัพิมพ์เล็กมีค่าไม่เท่ากับข้อมูลที�เป็นตวัพิมพ์ใหญ่ดงันั �นผลลพัธ์ของเงื�อนไขนี �จงึแสดงคําวา่ “str1 != str2” ออกทางหน้าจอ 
• บรรทดัที� 11 เป็นการเรียกใช้ฟังก์ชนั strlen( ) เพื�อแสดงความยาวของข้อความที�เก็บไว้ใน ตวัแปร str1 ซึ�งในแปรแกรม str1 เก็บคําว่า “C Language” เมื�อนบัจํานวนตวัอกัษรจะได้ 9 ตวั รวมกบัชอ่งวา่งอีก 1 ตวั จงึทําให้ผลลพัธ์ของฟังก์ชนัมีคา่เทา่กบั 10  13.3 ฟังก์ชันอื�นทั�วๆไป  นอกจากฟังก์ชนัสําหรับการคํานวณทางคณิตศาสตร์และการจดัการกบัตวัอกัขระและข้อความแล้ว ในภาษาซียงัมีฟังก์ชนัอื�นๆ ให้ใช้งานอีกมากมาย จะขอยกตวัอย่างสองฟังก์ชนัคือ ฟังก์ชนัการหาขนาดพื �นที�หนว่ยความจําที�ตวัแปรใช้(sizeof) และ ฟังก์ชนัสําหรับการออกจากการทํางานของ โปรแกรม(exit) คําอธิบายของทั �งสองฟังก์ชนัแสดงในตารางที� 13.8  การใช้งานฟังก์ชนั sizeof( ) จะแสดงในตวัอยา่งโปรแกรมที� 13.12 และการใช้งานฟังก์ชนั exit จะแสดงในตวัอยา่งโปรแกรมที� 13.13  ตารางที� 13.8 ฟังก์ชนัมาตรฐานที�จดัการกบัข้อความ 

 ฟังก์ชันมาตรฐาน คาํอธิบาย sizeof(x)    ฟังก์ชนัสําหรับหาขนาดพื �นที�หนว่ยความจําที�ใช้เก็บข้อมลูของ    ตวัแปร x โดยมีหนว่ยที�คืนเป็นไบต์ exit(n)    ฟังก์ชนัสําหรับการออกจากการทํางานของโปรแกรม โดย n     จะเป็นคา่ที�ฟังก์ชนั main จะคืนให้กบัระบบ ปกตถ้ิาเป็นการ    ออกจากโปรแกรมโดยไมมี่คา่ผิดพลาดจะกําหนดให้ n = 0      
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

#include <stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char *argv[]) {      double x;      printf(“Size of short = %d\n”, sizeof(short));      printf(“Size of int     = %d\n”, sizeof(int));      printf(“Size of long  = %d\n”, sizeof(long));      printf(“Size of float     = %d\n”, sizeof(float));      printf("Size of double = %d\n",  sizeof(double));            printf(“Size of x           = %d\n”, sizeof(x)); } ผลการรัน     Size of short = 2     Size of int     = 4     Size of long  = 4     Size of float     = 4     Size of double = 8     Size of x          = 8   จากตวัอย่างโปรแกรมที� 13.12 แสดงการใช้งานของฟังก์ชนั sizeof( ) โดยในโปรแกรมตั �งแต่บรรทดัที� 5 – บรรทดัที� 9 เป็นการหาคา่หน่วยความจําของประเภทข้อมูลชนิด short, int, long, float, และ double ตามลําดบั จากผลการรันจะเห็นว่า ตวัแปรประเภท short, int, long, float และ double  ใช้หนว่ยความจํา 2 ไบต์, 4 ไบต์, 4 ไบต์, 4 ไบต์ และ 8 ไบต์ตามลําดบั  บรรทดัที� 10 ของโปรแกรมแสดงให้เห็นว่า สามารถที�จะหาหน่วยความจําที�ใช้ของตวัแปรได้เลย โดยโปรแกรมประกาศตวัแปรประเภท double ชื�อ x หลงัจากการใช้ sizeof(x) จะพบว่าตวัแปร x ใช้พื �นที�หนว่ยความจํา 8 ไบต์ ซึ�งจะเทา่กบัประเภทข้อมลูของตวัแปรที�เป็น double    
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บทที� 13 – ฟังก์ชันมาตราฐาน  ตัวอย่างโปรแกรมที� 13.13 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

#include <stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char *argv[]) {      printf(“Hello\n”);      printf(“Hello\n”);      printf(“Hello\n”);      exit(0);      printf(“Hello\n”);      printf(“Hello\n”); } ผลการรัน     Hello     Hello     Hello   จากตวัอย่างโปรแกรมที� 13.13 จะเป็นโปรแกรมที�แสดงให้เห็นการทํางานของฟังก์ชัน exit() อยา่งง่ายๆ โดยในโปรแกรมบรรทดัที� 4 – 6 และ บรรทดัที� 8 – 9 จะเป็นการแสดงคําว่า “Hello” ออกทางหน้าจอด้วยฟังก์ชนั printf( ) โดยปกติเมื�อมีคําสั�ง printf( ) ทั �งหมด 5 คําสั�งจะมีการ แสดงผลคําว่า “Hello” ทั �งหมด 5 ครั �ง แต่เนื�องด้วยบรรทดัที� 7 เป็นคําสั�ง exit(0) ซึ�งเป็นคําสั�งให้จบ การทํางานของโปรแกรม ดงันั �นฟังก์ชนัที� 8 – 9 จะไม่เคยถกูเรียกใช้งานเลย จึงมีเหลือแคก่ารแสดงผลบนหน้าจอของฟังก์ชนั printf() ของบรรทดัที� 4 - 6  
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บทที� 14 – สตรัคเจอร์ และยูเนียน  บทที� 14 สตรัคเจอร์ และยเูนียน 
 ถ้ามีข้อมูลอยู่จํานวนหนึ�งซึ�งเป็นข้อมูลต่างชนิดกันแต่มีความเกี�ยวข้องกัน เช่น ข้อมูลของนกัศกึษาซึ�งอาจจะประกอบไปด้วย ชื�อ, นามสกลุ, อาย,ุ เพศ, และชั (นเรียน การเก็บข้อมลูของนกัศกึษาจะต้องสร้างตวัแปรขึ (นมา 5 ตวัตอ่นกัศกึษาหนึ�งคน ถ้านกัศกึษามีจํานวนมากก็จําเป็นต้องสร้างตวัแปรมากขึ (นตามไปด้วยซึ�งอาจจะเกิดความสบัสนในการเรียกใช้งานตวัแปรเหล่านั (น การนําโครงสร้างข้อมลูหรือสตรัคเจอร์มาใช้จะชว่ยให้การทํางานในลกัษณะนี (ง่ายขึ (น 
 14.1 สตรัคเจอร์ (Structure) สตรัคเจอร์ หรือโครงสร้างข้อมลู (Structure) เป็นการกําหนดชนิดของตวัแปรขึ (นมาใหม่ โดยนําตวัแปรชนิดพื (นฐานในภาษาซี อยา่งเชน่ int, char, และ float มาประกอบกนัเป็นโครงสร้างของตวัแปร ชนิดใหม่ ยกตวัอย่างเช่น ต้องการสร้างตวัแปรชนิดใหม่โดยใช้ชื�อ employee เพื�อเก็บข้อมลูของ พนกังาน  ภายในประกอบด้วยตวัแปรพื (นฐานดงัตอ่ไปนี ( 

   char   name[24]; //เก็บชื�อพนกังาน   int      code;  //เก็บรหสัพนกังาน   float   salary;  //เก็บเงินเดือนพนกังาน  
 ตอ่ไปเมื�อต้องการจะเก็บข้อมลูของพนกังานแต่ละคน ก็เพียงแตป่ระกาศตวัแปรชนิด employee ขึ (นมา โดยอาจจะใช้ชื�อตวัแปร no1, no2, หรือ อื�นๆ ซึ�งตวัแปรที�ประกาศขึ (นมาจากโครงสร้างข้อมลูในลกัษณะนี (จะเรียกว่าตวัแปรชนิดโครงสร้าง (Struct) ดงันั (นตวัแปร no1 และ no2 จึงเป็นตวัแปร ชนิดโครงสร้าง และภายในตัวแปร no1 และ no2 จะมีโครงสร้างภายในเหมือนโครงสร้างข้อมูลของ employee ทกุประการดงัแสดงในรูป 14.1       

 รูปที� 14.1 โครงสร้างข้อมลู employee และตวัแปรชนิดโครงสร้าง 

โครงสร้างข้อมลู employee 
name 
code 
salary 

โครงสร้างข้อมลู no1 
name 
code 
salary 

โครงสร้างข้อมลู no2 
name 
code 
salary 
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14.1.1 การประกาศตัวแปรชนิดโครงสร้าง  ในภาษาซีสามารถประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างได้ 
  
 วิธีที� 1  เป็นการประกาศตวัแปรโดยตรง รูปแบบการใช้งานดงัรูปที# 
 

รูปที� 
 

 วิธีนี %เป็นการประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างแบบง่ายดีสุด เป็นการประกาศโดยตรงให้กบัตวัแปรเลย ตวัอยา่งการใช้งานมีลกัษณะดงัตอ่ไปนี %
 

    
         
         
         
    

 เป็นการประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้าง เก็บคา่ name ที#มีประเภทข้อมลูแบบข้อความ และ salary ซึ#งใช้ในการเก็บข้อมลูประเภทจํานวนจริงได้
 

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 14 – สตรัคเจอร์
การประกาศตัวแปรชนิดโครงสร้าง (Struct) ในภาษาซีสามารถประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างได้ 3 วิธี 

เป็นการประกาศตวัแปรโดยตรง รูปแบบการใช้งานดงัรูปที# 14.2 

 รูปที� 14.2 การประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างวิธีที# 1 
วิธีนี %เป็นการประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างแบบง่ายดีสุด เป็นการประกาศโดยตรงให้กบัตวัแปรเลย ตวัอยา่งการใช้งานมีลกัษณะดงัตอ่ไปนี % 

    struct { 
         char   name[24]; 
         int      code; 
         float   salary; 
    } no1,  no2; 

เป็นการประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้าง no1 และ no2 ซึ#งโครงสร้างภายในที#มีประเภทข้อมลูแบบข้อความ ,  code  ที#สามารถเก็บข้อมลูประเภทจํานวนเซึ#งใช้ในการเก็บข้อมลูประเภทจํานวนจริงได้ 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

สตรัคเจอร์ และยูเนียน 
 

  
วิธีนี %เป็นการประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างแบบง่ายดีสุด เป็นการประกาศโดยตรง

ซึ#งโครงสร้างภายใน จะสามารถสามารถเก็บข้อมลูประเภทจํานวนเต็ม 
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 รูปที� 
 วิธีที� 2   สามารถประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างได้ดงัรูปที# หรือชื#อ ให้กับประเภทโครงสร้างประเภทข้อมลูแบบนี %ก็สามารถทําได้ง่ายขึ %น เพียงแคป่ระกาศ แปรที#ต้องการ  ลกัษณะการทํางานในการสร้างโครงสร้างข้อมลู 
 

    
         
         
         
    
 
  

          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา
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รูปที� 14.3 การประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างวิธีที# 2 
สามารถประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างได้ดงัรูปที# 14.3 ซึ#งเป็นการกําหนดชื#อ โครงสร้างข้อมูลที#สร้างขึ %นมาใหม่ ดงันั %นเมื#อต้องการประกาศตวัแปรที#มีประเภทข้อมลูแบบนี %ก็สามารถทําได้ง่ายขึ %น เพียงแคป่ระกาศ struct ตามด้วยชื#อ แปรที#ต้องการ  ลกัษณะการทํางานในการสร้างโครงสร้างข้อมลู employee สามารถ ทําได้ดงันี %

    struct  employee { 
         char   name[24]; 
         int      code; 
         float   salary; 
    } ; 
 
  struct  employee  no1,  no2; 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

สตรัคเจอร์ และยูเนียน 
 

 
 

ซึ#งเป็นการกําหนดชื#อ tag ข้อมูลที#สร้างขึ %นมาใหม่ ดงันั %นเมื#อต้องการประกาศตวัแปรที#มีตามด้วยชื#อ tag และชื#อตวัสามารถ ทําได้ดงันี % 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

 รูปที� 
 วิธีที�  3   สามารถประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างได้ดงัรูปที# การ typedef ซึ#งเป็นการกําได้ง่ายและสะดวกขึ %น การสร้างโครงสร้างนั %นเพียงแต่ใช้ตัวดําเนินการ ประกาศ struct และสิ %นสดุด้วยการกําหนดชื#อประเภทข้อมลูใหม่ให้กบั ตวัแปรโครงสร้างสามารถประกาศโดยใช้ ชื#อประเภทข้อมูลชนิดใหม่ ตามด้วยชื#อของตัวแปร ลกัษณะการทํางาน สามารถทําได้ดงันี %
     

         
         
         
    
 
  

    
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา
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รูปที� 14.4  การประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างวิธีที# 3 สามารถประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างได้ดงัรูปที# 14.4 ซึ#งเป็นการใช้ตวัดําเนินซึ#งเป็นการกําหนดชื#อใหม่ให้กบัประเภทตวัแปร มีข้อดีคือตอ่ไปสามารถเรียกใช้ได้ง่ายและสะดวกขึ %น การสร้างโครงสร้างนั %นเพียงแต่ใช้ตัวดําเนินการ typedef และสิ %นสดุด้วยการกําหนดชื#อประเภทข้อมลูใหม่ให้กบั struct ตวัแปรโครงสร้างสามารถประกาศโดยใช้ ชื#อประเภทข้อมูลชนิดใหม่ ตามด้วยชื#อของตัวแปร ลกัษณะการทํางาน สามารถทําได้ดงันี % 
    typedef struct { 
         char   name[24]; 
         int      code; 
         float   salary; 
    } employee; 
 
  employee  no1,  no2; 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

สตรัคเจอร์ และยูเนียน 
 

 
 ซึ#งเป็นการใช้ตวัดําเนิน มีข้อดีคือตอ่ไปสามารถเรียกใช้งาน

typedef อยู่ก่อนการ
struct ตวันี % การประกาศตวัแปรโครงสร้างสามารถประกาศโดยใช้ ชื#อประเภทข้อมูลชนิดใหม่ ตามด้วยชื#อของตัวแปร 
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วิธีที� 1 
struct { 
         char   name[24]; 
         int      code; 
         float   salary; 
    } no1,  no2; 

รูปที� 14
 รูปที# 14.5 แสดงการประกาศชนิดโครงสร้าง ข้อความ, code เป็นจํานวนเตม็ และ 
 

14.1.2 การอ้างอิงข้อมูลสาํหรับ
 การกําหนดข้อมูลเริ#มต้นให้กับตวัแปรโครงสร้างสามารถกําหนดได้คล้ายกับการกําหนดค่าตวัแปรเริ#มต้นให้กบัตวัแปรอาร์เรย์
 

 รูปที� 14.
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 14 – สตรัคเจอร์
วิธีที� 2 

    struct  employee { 
         char   name[24]; 
         int      code; 
         float   salary; 
    } ; 
 
  struct  employee  no1,  no2; 

typedef struct {
         char   name[24];
         int      code;
         float   salary;
    } employee;
 
  employee  no1,  no2;

 14.5 เปรียบเทียบวิธีการประกาศตวัแปรโครงสร้างทั %ง 
แสดงการประกาศชนิดโครงสร้าง no1  และ no2 ที#มีโครงสร้างข้อมลูคือ เป็นจํานวนเตม็ และ salary เป็นจํานวนจริงในรูปแบบตา่งๆ ทั %ง 3 วิธี

สาํหรับตัวแปรโครงสร้าง การกําหนดข้อมูลเริ#มต้นให้กับตวัแปรโครงสร้างสามารถกําหนดได้คล้ายกับการกําหนดค่าตวัแปรเริ#มต้นให้กบัตวัแปรอาร์เรย์  รูปที# 14.6 แสดงการกําหนดคา่เริ#มต้นให้กบัตวัแปรชนิดโครงสร้าง

6  การกําหนดคา่เริ#มต้นให้กบัตวัแปรชนิดโครงสร้าง
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

สตรัคเจอร์ และยูเนียน 
 วิธีที� 3 

typedef struct { 
char   name[24]; 
int      code; 
float   salary; 

} employee; 
employee  no1,  no2; เปรียบเทียบวิธีการประกาศตวัแปรโครงสร้างทั %ง 3 วิธี 

ที#มีโครงสร้างข้อมลูคือ name ที#เป็น 
3 วิธี 

การกําหนดข้อมูลเริ#มต้นให้กับตวัแปรโครงสร้างสามารถกําหนดได้คล้ายกับการกําหนดค่าตวัแสดงการกําหนดคา่เริ#มต้นให้กบัตวัแปรชนิดโครงสร้าง 

 การกําหนดคา่เริ#มต้นให้กบัตวัแปรชนิดโครงสร้าง 
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 รูปที# 14.6 มีการประกาศประเภทของชนิดข้อมูลใหม่ชื#อ ข้อมูลชนิดโครงสร้าง ที#โครงสร้างภายในจํานวนเตม็, จํานวนเตม็, จํานวนจริงคือ sam1 และ sam2 ด้วยคําสั#ง กําหนดคา่เริ#มต้นคือ { 2,  5,  3.2,  ‘A’ } เก็บคา่ 5,  t เก็บคา่ 3.2 และ u ให้ x มีคา่ 7 และ y มีคา่ 3 สําหรับตวัแปรภายใน ภาษาซีจะใสค่า่เริ#มต้น 0.0 กบัตวัแปร 
  เมื#อมีการสร้างตวัแปรประเภทโครงสร้างซึ#งมีตวัแปรภายในแล้วนั %น จําเป็นต้องทราบถึงวิธีการเข้าถึงข้อมลูตา่งๆ ตวัแปรชนิดพื %นฐานที#เป็นส่วนประกอบภายในตวัแปรชนิดโครงสร้างจะใช้คําเรียกว่า 
สมาชิก โดยการอ้างถึงสมาชิกในตวัแปรชนิดโครงสร้างจะมีรูปแบบดงันี %       struct   Name.variableName;

• Name :  ชื#อของตวัแปรชนิดโครงสร้าง
• .         :   เครื#องหมายจดุใสค่ั %นระหวา่งชื#อของตวัแปรชนิดโครงสร้าง              และตวัแปรสมาชิก
• variableName : 

   รูปที# 14.7 แสดงวิธีการเข้าถึงข้อมลูภายในของตวัแปร ที#ประกอบไปด้วย sam2.x,  sam2.y,  sam2.t,  sam2.u
 

รูปที� 14.7
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา
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มีการประกาศประเภทของชนิดข้อมูลใหม่ชื#อ SAMPLE อนัที#จริงแล้วก็คือประเภทโครงสร้างภายในประกอบด้วยตวัแปร x, y, t, และ u ซึ#งเป็นประเภทข้อมลูชนิด จํานวนจริง, และ ตวัขระ ตามลําดบั จากตวัอย่างมีการประกาศตวัแปรสองตวั ด้วยคําสั#ง SAMPLE sam1 และ SAMPLE sam2 จะเห็นได้ว่า 

{ 2,  5,  3.2,  ‘A’ } ในที#นี %จะทําให้ตวัแปรภายในเก็บคา่ตา่งๆ ดงันี % 
u เก็บคา่ ‘A’  ในขณะที# sam2 มีการกําหนดคา่เริ#มต้น คือ สําหรับตวัแปรภายใน t และ y ไมมี่การกําหนดคา่เริ#มต้น เพราะฉนั %นในส่วนนี %กบัตวัแปร t และ ‘\0’ ให้กบัตวัแปร u วแปรประเภทโครงสร้างซึ#งมีตวัแปรภายในแล้วนั %น จําเป็นต้องทราบถึงวิธีการเข้าถึงข้อมลูตา่งๆ ตวัแปรชนิดพื %นฐานที#เป็นส่วนประกอบภายในตวัแปรชนิดโครงสร้างจะใช้คําเรียกว่า โดยการอ้างถึงสมาชิกในตวัแปรชนิดโครงสร้างจะมีรูปแบบดงันี % 

Name.variableName; ชื#อของตวัแปรชนิดโครงสร้าง เครื#องหมายจดุใสค่ั %นระหวา่งชื#อของตวัแปรชนิดโครงสร้างและตวัแปรสมาชิก  
variableName : ชื#อของตวัแปรสมาชิก 

แสดงวิธีการเข้าถึงข้อมลูภายในของตวัแปร sam2 ที#มีประเภทข้อมลูแบบโครงสร้าง 
sam2.x,  sam2.y,  sam2.t,  sam2.u 

  วิธีการอ้างอิงตวัแปรสมาชิกในตวัแปรชนิดโครงสร้าง
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

สตรัคเจอร์ และยูเนียน 
 ที#จริงแล้วก็คือประเภท ซึ#งเป็นประเภทข้อมลูชนิด ระ ตามลําดบั จากตวัอย่างมีการประกาศตวัแปรสองตวั จะเห็นได้ว่า sam1 มีการในที#นี %จะทําให้ตวัแปรภายในเก็บคา่ตา่งๆ ดงันี % x เก็บคา่ 2,  y  มีการกําหนดคา่เริ#มต้น คือ { 7,  3 } ส่งผลไมมี่การกําหนดคา่เริ#มต้น เพราะฉนั %นในส่วนนี %

วแปรประเภทโครงสร้างซึ#งมีตวัแปรภายในแล้วนั %น จําเป็นต้องทราบถึงวิธีการเข้าถึงข้อมลูตา่งๆ ตวัแปรชนิดพื %นฐานที#เป็นส่วนประกอบภายในตวัแปรชนิดโครงสร้างจะใช้คําเรียกว่า 

เครื#องหมายจดุใสค่ั %นระหวา่งชื#อของตวัแปรชนิดโครงสร้าง 

ที#มีประเภทข้อมลูแบบโครงสร้าง SAMPLE 

 วิธีการอ้างอิงตวัแปรสมาชิกในตวัแปรชนิดโครงสร้าง 
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บทที� 14 – สตรัคเจอร์ และยูเนียน  ตัวอย่างโปรแกรมที� 14.1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      struct  product {                int     code;                char  productName[64];                float   price;      } computer;                                 computer.code = 1000;     strcpy(computer.productName,  “Core 2 duo”);     computer.price = 18000.00; }  ตวัอยา่งโปรแกรมที� 14.1 แสดงการสร้างตวัแปรโครงสร้างและการอ้างอิงคา่ของสมาชิกภายในตวัแปรโครงสร้าง 
• บรรทดัที� 3 – 7 เป็นการประกาศตวัแปรชนิดโครงสร้างชื�อ computer เป็นตวัแปร ที�มีโครงสร้างภายในแบบ struct product โดยสมาชิกภายในตวัแปรชนิดโครงสร้างนั (น ถูกประกาศในบรรทดัที� 4 – 6 ซึ�งก็คือ 

o code ตวัแปรประเภทจํานวนเตม็ 
o productName ตวัแปรประเภทข้อความ 
o price ตวัแปรประเภทจํานวนจริง 

• บรรทดัที� 9 เป็นการอ้างอิงสมาชิกภายในชื�อ code ของตวัแปร computer สามารถอ้างอิงผ่าน computer.code และใสค่า่ 1000 เข้าไปในตวัแปร 
• บรรทดัที� 10 เป็นการอ้างอิงสมาชิกภายในชื�อ productName ของตวัแปร computer สามารถอ้างอิงผา่น computer.productName และใสค่า่ “Core 2 duo” เข้าไปในตวัแปร 
• บรรทดัที� 11 เป็นการอ้างอิงสมาชิกภายในชื�อ price ของตวัแปร computer สามารถอ้างอิงผา่น computer.price และใสค่า่ 18000.00 เข้าไปในตวัแปร   
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บทที� 14 – สตรัคเจอร์ และยูเนียน  ตัวอย่างโปรแกรมที� 14.2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      typedef struct  {                int     code;                char  name[64];                float   salary;      } Employee;                              Employee   emp;     printf(“Enter code : “ );   scanf(“%d”,  &(emp.code));     printf(“Enter name : “);   gets(emp.name);     printf(“Enter salary : “);   scanf(“%f”,  &(emp.salary));     printf(“%d\t%s\t%f\n”,  emp.code,  emp.name,  emp.salary);  } ผลการรัน      Enter code : 1000      Enter name : Choopan Rattanapoka      Enter salary : 20000      1000            Choopan Rattanapoka         20000.000000 
 รายละเอียดการทํางานของตวัอยา่งโปรแกรมที� 14.2 มีดงันี ( 
• บรรทดัที� 3 – 7 ประกาศตวัแปรชนิดใหม่ชื�อ Employee เป็นตวัแปรชนิดโครงสร้างที�ประกอบไปด้วยสมาชิกภายในคือ code, name, และ salary ที�มีประเภทข้อมูลคือ จํานวนเต็ม, ข้อความ และ จํานวนจริงตามลําดบั 
• บรรทดัที� 9 ประกาศตวัแปร emp ประเภทข้อมลูคือ Employee 
• บรรทดัที� 10 - 12  เป็นการรับคา่จากผู้ ใช้ผ่านทางแป้นพิมพ์เข้ามาเก็บไว้ยงัสมาชิกในตวัแปรชนิดโครงสร้าง 
• บรรทดัที� 14 พิมพ์ข้อมลูที�เก็บไว้ในสมาชิกของตวัแปรโครงสร้างออกทางหน้าจอ  
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บทที� 14 – สตรัคเจอร์ และยูเนียน  14.1.3 อาร์เรย์ของตัวแปรโครงสร้าง ในกรณีที�ต้องการใช้ตวัแปรชนิดโครงสร้างแบบเดียวกนัหลายๆตวั ผู้พฒันาโปรแกรมสามารถสร้างตวัแปรอาร์เรย์ชนิดโครงสร้างขึ (นมาได้ เชน่เดียวกนักบัการสร้างตวัแปรอาร์เรย์กบัชนิดข้อมลูพื (นฐานอื�นๆ ดงัที�แสดงตอ่ไปนี ( 
     struct  employee {          char   name[24];          int      code;          float   salary;     } ;    struct  employee  no[2];  เมื�อเขียนคําสั�งดงัตวัอย่างข้างต้น ก็เท่ากบัเราสร้างตวัแปรชนิดโครงสร้างขึ (นมาทั (งหมด 2 ตวั คือ no[0] และ no[1] โดยที�ตวัแปรแตล่ะตวันั (นจะมีสมาชิกภายในเหมือนกบัโครงสร้างข้อมลู employee ทกุประการดงัรูปที� 14.8        

 รูปที� 14.8 โครงสร้างข้อมลู employee และตวัแปรชนิดโครงสร้างแบบอาร์เรย์  การอ้างอิงข้อมูลของสมาชิกในตัวแปรโครงสร้างแบบอาร์เรย์ก็สามารถอ้างอิงได้ตามปกต ิยกตวัอย่างเช่น ต้องการเข้าถึงข้อมลูของสมาชิก code ในตวัแปรโครงสร้าง no[0] ก็สามารถอ้างอิงในลกัษณะ no[0].code ได้เลย    

name 
code 
salary 

name 
code 
salary 

name 
code 
salary 

โครงสร้างข้อมลู employee โครงสร้างข้อมลู  no[0] โครงสร้างข้อมลู  no[1] 
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บทที� 14 – สตรัคเจอร์ และยูเนียน  ตัวอย่างโปรแกรมที� 14.3 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

#include<stdio.h> int main(int argc, char **argv)  {      int  i;       typedef struct  {                int     code;                char  name[64];      } Employee;                               Employee   emp[3];      for(i = 0; i < 3; i++) {                printf(“Enter code : “ );   scanf(“%d”,  &(emp[i].code));                printf(“Enter name : “);   gets(emp[i].name);                printf(“\n”);      }      for(i = 0;  i < 3; i++)                printf(“%d:%d\t%s\n”,  i, emp[i].code,  emp[i].name); } ผลการรัน      Enter code : 1000      Enter name : Choopan Rattanapoka 
      Enter code : 1001      Enter name : Somchai Songchauy            Enter code : 3000      Enter name : Siriluk Peungrod            0:1000            Choopan  Rattanapoka      1:1001            Somchai  Songchauy      2:3000            Siriluk  Peungrod 

 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

รายละเอียดการทํางานของตวัอยา่งโปรแกรมที# 
• บรรทดัที# 4 – 7 ประกาศตวัแปรชนิดใหม่ชื#อ ไปด้วยสมาชิกภายในคือ ตามลําดบั 
• บรรทดัที# 9 ประกาศตวัแปร 
• บรรทดัที# 10 - 14  เป็นการรับคา่จากผู้ ใช้ผ่านทางแป้นพิมพ์เข้ามาเก็บไว้ยงัสมาชิกในตวัแปรชนิดโครงสร้าง เป็นการวนลปูทั %งหมด 

emp[2] ตามลําดบั 
• บรรทัดที# 15-16 เป็นการวนลูปจํานวน โครงสร้าง emp[0], emp[1] 
 14.1.4 พอยน์เตอร์ของตัวแปรโครงสร้าง

 เช่นกันกับอาร์เรย์ เราสามารถที#จะสร้างตัวแปรพอยน์เตอร์ของตัวแปรโครงสร้างได้ ซึ#งการใช้งานสว่นใหญ่จะเป็นการผา่นคา่ตวัแปรเข้าไปในฟังก์ชนั
 

 

รูปที� 
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บทที� 14 – สตรัคเจอร์
รทํางานของตวัอยา่งโปรแกรมที# 14.3 มีดงันี % ประกาศตวัแปรชนิดใหม่ชื#อ Employee เป็นตวัแปรชนิดโครงสร้างที#ไปด้วยสมาชิกภายในคือ code และ name ที#มีประเภทข้อมูลคือ จํานวนเ
ประกาศตวัแปร emp ประเภทข้อมลูคือ Employee แบบอาร์เรย์ที#มีสมาชิก เป็นการรับคา่จากผู้ ใช้ผ่านทางแป้นพิมพ์เข้ามาเก็บไว้ยงัสมาชิกในตวัแปรเป็นการวนลปูทั %งหมด 3 รอบโดยจะเก็บข้อมลูให้กบั emp[0] , emp[1] 

 เป็นการวนลูปจํานวน 3 รอบเพื#อพิมพ์ค่าที#เก็บอยู่ในสมาชิกของตัวแปร
emp[0], emp[1] และ emp[2] ตามลําดบั 

ของตัวแปรโครงสร้าง เช่นกันกับอาร์เรย์ เราสามารถที#จะสร้างตัวแปรพอยน์เตอร์ของตัวแปรโครงสร้างได้ ซึ#งการสว่นใหญ่จะเป็นการผา่นคา่ตวัแปรเข้าไปในฟังก์ชนั 

 รูปที� 14.9 การใช้งานพอยน์ของตวัแปรโครงสร้าง 

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

สตรัคเจอร์ และยูเนียน 
 

เป็นตวัแปรชนิดโครงสร้างที#ประกอบที#มีประเภทข้อมูลคือ จํานวนเต็ม, ข้อความ 
แบบอาร์เรย์ที#มีสมาชิก 3 ตวั เป็นการรับคา่จากผู้ ใช้ผ่านทางแป้นพิมพ์เข้ามาเก็บไว้ยงัสมาชิกในตวัแปร

emp[0] , emp[1] และ 
รอบเพื#อพิมพ์ค่าที#เก็บอยู่ในสมาชิกของตัวแปร

เช่นกันกับอาร์เรย์ เราสามารถที#จะสร้างตัวแปรพอยน์เตอร์ของตัวแปรโครงสร้างได้ ซึ#งการ      
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จากรูปที# 14.9 เป็นตวัอยา่งการประกาศตวัแปรโครงสร้างแบบธรรมดาและแบบพอยน์เตอร์ ซึ#งจะสงัเกตได้วา่จะประกาศเหมือนการประกาศตวัแปรประเภทพอยน์เตอร์ปกตคืิอ
 เมื#อมีการใส่ค่าแอสเดรดให้กับตัวแปรพอยต์เตอร์จะส่งผลให้พอยน์เตอร์หนว่ยความจํานั %น จากโปรแกรมจะเห็นได้ว่ามีการใส่คา่แอสเดรดของตวัแปร เตอร์ ptr 
 ทําให้การอ้างอิงข้อมูลของสมาชิกตวัแปรโครงสร้างสามารถจะอ้างอิงได้ ผ่านตวัแปร sam1 และ การอ้างอิงผ่านตวัแปรสามารถอ้างอิงผ่าน  sam1.x,  sam1.y,  sam1.t เตอร์จะต้องอ้างอิงผา่น (*ptr).x,  (*ptr).y,  (*ptr).t ข้อควรระวัง (*ptr).x จะไม่เท่ากบั ชี %อยู ่ตอ่ด้วย .x คือไปหาสมาชิก คา่ที# ptr.x ชี %อยูซ่ึ#งจะทําให้คา่ที#ได้ผิดพลาดจากคา่ที#ต้องการ

 

รูปที� 14
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 14 – สตรัคเจอร์
เป็นตวัอยา่งการประกาศตวัแปรโครงสร้างแบบธรรมดาและแบบพอยน์เตอร์ ซึ#งจะสงัเกตได้วา่จะประกาศเหมือนการประกาศตวัแปรประเภทพอยน์เตอร์ปกตคืิอ 

SAMPLE   *ptr; เมื#อมีการใส่ค่าแอสเดรดให้กับตัวแปรพอยต์เตอร์จะส่งผลให้พอยน์เตอร์หนว่ยความจํานั %น จากโปรแกรมจะเห็นได้ว่ามีการใส่คา่แอสเดรดของตวัแปร sam1 
ptr = &sam1 ทําให้การอ้างอิงข้อมูลของสมาชิกตวัแปรโครงสร้างสามารถจะอ้างอิงได้ และ การอ้างอิงผ่านตวัแปรพอยน์เตอร์ ptr ในการอ้างอิงสมาชิกผ่านตวัแปร 

sam1.x,  sam1.y,  sam1.t และ sam1.u  แตถ้่าต้องการอ้างอิงผ่
(*ptr).x,  (*ptr).y,  (*ptr).t และ (*ptr).u   จะไม่เท่ากบั *ptr.x ดงัรูปที# 14.10 เนื#องจาก (*ptr) หมายถึงตําแหน่งที# คือไปหาสมาชิก x แตถ้่าใช้ *ptr.x จะเหมือนกบัการใช้ *(ptr.x) ซึ#งหมายถึงการอ้างอิงถึงชี %อยูซ่ึ#งจะทําให้คา่ที#ได้ผิดพลาดจากคา่ที#ต้องการ 

 14.10 การอ้างพอยน์เตอร์ของตวัแปรประเภทโครงสร้าง
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

สตรัคเจอร์ และยูเนียน 
 เป็นตวัอยา่งการประกาศตวัแปรโครงสร้างแบบธรรมดาและแบบพอยน์เตอร์ ซึ#งจะ

เมื#อมีการใส่ค่าแอสเดรดให้กับตัวแปรพอยต์เตอร์จะส่งผลให้พอยน์เตอร์ชี %ไปยังตําแหน่ง
sam1 ให้กบัตวัแปรพอยน์

ทําให้การอ้างอิงข้อมูลของสมาชิกตวัแปรโครงสร้างสามารถจะอ้างอิงได้ 2 วิธี คือการอ้างอิงในการอ้างอิงสมาชิกผ่านตวัแปร sam1 แตถ้่าต้องการอ้างอิงผา่นตวัแปรพอยน์
หมายถึงตําแหน่งที# ptr ซึ#งหมายถึงการอ้างอิงถึง

 ของตวัแปรประเภทโครงสร้าง 
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รูปที� 14.11 การอ้างอิงคา่สมาชิกของพอยน์เตอร์ของตวัแปรประเภทโครงสร้าง
จากรูปที# 14.11 แสดงวิธีการอ้างอิงค่าสมาชิกของตัวแปรประเภทโครงสร้าง ซึ#งสามารถทําได้ทั %งหมด 3 วิธี 
• Dot notation เป็นการอ้างอิงสมาชิกด้วยชื#อตวัแปรสมาชิกภายใน จากตวัอยา่ง 
• Indirection notation เป็นการอ้างอิงสมาชิกภายในตวัแปรโครงสร้างที#เป็นพอยน์เตอร์ โดยชี %ไปยงัตําแหน่งที#ตวัแปรโครงสร้างนั %นอยู่ ซึ#งก็คือ ตวัแปรสมาชิกภายใน 
• Selection notation เป็นการอ้างอิงซึ#งให้คา่เหมือนกบัการใช้วิธี เขียนจะสะดวกกว่าในการเขียนโปรแกรม โดยการเอาวงเล็บ และ 

indirection notation และใช้เครื#องหมาย 
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บทที� 14 – สตรัคเจอร์

 การอ้างอิงคา่สมาชิกของพอยน์เตอร์ของตวัแปรประเภทโครงสร้าง
 แสดงวิธีการอ้างอิงค่าสมาชิกของตัวแปรประเภทโครงสร้าง ซึ#งสามารถทําได้

เป็นการอ้างอิงสมาชิกภายในตวัแปรโครงสร้างที#ไมใ่ช่พอยน์เตอร์ด้วยชื#อตวัแปรสมาชิกภายใน จากตวัอยา่ง sam1.x เป็นการอ้างอิงสมาชิกภายในตวัแปรโครงสร้างที#เป็นพอยน์เตอร์ โดยชี %ไปยงัตําแหน่งที#ตวัแปรโครงสร้างนั %นอยู่ ซึ#งก็คือ (*ptr) ตามตวัอย่าง และตามด้วย  จากตวัอยา่ง (*ptr).x เป็นการอ้างอิงซึ#งให้คา่เหมือนกบัการใช้วิธี indirection notation เขียนจะสะดวกกว่าในการเขียนโปรแกรม โดยการเอาวงเล็บ และ * ออกจากการเขียนแบ และใช้เครื#องหมาย “->” แทน “.” จากตวัอยา่ง ptr -> x

ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

สตรัคเจอร์ และยูเนียน 
 

 การอ้างอิงคา่สมาชิกของพอยน์เตอร์ของตวัแปรประเภทโครงสร้าง 
แสดงวิธีการอ้างอิงค่าสมาชิกของตัวแปรประเภทโครงสร้าง ซึ#งสามารถทําได้

ใช่พอยน์เตอร์โดยจะใช้ “.” ตอ่
เป็นการอ้างอิงสมาชิกภายในตวัแปรโครงสร้างที#เป็นพอยน์เตอร์ โดยชี %ไปตามตวัอย่าง และตามด้วย “.” ตอ่ด้วยชื#อ

indirection notation แตว่ิธีการออกจากการเขียนแบ 
> x 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

14.1.5 ตัวแปรโครงสร้างในตัวแปรโครงสร้าง ในภาษาซีนอกจากตวัแปรโครงสร้างแบบพื %นฐาน แบบอาร์เรย์ และแบบพอยน์เตอร์แล้วนั %น ยงัสามารถจะสร้างตวัแปรโครงสร้างที#มีสมาชิกภายในเป็นตวัแปรโครงสร้าง
 โครงสร้างข้อมูล DATE 
typedef struct  
{ 
   int month; 
   int day; 
   int year; 
} DATE; 
 
 

• โครงสร้างข้อมลู DATE ตวัแปรประเภทจํานวนเตม็
• โครงสร้างข้อมลู TIME แปรประเภทจํานวนเตม็
• โครงสร้างข้อมลู STAMP แปรโครงสร้าง DATE 
 การอ้างอิงสมาชิกของตวัแปรโครงสร้างภายในตวัแปรโครงสร้างสามารถทําได้แบบไม่ยุ่งยากมากโดยการเรียกเป็นลําดบัชั %น ตวัอยา่งในรูปที# ที#อยู่ในตวัแปรโครงสร้าง date 

stamp.date.year 
 

 รูปที� 14.12 การอ้างอิงสมาชิกภายในตวัแปรโครงสร้างในตวัแปรโครงสร้าง
          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา

บทที� 14 – สตรัคเจอร์
ตัวแปรโครงสร้างในตัวแปรโครงสร้าง ในภาษาซีนอกจากตวัแปรโครงสร้างแบบพื %นฐาน แบบอาร์เรย์ และแบบพอยน์เตอร์แล้วนั %น สามารถจะสร้างตวัแปรโครงสร้างที#มีสมาชิกภายในเป็นตวัแปรโครงสร้างได้อีกด้วย ยกตวัอยา่งเชน่โครงสร้างข้อมูล TIME โครงสร้างข้อมูล 

typedef struct  
{ 
   int hour; 
   int min; 
   int sec; 
} TIME; 
 

typedef struct 
{ 
   DATE date;
   TIME  time;
} STAMP; 
STAMP stamp;
 

DATE จะประกอบด้วยสมาชิกภายในคือ month, day, ตวัแปรประเภทจํานวนเตม็ 
TIME จะประกอบด้วยสมาชิกภายในคือ hour, min, แปรประเภทจํานวนเตม็ 
STAMP ซึ#งจะประกอบด้วยสมาชิกภายในคือ date 

DATE และ ตวัแปรโครงสร้าง TIME ตามลําดบั การอ้างอิงสมาชิกของตวัแปรโครงสร้างภายในตวัแปรโครงสร้างสามารถทําได้แบบไม่ยุ่งยากมากโดยการเรียกเป็นลําดบัชั %น ตวัอยา่งในรูปที# 14.12 ยกตวัอยา่งเชน่ ต้องการอ้างอิงถึงสมาชิกชื#อ 
date ที#อยู่ที#ภายในตวัแปรโครงสร้าง stamp อีกทีสามารถ

การอ้างอิงสมาชิกภายในตวัแปรโครงสร้างในตวัแปรโครงสร้าง
ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

สตรัคเจอร์ และยูเนียน 
 

ในภาษาซีนอกจากตวัแปรโครงสร้างแบบพื %นฐาน แบบอาร์เรย์ และแบบพอยน์เตอร์แล้วนั %น เราได้อีกด้วย ยกตวัอยา่งเชน่ โครงสร้างข้อมูล STAMP 
typedef struct  

DATE date; 
TIME  time; 

 
STAMP stamp; 

month, day, และ year ที#เป็น
hour, min, และ sec ที#เป็นตวั

date และ time ที#เป็นตวั
การอ้างอิงสมาชิกของตวัแปรโครงสร้างภายในตวัแปรโครงสร้างสามารถทําได้แบบไม่ยุ่งยากการอ้างอิงถึงสมาชิกชื#อ year อีกทีสามารถอ้างอิงได้ คือ 

 การอ้างอิงสมาชิกภายในตวัแปรโครงสร้างในตวัแปรโครงสร้าง 
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บทที� 14 – สตรัคเจอร์ และยูเนียน  14.1.6 ตัวแปรโครงสร้างกับฟังก์ชัน  ตัวแปรชนิดโครงสร้างสามารถนําไปใช้งานร่วมกับฟังก์ชันได้ ไม่ว่าจะเป็นการผ่านตัวแปรโครงสร้างทั (งหมด หรือ เพียงแคส่มาชิกภายในตวัแปรโครงสร้าง  ตัวอย่างโปรแกรมที� 14.4 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

#include <stdio.h> 
#include <string.h> 
 
struct num_string { 
         int i; 
         char st[10]; 
}; 
 
void output(struct  num_string  a) { 
         printf("x.i = %d\n",   a.i); 
         printf("x.st = %s\n", a.st); 
} 
 
int  main(int  argc,  char  **argv) { 
         struct    num_string   x; 
         x.i  = 100; 
         strcpy(x.st, "COMPUTER"); 
         output(x); 
} ผลการรัน      x.i = 100      x.st = COMPUTER 
   



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 14 – สตรัคเจอร์ และยูเนียน  จากตวัอย่างโปรแกรมที� 14.4 เป็นการสร้างฟังก์ชนัที�รับตวัแปรโครงสร้างเข้ามาเพื�อแสดงคา่ที�ภายในออกมาที�หน้าจอ  
• บรรทดัที� 4 - 7 เป็นการประกาศโครงสร้างข้อมูลชื�อ struct  num_string โดยมีสมาชิกภายในคือ i และ st ซึ�งเป็นตวัแปรประเภทจํานวนเตม็ และข้อความตามลําดบั 
• บรรทดัที� 9 - 12 เป็นการสร้างฟังก์ชันชื�อ output ซึ�งรับตวัแปรโครงสร้างเข้ามา และใช้ฟังก์ชนั printf เพื�อแสดงคา่สมาชิกภายในตวัแปรโครงสร้างออกทางหน้าจอ 
• บรรทดัที� 14 - 19 เป็นฟังก์ชนั main โดย 

o บรรทัดที�  15 ประกาศตัวแปรโครงสร้างชื�อ x โดยมีโครงสร้างแบบ struct  num_string 
o บรรทดัที� 16 กําหนดคา่ 100 ให้กบัสมาชิก i ของตวัแปรโครงสร้าง x 
o บรรทดัที� 17 กําหนดคา่ “COMPUTER” ให้กบัสมาชิก st ของตวัแปรโครงสร้าง x 
o บรรทัดที� 18 เรียกฟังก์ชัน output เพื�อแสดงค่าสมาชิกภายในตวัแปร x ออกหน้าจอ 

 การผ่านตวัแปรโครงสร้างดงัตวัอย่างโปรแกรมที� 14.4 จะมีข้อจํากัดคือ ฟังก์ชนัจะไม่สามารถเปลี�ยนค่าของสมาชิกภายในตัวแปรโครงสร้างได้ เนื�องจากตัวฟังก์ชันจะทําการจองเนื (อที�ของหน่วยความจําขึ (นมาใหม่แล้วทําการก๊อบปี(คา่ตา่งๆ เข้าไป ทําให้ถึงแม้จะเปลี�ยนคา่ของสมาชิกภายในตวัแปรโครงสร้างก็จะเป็นการเปลี�ยนคา่ที�หนว่ยความจําตําแหน่งใหม่ ไม่ใช่ตําแหน่งที�แท้จริงของตวัแปรโครงสร้าง ดงันั (นเมื�อออกจากฟังก์ชนั คา่ตา่งๆ ที�ถกูแก้ไขนั (นจะสญูหายไป  ดังนั (นถ้าต้องการจะให้ฟังก์ชันสามารถแก้ไขค่าของสมาชิกภายในตัวแปรโครงสร้างได้นั (น จําเป็นต้องใช้พอยน์เตอร์เข้ามาช่วย โดยการส่งตวัแปรโครงสร้างเข้าฟังก์ชันที�ต้องการแก้ไขข้อมูลสมาชิกจะต้องส่งเป็นแอสเดรดเข้ามา และตวัฟังก์ชันเองจะต้องรับค่ามาเป็นพอยน์เตอร์ของตวัแปรโครงสร้าง ซึ�งดไูด้จากการทํางานของโปรแกรมตวัอยา่งที� 14.5 ซึ�ง 
• บรรทดัที� 3 - 6 เป็นการประกาศโครงสร้างข้อมลู struct  num_string 
• บรรทัดที� 8 - 11 เป็นการประกาศฟังก์ชัน output เพื�อแสดงค่าภายในสมาชิกออกทางหน้าจอ 
• บรรทดัที� 13 - 16 เป็นการประกาศฟังก์ชนั modify ซึ�งเป็นฟังก์ชนัที�สามารถทําการแก้ไขคา่ของตวัแปรโครงสร้างที�ผา่นเข้ามาในฟังก์ชนั 
• บรรทดัที� 18 - 24 เป็นการทํางานของฟังก์ชนั main โดยจะเรียกใช้ฟังก์ชนั modify และ output ตามลําดบั 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 14 – สตรัคเจอร์ และยูเนียน  ตัวอย่างโปรแกรมที� 14.5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 

#include <stdio.h> 
#include <string.h> 
struct  num_string { 
          int i; 
          char st[10]; 
}; 
 
void  output(struct  num_string  a) { 
          printf("x.i = %d\n",   a.i); 
          printf("x.st = %s\n", a.st); 
} 
 
void  modify(struct num_string *a,  int  i,  char  *st) { 
          a->i = i; 
          strcpy(a->st,  st); 
} 
 
int  main(int  argc,  char  **argv) { 
          struct  num_string  x; 
          x.i = 100; 
          strcpy(x.st, "COMPUTER"); 
          modify(&x, 50, “PC”); 
          output(x); 
} ผลการรัน      x.i = 50      x.st = PC   
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บทที� 14 – สตรัคเจอร์ และยูเนียน  14.2 ยูเนียน  ยเูนียน (union) เป็นข้อมูลอีกชนิดหนึ�งในภาษาซี ซึ�งคล้ายกับโครงสร้างข้อมลูคือ มีโครงสร้างภายในประกอบด้วยตวัแปรชนิดพื (นฐานในภาษาซีเช่นกนั แตส่่วนที�แตกตา่งกนัก็คือ สมาชิกของข้อมูลชนิดยเูนียนจะใช้พื (นที�ในหน่วยความจําร่วมกนั โดยเปลี�ยนกนัใช้พื (นที�ในตําแหน่งนั (นคนละช่วงเวลา ซึ�งเป็นการประหยดัเนื (อที�ในหนว่ยความจํา  รูปแบบการประกาศตวัแปรยเูนียนจะคล้ายกบัโครงสร้างข้อมลูดงัแสดงตอ่ไปนี (       union   name { 
             type    var_1; 
             type    var_2; 
             … 
             type   var_n; 
      }; 
• union :  คําสั�งเพื�อสร้างข้อมลูแบบยเูนียน 
• name : ชื�อของโครงสร้างข้อมลูแบบยเูนียน 
• type   :  ประเภทของข้อมลู 
• var_1 - var_n  : ชื�อของตวัแปรสมาชิก  ตวัอย่างการประกาศตวัแปรแบบ union ที�ชื�อ employee พร้อมทั (งประกาศตวัแปรโครงสร้างยเูนียนที�ชื�อ emp 

     union  employee {          char   name[24];          int      code;          float   salary;      } emp; 
 การอ้างอิงคา่ของสมาชิกภายในของยูเนียนสามารถทําได้เหมือนกบัของสตรัคเจอร์ทกุประการคือใช้ตวัดําเนินการ “.” เพื�อเข้าหาสมาชิกภายใน เช่น  emp.code เพื�ออ้างอิงถึงสมาชิก code ของตวัแปรยเูนียน emp 
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
บทที� 15 การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 

 จากบทที�ผ่านมาเมื�อต้องการนําข้อมลูมาประมวลผลร่วมกับโปรแกรม จะใช้วิธีการรับข้อมลูผ่านทางแป้นพิมพ์ และสง่ผลการดําเนินการออกทางจอภาพ ซึ�งในทางปฏิบตั ิสามารถอ่านข้อมลูที�เก็บอยู่ในแฟ้มข้อมูลเข้ามาใช้ในโปรแกรม หรือ ส่งผลจาการดําเนินการออกไปเขียนลงในแฟ้มข้อมูลได้ในบทนี "  จะกลา่วถึงวิธีการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซี เพื�อตดิตอ่และทํางานกบัแฟ้มข้อมลู  15.1 หลักการทาํงานร่วมกับแฟ้มข้อมูล การประมวลผลร่วมกับแฟ้มข้อมูลในภาษาซีนั "น ไม่ได้กระทําโดยตรงกบัแฟ้มข้อมลู แตจ่ะกระทําผา่นบฟัเฟอร์ (Buffer) บฟัเฟอร์คือ พื "นที�ในหน่วยความจําหลกัที�ตวัแปลภาษาซีกนัไว้สําหรับการทํางานกบัแฟ้มข้อมลู โดยแตล่ะแฟ้มข้อมลูจะมีบฟัเฟอร์เฉพาะ และไม่ใช้ร่วมกบัแฟ้มข้อมลูอื�นๆ นอกจากนี "ในการประมวลผลร่วมกบัแฟ้มข้อมลู ยงัมีสว่นประกอบที�สําคญัอีกสว่นหนึ�งนั�นคือ ตวัชี�ตําแหน่งแฟ้มข้อมูล (File pointer) โดยใช้เป็นตวับอกตําแหน่งภายในแฟ้มข้อมลูว่าในขณะนั "นประมวลผลอยู่ ณ ตําแหน่งใด ทําให้สามารถกําหนดได้ว่าจะอ่านหรือเขียนข้อมลูโดยเริ�มต้นจากจดุใด และสิ "นสดุที�จดุใด เมื�อเราเขียนคําสั�งเปิดแฟ้มข้อมลูในภาษาซี ตวัชี "ตําแหนง่แฟ้มข้อมลู จะชี "ไปยงัจดุเริ�มต้นของแฟ้มข้อมลูนั "นๆ  ชนิดของแฟ้มข้อมลูจะสามารถแบง่ออกเป็น 2 ประเภทคือ เท็กซ์ไฟล์ (Text file) และ ไบนารีไฟล์ (Binary file) 
 

• เท็กซ์ไฟล์ (Text file)  เป็นแฟ้มข้อมลูที�เก็บข้อมลูอยู่ในรูปแบบของรหสั ASCII นั�นก็คือการเก็บเป็นตวัอกัษรธรรมดานั�นเอง ทําให้เราสามารถอ่านข้อมลูในแฟ้มข้อมลูประเภทนี "ได้รู้เรื�อง สําหรับเท็กซ์ไฟล์นั "นจะมีการเปลี�ยนรหสัขึ "นบรรทดัใหม่ \n ให้เป็น Carriage return หรือ   Line feed ก่อนที�จะบนัทึกลงแฟ้มข้อมลู เมื�ออ่านข้อมูลจากแฟ้มข้อมลูกลบัมาก็จะเปลี�ยน Carriage return หรือ Line feed กลบัมาเป็น \n  ตวัอย่างของแฟ้มข้อมลูประเภทเท็กซ์ไฟล์ได้แก่ แฟ้มข้อมลูที�มีนามสกลุ .txt   .c  หรือ .bat  เป็นต้น  
• ไบนารีไฟล์ (Binary file) เป็นแฟ้มข้อมลูที�เก็บข้อมลูในรูปแบบของเลขฐานสอง ดงันั "นเราจึงไม่สามารถอ่านข้อมลูในแฟ้มข้อมูลประเภทนี "รู้เรื�อง แฟ้มข้อมูลประเภทนี "จะไม่มีการเปลี�ยนรหสัขึ "นบรรทดัใหม่ \n  เป็น Carriage return หรือ Line feed  ตวัอย่างของแฟ้มข้อมูลประเภทนี " ได้แก่ แฟ้มข้อมลูที�มีนามสกลุ .exe  .mp3  หรือ .avi  เป็นต้น 

 



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
การจดัการกบัแฟ้มข้อมลูในภาษาซีนั "น สามารถแบ่งออกเป็นกลุ่มลกัษณะการทํางานที�สําคญัได้ใหญ่ๆ 4 กลุม่การทํางานคือ 
• เปิดแฟ้มข้อมลู 
• ปิดแฟ้มข้อมลู 
• อา่นแฟ้มข้อมลู 
• เขียนแฟ้มข้อมลู   15.2 การเปิดแฟ้มข้อมูล  ในการประมวลผลร่วมกนักบัแฟ้มข้อมลูนั "น การดําเนินการแรกที�จะต้องกระทําก่อนงานอื�นๆ คือ การเปิดแฟ้มข้อมลูเพื�อเลือกแฟ้มข้อมลูที�จะประมวลผลและสร้างตวัชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมลูขึ "นมา ซึ�งการเปิดแฟ้มข้อมลูนั "น จะต้องใช้ 2 คําสั�งด้วยกนั คําสั�งแรกเป็นการสร้างตวัแปรพอยน์เตอร์ชนิด FILE เพื�อใช้เป็นตัวชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมูล และ คําสั�งที�สองคือ คําสั�งเปิดแฟ้มข้อมูลซึ�งจะให้ค่าตัวชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมลูกบัตวัแปรพอยน์เตอร์ที�สร้างขึ "นจากคําสั�งแรก ซึ�งมีการใช้งานดงันี " 

        FILE  *fp; 
       fp  = fopen(“name”,  “mode”); 
• FILE  :  ประเภทข้อมลูที�ใช้ทํางานเกี�ยวกบัแฟ้มข้อมลู 
• *fp     :   ชื�อตวัแปรประเภทพอยน์เตอร์ที�จะใช้เป็นตวัชี "ตําแหนง่แฟ้มข้อมลู 
• fopen  :  เป็นคําสั�งที�ใช้เพื�อเปิดแฟ้มข้อมลู 
• name  :  ชื�อแฟ้มข้อมลูที�ต้องการเปิด 
• mode  :  โหมดของการเปิดแฟ้มข้อมลู   โหมดของการเปิดแฟ้มข้อมลู ถกูใช้เพื�อเป็นการระบวุตัถปุระสงค์ที�เปิดแฟ้มข้อมลูนี " ซึ�งในภาษาซีจะมีโหมดของการเปิดแฟ้มข้อมลู ตามตารางที� 15.1       
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ตารางที� 15.1 โหมดของการเปิดแฟ้มข้อมลู โหมดของการเปิดแฟ้มข้อมูล ความหมาย r เปิดแฟ้มข้อมลูเพื�ออา่นอย่างเดียว w เปิดแฟ้มข้อมลูเพื�อเขียนลงไปทบัข้อมลูเก่าในแฟ้มข้อมลู a เปิดแฟ้มข้อมลูเพื�อเขียนข้อมลูตอ่ท้ายข้อมลูเก่าในแฟ้มข้อมลู r+ เปิดแฟ้มข้อมลูเพื�ออา่นและเขียน w+ เปิดแฟ้มข้อมลูเพื�ออา่นและเขียนทบัข้อมลูเก่าในแฟ้มข้อมลู a+ เปิดแฟ้มข้อมลูเพื�ออา่นและเขียนตอ่ท้ายข้อมลูเก่าในแฟ้มข้อมลู 
 การเปิดแฟ้มข้อมลูโดยใช้โหมด r นั "นจําเป็นจะต้องมีแฟ้มข้อมลูนั "นอยู่จริงในเครื�องคอมพิวเตอร์จงึจะสามารถเปิดแฟ้มข้อมลูขึ "นมาอ่านได้ ในขณะที�โหมดของการเปิดแฟ้มข้อมลูอื�นๆ นั "นถ้าแฟ้มข้อมลูยงัไม่มีอยู่จะเป็นการสร้างแฟ้มข้อมูลขึ "นมาใหม่ ในการใช้คําสั�งเปิดแฟ้มข้อมูลนั "นถ้าเปิดแฟ้มข้อมูลสําเร็จหรือไมมี่ข้อผิดพลาดใดๆ เกิดขึ "น คา่ที�ได้กลบัมาคือ ตวัชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมลู แตถ้่าเปิดแฟ้มข้อมลูไมสํ่าเร็จหรือมีข้อผิดพลาดเกิดขึ "น คา่ที�ได้กลบัมาจะเป็น NULL  

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.1 1 2 3 4 5 

FILE   *fp; fp  =  fopen(“d:/exam/test.txt”, “r”); fp  =  fopen(“c:/tmp.mp3”,  “w”); fp  =  fopen(“ex22.exe”, “a+”); fp  =  fopen(“c:/documents/mydoc.txt”,  “w+”); 
 จากตวัอย่างโปรแกรมที� 15.1 ซึ�งเป็นเพียงสว่นของโปรแกรม 
• บรรทดัที� 1   เป็นการสร้างตวัแปรพอนย์เตอร์ fp ที�เป็นประเภทข้อมลู FILE 
• บรรทดัที� 2  แสดงตวัอยา่งของการเปิดแฟ้มข้อมลูชื�อ d:/exam/test.txt เพื�ออา่นข้อมลู 
• บรรทดัที� 3  แสดงตวัอยา่งของการเปิดแฟ้มข้อมลูชื�อ c:/tmp.mp3 เพื�อเขียนข้อมลูใหม ่
• บรรทดัที� 4  แสดงตวัอย่างของการเปิดแฟ้มข้อมลูชื�อ ex22.exe เพื�ออ่านและเขียนข้อมูลตอ่ท้ายแฟ้มข้อมลู  
• บรรทดัที� 5  แสดงตวัอย่างของการเปิดแฟ้มข้อมลูชื�อ c:/documents/mydoc.txt เพื�ออ่านและเขียนข้อมลูทบัแฟ้มข้อมลูเก่า  



 

การโปรแกรมคอมพวิเตอร์          อ. ดร. ชูพันธ์ุ  รัตนโภคา 

 

บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
15.3 การปิดแฟ้มข้อมูล  เมื�อทํางานร่วมกับแฟ้มข้อมูลเสร็จสิ "นแล้ว ขั "นตอนสุดท้ายควรจะทําการปิดแฟ้มข้อมูลให้เรียบร้อย เพื�อคืนเนื "อที�ของส่วนที�ใช้เป็นบฟัเฟอร์ของแฟ้มข้อมลูในเครื�อง นอกจากนั "นเมื�อปิดแฟ้มข้อมลูข้อมลูตา่งๆ ที�ยงัค้างอยูใ่นบฟัเฟอร์จะถกูเขียนกลบัลงไปในแฟ้มข้อมลูด้วย รูปแบบของคําสั�งที�ใช้ในการปิดแฟ้มข้อมลูสามารถใช้งานได้ดงันี " 
        fclose( fp ); 

• fclose  :  เป็นคําสั�งที�ใช้เพื�อปิดแฟ้มข้อมลู 
• fp         :  ตวัชี "ตําแหนง่แฟ้มข้อมลูที�ได้จากการเปิดแฟ้มข้อมลู   เมื�อเรียกใช้ fclose( ) เพื�อปิดแฟ้มข้อมลูแล้ว ถ้าสามารถปิดแฟ้มข้อมลูได้อย่างเรียบร้อยและไม่มีข้อผิดพลาดใดๆ จะได้ค่าศนูย์คืนกลบัมา แต่ถ้าการปิดแฟ้มข้อมูลมีปัญหาหรือมเกิดข้อผิดพลาดขึ "นคา่ที�ได้คืนกลบัมาจากฟังก์ชนั fclose( ) จะมีคา่ที�ไมใ่ชศ่นูย์  ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

#include<stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char **argv)  {      FILE   *fp;                            fp = fopen(“d:/test.txt”, “r”);      if( fp == NULL ) {                printf("File not found\n”);                     exit(0);      }      printf(“Open file successfully\n”);     if( !fclose(fp) ) {                printf(“Close file\n”);     } } 
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ตวัอย่างโปรแกรมที� 15.2 เป็นตวัอย่างของการเขียนโปรแกรมภาษาซีให้สามารถทํางานร่วมกบัแฟ้มข้อมลู  
• บรรทดัที� 4 และ 5 เป็นชุดคําสั�งเพื�อใช้ในการเปิดแฟ้มข้อมูลโดยโปรแกรมต้องการจะเปิดแฟ้มข้อมลูชื�อ test.txt ที�อยูใ่น d: โดยเป็นการเปิดแฟ้มข้อมลูเพื�ออา่น 
• บรรทดัที� 6 - 9 เป็นการตรวจสอบตวัชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมลู ถ้าเป็น NULL แสดงว่าการเปิดแฟ้มข้อมลูมีปัญหา ซึ�งโปรแกรมจะแสดงคําว่า “File not found” ออกทางหน้าจอและออกจากโปรแกรม 
• บรรทัดที� 11 ใช้คําสั�งเพื�อปิดแฟ้มข้อมูลถ้าการปิดแฟ้มข้อมูลเรียบร้อยไม่มีข้อผิดพลาด    จะแสดงคําวา่ “Close file” ออกทางหน้าจอ  ผลที�เกิดจากการรันของโปรแกรมตวัอยา่งที� 15.2 ในสภาวะเงื�อนไขตา่งๆ แสดงในรูปที� 15.1   ผลการรัน : ถ้าแฟ้มข้อมลู d:/test.txt ไมมี่ในเครื�อง  File not found  ผลการรัน : ถ้ามีแฟ้มข้อมูล d:/test.txt ในเครื�องและไม่มีปัญหาในการเปิด แต ่มีปัญหาในขั "นตอนการปิดแฟ้มข้อมลู  Open file successfully  ผลการรัน : ถ้ามีแฟ้มข้อมลู d:/test.txt ในเครื�องและไม่มีปัญหาในการเปิด และ ไม่มีปัญหาในขั "นตอนการปิดแฟ้มข้อมลู  Open file successfully Close file รูปที� 15.1  ผลการรันของโปรแกรมตวัอย่างที� 15.2 ในสภาวะเงื�อนไขตา่งๆ    
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15.4 การอ่านแฟ้มข้อมูล  การอ่านแฟ้มข้อมูลในภาษาซีนั "น โดยปกติจะเป็นการอ่านค่าที�ตวัชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมูลชี "อยู ่   ซึ�งหลังจากทําการเปิดแฟ้มข้อมูลตวัชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมูลจะชี "ข้อมูลตวัแรกสุดที�อยู่ในแฟ้มข้อมูลนั "น  การอา่นจะเป็นการเลื�อนตวัชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมลูไปเรื�อยๆ จนกระทั�งสิ "นสดุแฟ้มข้อมลู ข้อมลูที�อ่านจากแฟ้มข้อมูลนั "นจะถูกเก็บอยู่ในบฟัเฟอร์ เพื�อให้โปรแกรมภาษาซีสามารถอ่านค่าได้ โดยจะเห็นได้ว่าในภาษาซีนั "น การอ่านแฟ้มข้อมูลไม่ได้กระทําตรงๆ กับแฟ้มข้อมูล แต่เป็นการกระทําผ่านบัฟเฟอร์        การอา่นแฟ้มข้อมลูด้วยภาษาซีจะมีฟังก์ชนัที�นิยมใช้กนั ได้แก่ fgetc( ) , fgets( ), และ fscanf( )  15.4.1 ฟังก์ชัน fgetc( )  ฟังก์ชั�น fgetc( ) ใช้สําหรับการอ่านข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลออกมาทีละหนึ�งตวัอกัขระ โดยการ   ใช้งานคําสั�ง fgetc( ) มีลกัษณะดงันี " 
        ch = fgetc( fp ); 

• ch  :  ตวัแปรประเภทตวัอกัขระที�ใช้เก็บคา่ข้อมลูที�อา่นจากแฟ้มข้อมลู 
• fgetc : ฟังก์ชนั fgetc สําหรับอา่นข้อมลูทีละหนึ�งอกัขระ 
• fp        :  ตวัชี "ตําแหนง่แฟ้มข้อมลูที�ต้องการจะอา่นข้อมลู    เนื�องด้วยการใช้ฟังก์ชนั fgetc( ) นั "น สามารถอ่านข้อมลูได้เพียงทีละหนึ�งตวัอกัขระ โดยปกต ิ จะมีการใช้งานควบคูไ่ปกับคําสั�งประเภทลปู เช่น while หรือ for เพื�อที�จะวนอ่านตวัอกัขระไปเรื�อยๆ ตั "งแตต่วัแรกสดุจนถึงตวัสดุท้ายของแฟ้มข้อมลู  เมื�อมีการใช้คําสั�งประเภทลูปควบคูไ่ปกบัการอ่านข้อมูลจากแฟ้มข้อมูล จึงมีความจําเป็นต้องทราบจุดสิ "นสุดของการวนลูป ในที�นี "คือจําเป็นต้องทราบว่าได้อ่านแฟ้มข้อมูลจนจบแล้ว ซึ�งการตรวจสอบจดุสิ "นสดุของแฟ้มข้อมลูนั "นสามารถทําได้ 2 วิธี ขึ "นอยูก่บัชนิดของแฟ้มข้อมลู 

• ในกรณีของเท็กไฟล์อ่านข้อมูลจนถึงจุดสิ "นสุดของแฟ้มข้อมูลแล้ว ค่าที�คืนกลับมาจากฟังก์ชนั fgetc( ) จะได้คา่ EOF ซึ�งสามารถนํามาเปรียบเทียบ ในเงื�อนไข เพื�อออกจากการ วนซํ "าได้  
• ในกรณีของไบนารีไฟล์ สามารถใช้ฟังก์ชนั feof( ) เพื�อตรวจสอบจดุสิ "นสดุของแฟ้มข้อมลูถ้าตวัชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมูลยังไม่ใช่จุดสิ "นสุดของแฟ้มข้อมูล ฟังก์ชันนี "จะคืนค่า 0 หรือ เท็จ   แต่ถ้าถึงจุดสิ "นสุดของแฟ้มข้อมูลแล้ว ฟังก์ชี "จะคืนค่าที�ไม่ใช่ 0 หรือ ค่าความจริงเป็นจริง ลกัษณะการใช้งานของฟังก์ชนั feof() มีลกัษณะดงันี "  
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       feof( fp ); 
• feof     :  เป็นฟังก์ชนัเพื�อตรวจสอบจดุสิ "นสดุของแฟ้มข้อมลู 
• fp        :  ตวัชี "ตําแหนง่แฟ้มข้อมลูที�ต้องการตรวจสอบ 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.3 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

#include<stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char **argv)  {      FILE   *fp;                            fp = fopen(“d:/test.txt”, “r”);      if( fp == NULL ) {                printf("File not found\n”);                     exit(0);      }     while((ch = fgetc(fp)) != EOF) {             printf(“%c”,  ch);     }     fclose(fp);  } 
 

 ตวัอยา่งโปรแกรมที� 15.3 เป็นโปรแกรมที�ใช้ในการอา่นข้อมลูประเภทเท็กซ์ไฟล์ซึ�งมีลกัษณะการทํางานดงันี " 
• บรรทดัที� 4-5 เปิดแฟ้มข้อมลูชื�อ d:/test.txt เป็นแฟ้มข้อมลูประเภทเท็กซ์ และเป็นการเปิดแฟ้มข้อมลูในโหมดอา่นเพียงอยา่งเดียว 
• บรรทัดที� 6-9 เป็นการตรวจสอบว่าสามารถเปิดแฟ้มข้อมูลได้สําเร็จหรือไม่ ถ้าไม่สําเร็จ    จะแสดงคําวา่ “File not found” ในบรรทดัที� 7 ออกหน้าจอ จากนั "นก็ปิดโปรแกรมด้วยคําสั�งในบรรทดัที� 8 
• บรรทดัที� 10-14 เป็นการเรียกใช้ฟังก์ชนั fgetc เพื�ออ่านข้อมูลจากแฟ้มข้อมลูขึ "นมา 1 ตวัอกัขระแล้วเก็บไว้ที�ตวัแปร ch พร้อมทั "งตรวจสอบว่าเป็นจุดสิ "นสุดของแฟ้มข้อมูลหรือยงั  ถ้าสิ "นสุดแล้วก็ออกจากลูปแล้วทําการปิดแฟ้มข้อมูล ไม่เช่นนั "นก็แสดงค่าที�อ่านจากแฟ้มข้อมลูได้ออกจากภาพแล้วไปรับข้อมลูตวัถดัไป 
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.4 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

#include<stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char **argv)  {      FILE   *fp;                            fp = fopen(“binary.exe”, “r”);      if( fp == NULL ) {                printf("File not found\n”);                     exit(0);      }     while( !feof(fp) ) {             ch = fgetc(fp);             printf(“%c”,  ch);     }     fclose(fp);  } 
 

 ตวัอย่างโปรแกรมที� 15.4 เป็นโปรแกรมที�ใช้ในการอ่านข้อมูลประเภทไบนารีไฟล์ซึ�งมีลกัษณะการทํางานดงันี " 
• บรรทดัที� 4-5 เปิดแฟ้มข้อมลูชื�อ binary.exe เป็นแฟ้มข้อมูลประเภทไบนารี และเป็นการเปิดแฟ้มข้อมลูในโหมดอา่นเพียงอยา่งเดียว 
• บรรทดัที� 6-9 เป็นการตรวจสอบว่าสามารถเปิดแฟ้มข้อมลูได้สําเร็จหรือไม่ ถ้าไม่สําเร็จจะแสดงคําวา่ “File not found” ในบรรทดัที� 7 ออกทางหน้าจอ จากนั "นปิดโปรแกรมด้วยคําสั�งในบรรทดัที� 8 
• บรรทัดที� 10-15 เป็นการเรียกใช้ฟังก์ชัน feof( ) ขึ "นมาเพื�อตรวจสอบจุดสิ "นสุดของแฟ้มข้อมูลถ้าตวัชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมูล(fp) ยงัไม่ชี "ไปยงัตําแหน่งจุดสิ "นสุดของแฟ้มข้อมูลโปรแกรมจะทําการอ่านข้อมูลด้วยฟังก์ชนั fgetc( ) เพื�ออ่านข้อมลูจากแฟ้มข้อมูลขึ "นมา     1ตวัอกัขระแล้วเก็บไว้ที�ตวัแปร ch แล้วแสดงค่าที�อ่านจากแฟ้มข้อมลูได้ออกทางจอภาพแล้วไปตรวจสอบตําแหน่งจุดสิ "นสุดของแฟ้มข้อมูลอีกครั "ง  แต่ถ้าถึงจุดสิ "นสุดของแฟ้มข้อมลูแล้วโปรแกรมจะหลดุออกจากลปูแล้วไปปิดแฟ้มข้อมลูในบรรทดัที� 14  
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
15.4.2 ฟังก์ชัน fgets( )  ฟังก์ชนั fgets( ) เป็นฟังก์ชนัที�ใช้ในการอ่านข้อมลูจากแฟ้มข้อมลูต่อเนื�องกนัเป็นข้อความ โดยผู้พฒันาโปรแกรมจะเป็นผู้ กําหนดขนาดความยาวของข้อความที�จะอ่านเอง รูปแบบการเรียกใช้ฟังก์ชนั fgets( ) แสดงดงัตอ่ไปนี " 
        fgets( str,  size,  fp ); 

• fgets   :  เป็นฟังก์ชนัเพื�ออา่นข้อมลูแบบข้อความ 
• str       :  ตวัแปรประเภทสตริงก์ ใช้เก็บข้อความที�อา่นจากแฟ้มข้อมลู 
• size     :  ความยาวของข้อความที�ต้องการอา่นจากแฟ้มข้อมลู 
• fp        : ตวัชี "ตําแหนง่แฟ้มข้อมลูที�ต้องการอา่น 

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

#include<stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char **argv)  {      FILE   *fp;                            char  str[60];      fp = fopen(“c:\mytext.txt”, “r”);      if( fp == NULL ) {                printf("File not found\n”);                     exit(0);      }      fgets(str,  50,  fp);      printf(“%s”,  str);     fclose(fp);  }    ตวัอย่างโปรแกรมที� 15.5 แสดงการใช้งานฟังก์ชนั fgets( ) ในบรรทดัที� 5 จะเป็นการ ประกาศตวัแปรประเภทสตริงก์ str สว่นในบรรทดัที� 11 จะเป็นการอา่นข้อมลูจากแฟ้มข้อมลู c:\mytext.txt ขึ "นมา 50 ตวัอกัษร แล้วเก็บไว้ในตวัแปร str จากนั "นนําคา่ที�อ่านได้แสดงผลบนจอภาพด้วยฟังก์ชนั printf( ) ในบรรทดั 12 
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.6 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

#include<stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char **argv)  {      FILE   *fp;                            char  str[60];      fp = fopen(“c:\mytext.txt”, “r”);      if( fp == NULL ) {                printf("File not found\n”);                     exit(0);      }     while(!feof(fp)) {                 fgets(str,  50,  fp);                 printf(“%s”,  str);     }     fclose(fp);  }    ตวัอย่างโปรแกรมที� 15.6 แสดงการใช้งานฟังก์ชนั fgets( ) เพื�ออ่านแฟ้มข้อมูลและแสดงข้อความที�อยูใ่นแฟ้มข้อมลูออกทางจอภาพ ทั "งแฟ้มข้อมลู ซึ�งมีรายละเอียดการทํางานดงันี " 
• บรรทดัที� 4-6   เปิดแฟ้มข้อมลูชื�อ c:\mytext.txt 
• บรรทดัที� 7-10 เป็นการตรวจสอบว่าสามารถเปิดแฟ้มข้อมลูได้สําเร็จหรือไม่ ถ้าไม่สําเร็จจะแสดงคําวา่ “File not found”  
• บรรทดัที� 11 เป็นการตรวจสอบว่าตวัชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมูลถึงจุดสิ "นสดุของแฟ้มข้อมลูแล้วหรือยัง ถ้าสิ "นสุดแล้วก็จะหยุดการวนลูป ข้ามไปทํางานบรรทัดที�  15 ซึ�งเป็นการปิดแฟ้มข้อมลู ถ้าตวัชี "ตําแหนง่แฟ้มข้อมลูยงัไมถ่ึงจดุสิ "นสดุของแฟ้มข้อมลู โปรแกรมจะทํางานตอ่ในบรรทดัที� 12 และ 13 
• บรรทัดที� 12-13  เป็นการเรียกใช้ฟังก์ชัน fgets( ) เพื�ออ่านค่าจากแฟ้มข้อมูลทีละ 50 ตวัอกัษร นําไปเก็บไว้ในตวัแปร str จากนั "นแสดงคา่ที�อ่านได้ออกทางหน้าจอด้วยฟังก์ชนั printf( ) ในบรรทดัที� 13   
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
15.4.3 ฟังก์ชัน fscanf( )  การอ่านข้อมูลจากแฟ้มข้อมูลนอกจากการอ่านเข้ามาเป็นตวัอักขระ หรือ ข้อความแล้วนั "น      ยงัสามารถกําหนดรูปแบบการอ่านข้อมลูจากแฟ้มข้อมูลเข้ามาเป็นข้อมลูชนิดอื�นๆ ได้อีก เช่น จํานวนเต็ม  หรือ จํานวนจริง ซึ�งทําให้สะดวกมากขึ "นในการทํางานร่วมกับแฟ้มข้อมูลบางประเภทที�เก็บค่าตวัเลข เช่น แฟ้มข้อมูลบญัชี หรือ แฟ้มข้อมูลสถิติ เป็นต้น รูปแบบการเรียกใช้งานคําสั�ง fscanf() มีลกัษณะดงันี " 
        fscanf( fp,  “format”,  &var ); 

• fp          :  ตวัชี "ตําแหนง่แฟ้มข้อมลูที�ต้องการอา่น 
• format   :  รหสัควบคมุรูปแบบ เหมือนกบัการใช้งาน scanf( ) เชน่ %d, %f 
• &var      :  Address ของตวัแปรซึ�งจะใช้เก็บข้อมลูที�อา่นเข้ามา โดยประเภทของ                 ตวัแปรจะต้องสอดคล้องกบั format ที�กําหนด  ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.7 1 2 3 4 5 

fscanf(fp,   “%d”,   &salary); fscanf(fp,   “%d %d”,  &day,  &month); fscanf(fp,  “%c  %d”,   &ch,  &num); fscanf(fp,   “%f   %d”,  &score,  &grade); fscanf(fp,   “%s”,   str); 
 จากตวัอย่างโปรแกรมที� 15.7 ซึ�งเป็นเพียงสว่นหนึ�งของโปรแกรมในการอธิบายลกัษณะการ    ใช้งานของฟังก์ชนั fscanf( ) 
• บรรทดัที� 1  อา่นข้อมลูจากแฟ้มข้อมลูเป็นจํานวนเตม็มาเก็บไว้ที�ตวัแปร salary 
•  บรรทดัที� 2 อ่านข้อมูลจากแฟ้มข้อมลูแบบจํานวนเต็ม 2 ค่า ค่าแรกเก็บไว้ในตวัแปร day และคา่ที�สองเก็บไว้ในตวัแปร month 
• บรรทดัที� 3  อา่นข้อมลูจากแฟ้มข้อมลูขึ "นมา 2 คา่ คา่แรกเป็นแบบตวัอกัขระซึ�งจะเก็บไว้ในตวัแปร ch คา่ที�สองเป็นจํานวนเตม็เก็บไว้ในตวัแปร num 
•  บรรทดัที� 4  อ่านข้อมลูจากแฟ้มข้อมลูขึ "นมา 2 คา่ คา่แรกเป็นแบบจํานวนจริงซึ�งจะเก็บไว้ในตวัแปร score คา่ที�สองเป็นจํานวนเตม็เก็บไว้ในตวัแปร grade 
• บรรทดัที� 5  อา่นข้อมลูจากแฟ้มข้อมลูเป็นข้อความแล้วนํามาเก็บไว้ที�ตวัแปร str  
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
 ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.8 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 

#include<stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char **argv)  {      FILE   *fp;                            int  day,  month,  year;      fp = fopen(“birthday.txt”, “r”);      if( fp == NULL ) {                printf("File not found\n”);                     exit(0);      }      fscanf(fp, “%d  %d  %d”, &day, &month, &year);     printf(“day : %d\n”, &day);     printf(“month : %d\n”,  &month);     printf(“year : %d\n”, year);      fclose(fp);  }     กําหนดให้แฟ้มข้อมลู birthday.txt มีข้อมลูดงัรูปที� 15.2 
 birthday.txt 16   3   2522 2     7   2525 28   6   2528 

 รูปที� 15.2 ข้อมลูในแฟ้มข้อมลู birthday.txt     
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
  จากตวัอย่างโปรแกรมที� 15.8 แสดงการทํางานของฟังก์ชัน fscanf( ) โดยเป็นการเปิด แฟ้มข้อมลูที�ชื�อ birthday.txt เพื�ออา่นคา่ตวัเลขที�เก็บอยูใ่นแฟ้มข้อมลู 

• บรรทดัที� 3-5 เป็นการเปิดแฟ้มข้อมลู 
• บรรทดัที� 7-10 เป็นการตรวจสอบความถกูต้องของการเปิดแฟ้มข้อมลู 
• บรรทดัที� 12 เป็นการเรียกใช้ฟังก์ชนั fscanf( ) เพื�ออ่านคา่จํานวนเต็ม 3 คา่ คา่แรกจะเก็บ ไว้ในตวัแปรชื�อ day คา่ที�สองเก็บไว้ในตวัแปรชื�อ month และคา่สดุท้ายจะถกูเก็บไว้ในตวัแปรชื�อ year 
• บรรทดัที� 13-15 จะเป็นการแสดงคา่ของตวัแปร day, month,และ year ตามลําดบัออก ทางหน้าจอ 
• บรรทดัที� 17 จะเป็นการปิดแฟ้มข้อมลู   กําหนดในข้อมลูในแฟ้มข้อมลู birthday.txt มีคา่ดงัรูปที� 15.2 ผลจากการรันตวัอย่างโปรแกรมที� 15.8 จะมีคา่ดงันี "     day : 16     month : 3     year : 2522   จะเห็นได้ว่าข้อมูลที�ถูกแสดงผลจากโปรแกรมจะมีเพียงแค่ชุดเดียวเนื�องจากมีการเรียกใช้งานฟังก์ชั�น fscanf( ) เพียงครั "งเดียว ซึ�งส่งผลให้โปรแกรมอ่านค่าที�มีอยู่ที�บรรทัดแรกสุดของแฟ้มข้อมูล birthday.txt แล้วนํามาแสดงผล  15.5 การเขียนแฟ้มข้อมูล  สําหรับการเขียนข้อมูลลงในแฟ้มข้อมูลนั "น ขั "นแรกจะต้องเปิดแฟ้มข้อมูลในโหมดที�สามารถเขียนข้อมลูลงไปในแฟ้มข้อมลูได้ก่อน อนัได้แก่ w, w+, a, a+ หรือ r+ จากนั "นจึงจะสามารถเรียกใช้งาน คําสั�งสําหรับเขียนข้อมลูลงไปในแฟ้มข้อมลูได้ โดยข้อมลูที�จะถกูเขียนลงในแฟ้มข้อมลูนั "นจะถกู เขียนลงไปในบฟัเฟอร์ก่อน ในระหว่างที�เขียนข้อมูลตวัชี "ตําแหน่งแฟ้มข้อมูลจะเลื�อนตําแหน่งชี "ไปเรื�อยๆ ตามปริมาณของข้อมลูที�เขียน เมื�อบฟัเฟอร์เต็มหรือมีการสั�งปิดแฟ้มข้อมลู ข้อมลูที�อยู่ในบฟัเฟอร์ถึงจะเขียนลงไปในแฟ้มข้อมลูจริงๆ ฟังก์ชนัที�นิยมใช้ในการเขียนแฟ้มข้อมลูได้แก่ fputc() , fputs( ), และ fprintf( )  
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
15.5.1 ฟังก์ชัน fputc( )  ฟังก์ชั�น fputc( ) ใช้สําหรับการเขียนข้อมลูลงไปในแฟ้มข้อมลูทีละหนึ�งตวัอกัขระ โดยการใช้งานคําสั�ง fputc( ) มีลกัษณะดงันี " 
        fputc( ch,  fp ); 

• ch  :  ตวัแปรประเภทตวัอกัขระที�ต้องการจะเขียนลงไปในแฟ้มข้อมลู 
• fp   :  ตวัชี "ตําแหนง่แฟ้มข้อมลูที�ต้องการจะเขียนข้อมลู   

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

#include<stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char **argv)  {      FILE   *fp;          char letter;                        fp = fopen(“alphabet.txt”, “w”);      if( fp == NULL ) {                printf("Can’t open file\n”);                     exit(0);      }      for(letter = ‘A’;  letter <= ‘Z’; letter++) {               fputc(letter,  fp);      }     fclose(fp);  }   
 

 ตวัอย่างโปรแกรมที� 15.9 เป็นการแสดงตวัอย่างโปรแกรมที�ทําการสร้างแฟ้มข้อมูล หรือเขียนข้อมลูทบัในแฟ้มข้อมลูชื�อว่า alphabet.txt ในบรรทดัที� 11 จะเป็นการวนลปูตวัแปร letter ที�มีคา่ตั "งแต่ตวัอักษร A ถึง Z โดยบรรทัดที� 12 จะเป็นการเขียนค่าใน letter ลงไปในแฟ้มข้อมูลทีละตวัตั "งแต่ A จนถึง Z จากนั "นก็ปิดแฟ้มข้อมูล รูปที� 15.3 แสดงข้อมูลในแฟ้มข้อมูล alphabet.txt หลังจากที�รัน โปรแกรมตวัอยา่งที� 15.9 
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
alphabet.txt ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 

 รูปที� 15.3 ข้อมลูในแฟ้มข้อมลู alphabet.txt  15.5.2 ฟังก์ชัน fputs( )  ฟังก์ชนั fputs( ) เป็นฟังก์ชนัที�ใช้เขียนข้อความลงในแฟ้มข้อมลู โดยรูปแบบการใช้งานมีดงันี " 
        fputs( str,  fp ); 

• str  :  ตวัแปรประเภทข้อความที�ต้องการจะเขียนลงไปในแฟ้มข้อมลู 
• fp   :  ตวัชี "ตําแหนง่แฟ้มข้อมลูที�ต้องการจะเขียนข้อมลู   

 ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

#include<stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char **argv)  {      FILE   *fp;          char str[64];                        fp = fopen(“name.txt”, “w”);      if( fp == NULL ) {                printf("Can’t open file\n”);                     exit(0);      }      for(n = 0;  n < 5;  n++) {              printf(“Enter name : “);                    gets(str);               fputs(str);      }     fclose(fp);  }  
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
 ตวัอย่างโปรแกรมที� 15.10 มีการทํางานคร่าวๆ ดังนี "โปรแกรมจะทําการเปิดแฟ้มข้อมูลชื�อ name.txt เพื�อเขียน จากนั "นจะทําการวนลปูจํานวน 5 รอบ เพื�อรับคา่จากแป้นพิมพ์ และ นําคา่ที�รับมานั "นเขียนลงไปในแฟ้มข้อมลู โดยรายละเอียดของโปรแกรมมีดงันี " 

• บรรทดัที� 4 – 6 เป็นการเปิดแฟ้มข้อมลูชื�อ name.txt เพื�อเขียนข้อมลู 
• บรรทัดที� 7 – 10 เป็นการตรวจสอบว่าแฟ้มข้อมูลสามารถเปิดเพื�อเขียนได้หรือไม่ถ้ามีปัญหาจะแสดงผลวา่ Can’t open file และปิดโปรแกรม 
• บรรทดัที� 11 เป็นการตั "งลปูให้วนทั "งหมด 5 รอบ 
• บรรทดัที� 12 แสดงคําวา่ Enter name: ออกทางหน้าจอ แบบไมข่ึ "นบรรทดัใหม ่
• บรรทัดที� 13 เรียกใช้คําสั�ง gets( ) เพื�อรับค่าจากแป้นพิมพ์แล้วนําค่าที�รับมาเก็บไว้ใน     ตวัแปร str 
• บรรทดัที� 14 เรียกฟังก์ชนั fputs( ) เพื�อนําคา่ที�เก็บไว้ในตวัแปร str ลงไปในแฟ้มข้อมลู 
• บรรทดัที� 16 ปิดการใช้งานแฟ้มข้อมลู    รูปที� 15.4 แสดงผลการรันของตวัอย่างโปรแกรมที� 15.10 โดยกําหนดให้ผู้ ใช้ป้อนชื�อ Somchai, Somsri, Somsak, Sompong, และ Somphot ตามลําดบั และรูปที� 15.5 แสดงข้อมลูที�อยู่ในแฟ้มข้อมลู name.txt หลงัจากโปรแกรมทํางานเสร็จสิ "น 

  Enter name : Somchai  Enter name : Somsri  Enter name : Somsak  Enter name : Sompong  Enter name : Somphot รูปที� 15.4 ผลการรันของตวัอยา่งโปรแกรมที� 15.10 
 name.txt Somchai Somsri Somsak Sompong Somphot รูปที� 15.5 ข้อมลูที�อยูใ่นแฟ้มข้อมลู name.txt หลงัจากรันตวัอยา่งโปรแกรมที� 15.10 
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
15.5.3 ฟังก์ชัน fprintf( )  นอกจากการเขียนตวัอกัขระและข้อความแล้ว ภาษาซียงัสามารถจะเขียนคา่ตวัเลขจํานวนเต็ม หรือ จํานวนจริง ลงไปยังแฟ้มข้อมูลได้อีกด้วย โดยใช้ฟังก์ชนั fprintf( ) ซึ�งสามารถกําหนดรูปแบบ     การเขียนข้อมลูลงในแฟ้มข้อมลูได้ เหมือนกบัการใช้งานฟังก์ชนั printf( ) เพื�อแสดงผลออกทางหน้าจอ การใช้งานฟังก์ชนั fprintf มีลกัษณะดงัตอ่ไปนี " 
        fprintf( fp,  “format”,  var ); 

• fp          :  ตวัชี "ตําแหนง่แฟ้มข้อมลูที�ต้องการเขียน 
• format   :  รหสัควบคมุรูปแบบ เหมือนกบัการใช้งาน printf( ) เชน่ %d, %f 
• var        :  ชื�อตวัแปรซึ�งจะใช้เก็บข้อมลูที�ต้องการเขียนคา่ลงในแฟ้มข้อมลู โดย                  ประเภทของตวัแปรจะต้องสอดคล้องกบั format ที�กําหนด  ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.11 1 2 3 4 

fprintf(fp,   “%d”,   number); fscanf(fp,   “%d %d”,  day,  month); fscanf(fp,  “name : %s  age : %d”,   name,  age); fscanf(fp,  “name : %s\nsalary : %f”,  name,  salary); 
 จากตวัอย่างโปรแกรมที� 15.11 เป็นเพียงส่วนหนึ�งของโปรแกรมในการอธิบายลักษณะการ     ใช้งานของฟังก์ชนั fprintf( ) 
• บรรทดัที� 1  เขียนคา่จํานวนเตม็ที�เก็บอยูใ่นตวัแปร number ลงแฟ้มข้อมลู 
• บรรทดัที� 2  เขียนคา่จํานวนเต็ม 2 คา่ ที�เก็บอยู่ในตวัแปร day และ month ตามลําดบัลงแฟ้มข้อมลู 
• บรรทดัที� 3  เขียนคําว่า name : ตามด้วยข้อความที�เก็บในตวัแปร name และ คําว่า age : ตามด้วยคา่จํานวนเตม็ที�เก็บในตวัแปร age ลงในแฟ้มข้อมลู 
• บรรทดัที� 4  เขียนคําว่า name : ตามด้วยข้อความที�เก็บในตวัแปร name จากนั "นขึ "นบรรทดัใหม ่และ คําวา่ salary : ตามด้วยคา่จํานวนจริงที�เก็บในตวัแปร salary ลงในแฟ้มข้อมลู     
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บทที� 15 - การตดิต่อกับแฟ้มข้อมูล 
ตัวอย่างโปรแกรมที� 15.12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

#include <stdio.h> #include <stdlib.h> int main(int argc, char **argv) {  FILE *fp;  int I = 25;              char grade = ‘A’;    if((fp = fopen(“test.txt”, “w”)) == NULL) {                      printf(“Can not open file”);  return 1;  }  fprintf(fp, “I = %d , grade = %c\n”, I, grade);  fclose(fp); } 
  ตวัอย่างโปรแกรมที� 15.12 แสดงการใช้งานของฟังก์ชัน fprintf โดยโปรแกรมจะทําการเปิด แฟ้มข้อมลูชื�อ test.txt เพื�อเขียน และบรรทดัที� 10 โปรแกรมจะทําการบนัทึกคําว่า “I = “ ตามด้วยค่าจํานวนเต็มที�เก็บไว้ในตวัแปร I ตามด้วยคําว่า “, grade = “ และคา่ตวัอกัขระที�เก็บไว้ในตวัแปร grade ซึ�งเมื�อรันโปรแกรมแล้ว ข้อมลูในแฟ้มข้อมลู test.txt จะมีคา่ดงัรูปที� 15.6 

 test.txt I = 25, grade = A 
 รูปที� 15.6 ข้อมลูที�อยูใ่นแฟ้มข้อมลู test.txt หลงัจากรันตวัอยา่งโปรแกรมที� 15.12  15.6 ฟังก์ชันอื
นๆ ที
เกี
ยวกับการทาํงานร่วมกับแฟ้มข้อมูล  นอกจากฟังก์ชนัการทํางานพื "นฐานในการทํางานร่วมกบัแฟ้มข้อมลูแล้ว ในภาษาซียงัมีฟังก์ชนัที�ใช้ในการทํางานร่วมกบัแฟ้มข้อมลูอื�นๆ ให้ใช้อีกมากมาย เชน่  

• fread( ), fwrite( ) สําหรับอา่นและเขียนแฟ้มข้อมลูแบบไบนารี ตามลําดบั 
• remove( ) สําหรับลบแฟ้มข้อมลู 
• rename( ) สําหรับเปลี�ยนชื�อแฟ้มข้อมลู 
• fseek( ) สําหรับเลื�อนตวัชี "ตําแหนง่ของแฟ้มข้อมลู 


