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คํานํา 
 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (สสวท.) ไดตระหนักถึงความสําคัญในการ
พัฒนาครูมาโดยตลอด โดยมีการจัดประชุมปฏิบัติการอบรมครูและจัดกิจกรรมตางๆ  ซ่ึงชวยใหครูนําความรู
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ความเหมาะสม   

ปงบประมาณ  ๒๕๕๒    ไดดําเนินโครงการจัดการแขงขันคอมพิวเตอรโอลิมปกระหวางประเทศ 
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สาขาคอมพิวเตอร  จึงไดรวมกับคณาจารยจากมหาวิทยาลัยตางๆ  จัดใหมีการอบรมครูหลักสูตรการ
โปรแกรมภาษาซีชารปขึ้น  เพื่อพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนดานการเขียนโปรแกรมในโรงเรียน  โดยได
จัดทําเอกสารสําหรับการอบรมครูหลักสูตรการเขียนโปรแกรมภาษาซีชารปใหกับครูในโรงเรียนที่สนใจได
เพิ่มพูนทักษะ และนําความรูไปประยุกตในการจัดการเรียนการสอนวิชาการโปรแกรมตอไป   

การจัดทําเอกสารไดรับความรวมมืออยางดียิ่งจากผูทรงคุณวุฒิและนักวิชาการจากหนวยงานตางๆ 
ของรัฐ    วิทยากรแกนนําคอมพิวเตอร  และผูสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  ระดับมัธยมศึกษา    รวมทั้ง
นักวิชาการสาขาคอมพิวเตอร  สสวท.  จึงขอขอบคุณไว  ณ ที่นี้ 

สสวท. หวังเปนอยางยิ่งวาเอกสารฉบับนี้จะเปนประโยชนแกสถานศึกษาและผูเกี่ยวของทุกฝายที่จะ
ชวยพัฒนาการจัดการเรียนการสอนดานการโปรแกรมใหมีประสิทธิภาพ    หากมีขอเสนอแนะใดที่จะทําให
เอกสารนี้สมบูรณยิ่งขึ้น  โปรดแจง สาขาคอมพิวเตอร สสวท. ทราบดวยจักขอบพระคุณยิ่ง 
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กิจกรรมที่ 1  
แนะนําภาษา C# 

1.  จุดประสงค   ใหผูเรียนสามารถ 
1.1 สรางโปรเจ็กตแบบ Console Application ดวย MS Visual C# 
1.2 ตั้งชื่อตัวระบุไดตามกฎเกณฑการตั้งชื่อ 
1.3 เขียนคําสั่งในภาษา C#  เพื่อแสดงผลขอมูล  

 
2.  แนวคิด 

ในสภาพแวดลอมของ MS Visual C# การพัฒนาแอพลิเคชันขึ้นมาหนึ่งชิ้นเรียกวาการสรางโซลูชัน 
 )solution) ซ่ึงประกอบไปดวยโปรเจ็กต  (project) ตั้งแตหนึ่งหรือมากกวา  โดยแตละโปรเจ็กตเปนชิ้นสวน
ของซอฟตแวรที่อาจเปนสวนของโปรแกรมหลัก  หรือสวนไลบรารี  (library) ที่ถูกเรียกใชโดยโปรเจ็กต 
อ่ืน ๆ  

การใชงานโปรแกรมภาษา C# มักจะมีการใชงานตัวระบุ (identifier) อยูทั่วไปภายในโปรแกรม เชน
ช่ือของเนมสเปซ คลาส ตัวแปร คาคงที่   โดยการตั้งชื่อตัวระบุจะตองตั้งชื่อตามกฎเกณฑที่กําหนดไว 

อยางไรก็ตาม การตรวจสอบวาโปรแกรมที่เขียนขึ้นทํางานไดถูกตองตามที่ตองการจําเปนตองมีการ
แสดงผลลัพธใหเห็นในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง ในที่นี้เราอาศัยคําสั่งที่ใชในการพิมพขอความและคาของ
นิพิจนตาง ๆ ออกทางจอภาพ  ไดแก  คําสั่ง  Write และ  WriteLine ซ่ึงถูกนิยามไวในคลาสชื่อ  Console 
และเนมสเปสชื่อ  System   สองคําสั่งนี้มีการใชงานในลักษณะเดียวกัน  แตกตางกันที่คําสั่ง  WriteLine จะ
พิมพขอความตามดวยการขึ้นบรรทัดใหม 

 
3.  ส่ืออุปกรณ 

3.1  ใบงาน 
ใบงานที่ เร่ือง เวลา (นาท)ี 

1.1 รูจักกับภาษา C# 25 
1.2 นิพจนทางคณติศาสตรและคําสั่งในการแสดงผล 30 

 

3.2  ใบความรู 
- ใบความรูที่ 1.1  เร่ืองสรางแอพพลิเคชันดวย MS Visual C# 
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- ใบความรูที่ 1.2  เร่ืองภาษา C#  และเครื่องมือพัฒนาโปรแกรม 
- ใบความรูที่  1.3   เร่ืองโครงสรางของโปรแกรมภาษา C#  และขอมูลพื้นฐานและตวัดําเนินการ 
- ใบความรูที่ 1.4  เร่ืองการขอความชวยเหลือ 

3.3  อ่ืนๆ  
- เครื่องคอมพิวเตอรเทากับจํานวนกลุม  
- โปรแกรมวิชวลซีชารป เอ็กเพรส (MS Visual C# Express) 

4.  วิธีดําเนินการ 
4.1  การจัดเตรยีม 

4.1.1  แบงผูเรียนเปนกลุม กลุมละ 2 คน 
4.1.2  เตรียมใบงานที่ 1.1 - 1.2 ตามจํานวนกลุมและใบความรูที่ 1.1 - 1.3 ตามจํานวนผูเรียน 

4.2 ขั้นตอนการดําเนินการ 
4.2.1 ผูสอนกลาวถึงภาษา C# และโปรแกรม MS Visual C# 
4.2.2     ผูเรียนแตละคนศึกษาใบความรูที่  1.1 เร่ืองสรางแอพพลิเคชันดวย  MS Visual C#  ใบความรู

ที่     1.2    เร่ืองภาษา  C#    และเครื่องมือพัฒนาโปรแกรม    ใบความรูที่     1.3    เร่ืองโครงสรางของ
โปรแกรมภาษา  C#   และขอมูลพื้นฐานและตัวดําเนินการ และใบความรูที่ 1.4 เร่ืองการขอ
ความชวยเหลือ 

4.2.3  ผูเรียนทําใบงานที่   1.1 เร่ืองรูจักกับภาษา C#  จากนั้นผูสอนสุมผูเรียนออกมานําเสนอ 
4.2.4 ผูเรียนทําใบงานที่ 1.2  เร่ืองนิพจนทางคณิตศาสตรและคําสั่งในการแสดงผล จากนั้นผูสอน

สุมผูเรียนออกมานําเสนอ 
4.2.5    ผูเรียนและผูสอนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับ การใชงานโปรแกรม MS Visual C#  

เบื้องตน   โครงสรางของภาษา C#   ขอมูลพื้นฐานและตัวดําเนินการ 
 

5.  การวัดและประเมินผล 
5.1  ตรวจคําตอบจากใบงาน 

 
6.  แหลงความรูเพิ่มเติม 

6.1  http://msdn.microsoft.com/th-th/vcsharp/default(en-us).aspx 
 
7.  ขอเสนอแนะ 
       7.1  ผูเรียนสามารถศึกษาวิธีการใชงานโปรแกรม MS Visual C# Express ไดจากภาคผนวก 
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ใบงานที่ 1.1  
รูจักกับภาษา C# 

 
 
 
 
ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 1.1   ใบความรูท่ี 1.2  และใบความรูท่ี  1.3   และปฏิบัติตามขั้นตอนในใบความรู  
แลวตอบคําถามตอไปนี้             
1.  เปดโปรแกรม  MS Visual C#   และสรางโปรเจ็กต  เขยีนโปรแกรม   ดังนี ้

1.4 สรางโปรเจ็กตแบบ Console Application และตั้งชื่อวา First 
1.5 ลบโคดที่ MS Visual C# เตรียมไวใหออกทั้งหมด และพมิพโคดตอไปนี้ลงไป 

namespace First 
{ 
 class First 
 { 
  static void Main() 
  { 
   System.Console.WriteLine("Hello teacher!"); 
   System.Console.ReadLine(); 
  } 
 } 
} 

1.6 ทดลองรันโปรแกรม  เขียนผลลัพธที่ไดลงในชองวางดานลาง 
 
 

1.7 นําบรรทัดที่มีคําสั่ง System.Console.ReadLine() ; ออกจากโปรแกรม ทดลองรัน
โปรแกรมอีกครั้งหนึ่ง  สังเกตผลลัพธที่ได และผูเรียนคดิวาคําสั่ง ReadLine ทําหนาที่อะไร 

 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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1.8 ดัดแปลงโปรแกรมขางตนใหมเพื่อใหโปรแกรมทํางานเหมือนเดิมทกุประการแตมีขนาดสั้นลง 
โดยตัดบรรทดัที่ระบุเนมสเปสออกและใชคําสั่ง using ชวย ทดสอบความถูกตองและปอนโคด
ใหมที่ไดลงในชองวาง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.  เขียนโปรแกรมที่มีองคประกอบตามที่ระบ ุ

2.1   สรางโปรเจ็กตใหมช่ือ Second และสรางโปรแกรมภาษา C# ใหมีองคประกอบดังนี ้
o โปรแกรมอยูในเนมสเปสชื่อ MyNameSpace 
o โปรแกรมหลักอยูในคลาสชื่อ MyClass 
o เมื่อรันโปรแกรมจะพิมพขอความตอไปนี ้และหยุดรอใหผูใชเคาะแปน Enter กอนปด

หนาจอ Console 
Live as if you were to die tomorrow. 
Learn as if you were to live forever. 
-Mahatma Gandhi 

2.2   ทดสอบความถูกตอง และกรอกโปรแกรมที่ไดลงในชองวาง 
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3.  การใชงานตัวแปรและคาคงที่ 

3.1  พิจารณาชือ่ตัวระบุ (ทีจ่ะนํามาใชประกาศเปนชื่อตวัแปร คาคงที่ คลาส หรือเนมสเปส) ตอไปนี้วา
ถูกตองตามกฎเกณฑการตั้งชือ่หรือไม พรอมทั้งอธิบายเหตุผลหากชื่อนัน้ถูกตั้งไมถูกกฎเกณฑ 

ชื่อตัวระบ ุ ใชไดหรือไม เหตุผล 
XXX ได - 
$$$ ไมได ประกอบดวยอักขระพิเศษ 
_Y   
string   
i_j   
Student ID   
HelloWorld!   
first-time   
null   
123Class   
Section3   
w*h   
do   
3.2  เขียนคําสัง่ประกาศตวัแปรชื่อ x ที่มีชนิดขอมูลเปน float โดยไมมกีารกําหนดคาเริ่มตน 

 
 

3.3  เขียนคําสัง่ประกาศตวัแปรชื่อ myName ที่มีชนิดขอมูลเปน string โดยไมมกีารกําหนดคาเริ่มตน 
 
 

3.4  เขียนคําสัง่เพื่อประกาศคาคงที่ช่ือ PI ที่มีชนิดขอมูลเปน double เพื่อใชแทนคา 3.1415926535 
 
 

3.5  เขียนคําสัง่ภาษา C# เพื่อประกาศตัวแปรหรือคาคงที่ตามที่กําหนดให โดยเลือกใชชนิดของขอมูลที่
เหมาะสม 

• คาคงที่ช่ือ MY_AGE  เพื่อใชแทนอายุปจจุบันของทานเอง 
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• ตัวแปรชื่อ income เพื่อใชเก็บเงินเดือนของพอลลา 
 
 

• ตัวแปรชื่อ temp_c เพื่อเกบ็คาอุณหภูมิบริเวณขัว้โลกเหนือเปนองศาเซลเซียส 
 
 

• ตัวแปรชื่อ temp_k เพื่อเกบ็คาอุณหภูมิใจกลางดวงอาทิตยเปนเคลวนิ 
 
 

• คาคงที่ช่ือ NAME เพื่อใชแทนชื่อเต็มของทานเอง 
 
 

3.6  โปรแกรมดานลางถูกเขยีนขึ้นมาเพื่อคํานวณหาพืน้ทีข่องวงกลมทีม่ีรัศมี 12.5 หนวย 
using System; 
class CircleArea  
{ 
 static void Main()  
 { 
  const double PI = 3.1415926535; 
 
  radius = 12.5; 
  area = PI * radius * radius; 
  Console.WriteLine("Circle area = {0}", area); 
 } 
} 

สรางโปรเจ็กตช่ือ Circle จากนั้นคัดลอกโปรแกรมขางตนลงไปและทดลองคอมไพลโปรแกรม 
การคอมไพลพบขอผิดพลาดใดบาง 

 
 
 
 
 
 

3.7  แกไขโปรแกรมใหคอมไพลไดโดยไมมีขอผิดพลาด ทดสอบความถูกตอง แสดงโปรแกรมที่แกไข
แลวลงในชองดานลาง 

 
 
 
 
 
 
 
 



                 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 12

ใบงานที่ 1.2  
นิพจนทางคณิตศาสตรและคําสั่งในการแสดงผล 

 
 

 

1.  การสรางนพิจนทางคณิตศาสตรจากนพิจนท่ีมีอยู 
1.1 เปดโปรแกรม MS Visual C# และสรางโปรเจ็กตช่ือ Expression พิมพโคดตอไปนี้ลงไป 

1: using System; 
2: class Test  
3: { 
4:   static void Main()  
5:   { 
6:    double x = 4.0, y = 2.0; 
7:    int a = 10, b = 4; 
8:    Console.WriteLine(________); 
9:    Console.ReadLine(); 
10:   } 
11: } 

สังเกตวาบรรทัดที่ 8 มีสวนที่ถูกเวนวางไว ใหผูเรียนเดาคาของนิพจนตอไปนี้และตรวจสอบ
คําตอบโดยแทนที่ชองวางดวยนพิจนดานลางทีละตัว รันโปรแกรมเพือ่ดูผลลัพธ 
นิพจน คาของนิพจนท่ีคาดเดาไว ผลลัพธท่ีได 

x+a   
a/b   
a/x   
y/x   
(a+b)/b%a   
9.0/5.0*(a-x)   
x+y-x*y   
57%50/25   

 
1.2 จากการทดลองขางตน ทั้งที่คา a/b และ a/x คือการนํา 10 ไปหารดวย 4 เหมือนกนั เหตุใดผลลัพธที่

ไดจึงตางกัน ผูเรียนคิดวาในภาษา C# มีการตีความนิพจนทั้งคูแตกตางกันอยางไร 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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2.  ศึกษาการใชงานคําสัง่เก่ียวกับการแสดงผล 
พิจารณาโปรแกรมที่ไมสมบูรณตอไปนี ้

using System; 
 
class SayHi  
{ 
  static void Main()  
    { 
   string yourName = ___(a)___; 
   uint yourAge = ___(b)___; 
   Console.WriteLine("Hello {1}.  You are {0} years old.", 
      ___(c)___, ___(d)___); 
  } 
} 

เติมสวนที่เวนไวจาก (a) ถึง (d) เพื่อใหโปรแกรมกลาวคาํทักทายทานแสดงอายุของทาน เชน 
หากทานชื่อ Arthur และมีอายุ 18 ป ผลลัพธของโปรแกรมควรจะเปน 

Hello Arthur.  You are 18 years old. 

จากนั้นลอกสิง่ที่เติมในชองวางลงในตาราง 

ชองวาง สิ่งท่ีเติมลงไป 
__(a)__  

__(b)__  

__(c)__  

__(d)__  
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ใบความรูท่ี 1.1  
การสรางแอพลิเคชันดวย MS Visual C# 

ในสภาพแวดลอมของ MS Visual C# การพัฒนาแอพลเิคชันขึ้นมาหนึ่งชิ้นเรียกวาการสรางโซลูชัน 
(solution) ซ่ึงประกอบไปดวยโปรเจก็ต (project) ตั้งแตหนึ่งหรือมากกวา โดยแตละโปรเจ็กตเปนชิ้นสวน
ของซอฟตแวรที่อาจเปนสวนของโปรแกรมหลัก หรือสวนไลบรารี (library) ที่ถูกเรียกใชโดยโปรเจ็กตอ่ืนๆ 
ดังนั้นแอพลิเคชันแตละตวัจะประกอบไปดวยโปรเจ็กตอยางนอยหนึ่งโปรเจ็กตเสมอ ใบความรูนี้จะอธิบาย
ถึงกระบวนการสรางโปรเจ็กตใน MS Visual C# สําหรับพัฒนาแอพลิเคชันแบบคอนโซล โดยมขีั้นตอน
ตอไปนี ้

1. เลือกรายการเมนู New Project จากเมนู File ดังแสดงในรูปที่ 1.1 

2. ในไดอะล็อกซ  New Project  เลือกชนิดของโปรเจก็ตเปน Console Application และตั้งชื่อใหกับ     
โปรเจ็กตในกลองขอความดานลาง  ดังแสดงตัวอยางในรูปที่ 1.2 จากนั้นกดปุม OK 

3. โปรเจ็กตใหมจะถูกสรางขึ้นมาพรอมทั้งไฟลช่ือ Program.cs ซ่ึงมีโปรแกรมภาษา C# มาให
บางสวนเพื่อใหงายตอการเริ่มตน ดังแสดงในรูปที่ 1.3 ในที่นีเ้ราอาจลบโปรแกรมที่ใหมาทั้งหมด    
ทิ้งไปแลวเร่ิมเขียนโปรแกรมของเราเองก็ได เมื่อตองการทดสอบการทํางานของโปรแกรมใหคลิก      
ที่ปุม Run ( ) เพื่อส่ังให MS Visual C# คอมไพลโปรแกรมและใหโปรแกรมเริ่มทํางาน 

 
รูปท่ี 1.1 รายการเมนูสําหรับสรางโปรเจ็กตใหม 
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รูปท่ี 1.2 ไดอะล็อกซในสรางโปรเจ็กตใหมและการตั้งคาสําหรับคอนโซลแอพลิเคชัน 

 

 
รูปท่ี 1.3 หนาจอโดยรวมของ MS Visual C# หลังกระบวนการสรางโปรเจ็กต 

 

เลือก Console Application 

ตั้งชื่อแอพลิเคชัน 

พื้นท่ีการเขียนโปรแกรม 

คลิกปุม Run เพื่อ 
ทดสอบโปรแกรม 
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ใบความรูท่ี 1.2  
ภาษา C# และเครื่องมือพัฒนาโปรแกรม 

ภาษา C#  เปนภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ (object-oriented programming language) ที่ถูกพัฒนาขึ้นมา
โดยบริษัทไมโครซอฟต  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษา C#  นั้นจะประกอบดวยขั้นตอนดังนี้  

• วิเคราะหปญหาและความตองการในการพัฒนาโปรแกรม เชน  โปรแกรมจะติดตอกับผูใชอยางไร 
ขอมูลที่ผูใชจะปอนใหกับโปรแกรมเปนอยางไร  และผลลัพธจะถูกแสดงผลอยางไร 

• ออกแบบขั้นตอนวิธี โดยแสดงการทํางานของโปรแกรมในภาพรวมออกมาเปนลําดับขั้นตอน แต
ละขั้นตอนมีความชัดเจนและสามารถเปลี่ยนใหอยูในรูปคําสั่งภาษา C# ไดโดยงาย 

• นําขั้นตอนวิธีที่ออกแบบไวมาสรางเปนไฟลโปรแกรมรหัสตนฉบับ (source code) ที่ถูกตอง             
ตามโครงสรางและไวยกรณของตัวภาษา C# ทั้งนี้ไฟลรหัสตนฉบับตองมีนามสกุล .cs  เสมอ 
เชน prog1.cs  

• แปลงรหัสตนฉบับใหอยูในรูปรหัสภาษาเครื่องที่คอมพิวเตอรเขาใจและทํางานตามคําสั่งได 
ขั้นตอนนี้ตองใชโปรแกรมที่เรียกวา คอมไพเลอร (compiler) ไฟลรหัสภาษาเครื่องที่ถูกสรางขึ้น
จากคอมไพเลอรจะมีนามสกุล .exe ซ่ึงยอมาจาก executable หมายถึงไฟลที่ถูกเรียกทํางานได 

• ทดสอบการทํางานของโปรแกรม หากพบขอผิดพลาดใหตรวจสอบความถูกตองในขั้นตอนที่ผาน
มา ซ่ึงอาจหมายถึงการแกไขโปรแกรม ขั้นตอนวิธี หรือแมกระทั่งวิเคราะหปญหาและความตองการ
ใหม 

ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมดังกลาวนีน้อกจากจะสามารถจะใชกับภาษา C# แลวยังสามารถนําไป
ประยุกตใชกบัภาษาอื่น ๆ ไดดวย 

เคร่ืองมือสําหรับพัฒนาโปรแกรมดวย C# 
ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมที่กลาวไปแลวในขางตนอาจดูซับซอนสําหรับผูที่ยังไมมี

ประสบการณ อยางไรก็ตาม ในปจจุบันไดมีซอฟตแวรสําหรับชวยพัฒนาโปรแกรมภาษา C# อยูมากมาย             
ใหเลือกใชซ่ึงเพิ่มความสะดวกและลดขอผิดพลาดลงไดเปนอยางมาก ซอฟตแวรหลายตัวถูกแจกจาย              
ใหนําไปใชงานไดโดยไมตองเสียคาใชจาย หนึ่งในซอฟตแวรเหลานั้นคือ Microsoft Visual C# 2008 
Express Edition (ในที่นี้ขอเรียกยอ ๆ วา MS Visual C#)  

MS Visual C# มีคุณสมบัติคราว ๆ ดังตอไปนี้ 

• สราง/แกไข/บันทึก โปรแกรมที่เขียนดวยภาษา C# ได 
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• คอมไพลและทดสอบโปรแกรมที่เขียนขึ้นไดทันที 

• เพิ่มความงายในการเขียนโปรแกรมดวยคุณสมบัติการเติมเต็มคําสั่ง (Code Completion) 

• สนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมทั้งประเภทที่ติดตอกับผูใชผานคอนโซล (Console Application) ซ่ึง
รับขอมูลผานแปนพิมพและแสดงผลขอมูลในรูปตัวอักษรเพียงอยางเดียว ดังตัวอยางในรูปที่  1.4 
และประเภทที่ใชคุณสมบัติของวินโดวสเต็มรูปแบบ (Windows Application) ซ่ึงอนุญาตใหผูใชงาน
ควบคุมโปรแกรมโดยใชเมาสและแสดงผลในแบบกราฟกได ดังตัวอยางในรูปที่ 1.5 

 
รูปท่ี 1.4 ตัวอยางคอนโซลแอพลิเคชัน (Console Application) 

 

 
รูปท่ี 1.5 ตัวอยางวนิโดวสแอพลิเคชัน (Windows Application) 
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ใบความรูท่ี 1.3  
โครงสรางโปรแกรมภาษา C#  และขอมูลพื้นฐานและตัวดําเนินการ 

การโปรแกรมภาษา C#  ขั้นพื้นฐานที่มีเฉพาะสวนของโปรแกรมหลักและไมมีโปรแกรมยอย 
(subroutine)  จะมีสวนประกอบดังนี ้
namespace ___(A)___  
{ 
 class ___(B)___ 
 { 
  static void Main() 
  { 
   ___(C)___ 
  } 
 } 
} 

ตามโครงสรางขางตน ณ ตําแหนง (A), (B), and (C) มีความหมายดังตอไปนี้ 

• ตําแหนง (A) ระบุช่ือของเนมสเปซ (namespace) ซ่ึงใชในการกําหนดขอบเขตใหกับคลาสตาง ๆ 
รวมถึงใชในการจัดโครงสรางของโปรแกรมขนาดใหญใหเปนสดัสวนอีกดวย โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ในการพัฒนาแอพลิเคชันทีซั่บซอนโดยผูพัฒนาหลายคน  การกําหนดเนมสเปซของตนเองสามารถ
ปองกันปญหาการตั้งชื่อคลาสหรือคาคงที่อ่ืน ๆ ซํ้ากันได  สวนไลบรารีของภาษา C# ที่มีใหเรา
เรียกใชงานได ก็ถูกเตรียมเอาไวในเนมสเปซชื่อตาง ๆ เชนเดียวกนั 

• ตําแหนง (B) ระบุช่ือของคลาส (class) 
• ตําแหนง (C) เปนพื้นที่สําหรับคําสั่งตาง ๆ ที่ผูเขียนโปรแกรมตองการใหคอมพิวเตอรปฏิบัติตาม 

นอกจากนี้โปรแกรมที่ไมซับซอนมากยังสามารถละสวนที่ระบุเนมสเปซทิ้งไปได คลาสที่ถูกสราง
ขึ้นมาโดยไมอยูในขอบเขตของเนมสเปซใดจะถือวาอยูในเนมสเปซกลาง (global namespace) 
class ___(B)___  
{ 
 static void Main()  
 { 
  ___(C)___ 
 } 
} 
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โปรแกรมภาษา C# ซ่ึงแสดงขอความ Hello World! ออกทางจอภาพ จากนั้นรอจนกวาผูใชจะกด Enter และ
จบการทํางาน โปรแกรมนี้อยูในเนมสเปซชื่อ HelloApp และคลาสชื่อ HelloClass 
namespace HelloApp 
{ 
 class HelloClass 
 { 
  static void Main() 
  { 
   System.Console.WriteLine("Hello World!"); 
   System.Console.ReadLine(); 
  } 
 } 
} 

โปรแกรมภาษา C# ซ่ึงใหผลลัพธเชนเดียวกับโปรแกรมขางตน แตเขยีนโดยไมระบุเนมสเปซ 
class HelloClass 
{ 
 static void Main() 
 { 
  System.Console.WriteLine("Hello World!"); 
  System.Console.ReadLine(); 
 } 
} 

กฎการตัง้ชื่อตวัระบุในภาษา C# 
โปรแกรมภาษา C#   ที่นําไปใชงานจริงมักจะมีการใชงานตัวระบุ (identifier) อยูทั่วไปภายใน

โปรแกรม เชนชื่อของเนมสเปซและคลาสที่ไดกลาวไปขางตน ภาษา C# ไดจํากัดกฎเกณฑการตั้งชื่อใหตัว
ระบุเอาไวดังตอไปนี้ 

• ช่ือตัวระบุตองประกอบดวยตัวอักษรภาษาอังกฤษ (A-Z,a-z) ตัวเลข (0-9) หรือเครื่องหมายขีดเสน
ใต (_) เทานั้น 

• ตัวอักษรตวัแรกของชื่อตองเปนตัวอักษรภาษาอังกฤษ หรือตัวขีดเสนใต 
• ช่ือตัวระบุจะมคีวามยาวไดไมเกิน 63 ตวัอักษร 
• ช่ือตัวระบุตองไมซํ้ากับคําสงวน (reserved word) เชน class, namespace, int, void, 

static 
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ชนิดขอมูล (Data Types) ใน C# 
C# กําหนดชนิดของขอมูลไวหลากหลายชนิดเพื่อรองรับการจัดเก็บขอมูลหลาย ๆ ประเภท        

ตารางที่ 1 แสดงชนิดขอมูลหลัก ๆ ที่พบบอยในโปรแกรมทั่วไป 

ตารางที่ 1 ชนดิขอมูลหลัก ๆ ของภาษา C# 

ชนิดขอมูล คําอธิบาย 
char อักขระเดีย่ว เชน a 
bool คาความจริง เปนไปไดสองคาคือ true หรือ false 
byte จํานวนเต็มไมมีเครื่องหมาย ตั้งแต 0 ถึง 255 
int จํานวนเต็มมีเครื่องหมาย ตัง้แต  - 2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647 
uint จํานวนเต็มไมมีเครื่องหมาย ตั้งแต 0 ถึง 4,294,967,295 
long จํานวนเต็มมีเครื่องหมาย ตัง้แต  - 9,223,372,036,854,775,808 ถึง 9,223,372,036,854,775,807 
ulong จํานวนเต็มไมมีเครื่องหมาย ตั้งแต 0 and 18,446,744,073,709,551,615 
float จํานวนจริง (มทีศนิยมได) เชน 3.14159 
double จํานวนจริงที่เก็บความละเอยีดมากเปนสองเทา 
string ขอความ (สายอักขระ) เชน Hello 

ตัวแปร (Variables) 
ตัวแปร (variable) เปนตัวระบุประเภทหนึ่งที่นํามาใชในการอางถึงขอมูล โดยคาของมันสามารถ 

ถูกเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลาที่โปรแกรมกําลังทํางานอยู   ในภาษา C# ตัวแปรทุกตัวตองถูกประกาศ          
กอนที่จะถูกนํามาใชงาน โดยมีการระบุชนิดขอมูลที่จะใชกับตัวแปรนั้น ๆ ไวดวยตามรูปแบบดังนี้ 
DataType variableName; 

ในที่นี้ variableName คือช่ือของตัวแปร และ DataType คือช่ือของชนิดขอมูลที่ตัวแปรนี้
เก็บคาได (ตามตัวอยางในตารางที่ 1) 

นอกจากการประกาศตัวแปรตามแบบขางตนแลว เรายังสามารถกําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปรนั้น 
ๆ ไดอีกดวย โดยมีรูปแบบดังนี้ 
DataType variableName = initialValue; 

จะเห็นวาสวนที่เพิ่มขึ้นมาคอืเครื่องหมาย = และ initialValue ซ่ึงระบุคาเริ่มตนใหกับตัว
แปรชื่อvariableName 
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คําสั่งดานลางประกาศตวัแปรชื่อ distance ที่มีชนิดขอมูลเปน uint และไมมีการกําหนดคาเริ่มตน 
uint distance;  

คําสั่งดานลางประกาศตวัแปรชื่อ salary ที่มีชนิดขอมูลเปน long และคาเริ่มตนเปน 30000 
long salary = 30000;  

คาคงที่ (Constants) 
คาคงที่เปนตัวระบุอีกประเภทหนึ่งที่นํามาใชในการอางถึงขอมูลเชนเดียวกับตวัแปร ส่ิงที่แตกตาง

จากตัวแปรก็คอืคาของมันไมสามารถเปลี่ยนแปลงไดอีกหลังจากการประกาศ 

ในภาษา C# คาคงที่ตองถูกประกาศโดยระบุชนิดขอมูลและคาตั้งตนกอนถูกนํามาใชงานเสมอ          
การประกาศคาคงที่จะคลายคลึงกับการประกาศตัวแปร แตกตางกันตรงที่ตองมีการระบุดวยคียเวิรด 
const  ดังแสดง 
const DataType constantName = value; 

ในที่นี้ constantName คือช่ือของคาคงที่ สวน DataType คือช่ือชนิดขอมูลที่คาคงที่นี้ใช
อางถึง และ value ระบุคาที่คาคงที่นี้ถูกใชเปนตวัแทน 

คําสั่งดานลางประกาศคาคงที่ช่ือ myconst โดยมีชนิดขอมูลเปนแบบ double และใชแทนคา 2.71828 
const double myconst = 2.71828; 

การใชงานคาคงที่มีประโยชนมากในกรณทีี่เราตองอางอิงถึงคาใด ๆ ซํ้ากันอยูบอยคร้ังภายใน
โปรแกรม ดังเชนตัวอยางตอไปนี ้

โปรแกรมดานลางเปนโปรแกรมที่ทําใหคอมพิวเตอรกลาวคําทักทายทัว่ ๆ ไปสองบรรทัดกับผูใช 
ซ่ึงสมมติวาชื่อ Harry จะเหน็วาหากเราตองการเปลี่ยนชือ่ผูใชเปนชื่ออ่ืนนั้นก็สามารถทําไดงาย ๆ โดยแกไข
บรรทัด ที่  5 ใหคาคงที่แทนดวยคาอืน่เทานั้น 
1: using System; 
2:  
3: class Intro { 
4:   static void Main() { 
5:      const string MY_NAME = "Harry";  
6:  
7:      Console.WriteLine("Hello {0}, how are you?", MY_NAME); 
8:      Console.WriteLine("And how can I help you, {0}?",  
9:           MY_NAME); 
10:      Console.ReadLine(); 
11:   } 
12: } 
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ตัวแปร)รวมถึงคาคงที่ ( ที่มีชนิดขอมูลแบบเดียวกันสามารถถูกประกาศรวมกันภายในคําสั่งเดียวกัน
ไดโดยคั่นดวยเครื่องหมายคอมมา 
const int FreezingPoint = 32; 
int x, y; 
int wd = 5, ht = 8; 
const double PI = 3.1424; 
char ch = 'A'; 
string mynote = "Hello, Kitty"; 
int j = 5; 

นิพจนทางคณติศาสตร (Arithmetic Expressions) 
นิพจน (expression) ภายในโปรแกรมภาษา C# หมายถึงสวนของโปรแกรมที่สามารถถูกตีความ 

เปนคาตาง ๆ ได โดยนิพจนอาจประกอบดวยเทอมเพียงเทอมเดียว หรือเกิดจากการผสมกันของนิพจนอ่ืน          
ที่เล็กกวา ดานลางเปนตัวอยางของนิพจนที่ประกอบดวยเทอมเพียงเทอมเดียว 

• ตัวเลขโดด เชน 3000, 1.414 

• ขอความ เชน "Hello, World" 

• คาความจริง ไดแก true และ false 

• ตัวแปรหรือคาคงที่เดี่ยว ๆ ที่ผานการกําหนดคาใหแลว เชน  myName, salary 

ในที่นี้จะเนนการศึกษาเกี่ยวกับนิพจนที่ใหคาเปนตัวเลข เรียกวา นิพจนทางคณิตศาสตร (arithmetic 
expression)  โดยเราสามารถผสมนิพจนตาง ๆ ใหเปนนิพจนที่ซับซอนขึ้นโดยอาศัยตัวดําเนินการ                    
ทางคณิตศาสตรที่มีใหในภาษา C# ดังตารางที่  2  

ตารางที่ 2 ตัวดําเนินการทางคณติศาสตร 

ตัวดําเนนิการ สัญลักษณ จํานวนนิพจนท่ีนํามาผสม ตัวอยาง คาของนิพจนเม่ือ x = 20 

บวก (add) + 2 x+4 24 

ลบ (subtract) - 2 32-x 12 

คูณ (multiply) * 2 x*2 40 

หาร (divide) / 2 x/2 10 

หารเอาเศษ 
(modulo) 

% 2 x%6 2 
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ตัวดําเนนิการ สัญลักษณ จํานวนนิพจนท่ีนํามาผสม ตัวอยาง คาของนิพจนเม่ือ x = 20 

กลับเครื่องหมาย 
(negate) 

- 1 -x -20 

จัดกลุม ( ) N/A (x+2)*3 66 

หากนิพจนที่สรางขึ้นมาใหมประกอบดวยตัวดําเนินการมากกวาหนึ่งตัว C# จะคํานวณคาเรียง
ตามลําดับกอนหลังดังนี้ 

• ( ) 

• *, / และ % 
• + และ - 
• หากตวัดําเนินการมีลําดับเทาเทียมกนั คํานวณจากซายไปขวา 

คําสั่งท่ีใชในการแสดงผล 
คําสั่งหลักที่ใชในการแสดงขอความออกทางจอภาพไดแกคําสั่ง Write และ WriteLine              

ซ่ึงถูกนิยามไวในคลาสชื่อ Console และเนมสเปสชื่อ System  สองคําสั่งนี้มีการใชงานในลักษณะ
เดียวกัน แตกตางกันที่คําสั่ง WriteLine จะพิมพขอความตามดวยการขึ้นบรรทัดใหมหลังจากพิมพเสร็จ 
ลองพิจารณาการใชงานจากตวัอยางตอไปนี ้

การเรียกใชงานคําสั่ง Write และ WriteLine โดยระบุเนมสเปสเต็มรูปแบบ 
class Hello 
{ 
 static void Main() 
 { 
  System.Console.Write("Hello, "); 
  System.Console.WriteLine("everybody"); 
 } 
} 

สังเกตวาการเรียกใชคําสั่ง Write และ WriteLine นั้นตองระบุถึงคลาส Console ซ่ึงเปน
คลาสที่นิยามคําสั่งนี้เอาไว และเนื่องจากคลาส Console เปนคลาสที่อยูในเนมสเปส System จึงตอง
ระบุช่ือเนมสเปสไวดวยตามตัวอยาง อยางไรก็ตามเราสามารถทําโปรแกรมใหส้ันลงไดโดยใชคําสั่ง 
using ซ่ึงเปนการสั่งใหคอมไพเลอรคนหาคลาสที่เรียกใชงานในเนมสเปสที่ระบุ ดังตัวอยางตอไปนี้ 

การเรียกใชงานคําสั่ง Write และ WriteLine โดยใชคําสั่ง using  
using System; 
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class Hello 
{ 
 static void Main() 
 { 
  Console.Write("Hello, "); 
  Console.WriteLine("everybody"); 
 } 
} 

คําสั่ง Write และ WriteLine นั้นยังสามารถเรียกใชงานในรูปแบบที่ซับซอนกวานี้อีกมาก ดังแสดง
ในตัวอยางตอไปนี้ 

การเรียกใชงานคําสั่ง  Write และ  WriteLine โดยใชสตริงกําหนดรูปแบบ  (formatting 
string)  
using System; 
 
class Hello 
{ 
 static void Main() 
 { 
  int width = 80, height = 30; 
  Console.WriteLine("Area of {0}x{1} rectangle = {2}", 
   width, height, width*height); 
 } 
} 

จะเห็นวาสตริงที่เปนพารามิเตอรตัวแรกของคําสั่ง WriteLine นั้นเปนสตริงที่ใชสําหรับ
กําหนดรูปแบบในการแสดงผลของนิพจนที่ตามมาอีกสามตัว สัญลักษณ {0} {1} และ {2} คือตําแหนง
ที่ C# จะนําคาของนิพจน width, height และ width*height มาแทนที ่
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ความรูเพิ่มเติม 
 
สตริงกําหนดรูปแบบ (Formatting String) 

 
การแสดงผลลัพธทางจอภาพดวยคําสั่ง  Write หรือ  WriteLine ที่มีพารามิเตอรมากกวา

หนึ่งตัวนั้นบางครั้งเราตองการแสดงผลลัพธของนิพจนพรอมกับการจัดรูปแบบการแสดงผล  เชน  การระบุ
ตําแหนงการแสดงผลนิพจนในขอความหรือการระบุความกวาง) จํานวนตัวอักษร (สําหรับการแสดงผลหรือ
การจัดรูปแบบชิดซายหรือการจัดชิดขวา  ในภาษา  C# เราสามารถทําสิ่งเหลานี้ไดโดยใชวิธีการกําหนด
รูปแบบ  ซ่ึงในภาษา  C# จะมี  สตริงกําหนดรูปแบบ  (formatting string)  เพื่อใชสําหรับแสดง
ผลลัพธของนิพจนตามที่เราตองการ โดยทั่วไปแลวสตริงกําหนดรูปแบบจะมีรูปแบบดังนี้ 

 
“{index [,alignment] [:formatSpecifier]}”  

 
 

จากนั้นตามดวยลําดับของอารกิวเมนต เชน  
 
 
Console.WriteLine(" Two sample integers are {0} and {1}. ", 3, 9)   
 

 

จะแสดงผลลัพธเปน “Two sample integers are 3 and 9”   
 

โดยที่  index เปนจํานวนเต็มเริ่มตนที่ศูนยใชสําหรับระบุอารกิวเมนตที่ตองการจะจัดรูปแบบ 
เชน  ถา     index   มีคาเปน  0 จะหมายถึงคาของอารกิวเมนตตัวแรกจะถูกแสดงในตําแหนงที่  index 
ปรากฏอยู  และถา  index   มีคาเปน  1 จะหมายถึงคาของอารกิวเมนตตัวที่สองจะถูกแสดงในตําแหนงที่ 
index ปรากฏอยูเปนตน  สวน  alignment เปนจํานวนเต็มที่ใชสําหรับระบุความกวางหรือจํานวน
ตัวอักษรที่จะแสดงผลพรอมกับจัดการแสดงผลแบบชิดซายหรือชิดขวา  ถา alignment มีคาเปนลบจะ
จัดชิดซายและถา alignment มีคาเปนบวกจะจัดชิดขวา  และตัวสุดทาย formatSpecifier   
คือตัวกําหนดรูปแบบ  (format specifier) ใชสําหรับกําหนดรูปแบบการแสดงผลของนิพจน 
เชนแสดงผลลัพธของนิพจนในรูปแบบทศนิยมเปนตน  สวนเครื่องหมาย  [ ] หมายถึงจะมีหรือไมมีสวน
นี้ก็ได ตัวกําหนดรูปแบบพื้นฐานสําหรับตัวเลขที่สําคัญแสดงในตารางตอไปนี้  

 
 
 
 
 
 

ถูกนําไปแสดงผล 



                 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 26

อักขระกําหนดรูปแบบ  
(Format Character) 

ความหมาย 

E หรือ e Exponential  (แสดงผลในรูปแบบตัวเลขทางวิทยาศาสตร) 
F หรือ f Fixed-point  (แสดงผลในรูปแบบทศนิยม) 

G หรือ g General (แสดงผลในรูปแบบทั่วไป เชนตัวเลขจะถูกแสดงผล
ในรูปแบบสั้นที่สุด) 

N หรือ n Number (แสดงผลในรูปแบบตัวเลขเหมือนกับ Fixed-
point แตจะใสเครื่องหมาย comma คั่นทุก ๆ 3 หลัก) 

P หรือ p Percentage (ตัวเลขจะถูกเปลี่ยนอยูในรูปแบบของ
เปอรเซ็นต) 

X หรือ x Hexadecimal (แสดงผลในรูปแบบของเลขฐานสิบหก) 
 

ตัวอยาง การเรียกใชงานคําสั่ง Write และ WriteLine โดยใชสตริงกําหนดรูปแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ผลลัพธจากการรันโปรแกรม 

 
 

using System; 
class MainClass 
{ 

public static void Main(string[] args) 
 { 
  Console.WriteLine("x = {0} y = {1}",123,456); 
       Console.WriteLine("123456789"); 
         Console.WriteLine("{0,9}", 123); 
         Console.WriteLine("123456789"); 
         Console.WriteLine("{0,-9}", 123); 
         Console.WriteLine("123456789123456789"); 
         Console.WriteLine("{0,-9}{0,9}", 123,456); 
 } 
} 
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ตัวอยาง การเรียกใชงานคําสั่ง  Write และ  WriteLine โดยใชสตริงกําหนดรูปแบบพรอมกับ
ตัวกําหนดรูปแบบ 
 

 
ผลลัพธจากการรันโปรแกรม 

 
 
ตัวอยาง การเรียกใชงานคําสั่ง  Write และ  WriteLine โดยใชสตริงกําหนดรูปแบบพรอมกับการ
กําหนดความกวาง และใชตัวกําหนดรูปแบบพรอมกัน 

 

using System; 
class MainClass 
{ 

public static void Main(string[] args) 
 { 
  int n = 123456789; 
  Console.WriteLine("{0:E}", n);  
         Console.WriteLine("{0:F}", n);             
  Console.WriteLine("{0:G}", n); 
         Console.WriteLine("{0:N}", n);  
         Console.WriteLine("{0:P}", n);  
         Console.WriteLine("{0:X}", n); 
 } 
} 

using System; 
class MainClass 
{ 

public static void Main(string[] args) 
 { 
  int n = 123456789; 
  Console.WriteLine("{0,20:E}", n);  
         Console.WriteLine("{0,20:F}", n);            
         Console.WriteLine("{0,20:G}", n); 
         Console.WriteLine("{0,20:N}", n);  
         Console.WriteLine("{0,20:P}", n);  
         Console.WriteLine("{0,20:X}", n); 
 } 
} 
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จากโปรแกรมจะกําหนดใหแสดงผลกวาง 20 ตัว ผลลัพธจากการรันโปรแกรมจะเปนดังนี ้
 

 
 
นอกจากนี้เรายังสามารถระบุจํานวนของตัวเลขหลังจุดทศนิยมที่ตองการแสดงออกทางจอภาพได

โดยใสตัวเลขจํานวนเต็มหลังตัวกําหนดรูปแบบ   เชน     Console.WriteLine("{0:F2}", 
123.4500);  ตัวเลข  2  หลังตัวอักษร  F หมายถึงใหแสดงผลตัวเลข  123.4500 เปนทศนิยมสอง
ตําแหนงนั่นคือ 123.45 
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ใบความรูท่ี 1.4  
การขอความชวยเหลือ 

โปรแกรม MS Visual C# 2008 Express (รวมถึงโปรแกรมอื่น ๆ ในชุด MS Visual Studio 2008 
Express) มีการเชื่อมตอกับระบบไลบรารีของ Microsoft Developer Network (MSDN Library) ซ่ึงรวบรวม
เอกสารเชิงเทคนิคสําหรับการพัฒนาซอฟตแวรบนไมโครซอฟตวินโดวสไวโดยละเอียด หาก MSDN 
Library ไดถูกติดตั้งไวพรอมกับการติดตั้ง MS Visual C# ผูพัฒนาโปรแกรมก็สามารถเรียก MSDN Library 
จากเมนู Help เพื่อเปดเอกสารเพื่ออานรายละเอียดคุณสมบัติและการใชงานคลาสตาง ๆ ที่ถูกเตรียมไว
ใน .NET Framework ได รูปที่  1.6 แสดงการเรียกใชงาน MSDN Library จากหนาจอหลักของ MS Visual 
C# ซ่ึงจะไดหนาจอคลายคลึงกับรูปที่ 1.7 

 

 
รูปท่ี 1.6 การเรียกใชงาน MSDN Library จากหนาจอหลักของ MS Visual C# 
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การคนเอกสารจาก MSDN Library นั้นสามารถทําไดหลายรูปแบบ ผูพัฒนาโปรแกรมอาจเลือก
หัวขอจากสารบัญทางดานซายมือ หรือปอนคําคนในกลอง Search เพื่อคนหาหัวขอที่เกี่ยวของ รูปที่  1.8 
แสดงผลลัพธจากการคนหาดวยคําคน Math 

 
รูปท่ี 1.7 หนาจอของ MSDN Library ในสวนของการคนหา 

 
รูปท่ี 1.8 ผลลัพธจากการปอนคําคน Math 
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นอกจากการเขาสู MSDN Library ผานทางเมนู Help แลว ผูพัฒนาโปรแกรมยังสามารถคนหา
รายละเอียดของชื่อเนมสเปส คลาส คียเวิรด หรือเมท็อดที่ตองการไดจากพื้นที่การเขียนโปรแกรมโดยตรง 
โดยเลื่อนเคอรเซอรมาวางไวในคําที่ตองการสืบคน แลวกดปุม F1 ดังแสดงตัวอยางในรูปที่ 1.9 ซ่ึงจะได
ผลลัพธเปนรายการของคลาสที่อยูในเนมสเปส System ดังรูปที่ 1.10 

 

 
รูปท่ี 1.9 การขอความชวยเหลือโดยใชปุม F1 

 

 
รูปท่ี 1.10 รายชื่อคลาสในเนมสเปซ System หลังใชคําสั่งคนหาผาน MSDN Library 

เล่ือนเคอรเซอรไวบนคําท่ี
ตองการคนหา แลวกดปุม F1 
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กิจกรรมที่ 2  
ฟงกชันทางคณิตศาสตรและการติดตอกับผูใช 

1.  จุดประสงค   ใหผูเรียนสามารถ 
1.1 เขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบคาของนิพจนของซีชารป 
1.2 แปลงสูตรทางคณิตศาสตรใหเปนนพิจนของซีชารป 
1.3 เขียนโปรแกรมรับขอมูล คํานวณ และแสดงผลลัพธ 

 
2.  แนวคิด 

คลาส Math อยูภายใตเนมสเปส System ซ่ึงเปนคลาสที่รวบรวมเมท็อด และคาคงที่ทางคณิตศาสตร
ที่สําคัญ ผูเรียนจะไดทดลองนําฟงกชันตาง ๆ เหลานี้มาผสมผสานกันเพื่อใหเกิดการคํานวณทางคณิตศาสตร
ที่ตองการได อาทิเชนการคาํนวณพื้นที่ของรูปทรงเรขาคณิต และการหารากของสมการกําลังสอง เปนตน 

การรับขอมูลจากผูใช เขามาประมวลผลในภาษา  C# ทําไดโดยการเรียกใช เมท็อด 
Console.ReadLine   ซ่ึงอยูในรูปของนิพจนที่ใหคาเปนขอความ (String)  และสามารถนําคาไป
ใสใหกับตัวแปรแบบสตริงหรือนําไปใชผสมกับนิพจนอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของกับสตริงได 

ในภาษา C#  ไมมีคําสั่งที่รับขอมูลชนิดตัวเลขโดยตรง  แตสามารถใชเมท็อด Parse  ในการแปลง
ขอมูลชนิดขอความใหเปนชนิดตัวเลขได   โดยการใชงานเมท็อด Parse จะอยูในรูปของนิพจนที่ใหชนดิ
ขอมูลตามที่ระบุไวใน <numeric_datatype> โดยมีคาสอดคลองกับคาที่ระบุในนิพจน <string_expression> 
ดังนั้นคาจากเมท็อด Parse อาจนําไปกาํหนดใหตวัแปรโดยตรงหรอืนําไปผสมกับนิพจนอ่ืนๆ เพื่อสราง
เปนนิพจนใหมก็ได 

 
3.  สื่ออุปกรณ 

3.1  ใบงาน 
ใบงานที่ เร่ือง เวลา (นาท)ี 

2.1 ฟงกชันทางคณิตศาสตร 20 
2.2 แกสมการกําลังสอง 20 
2.3 คุณสมบัติของวงกลม 20 
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3.2  ใบความรู 
- ใบความรูที่ 2.1 เร่ืองฟงกชันทางคณิตศาสตร 
- ใบความรูที่ 2.2 เร่ืองคําสั่งสําหรับรับขอมูลเขา 

3.3  อ่ืนๆ  
- เครื่องคอมพิวเตอรเทากับจํานวนกลุม  
- โปรแกรมวิชวลซีชารป เอ็กเพรส 

 
4.  วิธีดําเนินการ 

4.1  การจัดเตรยีม 
4.1.1  แบงผูเรียนเปนกลุม กลุมละ 2 คน 
4.1.2  เตรียมใบงานที่ 2.1 - 2.3 ตามจํานวนกลุมและใบความรูที่ 2.1 - 2.2 ตามจํานวนผูเรียน 

4.2 ขั้นตอนการดําเนินการ 
4.2.1 ผูสอนกลาวถึง  Class Math  ที่มีเมท็อด และคาคงที่ทางคณิตศาสตร 
4.2.2     ผูเรียนแตละคนศึกษาใบความรูที่  2.1   เร่ืองฟงกชันทางคณิตศาสตร    และใบความรูที่     2.2   

เร่ืองคําสั่งสําหรับรับขอมูลเขา   
4.2.3  ผูเรียนทําใบงานที่  2.1 เร่ืองฟงกชันทางคณติศาสตร จากนั้นผูสอนสุมผูเรียนออกมานําเสนอ 
4.2.4 ผูเรียนทําใบงานที่ 2.2 เร่ืองแกสมการกําลังสอง จากนั้นผูสอนสุมผูเรียนออกมานําเสนอ 
4.2.5    ผูเรียนทําใบงานที่ 2.3 เร่ืองคุณสมบัติของวงกลม จากนั้นผูสอนสุมผูเรียนออกมานําเสนอ 
4.2.6  ผูเรียนและผูสอนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับการแปลงสูตรทางคณิตศาสตรใหเปน

นิพจนของซีชารป และการเขียนคําสั่งรับขอมูล  การคํานวณ การแสดงผลขอมูล 
 

5.  การวัดและประเมินผล 
5.1  ตรวจคําตอบจากใบงาน 

 
6.  แหลงความรูเพิ่มเติม 

6.1  http://msdn.microsoft.com/th-th/vcsharp/default(en-us).aspx 
 
7.  ขอเสนอแนะ 
     7.1   ผูสอนอาจฝกทักษะของผูเรียนโดยเพิ่มเติมโจทยที่ใชสูตรตางๆ  ในการคํานวณ 
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ใบงานที่ 2.1  
ฟงกชันทางคณิตศาสตร 

 
 
 
 
ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 2.1 และใบความรูท่ี 2.2   แลวตอบคําถามตอไปนี ้
1. ใหเขยีนโปรแกรมสั้น ๆ  เพื่อตรวจสอบคาของแตละนิพจนในตารางดานลาง จากนัน้บันทึกผลลัพธลง

ในคอลัมนดานขวามือ รวมทั้งระบุคาที่คํานวณเปนรูปแบบการคํานวณทางคณิตศาสตร ดังตัวอยาง 
นิพจน คาท่ีถูกคํานวณ ผลลัพธ 

Math.Abs(-1) |-1| 1 
Math.Sqrt(5)   
Math.Abs(9.5)   
Math.Pow(5,2)   
Math.Pow(2,-1)   
Math.Pow(5,0.5)   
Math.Pow(Math.Sqrt(2),8)   
Math.Log(10)   
Math.Sin(Math.PI/6)   
Math.Log10(100)   
2. แปลงสูตรคณิตศาสตรในชองดานซายใหเปนนิพจนของ C#  ที่สอดคลองกัน และตอบในชองดานขวา 

สูตรคณิตศาสตร นิพจนในภาษา C# 
xy+z Math.Pow(x,y) + z 

cos 2π  +  ln x   

|x| + |y|  
222 zyx ++   

sin2x + cos2x  
5 ba +   
ex ln y  

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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3. ดัดแปลงโปรแกรมในตัวอยางที่ 2.2  เพื่ออานเวคเตอรแบบสามมิติ (x,y,z) จากผูใชแทนที่จะเปนเพยีง
เวคเตอรสองมิติ โดยมีผลการทํางานตามตัวอยาง 

Enter x: 1.5 
Enter y: 7 
Enter z: 12.25 
Size of the vector (1.5,7,12.25) is 14.19. 

จากนั้นกรอกโปรแกรมลงในชองวาง 
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ใบงานที่ 2.2  
แกสมการกําลังสอง 

 

 

 

สมการกําลังสอง (Quadratic equation) เปนสมการที่สามารถจัดใหอยูในรูป 

ax2 + bx + c = 0 

โดยรากของสมการสามารถคํานวณไดจากสูตรดังนี้ 

a
acbbx

2
42 −±−

=  

จงเขียนโปรแกรมเพื่อแกสมการกําลังสอง โดยโปรแกรมจะรับคาสัมประสิทธ a, b และ c จากผูใช 
และคํานวณหาราก x โดยใชสูตรขางตน ทั้งนี้ใหรายงานคาของ x ทั้งสองคาเสมอ แมวาทั้งคูจะมีคาเทากันก็
ตาม 
Enter a: 2 
Enter b: 3 
Enter c: -20 
x = 2.5, -4 

คัดลอกโปรแกรมลงในชองวาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบงานที่ 2.3  
คุณสมบัติของวงกลม  

 

 

เปนที่ทราบกนัดีวาวงกลมทีม่ีรัศมี r จะมพีืน้ที่เทากับ πr2 และเสนรอบวงมีความยาวเทากับ  2πr 

 
จงเขียนโปรแกรมเพื่ออานคาความยาวเสนรอบวงของวงกลมวงหนึ่ง จากนั้นคํานวณและแสดงรัศมี

และพื้นที่ของวงกลมนี้ออกทางหนาจอโดยใหมีทศนิยมสองตําแหนง 
Enter the circumference: 25.13274 
The radius of the circle is 4.00 
The area of the circle is 50.27 

คัดลอกโปรแกรมลงในชองวาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

r 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบความรูท่ี 2.1  
ฟงกชันทางคณิตศาสตร 

นอกเหนือจากตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร (+ - * / ฯลฯ) ภาษา C# ไดเตรียมคลาส Math ที่
รวบรวมเมท็อด1 และคาคงที่ทางคณิตศาสตรที่สําคัญเอาไวใชงาน ตารางดานลางแสดงตัวอยางของฟงกชัน
และคาคงที่ที่เราสามารถเรียกใชงานไดผานคลาส Math คลาสนี้ถูกจัดไวภายใตเนมสเปส System 
เชนเดียวกันกับคลาส Console 

เมท็อด คาท่ีคํานวณ 
Math.Abs(x) คาสัมบูรณของ x (|x|) 
Math.Ceiling(x) จํานวนเต็มที่นอยที่สุดที่มากกวาหรือเทากบั x 
Math.Floor(x) จํานวนเต็มที่มากที่สุดที่นอยกวาหรือเทากบั x 
Math.Log(x) ลอการิธึมฐานธรรมชาติของ x 
Math.Log10(x) ลอการิธึมฐานสิบของ x 
Math.Round(x) จํานวนเต็มที่ใกลกับคา x มากที่สุด 
Math.Pow(x,y) x ยกกําลัง y (xy) 
Math.Sqrt(x) รากที่สองของ x ( x ) 
Math.Max(x) คาที่มากกวาระหวาง x และ y 
Math.Min(x) คาที่นอยกวาระหวาง x และ y 
Math.Sin(x) คาไซนของ x (x มีหนวยเปนเรเดียน)} 
Math.Cos(x) คาโคไซนของ x (x มีหนวยเปนเรเดียน)} 
 

คาคงที ่ ความหมาย 
Math.PI คาคงที่ π ซ่ึงมีคาประมาณ 3.14159265358979323846 
Math.E คาคงที่ e ซ่ึงมีคาประมาณ 2.7182818284590452354 
 
 
 
 

                                                        
1 เมท็อดในภาษาเชิงวัตถุหมายถึงฟงกชันหรือโปรแกรมยอยที่ผูกติดอยูกับคลาสหรือวัตถุหนึ่ง ๆ 
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ใบความรูท่ี 2.2  
คําสั่งสําหรับรับขอมูลจากผูใช 

โปรแกรมที่ใชงานไดโดยทั่ว ๆ ไป นอกจากจะตองมีการแสดงผลลัพธออกทางหนาจอแลวยังควร
ตองมีการรับขอมูลจากผูใชเขามาประมวลผลไดดวย ภาษา C# ไดเตรียมวิธีการติดตอกับผูใชไดหลายวิธี แต
วิธีหลักที่เราจะใชในการอบรมนี้นี้จะเปนการเรียกใชเมท็อด Console.ReadLine  การเรียกใชงาน
เมท็อดนี้จะอยูในรูปของนิพจนที่ใหคาเปนขอความ (สตริง) ดังนั้นจึงสามารถนําคาไปใสใหกับตัวแปรแบบ
สตริงหรือนําไปใชผสมกับนิพจนอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของกับสตริงได 

ตัวอยางที่ 2.1 โปรแกรมดานลางจะถามชื่อจากผูใช และกลาวคําทักทายตามชื่อนั้น ๆ 
using System; 
class SayHello  
{ 
 static void Main()  
 { 
  string name; 
  Console.Write("What is your name? "); 
  name = Console.ReadLine(); 
  Console.WriteLine("Hello {0}, how are you?", name); 
  Console.ReadLine(); 
 } 
} 

นอกจากการรับขอมูลแบบขอความแลวโปรแกรมสวนใหญยังตองการรับขอมูลที่เปนตัวเลขเพื่อ
นํามาคํานวณอีกดวย อยางไรก็ตาม ภาษา C# ไมมีคําสั่งที่รับขอมูลชนิดตัวเลขโดยตรง แตไดเตรียมเมท็อด 
Parse สําหรับแตละชนิดขอมูลแบบตัวเลขเพื่อแปลงขอมูลชนิดขอความใหเปนชนิดตัวเลขได การใชงาน
เมท็อด Parse เปนดังนี้ 
<numeric_datatype>.Parse(<string_expression>) 

การใชงานเมท็อด  Parse จะอยูในรูปของนิพจนที่ใหชนิดขอมูลตามที่ระบุไวใน 
<numeric_datatype> โดยมีคาสอดคลองกับคาที่ระบุในนิพจน <string_expression> ดังนั้นคาจากเมท็อด 
Parse อาจนําไปกําหนดใหตัวแปรโดยตรงหรือนําไปผสมกับนิพจนอ่ืน ๆ เพื่อสรางเปนนิพจนใหมก็ได 



                 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 40

ตัวอยางที่ 2.2 เขียนโปรแกรมเพื่ออานเวคเตอรแบบสองมิติ (x,y) จากผูใชแลวคํานวณขนาดของเวคเตอร
และแสดงผลลัพธออกทางหนาจอโดยมีทศนิยมสองตําแหนง (ใชตัวกําหนดรูปแบบ {2:f2} แทนที่จะ
เปน {2} เพียงอยางเดียว) 
using System; 
class Vector2D  
{ 
 static void Main()  
   { 
  double x, y, size; 
  Console.Write("Enter x: "); 
  x = double.Parse(Console.ReadLine()); 
  Console.Write("Enter y: "); 
  y = double.Parse(Console.ReadLine()); 
  size = Math.Sqrt(x*x + y*y); 
  Console.WriteLine("Size of the vector ({0},{1}) is {2:f2}.", 
     x, y, size); 
  Console.ReadLine(); 
 } 
} 
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กิจกรรมที่ 3  
คําสั่งแบบมีเงื่อนไข 

1.  จุดประสงค   ใหผูเรียนสามารถ 
1.1 เขียนโปรแกรมคําสั่งแบบมีเงื่อนไขโดยใชนิพจนทางตรรกศาสตร 
1.2 เขียนโปรแกรมโครงสราง if และ if…else 
1.3 เขียนโปรแกรมโครงสราง if หลายชั้น 
1.4   เขียนโปรแกรมโครงสราง switch...case 

 
2.  แนวคิด 

โปรแกรมสวนใหญมักประกอบไปดวยชุดคําสั่งที่ถูกเรียกทํางานก็ตอเมื่อเงื่อนไข (condition)  
หนึ่ง ๆ เปนจริงหรือเท็จเทานั้น ในภาษา C# มีโครงสรางคําสั่งที่รองรับการกําหนดเงื่อนไขใหกับการทํางาน
ของโปรแกรม ซ่ึงไดแกโครงสราง if โครงสราง if..else และโครงสราง switch..case การ
กําหนดคาจริงเท็จใหกับเงื่อนไขที่ใชในโครงสรางเหลานี้อาศัยนิพจนทางตรรกศาสตร (boolean 
expressions) ซ่ึงเปนนิพจนที่ถูกตีความเปนคาความจริงและใหคาที่เปนไปไดเพียงสองคาคือ true (จริง) 
และ false (เท็จ) นิพจนทางตรรกศาสตรมีบทบาทอยางมากในการกําหนดเงื่อนไขใหกับคําสั่งแบบมี
เงื่อนไข 

โครงสราง  if เปนโครงสรางที่ใชควบคุมการทํางานของคําสั่งอื่น  ๆ  ภายใตเงื่อนไข (condition) ที่
กําหนด  การใชงานนั้นมีสองรูปแบบคราว  ๆ  ไดแก โครงสราง if  ที่คําสั่ง  statement จะถูกเรียก
ทํางานก็ตอเมื่อนิพจนทางตรรกศาสตรที่กําหนดเปน  condition มีคาเปนจริง และ โครงสราง 
if...else  ที่คําสั่ง statement1 จะถูกเรียกทํางานเมื่อนิพจนในตําแหนง  condition  มีคาเปน
จริง หากนิพจนดังกลาวมีคาเปนเท็จ คําสั่ง statement2 จะถูกเรียกทํางานแทน 

ในบางโปรแกรม เราจําเปนตองเขียนโครงสราง if หลายชั้นโดยใช  if (หรือ if...else) ซอน
ไวภายใตโครงสรางของคําสั่ง if อีกอันหนึ่ง โดยเฉพาะอยางยิ่งโปรแกรมที่ตองตรวจสอบเงื่อนไขมากกวา
สองเงื่อนไข 

ภาษา  C# ไดเตรียมโครงสราง  switch...case เพื่อใชในการจัดการเงื่อนไขหลายเงื่อนไข
โดยเฉพาะ โดยทําไดเหมือนโครงสราง if แบบหลายชั้น โดยการตรวจสอบคาของ  expression    และ
โปรแกรมจะกระโดดไปทํางาน ณ คําสั่ง case ที่ระบุคาของ constant-expression ไวตรงกับคา
ของ expression ที่ประเมินได คําสั่งตาง ๆ ที่อยูถัดจากคําสั่ง case นั้น  ๆ  จะถูกเรียกใชงานตามลําดับ
ไปเรื่อย ๆ จนกวาโปรแกรมจะพบคําสั่ง break ซ่ึงมีผลทําใหโปรแกรมหยุดการทํางาน 
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3.  สื่ออุปกรณ 

3.1  ใบงาน 
ใบงานที่ เร่ือง เวลา (นาท)ี 

3.1 การตรวจสอบคาความจริง 10 
3.2 ระบบจตุภาค 15 
3.3 ดัชนีมวลกาย 15 
3.4 ส่ังหนังสือ 30 
3.5 เครื่องคิดเลขรุนใหม 30 

 

3.2  ใบความรู 
- ใบความรูที่ 3.1 เร่ืองนิพจนทางตรรกศาสตร 
- ใบความรูที่ 3.2 เร่ืองโครงสราง if และ if...else 
- ใบความรูที่ 3.3 เร่ืองโครงสราง if หลายชัน้ 
- ใบความรูที่ 3.4 เร่ืองโครงสราง switch...case 

3.3  อ่ืนๆ  
- เครื่องคอมพิวเตอรเทากับจํานวนกลุม  
- โปรแกรมวิชวลซีชารป เอ็กเพรส 

 
4.  วิธีดําเนินการ 

4.1  การจัดเตรยีม 
4.1.1    แบงผูเรียนเปนกลุม กลุมละ 2 คน 
4.1.2    เตรียมใบงานที่ 3.1 - 3.5 ตามจํานวนกลุมและใบความรูที่ 3.1 – 3.3 ตามจํานวนผูเรียน 

4.2 ขั้นตอนการดําเนินการ 
4.2.1 แบงผูเรียนเปนกลุม กลุมละ 2 คน 
4.2.2 ผูสอนชักชวนผูเรียนพูดคุยถึงการแกปญหาที่ผูเรียนคุนเคยเพื่อโยงเขาสูการคิดตัดสินใจ  

เชื่อมโยงไปยังคําสั่งในคอมพิวเตอร โดยผูสอนใชนิพจนทางตรรกศาสตร เปนแนวทาง
อภิปรายเพื่อชวยใหผูเรียนเกิดขอสรุปของการทํากิจกรรม 

4.2.3 ผูเรียนศึกษาใบความรูที่ 3.1 เร่ืองนิพจนทางตรรกศาสตร จากนั้นใหผูเรียนแตละกลุม
ชวยกันทําใบงานที่  3.1  เร่ืองการตรวจสอบคาความจริง ซ่ึงใหอธิบายเงื่อนไขที่จะทําให
นิพจนทางตรรกศาสตรในแตละขอมีคาเปนจริง   
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4.2.4 ผูเรียนศึกษาใบความรูที่ 3.2 เร่ืองโครงสราง if และ if...else และทําใบงานที่ 3.2  เร่ือง
ระบบจตุภาค โดยใหเติมนิพจนทางตรรกศาสตรในคําสั่งเงื่อนไขเพื่อใหโปรแกรมทํางาน
ไดตามที่กําหนด  

4.2.5 ผูเรียนและผูสอนรวมกันเฉลยใบงานที่ 3.1 และ 3.2 พรอมตรวจใหคะแนน 
4.2.6 ผูเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่  3.3 เร่ืองโครงสราง if หลายช้ัน  จากนั้นใหทําใบงานที่ 

3.3  เร่ืองดัชนีมวลกาย ซ่ึงใหเติมนิพจนทางตรรกศาสตรในคําสั่งเงื่อนไขเพื่อใหโปรแกรม
คํานวณดัชนีมวลกาย ทํางานไดตามที่กําหนด และใบงานที่ 3.4 เร่ืองสั่งหนังสือตามลําดับ  
โดยในระหวางการเขียนโปรแกรมในใบงานใหผูสอนคอยใหคําแนะนําปรึกษา หลังจาก
นั้นใหผูสอนตรวจสอบโปรแกรมที่ไดจากทั้ง 2 ใบงาน ทางหนาจอคอมพิวเตอรของแตละ
กลุม พรอมใหคะแนน และคําแนะนํา 

4.2.7 ผูเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่ 3.4 เร่ืองโครงสราง switch...case และชวยกันทําใบงาน
ที่  3.5  เร่ืองเครื่องคิดเลขรุนใหม โดยใหฝกเขียนโปรแกรมโดยแกไขโปรแกรมเครื่องคิด
เลขจากตัวอยางที่ 3.6 เพื่อใหโปรแกรมรองรับตัวดําเนินการเพิ่มอีกสามตัวคือ  *, /   ,และ  ^ 
ผูสอนตรวจสอบการฝกเขียนโปรแกรมจากหนาจอคอมพิวเตอรของแตละกลุม พรอมให
คะแนน และคําแนะนํา 

4.2.8 ผูสอนสุมกลุมผูเรียนมานําเสนอวิธีคิด ออกแบบโปรแกรม  พรอมอภิปรายถึงขอดีขอเสีย
ของผลที่ได 

 
5.  การวัดและประเมินผล 

5.1  ตรวจคําตอบจากใบงาน 
 
6.  แหลงความรูเพิ่มเติม 

6.1  http://msdn.microsoft.com/th-th/vcsharp/default(en-us).aspx 
 
7.  ขอเสนอแนะ 
     - 
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ใบงานที่ 3.1  
การตรวจสอบคาความจริง 

 

 

 
ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 3.1 แลวตอบคําถามตอไปนี ้

  กําหนดให   x, y และ z เปนตัวแปรชนิด int, 

c เปนชนิด char  

และ s เปนชนิด string  

จงอธิบายเงื่อนไขที่จะทําใหนิพจนทางตรรกศาสตรในแตละบรรทัดมีคาเปนจริง 

นิพจน เงื่อนไขท่ีทําใหนิพจนนี้เปนจริง 
x > 2 x มีคามากกวา 2 
x%2 == 0 x เปนจํานวนคู 
(x%5 == 0)  
(x%y == 0)  
((x%y == 0) && (z%y == 0))  
ch == 'a'  
((c >= 'a') && (c <= 'z'))  
((c >= 'A') && (c <= 'Z'))  
((c >= '0') && (c <= '9')) c เปนอักขระระหวาง '0' ถึง '9' 
(s != "Hello")  
!(s != "Arthur")  

 

 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบงานที่ 3.2  
ระบบจตุภาค 

 

 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 3.2 และเขียนโปรแกรมจากโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี ้
พิจารณาระบบจตุภาค (quadrant) ในระนาบสองมิติดังรูป 

 
โปรแกรม (ที่ยังไมสมบูรณ) ดานลางจะรับขอมูลเปนตัวเลขจํานวนจริงสองคาเพื่อระบุพิกัด (x,y) 

และรายงานวาพิกัดนี้ตกอยูในจตุภาค (quadrant) ใด หากพิกัดที่ปอนเขามาตกอยูบนแกน x หรือแกน y 
โปรแกรมจะแสดงขอความ I don't know. 
using System; 
class Quadrant { 
   static void Main() { 
      Console.Write("Enter X: "); 
      int x = int.Parse(Console.ReadLine()); 
      Console.Write("Enter Y: "); 
      int y = int.Parse(Console.ReadLine()); 
 
      if (___(a)___) 
         Console.WriteLine("({0},{1}) is in Q1.", x, y); 
      if (___(b)___) 
         Console.WriteLine("({0},{1}) is in Q2.", x, y); 
      if (___(c)___) 
         Console.WriteLine("({0},{1}) is in Q3.", x, y); 
      if (___(d)___) 
         Console.WriteLine("({0},{1}) is in Q4.", x, y); 
      if (___(e)___) 
         Console.WriteLine("I don't know."); 
   } 
} 

Q4 

Q2 

Q3 

Q1 
X 

Y 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ตัวอยางผลการทํางาน 
Please input X: -50 
Please input Y: 10 
(-50, 10) is in Q2. 

 
Please input X: 0 
Please input Y: 50 
I don't know. 

จงเติมนิพจนทางตรรกศาสตรลงในชองวางที่เวนไวเพื่อใหโปรแกรมทํางานไดอยางถูกตอง 

ชองวาง นิพจนทางตรรกศาสตร 
__(a)__  
__(b)__  
__(c)__  
__(d)__  
__(e)__  
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ใบงานที่ 3.3  
ดัชนีมวลกาย 

 
 
 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 3.3 แลวเขียนโปรแกรมจากโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี ้
ดัชนีมวลกาย (BMI : Body mass index) เปนคาดัชนีที่คํานวณความสมดุลของน้ําหนักและสวนสูงเพื่อ

นํามาเปนตัวช้ีวัดระดับความอวนผอมของมนุษย โดยคํานวณจากการนําน้ําหนัก (กิโลกรัม) มาหารดวยกําลัง
สองของสวนสูง (เมตร) 

โปรแกรมดานลางจะสอบถามน้ําหนักและสวนสูงจากผูใชและรายงานผูใชใหทราบถึงสุขภาพดาน
น้ําหนักของตัวเองตามตารางตอไปนี้ 

คาดัชนีมวลกาย การประเมินคา 
นอยกวา 18.5 น้ําหนกัต่ํากวาเกณฑ (Underweight) 
ตั้งแต 18.5 แตนอยกวา 25 ปกติ (Normal) 
ตั้งแต 25 แตนอยกวา 30 น้ําหนกัมากกวาเกณฑ (Overweight) 
ตั้งแต 30 ขึ้นไป โรคอวน (Obese) 

เติมคําตอบที่ถูกตองลงในชองวางที่เวนไว เพื่อใหโปรแกรมทํางานไดอยางสมบูรณ 
using System; 
class BMICalc { 
   static void Main() { 
      Console.Write("Enter your weight (in kg): "); 
      double w = double.Parse(Console.ReadLine()); 
      Console.Write("Enter your height (in m): "); 
      double h = double.Parse(Console.ReadLine()); 
      double bmi = w/(h*h); 
      Console.WriteLine("Your BMI is {0:f2}.", bmi); 
      if (___(a)___) 
         Console.WriteLine("You are underweight."); 
      else if (___(b)___) 
         Console.WriteLine("You are normal."); 
      else if (___(c)___) 
         Console.WriteLine("You are overweight."); 
      else  
         Console.WriteLine("You are obese."); 
   } 
} 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter your weight: 65 
Enter your height: 1.75 
Your BMI is 21.22. 
You are normal. 

 
Enter your weight: 100 
Enter your height: 1.60 
Your BMI is 39.06. 
You are obese. 

 
ชองวาง คําตอบ 

__(a)__  
__(b)__  
__(c)__  
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ใบงานที่ 3.4  
สั่งหนังสือ 

 

 

 

จงเขียนโปรแกรมเพื่อแกปญหาโจทยตอไปนี้ 
ทานไดรับมอบหมายจากรานหนังสือออนไลนแหงหนึ่งเพื่อเขียนโปรแกรมคํานวณคาสงหนังสือไปยังลูกคา 
โดยคาสงนั้นขึ้นอยูกับน้ําหนักหนังสือและชนิดของบริการที่ลูกคาเลือกตามตารางขางลาง 

ประเภทบริการ น้ําหนัก อัตราคาสง (บาท/กรัม) 
ธรรมดา (Regular) 2000 กรัมแรก 0.25 
ธรรมดา (Regular) สวนที่เกนิ 2000 กรัม 0.35 
ดวน (Express) ใชอัตราเดียวกบับริการแบบธรรมดา แตเพิม่คาธรรมเนียมอีก 50 บาท 

สมมติวาลูกคาสั่งหนังสือที่มีน้ําหนัก 4.5 กก. และเลือกบริการการสงแบบธรรมดาเราสามารถ
คํานวณคาสงไดดังนี้ 

คาสง   =   (2000 กรัม × 0.25 บาท/กรัม) + (2500 กรัม × 0.35 บาท/กรัม) 
 = 500 บาท +  875 บาท = 1375 บาท 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Choose service (R-Regular, X-Express): R 
Enter the package's weight (kilograms): 4.5 
Your shipping cost is 1375.00 baht. 

 
Choose service (R-Regular, X-Express): Y 
Invalid service!! 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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จากนั้นคดัลอกโปรแกรมลงในชองวาง 
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ใบงานที่ 3.5  
เครื่องคิดเลขรุนใหม 

 

1. การเตรียมตัว 
ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 3.4 แลวเขียนโปรแกรมจากโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี ้
แกไขโปรแกรมเครื่องคิดเลขจากตัวอยางที่ 3.6 เพื่อใหโปรแกรมรองรับตัวดําเนินการเพิ่มอีกสามตัวคือ *, 
/, และ ^ ซ่ึงคํานวณการคูณ (x × y) การหาร (x ÷ y) และยกกําลัง (xy) ตามลําดับ ดังตัวอยางผลลัพธ 
Enter the first number: 5.2 
Enter the second number: 3 
Enter the operator: ^ 
5.2^3 = 140.608 

 
Enter the first number: 1 
Enter the second number: 2 
Enter the operator: @ 
Invalid operator! 

 
จากนั้นคดัลอกโปรแกรมลงในชองวาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบความรูท่ี 3.1  
นิพจนทางตรรกศาสตร 

นิพจนทางตรรกศาสตร (boolean expressions) เปนนิพจนที่ถูกตีความเปนคาความจริง ซ่ึงใหคาที่
เปนไปไดเพียงสองคาคือ true (จริง) และ false (เท็จ) นิพจนทางตรรกศาสตรมีบทบาทอยางมากใน
การกําหนดเงื่อนไขใหกับคําสั่งแบบมีเงื่อนไข ซ่ึงภาษา C# อนุญาตใหเราสรางนิพจนเหลานี้ไดจากการผสม
นิพจนทางคณิตศาสตร (หรือแมแตนิพจนแบบอักขระและนิพจนแบบขอความ) เขาดวยกันโดยอาศัยตัว
ดําเนินการเปรียบเทียบดังนี้ 

การเปรียบเทียบ สัญลักษณใน C# ตัวอยาง ชนิดขอมูลท่ีใชได ความหมาย 

= == x == y 
ตัวเลขทุกชนดิ, 
char, string x เทากับ y 

≠ != x != y 
ตัวเลขทุกชนดิ, 
char, string x ไมเทากับ y 

< < x < y ตัวเลขทุกชนดิ, 
char x นอยกวา y 

≤ <= x <= y ตัวเลขทุกชนดิ, 
char x นอยกวาหรือเทากับ y 

> > x > y ตัวเลขทุกชนดิ, 
char x มากกวา y 

≥ >= x >= y ตัวเลขทุกชนดิ, 
char x มากกวาหรือเทากับ y 

นอกจากนี้เรายังสามารถนําเอานิพจนทางตรรกศาสตรตั้งแตหนึ่งนิพจนหรือมากกวามาผสมกันเพื่อ
สรางนิพจนทางตรรกศาสตรที่ซับซอนขึ้นอีกโดยอาศัยตัวเชื่อมดังตอไปนี้ 

• && เชื่อมนิพจนทางตรรกศาสตรสองนิพจนเขาดวยกนัโดยใชตรรกแบบ "และ" (AND) 
ตัวอยางเชน (x>1) && (x<10) จะใหคาจริงเมื่อตัวแปร x มีคาอยูระหวาง 1 ถึง 10 

• || เชื่อมนิพจนทางตรรกศาสตรสองนิพจนเขาดวยกนัโดยใชตรรกแบบ "หรือ" (OR) ตัวอยางเชน 
(x<1) || (x>10) จะใหคาจริงเมื่อตัวแปร x มีคานอยกวา 1 หรือมากกวา 10 

• ! กลับคาความจริงของนิพจนทางตรรกศาสตร ตัวอยางเชน !(x==1) จะเปนจริงเมื่อตัวแปร x มี
คาไมเทากับ 1 
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ใบความรูท่ี 3.2  
โครงสราง if และ if...else 

โครงสราง if เปนโครงสรางที่ใชควบคุมการทํางานของคําสั่งอื่น ๆ ภายใตเงื่อนไข (condition) ที่
กําหนด การใชงานนั้นมีสองรูปแบบคราว ๆ ไดแก 

• รูปแบบที่ 1: โครงสราง if 
จากการใชงานดานลาง คําสั่ง statement จะถูกเรียกทํางานก็ตอเมือ่นิพจนทางตรรกศาสตรที่
กําหนดเปน condition มีคาเปนจริง 
if (condition) 
   statement; // executed if the condition is true 

เนื่องจากโครงสรางขางตนอนุญาตใหเรากาํหนดเงื่อนไขใหกับคําสั่งเพยีงคําสั่งเดียวเทานั้น อยางไร
ก็ตาม หากมีคาํสั่งมากกวาหนึ่งภายใตเงื่อนไขเดยีวกัน คําสั่งเหลานี้สามารถถูกจัดกลุมใหเปน
เสมือนคําสั่งเดียวไดโดยการครอบคําสั่งทั้งหมดดวยวงเล็บปกกา ({...}) 
if (condition) { 
   statement1; // executed if the condition is true 
   statement2; // executed if the condition is true 
   statement3; // executed if the condition is true 
   : 
} 

 
• รูปแบบที่ 2: โครงสราง if...else  

คําสั่ง statement1 จะถูกเรียกทํางานเมื่อนิพจนในตําแหนง condition มีคาเปนจริง หาก
นิพจนดังกลาวมีคาเปนเทจ็ คําสั่ง statement2 จะถูกเรียกทํางานแทน 
if (condition) 
  statement1; //executed if the condition is true 
else 
  statement2; //executed if the condition is false 

และเชนเคย เราสามารถใชงานโครงสราง if...else รวมกับวงเล็บปกกาหากมีคําสั่งที่ตองการ
ใหทํางานภายใตเงื่อนไขมากกวาหนึ่ง 
if (condition) { 
  statementT1; //executed if the condition is true 
  statementT2; //executed if the condition is true 
} 
else { 
  statementF1; //executed if the condition is false 
  statementF2; //executed if the condition is false 
} 
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ตัวอยางที่ 3.1 รหัสจําลอง (pseudo-code) ดานลางอธิบายขั้นตอนวิธีสําหรับใหโปรแกรมพิมพคําวา 
Passed หากคะแนนของนักเรียนมีคามากกวาหรือเทากับ 60 ไมเชนนั้นใหพิมพคําวา Failed 
if student's score is greater than or equal to 60 
   Print "Passed" 
otherwise 
   Print "Failed" 

เราสามารถนํารหัสจําลองขางตนมาเขียนเปนโปรแกรมภาษา C# ไดดงันี้ (แสดงเพียงสวนสําคัญเทานั้น) 
if (score >= 60) 
  Console.WriteLine("Passed"); 
else 
  Console.WriteLine("Failed"); 

เนื่องจากคยีเวริด else เปนตัวกําหนดใหการพิมพคําวา Failed ทํางานเมื่อเงื่อนไข score >= 60 
เปนเท็จ ดังนัน้หากเราแทนที่ else ดวยคําสั่ง if และใชเงื่อนไขที่ตรงขามกันคือ score < 60 
โปรแกรมก็จะมีการทํางานเหมือนกับโปรแกรมขางบนทุกประการ 
if (score >= 60) 
  Console.WriteLine("Passed"); 
if (score < 60) 
  Console.WriteLine("Failed"); 

ตัวอยางที่ 3.2 โปรแกรมตอไปนี้จะรอรับตวัเลขจากผูใชและใหคําตอบวาตัวเลขนั้น ๆ เปนเลขคู (even) หรือ
เลขคี่ (odd) 

• ใชรูปแบบ if 
using System; 
class OddOrEven { 
  static void Main() { 
    int N; 
    Console.Write("Please input N: "); 
    N = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    if (N%2 == 0) 
      Console.WriteLine("{0} is even", N); //true 
    if (N%2 != 0) 
      Console.WriteLine("{0} is odd", N); //true 
  } 
} 
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• ใชรูปแบบ if...else 
using System; 
class OddOrEven { 
  static void Main() { 
    int N; 
    Console.Write("Please input N: "); 
    N = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    if (N%2 == 0) 
      Console.WriteLine("{0} is even", N); //true 
    else 
      Console.WriteLine("{0} is odd", N); //false 
  } 
} 

ตัวอยางที่ 3.3 บริษัทโทรศัพทมือถือแหงหนึ่งเสนอโปรโมชั่นใหกับลูกคาโดยมีการคาํนวณคาธรรมเนียม
การใชงานดังนี้ 

• สองนาทีแรก คิดนาทีละหาบาท 
• นาทีถัดมาคิดนาทีละสองบาท 

โปรแกรมดานลางจะรับคาจํานวนนาทีจากผูใช และคํานวณคาธรรมเนียมการใชงาน นอกจากนี้
ภายในโปรแกรมยังมีคอมเมนตกํากับเอาไวหลายจุดเพื่ออธิบายการทํางานของโปรแกรมในสวนตาง ๆ 
using System; 
class Cellphone { 
   static void Main() { 
      // Step 1: Take the number of minutes input 
      Console.Write("Enter the number of minutes: "); 
      int minutes = int.Parse(Console.ReadLine()); 
 
      // Step 2: Split the number of minutes into two parts, 
      // the first two and the remaining 
      int first, remaining; 
      if (minutes > 2) { 
         // Step 2.1: If the call takes more than two minutes, 
         // then the first two minutes is used entirely and the 
         // remaining is minutes subtracted by two 
         first = 2; 
         remaining = minutes - 2; 
      } 
      else { 
         // Step 2.2: If the call takes less than 2 minutes, 
         // these minutes are considered part of the first two 
         first = minutes; 
         remaining = 0; 
      } 
 
      // Step 3: Compute the fee based on the number of minutes 
      // during the first two minutes, and the number of minutes 
      // after the first two minutes 
      int fee = (first*5) + (remaining*2); 
      Console.WriteLine("The air time fee is {0} baht.", fee); 
   } 
} 
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ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter the number of minutes: 1 
The air time fee is 5 baht. 

 
Enter the number of minutes: 5 
The air time fee is 16 baht. 
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ใบความรูท่ี 3.3  
โครงสราง if หลายชั้น 

ในบางโปรแกรม เราจําเปนตองเขียนโครงสราง if (หรือ if...else) ซอนไวภายใตโครงสราง
ของคําสั่ง if อีกอันหนึ่ง โดยเฉพาะอยางยิ่งโปรแกรมที่ตองตรวจสอบเงื่อนไขมากกวาสองเงื่อนไข ซ่ึงมี
รูปแบบการใชงานโดยทั่วไปดังนี้ 
if (condition1) 
  statement1; 
else if (condition2) 
  statement2; 
else if (condition3) 
  statement3; 
: 
else 
  statementN; 

จากรูปแบบดานบน statement1 จะถูกเรียกทํางานเมื่อเงื่อนไข condition1 เปนจริง ลอง
พิจารณา statement2 จะเห็นวามันถูกควบคุมดวยเงื่อนไข condition2 และยังอยูภายใต else 
ของโครงสราง if อันบนสุด จึงทําให statement2 นี้ถูกเรียกทํางานเมื่อเงื่อนไข condition2 เปน
จริงและเงื่อนไข condition1 เปนเท็จเทานั้น ในทํานองเดียวกัน คําสั่ง condition3 จะถูกเรียก
ทํางานเมื่อเงื่อนไข condition1 และ condition2 ทั้งคูเปนเท็จ และเงื่อนไข condition3 เปน
จริงเทานั้น และสุดทายคือ statementN ซ่ึงจะถูกเรียกทํางานเมื่อเงื่อนไขทั้งหมดขางตนเปนเท็จ 

ตัวอยางที่ 3.4 พิจารณากระบวนการตดัเกรดนักเรยีนโดยพิจารณาจากคะแนนสอบไลที่ไดตามตาราง 
เงื่อนไข ระดับคะแนน 

ไดคะแนนนอยกวา 50 F 
ไดคะแนนตั้งแต 50 แตนอยกวา 60 D 
ไดคะแนนตั้งแต 60 แตนอยกวา 70 C 
ไดคะแนนตั้งแต 70 แตนอยกวา 80 B 
ไดคะแนนตั้งแต 80 ขึ้นไป A 
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เราสามารถเขียนโปรแกรมเพื่อทํางานดังกลาวโดยใชโครงสราง if หลายชั้นดังนี้ 
if (point < 50) 
   Console.WriteLine("Grade F");  
else if (point < 60)   
   Console.WriteLine("Grade D"); 
else if (point < 70)   
   Console.WriteLine("Grade C"); 
else if (point < 80)   
   Console.WriteLine("Grade B"); 
else  
   Console.WriteLine("Grade A"); 
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ใบความรูท่ี 3.4  
โครงสราง switch...case 

ถึงแมวาการจัดการเงื่อนไขหลาย ๆ เงื่อนไขในคราวเดียวกันจะสามารถทําไดโดยอาศัยโครงสราง 
if แบบหลายชั้น ภาษา C# ยังไดเตรียมโครงสราง switch...case เพื่อใชในการจัดการเงื่อนไขหลาย
เงื่อนไขโดยเฉพาะ การใชงานโครงสราง switch...case อยูในรูปแบบดังนี้ 
switch (expression) 
{ 
   case constant-expression-1: 
      statements; 
      break; 
   case constant-expression-2: 
      statements; 
      break; 
   case constant-expression-3: 
      statements; 
      break; 
   : 
   default: 
      statements; 
      break; 
} 

ภาษา C# ยอมใหนิพจนที่ใชในตําแหนง expression เปนนิพจนแบบจํานวนเต็ม (integer) 
แบบอักขระ (char) หรือแบบขอความ (string) เทานั้น หลังจากที่คาของ expression ถูกตรวจสอบ 
โปรแกรมจะกระโดดไปทํางาน ณ คําสั่ง case ที่ระบุคาของ constant-expression ไวตรงกับคา
ของ expression ที่ประเมินได คําสั่งตาง ๆ ที่อยูถัดจากคําสั่ง case นั้น ๆ จะถูกเรียกใชงานตามลําดับ
ไปเรื่อย ๆ จนกวาโปรแกรมจะพบคําสั่ง break ซ่ึงมีผลทําใหโปรแกรมหยุดการทํางานภายในโครงสราง 
switch...case นั้นและกระโดดไปยังคําสั่งที่ตอไปนอกโครงสราง หากไมพบ constant-
expression ใดที่มีคาตรงกับ expression โปรแกรมจะกระโดดไปยังจุดที่มีการระบุดวยคําสั่ง 
default 
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ตัวอยางที่ 3.5 โปรแกรมตอไปนี้แสดงแตมคะแนนตามระดับคะแนน (A,B,C,D,F) ที่ปอนโดยผูใช 
ระดับคะแนน (grade) แตมระดับคะแนน (grade point) 

A 4.0 
B 3.0 
C 2.0 
D 1.0 
F 0.0 

 
using System; 
class GradePoint { 
  static void Main() { 
    string grade; 
    Console.Write("Please input your grade: "); 
    grade = Console.ReadLine(); 
    switch (grade) { 
      case "A" : Console.WriteLine("Your point is 4.0."); break; 
      case "a" : Console.WriteLine("Your point is 4.0."); break; 
      case "B" : Console.WriteLine("Your point is 3.0."); break; 
      case "b" : Console.WriteLine("Your point is 3.0."); break; 
      case "C" : Console.WriteLine("Your point is 2.0."); break; 
      case "c" : Console.WriteLine("Your point is 2.0."); break; 
      case "D" : Console.WriteLine("Your point is 1.0."); break; 
      case "d" : Console.WriteLine("Your point is 1.0."); break; 
      case "F" : Console.WriteLine("Your point is 0.0."); break; 
      case "f" : Console.WriteLine("Your point is 0.0."); break; 
      default: Console.WriteLine("Invalid input!!"); break; 
    } 
  }  
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Please input your grade: A 
Your point is 4.0. 

 
Please input your grade: B 
Your point is 3.0. 

 
Please input your grade: e 
Invalid input!! 
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แมวาโปรแกรมขางตนจะทํางานไดอยางถูกตอง โปรแกรมดังกลาวยังคอนขางยาวอีกทั้งโปรแกรม
ยังมีคําสั่งที่ถูกใชซํ้า ๆ กันอยูหลายแหงเนื่องจากการปอนระดับคะแนนดวยตัวอักษรตัวใหญและตัวเล็กจะ
ใหผลเหมือนกัน ภาษา C# อนุญาตใหคําสั่ง case หลาย ๆ คําสั่งควบคุมชุดคําสั่งรวมกันไดดังตัวอยาง 
using System; 
class GradePoint { 
  static void Main() { 
    string grade; 
    Console.Write("Please input your grade: "); 
    grade = Console.ReadLine(); 
    switch (grade) { 
      case "A" : 
      case "a" : Console.WriteLine("Your point is 4.0."); break; 
      case "B" : 
      case "b" : Console.WriteLine("Your point is 3.0."); break; 
      case "C" :  
      case "c" : Console.WriteLine("Your point is 2.0."); break; 
      case "D" :  
      case "d" : Console.WriteLine("Your point is 1.0."); break; 
      case "F" :  
      case "f" : Console.WriteLine("Your point is 0.0."); break; 
      default: Console.WriteLine("Invalid input!!"); break; 
    } 
  }  
} 

โปรแกรมนี้ยังสามารถทําใหส้ันลงไดอีกโดยการใชตัวแปรเสริมอีกตัวเพื่อเก็บแตมระดับคะแนน 
แลวจึงนําคาของตัวแปรพิมพออกทางหนาจอโดยใชคําสั่ง Console.WriteLine ในคราวเดียวกอน
จบโปรแกรม ดังแสดง 
using System; 
class GradePoint { 
  static void Main() { 
    string grade; 
    double point = -1; 
    Console.Write("Please input your grade: "); 
    grade = Console.ReadLine(); 
    switch (grade) { 
      case "A" : case "a" : point = 4.0; break; 
      case "B" : case "b" : point = 3.0; break; 
      case "C" : case "c" : point = 2.0; break; 
      case "D" : case "d" : point = 1.0; break; 
      case "F" : case "f" : point = 0.0; break; 
      default: Console.WriteLine("Invalid input!!"); break; 
    } 
    if (point >= 0) 
       Console.WriteLine("Your point is {0:f1}.", point); 
  }  
} 
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ตัวอยางที่ 3.6 โปรแกรมตอไปนี้เปนโปรแกรมเครื่องคิดเลขอยางงาย เมือ่เร่ิมทํางานโปรแกรมจะใหผูใช
ปอนคาตัวเลขจํานวนจริงสองคา พรอมระบุตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรที่ตองการโดยเปนไดเพยีง + หรือ 
- จากนั้นโปรแกรมจะแสดงผลลัพธจากการคํานวณ หากผูใชปอนตัวดาํเนินการอื่นนอกเหนือจาก + หรือ - 
โปรแกรมจะรายงานความผดิพลาด  
1: using System; 
2: class Calculator { 
3:    static void Main() { 
4:       double n1, n2, ans = 0; 
5:       char op; 
6:       Console.Write("Enter the first number: "); 
7:       n1 = double.Parse(Console.ReadLine()); 
8:       Console.Write("Enter the second number: "); 
9:       n2 = double.Parse(Console.ReadLine()); 
10:       Console.Write("Enter the operator: "); 
11:       op = char.Parse(Console.ReadLine()); 
12:       switch(op) { 
13:        case '+': ans = n1+n2; break; 
14:        case '-': ans = n1-n2; break; 
15:        default:  op = ' '; break; 
16:       } 
17:       if (op == ' ') 
18:        Console.WriteLine("Invalid operator!"); 
19:       else 
20:        Console.WriteLine("{0}{1}{2} = {3}", n1, op, n2, ans); 
21:    } 
22: } 

สังเกตบรรทัดที่ 15 ซ่ึงใชจัดการกรณีที่ผูใชปอนตัวดําเนินการอื่นนอกเหนือจาก + หรือ - บรรทัดนี้
จะเปลี่ยนคาของตัวแปร op ใหเปนชองวาง (' ') เพื่อนําไปเช็คที่ทายโปรแกรมอีกทีหนึ่ง 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter the first number: 8 
Enter the second number: 10 
Enter the operator: + 
8+10 = 18 
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กิจกรรมที่ 4  
คําสั่งวนซ้ํา 

1.  จุดประสงค   ใหผูเรียนสามารถ 
1.1 อธิบายโครงสรางของการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ํา 
1.2 เขียนโปรแกรมคําสั่งวนซ้ําโครงสรางแบบ while 
1.3 เขียนโปรแกรมคําสั่งวนซ้ําโครงสรางแบบ do..while  
1.4   เขียนโปรแกรมคําสั่งวนซ้ําโครงสรางแบบ for 

 
2.  แนวคิด 

การเขียนโปรแกรมเพื่อใหคอมพิวเตอรประมวลผลขอมูลแบบเดียวกันหลาย ๆ รอบ  โดยเขียนคําสั่ง
ซํ้า ๆ กันในโปรแกรมทําใหโปรแกรมมีขนาดใหญ ขาดความยืดหยุนและผิดพลาดไดงาย จึงจําเปนตองอาศัย
การเขียนโปรแกรมที่มีโครงสรางแบบวนซ้ํา ซ่ึงจะชวยใหการเขียนคําสั่งสั้นลง    คําสั่งในการเขียนโปรแกรม
แบบวนซ้ํามีหลายคําสั่ง แตละคําสั่งจะมีความเหมาะสมกับลักษณะงานหรือสถานการณที่แตกตางกัน  

โครงสราง  while ลูปเปนโครงสรางแบบงายที่สุดที่สามารถนํามาใชเขียนโปรแกรมเพื่อวนทํา
คําสั่ง) หรือกลุมของคําสั่ง (ซํ้าหลาย ๆ รอบ 

โครงสรางแบบ  do..while เปนอีกโครงสรางหนึ่งที่นํามาใชเขียนโปรแกรมเพื่อทํางานวนซ้ําได
และมีการทํางานคลายคลึงกับโครงสรางแบบ  while มาก  ส่ิงที่แตกตางกันก็คือ  do..while จะ
ตรวจสอบเงื่อนไขหลังจากทําคําสั่งภายในลูปไปแลวหนึ่งครั้ง  และจะวนซ้ําไปเรื่อย  ๆ  จนกระทั้งเงื่อนไขที่
ระบุมีคาเปนเท็จ 

เนื่องจากลูปแบบวนนับมีการใชงานบอยคร้ังในโปรแกรมทั่ว  ๆ  ไป  ภาษา  C# (รวมถึงภาษา
โปรแกรมอื่น  ๆ ดวย   (จึงไดเตรียมโครงสรางพิเศษเพื่อใชจัดการลูปประเภทนี้ไดโดยสะดวกยิ่งขึ้น 
โครงสรางนี้คือโครงสราง  for โดยเงื่อนไขของลูปจะถูกตรวจสอบกอนที่คําสั่งวนซ้ําคําสั่งแรกจะถูก
เรียกใช 
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3.  สื่ออุปกรณ 
3.1  ใบงาน 

ใบงานที่ เร่ือง เวลา (นาท)ี 
4.1 ผลรวมตัวเลข 20 
4.2 สถิติคะแนนสอบ 30 
4.3 ลําดับตัวเลข 20 
4.4 จํานวนเฉพาะ 20 
4.5 กลุมดาวสามเหลี่ยม 20 

 

3.2  ใบความรู 
- ใบความรูที่ 4 .1 เร่ืองโครงสราง While ลูป 
- ใบความรูที่ 4.2 เร่ืองโครงสราง do…while ลูป 
- ใบความรูที่ 4.3 เร่ืองโครงสราง for ลูป 

3.3  อ่ืนๆ  
- เครื่องคอมพิวเตอรเทากับจํานวนกลุม  
- โปรแกรมวิชวลซีชารป เอ็กเพรส 

 
4.  วิธีดําเนินการ 

4.1  การจัดเตรยีม 
4.1.1  แบงผูเรียนเปนกลุม กลุมละ 2 คน 
4.1.2  เตรียมใบงานที่ 4.1 - 4.5 ตามจํานวนกลุมและใบความรูที่ 4.1 – 4.3 ตามจํานวนผูเรียน 

4.2 ขั้นตอนการดําเนินการ 
4.2.1 ผูสอนกลาวถึงการเขียนโปรแกรมโครงสราง While,  do…while  และ for 
4.2.2     ผูเรียนแตละคนศึกษาใบความรูที่ 4.1 เร่ืองโครงสราง  While  ลูป และทําใบงานที่ 4.1 เร่ือง

ผลรวมตัวเลข   
4.2.3  ผูสอนสุมผูเรียนออกมานําเสนอคําตอบในใบงานที่ 4.1  
4.2.4 ผูเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่ 4.2 เร่ืองโครงสราง do…while ลูป และทําใบงานที่ 4.2 

เรื่องสถิติคะแนนสอบ จากนั้นผูสอนสุมกลุมผูเรียนออกมานําเสนอ 
4.2.5    ผูเรียนแตละคนทําศึกษาใบความรูที่ 4.3 เร่ืองโครงสราง for ลูป และทําใบงานที่ 4.3 เร่ือง

ลําดับตัวเลข จากนั้นใหผูเรียนตรวจสอบคําตอบกับเพื่อนในกลุม 
4.2.6      ผูเรียนและผูสอนรวมกันอภิปราย  ซักถามเกี่ยวกับคําสั่งวนซํ้าแตละแบบวาเหมาะสมกับ

ลักษณะงาน หรือสถานการณใดบาง เพื่อการเลือกใชคําสั่งที่เหมาะสมกับงาน 
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4.2.7    ผูเรียนแตละกลุมทําใบงานที่  4.4 เร่ืองจํานวนเฉพาะ  จากนั้นผูสอนสุมกลุมผูเรียนออกมา
นําเสนอ 

4.2.8   ผูเรียนแตละกลุมทําใบงานที่ 4.5 เร่ืองกลุมดาวสามเหลี่ยม จากนั้นผูสอนสุมผูเรียนออกมา
นําเสนอ 

4.2.9   ผูเรียนและผูสอนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับโครงสราง While,  do…while  และ for 
 

5.  การวัดและประเมินผล 
5.1  ตรวจคําตอบจากใบงาน 

 
6.  แหลงความรูเพิ่มเติม 

6.1  http://msdn.microsoft.com/th-th/vcsharp/default(en-us).aspx 
 
7.  ขอเสนอแนะ 

7.1 ผูสอนอาจหาใบงาน  หรือโจทยสถานการณตางๆ  เพิ่มเติม  เพื่อใหผูเรียนทดลองเขียนโปรแกรมโดยใช   
คําสั่งวนซ้ํา 
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ใบงานที่ 4.1  
ผลรวมตัวเลข 

 
 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 4.1 แลวเขียนโปรแกรมจากโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี ้
โปรแกรมดานลางดัดแปลงมาจากโปรแกรมในตัวอยางที่ 4.3 โดยนอกจากจะรับตัวเลขจากผูใชไปเรื่อย ๆ 
แลว โปรแกรมยังคํานวณผลรวมของตัวเลขทั้งหมด (ยกเวนเลขติดลบตัวสุดทายที่ผูใช ปอนเพื่อระบุ
จุดสิ้นสุดของขอมูล) จงทําโปรแกรมใหสมบูรณโดยเติมคําสั่งที่เหมาะสมลงในชองวาง 
using System; 
  class While5 { 
    static void Main() { 
      int N = 0, sum; 
      ___(a)___; 
      while (N >= 0) { //Exit while loop when N is negative 
        Console.Write("Please input N: "); 
        N = int.Parse(Console.ReadLine()); 
        ____________(b)____________; 
      } 
      ____________(c)____________; 
      Console.WriteLine("Bye Bye!!!"); 
    } 
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Please input N: 3 
Please input N: 2 
Please input N: 599 
Please input N: 0 
Please input N: -5 
Sum = 604 
Bye Bye!!! 

 
ชองวาง คําตอบ 

__(a)__  
__(b)__  
__(c)__  

 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบงานที่ 4.2  
สถิติคะแนนสอบ 

 

 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 4.1 และใบความรูท่ี 4.2 แลวเขียนโปรแกรมจากโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี้ 

1. ประมวลผลสถิติเบื้องตน 
งานของทานคือเขียนโปรแกรมเพื่อชวยคุณครูผูสอนภาษา C# คํานวณคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนในหอง 

โปรแกรมของทานจะอานคะแนนของนักเรียนทีละรายจนกวาผูใชจะปอนคา -1 เพื่อบงบอกจุดสิ้นสุดของ
ขอมูล จากนั้นใหรายงานจํานวนนักเรียน (นับเอาจากจํานวนคะแนน) และคะแนนเฉลี่ยดวยทศนิยมสอง
ตําแหนง 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter a score, or -1 to quit: 76 
Enter a score, or -1 to quit: 56.7 
Enter a score, or -1 to quit: 87.4 
Enter a score, or -1 to quit: 53.5 
Enter a score, or -1 to quit: 90.8 
Enter a score, or -1 to quit: 99 
Enter a score, or -1 to quit: -1 
Number of students is 6 
Average score is 77.23 

คัดลอกโปรแกรมลงในชองวาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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2. สถิติชั้นสงู 
แกไขโปรแกรมในขั้นตอนที่แลวเพื่อใหโปรแกรมรายงานคะแนนสูงสุดและต่ําสุดเพิ่มเติมจากเดิมดวยโดย
ใชทศนิยมสองตําแหนงเชนกัน 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter a score, or -1 to quit: 76 
Enter a score, or -1 to quit: 56.7 
Enter a score, or -1 to quit: 87.4 
Enter a score, or -1 to quit: 53.5 
Enter a score, or -1 to quit: 90.8 
Enter a score, or -1 to quit: 99 
Enter a score, or -1 to quit: -1 
Number of students is 6 
Average score is 77.23 
Min score is 53.50 
Max score is 99.00 
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คัดลอกโปรแกรมลงในชองวาง 
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ใบงานที่ 4.3  
ลําดับตัวเลข 

 

 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 4.3 แลวตอบคําถามตอไปนี ้
1. เติมเต็มโปรแกรมตอไปนี้เพื่อใหโปรแกรมพิมพตัวเลข 0, -1, -2, ..., -56 บนจอภาพ (แสดงตัวเลข

บรรทัดละตัว) 
class ForEx { 
  static void Main() { 
    int k; 
    for ( __(a)__ ; __(b)__ ; __(c)__ ) { 
       ____(d)____; 
    } 
  } 
} 

เขียนสวนที่เตมิเต็มลงในตารางดานลาง 
ชองวาง คําตอบ 

__(a)__  
__(b)__  
__(c)__  
__(d)__  
2. จากขอ 1 โปรแกรมในตําแหนง (a),...,(d) ควรเปลี่ยนเปนเชนไรเพื่อใหโปรแกรมแสดงคา 7, 14, 

21,...,70 บนจอภาพ 
ชองวาง คําตอบ 

__(a)__  
__(b)__  
__(c)__  
__(d)__  

 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบงานที่ 4.4  
จํานวนเฉพาะ 

 

 

จากโจทยตอไปนี ้
จํานวนเฉพาะ (prime number หรือเรียกสั้น ๆ วา prime) เปนจํานวนเต็มบวกซึ่งมีตัวหารเพียงสองตัวคือ 

1 และตัวมันเอง ตัวอยางเชน 7 เปนจํานวนเฉพาะเนื่องจากเลขที่หารมันลงตัวมีเพียง 1 และ 7 สวน 10 ไมใช
จํานวนเฉพาะเพราะมีตัวหารถึงสี่ตัวคือ 1, 2, 5 และ 10 จะเห็นวาจากนิยามของจํานวนเฉพาะจะไดวา 1 
ไมใชจํานวนเฉพาะเนื่องจากมีตัวหารเพียงตัวเดียวคือ 1 

เขียนโปรแกรมเพื่อรับจํานวนเต็มบวก N และตรวจสอบวา N เปนจํานวนเฉพาะหรือไม 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter N: 10 
10 is not a prime 

 
Enter N: 19 
19 is a prime 

 
Enter N: 1 
1 is not a prime 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบงานที่ 4.5  
กลุมดาวสามเหลี่ยม 

 

 

เขียนโปรแกรมเพื่อวาดรูปสามเหลี่ยมดวยเครื่องหมายดอกจัน (*) ที่มีขนาดตามที่ผูใชกําหนด 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter triangle size: 2 
 * 
** 

 
Enter triangle size: 5 
    * 
   ** 
  *** 
 **** 
***** 

แนวทาง:ใหพิจารณาวาสามเหลี่ยมแตละขนาดกินเนื้อที่กี่บรรทัดและแตละบรรทัดประกอบดวยชองวางตน
บรรทัดกี่ชอง และดาวกี่ดวง) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบความรูท่ี 4.1  
โครงสราง while ลูป 

โครงสราง while ลูปเปนโครงสรางแบบงายที่สุดที่สามารถนํามาใชเขียนโปรแกรมเพื่อวนทํา
คําสั่ง (หรือกลุมของคําสั่ง) ซํ้าหลาย ๆ รอบ รูปแบบ การใชงาน while ลูปเปนดังนี้ 
while (condition) 
   statement; 

เชนเดียวกับโครงสราง if เราสามารถกําหนดการวนซ้ําใหกับกลุมของคําสั่งไดโดยใชวงเล็บปกกา 
({...}) 
while (condition) { 
   statement1; 
   statement2; 
   :                  
   statementN; 
} 

ตัวอยางที่ 4.1 จงเขียนโปรแกรมเพื่อพิมพคาตั้งแต 1 ถึง N โดยรับคา N จากผูใช 
1: using System; 
2: class OneToN { 
3:   static void Main() { 
4:     int i, N; 
5:     Console.Write("Enter N: "); 
6:     N = int.Parse(Console.ReadLine()); 
7:     i = 1;  // initialize variable i to 1 
8:     while (i <= N) {  
9:       Console.WriteLine(i); 
10:       i++; 
11:     } 
12:   } 
13: } 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Please input N: 5 
1 
2 
3 
4 
5 

ลองมาพิจารณาการทํางานของโปรแกรมทีละขั้นตอน เมื่อโปรแกรมเริ่มทํางาน ผูใชจะปอนตัวเลข
เพื่อใชเปนคาของ N ณ บรรทัดที่ 6 และโปรแกรมจะกําหนดใหคา 1 เปนคาเริ่มตนของ i ที่บรรทัดถัดมา 
จากนั้นโครงสราง while จะมีผลทําใหโปรแกรมทําคําสั่งที่บรรทัดที่ 9 และ 10 จนกระทั่งนิพจน i <= 
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N มีคาเปนเท็จ ในการวนซ้ําแตละครั้งโปรแกรมจะพิมพคา i และเพิ่มคา i ขึ้นทีละหนึ่ง ผลการทํางานของ
โปรแกรมจึงเปนการพิมพตัวเลขตั้งแต 1 (ซ่ึงเปนคาเริ่มตนของ i) จนถึงคาของ N (ซ่ึงเปนคาสุดทายของ i 
ที่ยังทําใหนิพจน i <= N เปนจริง) 

ตัวอยางที่ 4.2 เราสามารถเขียนโปรแกรมเพื่อคํานวณหาผลรวมทั้งแต 1 ถึง N ใด ๆ โดยแกไขโปรแกรมใน
ตัวอยางที่ 4.1 เพียงเล็กนอยเทานั้นดังตอไปนี้ 
using System; 
class Summing { 
  static void Main() { 
    int N, i, sum; 
    Console.Write("Please input N: "); 
    N = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    i = 1; sum = 0; 
    while (i <= N) { 
      sum = sum + i; 
      i++; 
    } 
    Console.WriteLine("Sum from 1 to {0} = {1} ", N, sum); 
  } 
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Please input N: 4 
1 
2 
3 
4 
Sum from 1 to 4 = 10 

ในตัวอยางที่ผานมาจะมีการกําหนดเงื่อนไขการทํางานของลูปโดยการกําหนดตัวแปรตัวหนึ่งขึ้นมา
ใชเปนตัวนับ (counter) ซ่ึงมักจะถูกตั้งคาเริ่มตนใหเปนศูนยกอนเริ่มเขาลูป และเพิ่มคาขึ้นทีละหนึ่งหลังจาก
คําสั่งภายในลูปถูกทํางานเสร็จสิ้นหนึ่งรอบ โปรแกรมจะทําซ้ําไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งตัวนับมีคาเกินกวาคาที่
กําหนด การวนลูปในลักษณะนี้เรียกวาลูปวนนับ (counting loop) 

อยางไรก็ตามลูปวนนับไมสามารถนําไปใชในสถานการณที่เราไมสามารถคาดการณไดวาลูป
จะตองถูกเรียกทํางานกี่รอบจึงจะจบการทํางาน อาทิเชนการวนรับคาจากผูใชเร่ือย ๆ จนกวาผูใชจะปอนคา
พิเศษคาหนึ่ง ในกรณีนี้เราจะไมอาศัยตัวแปรที่ทําหนาที่เปนตัวนับ แตจะใชวิธีกําหนดเงื่อนไขของลูปใหมี
การเฝาดูคาในตัวแปร (ซ่ึงมักใชรับคาจากผูใช) วามีคาเทากับคาพิเศษที่กําหนดใหส้ินสุดการวนลูปหรือไม 
การวนลูปในลักษณะนี้เรียกวาลูปเฝายาม (sentinel loop) 
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ตัวอยางที่ 4.3 จงเขียนโปรแกรมเพื่อวนรับตัวเลขจากผูใชจนกวาผูใชจะปอนคาติดลบจึงจบการทํางาน 
using System; 
class While4 { 
  static void Main() { 
    int N = 0; 
    while (N >= 0) { // stop when N is negative 
      Console.Write("Please input N: "); 
      N = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    } 
    Console.WriteLine("Bye Bye!!!"); 
  } 
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Please input N: 3 
Please input N: 2 
Please input N: 3000 
Please input N: 9999 
Please input N: -50 
Bye Bye!!! 
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ใบความรูท่ี 4.2  
โครงสราง do...while ลูป 

โครงสรางแบบ do..while เปนอีกโครงสรางหนึ่งที่นํามาใชเขียนโปรแกรมเพื่อทํางานวนซ้ําได
และมีการทํางานคลายคลึงกับโครงสรางแบบ while มาก ส่ิงที่แตกตางกันก็คือ do..while จะ
ตรวจสอบเงื่อนไขหลังจากทําคําสั่งภายในลูปไปแลวหนึ่งครั้ง และจะวนซ้ําไปเรื่อย ๆ จนกระทั้งเงื่อนไขที่
ระบุมีคาเปนเท็จ ดังนั้นโครงสรางแบบ do..while จึงทําคําสั่งในลูปอยางนอย หนึ่งครั้ง แมวาเงื่อนไขจะ
เปนเท็จตั้งแตแรกก็ตาม รูปแบบการใชงาน โครงสราง do..while เปนดังนี้ 
do statement; while (condition); 

และเชนเคย วงเล็บปกกาถูกนํามาใชเพื่อรวมหลาย ๆ คําสั่งใหเสมือนเปนหนึ่งเอาไวภายในลูปได 
do { 
   statement1; 
   statement2; 
   : 
   statementN; 
} while (condition); 

ตัวอยางที่ 4.4 โปรแกรมดานลางมีการใชงานโครงสราง do..while แตใหผลการทาํงานเหมือนกนั
โปรแกรมในตวัอยางที่ 4.3 ทุกประการ 
using System; 
class DoWhile1 { 
  static void Main() { 
    int N = 0; 
    do { 
      Console.Write("Please input N: "); 
      N = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    } while (N >= 0); 
    Console.WriteLine("Bye Bye!!!"); 
  } 
} 
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ใบความรูท่ี 4.3  
โครงสราง for ลูป 

ในใบความรูกอนหนานี้เราไดเห็นโครงสรางของโปรแกรมแบบวนซ้ําที่ใชคําสั่ง while และ 
do..while เมื่อพิจารณาการใชคําสั่งเหลานี้ในการเขียนลูปแบบวนนับ (counting loop) เราจะพบวา
โครงสรางของลูปมักจะมีสวนประกอบเหลานี้เสมอ 

• สวนกําหนดคาเริ่มตนใหตัวนับ – เปนคําสั่งใหคาเริ่มตนกับตัวแปรที่นํามาใชเปนตัวนับ คําสั่งนี้มัก
ถูกเขียนไวทันทีกอนที่โปรแกรมจะเขาทํางานในโครงสราง while หรือ do..while 

• สวนคําสัง่ท่ีถูกทําซ้ํา – สวนหลักของลูปที่ประกอบดวยคําสั่งที่ถูกเรียกทํางานในแตละรอบการวน
ซํ้า 

• สวนเงื่อนไข – ใชสําหรับกําหนดเงื่อนไขวาคําสั่งในลูปจะถูกเรียกทําตอหรือไม 
• สวนปรับคาตวันับ – มักเปนเพียงคําสั่งสั้น ๆ เพื่อเพิ่มหรือลดคาตัวแปรที่นํามาใชเปนตัวนับ 

ตัวอยางโปรแกรมตอไปนี้แสดงใหเห็นสวนประกอบตาง ๆ ทั้งสี่สวน (แตละสวนกํากับไวดวยคอม
เมนตทายบรรทัด) 
using System; 
class CountDown { 
  static void Main() { 
    int i; 
    i = 10;                   // (1) สวนกําหนดคาเริ่มตนใหตัวนับ 
    while (i >= 0) {          // (3) สวนเงื่อนไข 
      Console.WriteLine(i);   // (2) สวนคําสั่งท่ีถูกทําซ้ํา 
      i--;                    // (4) สวนปรับคาตัวนับ 
    } 
  } 
} 

เนื่องจากลูปแบบวนนับมีการใชงานบอยครั้งในโปรแกรมทั่ว ๆ ไป ภาษา C# (รวมถึงภาษา
โปรแกรมอื่น ๆ ดวย) จึงไดเตรียมโครงสรางพิเศษเพื่อใชจัดการลูปประเภทนี้ไดโดยสะดวกยิ่งขึ้น 
โครงสรางนี้คือโครงสราง for ซ่ึงมีรูปแบบการใชงานดังนี้ 
for (init_stmt; condition; update_stmt) { 
   statement1; 
   statement2; 
   : 
   statementN; 
} 
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ผังงานดานลางแสดงขั้นตอนการทํางานของ for ลูป สังเกตวาเงื่อนไขของลูปจะถูกตรวจสอบ
กอนที่คําสั่งวนซ้ําคําสั่งแรกจะถูกเรียกใช ดังนั้นโครงสราง for จึงมีการทํางานที่คลายคลึงกับโครงสราง 
while มากกวาโครงสราง do..while 

 
 

ตัวอยางที่ 4.5 โปรแกรมตอไปนี้จะแสดงตวัเลข 1,2,3,...,20 บนหนาจอ 
using System; 
class Counting { 
  static void Main() { 
    int i; 
    for (i = 1; i <= 20; i++) 
       Console.WriteLine(i); 
  } 
} 
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ตัวอยางที่ 4.6 โปรแกรมตอไปนี้รับตัวเลขอนิพุท N  จากผูใชและแสดงตวัเลขทั้งหมดทีเ่ปนตัวประกอบของ 
N (นําไปหาร N แลวลงตัว) 
using System; 
class Divisors { 
  static void Main() { 
    int i, N; 
 
    Console.Write("Enter N: "); 
    N = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    for (i = 1; i <= N; i++) { 
      if (N%i == 0) Console.WriteLine(i); 
    } 
  } 
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter N: 100 
1 
2 
4 
5 
10 
20 
25 
50 
100 
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กิจกรรมที่ 5  
เมท็อดเบื้องตน 

1.  จุดประสงค   ใหผูเรียนสามารถ 
1.1 เขียนโปรแกรมโดยการประกาศและสรางเมท็อด 
1.2 อธิบายวิธีการสงคาไปยังเมท็อด 
1.3 สรางเมท็อดแบบคืนคา 

 
2.  แนวคิด 

เมท็อด (method)  เปนสวนของโปรแกรมเพื่อจัดการงานยอยหนึ่ง  ๆ  โดยการมองงานที่ซับซอน
เปนงานยอย  ๆ ที่เล็กลงทําใหเขียนโปรแกรมแกปญหาไดงายขึ้น  ชวยลดการเขียนโคดที่ซํ้าซอน  เพิ่ม
ความสะดวกในการดูแลและแกไขโปรแกรมในภายหลัง และลดความเสี่ยงในการเขียนโปรแกรม
ผิดพลาด 

เราสามารถแบงชนิดของเมท็อดเปนสองประเภทคราว ๆ ไดแก เมท็อดแบบไมคืนคา (non-
value returning methods) และเมท็อดแบบคืนคา (value-returning methods) 

การสงคาไปยังเมท็อดสามารถทําไดโดย สรางเมท็อดที่มีการรับคาจากผูเรียกเพื่อกําหนด
พฤติกรรมการทํางานของเมท็อดนั้น ๆ คาที่ถูกสงไปนี้เรียกวา อารกิวเมนต  (argument) สวนเมท็อดที่
ถูกเรียกจะรับคาเหลานี้ผานมาทางพารามิเตอร (parameter) 

 
3.  สื่ออุปกรณ 

3.1  ใบงาน 
ใบงานที่ เร่ือง เวลา (นาท)ี 

5.1 แกไขเมท็อดพมิพดาว 20 
5.2 ทดลองสงคาไปยังเมท็อด 20 
5.3 ทดลองวาดแผนภาพ 20 
5.4 คํานวนพืน้ที่วงกลม 20 
5.5 อนุกรมฮาโมนิค 30 
5.6 วาดกราฟของฟงกชันอยางงาย ๆ 30 
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3.2  ใบความรู 
- ใบความรูที่ 5 .1 เร่ืองการประกาศและเรียกใชเมท็อด 
- ใบความรูที่ 5.2 เร่ืองการสงคาไปยังเมท็อด 
- ใบความรูที่ 5.3 เร่ืองเมท็อดแบบคืนคา 

3.3  อ่ืนๆ  
- เครื่องคอมพิวเตอรเทากับจํานวนกลุม  
- โปรแกรมวิชวลซีชารป เอ็กเพรส 

 
4.  วิธีดําเนินการ 

4.1  การจัดเตรยีม 
4.1.1  แบงผูเรียนเปนกลุม กลุมละ 2 คน 
4.1.2  เตรียมใบงานที่ 5.1 – 5.6 ตามจํานวนกลุมและใบความรูที่ 5.1 – 5.3 ตามจํานวนผูเรียน 

4.2 ขั้นตอนการดําเนินการ 
4.2.1 ผูสอนกลาวถึงการเขียนโปรแกรมดวยการประกาศและเรียกใชเมท็อด 
4.2.2 ผูเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่ 5.1 เร่ืองการประกาศและเรียกใชเมท็อด และทําใบงานที่ 

5.1 เร่ืองแกไขเมท็อดพิมพดาว 
4.2.3  ผูสอนสุมผูเรียนออกมานําเสนอคําตอบในใบงานที่ 5.1  
4.2.4 ผูเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่ 5.2 เร่ืองการสงคาไปยังเมท็อด จากนั้นทําใบงานที่ 5.2  

เร่ืองทดลองสงคาไปยังเมท็อด และใบงานที่ 5.3 เร่ืองทดลองวาดแผนภาพ จากนั้นผูสอนสุม
กลุมผูเรียนออกมานําเสนอ 

4.2.5    ผูเรียนแตละคนศึกษาใบความรูที่ 5.3 เร่ืองเมท็อดแบบคืนคา แลวทําใบงานที่ 5.4 เร่ือง
คํานวนพื้นที่วงกลม และใบงานที่ 5.5 เร่ืองอนุกรมฮาโมนิค จากนั้นใหผูเรียนตรวจสอบ
คําตอบกับเพื่อนในกลุม 

4.2.6    ผูเรียนแตละกลุมทําใบงานที่  5.6 เร่ืองวาดกราฟของฟงกชันอยางงาย ๆ จากนั้นผูสอนสุม
กลุมผูเรียนออกมานําเสนอ 

4.2.7   ผูเรียนและผูสอนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับการสรางและใชงานเมท็อดแบบตางๆ 
 

5.  การวัดและประเมินผล 
5.1  ตรวจคําตอบจากใบงาน 

 
6.  แหลงความรูเพิ่มเติม 

6.1  http://msdn.microsoft.com/th-th/vcsharp/default(en-us).aspx 
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7.  ขอเสนอแนะ 
- 
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ใบงานที่ 5.1  
แกไขเมท็อดพิมพดาว 

 
 
 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 5.1 จากนั้นสรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมตามโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี ้
    1.   ดัดแปลงโปรแกรมในตัวอยางที่ 5.1 เพื่อใหมกีารทาํงานดังตอไปนี้ 

1.1 ทดลองสรางเมท็อดอีกอันหนึ่งชื่อ  PrintLongerLine ซ่ึงมีการทํางานคลายกบัเมท็อด 
PrintLine แตพิมพดาวออกมา 20 ดวงแทนที่จะเปน 10 จากนัน้เขียนเฉพาะการประกาศเมท็
อด PrintLongerLine ลงในชองวาง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.2 หลังจากสรางเมท็อด PrintLongerLine สําเร็จแลว แกไขเมทอ็ด Main เพือ่ใหโปรแกรม
พิมพดาว 10 ดวงเปนจํานวน 3 แถว และ 20 ดวงเปนจํานวน 3 แถว ดังแสดง 

********** 
********** 
********** 
******************** 
******************** 
******************** 

1.3 จากนั้นเขียนคาํสั่งที่ใชภายในเมท็อด Main ลงในชองวาง 
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ใบงานที่ 5.2  
ทดลองสงคาไปยังเมท็อด 

 
 
 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 5.1 และใบความรูท่ี 5.2 จากนั้นสรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมตามโจทยท่ี
กําหนดใหตอไปนี ้

   1.  ทดลองพิมพและรันโปรแกรมในตวัอยางที่ 5.2  

1.1 โปรแกรมแสดงผลลัพธอยางไร 
 
 
 
 
 
 
 

1.2 ดัดแปลงเมท็อด Main  เพื่อใหโปรแกรมแสดงอักขระ 'x' 10 ตัวในบรรทัดแรก อักขระ '*' 
20 ตัวในบรรทัดถัดมา และอักขระ 'v' 30 ตัวในบรรทัดสุดทาย จากนั้นคัดลอกเฉพาะคําสั่งที่ใช
ภายในเมท็อด Main  ลงในชองวาง 

 ตัวอยางผลการทํางาน 
xxxxxxxxxx 
******************** 
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv 
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ใบงานที่ 5.3  
ทดลองวาดแผนภาพ 

 
 
 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 5.1 และใบความรูท่ี 5.2 จากนั้นสรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมตามโจทยท่ี
กําหนดใหตอไปนี ้

  เราจะทดลองสรางเมท็อดชื่อ  PlotChar   เพื่อนําไปใชในโจทยฝกโปรแกรมในตอนทาย เมท็
อดนี้รับพารามิเตอรสองตัว คือ c  เปนชนดิ  char  และ dist เปนชนิด int    ซ่ึงคลายคลึงกับเมท็อด 
PrintCharLine ที่ผานมา แตเมท็อด PlotChar จะพิมพชองวางเปนจํานวน dist-1 ตัวอักษร 
และพิมพอักขระในพารามิเตอร c ปดทายเพียงตัวเดยีวพรอมทั้งขึ้นบรรทัดใหม ใหเติมคําสั่งลงในบรรทัด
วางที่เวนไวในบรรทัดที่ 4--7 ของโปรแกรมตอไปนี้ เพือ่ใหโปรแกรมแสดงผลตามผลลัพธที่แสดงไว
ดานลาง และหามแกไขสวนของเมท็อด Main โดยเด็ดขาด 
1: using System; 
2: class Stars { 
3:   static void PlotChar(char c, int dist) { 
4:     ________________________________________________________ 
5:     ________________________________________________________ 
6:     ________________________________________________________ 
7:     ________________________________________________________ 
8:   } 
9:  
10:   static void Main() { 
11:     PlotChar('x', 1); 
12:     PlotChar('-', 2); 
13:     PlotChar('+', 3); 
14:     PlotChar('o', 6); 
15:   } 
16: } 

ตัวอยางผลการทํางาน 
x 
 - 
  + 
     o 

 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   



                 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 87

ใบงานที่ 5.4  
คํานวนพื้นที่วงกลม 

 

 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 5.3 จากนั้นสรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมตามโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี ้
โปรแกรมตอไปนี้ทํางานคลายกับโปรแกรมในตัวอยางที่ 5.3 แตโปรแกรมจะคํานวณพื้นที่ของ

วงกลมแทนที่จะเปนสามเหลี่ยมโดยรับคารัศมีของวงกลมจากผูใช แตโปรแกรมยังขาดสวนสําคัญที่เวนวาง
เอาไวคือการประกาศเมท็อด CircleArea ที่จะคํานวณคาพื้นที่จากรัศมี 
using System; 
class Circle { 
 
  _____(a)_____ 
 
  static void Main() { 
     Console.Write("Enter radius: "); 
     double radius  = double.Parse(Console.ReadLine()); 
     Console.WriteLine("The area of the circle is {0:f2}.", 
        CircleArea(radius)); 
  } 
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter radius: 32 
The area of the circle is 3216.99. 

เขียนโปรแกรมเพิ่มเติมใหสมบูรณและคัดลอกสวนของโปรแกรมที่เปนการประกาศเมท็อด 
CircleArea ในตําแหนง (a) ลงในชองวางดานลาง 
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ใบงานที่ 5.5  
อนุกรมฮาโมนิค 

 

 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 5.3 จากนั้นสรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมตามโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี ้
ใหดัดแปลงโปรแกมในตัวอยางที่ 5.4 ในสวนของการประกาศเมท็อด f เพื่อหาผลรวม n พจนแรก

ของอนุกรมฮาโมนิค ดังนั้น f(n) จึงมีนิยามดังนี้ 

∑
=

=
n

i i
nf

1

1)(  

จากนั้นลอกเมท็อด f ลงในชองวาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางผลการทํางาน 
 n | f(n) 
---+------ 
 1 | 1.000 
 2 | 1.500 
 3 | 1.833 
 4 | 2.083 
 5 | 2.283 
 6 | 2.450 
 7 | 2.593 
 8 | 2.718 
 9 | 2.829 
10 | 2.929 
11 | 3.020 
12 | 3.103 
13 | 3.180 
14 | 3.252 
15 | 3.318 
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ใบงานที่ 5.6  
วาดกราฟของฟงกชันอยางงาย ๆ 

 

 
จงเขียนโปรแกรมเพื่อวาดกราฟอยางงายของฟงกชัน 

⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛+=
π
xxf sin1020)(  

โดยที่ x มีคาตั้งแต 0 ถึง 20 และฟงกชัน sin(x) ใหคาซายนของมุม x เรเดียน โปรแกรมที่สมบูรณควรแสดง
ผลลัพธดังนี้ 
 x| 
--+---------------------------------------> f(x) 
 0|                   * 
 1|                      * 
 2|                        * 
 3|                           * 
 4|                            * 
 5|                            * 
 6|                            * 
 7|                          * 
 8|                        * 
 9|                     * 
10|                  * 
11|               * 
12|            * 
13|          * 
14|         * 
15|         * 
16|         * 
17|           * 
18|             * 
19|                * 
20|                   * 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   



                 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 90

ขอมูลเพิ่มเติม 

• เมท็อด Math.Sin ในภาษา C# รับคามุมในหนวยเรเดียนอยูแลว 
• เราสามารถปดคาทศนิยมใหเปนจํานวนเต็มไดโดยใชเมท็อด Math.Round อยางไรก็ตาม คาที่

ไดจากเมท็อดนี้จะยังคงเปนชนิด double หากจะนําไปใชในรูปนิพจนชนิด int จะตองมีการทํา 
type casting โดยการใส (int) ไวดานหนา เชน 
int a = (int) Math.Round(10.3293); 

คัดลอกโปรแกรมลงในชองวาง 
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ใบความรูท่ี 5.1  
การประกาศและเรียกใชเมท็อด 

ที่ผานมาเราไดเขียนโปรแกรมโดยใสคําสั่งทั้งหมดไวในสวนที่เรียกวาเมท็อด Main อยางไรก็ตามการ
เขียนโปรแกรมในลักษณะนี้จะเหมาะสําหรับโปรแกรมสั้น ๆ ที่ใชแกปญหางาย ๆ เทานั้น แตสําหรับปญหา
ที่มีขนาดใหญและมีความซับซอนมากขึ้นการเขียนโปรแกรมแบบนี้นอกจากจะทําใหโปรแกรมดูเทอะทะไม
เปนระเบียบแลวยังทําใหเกิดความผิดพลาดภายในโปรแกรมไดงายขึ้นอีกดวย ดังนั้นนักเขียนโปรแกรมที่มี
ประสบการณจึงมักออกแบบโปรแกรมโดยการแบงปญหาที่ตองการแกออกเปนงานยอย ๆ หลาย ๆ งาน 
จากนั้นจึงเขียนโปรแกรมเปนสวน ๆ เพื่อจัดการงานยอยในแตละงาน เราเรียกสวนของโปรแกรมเพื่อจัดการ
งานยอยหนึ่ง ๆ วา ซับรูทีน (subroutine) นอกจากนี้ยังมีคําอีกหลายคําที่ใหความหมายในทํานองเดียวกัน 
เชน โปรแกรมยอย (subprogram) และฟงกชัน (function) สําหรับภาษาที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุเชนภาษา C# นั้นสวนของโปรแกรมดังกลาวจะถูกเรียกวา เมท็อด (method) 

การเขียนโปรแกรมเปนสวน ๆ โดยใชเมท็อดมีขอดีหลายประการ อาทิเชน: 

• เปนการมองงานที่ซับซอนเปนงานยอย ๆ ที่เล็กลงและเขียนโปรแกรมแกปญหาไดงายขึ้น 
• ชวยลดการเขียนโคดที่ซํ้าซอน เชนงานที่คลายคลึงกันที่ตองถูกทําบอยครั้ง 
• ชวยซอนรายละเอียดของโปรแกรมไวที่สวนอื่น แทนทีจ่ะใสทั้งหมดไวที ่Main 
• ทําใหโปรแกรมดูมีระเบยีบและงายตอการเขาใจ 
• รวมการคํานวณทางคณิตศาสตรที่ซับซอนไวเปนฟงกชันใหมใหเรียกใชไดโดยงาย 
• เพิ่มความสะดวกในการดแูลและแกไขโปรแกรมในภายหลัง และลดความเสี่ยงในการเขียน

โปรแกรมผิดพลาด 
• เพิ่มความสะดวกในการนําโคดที่เขียนไวแลวไปใชในโปรแกรมอื่น ๆ 

เราไดรูจักวิธีการและไดเรียกใชเมท็อดมาแลวกอนหนานี้หลายครั้งเชนการใชงานเมท็อด 
Console.WriteLine และ Math.Sqrt เมท็อดเหลานี้เปนเมท็อดที่ถูกสรางมาใหพรอมกับตัว
ภาษา C# ซ่ึงเราสามารถเรียกใชงานไดทันที แตในปฏิบัติการครั้งนี้เราจะไดรูจักวิธีการสรางเมท็อดของเรา
ขึ้นมาเอง 

1. การประกาศเมท็อด 
ในความเปนจริงเราเคยไดสรางเมท็อดขึ้นมาเองมากอนหนานี้แลว ยิ่งไปกวานั้นเราไดสรางเมท็อด

ลักษณะนี้เสมอในทุก ๆ โปรแกรมภาษา C# ที่เราเขียน เมท็อดดังกลาวก็คือเมท็อด Main ที่ใชสําหรับระบุ
จุดตั้งตนของโปรแกรมนั่นเอง ลองพิจารณาโครงสรางของโปรแกรมภาษา C#  ที่เราคุนเคยมากอนแลวดังนี้ 
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namespace (มีหรือไมมีก็ได) 

class 
เมท็อด Main 
       statement; 
       ...   

โครงสรางโปรแกรมดานบนเปนโครงสรางอยางงายที่เราไดใชกันมาตั้งแตแรกซึ่งประกอบดวยเมท็
อด Main เพียงเมท็อดเดียว หากเราเขียนโปรแกรมที่ประกอบดวยเมท็อดอื่น ๆ นอกเหนือจาก Main 
โครงสรางของโปรแกรมจะมีลักษณะดังนี้ 

namespace (มีหรือไมมีก็ได) 
class 
เมท็อด Main 
       statement; 
       ... 

  
เมท็อด MyMethod_1 
       statement; 
       ... 

 
เมท็อด MyMethod_2 
       statement; 
       ... 

... 
เมท็อด MyMethod_N 
       statement; 
       ... 

   
สังเกตวาเมท็อดแตละอันตองถูกประกาศอยูภายนอกเมท็อดอื่น ๆ แตอยูภายในคลาสเสมอ 

น อ ก จ า ก นั้ น 
เมท็อด Main ไมจําเปนตองถูกประกาศเปนเมท็อดแรกของโปรแกรม การประกาศเมท็อดจะมีรูปแบบดังนี้ 
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static return_type method_name(parameter_list) 
{ 
   statement1; 
   statement2; 
   : 
} 

จะเห็นวาเมท็อด Main ที่เราใชกันมาตั้งแตแรกก็มีการเขียนอยูในรูปแบบขางตนเชนเดียวกัน เรา
สามารถแบงชนิดของเมท็อดเปนสองประเภทคราว ๆ ไดแก เมท็อดแบบไมคืนคา (non-value returning 
methods) และเมท็อดแบบคืนคา (value-returning methods) 

2. เมท็อดแบบไมคืนคา 
เมท็อดแบบไมคืนคา (บางครั้งเรียกวา subroutine หรือ procedure) เปนเมท็อดที่เขียนขึ้นมาเพื่อ

ปฏิบัติงานบางอยางและจบงานนั้นในตัวมันเองโดยไมสงคาคืนกลับไปยังผูเรียก การประกาศเมท็อด
ประเภทนี้ตองมีการใชคียเวิรด void ในตําแหนง return_type และการเรียกใชเมท็อดประเภทนี้จะ
ปรากฏอยูในโปรแกรมเสมือนคําสั่งหนึ่งคําสั่ง 

ตัวอยางที่ 5.1 โปรแกรมตอไปนี้ประกาศเมท็อดชื่อ PrintLine เพื่อทําหนาที่พิมพดาว (*) 10 ดวงออก
ทางหนาจอ จากนั้นภายในเมท็อด Main จะเรียกใชเมท็อด PrintLine  สองครั้ง ดังนั้นผลลัพธของ
โปรแกรมจะปรากฏเปนดาวสองแถว แถวละ 10 ดวง 
1: using System; 
2: class MyClass { 
3:   static void PrintLine() { 
4:      for (int i = 0; i < 10; i++) 
5:         Console.Write('*'); 
6:      Console.WriteLine(); 
7:   } 
8:  
9:   static void Main() { 
10:      MyClass.PrintLine(); 
11:      MyClass.PrintLine(); 
12:   } 
13: } 

จากการเรียกใชงานเมท็อดในบรรทัดที่  10--11 จะเห็นวาการใชงานเมท็อดนี้จะอยูในรูป
ClassName.MethodName โดย ClassName ในที่นี้คือ MyClass ซ่ึงเปนชื่อคลาสที่เราใชใน
โปรแกรมนี้ (บรรทัดที่ 2) และเปนคลาสที่เมท็อด PrintLine  ถูกนิยามไว ดังนั้นการใชงานเมท็อดที่
สรางขึ้นมาเองจึงเปนลักษณะเดียวกันกับการใชงานเมท็อดที่ภาษา C#  เตรียมไวใหแลว เชน 
Console.WriteLine ซ่ึง WriteLine คือช่ือเมท็อดและ Console คือช่ือคลาสนั่นเอง 
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อยางไรก็ตามหากการเรียกใชงานเมท็อดอยูภายในคลาสเดียวกันกับคลาสที่เมท็อดนั้น ๆ ถูก
ประกาศไว ภาษา C# อนุญาตใหเราละสวนของชื่อคลาสออกไปได ดังนั้นเมท็อด Main ในตัวอยางขางตน
จึงเขียนใหส้ันลงไดดังนี้ 
static void Main() { 
 PrintLine(); 
 PrintLine(); 
} 
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ใบความรูท่ี 5.2  
การสงคาไปยังเมท็อด 

เราสามารถสรางเมท็อดที่มีการรับคาจากผูเรียกเพื่อกําหนดพฤติกรรมการทํางานของเมท็อดนั้น ๆ 
คาที่ถูกสงไปนี้เรียกวา อารกิวเมนต  (argument) สวนเมท็อดที่ถูกเรียกจะรับคาเหลานี้ผานมาทางพารามิเตอร 
(parameter) ซ่ึงถูกนิยามไวในสวน parameter_list ของการประกาศเมท็อด (ลองยอนกลับไปดู
รูปแบบการประกาศเมท็อดขางตน) เมท็อดแตละอันสามารถถูกประกาศใหมีพารามิเตอรไดตั้งแตศูนยตัว
หรือมากกวา โดยพารามิเตอรแตละตัวจะตองมีรูปแบบขอมูลกํากับไวเสมอ และอารกิวเมนตที่ใชในขณะ
เรียกใชงานเมท็อดจะตองมีรูปแบบขอมูลที่ตรงกัน 

ตัวอยางที่ 5.2 เมท็อด PrintCharLine ดานลางนี้ดัดแปลงมาจากเมท็อด PrintLine เมท็อดใหมนี้
กําหนดใหมีพารามิเตอรสองตัว  คือ  c เปนชนิด  char และ  len เปนชนิด  int  โดยที่พารามิเตอร c ใช
สําหรับระบุอักขระที่จะพิมพออกทางจอภาพ    ) ไมไดพิมพเพียงแคดาวอีกตอไป   (และ  len ใชระบุจํานวน
อักขระที่ตองการพิมพในหนึ่งบรรทัด 
1: using System; 
2: class ParamNoRet { 
3:  static void PrintCharLine(char c, int len) { 
4:   for (int i = 0; i < len; i++) 
5:    Console.Write(c); 
6:   Console.WriteLine(); 
7:  } 
8:  
9:  static void Main() { 
10:   PrintCharLine(’o’, 10); 
11:   PrintCharLine(’x’, 20); 
12:  } 
13: } 

จากโปรแกรมขางตน การเรียกใชเมท็อด PrintCharLine คร้ังแรกภายในเมท็อด Main ใน
บรรทัดที่ 10 มีอารกิวเมนตเปน 'o'  และ 10 ซ่ึงเมท็อด PrintCharLine จะรับคาอารกิวเมนตนี้เขามา
อยูในพารามิเตอร c และ len ตามลําดับ ดังนั้นจะเห็นวาบรรทัดที่ 4 และ 5 จะมีผลทําใหโปรแกรมพิมพ
อักขระ o ออกทางหนาจอเปนจํานวน 10 ตัว ในทํานองเดียวกัน การเรียกใชเมท็อด PrintCharLine 
ในบรรทัดที่ 11 จะมีผลทําใหโปรแกรมพิมพอักขระ x ออกทางหนาจอเปนจํานวน 20 ตัว 
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ใบความรูท่ี 5.3  
เมท็อดแบบคืนคา 

เมท็อดแบบคืนคาเปนเมท็อดที่สงผลลัพธกลับไปใหยังผูเรียกหลังจากการทํางานในเมท็อดเสร็จสิ้น
ลงตัวอยางที่เราคุนเคยดีอยูแลวคือเมท็อด Console.ReadLine  ซ่ึงทําหนาที่รอรับขอมูลจากผูใชและ
คืนคาที่ผูใชปอนในรูปของขอความเพื่อใหโปรแกรมนําไปใชตอไป หรือเมท็อด int.Parse ที่มีการรับ
คาพารามิเตอรในรูปขอความและคืนคากลับออกมาเปนตัวเลขที่สามารถนําไปใชในการคํานวณตอไปได
ดังนั้นโดยทั่วไปแลวเมท็อดประเภทนี้จะปรากฏอยูในโปรแกรมในรูปของนิพจนชนิดตาง ๆ ขึ้นอยูกับชนิด
ของขอมูลที่เมท็อดนั้น ๆ คืนกลับมาให อยางไรก็ตามเราสามารถเรียกใชเมท็อดเหลานี้เปนคําสั่งโดด ๆ ได
เชนเดียวกับเมท็อดที่ไมคืนคาหากเราไมตองการนําคาที่คืนกลับมาไปประมวลผลใด ๆ 

การสรางเมท็อดแบบคืนคาขึ้นมาเองนั้นตองระบุชนิดของขอมูลที่เมท็อดจะสงกลับเอาไวในสวนที่
เปนreturn_type  ของการประกาศเมท็อดนั้น ๆ แทนที่จะใชคียเวิรด void เหมือนที่เคยใชกับเมท็อด
แบบไมคืนคา และภายในตัวเมท็อดเองจะตองมีการใชคําสั่ง return  เพื่อใหเมท็อดสิ้นสุดการทํางาน
ทันทีและสงคากลับไปยังผูเรียก รูปแบบการใชงานคําสั่ง return เปนดังนี้ 
return expression; 

โดยแทนที่  expression  ดวยนิพจนที่จะถูกประเมนิเปนคาที่ตองการสงกลับ 

เมท็อดแบบคืนคานิยมใชในกรณีที่ตองการแจงใหผูเรียกใชงานเมท็อดทราบถึงสถานะการทํางาน
ในเมท็อดเองวาทํางานไดเสร็จสมบูรณหรือผิดพลาดอยางไรโดยรายงานอยูในรูปของคาความจริง true 
หรือ false หรือหากความผิดพลาดสามารถเกิดขึ้นไดในหลายกรณีแลวเมท็อดนั้น ๆ สามารถรายงาน
ความผิดพลาดกลับไปไดในรูปของรหัสความผิดพลาดที่กําหนดขึ้นมาเอง (เชน คา 0 หมายถึงทํางานถูกตอง
สมบูรณ 1 หมายถึงผูใชปอนขอมูลผิด หรือ 2 หมายถึงผูใชยกเลิกการทํางาน เปนตน) 

อีกกรณีหนึ่งที่เมท็อดแบบคืนคาถูกนํามาใชมากคือการนิยามฟงกชัน (function) ทางคณิตศาสตร
ขึ้นมาเองเพื่อชดเชยจากสวนที่ขาดไปในคลาส Math  อีกทั้งยังใชในการสรางฟงกชันเพื่อคํานวณทีซั่บซอน
เพื่อซอนความซับซอนนั้นไมใหปรากฏในสวนของโปรแกรมหลักดังเชนตัวอยางตอไปนี้ 
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ตัวอยางที่ 5.3 โปรแกรมตอไปนี้นิยามเมท็อดชื่อ TriangleArea ขึ้นมาเพื่อคํานวณพื้นที่ของ
สามเหลี่ยมโดยรับพารามิเตอรเปนความสูงและความกวางของสามเหลี่ยม สวนภายในเมท็อด Main จะเปน
เพียงการถามคาความสูงและความกวางจากผูใชแลวสงคาใหกับ TriangleArea เพื่อคํานวณพื้นที่ 
1: using System; 
2: class Triangle { 
3:   static double TriangleArea(double w, double h) { 
4:      double area = w*h/2.0; 
5:      return area; 
6:   } 
7:  
8:   static void Main() { 
9:      Console.Write("Enter width: "); 
10:      double width  = double.Parse(Console.ReadLine()); 
11:      Console.Write("Enter height: "); 
12:      double height = double.Parse(Console.ReadLine()); 
13:      Console.WriteLine("The area of the triangle is {0:f2}.", 
14:         TriangleArea(width, height)); 
15:   } 
16: } 

สังเกตวาเนื่องจากเมท็อด TriangleArea ถูกประกาศใหคืนคาเปนชนิด double ในบรรทัด
ที่ 3ดังนั้นการเรียกใชเมท็อดนี้จึงอยูในรูปของนิพจนแบบ double ทําใหสามารถใชงานรวมกับเมท็อด 
Console.WriteLine ในบรรทัดที่ 13-14 ไดทันที 

ตัวอยางที่ 5.4 ตัวอยางนี้แสดงการนิยามฟงกชัน 

∑
=

=
n

i

inf
1

)(  

ใหอยูในรูปของเมท็อดที่ถูกเรียกใชจากเมท็อด Main เพื่อแสดงตารางคาของ )(nf  สําหรับแตละคาของ 
n ตั้งแต 1 ถึง 15 
1: using System; 
2: class Function { 
3:    static double f(int n) { 
4:       double sum = 0.0; 
5:       for (int i = 1; i <= n; i++) 
6:          sum += Math.Sqrt(i); 
7:  
8:       return sum; 
9:    } 
10:  
11:    static void Main() { 
12:       Console.WriteLine(" n | f(n)"); 
13:       Console.WriteLine("---+------"); 
14:       for (int n = 1; n <= 15; n++) { 
15:          Console.WriteLine("{0,2} | {1:f3}", n, f(n)); 
16:       } 
17:    } 
18: } 
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ตัวอยางผลการทํางาน 
 n | f(n) 
---+------ 
 1 | 1.000 
 2 | 2.414 
 3 | 4.146 
 4 | 6.146 
 5 | 8.382 
 6 | 10.832 
 7 | 13.478 
 8 | 16.306 
 9 | 19.306 
10 | 22.468 
11 | 25.785 
12 | 29.249 
13 | 32.855 
14 | 36.596 
15 | 40.469 

หมายเหตุ: สัญลักษณ {0,2} ที่ใชในคําสั่ง Console.WriteLine ในบรรทัดที่ 15 คือการกําหนดให
ผลลัพธในการพิมพคาในนิพจนแรก (ซ่ึงกค็ือคาในตัวแปร n) มีความยาวอยางนอยสองอักขระ เชน หาก n 
มีคาเทากับ 3 ผลลัพธที่พิมพออกทางหนาจอคือ ' 3' คือมีชองวางนาํหนาหนึ่งชอง (ไมรวมเครือ่งหมาย 
') ทําใหผลลัพธโดยรวมมีความยาวสองอักขระ แตถา n มีคาเทากับ 15 โปรแกรมจะแสดงผลลัพธ '15' 
โดยไมมีชองวางเนื่องจาก 15 มีความยาวสองอักขระอยูแลว เหตุผลที่ตองทําแบบนี้เพือ่ใหเสนตารางใน
ผลลัพธดูสวยงาม ไมเหล่ือมซอนกัน 
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กิจกรรมที่ 6  
อาเรย 

1. จุดประสงค  ใหผูเรียนสามารถ 
 1.1  สรางอาเรยหนึ่งมิต ิ
 1.2 อางถึงขอมูลในอาเรย 
 1.3 เขาถึงขอมูลในอาเรยโดยใชคําสั่ง foreach 
 1.4 สงอาเรยไปยังเมท็อด 
 
2. แนวคิด 

อาเรย  (arrays)  คือชุดหรือกลุมของขอมูลชนิดเดียวกัน ที่แตละตัวเปนสวนประกอบหนึ่งของ
กลุมสมาชิกที่เรียงตอกันไปเปนลําดับโดยที่ขอมูลแตละตวัจะถูกเรียกวาสมาชิกของอาเรย (elements) ทาํ
ใหสามารถเก็บขอมูลไดจํานวนมากๆ โดยไมตองประกาศตัวแปรหลายตัวเพื่อเก็บขอมูลเหลานี้ 

การเขาถึงสมาชิกของอาเรยแตละตัว  ทําไดโดยการกําหนดดัชนีซ่ึงเปนจํานวนเต็มที่เขียนอยู
ภายในวงเล็บกามปู  “[ ]” ตามหลังชื่ออาเรย  เชน x[0] และ y[0] เปนตน  สมาชิกของอาเรยจะมีดัชนี
(index) หรือตําแหนงของสมาชิกแรกเปนศูนย (0) และตัวตอไปจะเพิ่มขึ้นทีละ  1 ตามลําดับจนถึงตัว
สุดทายตัวที่ n จะมีดัชนีเปน n-1 

 
3. สื่อและอุปกรณ 

3.1 ใบงาน 
ใบงานที่ เร่ือง เวลา (นาท)ี 

6.1 สรางอาเรยของคะแนน 10 
6.2 หาคาเฉลี่ยของคะแนน 5 
6.3 รับสงอาเรยไปยังเมท็อด 10 
6.4 วิเคราะหอักขระ 10 
6.5 ถอดรหัสลับจารชน  20 
6.6 แผนภูมแิทง 20 

3.2 ใบความรู 
- ใบความรูที่ 6.1  เร่ืองชนิดขอมูลแบบอาเรย 
- ใบความรูที่ 6.2 เร่ืองการหาขนาดของอารเรย 
- ใบความรูที่ 6.3 เร่ืองคําสั่ง foreach 
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- ใบความรูที่ 6.4 เร่ืองการสงอาเรยไปยังเมท็อด 
- ใบความรูที่ 6.5 เร่ืองการการอางถึงสตริงในรูปแบบอาเรย 

3.3 อ่ืนๆ 
 

4. วิธีดําเนินกิจกรรม 
4.1 การจัดเตรยีม 

4.1.1   แบงผูเรียนออกเปนกลุม กลุมละ 2  คน 
4.1.2   เตรียมใบงานที่ 6.1 – 6.6 ตามจํานวนกลุมและใบความรูที่ 6.1 – 6.5 ตามจํานวนผูเรียน 

      4.2 ขั้นตอนการดําเนินการ 
4.2.1 ผูสอนกลาวถึงขอมูลเบื้องตนเกี่ยวกับอาเรย 
4.2.2 ผูเรียนศึกษาใบความรูที่ 6.1 เร่ืองชนิดขอมูลแบบอาเรย แลวทําใบงานที่ 6.1 เร่ืองสรางอา

เรยของคะแนน 
4.2.3 ผูเรียนศึกษาใบความรูที่ 6.2 เร่ืองการหาขนาดของอารเรย แลวทําใบงานที่ 6.2 เร่ืองหา

คาเฉลี่ยของคะแนน 
4.2.4 ผูเรียนศึกษาใบความรูที่ 6.3 เร่ืองคําสั่ง foreach และใบความรูที่ 6.4 เร่ืองการสงอาเรยไปยัง

เมท็อด แลวทําใบงานที่ 6.3 เร่ืองรับสงอาเรยไปยังเมท็อด 
4.2.5 ผูเรียนศึกษาใบความรูที่ 6.5  เร่ืองการการอางถึงสตริงในรูปแบบอาเรย แลวทําใบงานที่ 6.4 

เร่ืองวิเคราะหอักขระ และใบงานที่ 6.5 เร่ืองถอดรหัสลับจารชน 
4.2.6 ผูเรียนแตละกลุมทําใบงานที่ 6.6 เร่ืองแผนภูมิแทง จากนั้นผูสอนสุมกลุมออกมานําเสนอ 
4.2.7 ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุปการใชงานอาเรย 
 

5. การวัดและประเมินผล 
5.1 ตรวจคําตอบจากใบงาน 
 

6. แหลงความรูเพิ่มเติม 
6.1  http://msdn.microsoft.com/th-th/vcsharp/default(en-us).aspx 
 

7.  ขอเสนอแนะ 
- 
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ใบงานที่ 6.1  
สรางอาเรยของคะแนน 

 
 
 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 5.1 จากนั้นสรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมตามโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี ้
1.   ใหผูเรียนเติมคําในชองวางที่เวนไวในโปรแกรมดานลางเพื่อใหโปรแกรมสรางอาเรยช่ือ stdScores  

สําหรับเก็บขอมูลแบบ double จํานวน 6 จํานวน โดยขอมูลในอาเรยมีคาเปน 78.0, 51.2, 25.1, 62.6, 
27.6 และ 18.0 ตามลําดับ จากนั้นใหสรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมคํานวณผลรวมของคาเหลานี้
และแสดงผลลัพธออกทางจอภาพดวยทศนิยม 2 ตําแหนง 

using System; 
class ScoreSum { 
  static void Main() { 
    double[] stdScores = 
       ____________________________________________________; 
    double sum = 0.0; 
    for (int i=0; i<6; i++) { 
      ___________________________; 
    } 
    Console.WriteLine("Sum = {0:f2}", sum); 
  } 
} 

ทดลองรันโปรแกรมและกรอกผลลัพธของโปรแกรมลงในชองวาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบงานที่ 6.2  
หาคาเฉลี่ยของคะแนน 

 
 
 
1. ใหผูเรียนศึกษาใบความรูที่ 6.2 เร่ืองการหาขนาดของอาเรย 

2.    สรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมโดยดัดแปลงโปรแกรมจากใบความรูที่ 6.2 เพื่อใหโปรแกรมคํานวณ
คาเฉลี่ยของคะแนน  โดยใหใชคุณสมบัติ Length ภายในตัวโปรแกรมแทนที่จะใชคา 6 โดยตรง 
คัดลอกโปรแกรมและผลลัพธของโปรแกรมลงในชองวาง 

โปรแกรมที่ดัดแปลงแลว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลัพธของโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบงานที่ 6.3  
รับสงอาเรยไปยังเมท็อด 

 
 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 6.3ใบความรูท่ี 6.4  และใบความรูท่ี 6.4  จากนั้นใหสรางโปรเจ็กตและเขียน
โปรแกรมจากโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี ้

ดัดแปลงโปรแกรมจากตัวอยางที่ 6.7 จากใบความรูที่ 6.4 เพื่อรับขอมูลจากผูใชเก็บไวในอาเรยแทน
การกําหนดคาเริ่มตนไวกอน และเพิ่มเมท็อดชื่อ ArrayAverage เพื่อคํานวณหาคาเฉล่ียของคาในอา
เรยของขอมูลชนิด double ใหเติมคําสั่งลงในบรรทัดที่เวนไวเพื่อใหโปรแกรมทํางานไดอยางถูกตองโดย
ใชพื้นที่ไมเกินสองบรรทัด (คําแนะนํา: พยายามใชประโยชนจากเมท็อด ArraySum ที่มีใหอยูแลว)  
using System; 
class ArrayTest { 
   static double ArraySum(double[] data) { 
      double sum = 0; 
      foreach (double x in data) 
         sum += x; 
      return sum; 
   } 
 
   static double ArrayAverage(double[] data) { 
      ____________________________________________________________ 
      ____________________________________________________________ 
   } 
 
   static void Main() { 
      double[] myData; 
      int n; 
      Console.Write("Enter number of items: "); 
      n = int.Parse(Console.ReadLine()); 
      myData = new double[n]; 
      for (int i = 0; i < n; i++) { 
         Console.Write("Enter item#{0}: ", i+1); 
         myData[i] = double.Parse(Console.ReadLine()); 
      } 
 
      Console.WriteLine("Average = {0:f2}", ArrayAverage(myData)); 
   } 
} 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter number of items: 4 
Enter item#1: 10.5 
Enter item#2: 67 
Enter item#3: 3 
Enter item#4: 0.6 
Average = 20.28 
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ใบงานที่ 6.4  
วิเคราะหอักขระ 

 
 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 6.5 จากนั้นสรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมตอไปนี้ใหสมบูรณ 
จงเขียนโปรแกรมเพื่อใหโปรแกรมสามารถรับขอความจากผูใชและรายงานจํานวนอักขระที่เปนตัวเลข ('
0'.. '9') จํานวนอักขระภาษาอังกฤษตัวใหญ ('A'..'Z') และจํานวนอักขระภาษาอังกฤษตัวเล็ก 
('a'..'z') 
using System; 
class CountAll { 
  static void Main() { 
     Console.Write("Enter a string: "); 
     string s = Console.ReadLine(); 
     int cntDigit = 0, cntUpper = ______, cntLower = ______; 
     foreach (char c in s) { 
       if (c >= '0' && __________) 
         cntDigit++; 
       if (_____________ && c <= 'Z') 
         cntUpper++; 
       if (_______________________________) 
         _________________________; 
     } 
     Console.WriteLine("There are {0} digits.", cntDigit); 
     Console.WriteLine("There are {0} uppercase letters.",  
        cntUpper); 
     Console.WriteLine("There are {0} lowercase letters.",  
        cntLower); 
  } 
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter a string: Welcome KU-66 
There are 2 digits. 
There are 3 uppercase letters. 
There are 6 lowercase letters. 

 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบงานที่ 6.5  
ถอดรหัสลับจารชน 

 
 

 

ใหเขียนโปรแกรมเพื่อแกปญหาตามสถานการณตอไปนี้ 
ทานไดรับการติดตอจากสํานักงานตํารวจสากลเพื่อลวงขอมูลจากจดหมายอิเล็กทรอนิคสที่ใช

ติดตอกันระหวางผูกอการรายขามชาติ (เร่ืองราวในโจทยเปนเรื่องที่แตงขึ้นโดยไมเกี่ยวของกับบุคคล 
สถานที่ หรือเหตุการณที่มีอยูจริง) อยางไรก็ตามขอความที่ดักจับมาไดนั้นถูกเขารหัสเอาไวทําใหไมสามารถ
อานเขาใจไดโดยงาย หลังจากการลองผิดลองถูกนานนับปและการเสี่ยงชีวิตนับครั้งไมถวนเพื่อแฝงตัวเขาไป
ในกลุมผูกอการรายในที่สุดทานก็ไดลวงความลับเรื่องกรรมวิธีการเขารหัสซึ่งเปนไปตามกฏเกณฑอันแสน
ซับซอนดังนี้ 

• ตัวหนังสือถูกพิมพจากขวาไปซาย แทนที่จะเปนซายไปขวาเหมือนปกต ิ
• อักขระ 'R' ถูกแทนดวยอักขระ 'E' ในการเขารหัส 
• อักขระ 'W' ถูกแทนดวยอักขระ 'R' ในการเขารหัส 
• อักขระ 'E' ถูกแทนดวยอักขระ 'W' ในการเขารหัส 
• อักขระอื่น ๆ รวมถึงตัวเลขและสัญลักษณตาง ๆ ไมมกีารเปลี่ยนแปลงใด ๆ 

เมื่อไดขอมูลสําคัญเหลานี้มาแลว ทานจึงตัดสินใจเขียนโปรแกรมภาษา C# ขึ้นมาเพื่อเพิ่มความ
รวดเร็วในการถอดรหัส โปรแกรมนี้จะรับขอความที่ถูกเขารหัสเอาไวและรายงานผลลัพธออกมาเปน
ขอความที่ถูกถอดรหัสแลว ดังตัวอยาง 
Enter text: SNOPAWR WEOM DWWN 
NEED MORE WEAPONS 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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จากนั้นลองใชโปรแกรมที่เขียนขึ้นมาถอดรหัสขอความตอไปนี ้
 
LUFITUAWB SI WFIL 

ถอดรหัสไดเปน  
 
GNIMMAEGOEP WVOL I 

ถอดรหัสไดเปน  
 
UOY HTIR WB WCEOF WHT YAM 

ถอดรหัสไดเปน  
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ใบงานที่ 6.6  
แผนภูมิแทง 

 
 
 
ใหเขียนโปรแกรมเพื่อแกปญหาตามสถานการณตอไปนี้ 

คุณครูทานหนึ่งตองการเปรียบเทียบคะแนนสอบของนักเรียนในหองเรียน แตการพิจารณาจาก
คะแนนที่เปนตัวเลขในตารางนั้นเปนการยากที่จะแยกแยะคนที่ไดคะแนนสูงต่ําออกจากกัน เพื่อชวยเหลือ
คุณครูทานนี้ ทานไดเสนอตัวเขียนโปรแกรมสําหรับประมวลผลคะแนนใหอยูในรูปแผนภูมิแทง โดย
โปรแกรมจะรับคาจํานวนนักเรียนและคะแนนของนักเรียนแตละคนจากผูใช และนําคะแนนแตละคนมาวาด
กราฟแทงตามแนวขวางที่มีความยาวเทากับคะแนนที่ได ดังตัวอยาง 
How many students? 6 
Student#1 score: 25 
Student#2 score: 39 
Student#3 score: 48 
Student#4 score: 12 
Student#5 score: 20 
Student#6 score: 30 
 
ID| Score 
--+------------------------------------------------ 
 1|*************************(25) 
 2|***************************************(39) 
 3|************************************************(48) 
 4|************(12) 
 5|********************(20) 
 6|******************************(30) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบความรูท่ี 6.1  
ชนิดขอมูลแบบอาเรย 

คอมพิวเตอรเปนอุปกรณที่เพิ่มความรวดเร็วในการประมวลผลขอมูลโดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรับงาน
ที่มีปริมาณขอมูลมาก ๆ ที่อาศัยการประมวลผลในรูปแบบเดียวกัน ดังนั้นการเขียนโปรแกรมเพื่อจัดการงาน
เหลานี้จะตองมีการเก็บขอมูลเปนจํานวนมากลงในตัวแปร ในกรณีนี้ หากเราประกาศตัวแปรหนึ่งตัวสําหรับ
ขอมูลหนึ่งจํานวนโปรแกรมของเราจะประกอบดวยตัวแปรเปนจํานวนมาก นอกจากนั้นการเขาถึงคาภายใน
ตัวแปรจะตองกระทําผานตัวแปรแตละตัวโดยตรงและไมสามารถรวบรวมการประมวลผลในรูปแบบ
เดียวกันไวในโครงสรางแบบวนซ้ําได ภาษาโปรแกรมสวนใหญรวมทั้ง C# จึงรองรับการใชงานโครงสราง
การเก็บขอมูลชนิดพิเศษที่อนุญาตใหเราจัดการกับขอมูลชนิดเดียวกันหลาย ๆ จํานวนผานตัวแปรเพียงตัว
เดียว โครงสรางการเก็บขอมูลดังกลาวมีช่ือเรียกวา อาเรย (array) และตัวแปรที่ประกาศขึ้นมาเพื่อใชอางถึง
อาเรยจะถูกเรียกวา ตัวแปรแบบอาเรย   

1. การประกาศตัวแปรแบบอาเรย 
ดังเชนตัวแปรทั่ว ๆ ไป ตัวแปรแบบอาเรยจะตองมีการประกาศลวงหนากอนการใชงาน โดยมี

รูปแบบดังตอไปนี้ 
DataType[] ArrayName; 

ในที่นี้ ArrayName  คือช่ือตัวแปรแบบอาเรย และ DataType คือชนิดขอมูลแตละจํานวนที่ตัวแปรนี้
เก็บคาได สังเกตวาการประกาศตัวแปรแบบอาเรยมีความคลายคลึงกับการประกาศตัวแปรแบบปกติแต
ตางกันเพียงเครื่องหมาย [] ที่ตองใสเพิ่มเขาไปเทานั้น       นอกจากนั้นหากเรามองการประกาศตัวแปรใน
ลักษณะนี้เทียบกับการประกาศตัวแปรปกติที่เราคุนเคยจะเห็นวาการประกาศดังกลาวจะเทียบเทากับการ
ประกาศตัวแปรชื่อ ArrayName ที่มีชนิดของการเก็บขอมูลเปน DataType[]  ซ่ึงหมายถึงอาเรย 
ของขอมูลประเภท DataType  นั่นเอง 

ตัวอยางที่ 6.1 สวนของโปรแกรมตอไปนีเ้ปนการประกาศตัวแปรแบบอาเรยสามตัวคือ score, grade 
และ Name เพื่อเก็บขอมูลประเภทจํานวนเต็ม อักขระ และสตริง ตามลําดับ ใหพจิารณาการประกาศตัวแปร
แบบอาเรยเหลานี้เทียบกับการประกาศตัวแปรตามปกติในตอนทายโดยดูความหมายจากคอมเมนตที่ทายแต
ละบรรทัด 
int[] score;   // score refers to an array of integers 
char[] grade;  // grade refers to an array of characters 
string[] name; // Name refers to an array of strings 
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int s;         // s refers to an integer 
char c;        // c refers to a character 
string n;      // n refers to a string 

2. การสรางอาเรย 
ตัวแปรแบบอาเรยที่ถูกประกาศขึ้นมาตามรูปแบบขางตนนั้นสามารถนําไปใชเพียงแคอางถึงอาเรย

ชนิดนั้นๆเทานั้น อยางไรก็ตาม ณ ขณะนี้เรายังไมมีอาเรยที่แทจริงที่จะอางถึง ดังนั้นขั้นตอนตอไปจะเปน
การสั่งใหคอมพิวเตอรสรางอาเรยขึ้นมาไวในหนวยความจําของเครื่อง โดยคําสั่งที่เราจะใชในกระบวนการ
นี้คือคําสั่ง new ซ่ึงมีรูปแบบการใชงานดังนี้ 
   new DataType[num_elements] 

ในที่นี้ DataType คือชนิดขอมูล และ num_elements คือนิพจนแบบจํานวนเต็มแสดงขนาดของ
อาเรยที่เราตองการสราง การใชงานคําสั่ง new ในรูปแบบขางตนนั้นอยูในรูปของนิพจนที่ใหคาอางอิงไปยัง
อาเรยที่เพิ่งถูกสรางขึ้นมา ดังนั้นโดยสวนใหญแลวเราจะนิยมนําคาอางอิงนี้ไปใหกับตัวแปรแบบอาเรยที่เรา
ไดประกาศไวลวงหนาแลว เพื่อความสะดวกในการอางอิงถึงอาเรยตัวนี้ในภายหลัง ดังนั้นคําสั่ง new จึงมัก
พบในรูป 
   ArrayName = new DataType[num_elements]; 

โดยในที่นี้ ArrayName คือช่ือตัวแปรแบบอาเรยที่เราไดประกาศเอาไวกอนหนานี้ และเชนเดียวกับการ
ประกาศและการใหคาเริ่มตนกับตัวแปร เราสามารถรวมเอาการประกาศและการสรางอาเรยเขาไวในคําสั่ง
เดียวกันไดเลย ดังเชนตัวอยางดานลาง 

ตัวอยางที่ 6.2 การประกาศตวัแปรแบบอาเรยและการสรางอาเรย 
• สรางอาเรยสําหรับเก็บจํานวนเต็ม 5 ตัว โดยอางอิงผานตวัแปรแบบอาเรยช่ือ scores 

int[] scores; 
scores = new int[5]; 

ตามที่ไดกลาวไวแลวขางตน เราสามารถรวมเอาการประกาศตัวแปรแบบอาเรยและการสรางอาเรย
ไวในคําสั่งเดียวกันดังนี ้
int[] scores = new int[5]; 

• สรางอาเรยสําหรับเก็บชื่อนกัเรียน 10 คน อางอิงผานตัวแปรแบบอาเรยช่ือ names 
string[] names; 
names = new string[10]; 

หรือ 
string[] names = new string[10]; 
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นอกจากนี้อาเรยที่สรางขึ้นมาใหมยังสามารถกําหนดคาเริ่มตนใหกับขอมูลในอาเรยไดอีกดวยโดย
อาศัยคําสั่งในรูปแบบตอไปนี้ 
ArrayName = new DataType[num_elements] { 
                    value0, value1,..., valueN-1}; 

ส่ิงที่เพิ่มขึ้นมาคือวงเล็บปกกาหลังจากคําสั่ง new ที่ภายในมีคาตางๆ จํานวน num_elements 
คา โดยคา value0 จะถูกกําหนดเปนคาเริ่มตนใหกับขอมูลแรกสุดในอาเรย แลวตามดวย value1 
สําหรับขอมูลชองถัดมาและไลตอไปเรื่อยๆ จนถึงขอมูลสุดทาย 

หากมีการกําหนดคาเริ่มตนใหกับขอมูลในอาเรยแลว ภาษา C# ยอมใหเราละการระบุขนาดของ
อาเรยที่เราสรางขึ้นมาได เนื่องจากขนาดของอาเรยถูกกําหนดไวโดยจํานวนคาเริ่มตนที่ใสไวภายในวงเล็บ
ปกกาอยูแลว ดังนั้นเราจึงสามารถใชรูปแบบคําสั่งดังนี้ได 
   ArrayName = new DataType[] {value0, value1, ..., valueN-1}; 

สังเกตวาเราไดละสวนที่เปน num_elements ไว ยิ่งไปกวานั้นคําสั่งขางตนยังสามารถเขียนใหส้ันลงได
อีกโดยละคําสั่ง new ไว จึงเหลือแคเพียง 
   DataType[] ArrayName = {value0, value1, ..., valueN-1}; 

อยางไรก็ตามการสรางอาเรยในรูปแบบสุดทายนี้มีขอจํากัดวาจะตองรวมอยูภายในคําสั่งเดียวกันกับการ
ประกาศตัวแปรแบบอาเรย 

ตัวอยางที่ 6.3 สรางอาเรยช่ือ scores เพื่อเก็บจํานวนเต็ม 5 จํานวนโดยมีคาเริ่มตนเทากับ 10, 50, 10, 55 
และ 60 ตามลําดับ 
int[] scores = new int[5] {10, 50, 10, 55, 60}; 

หรือ 
int[] scores = new int[] {10, 50, 10, 55, 60}; 

หรือ 
int[] scores = {10, 50, 10, 55, 60};  

3. การอางถึงขอมูลในอารเรย 
เราสามารถเขาถึงขอมูลแตละจํานวนภายในอาเรยผานทางดัชนี (index) ที่สอดคลองกับตําแหนง

ของขอมูลนั้น ๆ โดยคาดัชนีสําหรับขอมูลตัวแรกสุดในอาเรยถูกําหนดใหเปนดัชนีหมายเลข 0 ถัดมาเปน
หมายเลข 1 เร่ือยไป ดังนั้นสําหรับอาเรยที่มีความยาว N แลว คาของดัชนีที่ใชงานไดจึงเริ่มตั้งแต 0 ถึง N-1 
ในภาษา C# ขอมูล ณ ตําแหนง idx ภายในอาเรยช่ือ ArrayName จะถูกอางถึงในรูปแบบ 
ArrayName[idx] 
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การอางอิงถึงขอมูลภายในอาเรยในรูปแบบนี้จะมีการใชงานเสมือนเปนตัวแปรโดดตัวหนึ่ง นั่นคือหากเราใช
การอางอิงนี้เปนสวนหนึ่งของนิพจนใดๆ คาภายในอาเรยจะถูกดึงออกมาใชเพื่อประเมินคาของนิพจนนั้นๆ
ในทางตรงกันขาม หากเราวางการอางอิงนี้ไวทางดานซายของเครื่องหมาย = ในคําสั่งใหคากับตัวแปร คา
ของอาเรยตําแหนงนี้ก็จะถูกเปลี่ยนคาไปตามนั้น 

ตัวอยางที่ 6.4 พิจารณาอาเรย scores ซ่ึงประกอบดวยจํานวนเต็ม 5 จํานวน 
• กําหนดคา 52 ใหกับขอมูลตวัแรกของอาเรย 

scores[0] = 52; 

• นําขอมูลในตําแหนงทายสุดของอาเรยมาแสดงผลบนหนาจอ 
Console.WriteLine(scores[4]); 

• กําหนดใหคาทุกคาในอาเรยมีคาเทากับ 3 
for (int i = 0; i < 5; i++) 
   scores[i] = 3; 

• คํานวณผลรวมของคาทั้งหมดภายในอาเรย 
int sum = 0; 
for (int i = 0; i < 5; i++) 
   sum = sum + scores[i]; 

• นําคาทั้งหมดในอาเรยมาแสดงผลบนหนาจอ 
for (int i = 0; i < 5; i++) 
   Console.WriteLine("Student {0}: {1}", i+1, scores[i]); 
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ใบความรูท่ี 6.2  
การหาขนาดของอารเรย 

บอยครั้งที่เราอาจตองเปลี่ยนแปลงขนาดของอาเรยภายในโปรแกรมที่เราไดเขียนขึ้นมาเรียบรอย
แลวหากเราตองการเพิ่มเติมความสามารถของโปรแกรมใหประมวลผลขอมูลมากขึ้น หรือดวยสาเหตุอ่ืนใด
ก็ตาม หากเราลองพิจารณาโปรแกรมในใบงานที่ 6.1 จะเห็นวาการดัดแปลงโปรแกรมใหทํางานกับอาเรยที่มี
ขนาดตางไปจากเดิมนั้น เราไมสามารถทําเพียงแคเปลี่ยนคําสั่งในการสรางอาเรยเทานั้น เรายังตองเปลี่ยน
เงื่อนไขในโครงสราง for เพื่อใหการวนซ้ํามีจํานวนรอบที่สอดคลองกับจํานวนขอมูลในอาเรยอีกดวย แม
จะเปนการงายที่จะดัดแปลงโปรแกรมในลักษณะดังกลาว ความผิดพลาดสามารถเกิดขึ้นไดงายในโปรแกรม
ที่ยาวและซับซอนมากยิ่งขึ้นโดยเฉพาะอยางยิ่งโปรแกรมที่มีการใชงานอาเรยมากกวาหนึ่ง และการใชงาน
อาเรยรวมกับเมท็อดที่เขียนขึ้นมาเพื่อประมวลผลอาเรยที่มีขนาดใดๆ ปญหาเหลานี้สามารถแกไดโดยใช
คําสั่งอานคาคุณสมบัติ (property) ของอาเรยที่มีใหอยูแลวในภาษา C# โดยคุณสมบัติดังกลาวมีช่ือวา 
Length  ซ่ึงมีรูปแบบการใชงานในรูปของนิพจนดังนี้ 
   ArrayName.Length 

ในที่นี้ ArrayName คืออาเรยที่ตองการหาขนาด สวน Length เปนชื่อคุณสมบัติที่ใหขนาดของอาเรย  
การใชงานขางตนจะอยูในรูปของนิพจนแบบจํานวนเต็ม ซ่ึงมีคาเทากับขนาดของอาเรย ArrayName 

ตัวอยางที่ 6.5 โปรแกรมดานลางคํานวณน้ําหนักเฉลี่ยของประชากรตัวอยางจํานวน 5 คน โดยคาน้ําหนักถูก
เก็บไวในอาเรย weights   
using System; 
class AverageWeight { 
  static void Main() { 
    double[] weights = {65.5, 44.8, 70.0, 54.2, 77.6}; 
    double sum = 0.0; 
    for (int i = 0; i < weights.Length; i++) 
      sum += weights[i]; 
    Console.WriteLine("Average weight is {0:f2}",  
        sum/weights.Length); 
  } 
} 
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ใบความรูท่ี 6.3  
คําสั่ง foreach 

ภาษา C# ไดเตรียมโครงสราง foreach สําหรับการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ําเพื่อความสะดวก
ในการเขาถึงขอมูลในอาเรย การใชงานมีรูปแบบดังนี้ 
foreach (DataType var in ArrayName) 
   statement; 

โดย DataType คือชนิดขอมูลภายในอาเรย var คือช่ือตัวแปรสําหรับเก็บคาทีละคาจากอาเรยในการวนซ้ําแต
ละรอบ และ ArrayName คืออาเรยที่จะนําคาภายในมาใชงาน ดังนั้นคําสั่ง statement จึงถูกกระทํา
เปนจํานวนครั้งเทากับจํานวนขอมูลในอาเรย 

เชนเดียวกับโครงสรางอื่นๆ ที่ไดศึกษาไปกอนหนานี้แลว คําสั่งที่ถูกวนซ้ําจะมีไดเพียงคําสั่งเดียว 
การใชงานมากกวาหนึ่งคําสั่งตองรวมคําสั่งทั้งหมดไวภายในวงเล็บปกกา 
foreach (DataType var in ArrayName) { 
   statement1; 
   statement2; 
   : 
   statementN; 
} 

ตัวอยางที่ 6.6 โปรแกรมดานลางถูกดัดแปลงจากโปรแกรมในตัวอยางที่ 6.5 โดยมีการใชงานโครงสราง 
foreach แทนที่จะเปนโครงสราง for ตามปกติ ใหสังเกตความแตกตางที่บรรทัดที่ 6 และ 7 
1: using System; 
2: class AverageWeight { 
3:   static void Main() { 
4:     double[] weights = {65.5, 44.8, 70.0, 54.2, 77.6}; 
5:     double sum = 0.0; 
6:     foreach (double x in weights) 
7:       sum += x; 
8:     Console.WriteLine("Average weight is {0:f2}",  
9:       sum/weights.Length); 
10:   } 
11: } 
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ใบความรูท่ี 6.4  
การสงอาเรยไปยังเมท็อด 

เราไดทราบจากกิจกรรมที่ผานมาแลววาเมท็อดสามารถรับคาจากผูเรียกผานทางพารามิเตอรของ
เมท็อดนั้น ๆ นอกจากการสงคาในรูปขอมูลพื้นฐาน (เชน int, double, string) แลว ภาษา C# 
อนุญาตใหเมท็อดรับพารามิเตอรในรูปของอาเรยไดอีกดวย ซ่ึงทําไดงายๆ เพียงแคระบุใหพารามิเตอรที่
รับเขามามีชนิดขอมูลเปนแบบอาเรยเทานั้นลองพิจารณาตัวอยาง 

ตัวอยางที่ 6.7 โปรแกรมดานลางประกาศเมท็อดชื่อ ArraySum ซ่ึงรับพารามิเตอรหนึ่งตัวเปนอาเรยของ 
double จากนั้นจึงคํานวณผลรวมของคาทั้งหมดในอาเรยและสงคาผลรวมกลับไปยังผูเรียก สังเกตการ
ระบุชนิดของพารามิเตอรเปน double[] ในบรรทัดที่ 3 และการใชงานโครงสราง foreach ซ่ึงทําให
เมท็อดนี้ประมวลผลอาเรยไดทุกขนาด 
1: using System; 
2: class ArrayTest { 
3:   static double ArraySum(double[] data) { 
4:      double sum = 0.0; 
5:      foreach (double x in data) 
6:         sum += x; 
7:      return sum; 
8:   } 
9:  
10:   static void Main() { 
11:      double[] myData = {1.0, 2.4, 3.6, 4.8}; 
12:      Console.WriteLine("Sum = {0}", ArraySum(myData)); 
13:   } 
14: } 
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ใบความรูท่ี 6.5  
การการอางถึงสตริงในรูปแบบอาเรย 

ภาษา C# อนุญาตใหเราประมวลผลขอมูลชนิดขอความหรือสตริง (string) เสมือนวาขอมูลนั้นเปน
อาเรยของอักขระโดยใชตัวดําเนินการตางๆ ที่ใชกับอาเรยไดทันที เชนตัวดําเนินการ [] โครงสราง 
foreach และคุณสมบัติ Length โดยมีขอจํากัดตรงที่เราทําไดเพียงอานคาอักขระ ณ ตําแหนงตางๆ 
ของขอความไดเทานั้น แตไมสามารถเปลี่ยนแปลงสวนหนึ่งสวนใดของขอความนั้นๆ ได 

ตัวอยางที่ 6.8 ตัวอยางตอไปนี้รับขอความจากผูใชและรายงานจํานวนตัวอักขระ 'E' ภายในขอความนั้นๆ 
using System; 
class CountE { 
   static void Main() { 
      Console.Write("Enter a string: "); 
      string s = Console.ReadLine(); 
      int count = 0; 
      for (int i = 0; i < s.Length; i++) { 
         if (s[i] == 'E') count++; 
      } 
      Console.WriteLine("There are {0} E's in the string", count); 
   } 
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter a string: HELLO EVERYONE 
There are 4 E's in the string 

ตัวอยางที่ 6.9 โปรแกรมตอไปนี้ใหผลการทํางานเหมือนโปรแกรมในตวัอยางทีแ่ลวทกุประการ แตมีการใช
งานโครงสราง foreach แทนการใชโครงสราง for 
using System; 
class CountE { 
   static void Main() { 
      Console.Write("Enter a string: "); 
      string s = Console.ReadLine(); 
      int count = 0; 
      foreach (char c in s) { 
         if (c == 'E') count++; 
      } 
      Console.WriteLine("There are {0} E's in the string", count); 
   } 
} 
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กิจกรรมที่ 7  
อาเรยหลายมิติ 

1.  จุดประสงค   ใหผูเรียนสามารถ 
     1.1   ประกาศตัวแปรอาเรยสองมิติ 
     1.2   เรียกใชตัวแปรอาเรยสองมิติ 
     1.3   ใชเมท็อดเพื่อหาขนาดของอาเรย 
 
2.  แนวคิด 

อาเรยที่มีโครงสรางแบบหลายมิติ (multi-dimensional array) โดยจํานวนมิติมีไดตั้งแตสองมิติ 
สามมิติ หรือมากกวา เพื่อการจัดการขอมูลที่ซับซอนมากขึ้น อยางไรก็ตามอาเรยแบบสองมิตินั้นจัดวา
เพียงพอแลวสําหรับงานสวนใหญ ในกรณีนี้ อาเรยจะถูกมองอยูในรูปของตารางที่แตละชองสามารถ
เก็บขอมูลโดด ๆ ไดแทนที่จะอยูในรูปแถวเรียงหนึ่ง การประกาศตัวแปรอาเรย เราสามารถกําหนดคา
เร่ิมตนใหกับขอมูลแตละชองพรอมกับการสรางอาเรยไดทันทีโดยระบุคาไวภายในเครื่องหมายปกกา  

การอางถึงขอมูลในอาเรยสองมิติ ตองมีการระบุทั้งดัชนีของแถวและดัชนีของคอลัมนเพื่อบง
บอกตําแหนงที่แนนอนของชองเก็บขอมูลภายในอาเรย เชนเดียวกับอาเรยมิติเดียว ดัชนีของแถวและ
คอลัมนนี้จะเริ่มตนที่คา 0 และสิ้นสุดที่จํานวนแถวลบหนึ่งและจํานวนคอลัมนลบหนึ่ง 

การหาขนาดของอาเรยในแตละมิติ (ดังเชนการประมวลผลแมตริกซ   (ภาษา  C# มีเมท็อดชื่อ 
GetLength เพื่อตรวจสอบขนาดอาเรยที่มิติตาง ๆ ซ่ึงมีการใชงานในรูปของนิพจนแบบจํานวนเต็ม 

 
3.  สื่ออุปกรณ 

3.1  ใบงาน 
ใบงานที่ เร่ือง เวลา (นาท)ี 

7.1 แสดงคาในแมตริกซ 20 
7.2 กําหนดคาใหแมตริกซ 20 
7.3 แมตริกซทรานสโพส 20 
7.4 ดีเทอรมิแนนทของแมตริกซ 30 
7.5 การคูณแมตรกิซ 30 

 
 

3.2  ใบความรู 
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- ใบความรูที่ 7 .1 เร่ืองอาเรยสองมิติ 
- ใบความรูที่ 7.2 เร่ืองการหาขนาดของอาเรย 
 

3.3  อ่ืนๆ  
- เครื่องคอมพิวเตอรเทากับจํานวนกลุม  
- โปรแกรมวิชวลซีชารป เอ็กเพรส 

 
4.  วิธีดําเนินการ 

4.1  การจัดเตรยีม 
4.1.1  แบงผูเรียนเปนกลุม กลุมละ 2 คน 
4.1.2  เตรียมใบงานที่ 7.1 – 7.5 ตามจํานวนกลุมและใบความรูที่ 7.1 – 7.2 ตามจํานวนผูเรียน 

4.2 ขั้นตอนการดําเนินการ 
4.2.1 ผูสอนกลาวถึงลักษณะของอาเรยสองมิติ 
4.2.2     ผูเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่ 7.1 เร่ืองอาเรยสองมิติ และใบความรูที่ 7.2 เร่ืองการหา

ขนาดของอาเรย จากนั้นทําใบงานที่ 7.1 เร่ืองแสดงคาในแมตริกซ ใบงานที่ 7.2 เร่ือง 
กําหนดคาใหแมตริกซ และใบงานที่ 7.3 เร่ืองแมตริกซทรานสโพส 

4.2.3  ผูสอนสุมผูเรียนออกมานําเสนอคําตอบในใบงานที่ 7.1-7.3  
4.2.4 ถามีเวลาเหลือใหผูเรียนทําใบงานที่ 7.4 เร่ืองดีเทอรมิแนนทของแมตริกซ และใบงานที่ 7.5 

การคูณแมตริกซ หรือทํานอกเวลาเสริม  
4.2.5    ผูเรียนและผูสอนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับการใชงานอาเรยสองมิติ 
 

5.  การวัดและประเมินผล 
5.1  ตรวจคําตอบจากใบงาน 

 
6.  แหลงความรูเพิ่มเติม 

6.1  http://msdn.microsoft.com/th-th/vcsharp/default(en-us).aspx 
 
7.  ขอเสนอแนะ 

- 
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ใบงานที่ 7.1  
แสดงคาในแมตริกซ 

 

 

 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 7.1 และใบความรูท่ี 7.2 จากนั้นสรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมจากโจทยท่ี
กําหนดใหตอไปนี้ 
เราจะเขียนเมท็อดชื่อ ShowMatrix เพื่อแสดงขอมูลภายในแมตริกซออกทางหนาจอ โดยตัวเมท็อดจะ
รับแมตริกซมาในรูปของพารามิเตอรแบบอาเรยสองมิติ จงเติมสวนที่ขาดไปของเมท็อดเพื่อใหโปรแกรม
ทํางานไดอยางสมบูรณตามตัวอยางผลลัพธ 
using System; 
class Matrix { 
  static void ShowMatrix(int[,] m) { 
    for (int i = 0; i < ___________________; i++) { 
      for (int j = 0; j < ___________________; j++) { 
        Console.Write("{0,4}", _________________); 
      } 
      Console.WriteLine(); 
    } 
  } 
 
  static void Main() { 
    int[,] A = { 
      { 5, 3,  8}, 
      { 2, 6, 10}, 
      { 1, 8, 25}, 
      {12, 3, 30} 
    }; 
    ShowMatrix(A); 
  } 
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
   5   3   8 
   2   6  10 
   1   8  25 
  12   3  30 

 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบงานที่ 7.2  
กําหนดคาใหแมตริกซ 

 

 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 7.2 จากนั้นสรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมจากโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี้ 
โปรแกรมดานลางจะถามขนาดของแมตริกซจากผูใชและเรียกเมท็อดชื่อ ReadMatrix เพื่อสรางแม
ตริกซตามขนาดที่กําหนดและอานขอมูลของแมตริกซมาทีละคาจากผูใช  จากนั้นจึงเรียกเมท็อด 
ShowMatrix จากใบงานที่ 7.1 เพื่อแสดงแมตริกซออกทางหนาจอ 
using System; 
class Matrix { 
  // คัดลอกเมท็อด ShowMatrix จากแบบฝกหัดท่ีแลว 
  // มาปะในตําแหนงน้ี 
 
  static int[,] ReadMatrix(int nrows, int ncols) { 
 
    int[,] m = new int[_______,_______]; 
    for (int i = 0; i < nrows; i++) { 
      for (int j = 0; j < ncols; j++) { 
        Console.Write("Enter element[{0},{1}]: ", i+1, j+1); 
 
        _______________ = int.Parse(Console.ReadLine()); 
      } 
    } 
    return m; 
  } 
 
  static void Main() { 
    int num_rows, num_cols; 
    int[,] A; 
 
    Console.Write("How many rows? "); 
    num_rows = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    Console.Write("How many columns? "); 
    num_cols = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    A = ReadMatrix(num_rows, num_cols); 
    Console.WriteLine("Matrix A is"); 
    ShowMatrix(A); 
  } 
} 

 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ตัวอยางผลการทํางาน 
How many rows? 2 
How many columns? 3 
Enter element[1,1]: 9 
Enter element[1,2]: 8 
Enter element[1,3]: 7 
Enter element[2,1]: 6 
Enter element[2,2]: 5 
Enter element[2,3]: 4 
Matrix A is 
   9   8   7 
   6   5   4 
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ใบงานที่ 7.3  
แมตริกซทรานสโพส 

 
 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 7.2 จากนั้นสรางโปรเจ็กตและเขียนโปรแกรมจากโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี้ 
เพิ่มเมท็อดชื่อ TransposeMatrix ลงในโปรแกรมจากแบบฝกหัดที่แลว เพื่อคํานวณทรานสโพส 
แมตริกซ (การสลับเปลี่ยนแถวและคอลัมน) จากแมตริกซที่รับเขามา ตัวเมท็อดจะรับแมตริกซในรูป
พารามิเตอรแบบอาเรยสองมิติและสงคากลับเปนอาเรยตัวใหมที่เก็บคาแมตริกซที่ถูกทรานสโพสแลว 
using System; 
class Matrix { 
 
  // คัดลอกเมท็อด ShowMatrix และ ReadMatrix 
  // จากแบบฝกหัดท่ีแลวมาปะในตําแหนงนี้ 
 
  static int[,] TransposeMatrix(int[,] m) { 
    int[,] mt = new int[____________________,____________________]; 
    for (int i = 0; i < m.GetLength(0); i++) 
      for (int j = 0; j < m.GetLength(1); j++) 
        ______________________________________________________; 
    return mt; 
  } 
 
  static void Main() { 
    int num_rows, num_cols; 
    int[,] A, At; 
 
    Console.Write("How many rows? "); 
    num_rows = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    Console.Write("How many columns? "); 
    num_cols = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    A = ReadMatrix(num_rows, num_cols); 
    Console.WriteLine("Matrix A is"); 
    ShowMatrix(A); 
    Console.WriteLine("Transpose of Matrix A is"); 
    At = TransposeMatrix(A); 
    ShowMatrix(At); 
  } 
} 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ตัวอยางผลการทํางาน 
How many rows? 2 
How many columns? 3 
Enter element[1,1]: 1 
Enter element[1,2]: 2 
Enter element[1,3]: 3 
Enter element[2,1]: 4 
Enter element[2,2]: 5 
Enter element[2,3]: 6 
Matrix A is 
   1   2   3 
   4   5   6 
Transpose of Matrix A is 
   1   4 
   2   5 
   3   6 
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ใบงานที่ 7.4  
ดีเทอรมิแนนทของแมตริกซ 

 

 

 

ดีเทอรมิแนนท (determinant) ของแมตริกซขนาด 2×2 ซ่ึงมีสูตรการคํานวณดังนี ้
det(A) = (a11a22 – a12a21) 

จงเขียนโปรแกรมเพื่อนําเขาขอมูลแมตริกซขนาด 2×2 จากผูใช คํานวณดีเทอรมิแนนทและแสดงผลลัพท 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter matrix A 
Enter element[1,1]: 1 
Enter element[1,2]: 2 
Enter element[2,1]: 3 
Enter element[2,2]: 4 
The determenant of A is -2 

จากนั้นคดัลอกโปรแกรมลงในชองวาง โดยไมตองลอกเมท็อด ShowMatrix และ/หรือ 
ReadMatrix หากนํามาใชโดยไมมกีารเปลี่ยนแปลง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบงานที่ 7.5  
การคูณแมตริกซ 

 

 

 

ผลลัพธของการคูณแมตริกซ nmA ×  และ pnB ×  เขาดวยกันจะไดผลลัพธเปนแมตรกิซ pmC ×  ซ่ึงสมาชิกแต
ละตัวจะมีคาตามสูตร 

∑
=

=
n

k
kjikij baC

1
 

จงเขียนโปรแกรมเพื่อคูณแมตริกซขนาด 2×2 และแสดงผลลัพธออกทางหนาจอ 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter matrix A 
Enter element[1,1]: 1 
Enter element[1,2]: 2 
Enter element[2,1]: 3 
Enter element[2,2]: 4 
 
Enter matrix B 
Enter element[1,1]: 5 
Enter element[1,2]: 6 
Enter element[2,1]: 7 
Enter element[2,2]: 8 
 
Matrix A*B is 
  19  22 
  43  50 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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จากนั้นคัดลอกโปรแกรมลงในชองวาง  โดยไมตองลอกเมท็อด  ShowMatrix และ/หรือ 
ReadMatrix หากนํามาใชโดยไมมีการเปลี่ยนแปลง 
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ใบความรูท่ี 7.1  
อารเรยสองมิติ 

การใชงานอาเรยที่ผานมานั้นจํากัดอยูเพียงโครงสรางแบบมิติเดียวเทานั้นซึ่งอาเรยในรูปแบบนี้จะมี
การเก็บขอมูลแบบแถวเรียงหนึ่งและมีการเขาถึงขอมูลผานดัชนีซ่ึงประกอบดวยตัวเลขเพียงตัวเดียว อาเรย
แบบนี้ใชงานไดดีอยูแลวในสถานการณทั่ว ๆ ไป แตก็ยังมีงานอีกหลายประเภทที่ตองการการจัดการขอมูลที่
ซับซอนมากกวานั้นซึ่งตองอาศัยโครงสรางขอมูลที่ซับซอนมากยิ่งขึ้นไปดวย เพื่อการนี้ภาษา C# จึงอนุญาต
ใหเราสรางและใชงานอาเรยที่มีโครงสรางแบบหลายมิติ (multi-dimensional array) ไดโดยจํานวนมิติมีได
ตั้งแตสองมิติ สามมิติ หรือมากกวา อยางไรก็ตามอาเรยแบบสองมิตินั้นจัดวาเพียงพอแลวสําหรับงานสวน
ใหญ ในกรณีนี้ อาเรยจะถูกมองอยูในรูปของตารางที่แตละชองสามารถเก็บขอมูลโดด ๆ ไดแทนที่จะอยูใน
รูปแถวเรียงหนึ่งเหมือนที่ผานมาลองเปรียบเทียบอาเรยสองชนิดดังแสดงในภาพ 

 
รูปทางซายมือเปนตัวอยางของอาเรยหนึ่งมิติดังนั้นขอมูลภายในอาเรยจึงถูกอางอิงโดยใชดัชนีที่

ประกอบดวยตัวเลขเพียงตัวเดียวเพื่อบงบอกตําแหนงของขอมูล ตัวอยางเชนชองขอมูลที่มีดัชนีเทากับ 2 มี
การเก็บคา 57 เอาไว สวนรูปทางขวามือแสดงตัวอยางของอาเรยแบบสองมิติซ่ึงตองใชจํานวนเต็มสองคาใน
การระบุดัชนี เชนชองเก็บขอมูลที่ตําแหนง (1,3) มีการเก็บคา 10 สวนชองขอมูลที่ดัชนี (2,4) มีการเก็บคา 21 

1. การประกาศและสรางอาเรยสองมิติ 
ตัวแปรแบบอาเรยสองมิติมีการประกาศตามรูปแบบดานลาง 
   DataType [,] ArrayName; 

โดยที่ ArrayName คือช่ือของตัวแปรแบบอาเรย และ DataType คือชนิดขอมูลในแตละชองของ
อาเรย 

เชนเดียวกับการใชงานอาเรยแบบหนึ่งมิติ ตัวแปรแบบอาเรยสองมิตินั้นยังไมพรอมที่จะถูกใชงาน
จนกวาจะมีการสรางอาเรยจริง ๆ ขึ้นมาใหตัวแปรนั้นอางอิงถึง การสรางอาเรยทําไดโดยการใชตัว
ดําเนินการ new ดังนี้ 
   new DataType[nrows,ncols] 
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การใชงานตัวดําเนินการ new ขางตนจะสรางอาเรยสองมิติสําหรับขอมูลชนิด DataType ที่มี
จํานวน nrows แถวและ ncols คอลัมน เนื่องจากการใชตัวดําเนินการ new ในรูปแบบขางตนนั้นจะอยู
ในรูปของนิพจน สวนใหญจึงตองมีการนําตัวแปรแบบอาเรยที่ประกาศไวกอนแลวมารับคาเพื่อใชอางอิงคา
ในอาเรยตอไปภายหลัง ดังแสดงในตัวอยางตอไปนี้ 

ตัวอยางที่ 7.1  ประกาศตวัแปรแบบอาเรยช่ือ students เพื่อใชอางอิงถึงอาเรยสองมิติที่เก็บรายชื่อของ
นักเรียนตามทีน่ั่ง (แถว,คอลัมน) ภายในชัน้เรียน โดยใหอาเรยมีขนาด 5 แถวและ 3 คอลัมน 
string[,] students; 
students = new string[5,3]; 

หรือ 
string[,] students = new string[5,3]; 

2. การสรางอาเรยสองมิติโดยกําหนดคาเริ่มตน 
เราสามารถกําหนดคาเริ่มตนใหกับขอมูลแตละชองพรอมกับการสรางอาเรยไดทันทีโดยระบุคาไว

ภายในเครื่องหมายปกกาเชนเดียวกับอาเรยหนึ่งมิติ อยางไรก็ตาม เนื่องจากมิติที่เพิ่มขึ้น การกําหนดคา
เร่ิมตนจึงมีโครงสรางที่ซับซอนขึ้นโดยประกอบดวยเครื่องหมายปกกาหลายชั้นดังแสดง 
ArrayName = new DataType[nrows,ncols] { 
  { value(0,0), value(0,1), ..., value(0,ncols-1) }, 
  { value(1,0), value(1,1), ..., value(1,ncols-1) }, 
        :           :                : 
  { value(nrows-1,0), value(nrows-1,1), ..., value(nrows-1,ncols-1) } 
}; 

เนื่องจากขนาดของอาเรยสามารถละไดหากมีการกําหนดคาเริ่มตน ดังนั้นรูปแบบดานลางจึงใหผล
ลัพธเชนเดียวกัน 
ArrayName = new DataType[,] { 
  { value(0,0), value(0,1), ..., value(0,ncols-1) }, 
  { value(1,0), value(1,1), ..., value(1,ncols-1) }, 
        :           :                : 
  { value(nrows-1,0), value(nrows-1,1), ..., value(nrows-1,ncols-1) } 
}; 

และเชนเดียวกับอาเรยหนึ่งมิติ ตัวดําเนินการ new สามารถละไดโดยมีขอจํากัดวาเราตองสราง
อาเรยและประกาศตัวแปรแบบอาเรยภายในคําสั่งเดียวกัน 
DataType[,] ArrayName = { 
  { value(0,0), value (0,1), ..., value(0,ncols-1) }, 
  { value(1,0), value (1,1), ..., value(1,ncols-1) }, 
        :           :                : 
  { value(nrows-1,0), value(nrows-1,1), ..., value(nrows-1,ncols-1) } 
}; 
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ตัวอยางที่ 7.2 สรางอาเรยสองมิติและอางอิงผานตัวแปรชื่อ A เพื่อเก็บคาของแมตริกซขนาด 4×3 ที่มีสมาชิก
ดังนี้ 

 
int[,] A = { 
  { 5, 3,  8}, 
  { 2, 6, 10}, 
  { 1, 8, 25}, 
  {12, 3, 30} 
} 

3. การอางถึงขอมูลในอาเรย 
เนื่องจากอาเรยมีโครงสรางแบบสองมิติ การอางถึงขอมูลในอาเรยตองมีการระบุทั้งดัชนีของแถวและ

ดัชนีของคอลัมนเพื่อบงบอกตําแหนงที่แนนอนของชองเก็บขอมูลภายในอาเรย เชนเดียวกับอาเรยมิติเดียว 
ดัชนีของแถวและคอลัมนนี้จะเริ่มตนที่คา 0 และสิ้นสุดที่จํานวนแถวลบหนึ่งและจํานวนคอลัมนลบหนึ่ง
ตามลําดับ เชนการอางถึงขอมูลที่มีดัชนีแถวเปน ri และดัชนีคอลัมนเปน ci ในอาเรยช่ือ ArrayName 
จะเปนดังนี้ 
ArrayName[ri,ci] 

และอีกเชนเคย การอางอิงถึงขอมูลภายในอาเรยในรูปแบบนี้จะมกีารใชงานเสมือนเปนตัวแปรโดดตัวหนึ่ง 

ตัวอยางที่ 7.3 พิจารณาแมตริกซ A จากตวัอยางที่ 7.2  
• แสดงคาสมาชิกของแมตริกซ A[3,2] (หรือ 2,3a  นั่นเอง( 

Console.WriteLine(A[2,1]); 

หมายเหตุ: สังเกตวาในโปรแกรมมีการเรียกใช A[2,1] แทนที่จะเปน A[3,2] เนื่องจากวาการ
ระบุตําแหนงในอาเรยสําหรับภาษา C# นั้นเริ่มตนที่ดัชนี 0 ในขณะทีก่ารระบุตําแหนงในแมตริกซ
ทางคณิตศาสตรเร่ิมตนที่ 1 

• กําหนดคา 33 ใหกับสมาชิก 3,4a  
A[3,2] = 33; 
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ใบความรูท่ี 7.2  
การหาขนาดของอาเรย 

เราไดเรียนรูจากปฏิบัติการครั้งกอนไปแลววาเราสามารถหาขนาดของอาเรยหนึ่งมิติใด ๆ ไดโดยใช
คุณสมบัติ Length ซ่ึงเปนคุณสมบัติที่นํามาใชไดกับอาเรยหลายมิติไดเชนกัน อยางไรก็ตาม การเขียน
โปรแกรมสําหรับงานบางอยางจําเปนตองการทราบสัดสวนของอาเรยในแตละมิติ (ดังเชนการ
ประมวลผลแมตริกซ) ดังนั้นภาษา C# จึงเตรียมเมท็อดชื่อ GetLength เพื่อตรวจสอบขนาดอาเรยที่มิติ
ตาง ๆ ซ่ึงมีการใชงานในรูปของนิพจนแบบจํานวนเต็มดังนี้ 
ArrayName.GetLength(dim_idx) 

โดยที่ dim_idx แสดงหมายเลขมิติที่เราตองการทราบขนาด สําหรับอาเรยแบบสองมิตินั้นมิติหมายเลข 0 
หมายถึงแถว และมิติหมายเลข 1 หมายถึงคอลัมน ดังนัน้นิพจนสําหรับตรวจสอบจํานวนแถวของอาเรยสอง
มิติจึงเขียนไดเปน 
ArrayName.GetLength(0) 

และนิพจนสําหรับตรวจสอบจํานวนคอลัมนของอาเรยจึงเปน 
ArrayName.GetLength(1) 

ตัวอยางที่ 7.4 พิจารณาแมตริกซ A จากตวัอยางที่ 7.2 
• ทําใหทุกคาในคอลัมนแรกของแมตริกซ A มีคาเทากับ 1 

for (int i = 0; i < A.GetLength(0); i++) 
      A[i,0] = 1; 

• ทําใหทุกคาในแถวที่สองของแมตริกซ A มีคาเทากับ 5 
for (int i = 0; i < A.GetLength(1); i++) 
      A[1,i] = 5; 

• ทําใหแมตริกซ A กลายเปนแมตริกซศูนย 
for (int i = 0; i < A.GetLength(0); i++) 
   for (int j = 0; i < A.GetLength(1); j++) 
      A[i,j] = 0; 
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แบบฝกหัดเพิ่มเติมเรื่องอาเรยสองมิติ 

1.    เขียนโปรแกรมบวกแมตริกซ 2 แมตริกซ ดังนี ้

            1       2       3                                          5      6      4 

                   5      6        7                     +                  1       3      2                         

                   3      4        1                                         4       1      3 

ตองการผลลัพธ ดังนี้ 

6         8         7 

6         9         9 

7         5         4 
 
2. เขียนโปรแกรมโดยใชอาเรยสองมิติเก็บขอมูล เพื่อแสดงภาพดังนี ้

 
 

3. เขียนโปรแกรมโดยใชขอมูลจากตัวแปรอาเรยในขอ 1 และใหแสดงภาพดังนี ้
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กิจกรรมที่ 8  
การพัฒนาโปรแกรมติดตอกับผูใชแบบกราฟก 

1.  จุดประสงค   ใหผูเรียนสามารถ 
1.1 อธิบายหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
1.2 สรางโปรเจ็กตแบบ Windows Application ดวย MS Visual C# 

 
2.  แนวคิด 

หลักการของการคิดเชิงวัตถุเปนการมองการพัฒนาระบบเหมือนกับการมองโลกแหงความเปน
จริง  คือมองสิ่งตาง  ๆ  เปนวัตถุหรือออบเจ็กต  (object) ซ่ึงแตละออบเจ็กตจะมีคุณสมบัติและการทํางาน
เฉพาะตัวที่สามารถตรวจสอบและสั่งงานใหออบเจ็กตนั้น ๆ มีพฤติกรรมตามที่ตองการได  

แนวคิดเชิงวัตถุเชนนี้มีความสําคัญมากในการพัฒนาโปรแกรมในลักษณะที่เปนวินโดวสแอ
พลิเคชันซึ่งมีการติดตอกับผูใชแบบกราฟกแทนที่จะเปนขอความเพียงอยางเดียวเหมือนที่ผานมา ทั้งนี้
เนื่องจากสวนประกอบที่ปรากฏอยูบนหนาตางของแอพลิเคชัน รวมถึงตัวหนาตางเองลวนแตถูกมอง
เปนออบเจ็กตทั้งสิ้น การเขียนโปรแกรมเพื่อปรับเปลี่ยนคาคุณสมบัติของออบเจ็กตเหลานี้จะมีผลทําให
ลักษณะที่ปรากฏบนหนาจอของออบเจ็กตนั้น ๆ เปลี่ยนแปลงไป นอกจากนั้นเรายังสามารถเขียนเมท็อด
พิเศษกํากับใหกับออบเจ็กตบางชนิด อาทิเชน ปุมกด (button) ซ่ึงจะถูกเรียกทํางานโดยอัตโนมัติหาก
ผูใชมีการนําเมาสไปคลิ้กที่ปุมนั้น เปนตน 

 
3.  สื่ออุปกรณ 

3.1  ใบงาน 
ใบงานที่ เร่ือง เวลา (นาท)ี 

8.1 ออกแบบโปรแกรมเครื่องคิดเลข 30 
8.2 โปรแกรมเครื่องคิดเลขอยางงาย 30 

 
 

3.2  ใบความรู 
- ใบความรูที่ 8 .1 เร่ืองหลักการโปรแกรมเชิงวัตถุ 
- ใบความรูที่ 8.2 เร่ืองการสรางโปรเจ็กตแบบ Windows 

3.3  อ่ืนๆ  
- เครื่องคอมพิวเตอรเทากับจํานวนกลุม  
- โปรแกรมวิชวลซีชารป เอ็กเพรส 
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4.  วิธีดําเนินการ 
4.1  การจัดเตรยีม 

4.1.1  แบงผูเรียนเปนกลุม กลุมละ 2 คน 
4.1.2  เตรียมใบงานที่ 8.1 – 8.2  ตามจํานวนกลุมและใบความรูที่ 8.1 – 8.2 ตามจํานวนผูเรียน 

4.2 ขั้นตอนการดําเนินการ 
4.2.1  ผูสอนกลาวถึงการโปรแกรมเชิงวัตถุ  
4.2.2    ผูเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่ 8.1 เร่ืองหลักการโปรแกรมเชิงวัตถุ และทําใบงานที่  8.1

เร่ืองออกแบบโปรแกรมเครื่องคิดเลข  
4.2.3   ผูสอนสุมผูเรียนออกมานําเสนอคําตอบในใบงานที่ 8.1  
4.2.4  ผูเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่ 8.2 เร่ืองการสรางโปรเจ็กตแบบ Windows และทําใบ

งานที่ 8.2 เร่ืองโปรแกรมเครื่องคิดเลขอยางงาย  
4.2.5    ผูเรียนและผูสอนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับหลักการโปรแกรมเชิงวัตถุ และการสราง

โปรเจ็กตแบบ Windows 
 

5.  การวัดและประเมินผล 
5.1  ตรวจคําตอบจากใบงาน 

 
6.  แหลงความรูเพิ่มเติม 

6.1  http://msdn.microsoft.com/th-th/vcsharp/default(en-us).aspx 
 

7.  ขอเสนอแนะ 
- 
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ใบงานที่ 8.1  
ออกแบบโปรแกรมเครื่องคิดเลข 

 

 

     

   ใหผูเรียนศึกษาใบความรูที่ 8.1  แลวออกแบบโปรแกรมสรางเครื่องคิดเลขตามหลักของการออกแบบ 
โปรแกรมเชิงวัตถุ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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ใบงานที่ 8.2  
โปรแกรมเครื่องคิดเลขอยางงาย 

  
 
ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 8.2 และปฏิบตัิตามขั้นตอนในใบความรู  จากนั้นใหเขียนโปรแกรมตามที่โจทย
กําหนดใหตอไปนี ้
 

 
 
สําหรับโปรแกรมตอไปจะเปนการสรางเครื่องคิดเลขอยางงาย  โดยใหปอนตัวเลขเขาไปในชองรับ

ขอความทั้งสองชอง  เมื่อกดปุม  ADD โปรแกรมจะนําตัวเลขทั้งสองมาบวกกันแลวแสดงผลทางชองแสดง
ขอความที่สาม 

ในการพิมพขอความเขาไปในชองรับขอมูลนั้น  ส่ิงที่พิมพเขาไปโปรแกรมจะเก็บเปนขอมูลแบบ
สตริง ถึงแมวาจะพิมพตัวเลขเขาไปโปรแกรมก็จะเก็บในลักษณะของสตริง  ซ่ึงไมสามารถนําไปประมวลผล
ได ถาหากตองการนําสตริงที่เปนตัวเลขมาคํานวณจะตองแปลงขอความสตริงนั้นใหเปนตัวเลขเสียกอน  
ใหผูเรียนสรางโปรแกรมเครื่องคิดเลขอยางงายดังนี ้

1. ใหสรางฟอรมของโปรแกรม โดยประกอบดวย 
1.1  ชองรับขอมูลสามชอง  
1.2  ปุมกดหนึ่งชอง และเปลี่ยนชื่อปุมเปน ADD 

2. ในการเขยีนคาํสั่งโปรแกรมใหดับเบิลคลิกที่ปุมแลวเขียนโปรแกรมดังตอไปนี ้
 
 

 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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 จากโปรแกรมจะมีการประกาศตัวแปรอะไรบาง 

1………………………เปนตัวแปรชนิด …………………………….. 
2………………………เปนตัวแปรชนิด …………………………….. 
3………………………เปนตัวแปรชนิด …………………………….. 
4………………………เปนตัวแปรชนิด …………………………….. 
 
ใชเมท็อด Parse เพื่อ…………………………………………………… 

  
 โปรแกรมมีขั้นตอนการทํางานโดย……………………………………………................................... 
 ………………………………………………………………………………………………………. 
 ………………………………………………………………………………………………………. 
 

 

 
 
 
 

private void button1_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            int x,y,z; 
            string output; 
            x = int.Parse(textBox1.Text); 
            y = int.Parse(textBox2.Text); 
            z = x + y; 
            output = " " + z; 
            textBox3.Text = output; 
        } 
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ใบความรูท่ี 8.1  
การโปรแกรมเชิงวัตถุ 

 แนวคิดของการโปรแกรมเชิงวัตถุหรือ OOP (Object-Oriented Programming) เปนพื้นฐานแนวคิดที่
สําคัญของนักพัฒนาโปรแกรมยุคใหม  เนื่องจากแนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบเดิม  ๆ  นั้นจะเริ่มใชไมได 
หรือไมคอยมีประสิทธิภาพมากนักกับงานที่มีขนาดใหญ และมีความซับซอนมาก ๆ อยางปจจุบัน 
 หลักการของการคิดเชิงวัตถุเปนการมองการพัฒนาระบบเหมือนกับการมองโลกแหงความเปนจริง 
คือมองสิ่งตาง  ๆ  เปนวัตถุหรือออบเจ็กต  ซ่ึงแตละออบเจ็กตจะมีคุณสมบัติและการทํางานเฉพาะตัว  บาง
ออบเจ็กตสามารถมีความสัมพันธกับออบเจ็คอื่น  ๆ  ไดอีก  และถาหากหลาย  ๆ  ออบเจ็กตมีคุณลักษณะบาง
ประการคลาย  ๆ  กัน  เราก็จะนํากลุมออบเจ็กตเหลานั้นมารวมใหอยูในกลุมเดียวกัน  ตัวอยางเชนถาหากมี
วงกลมหลาย  ๆ  วง  แตละวงอาจมีรัศมีและจุดศูนยกลางที่ตางกัน  เราสามารถมองรวมกันวาเปนคลาสวงกลม
เพียงคลาสเดียว  สวนวงกลมแตละวงจะเปนออบเจ็คของคลาสวงกลมนั้นโดยที่ออบเจ็คแตละออบเจ็คจะมี
คุณสมบัติตางกันนั่นเอง 
 ในใบความรูนี้จะแนะนําความรูพื้นฐานและแนวคิดเชิงวัตถุที่ เปนมาตรฐานของการพัฒนา
ระบบงานที่ใชกันอยูในปจจุบัน 
 ลักษณะของซอฟตแวรที่ยอมรับวามีประสิทธิภาพจึงมักมีความซับซอนคอนขางมากและสามารถ
ปรับปรุงหรือนํากลับมาใชใหมได    ความซับซอนดังกลาวจะอยูในระดับที่นอยคนนักที่จะสามารถเขาใจ
แอพพลิเคชันทั้งหมดไดโดยอาศัยคนเพียงคนเดียว ดังนั้นแอพพลิเคชันจึงมักถูกพัฒนากันเปนทีมเพื่อที่จะได
มีการแบงงานกัน  

ในการพัฒนาระบบงานขึ้นมาสักระบบงานหนึ่ง  ถามองแบบกวาง  ๆ  เราจะสามารถแบงการพัฒนา
ออกไดใน  2 ลักษณะ คือ การพัฒนาดวยทีมงานเปนกลุมเล็ก ๆ ในลักษณะที่เรียกวา “in-house development” 
ซ่ึงการพัฒนาจะไมมีรูปแบบที่แนนอนตายตัว  ขึ้นอยูกับโปรแกรมเมอรแตละคน  การพัฒนาอีกลักษณะหนึ่ง
คือการพัฒนาในลักษณะที่เปน  “industry development” หรือการพัฒนาในระดับอุตสาหกรรม  คือ  การ
พัฒนาระบบที่มีการสรางกรอบและมาตรฐานการทํางานเพื่อใหผูพัฒนายึดถือและพัฒนาระบบไปใน
แนวทางเดียวกัน  ซ่ึงการพัฒนาในลักษณะ  in-house นั้นมักจะเปนแอพพลิเคชันที่ไมคอยมีความยืดหยุนใน
การที่จะนําไปเปลี่ยนแปลงแกไขในอนาคต  เพราะการพัฒนาในลักษณะนี้คอนขางไมมีทิศทางการทํางานที่
แนนอน  การพัฒนาในปจจุบันจึงมุงไปที่การสรางมาตรฐานของการพัฒนาระบบ  ซ่ึงแมจะยังไมมีมาตรฐาน
ใดเปนหนึ่งเดียวกันทั้งหมด  แตแนวทางก็เร่ิมชัดเจนขึ้นเรื่อย  ๆ  วานักพัฒนาระบบจะยึดอะไรเปนมาตรฐาน
ได 

ในปจจุบันการพัฒนาแอพพลิเคชันหรือซอฟตแวรตาง  ๆ  ที่ใชกันในองคกรตาง  ๆ  มักจะไมไดมี
ผูพัฒนาเพียงคนคนเดียว  เนื่องจากระบบงานจะมีขนาดใหญขึ้น  ตองการความเรงดวน  ระบบมีความ
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สลับซับซอน  และตองใชเครื่องมือตาง  ๆ  ชวยในการพัฒนางาน  ดังนั้นจะตองมีการทํางานเปนทีม  และ
ทีมงานอาจตองเปนทีมงานขนาดใหญที่ทํางานในระบบเดียวกัน  แตมีการแบงงานออกเปนสวน  ๆ    มีการ
ทํางานบนเครือขายคอมพิวเตอร และตองตามใหทันกับเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

ดังที่กลาวมาแลววาเราไมอาจหลีกเลี่ยงความซับซอนได  แตเราสามารถจัดการกับความซับซอนได 
ซ่ึงวิธีการจัดการกับความซับซอนของระบบก็มีวิวัฒนาการและมีการคิดคนวิธีการใหม ๆ ขึ้นมาเรื่อย ๆ  
 
8.1  กลวิธีในการพัฒนาแอพพลิเคชัน 

กลวิธีพัฒนาแอพพลิเคชันมอียูมากมาย ในที่นี้จะพิจารณาเพียง  2 วิธีที่เปนที่นิยมเทานั้น ไดแก 
1. วิธีการเชิงฟงกชัน (Function) 
2. วิธีการเชิงวัตถุ (Object oriented) 

 
วิธีการเชิงฟงกชัน  วิธีการนี้บางครั้งเรียกวา  Algorithmic decomposition ซ่ึงถือกําเนิดจากงานอุตสาหกรรม 

โดยมีหลักการวาใหมองปญหาในรูปของกระบวนการทํางาน  จากนั้นใหแตกกระบวนการทํางานดังกลาว
ออกเปนสวนยอย  ๆ  เรียกวา  “ฟงกชัน” แลวจึงนําฟงกชันทั้งหลายมาเชื่อมโยงการทํางานเขาดวยกันใน
ภายหลัง 

วิธีการเชิงฟงกชันนับวาเปนวิธีการที่ไดรับความนิยมมาเปนระยะเวลานานมาก  จนกระทั้งปจจุบันงาน
บางอยางก็ยังใชวิธีการนี้อยู  ตัวอยางภาษาคอมพิวเตอรที่ใชวิธีการเชิงฟงกชัน  ไดแก  ภาษาปาสคาล  ภาษาซี 
เปนตน 

 
วิธีการเชิงวัตถุ  เปนการคิดและสรางระบบงานในลักษณะโลกของความเปนจริง  โดยมองสิ่งตาง  ๆ  เปน

วัตถุหรือออปเจ็กต  ซ่ึงออปเจ็กตตาง  ๆ  จะมีความเปนอิสระไมขึ้นตอกัน  แตมีการทํางานรวมกัน  ตัวอยาง
ภาษาคอมพิวเตอรที่ใชวิธีการเชิงวัตถุ ไดแก ภาษาจาวา ภาษา C++  ,ภาษา C# , ภาษา SmallTalk เปนตน 
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ตารางเปรียบเทียบวิธีการเชิงฟงกชันกับวธีิการเชิงวัตถ ุ

 วิธีการเชิงฟงกชัน วิธีการเชิงวัตถ ุ
ลักษณะทั่วไป นําปญหามาแตกเปนสวนยอย ๆ ใน 

รูปของกระบวนการทํางาน 
มองสิ่งตาง ๆ ในระบบเปนออบเจ็กต 
ซ่ึงมีความเปนอิสระตอกัน แตทํางาน
รวมกัน 

ลักษณะการจําแนกงาน แตกกระบวนการทํางานเปนหนวย 
ยอย ๆ เรียกวา “ฟงกชัน” 

จําแนกออบเจก็ตแลวแบงกลุมของ
ออบเจ็กตตามคุณลักษณะของแต
ละออปเจ็กต 

ความขึ้นตอกนั ฟงกชันการทํางานตาง ๆ จะมีลักษณะ
การทํางานขึ้นตรงตอกัน มีการสง
พารามิเตอรจากฟงกชันหนึ่งไปยังอีก
ฟงกชันหนึ่ง 

แตละออบเจก็ตมีความเปนอสิระ ไมขึ้น
ตอกัน และติดตอกันโดย การสงเมสเสจ 
(message) ถึงกัน 

ขั้นตอนการทาํงาน เร่ิมตนที่การกาํหนดโครงสรางและ
ประเภทของขอมูล จากนั้นกาํหนด
ฟงกชันการทํางานกับโครงสรางของ
ขอมูลดังกลาว 

เร่ิมตนดวยการกําหนดคณุสมบัติและ
พฤติกรรมใหออบเจ็กตตาง ๆ จากนั้น
สรางความสัมพันธระหวางออบเจ็กตวา
จะทํางานรวมกันไดอยางไร 

 

 
 

วิธีการพัฒนาแอพพลิเคชัน 
          (Paradigms) 

วิธีการเชิงฟงกชัน 
     (Functional) 

วิธีการเชิงวัตถุ 
   (Object Oriented) 

ภาษา Pascal ภาษา C  ภาษา Java ภาษา C++ ภาษา C# 
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8.2 ลักษณะของออบเจ็กต 
ออบเจ็กตคือส่ิงใด  ๆ  ที่เราสนใจ  อาจจะเปนสิ่งที่จับตองได  เชน  สินคา ลูกคา  หรืออาจจะเปนสิ่งที่

จับตองไมได  เชน  ฝายตาง  ๆ  ในบริษัท  เปนตน  โดยที่ออบเจ็กตตาง  ๆ  จะสามารถติดตอส่ือสารกันไดดวย
การสงเมสเสจ (message) ถึงกัน ดังรูปที่ 8.1 

 
 
 
 
  
 
                                 รูปท่ี 8.1  การติดตอส่ือสารกันระหวางออบเจ็กต 
 
 ออบเจ็กต  1 ออบเจ็กต ไมวาจะเปนออบเจก็ตแบบใดก็ตามลวนมีลักษณะ  3 ประการดังตอไปน ี

1. State 
2. Behavior 
3. Identify 

 
State คือสถานะของความเปนออบเจ็กตหนึ่ง  ๆ  ซ่ึงจะมีคุณสมบัติเฉพาะบางประการที่ทําใหเรา

ทราบวาออบเจ็กตนั้นคืออะไร โดยคุณสมบัติของออบเจ็กตจะขึ้นอยูกับมุมมองของแตละคน ยกตวัอยางเชน 
คอน จะมีคุณสมบัติคือมีหัวเปนโลหะแข็งและดามจับเปนไม ในที่นี้หวัและดามจบัคอืคณุสมบตัหิรือสถานะ 
(Stage) ของคอน  ซ่ึงสถานะของออบเจ็กตสามารถเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมไดเมื่อมีเงื่อนไขบางประการ  อาทิ 
เมื่อเวลาผานไปหัวและดานของคอนอาจสึกกรอนหรือผุพัง เปนตน 
 Behavior คือพฤติกรรมของออบเจ็กต  ซ่ึงอาจจะเปนการสงเมสเสจไปยังอีกออบเจ็กตหนึ่ง  เปนการ
สงเมสเสจตอบกลับ  หรือเปนการกระทําบางอยางเพื่อใหสถานะ  (State) เปลี่ยนไปจากเดิม  เชน  เราอาจจะเอา
คอนไปตอกตะปู ซ่ึงในที่นี้ตัวเราเปนผูสงเมสเสจไปยังคอน เปนตน 
 Identity  คือคุณลักษณะบางอยางที่ทําใหออบเจ็กตแตละออบเจ็กตแตกตางกัน  ทําใหเรารูวาเปนคน
ละออบเจ็กตกัน เชน ถึงจะมีดินสอชนิดเดียวกันหลายอันในที่หนึ่ง ๆ เราก็สามารถแยกออกวาดินสออันไหน
คือดินสอของเรา โดยอาจจะดูจากตําหนิหรือตําแหนงที่เราวางดินสอเอาไวประจํา เปนตน 
 
8.3 สรางแบบแปลนใหออบเจ็กตดวยคลาส 

วิธีการเชิงวัตถุจะมีกลไกอยางหนึ่งคือ  “คลาส” (class)   โดยคลาสถือเปนนามธรรม  (Abstract) โดยไม
สามารถนําคลาสไปดําเนินการใด  ๆ  ได  คลาสนั้นเปนการจัดกลุมใหแกออบเจ็กตตาง  ๆ  ที่มีคุณสมบัติหรือ
พฤติกรรมบางอยางเหมือนกัน  เมื่อเวลาที่เราจะใชงาน  เราจะไมใชงานคลาสตรง  ๆ  แตเราจะสรางสิ่งที่

ออบเจ็กต 1 ออบเจ็กต 2 สงเมสเสจ 
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เรียกวา “อินสแตนซ” (instance) หรือออบเจ็กตของคลาสขึ้นมาใชงานแทน กลไกดังกลาวทําใหเราสามารถใช
เพียงคลาส  ๆ  เดียว  แตสรางอินสแตนซของคลาสไปทํางานไดหลายอินสแตนซ  ซ่ึงอินสแตนซของคลาสก็
คือออบเจ็กตนั่งเอง เราจึงกลาววาออบเจ็กตหนึ่ง ๆ เปนอินสแตนซของคลาสหนึ่ง  เปรียบเทียบงาย  ๆ  เสมือน
วาเรามีแปลนบานอยูแปลนหนึ่ง  เราก็สามารถนําแปลนบานนี้ไปสรางบานไดอีกหลาย  ๆ  หลังตามความ
ตองการของเรา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 8.2  แสดงตัวอยางการสรางออบเจ็กตจากคลาส 
ตัวอยางการกําหนดคลาสใหแกออบเจ็กต 

คลาส ออบเจ็กต 
บุคลากร นางสาว สุนทริน  วงศศิริกุล 
ปฏิกิริยาทางเคม ี เหล็กขึ้นสนิม 
แมน้ํา เจาพระยา 
เครื่องเขียน ดินสอ 2B 
กีฬา บาสเกตบอล 
 

คลาสบุคคล 
นายไก 

นางดาว 

นายมิตร 

 คลาสวงกลม 

วงกลม A 
รัศมี 5 หนวย 
แสดงผล 

วงกลม B 
รัศมี 10 หนวย 
ยังไมแสดงผล 
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 คลาสหนึ่งคลาสสามารถมีอินสแตนซหรือออบเจ็กตไดหลายตัว  โดยที่ออบเจ็กตแตละตัวสามารถมี
ลักษณะแตกตางกันไดตามที่กลาวมาแลวในหัวขอที่ผานมา  ตัวอยางเชนถาหากสรางคลาสวงกลมขึ้นมา 
คลาสนี้สามารถนําไปสรางวงกลมไดหลาย ๆ วง หรือมีออบเจ็กตหลาย ๆ ตัวได ซ่ึงก็คือออบเจ็กตแตละออป
เจ็กตมาจากคลาสเดียวกันก็คือคลาสวงกลมนั้นเองโดยที่วงกลมแตละวงจะมีรัศมีที่แตกตางกันได  มีเสนผาน
ศูนยกลางที่แตกตางกันได  
 ในการพัฒนาโปรแกรมผูพัฒนาตัวแปรภาษาสามารถรวบรวมคุณสมบัติและฟงกชันตาง  ๆ  ของส่ิง
ที่คลาย ๆ กันมารวมเปนคลาสได ตัวอยางเชน ถาหากตองการสรางวงกลมลกัษณะตาง ๆ เชน มขีนาดตางกนั 
มีจุดศูนยกลางตําแหนงที่ตาง ๆ กัน สามารถนํามารวมกันเปนคลาสเพื่อนําไปสรางวงกลมแบบตาง ๆ ได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จากตัวอยางเปนการสรางคลาสวงกลมและมีการสรางออบเจ็กตเปนวงกลมขึ้นมาอีกสองวงคือ
วงกลม  A และวงกลม  B  โดยวงกลมทั้งสองวงจะมีคุณสมบัติที่ตางกัน  และใหวงกลม  A แสดงผล  สวน
วงกลม B ไมแสดงผล ถาหากสรางคลาสขึ้นมาแลวและมีการสรางออบเจ็กตสําหรับคลาสนั้นขึ้นมา  จะตองมี
การระบุวาจะใหคุณสมบัติในออบเจ็กตนั้นมีลักษณะอยางไร  ในการเขียนโปรแกรมดวยภาษา  C# การระบุ
หรืออางถึงคุณสมบัติตาง  ๆ  หรือเมท็อด ตาง  ๆ  ของออบเจ็กจะใชเครื่องหมายจุด  (.) โดยเริ่มตนดวยช่ือคลาส
ตามดวยเครื่องหมายจุดจากนั้นตามดวยเมท็อด หรือคุณสมบัติของออบเจ็กตที่เกิดจากคลาสนั้น 
 
รูปแบบ 
  ช่ือคลาส . ช่ือเมท็อด [.ช่ือเมท็อด .] 
 

Circle 
รัศมี (r) 
จุดศูนยกลาง (x,y) 
 
แสดงผล (T,F) 

         A 
 r = 20 
(x,y)  = (5,5) 
แสดงผล (T) 

         B 
 r = 15 
(x,y)  = (2,3) 
แสดงผล (F) 
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 นอกจากนี้ในการพัฒนาโปรแกรมยังสรางสามารถสรางคลาสขึ้นมาหนึ่งคลาสแลวในคลาสนั้นมี
คลาสยอย  ๆ  ประกอบอยูไดอีกดวยการระบุเขาไปยังคลาสยอย  ๆ  และเมท็อด ในคลาสยอย  ๆ  ก็ใช
เครื่องหมายจุดเชนกัน 
 ในการเขียนโปรแกรมดวยภาษา  C# จะมีการสรางคลาสชื่อ  Console ขึ้นมา  โดยคลาสนี้จะรวม
คลาสและเมท็อด ตาง  ๆ  ที่เกี่ยวของกับการติดตอกับอินพุตเอาตพุตของระบบคอมพิวเตอรเอาไว    ถาหาก
ผูเขียนโปรแกรมตองการแสดงขอมูลออกทางจอภาพจะใชเมท็อด   WriteLine() และถาหากตองการ
รับขอมูลจากคียบอรตจะใชเมท็อด  ReadLine() ในการเขียนโปรแกรมเพื่อแสดงขอมูลและรับขอมูลจะ
เขียนรหัสโปรแกรมไดดังนี้ 
 
 
 
 System.Console.WriteLine(“Hello World! “); 
 System.Console.ReadLine(); 
 
 

 
  

ดังนั้นในการเขียนโปรแกรมภาษา C# การนําออบเจ็กตมาใชและเรยีกใชเมท็อด ตาง ๆ จะตองใช
เครื่องหมายจดุ(.) ในการระบุไปยังคลาสหรือเมท็อด ยอย ๆ ที่ประกอบอยูในคลาสนั้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช่ือเมท็อด 

เนมสเปส คลาสยอย 
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ใบความรูท่ี 8.2  
การสรางโปรเจ็กตแบบ Windows 

ภาษา C# เปนภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ  (Object-Oriented Programming Language) ที่ถูกพัฒนาขึ้นมา
โดยบริษัทไมโครซอฟต  ในการเขียนโปรแกรมจะตองสรางโปรแกรมตนฉบับมากอนโดยมีไฟลที่นามสกุล
เปน  .cs เชน  prog.cs จากนั้นจะตองแปลภาษาโดยใช  คอมไพเลอร  (compiler) ใหเปนไฟลที่นามสกุลเปน
 .exe หรือ executable  

สําหรับเครื่องมือที่ใชในการเขียนโปรแกรมในหัวขอนี้จะใชโปรแกรม  MS Visual Studio 2008 ซ่ึง
เปนชุดโปรแกรมที่เก็บเครื่องมือในการพัฒนาไวมากมาย  แตในที่นี้จะใช  MS Visual C# ในการเขียน
โปรแกรม โดยการสรางโปรเจ็กตแบบ Windows ทําไดตามขั้นตอนตอไปนี้  
 
1. เมื่อเปดโปรแกรม Microsoft Visual C# 2008 ใหเลือก Create Project.. ดังรูปที่  8.3 
 

 
รูปท่ี 8.3 การเลือก Create Project.. 

 
หรือเลือกจากเมนู File > New Project… ดงัรูปที่ 8.4 
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รูปท่ี 8.4  เมนู File > New Project… 

 
 

2. จะปรากฏหนาตาง New Project  ใหเลือก Windows Forms Application -> ตั้งชื่อ ในชอง Name -> คลิก
ปุม OK ดังรูปที่ 8.5 

 
 

รูปท่ี 8.5 หนาตาง New Project 
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3. จะปรากฏแถบ  Form1.cs[Design] สําหรับพัฒนาโปรแกรมแบบ Windows Form  ดังรูปที่ 8.6 
 

 
รูปท่ี 8.6 แถบ  Form1.cs[Design] 

 
4. การบันทึกโปรเจ็กต 

4.1 คลิกที่สัญรูป Save All  ดังรูปที่ 8.7  
 

 
 

รูปท่ี 8.7  สัญรูป Save All   
 
 
 
 
 
 



                 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 148

4.2 จะปรากฎกรอบโตตอบ  Save Project   
    ใหกําหนดชื่อในชอง Name 
    ในชอง Location  ใหเลือกโฟลเดอรที่จะเก็บโปรเจก็ต โดยคลิกเลอืกที่ Browse.. 
    เลือก Create directory for solution  
    เลือก Save 
 

 
 

 
รูปท่ี 8.8  กรอบโตตอบ  Save Project 

องคประกอบสภาพแวดลอมของการพฒันาโปรแกรมแบบ Windows 
1. หนาตาง Design  เมื่อเร่ิมสรางโปรเจ็กตโปรแกรมจะแสดงหนาตางดงัตอไปนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                รูปท่ี 8.9  หนาตาง Design   

  

  

Forms  Designer Forms Designer toolbar 

Solution Explorer Output window 
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2.  กลองเครื่องมือ (Toolbox)  ใหดําเนนิการเพื่อแสดงรายการเครื่องมือดังนี ้
 คลิกที่แถบ Toolbox จะทําใหแถบ Toolbox ขยายออกมา 

  คลิกที่ Auto Hide เพื่อใหแสดงกลองเครื่องมือตลอดเวลา 
 

             
รูปท่ี 8.10  การแสดงรายการกลองเครื่องมือ 

 
               การปรับขนาดของหนาตาง ๆ เพื่อความสะดวกในการใชงาน ทําไดโดยการใชเมาสลากจากเสน

กรอบของหนาตาง แตละดานดังตัวอยาง 

            
 

รูปท่ี 8.11 การปรับขนาดของหนาตาง 
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รูปท่ี  8.12   ตัวอยางการปรับขนาดหนาตางในแนวตั้ง 

 
3.  การเลือกเครื่องมือจาก Toolbox 

 3.1    การดับเบิลคลิก    เชน เมื่อดับเบิลคลิกที่เครื่องมือ  Button ดังหมายเลข  จะปรากฎเครื่องมือนั้น
บน Form1  อยูที่มุมบนดานซาย ดังหมายเลข  ดังรูปที่ 8.13 

 

               
รูปท่ี 8.13  การเลือกเครื่องมือโดยการดับเบิลคลิก 
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 3.2   การลาก-วาง  การลากทําไดโดยนําเมาสไปลากเครื่องมือที่ตองการจาก Toolbox มาวางในตําแหนงที่
ตองการ ดังรูปที่ 8.14  

              
รูปท่ี 8.14  การเลือกเครื่องมือโดยการลาก-วาง 

 
4.   การเขียนคาํสั่ง 

การขียนคําสั่งในโปรแกรมแบบ  Visual Programming จะเปนการเขียนโปรแกรมเพื่อตอบสนอง
การทํางานตามเหตุการณ เชน การคลิกเมาส มีขั้นตอนดังนี้ 
4.1 ดับเบิลคลิกที่เครื่องมือที่ตองการสั่งงาน ที่ไดออกแบบไวบนฟอรม ดังตัวอยางคือปุม button1 

             
                                      รูปท่ี 8.15  การดับเบิลคลิกที่เครื่องมือที่ตองการเขียนโปรแกรมสั่งงาน 

ลากปุมมาวางใน
ตําแหนงทีต่องการ 
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4.2 จะปรากฎหนาตาง Form1.cs พรอมกับคําสั่งตั้งตน ดังหมายเลข  และเคอรเซอรจะปรากฎอยูตรง
เมท็อดที่สัมพันธกับเครื่องมือ ดังหมายเลข   ดังรูปที่ 8.16 

            
                                                รูปท่ี 8.16 หนาตาง Form1.cs ที่มีโคดโปรแกรม 
 

สมมติวาตองการเขียนโปรแกรมที่ส่ังใหเมือ่คลิกปุม button1 แลวจะทําการปดโปรแกรม 
 ใหเขยีนคําสั่ง Close();   ในเมท็อด button1_Click()   ดังรูปที่ 8.17 

                     
                                                                    รูปท่ี 8.17  การเขียนคําสั่ง 
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เมื่อเขียนคําสั่งเสร็จแลว ถาตองการกลับไปยังหนาออกแบบ สามารถทําไดโดยคลิกทีแ่ถบ 
Form1.cs[Design] ดังรูปที่ 8.18 

            
                                                           รูปท่ี 8.18 แถบ Form1.cs[Design] 
 
5. การรันโปรแกรม    

5.1  คลิกปุม Start Debugging หรือกดคีย  F5  ดังรูปที่ 8.19 
 

 
รูปท่ี 8.19 ปุม Start Debugging 
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5.2 จะปรากฎโปรแกรมที่สรางขึ้นดังรูปที่ 8.20 
 

           
รูปท่ี 8.20 โปรแกรมที่สรางขึ้น 

 
การออกแบบหนาจอโดยการปรับเปล่ียน Properties เพื่อการแสดงผลที่เหมาะสม 
 เราสามารถกําหนดคา Properties ใหกับเครื่องมือตางๆ ได ดังเชนตวัอยางดังนี ้

1. เลือกเครื่องมือ เชน  button2 มาวางบนฟอรมดังรูปที่ 8.21 
 

                      
                                                          รูปท่ี 8.21 การเพิ่มปุม 
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2. กําหนดใหแสดงหนาตาง Properties ดังนี ้
2.1  คลิกที่เมนู View -> Properties Window ดังรูปที่ 8.22 

                
รูปท่ี 8.22  เมนู View -> Properties Window 

 
2.2 จะปรากฎสวน  Properties ดังรูปที่ 8.23   
 

              
                                                           รูปท่ี 8.23  สวน  Properties 
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2.3 การเปลี่ยน Properties ขององคประกอบตางๆ ในแถบ Design ของโปรแกรม ทําไดดงันี้ 
 เลือกวัตถุนั้น เชน เลือก ปุม button1  โดยที่สวน Properties จะเชื่อมโยงกับวัตถุนั้น 
 เลือก Properties ที่ตองการไขแลวเปลี่ยนแปลงตามทีต่องการ เชน เปลี่ยน Text Properties 
ใหมีคาเปน OK  

 จะปรากฎปุมที่มีขอความ OK  

              
 

 
                                                            รูปท่ี 8.24  การเปลี่ยน Properties ของปุม 
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ตัวอยางการสรางโปรแกรมเพื่อใชงาน Message Box โดยมีขั้นตอนการทํางานดังนี ้
ตองการสรางโปรแกรมที่เมื่อทําการคลิก ปุม Show Message จะแสดงขอความใน Message Box วา 

 Hello My First Windows Program ดังรูปที่ 8.25 
 
 
 
 
 
 
 
                                                           
 
                รูปท่ี 8.25 ตัวอยางโปรแกรม 
 
ขั้นตอนการสรางมีดังนี ้
1. คลิกเลือกที่  button2  แลวเปลี่ยน  Properties ของ button2 ในสวน Text ใหเปน  Show Message ดังรูปที่ 

8.26  
2. ขอความที่ button2 จะเปลี่ยนเปน Show Message 
 

         
                                                 
                                                         รูปท่ี 8.26 การเปลี่ยน Properties ของ button2 
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3. ดับเบิลคลิกที่ปุม  Show Message   จะปรากฎหนาตาง  Program.cs ขึ้นมา  และเคอรเซอรจะปรากฎตรง
เมท็อดที่ของปุมที่ถูกดับเบิลคลิก ในที่นี้คือ button2_click()  เขียนคําสั่งดังรูปที่ 8.27 

 

        
                                            รูปท่ี 8.27 การเขียนคําสั่งที่ปุม Show Message   
4. กลับไปที่หนาจอออกแบบ Form1.cs[Design] 

4.1    บันทึกโปรแกรม  
4.2    ส่ังรันโปรแกรมจะปรากฎโปรแกรมที่ประกอบไปดวยปุม 2 ปุม และเมื่อคลิกทีปุ่ม Show Message 

จะปรากฎ Message Box ที่แสดงขอความวา Hello My First Windows Program ดังรูปที่ 8.28 

                    
รูปท่ี 8.28  โปรแกรมแสดง Message Box 
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กิจกรรมที่ 9  
พัฒนาโครงงาน 

1.  จุดประสงค   ใหผูเรียนสามารถ 
พัฒนาโครงงานแบบ Windows Application ดวย MS Visual C# 

 
2.  แนวคิด 
 ภาษาซีชารปสามารถพัฒนาเปนแอพลิเคชันเพื่อใชในการทํางานไดหลายดาน โดยโปรแกรม MS 
Visual C# สนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมประเภทที่ใชคุณสมบัติของวินโดวสเต็มรูปแบบ (Windows 
Application) ซ่ึงผูพัฒนาสามารถเขียนโปรแกรมในรูปแบบกราฟก เพื่อสรางงานเชน โปรแกรมเกม 
โปรแกรมวาดภาพ  โปรแกรมการคํานวณ ไดงายและสะดวกตอการใชงาน 

 
3.  สื่ออุปกรณ 

3.1  ใบงาน 
ใบงานที่ เร่ือง เวลา (นาท)ี 

9.1 พัฒนาโครงงานแบบ Windows Application  360 
 
 

3.2  ใบความรู 
 - 

3.3  อ่ืนๆ  
- เครื่องคอมพิวเตอรเทากับจํานวนกลุม  
- โปรแกรมวิชวลซีชารป เอ็กเพรส 
- โปรแกรมตัวอยางผลงานที่สรางดวยภาษาซีชารป  
- แบบประเมินโครงงาน 

 
4.  วิธีดําเนินการ 

4.1  การจัดเตรยีม 
4.1.1  แบงผูเรียนเปนกลุม กลุมละ 4 คน 
4.1.2  เตรียมใบงานที่ 9.1 และแบบประเมินโครงงานตามจํานวนกลุม 

4.2 ขั้นตอนการดําเนินการ 
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4.2.1 ผูสอนเปดโปรแกรมผลงานตัวอยางที่พัฒนาดวยภาษาซีชารป ใหผูเรียนไดศึกษา และอาจ
นําไปประยุกตใชในการพัฒนาผลงานของกลุม 

4.2.2   ผูเรียนแตละกลุมลงมือพัฒนาโครงงานตามความเห็นของกลุม และเขียนรายละเอียดลงใบใบ
งานที่ 9.1 

4.2.3  ผูเรียนออกมานําเสนอโครงงานทุกกลุม (อาจใชการจัดแสดงนิทรรศการโครงงาน)  
4.2.4 ผูเรียนประเมินผลงานของกลุมอื่นโดยใชแบบประเมินโครงงาน  
4.2.5    ผูสอนรวมคะแนน ใหรางวัลแกกลุมที่มีคะแนนมากที่สุด 3 กลุม  
4.2.6   ผูเรียนและผูสอนรวมกันอภิปรายและสรุป 
 

5.  การวัดและประเมินผล 
5.1  แบบประเมินโครงงาน 

 
6.  แหลงความรูเพิ่มเติม 

6.1  http://msdn.microsoft.com/th-th/vcsharp/default(en-us).aspx 
 

7.  ขอเสนอแนะ 
- 
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ใบงานที่ 9.1  
พัฒนาโครงงานแบบ Windows Application 

 

 

       ใหผูเรียนพัฒนาโครงงานที่สรางดวยโปรแกรม MS Visual C# ตามความเห็นของกลุมและเขียน
อธิบายรายละเอียดของโครงงานดังตอไปนี้ 

 
ชื่อโครงงาน  ………………………………………………………………….. 
ประเภทของโครงงาน ………………………………………………………… 

 วัตถุประสงค 
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 

        ลักษณะการทํางานของโปรแกรม 
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 

 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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แบบประเมนิโครงงาน 
กลุมท่ี......................... 
คําชี้แจง ใหแตละกลุมใหคะแนนผลงานของกลุมอื่นตามหัวขอดังตอไปนี ้โดยใหคะแนนตามระดับดานลาง 
หัวขอสําหรับการประเมิน 
ก. ความคิดริเร่ิมสรางสรรค/ความใหมของงาน 
ข .ความสวยงามและความงายตอการใชงานของโปรแกรม 
ค. ความซับซอนทางเทคนิค 
ง. ความถูกตองในการทํางาน 
จ. คุณภาพของงานในภาพรวม 
 

ลําดับ ชื่อกลุม 

• 
คว

าม
คิด

ริเริ่
มส

ราง
สร

รค
 

• 
คว

าม
สว

ยงา
มแ

ละ
คว

าม
งาย

ตอ
 

     
   ก

ารใ
ชง
าน
ขอ

งโป
รแก

รม
 

• 
คว

าม
ซับ

ซอ
นท

างเ
ทค

นิค
 

• 
คว

าม
ถูก

ตอ
งใน

การ
ทํา
งาน

 

• 
คุณ

ภา
พข

องง
าน
ในภ

าพ
รวม

 

คะแนนรวม 

1        
2        
3        
4        
5        
6        
7        
8        
9        

10        
 
ระดับการใหคะแนน 

 ดีมาก ดี ปานกลาง สมควรปรับปรุง สมควรปรับปรุงอยางมาก ไมผาน 
ระดับ A B C D E F 

คะแนน 5 4 3 2 1 0 
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ภาคผนวก  
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การใชงานโปรแกรม Microsoft Visual C# 2008 Express 

Microsoft  Visual C#  2008 Express Edition เปนโปรแกรมที่อยูในชุดโปรแกรมของ  MS Visual 
Studio 2008 ซ่ึงเปนชุดโปรแกรมที่เก็บเครื่องมือในการพัฒนาไวมากมาย  การเรียกใชงานโปรแกรมทําได
ตามขั้นตอนตอไปนี้  

1. คลิก Start -> Programs ->  Microsoft Visual C# 2008 Express Edition  
 

      
                                                      รูปท่ี 1  การเรียกใชงานโปรแกรม 

2. จะปรากฎหนาตาง Microsoft Visual C# 2008 Express Edition ดังรูปที่ 2  
 

           
     

          รูปท่ี 2  หนาตาง Microsoft Visual C# 2008 Express Edition 
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สวนประกอบของ Microsoft Visual C# 2008 Express Edition  มีดังนี ้
2.1 แถบชื่อ(Title Bar) เปนสวนที่แสดงชื่อของหนาตางที่ทํางานอยูเชนชื่อโปรเจ็กต 
2.2 แถบเมนู( Menu Bar) เปนแถบแสดงรายการคําสั่งของโปรแกรม เชนเมนู File , Edit , View 

เปนตน 
2.3 แถบเครื่องมือ(Tool Bar) เปนแถบรวมสัญรูป(Icon) ที่ใชแทนรายการคําสั่งของโปรแกรม 
2.4 หนาตาง Solution Explorer เปนหนาตางแสดงรายการของไฟลและองคประกอบตางๆ ที่

รวมกันเปนโปรเจ็กต 
2.5 กลองเครื่องมือ(Tool Box) เปนสวนที่เก็บเครื่องมือที่ใชสรางโปรเจ็กต สวนกลองเครือ่งมือนี้จะ

เปลี่ยนแปลงไปตามประเภทของโปรเจ็กตที่ผูเขียนโปรแกรมเลือก 
2.6 หนาตาง Start Page เปนหนาตางหลัก และเปนหนาตางแรกที่เกิดขึ้นเมือ่เปดโปรแกรม 

Microsoft Visual C# 2008 Express Edition ขึ้นมา โดยภายในจะมหีนาตางยอยอ่ืนๆ 
2.7 หนาตาง Recent Project เปนหนาตางยอยภายในหนาตาง Start Page เปนสวนที่ใชสรางโปร

เจ็กตใหม หรือเปดโปรเจ็กตเกาขึ้นมาทํางาน 
2.8 หนาตาง Getting Started เปนสวนที่ใชเรียนรูเกี่ยวกับการพัฒนาซอฟตแวรโดย Microsoft 

Visual C# 
2.9 หนาตาง Gets New from Microsoft เปนสวนที่ใชดาวนโหลดเครื่องมือใหม ๆ จาก

ไมโครซอฟต 
 
การเริ่มสรางโปรเจ็กตใหม แบบ Console Application 

Console Application เปนการเขียนโปรแกรมที่เหมาะสําหรับผูที่เร่ิมตนศึกษาการพฒันาโปรแกรม 
สามารถสรางไดดังนี ้

1. ในสวน Recent Project  ที่ Create  คลิกเลือก Project ดังรูปที่ 3 

        
รูปท่ี 3 การสรางชิ้นงานใหม 
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2. จะปรากฎกรอบโตตอบ New Project  ดังรูปที่ 4 ใหดําเนินการดังนี ้
  เลือก สัญรูป  Console Application  
  ตั้งชื่อในชอง Name 
  คลิก OK 

 

             
 
 

รูปท่ี 4 กรอบโตตอบ New Project 
 

3. โปรแกรมจะสรางหนาตาง Program.cs พรอมใหพัฒนาโปรแกรมตอไป มีรายละเอียดที่ควรรูดังนี ้
3.1 หนาตาง ที่เปนสวนเขยีนโปรแกรมหรือ Editor จะมีช่ือตามชื่อไฟล คือ Program.cs ซ่ึงเปน

สวนที่ใชเขยีนคําสั่งตาง ๆ ในภาษา C# 
3.2 แถบเครื่องมือเพิ่มเติม 
3.3 หนาตาง Solution Explorer ซ่ึงใชแสดงรายการองคประกอบของโปรเจ็กต 
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       รูปท่ี 5  รายละอียดหนาตาง Program.cs 
 

4. การกําหนดใหแสดงเลขบรรทัดของคําสั่ง ทําไดดังนี ้
4.1 คลิกที่เมนู  Tool > Options  

 

          
                                                       รูปท่ี 6  การกําหนดใหแสดงเลขบรรทัด 
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4.2 จะปรากฎกรอบโตตอบ Options ดังรูปที่ 7 

 

                        
                                                               รูปท่ี 7 กรอบโตตอบ Options 
 

4.3 ใหเลือก Show all settings 

                        
รูปท่ี 8 การเลือก  Show all settings 
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4.4 เลือก  Text Editor -> C# -> General ดังหมายเลข   จากนั้นที่ Display คลิกเลือก Line 
number ดังหมายเลข  แลวคลิก  OK ดังหมายเลข  

 

                        
 

                                                             รูปท่ี 9  การเลือก Line numbers 
 

4.5 หนาตาง Editor จะแสดงเลขบรรทัดดังรูปที่ 10 
 

                       
      รูปท่ี 10 เลขบรรทัด 
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5. การบันทึกโปรเจ็กต 
การสรางโปรเจ็กตโดย  MS   Visual C# จะมีไฟลเปนองคประกอบของโปรแกรมหลาย

ไฟล  ผูเขียนโปรแกรมควรสรางโฟลเดอรแยกแตละโปรเจ็กตออกจากกัน  และควรบันทึกตั้งแตเร่ิม
สรางโปรเจ็กตใหมในทันที ดังนี้ 
5.1 คลิกที่ สัญรูป Save All  
5.2  จะปรากฎกลองโตตอบ Save Project   
5.3 เลือกโฟลเดอรเพื่อเก็บโปรเจ็กตในชอง Location โดยคลิกที่ปุม Browse… 
 

         
                                                               รูปท่ี 11  การบันทึกโปรเจ็กต 

5.4 จะปรากฎกรอบโตตอบ  Project Location ใหเลือกโฟลเดอรที่ตองการ  แลวคลิกปุม  OK  ดังรูป
ที่ 12   

 
รูปท่ี 12 กรอบโตตอบ Project Location 
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5.5 ในกรอบโตตอบ  Save Project ในชอง  Location จะแสดงชื่อโฟลเดอร  ใหตั้งชื่อโปรเจ็กต  แลว
บันทึกดังรูปที่ 13 

 ตั้งชื่อในชอง Name ตามตองการ 
                            คลิกเลือก Create directory for solution 
                            คลิก Save 
                     

  
 
 

                                                                 รูปท่ี 13  การบนัทึกโปรเจ็กต 
 

5.6  จะไดโปรเจ็กตที่มีช่ือตามที่ไดตั้งชื่อดังตัวอยาง 
 

                 
                                                              รูปท่ี 14 โปรเจ็กต consolePrj1 
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6. รายการไฟลและโฟลเดอรที่เกิดจากการบนัทึกโปรเจ็กต 
6.1 โฟลเดอรที่ใชบันทึกโปรเจ็กต  
6.2 โฟลเดอรโปรเจ็กตที่บันทกึไว  
6.3 รายการทรัพยากรที่เกิดขึ้นภายในโปรเจก็ต 
6.4 รายการไฟลทีอ่ยูภายในโฟลเดอร Debug 

             
                      รูปท่ี 15 รายการไฟลและโฟลเดอรที่เกิดจากการบันทึกโปรเจ็กต 

 
7. การเริ่มเขียนคาํสั่งในหนาตาง Editor 

  การสรางโปรเจ็กตโดย  MS Visual C#  จะตองเขียนคําสั่งในไฟล  .cs ซ่ึงโดย  Default จะมี
ช่ือวา Program.cs  โดยองคประกอบของโปรแกรมภาษา C# มีดังนี้ 

 สวน using เปนสวนทีใ่ชเรียก namespace ที่รวม class ตางๆ จากภายนอกมาใช 
 สวน  namespace เปนโครงสรางบล็อกของโปรเจ็กตที่ประกอบดวย  class ตางๆ  ที่
ผูเขียนโปรกรมสรางขึ้น รวมทั้ง class Program ที่โปรแกรมสรางให 

 สวน  class Program เปนคลาสที่โปรแกรมสรางใหโดยอัตโนมัติ  ซ่ึงสามารถเปลี่ยนชื่อ
ไดตามตองการ  ใน  namespace หนึ่งๆ  สามารถสราง  class ไดหลาย  class และแตละ
คลาส สามารถสรางเมท็อดไดหลาย ๆ เมท็อด โดยมีเมท็อดหลักคือ Main 

 สวนเมท็อด Main เปนเมท็อดหลักของโปรแกรม ซ่ึงเปนสวนเริ่มทํางานของโปรแกรม 
  ที่พัฒนาขึ้น  ในโปรแกรมหนึ่งๆ  จะมีเมท็อด  Main ไดเพียงเมท็อดเดียว  ไมวาจะมีกี่
คลาสก็ตาม 
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               รูปท่ี 16  คําสั่งในหนาตาง Editor 

 
ตัวอยางโปรแกรมที่แสดงขอความบนหนาจอ 

             
                                      รูปท่ี 17 ตัวอยางโปรแกรมภาษาซีชารป 

 

 
 
 

เมื่อพิมพคําสั่งที่โปรแกรมรูจัก
จะมีกลองรายการใหใชงาน 
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8. การรันโปรแกรม 
เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแลว  ใหบันทึกโปรแกรม    และเริ่มตนรันโปรแกรม  โดยการคลิก

ที่สัญรูป  Start Debugging หรือกดคีย F5 ดังรูปที่ 18  
 

          
                                                                     รูปท่ี 18  การรันโปรแกรม 
 

จะปรากฎผลลัพธดังรูปที่ 19 

            
                                                                รูปท่ี 19 ผลลัพธการรันโปรแกรม 
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9. รายการไฟลที่เกิดขึ้นจากการรันโปรแกรม 

ในการรันโปรแกรมนั้น MS Visual C#  จะทําการคอมไพล แลวสรางไฟล .exe ใหกอน ดัง
รูปที่ 20  

              
รูปท่ี 20 ไฟล .exe ที่เกิดขึ้นจากการรันโปรแกรม 

 
10. การเตรียมเครื่องมือ เพื่อชวยพัฒนาโปรแกรม เชนการแสดงรายการการผิดพลาดของการเขียนคําสั่ง 

 ตัวอยางการแสดงหนาตาง Error List มีขั้นตอนดังนี ้
10.1   คลิกที่เมนู view -> Error List 

            
รูปท่ี 21  เมนู view -> Error List 
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10.2   จะปรากฎหนาตาง Error List ดังรูปที่ 22 

                           
                                                                    รูปท่ี 22  หนาตาง Error List 

 
ตัวอยางการแสดงขอความเมื่อโปรแกรมผิดพลาดในขณะทีก่ําลังคียโปรแกรม 
 

                        
            รูปท่ี 23  ตัวอยางการแสดงขอความเมื่อโปรแกรมผิดพลาด 

เมื่อพิมพคําสั่งแลวทิ้งชวงไว
นาน โดยไมใส ; ปดทายเพือ่
แสดงการจบคาํสั่ง โปรแกรมจะ
เตือนดังตวัอยาง 
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กิจกรรมที่ 10  
การจัดกลุมขอมูลดวยโครงสราง 

1.  จุดประสงค   ใหผูเรียนสามารถ 
1.1. อธิบายขอมูลแบบโครงสราง 
1.2. สรางเมท็อดสําหรับคํานวณเวกเตอร 
1.3. เขียนโปรแกรมโดยใชงานโครงสรางรวมกับอาเรย 
 

2.  แนวคิด 
 ภาษา C# รวมถึงภาษาโปรแกรมอีกหลายภาษารองรับการใชงานโครงสราง (structure) ที่อนุญาตให
เรานําขอมูลยอยตาง ๆ ที่อาจประกอบดวยขอมูลตางชนิดกันมารวมไวเปนกลุมเดียวกัน โดยที่การอางถึงก็จะ
กระทําผานตัวแปรตัวเดียวกันทั้งหมด  การทําเชนนี้นอกจากจะทําใหโปรแกรมดูเปนระเบียบขึ้นแลว  การใช
โครงสรางยังมีประโยชนอยางมากในการรวมขอมูลเปนกลุมเพื่อสงไปประมวลผลในเมท็อดอื่น  ๆ  ผานทาง
พารามิเตอรเพียงตัวเดียว 

 
3.  สื่ออุปกรณ 

3.1  ใบงาน 
ใบงานที่ เร่ือง เวลา (นาท)ี 

10.1 รูจักกับขอมูลแบบโครงสราง 30 
10.2 เวกเตอร 30 
10.3 ฐานขอมูลนักเรียน 60 

 
 

3.2  ใบความรู 
 - ใบความรูที่ 10.1 เร่ืองชนิดขอมูลแบบโครงสราง        
 -  ใบความรูที ่10.2  เร่ืองการใชงานโครงสรางรวมกับอาเรย 

3.3  อ่ืนๆ  
- เครื่องคอมพิวเตอรเทากับจํานวนกลุม  
- โปรแกรมวิชวลซีชารป เอ็กเพรส 

 
4.  วิธีดําเนินการ 

4.1  การจัดเตรยีม 
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4.1.1  แบงผูเรียนเปนกลุม กลุมละ 2  คน 
4.1.2  เตรียมใบงานที่ 10.1-10.3 ตามจํานวนกลุม และใบความรูที่ 10.1-10.2 ตามจํานวนผูเรียน 

4.2 ขั้นตอนการดําเนินการ 
4.2.1 ผูสอนกลาวถึงเรื่องการจัดกลุมขอมูลแบบโครงสราง 
4.2.2    ผูเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่ 10.1 เร่ืองชนิดขอมูลแบบโครงสราง จากนั้นทําใบงานที่ 

10.1 เร่ืองรูจักกับขอมูลแบบโครงสราง และใบงานที่ 10.2 เร่ืองเวกเตอร 
4.2.3  ผูสอนสุมผูเรียนออกมานําเสนอคําตอบในใบงานที่ 10.1 และ 10.2  
4.2.4 ผูเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่ 10.2 เร่ืองการใชงานโครงสรางรวมกับอาเรย จากนั้นทํา

ใบงานที่ 10.3 เร่ืองฐานขอมูลนักเรียน 
4.2.5     ผูเรียนและผูสอนรวมกันอภิปรายและสรุป 
 

5.  การวัดและประเมินผล 
5.1  แบบประเมินโครงงาน 

 
6.  แหลงความรูเพิ่มเติม 

6.1  http://msdn.microsoft.com/th-th/vcsharp/default(en-us).aspx 
 

7.  ขอเสนอแนะ 
- 
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ใบงานที่ 10.1  
รูจักกับขอมลูแบบโครงสราง 

 

 

 
ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 10.1 แลวตอบคาํถามตอไปนี ้

1.  เรียนรูการใชงานขอมลูโครงสราง 
1.1 นิยามโครงสรางชื่อ VehicleInfo สําหรับเก็บขอมลูรถยนตแตละคัน ซ่ึงประกอบดวยสมาชกิ

ดังนี ้
o ยี่หอรถ เปนขอมูลชนิดขอความ อางถึงโดยใชช่ือ make 
o ทะเบียนรถ เปนขอมูลชนิดขอความ อางถึงโดยใชช่ือ plate 
o สีรถ เปนขอมูลชนิดขอความ อางถึงโดยใชช่ือ color 
o ปที่ผลิต เปนขอมูลชนิดตัวเลขจํานวนเต็ม อางถึงโดยใชช่ือ year 

struct ______________________ { 
  _________________________________________; 
  _________________________________________; 
  _________________________________________; 
  _________________________________________; 
} 

1.2 เราจะนยิามเมท็อดขึ้นมาสองเมท็อดเพื่อจดัการขอมูลเกีย่วกับเวกเตอรและนําไปใชตอไดในใบงาน
หลัง ๆ เมท็อดแรกคือ ReadVector ซ่ึงรับขอมูลเวกเตอรสามมิติจากผูใชและสงคาคืนกลับมา
ในรูปโครงสราง Vector อีกเมท็อดหนึง่คือ PrintVector ใชสําหรับแสดงผลขอมูลใน
โครงสราง Vector ออกทางหนาจอ จงเติมคําสั่งลงในชองวางเพื่อใหโปรแกรมทํางานไดตรงกับ
ตัวอยางผลลัพธที่กําหนดให 
using System; 
class VectorEx { 
   struct Vector { 
      public double x,y,z; 
   } 
 
   static Vector ReadVector() { 
      Vector v; 
      Console.Write("X element: "); 
      __________ = double.Parse(Console.ReadLine()); 
      Console.Write("Y element: "); 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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      _____________________________________________________; 
      _____________________________________________________; 
      _____________________________________________________; 
 
      ______________________________; 
   } 
 
   static void PrintVector(Vector v) { 
      Console.Write("({0},{1},{2})",  
         ________, ________, ________); 
   } 
 
   static void Main() { 
      Console.WriteLine("Enter a vector"); 
      Vector a = ReadVector(); 
      Console.Write("You justed enter a vector "); 
      PrintVector(a); 
      Console.WriteLine(); 
   } 
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter a vector 
X element: 6 
Y element: 13 
Z element: 1 
You just entered a vector (6,13,1) 

 
 



                 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 181

ใบงานที่ 10.2  
เวกเตอร 

 

 

ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 10.1 แลวตอบคาํถามตอไปนี ้

1. นิยามโครงสรางและเมท็อดเพื่อประมวลผลขอมลูเวกเตอร 
เราจะนยิามเมท็อดขึ้นมาสองเมท็อดเพื่อจดัการขอมูลเกีย่วกับเวกเตอรและนําไปใชในงานตอไป เมท็อดแรก
คือ ReadVector ซ่ึงรับขอมูลเวกเตอรสามมิติจากผูใชและสงคาคืนกลับมาในรูปโครงสราง Vector 
อีกเมท็อดหนึง่คือ PrintVector ใชสําหรับแสดงผลขอมูลในโครงสราง Vector ออกทางหนาจอ 

จงเติมคําสั่งลงในชองวางเพื่อใหโปรแกรมทํางานไดตรงกับตัวอยางผลลัพธที่กําหนดให 
using System; 
class VectorEx { 
   struct Vector { 
      public double x,y,z; 
   } 
 
   static Vector ReadVector() { 
      Vector v; 
      Console.Write("X element: "); 
      __________ = double.Parse(Console.ReadLine()); 
      Console.Write("Y element: "); 
      _____________________________________________________; 
      _____________________________________________________; 
      _____________________________________________________; 
 
      ______________________________; 
   } 
 
   static void PrintVector(Vector v) { 
      Console.Write("({0},{1},{2})",  
         ________, ________, ________); 
   } 
 
   static void Main() { 
      Console.WriteLine("Enter a vector"); 
      Vector a = ReadVector(); 
      Console.Write("You justed enter a vector "); 
      PrintVector(a); 
      Console.WriteLine(); 
   } 
} 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   



                 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 182

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter a vector 
X element: 6 
Y element: 13 
Z element: 1 
You just entered a vector (6,13,1) 

2. สรางเมท็อดสําหรับคํานวณขนาดของเวกเตอร 
ให v = (vx,vy,vz) เปนเวกเตอรในปริภูมิสามมิติ ขนาดของเวกเตอร v เขียนแทนดวย |v| สามารถคํานวณได
จากสูตร 

222
zyx vvv ++=v  

โปรแกรมดานลางมีการนิยามเมท็อดชื่อ VectorSize ขึ้นมาเพื่อคํานวณขนาดของเวกเตอร 
โปรแกรมนี้อาศัยเมท็อด ReadVector และ PrintVector จากแบบฝกหัดที่แลวเพื่อรับขอมูล
เวกเตอรจากผูใชและแสดงผลขอมูลในเวกเตอร (เมท็อดเหลานี้รวมถึงการนิยามโครงสราง Vector ถูกละ
ไวเพื่อสงวนพื้นที่) จงเติมคําสั่งที่เหมาะสมลงในชองวางเพื่อใหการนิยามเมท็อด VectorSize เสร็จ
สมบูรณ 
using System; 
class VectorEx { 
  // คัดลอกนิยามโครงสราง Vector มาปะในตําแหนงนี้ 
 
  // คัดลอกเมท็อด PrintVector และ ReadVector 
  // จากแบบฝกหัดท่ีแลวมาปะในตําแหนงนี้ 
 
  static double VectorSize(Vector v) { 
    return __________________________________________________; 
  } 
 
  static void Main() { 
    Console.WriteLine("Enter a vector"); 
    Vector v = ReadVector(); 
    Console.Write("The size of the vector "); 
    PrintVector(v); 
    Console.WriteLine(" is {0}", VectorSize(v)); 
  } 
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter a vector 
X element: 3 
Y element: 7 
Z element: -2 
The size of the vector (3,7,-2) is 7.87400787401181 
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3. สรางเมท็อดเพื่อคํานวณผลคูณจุดของเวกเตอรสองตัว 
สําหรับเวกเตอร u = (ux,uy,uz) และเวกเตอร v = (vx,vy,vz) ใด ๆ ผลคูณจุด (dot product) ของเวกเตอร u และ v
มีสัญลักษณเปน u⋅v ใหผลลัพธเปนปริมาณสเกลารที่มีคาตามสูตร 

u⋅v = uxvx+ uyvy+ uzvz 

จงทําโปรแกรมตอไปนี้ใหสมบูรณเพื่อใหโปรแกรมรับเวกเตอรสองจาํนวนจากผูใช และแสดงผลคูณจุดที่
เกิดจากเวกเตอรทั้งคู 
using System; 
class VectorEx { 
  // คัดลอกนิยามโครงสราง Vector มาปะในตําแหนงนี้ 
 
  // คัดลอกเมท็อด ReadVector จากแบบฝกหัดที่แลวมาปะในตําแหนงนี้ 
 
  static double DotVectors(Vector u, Vector v) { 
    _______________________________________________; 
  } 
 
  static void Main() { 
    Console.WriteLine("Enter vector u"); 
    Vector u = ReadVector(); 
    ___________________________________________; 
    ___________________________________________; 
    Console.WriteLine("u * v = {0}", DotVectors(u,v)); 
  } 
} 

ตัวอยางผลการทํางาน 
Enter vector u 
X element: -1.2 
Y element: 3 
Z element: 0.5 
Enter vector v 
X element: 4 
Y element: 2 
Z element: 1.8 
u * v = 2.1 
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ใบงานที่ 10.3  
ฐานขอมูลนกัเรียน 

 

 

 
ใหผูเรียนศึกษาใบความรูท่ี 10.2 แลวเขียนโปรแกรมจากโจทยท่ีกําหนดใหตอไปนี ้
เขียนโปรแกรมเพื่อจัดการระเบียนนักเรียนที่สามารถคนหาขอมูลนักเรียนตามรหัสประจําตัวได โดยขอมูล
ของนักเรียนแตละคนประกอบดวย 

• รหัสประจําตัว มีคาไดตั้งแต 1 ถึง 999 
• ช่ือ-นามสกุล 
• เกรดเฉลี่ยสะสม 

โปรแกรมจะอานขอมูลนักเรียนทั้งหมดเขามากอนแลวจึงเขาสูโหมดการคนหาโดยเริ่มรับรหัส
ประจําตัวที่ตองการคนหาจากผูใช หากพบรหัสที่ตรงกันในฐานขอมูลโปรแกรมจะรายงานชื่อและเกรดเฉลีย่
สะสมของนักเรียนผูนั้นใหทราบ แตถาหากไมพบรหัสก็จะไมมีการแสดงผลลัพธใด ๆ โปรแกรมจะจบการ
ทํางานเมื่อผูใชปอนรหัสที่ตองการคนเปน -1 

ตัวอยางผลการทํางาน 
How many students? 3 
Enter student#1's information 
ID: 234 
Name: Arthur 
GPA: 4.00 
Enter student#2's information 
ID: 876 
Name: Paula 
GPA: 3.99 
Enter student#3's information 
ID: 379 
Name: Ariya 
GPA: 1.50 
Enter ID to search (-1 to quit): 379 
Name: Ariya 
GPA: 1.50 
Enter ID to search (-1 to quit): 111 
Enter ID to search (-1 to quit): 234 
Name: Arthur 
GPA: 4.00 

รายช่ือสมาชิกในกลุมที…่………………. 
1. …………………………………………………   2. …………………………………………………. 
3. …………………………………………………  4. ………………………………………………….   
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Enter ID to search (-1 to quit): -1 

คัดลอกโปรแกรมลงในชองวาง 
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ใบความรูท่ี 10.1  
ชนิดขอมูลแบบโครงสราง 

ในบางแกปญหาบางอยางเราตองการเขียนโปรแกรมเพื่อจัดการชุดขอมูลที่ประกอบดวยขอมูลยอย ๆ ทั้ง
ที่เปนชนิดเดียวกันและตางชนิดกัน ทวาขอมูลเหลานี้มักตองถูกใชงานรวมกันอยูเปนประจํา ลองพิจารณา
ลักษณะงานเกี่ยวกับระเบียนนักเรียนที่ขอมูลของนักเรียนคนหนึ่ง ๆ ประกอบดวยขอมูลยอยหลายสวน อาทิ
เชน รหัสประจําตัว ช่ือ นามสกุล ภาควิชา อายุ อาจารยที่ปรึกษา ฯลฯ แมวาเราจะสามารถเขียนโปรแกรม
โดยกําหนดใหขอมูลเหลานี้ถูกแยกเก็บไวในตัวแปรที่แตกตางกันไดก็ตาม โปรแกรมที่ไดจะเต็มไปดวยตัว
แปรทั้งที่ใชเก็บขอมูลนักเรียนปะปนอยูกับตัวแปรอีกหลายตัวที่ใชสําหรับจุดประสงคอ่ืนภายในโปรแกรม 
อันมีผลทําใหโปรแกรมยากตอการทําความเขาใจและแกไขเพิ่มเติมในภายหลัง 

เชนเดียวกับอาเรย ภาษา C# รวมถึงภาษาโปรแกรมอีกหลายภาษารองรับการใชงานโครงสราง 
(structure) ที่อนุญาตใหเรานําขอมูลยอยตาง ๆ ที่อาจประกอบดวยขอมูลตางชนิดกันมารวมไวเปนกลุม
เดียวกัน โดยที่การอางถึงก็จะกระทําผานตัวแปรตัวเดียวกันทั้งหมด การทําเชนนี้นอกจากจะทําใหโปรแกรม
ดูเปนระเบียบขึ้นแลว การใชโครงสรางยังมีประโยชนอยางมากในการรวมขอมูลเปนกลุมเพื่อสงไป
ประมวลผลในเมท็อดอื่น ๆ ผานทางพารามิเตอรเพียงตัวเดียว 

1. การนิยามโครงสราง 
เนื่องจากขอมูลที่เราจะรวมไวเปนกลุมเดียวกันนั้นอาจมีชนิดขอมูลที่แตกตางกันไดหลากหลายรูปแบบ 

ตางจากอาเรยที่ขอมูลซ่ึงถูกนํามารวมกันจะตองเปนขอมูลชนิดเดียวกันเทานั้น จึงเปนสิ่งจําเปนที่เราตอง
นิยามโครงสรางขอมูลที่ชัดเจนขึ้นมาเสียกอนวากลุมขอมูลจะประกอบดวย สมาชิก (member) ที่มีแบบ
ขอมูลชนิดใดบาง และสมาชิกแตละตัวจะถูกอางถึงอยางไร การนิยามโครงสรางในภาษา C# นั้นอาศัยคีย
เวิรด struct (มาจากคําวา structure) ซ่ึงมีรูปแบบดังนี้ 
struct StructName { 
  public DataType1 var1; 
  public DataType2 var2; 
  : 
  public DataTypeN varN; 
} 

รูปแบบขางตนเปนการนิยามโครงสรางชื่อ StructName ซ่ึงประกอบดวยสมาชิก N ตัว สมาชิก
จํานวนแรกมีชนิดขอมูลเปน DataType1 และถูกอางอิงผานชื่อ var1 สมาชิกตัวถัดมามีชนิดขอมูลเปน 
DataType2 และถูกอางอิงผานชื่อ var2 เชนนี้เร่ือยไป สําหรับคียเวิรด public ที่ปรากฏหนาการ
นิยามสมาชิกแตละตัวเปนการกําหนดระดับการปกปองขอมูล (protection level) ซ่ึงเราจะยังไมสนใจในที่นี้ 
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การนิยามโครงสรางตองปรากฏอยูภายในคลาส แตอยูภายนอกเมท็อดใด ๆ เสมอ 

ตัวอยางที่ 10.1 นิยามโครงสรางชื่อ StdInfo เพื่อใชเก็บขอมูลนักเรียนแตละคน ซ่ึงประกอบดวยสมาชิก
ดังนี ้

• รหัสประจําตัว เปนขอมูลชนิดตัวเลขจํานวนเต็ม อางถึงโดยใชช่ือ id 
• ช่ือนักเรียน เปนขอมูลชนิดขอความ อางถึงโดยใชช่ือ name 
• คะแนนนักเรียน เปนขอมูลชนิด double อางถึงโดยใชช่ือ score 

struct StdInfo { 
   public int id; 
   public string name; 
   public double score; 
} 

ตามที่กลาวไวขางตน การนิยามโครงสรางภายในโปรแกรมจะตอง อยูภายในคลาสแตอยูนอกเมท็
อดเสมอ ตัวอยางเชน 
class MyClass { 
   struct StdInfo { 
      public int id; 
      public string name; 
      public double score; 
   } 
 
   static void Main() { 
     : 
   } 
} 

2. การประกาศและการใชงานตัวแปรชนิดโครงสราง 
การใชคียเวิรด struct ขางตนนั้นเปนเพียงการนิยามโครงสรางขึ้นมาเทานั้น ยังมิไดมีผลทําให

โปรแกรมสรางเนื้อที่สําหรับเก็บขอมูลขึ้นมาภายในหนวยความจําแตอยางใด การนําโครงสรางมาใชเก็บ
ขอมูลจริง ๆ จะตองมีการประกาศตัวแปรที่ระบุชนิดขอมูลเปนชื่อของโครงสรางนั้น ๆ เสียกอน ดังรูปแบบ
ตอไปนี้ 
StructName structVar; 

โดย StructName คือช่ือของโครงสรางที่ไดนยิามไปแลว และ structVar คือช่ือตัวแปรที่นํามาใช
อางอิงถึงขอมูลภายในโครงสรางนั้น เราจะเรียกใชคําสั่งแบบนี้ไดภายในเมท็อดเทานัน้ 

สังเกตวาคําสั่งขางตนนั้นมีรูปแบบเดียวกันกับคําสั่งที่ใชในการประกาศตัวแปรทั่วไปทุกประการ 
ดังนั้นการใชงานคียเวิรด struct จึงเปรียบเสมือนการสรางชนิดขอมูลชนิดใหมขึ้นมานั่นเอง ซ่ึงก็
หมายความวานอกเหนือจากการประกาศตัวแปรแลว เรายังสามารถนําชื่อโครงสรางไปใชในสวนอื่นของ
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โปรแกรมไดอีก อาทิเชน ใชระบุชนิดขอมูลของพารามิเตอรสําหรับเมท็อด ระบุชนิดขอมูลที่เมท็อดคืนคา 
หรือแมแตการนําไปใชนิยามสมาชิกในโครงสรางอื่น ๆ 

เนื่องจากตัวแปรชนิดโครงสรางไมไดเปนตัวแปรที่เก็บคาเพียงคาเดียว แตเปนเสมือนตัวแทนกลุม
ขอมูลที่มีรูปแบบตามโครงสรางนั้น ๆ การเขาถึงขอมูลภายในโครงสรางจึงตองมีการระบุชัดเจนวาขอมูลช้ิน
ใดที่ถูกอางถึง ซ่ึงทําไดโดยการระบุช่ือของสมาชิกตอทายชื่อตัวแปรแบบโครงสราง โดยคั่นดวยเครื่องหมาย
จุด (.) ดังแสดง 
structVar.memberName 

เชนเดียวกับอาเรย การอางถึงสมาชิกในโครงสรางเชนนี้จะมีการใชงานเสมือนเปนตัวแปรโดดตัว
หนึ่งที่มีชนิดขอมูลตามที่กําหนดใหกับสมาชิกในระหวางการนิยามโครงสราง นั่นคือหากเราใชการอางอิงนี้
เปนสวนหนึ่งของนิพจนใด ๆ คาของสมาชิกจะถูกดึงออกมาใชเพื่อประเมินคาของนิพจนนั้น ๆ ในทาง
ตรงกันขาม หากเราวางการอางอิงนี้ไวทางดานซายของเครื่องหมาย = ในคําสั่งใหคากับตัวแปร คาสมาชิก
ตําแหนงนี้ก็จะถูกเปลี่ยนคาไปตามคาที่กําหนดให 

ตัวอยางที่ 10.2 โปรแกรมดานลางนิยามโครงสรางชื่อ Vector เพื่อใชแทนขอมูลแบบเวกเตอรในปริภูมิ
สามมิติ ภายในโครงสรางประกอบดวยสมาชิกชื่อ x y และ z ที่มีชนิดขอมูลแบบ double ใชสําหรับเก็บ
คาในแตละแกนของเวกเตอร ภายในโปรแกรมหลักจะมกีารสรางตัวแปรแบบ Vector ขึ้นมาหนึ่งตัวและ
กําหนดใหมีคาเปน (3,4,5) จากนั้นจึงนําคาเหลานี้มาแสดงผลบนหนาจอในรูปเวกเตอร 
1: using System; 
2: class VectorEx { 
3:   struct Vector { 
4:     public double x; 
5:     public double y; 
6:     public double z; 
7:   } 
8:  
9:   static void Main() { 
10:     Vector v1; 
11:     v1.x = 3; v1.y = 4; v1.z = 5; 
12:     Console.WriteLine("Vector v1 = ({0},{1},{2})",  
13:        v1.x, v1.y, v1.z); 
14:   } 
15: } 

สังเกตวาในการนิยามโครงสราง Vector นั้นมีสมาชิกที่มีชนิดของขอมูลเปน double 
เหมือนกันหมด ในกรณีนี้ภาษา C# อนุญาตใหเราประกาศสมาชิกไวภายใตคําสั่งเดียวกันได ดังนั้น
โปรแกรมในชวงบรรทัดที่ 3-7 จึงเขียนใหส้ันลงไดเปน 
   struct Vector { 
      public double x,y,z; 
   } 
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ใบความรูท่ี 10.2  
การใชงานโครงสรางรวมกับอาเรย 

ที่ผานมาเราไดเรียนรูการประกาศตัวแปรแบบโครงสรางสําหรับสิ่งของหรือวัตถุเพียงชิ้นเดียว เชน 
นักเรียนหนึ่งคนหรือเวกเตอรหนึ่งเวกเตอร ในบางครั้งเราจําเปนตองประมวลผลขอมูลเกี่ยวกับวัตถุตาง ๆ 
เหลานี้มากกวาหนึ่งชิ้น ดังเชนตัวอยางงานดานระเบียนนักเรียนที่ไดกลาวมาในตอนตนที่โปรแกรมตอง
สามารถประมวลผลขอมูลนักเรียนซ้ํากันหลาย ๆ คนได โดยที่ขอมูลของนักเรียนแตละคนแมจะแตกตางกัน
แตก็มีโครงสรางขอมูลที่เหมือนกัน ดังนั้นอาเรยของโครงสรางจึงมีความเหมาะสมที่สุดสําหรับการจัดการ
ขอมูลลักษณะนี้ 

ตามที่ไดกลาวมาแลววาโครงสรางที่ถูกนิยามไวเรียบรอยแลวสามารถถูกนํามาใชเสมือนกับเปน
ชนิดขอมูลชนิดหนึ่งไดทันที ดังนั้นการประกาศตัวแปรแบบอาเรยของโครงสรางจึงมีรูปแบบเหมือนกับการ
ประกาศอาเรยทั่ว ๆ ไป เพียงแตระบุชนิดขอมูลใหตรงกับชื่อโครงสรางนั้น ๆ เทานั้น ตัวอยางเชนหากเรา
ตองการประกาศตัวแปรชื่อ students เพื่อเปนอาเรยหนึ่งมิติของโครงสราง StdInfo ที่นิยามไวใน
ตัวอยางที่ 10.1 เราจะใชคําสั่งดังนี้ 
StdInfo[] students; 

อยาลืมวาอาเรยจริง ๆ ยังไมถูกสรางจนกวาจะใชคําสั่ง new ตัวอยางเชน 
students = new StdInfo[30]; 

จะเปนการสรางอาเรยที่บรรจุขอมูลชนิด StdInfo ได 30 ชอง อางอิงผานตัวแปรชื่อ students 

การเขาถึงขอมูลในอาเรยของโครงสรางจะมีรูปแบบเหมือนการเขาถึง% ขอมูลในอาเรยของขอมูล
พื้นฐานทั่ว ๆ ไปโดยระบุตําแหนงในอาเรยดวยดัชนี ตางกันตรงที่รูปแบบการใชงานนี้จะไมเปนเสมือนตัว
แปรที่เก็บคาโดด ๆ อีกตอไป แตเปนเสมือนตัวแปรแบบโครงสรางนั้น ๆ เชน 
students[5] 

จะทํางานเสมือนตัวแปรแบบโครงสรางที่เก็บขอมูลของนักเรียน ณ ดัชนี 5 (นักเรียนคนที่ 6 ในอาเรย) ดังนั้น
การเขาถึงขอมูลภายในโครงสรางจึงทําไดโดยการระบุช่ือสมาชิกของโครงสรางตอทายรูปแบบขางตน
เทานั้น เชนชื่อของนักเรียนคนนี้จะถูกอางอิงผาน 
students[5].name 
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ซ่ึงหากพิจารณาจากโครงสราง StdInfo แลว students[5].name จะเปรียบเสมือนตัวแปรแบบ
ขอความตัวหนึ่งที่จะถูกนําไปกําหนดคาใหก็ได หรือนําไปใชในรูปนิพจนก็ได เชน 
students[5].name = "Arthur"; 
Console.WriteLine("The student's name is {0}", students[5].name); 
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