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บทที่ 1 

ภาษาซีเบือ้งต้น 
 
 โปรแกรมภาษา ซี  เ ป็นโปรแกรมภาษาชั้ น สู ง ท่ี มีคว ามใกล้ เ คี ย งกับ
ภาษาคอมพิวเตอร์ระดบัต ่า เพราะติดต่อกบัภาษาแอสเซมบลี และเขา้ถึงระบบการท างาน
ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไดง่้ายกว่าภาษาอ่ืน ๆ โปรแกรมภาษาซีน าไปใชเ้ขียนโปรแกรม
ประยุกต์ส าหรับงานดา้นต่าง ๆ นอกจากนั้น ยงัเป็นตน้แบบ หรือภาษาพ้ืนฐาน ในการ
สร้างโปรแกรมภาษาอ่ืน ๆ อีกดว้ย ในบทน้ีจะน าเสนอความรู้พ้ืนฐาน ท่ีจะเป็นส าหรับ
การศึกษาในต่อ ๆ ไป 
 

ความเป็นมาของภาษาซี  
 ใน “มาเรียนภาษา C กนัเถอะ” (2007) กล่าวว่า  “การพฒันาภาษาซีคร้ังแรก เพ่ือ

ใชเ้ป็นภาษาส าหรับพฒันาระบบปฏิบติัการยนิูกซ์แทนภาษาแอสเซมบลี ซ่ึงเป็น
ภาษาระดบัต ่าท่ีสามารถกระท าในระบบฮาร์ดแวร์ไดด้ว้ยความรวดเร็ว แต่จุดอ่อนของ
ภาษาแอซเซมบลีก็คือความยุง่ยากในการโปรแกรม ความเป็นเฉพาะตวั และความ
แตกต่างกนัไปในแต่ละเคร่ือง เดนนิส ริตชี จึงไดคิ้ดคน้พฒันาภาษาใหม่น้ีข้ึนมา โดยการ
รวบรวมเอาจุดเด่นของแต่ละภาษาระดบัสูงผนวกเขา้กบัภาษาระดบัต ่า เรียกช่ือว่า 
ภาษาซี”  

ในเร่ือง “การรับขอ้มูลและแสดงผล” (2007) อธิบายว่า “ภาษาซี เป็น
ภาษาคอมพิวเตอร์ ท่ีใชเ้ขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ีมีประสิทธิภาพสูงมาก มีผูผ้ลิต
หลายบริษทัท่ีผลิตโปรแกรม(compiler)ท่ีใชเ้ปล่ียนชุดค าสัง่ท่ีเขียนในรูปแบบของ
ภาษาซีไปเป็นภาษาเคร่ืองท่ีสัง่ให้คอมพิวเตอร์ท างานตามตอ้งการได ้ เช่น ไมโครซอฟต ์
อินไพรส์(เดิมช่ือบอร์แลนด์)    เป็นตน้ และแต่ละบริษทัอาจมีในหลายช่ือหลายรุ่น ซ่ึง
แต่ละรุ่นอาจมีความแตกต่างกนับา้ง แต่ส่วนใหญ่จะเป็นไปตามมาตรฐานของสถาบนั 
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ANSI (American Standard National Institute) ซ่ึงไดก้ าหนดมาตรฐานของภาษาซีไว ้
ภาษาซีท่ีเป็นตามมาตรฐานทุกประการเรียกว่า ANSI C”  

“พ้ืนฐานภาษาซี” (2007) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัประวติัของโปรแกรมภาษาซีไวว้่า 
“พฒันาข้ึนมาในปี ค.ศ. 1970 โดย Dennis Ritchie แห่ง Bell Laboratories และไดถู้กใช้
งานแต่ในห้องปฏิบติัการของ Bell จนกระทัง่ปี 1978 นั้น Brian Kerninghan กบั Dennis 
Ritchie ไดอ้อกหนงัสือ ก าหนดมาตรฐานของภาษาซี ขอ้ก าหนดน้ีคนมกัเรียกขานกนัว่า 
K&R C หลงัจากนั้นปี 1980 ภาษาซี ก็ไดรั้บความนิยมมากข้ึน มีการพฒันา comiler 
ภาษาซีออกมามากมาย”  
 ดงันั้นจึงสรุปไดว้่า ประวติัความเป็นมา เร่ิมตน้ท่ีเดนนิส ริสช่ี (Dennis Ritchie) 
แห่งห้องทดลองเบลล์ (Bell Labs) ไดส้ร้างภาษาซีข้ึนเม่ือ ค.ศ. 1971-1972 ซ่ึงเขาและ
เคน ทอมพ์สัน (Ken Thompson) ไดช่้วยกนัออกแบบระบบปฏิบติัการยูนิกส์มาแล้ว 
ภาษาน้ีไดพ้ฒันามาจากภาษาบี (B) ตน้แบบเองมาจากภาษาบีซีพีแอล (BCPL) ในปี ค.ศ.
1967 ซ่ึง BCPL คือ   ( Basic Combined Programming Language ) ท่ีออกแบบและติดตั้ง
ใชง้านในระบบยนิูกส์ เวอร์ชนัแรก ๆ รู้จกักนัดีใน เคแอนดอ์าร์ซี (K&R C) และต่อมาใน
ปี ค.ศ. 1983 ได้พฒันาให้เป็นมาตรฐานคือ ANSI (American National Standards 
Institute) C  

เน่ืองจากภาษาซีได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว เพราะสามารถจดัการฮาร์ดแวร์   
ได้ดี และพฒันาโปรแกรมบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได ้ซ่ึงระยะแรก ๆ จะใช้งานใน
ระบบปฏิบัติการยูนิกส์ ต่อมามีการขยายลงมาใช้งานในเคร่ืองใช้งานทัว่ ๆ ไป จาก
ความสามารถท่ีมีมากและความนิยมใชม้ากข้ึน จึงท าให้มีผูผ้ลิตโปรแกรมภาษาซีข้ึนมา
อยา่งมากมายหลากหลายบริษทั ทั้งบริษทัไมโครซอฟต์ บริษทับอร์แลน และในยูนิกส์
หรือ   ลีนุกซ์ ซ่ึงจะมีคอมไพเลอร์ของภาษาซีติดมาดว้ย  
 
 
 
 
 

http://cm.bell-labs.com/cm/cs/who/dmr/
http://www.bell-labs.com/
http://www.computer.org/computer/thompson.htm
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ขั้นตอนในการเขยีนโปรแกรมด้วยภาษาซี 
วิทยา  เรืองพรวิสุทธ์ิ (2537, หนา้ 16) กล่าวว่า ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมท าได้

ดงัน้ีคือ ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมดว้ยอิดิเตอร์ ขั้นตอนการคอมไพล์โดยคอมไพเลอร์ 
และขั้นตอนการลิงคโ์ดยลิงเกอร์  

นุกูล กระจาย (2540,หนา้ 37-38) กล่าวว่าขั้นตอนการเขียนโปรแกรมมีดงัน้ี สร้าง
ซอร์สโคด้เป็นไฟลน์ามสกุล .CPP คอมไพล ์ลิงคก์บัไฟลน์ามสกุล .H เพ่ือสร้างเป็นอ็อบ
เจก์โคด้คือไฟล์นามสกุล .EXE หลงัจากนั้นจะน าไฟล์นามสกุล .EXE ไปรันเพ่ือให้
ท างานเป็นขั้นสุดทา้ย  

การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซี จะท าไดห้ลงัจากติดตั้งโปรแกรมภาษาซีก่อน ซ่ึง
หากเป็นยนิูกส์หรือลีนุกส์ จะใชง้านไดท้นัที แต่ถา้เป็นบอร์แลนซี หรือไมโครซอฟต์ซี 
จ าเป็นตอ้งติดตั้งโปรแกรมเพ่ือใชง้านก่อน ขั้นตอนท่ีจะอธิบายต่อไปน้ี เป็นขั้นตอนท่ี
เกิดภายหลงัจากการติดตั้งโปรแกรมส่วนท่ีเป็นตวัด าเนินการและคอมไพล์โปรแกรมไว้
แลว้ การใชง้านมีขั้นตอนดงัน้ี  

1. เขียนรหัสต้นฉบับ 
ผูเ้ขียนโปรแกรมภาษาซีจะต้องเขียนรหัสต้นฉบับ (Source Code) โดยใช้

โปรแกรมอิดิเตอร์ (Editor) ซ่ึงอาจจะเป็นอิดิเตอร์ ของภาษาซีเอง หรือใชอิ้ดิเตอร์ตวัอ่ืน ๆ 
โดยรหัสต้นฉบบัดงักล่าวควรจะก าหนดนามสกุล .CPP หรือ .C   ทั้งน้ีจะเขียนรหัส
ตน้ฉบบัไดจ้ะตอ้งวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรมมาแลว้ รวมถึงเรียนรู้ค าสัง่และรูปแบบ
ของการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซีดว้ย 

2. คอมไพล์และลิงค์ 
คอมไพล์และลิงค์ (Link) โปรแกรม เพ่ือแปลจากรหัสตน้ฉบบัให้เป็นภาษาท่ี

เคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถน าไปใชง้านได ้เน่ืองจากโปรแกรมภาษาซีจะใชค้อมไพเลอร์
(Compiler) ในการแปลรหสัตน้ฉบบั จึงตอ้งมีการคอมไพลเ์พ่ือแปลจากรหสัตน้ฉบบั ให้
เป็นออ็บเจกตโ์คด้ (Object Code) โดยจะมีนามสกุล OBJ  ในขั้นตอนน้ี หากมีการใชง้าน
ผิดรูปแบบ จะเกิดข้อผิดพลาดให้แก้ไขรหัสโปรแกรมให้ถูกต้องก่อนการคอมไพล ์
โปรแกรม หลงัจากนั้นจะท าการลิงค์ โปรแกรมให้  เป็นโปรแกรมท่ีสามารถรันได้
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เรียกว่า เอ็กซีคิวเ้ทเบิลโค้ด ( Executable Code) ซ่ึงระบบวินโดว์จะมีนามสกุล .EXE  
และสามารถน าไปใชง้านไดท้นัที หรือในระบบยนิูกส์หรือลีนุกซ์ก็จะเป็นแฟ้มท่ีสามารถ
เรียกใชง้านไดเ้ช่นกนั 

ขั้นตอนน้ีมีความส าคญัยิ่งเพราะโปรแกรมจะตรวจสอบขอ้ผิดพลาดจากการเขียน
โปรแกรมดว้ยหากมีขอ้ผิดพลาดก็จะกลบัไปแก้ไข ให้ถูกตอ้งและคอมไพล์ใหม่อีกคร้ัง 
วิธีการจดัการกบัขอ้ผิดพลาดเบ้ืองตน้แสดงในภาคผนวก ก 

3. รันโปรแกรม 
หลงัจากคอมไพลแ์ละลิงคโ์ปรแกรมแลว้ไม่มีขอ้ผิดพลาด ขั้นตอนสุดทา้ยคือการ

รันโปรแกรม  โดยการเรียกใชง้านแฟ้มท่ีลิงค์ให้แลว้ เช่น ในระบบวินโดว์จะเป็นแฟ้ม
นามสกุล .EXE   

ขั้นตอนดงักล่าวสามารถแสดงไดด้งัภาพท่ี 3.1 

 
ภาพท่ี 1.1 แสดงขั้นตอนของการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซี 

 
 
 

เขียนรหสัตน้ฉบบั 

คอมไพล์ 

รันโปรแกรม 

เร่ิมตน้ 

ส้ินสุด 

มีขอ้ผิดพลาด 
ไม่ 

มี แกไ้ขขอ้ผิดพลาด 
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รูปแบบของโปรแกรมทีเ่ขยีนด้วยภาษาซี 
เน่ืองจากโปรแกรมภาษาซี เป็นโปรแกรมภาษาท่ีมีโครงสร้าง ดงันั้นจ าเป็นอยา่ง

มาก ท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งศึกษารูปแบบโครงสร้าง ตลอดจนรูปแบบบงัคบัของภาษาซี
ให้ชดัเจนและแม่นย  า ส่ิงส าคญัของนั้นภาษาซีจะมองว่า ค าสัง่ทุกค าสัง่อยูใ่นรูปแบบ
ของฟังก์ชนั กล่าวคือ โปรแกรมยอ่ยหรืองานยอ่ยต่าง ๆ หรือค าสัง่ จะถูกเรียกว่า ฟังก์ชนั
ทั้งหมด 

1. โครงโปรแกรม 
โครงโปรแกรม คือ ส่วนประกอบโดยรวมท่ีทุก ๆ โปรแกรมตอ้งมี ธีรวฒัน์  

ประกอบผล (2545, หนา้ 9-10) กล่าวว่า โครงสร้างโปรแกรมประกอบดว้ย ส่วนพรี
โพรเซสเซอร์ไดเร็กทีฟ ส่วนประกาศ ส่วนฟังก์ชนัหลกั ส่วนก าหนดฟังก์ชนัข้ึนเอง และ
ส่วนอธิบายโปรแกรม 

“แนะน าภาษาซี” (2007) ไดอ้ธิบายว่าโครงสร้างของโปรแกรมภาษาซี
ประกอบดว้ยดงัน้ี 
  #include <library>   หรือ header file 
  ส่วนประกาศ หรือ declaration part ส่วนน้ีใชป้ระกาศตวัแปร ค่าคงท่ี 
ชนิดของขอ้มูล แบบ global 
  main() ฟังก์ชนัหลกัของโปรแกรม 
  { 
   ค าสัง่ต่าง ๆ ค่าคงท่ี ฯลฯ 
  } 
  ฟังก์ชนัยอ่ย (sub function) 
  { 
                                     ค าสัง่ต่าง ๆ ค่าคงท่ี ฯลฯ 
  } 

 
 ดงันั้นโครงโปรแกรมควรมีรูปแบบ ดงัน้ี 
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1. ส่วนค าอธิบาย (explanation) เก่ียวกบัโปรแกรม 
2. ส่วนการอินคลูด้ (include) เพ่ือเรียกใชฟั้งก์ชนัจากไลบรารีหรือ

เรียกว่าเฮดเดอร์ไฟล ์(header files) 
3. ส่วนการก าหนดส่วนหวัฟังก์ชนั (header functions) 
4. ส่วนการประกาศตวัแปรสาธารณะ (public variables) 
5. ฟังก์ชนัของโปรแกรมหลกั (main function) 
6. ส่วนรายละเอียดฟังก์ชนั (body functions) 

สามารถอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ไดด้งัภาพท่ี 3.7 
 

1                                        explanation 
                                       Include  
                                  header functions 
                                  global variables 
 
                                       main function 
 
 
 
                                      body function  

2 
3 
4 
5 

6 
6 
6 

              ภาพท่ี 1.2 แสดงโครงโปรแกรมท่ีเขียนดว้ยภาษาซี 
 
อยา่งไรก็ตามส่วนต่าง ๆ ดงักล่าวนั้นสามารถท่ีจะยดืหยุน่ไดบ้า้ง เช่นส่วนท่ี 6 

อาจจะน าไปเขียนไวใ้นส่วนท่ี 3 ได ้หากน าไปเขียนไวส่้วนท่ี 3 ก็ไม่จ าเป็นตอ้งประกาศ
เฮดเดอร์ฟังก์ชนัก็ได ้หรือตวัแปรสาธารณะอาจประกาศไวท่ี้ส่วนท่ีอยูน่อกฟังก์ชนั
ทั้งหมดก็สามารถท าไดเ้ช่นกนั  ตวัอยา่งโปรแกรมตามส่วนต่าง ๆ ดงักล่าว แสดงไดด้งัน้ี 
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/*  an example program for input name and show name 
     Wrote by mr.example  
       Start date  25/03/2007                                             explanation 
       Last update 24/04/2007 
---------------------------------------------------*/ 
 
 
#include <stdio.h>                                   include  
#include <conio.h>                         
void Inputdata();    header functions 
void Displaydata(); 
char name[20];    public  variables  
int score; 
 
void main(){ 
     clrscr(); 
      Inputdata();     main function 
      Displaydata(); 
} 
void Inputdata(){ 
cprintf("Enter Name and Score");     
scanf("%s%d",name,score); 
}             body function 
void Displaydata(){ 
printf("This is Name:%s  Score :%d",name,score); 
} 
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2. รูปแบบการเขียน 
แต่ละส่วนของโปรแกรมจะมีเคร่ืองหมายเฉพาะ เรียกกว่า รูปแบบการเขียนซ่ึง

อธิบายไดด้งัน้ี 
รูปแบบและเคร่ืองหมายท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรม 
{   ใชส้ าหรับเร่ิมการใชง้านกลุ่มค าสัง่ หรือฟังก์ชนั 
}   ใชส้ าหรับจบหรือปิดกลุ่มค าสัง่หรือฟังก์ชนั 
;    ใชส้ าหรับจบค าสัง่ ซ่ึงในการเขียนโปรแกรมค าสัง่ทุกค าสัง่จะตอ้งจบดว้ย

เคร่ืองหมายน้ีเสมอ 
( )  ใชส้ าหรับวงเลบ็ครอบเพ่ือผา่นค่าตวัแปรหรือค่าต่าง ๆ ไปยงัฟังก์ชนั หรือ

ครอบกลุ่มของตวัแปรในการค านวณ 
#  เรียกว่า พรีโพรเซสเซอร์ (preprocessor) ใชส้ าหรับน าหนา้การ เรียกฟังก์ชนั

ไลบรารีมาใชง้าน หรือก าหนดรูปแบบขอ้มูลชนิด (tpyedef) เพ่ือใชป้ระมวลผลการ
ด าเนินการค าสัง่อ่ืนในโปรแกรม 

//  ใชส้ าหรับแสดงหมายเหตุเป็นบรรทดักลุ่มค าสัง่ท่ีอยูใ่นบรรทดันั้น โดย
คอมไพเลอร์จะไม่น าไปคอมไพล ์

/*     */  ใชส้ าหรับแสดงหมายเหตุเป็นกลุ่มค าสัง่ขนาดยาว ๆ หรือมากกว่า 1 
บรรทดั 

3. รหัสบังคับการแสดงผล การรับข้อมูล และรหัสหลุดพ้น 
รหสับงัคบัการแสดงผลและรับขอ้มูลจะช่วยในการจดัการเก่ียวกบัการติดต่อกบั

ผูใ้ชใ้ห้สามารถรู้จกัส่ิงท่ีจะป้อนและส่ิงท่ีแสดง แสดงดงัตารางท่ี 3.1 และ 3.2 ตามล าดบั 
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     ตารางที่ 1.1 แสดงรูปแบบของรหสับงัคบั การแสดงและการรับขอ้มูล  

รหสับงัคบั ความหมาย 
%c 
%d 
%e 
%f 
%g 
%o 
%s 
%u 
%p 
%x 
%X 

 

แสดงหรือรับตวัอกัขระ 
แสดงหรือรับเลขจ านวนเต็ม 
แสดงหรือรับเลขจ านวนจริงท่ีเป็นสญัลกัษณ์ทางวิทยาศาสตร์ 
แสดงหรือรับเลขจ านวนจริง 
แสดงหรือรับเลขเช่นเดียวกบั %c และ %f แต่สั้นกว่า 
แสดงหรือรับเลขฐานแปด (ไม่มีเคร่ืองหมาย) 
แสดงหรือรับค่าสตริง (string) 
แสดงหรือรับเลขจ านวนเต็มท่ีไม่มีเคร่ืองหมาย 
แสดงค่าของพอยเตอร์ (pointer) 
แสดงหรือรับค่าเลขฐานสิบหก (ไม่มีเคร่ืองหมาย) ของ a-f  
แสดงรับเลขฐานสิบหก (ไม่มีเคร่ืองหมาย) A-F 

 
การใชง้านรหสับงัคบัน้ีมกัจะใชใ้นฟังก์ชนั printf() และ scanf() ตวัอยา่งท่ี 3.1  

แสดงการใชง้านรหสับงัคบัดงักล่าว 
 

ตวัอย่างที่ 1.1 
 จงเขียนโปรแกรมรับช่ือ และคะแนน  หลงัจากนั้นค านวณ 80 เปอร์เซ็นตข์อง
คะแนนท่ีป้อนแลว้แสดงผลทั้งหมดบนจอภาพ     

  
#include <stdio.h>              // น ำ  header file  เขำ้มำรวมเพื่อเรยีกใชฟ้งักช์นัมำตรฐำน 
 #include <conio.h>           // น ำ header file เขำ้มำรวมเพื่อเรยีกใชง้ำนฟงัก์ชนัในกำรแสดงผล 
 void main(void){                // เริม่ตน้โปรแกรมหลกั 
     char name[80];             // ก ำหนดตวัแปร name เป็นชนิด อกัขระ มคีวำมยำว 80 อกัขระ 
     float score,percent;       // ก ำหนดตวัแปร score และ percent เป็นชนิดทศนิยม  
      clrscr();                // ฟงักช์นัทีใ่ชใ้นกำรลบจอภำพ 
     cprintf("Enter Your Name :");      //แสดงขอ้ควำมใหร้บัชือ่ 
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           scanf("%s",name);                   //ใหผู้ใ้ชป้้อนขอ้ควำมชือ่ของตนเอง 
                  cprintf("Enter  Score :");         //แสดงขอ้ควำมใหร้บัคะแนน 
                  scanf("%.2f",&score);            //ใหผู้ใ้ชป้้อนคะแนนเป็นเลขทศนิยม 2 ต ำแหน่ง 
                  percent = (score*100)/80;      // คดิคำ่ เปอรเ์ซ็นต์ จำกคะแนนเตม็ 80 คะแนน 
       printf("Name :%s   Score:%.2f   Percent :%.2f",name,score,percent);        / * ค ำส ัง่
แสดงผล คำ่ เปอรเ์ซน็ต์ เป็นทศนิยม 2 ต ำแหน่ง  */ 
    getch();                                // รอรบัคำ่กำรกดแป้นพมิพ์จำกผูใ้ช ้  
 }                       // จบโปรแกรม 

 ผลของการรันโปรแกรมน้ี โปรแกรมจะให้ผูใ้ชป้้อนช่ือและคะแนนของตวัเอง 
โดยผูใ้ชจ้ะตอ้งป้อนคะแนนไม่เกิน 80 คะแนน หลงัจากนั้นโปรแกรมจะค านวณคะแนน
เป็นร้อยละ แลว้แสดงผลขอ้มูลท่ีป้อนและค านวณค่าร้อยละของคะแนนท่ีป้อนเขา้ไป
ออกมาทางจอภาพ แลว้รอรับค่าการกดแป้นพิมพจ์ากผูใ้ช ้1 คร้ัง  
ตารางที่ 1.2 แสดงรหสับงัคบัหลุดพน้ (Escape Character)  
ค่าคงท่ีตวัอกัขระ ช่ือรหสั ASCII ความหมาย 

\n 
\t 
\v 
\b 
\r 
\f 
\\ 
\' 

LF 
HT 
VT 
BS 
CR 
FF 

ข้ึนบรรทดัใหม่(newline) 
เล่ือนแทบ็(tab) 
เล่ือนแทบ็แนวตั้ง(vertical tab) 
เล่ือนกลบั(backspace) 
การรีเทอร์น(return) 
ข้ึนหนา้ใหม่(formfeed) 
การกดเคร่ืองหมาย backslash 
การกดเคร่ืองหมาย single qoute 

 

ตวัอย่างที่ 1.2 
 จงเขียนโปรแกรมแสดงรายงานโดยมีหวัตารางคือ Name     Score       

Percent หลงัจากนั้นแสดงขอ้ความ Somchai      40.00       50.00   ทางจอภาพ 

  
#include <stdio.h>                         // น ำ header file มำรวมกบัแฟ้มขอ้มลูเพื่อใชง้ำนฟงักช์นั 
  #include <conio.h> 
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 void main(void){                           // เริม่โปรแกรมหลกั 
        clrscr();                                // ลบจอภำพ 
        printf("\t\t Name \t\t Score \t\t Perctnt\t\t");          //ส ัง่พมิพ์หวัรำยงำน 
       printf("\n \t\t Somchai \t\t  40.00 \t\t  50.00\t\t");    //แสดงกำรรำยงำนชือ่และคะแนนพรอ้มรอ้ยละ 
       getch();                                                       // รอรบัคำ่กำรแป้นพมิพ์จำกผูใ้ช ้
}                                        // จบโปรแกรม 

 ผลการรันโปรแกรม โปรแกรมจะแสดง  ช่ือ คะแนน ร้อย ออกมาทางจอภาพ
และ รอให้ผูใ้ชก้ดแป้นพิมพ ์1 คร้ัง แสดงดงัภาพ  
 

ตวัแปรในภาษาซี 
วิทยา  เรืองพรวิสุทธ์ิ (2537, หน้า 21) กล่าวว่า ตวัแปรภาษาซีเป็นอกัษรหรือตวั

เลขท่ีประกอบกนัเป็นจ านวนตั้งแต่หน่ึงตวัข้ึนไปโดยไม่ใชต้วัเลขเป็นตวัแรกของช่ือ 
ขณะท่ี นุกูล กระจาย (2540, หนา้ 93) กล่าวว่า แวเรียเบิล (variable) หมายถึงช่ือท่ีใช้
ส าหรับเก็บค่าของขอ้มูล และ Kris Jamsa และ Lars Klander (1998, p.23) กล่าวว่า การ
ก าหนดตวัแปรให้กบัโปรแกรม ซ่ึงคือการให้ช่ือท่ีเก่ียวของโปรแกรมและก าหนด
ต าแหน่งของหน่วยความจ า หมายถึง การเก็บค่าท่ีโปรแกรมใชโ้ดยสามารถท่ีจะ
เปล่ียนแปลงค่าไดต้ลอดช่วงชีวิตของโปรแกรม  

ในเร่ือง “เคร่ืองหมายและการค านวณ” (2007) กล่าวว่า “การจองพ้ืนท่ีใน
หน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ส าหรับเก็บขอ้มูลท่ีตอ้งใชใ้นการท างานของ
โปรแกรม  โดยมีการตั้งช่ือเรียกหน่วยความจ าในต าแหน่งนั้นดว้ย  เพ่ือความสะดวกใน
การเรียกใชข้อ้มูล  ถา้จะใชข้อ้มูลใดก็ให้เรียกผา่นช่ือของตวัแปรท่ีเก็บเอาไว”้ 

ดงันั้น ตวัแปร หมายถึง ชนิดของขอ้มูลท่ีมีใชใ้นโปรแกรมภาษาซี หรือชนิดของ
ขอ้มูลท่ีสามารถใชไ้ด ้ น ามาค านวณหรือรับค่าแสดงผล ต่าง ๆ ในโปรแกรม ซ่ึงการใช้
งานนั้นจะตอ้งมีการประกาศตวัแปรข้ึนมาใชง้าน ลกัษณะของตวัแปรท่ีจะใชง้านนั้นจะ
เป็นลกัษณะคลา้ยกบัการใชง้านในคณิตศาสตร์ แต่จะมีขอ้แตกต่างก็คือตวัแปรใดก็ตามท่ี
ประกาศข้ึนมาใชจ้ะตอ้งระบุดว้ยว่าตวัแปรตวันั้นมีลกัษณะของขอ้มูลเป็นเช่นไร เช่น 
เป็นตวัเลข อกัขระ หรือ จ านวนจริง เป็นตน้ 
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1. ชนิดของตัวแปร 
ชนิดของตวัแปร คือ ประเภทของขอ้มูลต่างๆ ท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถก าหนด

ข้ึนมาไดเ้พ่ือใชใ้นการเขียนโปรแกรม โดยจะน ามาใชส้ าหรับเก็บขอ้มูลท่ีจะป้อนให้กบั
คอมพิวเตอร์ น ามาไวใ้ชส้ าหรับแสดงผล หรือช่วยในการค านวณผลแบบชัว่คราวก็ได ้
การเขียนโปรแกรมจะตอ้งมีความเขา้ใจและสามารถใชง้านตวัแปรประเภทต่างๆ 
ดงักล่าวไดอ้ยา่งช านาญ ชนิดของตวัแปรแสดงไดด้งัน้ี 

ชนิดตวัแปร ชนิดของขอ้มูล 
 char 
 int 
 short int 
 long int 
 unsigned int 
 float 
 float 
double  
 
long double 

ขอ้มูลชนิด อกัขระ (character) 
ขอ้มูลชนิดตวัเลขจ านวนเตม็ (integer) 
ขอ้มูลชนิดเลขจ านวนเตม็แบบสั้น (short integer) 
ขอ้มูลชนิดเลขจ านวนเตม็แบบยาว (long integer) 
ขอ้มูลชนิดตวัเลขจ านวนเตม็แบบไม่คิดเคร่ืองหมาย (unsigned 
integer) 
ขอ้มูลชนิดจ านวนจริง (floating point)  
ขอ้มูลชนิดจ านวนจริงท่ีมีความแม่นย  าเป็นสองเท่า (double-
precision floating point) 
ขอ้มูลชนิดจ านวนจริงท่ีมีความแม่นย  าเป็นสองเท่าแบบยาว (long 
double-precision floating point) 
(ท่ีมา : Borland International, 1992) 

การประกาศตวัแปรดงัขา้งตน้ จะตอ้งใชเ้น้ือท่ีหน่วยความจ าของเคร่ือง ซ่ึงการใช้
หน่วยความจ าดงักล่าว มีเน้ือท่ีดงัต่อไปน้ี  
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ชนิดของตวัแปร ใชห้น่วยความจ า(Bit) ช่วงค่าของตวัแปร(Range) 
  unsigned char 
  char 
  enum 
  unsigned int 
  short int 
  int 
  unsigned long 
  long 
  float 
  double 
  long double 

8 bits 
8 bits 
16 bits 
16 bits 
16 bits 
16 bits 
32 bits 
32 bits 
32 bits 
64 bits 
80 bits 

0 to 255 
-128 to 127 
-32,768 to 32,767 
0 to 65,535 
-32,768 to 32,767 
-32,768 to 32,767 
0 to 4,294,967,295 
-2,147,483,648 to 2,147,483,647 
3.4 * (10**-38) to 3.4 * (10**+38) 
1.7 * (10**-308) to 1.7 * (10**+308) 
3.4 * (10**-4932) to 1.1 * 
(10**+4932) 
(ท่ีมา : Borland International, 1992) 

หมายเหตุ ** หมายถึงเลขยกก าลงั เช่น 10**-38 หมายถึง ยกสิบก าลงัลบสามสิบ
แปด เป็นตน้ 

2. การประกาศตัวแปร 
การประกาศตวัแปรนั้นจะตอ้งประกาศตวัดงัน้ี 
ชนิดของตวัแปร  ช่ือตวัแปร; 
ตวัอย่าง  
int x;  หมายความว่า ประกาศตวัแปรเป็นชนิดตวัเลขจ านวนเตม็ ช่ือตวัแปร x 
float y,z; หมายความว่า ประกาศตวัแปรเป็นชนิด จ านวนจริง โดยมีตวัแปร 2 ตวั 
คือ y และ z 

 การประกาศตวัแปรอาจจะก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กบัตวัแปรก็ไดเ้ช่น  
 int x=50,y=45; 
     หมายความว่า ประกาศตวัแปรเป็นชนิดเลขจ านวนเตม็ โดยมีตวัแปร 2 ตวัคือ 
x มีค่าเท่ากบั 50 และ y มีค่าเท่ากบั 45 เป็นตน้ 
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3. ค่าคงที ่ 
ธีรวฒัน์  ประกอบผล (2545, หน้า 39) ระบุไวว้่า ค่าคงท่ีเป็นค่าในหน่วยความจ า

ท่ีมีค่าคงท่ีตลอดโปรแกรม ในการประกาศค่าคงท่ีจะเป็นการก าหนดช่ือให้กบัค่าคงท่ี ถา้
ในโปรแกรมส่วนใดเรียกช่ือท่ีประกาศไวก้็จะไดข้อ้มูลตามท่ีก าหนด  

วิทยา  เรืองพรวิสุทธ์ิ (2537,หนา้ 24) กล่าวว่า ตวัแปรท่ีถูกก าหนดค่าภายนอก
โปรแกรมนั้นเรียกว่าค่าคงท่ีเชิงสญัลกัษณ์ (symbolic constant) ซ่ึงปกติมกัเขียนดว้ย
อกัษรตวัใหญ่ และการก าหนดค่าเช่นน้ีเรียกว่า การก าหนดแบบแมโคร (macro 
defintion) โดยใชเ้คร่ืองหมาย # 

 ดงันั้น ค่าคงท่ี (Constant) หมายถึงค่าท่ีก าหนดข้ึนมาแลว้คงอยูต่ลอดในการใช้
งานโปรแกรมและไม่สามารถเปล่ียนแปลงค่าไดต้ลอดการใชง้านในโปรแกรมนั้นๆ  
 การก าหนดตวัแปรค่าคงท่ีในโปรแกรมภาษาซีจะตอ้งน าหนา้ดว้ยเคร่ืองหมาย 
#define เสมอและควรจะก าหนดไวห้วัโปรแกรมเสมอ  

ตวัอยา่งการก าหนดค่าคงท่ี เช่น 
#define PI 3.141 
#define BOOLEAN_YES 1 
#define BOOLEAN _NO 0 
#define TRUE 1 
#define MAX 50 
#define BELL '\007' 
 

ตวัอย่างที่ 1.3  

  จงเขียนโปรแกรมคิดหาพ้ืนท่ีของรูปวงกลมโดยป้อนค่ารัศมีของวงกลมให้
โปรแกรมค านวณ 

  
#define PI 3.141                // ก ำหนดค่ำคงที ่PI 
#include <stdio.h>             // เรยีก header file เขำ้มำรวมในโปรแกรมเพื่อใชง้ำนฟงักช์นั 
#include <conio.h> 
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void main(void){                // เริม่ตน้โปรแกรมหลกั 
   float radius,area;            // ก ำหนดตวัแปรชนิดจ ำนวนจรงิ radius แทนรศัม ีarea แทนพื้นทีว่งกลม 
   clrscr();               // ลบหน้ำจอ 
   cprintf("Enter Radius :");  //แสดงขอ้ควำมใหป้้อนคำ่รศัม ี
   scanf("%f",&radius);        // ใหผู้ใ้ชป้้อนรศัมขีองวงกลม 
   area=PI*radius*radius;    //ค ำนวณพื้นทีว่งกลม 
   printf("\nThis area :%.2f",area);   // แสดงคำ่พื้นทีว่งกลมที่ค ำนวณได ้
   getch();                        //รบัคำ่กำรกดแป้นพมิพ์ 
}                         //จบโปรแกรม 

 ผลการรันโปรแกรมจะให้ผูใ้ชป้้อนค่าเส้นรัศมีของวงกลมแลว้โปรแกรมจะ
ค านวณเส้นรอบวงมาให้โดยคิดจากค่า PI ท่ีก าหนดได ้  
 

ฟังก์ชันการแสดงผล 
ค าสัง่ท่ีใชส้ าหรับการแสดงผลเบ้ืองตน้ เพ่ือให้ผูเ้รียนไดมี้ความรู้เร่ืองของ

รูปแบบการเขียนโปรแกรม การแสดงผลออกทางจอภาพตามท่ีตอ้งการ  ส่วนแรก
จะน าเสนอฟังก์ชนัส าหรับแสดงผลท่ีมาจาก conio.h ซ่ึงใชใ้นการควบคุมการแสดงผล
ทางคอนโซลมาตรฐาน หลงัจากนั้นจะน าเสนอฟังกช์นัท่ีมาจาก stdio.h ท่ีใชเ้ฉพาะการ
แสดงผลออกทางจอภาพ นอกจากนั้นยงัน าเสนอเก่ียวกบัการแสดงรหสัแอสกีและเสียง
จากล าโพงมาตรฐานท่ีมีในเคร่ืองอีกดว้ย 

1. ฟังก์ชันการแสดงผลจาก CONIO.H 
   conio.h เป็นโปรโตไทป์หรือเฮดเดอร์ ท่ีบรรจุฟังกช์นัท่ีใชใ้นการแสดงผล และ
รับขอ้มูล กลุ่มของฟังก์ชนัท่ีเป็นส่วนแสดงผลขอ้มูลจะใชส้ าหรับการแสดงผลออกทาง
คอนโซลมาตรฐานซ่ึงในท่ีน้ีไดแ้ก่จอภาพนั้นเอง ฟังก์ชนัทั้งหมดท่ีน าเสนอน้ีไดน้ ามา
จากโปรแกรมเทอร์โบซี 3.0 ตวัอยา่งฟังก์ชนั เช่น cprintf, clrscr, textcolor, 
textbackground เป็นตน้ ส าหรับอีกกลุ่มคือกลุ่มของการรับขอ้มูลจากอินพุตมาตรฐานซ่ึง
คือแป้นพิมพ ์ตวัอยา่งฟังก์ชนักลุ่มน้ี เช่น kbhit, getche, getch เป็นตน้ นอกจากสองกลุ่ม
ดงักล่าวอาจมีการส่งขอ้มูลออกพอร์ตมาตรฐานอีกดว้ย เช่น ฟังก์ชนั outport, outportb 
เป็นตน้    ค าสัง่แสดงดงักล่าวน้ีใชไ้ดใ้นโหมดเทก็ซ์ (Text Mode) ซ่ึงโดยปกติ
ท างานในโหมดเทก็ซ์ จะตอ้งค านึงถึงรายละเอียดเก่ียวกบัจอภาพท่ีสามารถแสดงได ้ 25 
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บรรทดั แต่ละบรรทดัแสดงได ้ 80 คอลมัน์ ถา้ใชใ้นโหมดของระบบปฏิบติัการดอสจะ
ไดจ้ ากดัเท่านั้นแต่หากในระบบปฏิบติัการของวินโดวเ์อก็ซ์พีอาจแสดงจ านวนบรรทดั
ไดม้ากถึง 50 บรรทดัได ้ แนวคิดของจ านวนบรรทดัและคอลมัน์แสดงในภาพท่ี 4.2   
 การแสดงผลในโหมดน้ีจะใช้ไดเ้ฉพาะในส่วนของเทอร์โบซีท่ีใชส้ าหรับดอส
โหมดเท่านั้น ซ่ึงหากโปรแกรมภาษาซีอ่ืน ๆ อาจมีการจดัการท่ีแตกต่างกนัข้ึนอยู่กบัแต่
ละค่ายของโปรแกรม ในการอา้งอิงการเขียนโปรแกรมในบทน้ี จะเน้นการแสดงผลใน
โหมดน้ีเท่านั้น 
 ฟังก์ชนัท่ีใชใ้นการแสดงผลเบ้ืองตน้ส าหรับผูท่ี้เร่ิมเขียนโปรแกรม ได้เร่ิมต้น
ศึกษามีดงัน้ี clrscr() cprintf()  gotoxy() textbackground() และ textcolor() 

1.1 ฟังก์ชัน clrscr 
 หน้าที่ :  ลบหนา้จอในโหมดเทก็ซ์ 
 การเรียกใช้ : void clrscr(void); 

 (ท่ีมา : Borland International, 1992)   

1.2 ฟังก์ชัน cprintf 
หน้าที่  :  เป็นฟังก์ชนัท่ีท าหนา้ท่ีในการแสดงผลขอ้มูลออกทางจอภาพ  
รูปแบบการประกาศใช้ :  void cprintf("ขอ้ความ");  

 (ท่ีมา : Borland International, 1992)   
ตวัอยา่งการเรียกใชง้านเช่น หากตอ้งการพิมพข์อ้ความ “hello” ออกจอภาพจะแสดง 

ไดคื้อ cprintf(“hello”); เป็นตน้ 

1.3 ฟังก์ชัน gotoxy 
หน้าที่ : เป็นฟังก์ชนัท่ีสัง่ให้การท างานของต าแหน่งปัจจุบนัไปยงั

ต าแหน่งต่าง ๆ บนจอภาพ ซ่ึงปกติแลว้ จะเร่ิมท่ีมุมบนซ้ายของจอภาพ จาก ต าแหน่งท่ี 
1,1 ถึงมุมล่างขวาสุดของจอภาพ ต าแหน่ง 25,80 

รูปแบบ : gotoxy(ต าแหน่งแกน x,ต าแหน่งแกน y); 
 (ท่ีมา : Borland International, 1992)   
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ตวัอยา่งเช่น ถา้ก าหนด  gotoxy(40,20); หมายถึงให้ต าแหน่งเคอร์เซอร์ ไปท่ี
ต าแหน่ง คอลมัน์ 40 บรรทดัท่ี 20 เป็นตน้  

 1.4  ฟังก์ชัน textcolor,textbackground 
หน้าที่ : textcolor() เป็นฟังก์ชนัท่ีสั่งให้แสดงผลขอ้ความเป็นสีต่าง ๆ ปกติจะ

ก าหนดไดต้ั้งแต่ 0-15 หรือ BLACK ถึง WHITE  
: textbackground() เป็นฟังก์ชนัท่ีสัง่ให้พ้ืนของตวัอกัษรเป็นสีต่าง ๆ ลกัษณะของ

สีจะเหมือนกบั textcolor()  
เฮดเดอร์ไฟล์ : CONIO.H 
รูปแบบ : textcolor(ค่าของสี); 
            : textbackground(ค่าของสี); 
ค่าที่คอืหลังการเรียกใช้งาน : ไม่มี 
ความสามารถในการใช้งาน : เทอร์โบซีดว้ยดอส  

(ท่ีมา : Borland International, 1992)   
ตวัอย่างเช่น textcolor(BLACK); textbackground(WHITE); หรือ textcolor(0); 

textbackground(15); ซ่ึงสามารถใชไ้ดท้ ั้งสองกรณี ซ่ึงภาพท่ี 4.12 แสดงค่าคงท่ีของสีท่ี
สามารถก าหนดได ้
 

 
ภาพท่ี 1.3 ค่าคงท่ีของสี ส าหรับใชง้านในฟังก์ชนัส่วนของโหมดเทก็ซ์  

(ท่ีมา : Borland International, 1992)   
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 การก าหนดค่าของสีนั้นจะระบุว่าสีท่ีเป็นสีพ้ืนตั้งแต่ 0-7 เท่านั้น ส่วนสีท่ีสามารถ
ก าหนดเป็นตวัอกัษรไดน้ั้นจะไดต้ั้งแต่ 0-15 และหากตอ้งการให้ตวัอกัษรท่ีแสดงทาง
จอภาพให้บวกค่าของสีด้วย 128 จะท าให้ตัวอักษรนั้นกระพริบได้ขณะแสดงผล 
ตวัอย่างเช่น textcolor(1+128); ผลลพัธ์ของการแสดงผลของอกัขระต่อจากค าสั่งน้ีจะ
กระพริบทุกอกัขระ เป็นตน้ 
 

ตวัอย่างที่ 1.4   
  จงเขียนโปรแกรมแสดงขอ้ความ มุมซ้ายของจอภาพแสดงขอ้ความ My name is 
Praram , มุมขวาแสดง My name is Hero , กลางจอภาพแสดงขอ้ความ Hello world , มุม
ล่างซ้ายแสดงขอ้ความ My name is Zoro , มุมล่างขวาแสดงข้อความ My name is 
Rambo 

  
#include <conio.h>        //น ำ header file เขำ้มำรวมเพื่อเรยีกใชง้ำนฟงักช์นั 
void main(void){   //เริม่ตน้โปรแกรมหลกั 
clrscr();                                     //ลบหน้ำจอ 
gotoxy(1, 1);   //ส ัง่ต ำแหน่งกำรท ำงำนไปทีต่ ำแหน่ง คอลมัน์ 1 บรรทดัที ่ 1 
cprintf("My name is Praram"); //แสดงขอ้ควำม 
gotoxy(60, 1);   //ส ัง่ต ำแหน่งกำรท ำงำนไปทีต่ ำแหน่ง คอลมัน์ 60 บรรทดัที ่ 1 
cprintf("My name is Hero"); //แสดงขอ้ควำม 
gotoxy(35, 12);   //ส ัง่ต ำแหน่งกำรท ำงำนไปทีต่ ำแหน่ง คอลมัน์ 35 บรรทดัที ่12 
cprintf("Hello world");  //แสดงขอ้ควำม 
gotoxy(1, 25);   //ส ัง่ต ำแหน่งกำรท ำงำนไปทีต่ ำแหน่ง คอลมัน์ 1 บรรทดัที ่25 
cprintf("My name is Zoro"); //แสดงขอ้ควำม 
gotoxy(60, 25);   //ส ัง่ต ำแหน่งกำรท ำงำนไปทีต่ ำแหน่ง คอลมัน์ 60 บรรทดัที ่25 
cprintf("My name is Rambo"); //แสดงขอ้ควำม 
getch();    //รอรบักำรกดแป้นพมิพ์ 1 คร ัง้ 
}    //จบโปรแกรม 

ผลการรันโปรแกรมจะพิมพ์ขอ้ความบนจอภาพทั้ง 4 มุมของจอภาพโดยกลาง
จอภาพจะแสดงขอ้ความ Hello world แลว้รอรับการกดแป้นพิมพจ์ากผูใ้ช ้1 คร้ัง   
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  2. ฟังก์ชันการแสดงผลจาก  STDIO.H 
ฟังก์ชนัการใชง้านในส่วนน้ีจะเป็นการรับและการแสดงผลมาตรฐานโดยทัว่ไป 

จะสามารถใช้งานได้กับภาษาซีในทุก  ๆ ค่ายของผู้ผลิต ไม่ว่าจะเป็นบอร์แลน 
ไมโครซอฟตห์รือแมก้ระทัง่ภาษาซีท่ีอยูบ่นยนิูกซ์หรือลีนุกซ์ก็ตาม  ดงันั้นในหัวขอ้น้ีจะ
แสดงรายละเอียดเฉพาะส่วนการแสดงผลเท่านั้นส่วนการรับขอ้มูลจะแสดงรายละเอียด
ในบทต่อไป รายละเอียดของฟังก์ชนัท่ีมีใน stdio.h   
 ฟังก์ชนัท่ีจะแสดงผล ท่ีส าคญัท่ีจะกล่าวในบทน้ีได ้แก่ printf  putc และ putchar 
ส าหรับการแสดงผลข้อมูลต่าง ๆ นั้น จะต้องก าหนดรูปแบบของการแสดงผล ซ่ึงใน
ภาษาซีเรียกว่ารหัสบงัคบัการแสดงผลหรือรับขอ้มูล ซ่ึงกล่าวถึงแลว้ในบทท่ีผ่านมา 
ส าหรับในบทน้ีจะน าทั้งรหสัหลุดพน้และรหสับงัคบัการรับหรือแสดงผลมาใชร่้วมดว้ย  

2.1 ฟังก์ชัน printf  
หน้าที่ : เป็นฟังก์ชนัท่ีใชใ้นการแสดงผลขอ้มูลซ่ึงอาจเป็นขอ้ความหรือ
การตวัแปร   
รูปแบบ  : printf("รูปแบบบงัคบัการแสดงผล",ตวัแปรท่ี1,ตวัแปรท่ี2,…); 

 (ท่ีมา : Borland International, 1992)   
        ตวัอยา่งการใชง้านเช่น     

printf("%c",j);        // ค าสัง่แสดงผล ค่า  j ในรูปแบบของอกัขระ หรือ  
printf(“%d”,’A’);    //หมายถึงแสดง อกัขระ A ในรูปแบบตวัเลข           
print("Your name:%s\n",name);    // แสดงขอ้ความสตริงจาก ตวัแปร name ท่ี

ผูใ้ชป้้อนเขา้ไปออกมาทางจอภาพแลว้ข้ึนบรรทดัใหม่ จากรหสัหลุดพน้ \n  
printf("\t\t Name \t\t Score \t\t Perctnt\t\t");  //สั่งเล่ือนแท็บ 2 แท็บก่อนพิมพ ์

ขอ้ความ Name แลว้เล่ือนไปอีก 2 แทบ็ พิมพข์อ้ความ Score และเล่ือนอีก 2 แท็บแลว้จึง
พิมพข์อ้ความ Percent หลงัจากนั้นจึงเล่ือนอีก 2 แทบ็ เป็นตน้ 

 
 
 


