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บรรณาธิการ

หนงัสือเลมนี้เปนหนงัสือเรียนเขียนโปรแกรมภาษา C ที่ปรับปรุงมาจากหนงัสือ “คูมือ

เขยีนโปรแกรมภาษา C ฉบบัผูเริ่มตน” ที่เรยีบเรยีงโดย คณุประภาพร ชางไม ของ DEV BOOK ซึ่ง

ใชในการเรยีนการสอนในระดบัอดุมศกึษาหลายๆ สถาบนัมามากกวา 10 ป โดยมวีตัถปุระสงคเพื่อ

ปรบัปรงุเนื้อหาและคณุภาพของหนงัสอืใหดยีิ่งขึ้นตามคาํติชมจากผูอาน 

ภายในเลมนี้ยังคงรูปแบบโครงสรางเนื้อหา ตามหลักสูตรการเรียนการสอนในระดับ

อดุมศกึษา ตั้งแตชนดิขอมูล ตวัดาํเนนิการ การรบัและแสดงผลขอมลู คาํสั่งการทาํงานของโปรแกรม 

ยงัรวมไปถงึการสรางและใชงานฟงกชนั การเขยีนโปรแกรมทาํงานกบัชนดิขอมูลตางๆ ไมวาจะเปน

อารเรย พอยนเตอร หรือโครงสรางขอมูลแบบตางๆ อีกทั้งยังมีตัวอยางประกอบการอธิบายอยาง

ละเอยีดทกุหวัขอ พรอมแบบฝกหดัทายบทใหผูอานไดฝกทักษะการเขยีนโปรแกรม ซึ่งจะเหน็ไดวา 

เหมาะสาํหรบัใชในการเรยีนการสอนการเขยีนโปรแกรมภาษา C เปนอยางยิ่ง 

อยางไรกต็ามทาง DEV BOOK ขอขอบคณุผูอานทกุๆ ทานที่ตดิตามหนงัสอืของเราเสมอมา 

และขอขอบคณุทกุๆ คาํตชิมที่ทาํใหเราไดปรบัปรงุและพฒันาอยูเสมอ ทาง DEV BOOK หวงัเปน

อยางยิ่งวา หนงัสือเลมนี้จะเปนหนงัสืออีกเลมหนึ่งที่ชวยใหผูอานทุกทานเขาใจและเรียนรูการเขียน

โปรแกรมภาษา C ไดอยางดเียี่ยม 

สดุทายนี้หากหนงัสอืเลมนี้มขีอผดิพลาดประการใด ตองขออภยัมา ณ ที่นี้ดวย

ดวยความเคารพยิ่ง

กตินินัท พลสวสัดิ์



คํานํา

ภาษาคอมพวิเตอรไมวาจะเปนภาษา Assembly, C, Java, Visual Basic และอื่นๆ อกี

มากมาย ทกุๆ ภาษามจีดุประสงคหลกัอยางเดยีวกนัคอื ใหนกัพฒันาโปรแกรมหรอืโปรแกรมเมอร

สามารถเขียนโปรแกรมใหไดผลลัพธออกมาตามตองการได โดยแตละภาษาอาจจะมีแนวคิดใน

การพัฒนาที่แตกตางกันไปบาง แตอยางไรก็ตามทุกภาษาจะไดผลสําเร็จเหมือนกันคือ ผลลัพธ

การทาํงานของโปรแกรม

ภาษา C เปนภาษาระดับสูงที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อนําไปใชในการสรางระบบปฏิบัติการ 

ตอมาไดพัฒนาตอเพื่อชวยใหโปรแกรมเมอรพัฒนาโปรแกรมตามตองการไดงายยิ่งขึ้น และถือได

วาเปนภาษาที่เหมาะสาํหรบัผูเริ่มตนเรยีนรูการเขยีนโปรแกรม เนื่องจากเปนภาษาเชงิโครงสรางที่

เขาใจงาย ไมซบัซอน โดยเนนที่ขั้นตอนการทาํงานของโปรแกรมเปนหลกัสาํคญั ทาํใหเขาใจแนวคดิ

การพฒันาโปรแกรมไดเปนอยางดี

ดงันั้น หนงัสอืเลมนี้ผูเขยีนเรยีบเรยีงขึ้นสาํหรบัผูที่สนใจเริ่มหดัเขยีนโปรแกรม โดยเริ่มจาก

ใหผูอานเขาใจการทาํงานของภาษาโปรแกรม รูจกัเครื่องมอืสาํหรบัใชพฒันาโปรแกรม และหลกัการ

เขยีนโปรแกรมพื้นฐานที่ควรรู เชน ชนดิขอมูล ตวัดาํเนนิการ การรบัและแสดงผลขอมูล คาํสั่งการ

ทาํงานของโปรแกรม เปนตน นอกจากนี้ยงัรวมไปถงึการสรางและใชงานฟงกชนั การเขยีนโปรแกรม

ทาํงานกบัชนดิขอมูลตางๆ ไมวาจะเปนอารเรย พอยนเตอร และโครงสรางขอมูลแบบตางๆ ซึ่งถอื

ไดวาเหมาะสาํหรบัผูเริ่มตนเขยีนโปรแกรมภาษา C หรอืใชประกอบการเรยีนการสอนเปนอยางยิ่ง

สุดทายนี้ผูเขียนหวังเปนอยางยิ่งวา หนงัสือเลมนี้จะชวยใหผูอานทุกๆ ทานเขาใจการ

เขยีนโปรแกรมดวยภาษา C และสามารถนาํไปประยกุตใชงานตอไปได และหากหนงัสอืเลมนี้มขีอ

ผดิพลาดประการใด ตองขออภยัมา ณ ที่นี้ดวย 

ขอขอบพระคณุบดิามารดา ที่ใหกาํเนดิและเลี้ยงดูจนเตบิใหญ

ขอขอบพระคณุครู อาจารย ที่ทานประทานความรูมาให

ดวยความเคารพยิ่ง

ไกรศร ตั้งโอภากลุ



PA
G
E

Contents

I

บทที่ 1 รูจักภาษา C กับการพัฒนาโปรแกรม ......................................... 1
ความเปนมาของภาษา C ................................................................................................1
จุดเดนของภาษา C ........................................................................................................2
โครงสรางของภาษา C ....................................................................................................3
ความรูพื้นฐานการพัฒนาซอฟตแวร ..................................................................................6

วงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟตแวร (Software Development Life Cycle-SDLC) ............6
ระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟตแวร ...............................................................................8

สรุปเนื้อหาบทที่ 1 .........................................................................................................9

บทที่ 2 เตรียมพรอมกอนเขียนโปรแกรม ............................................ 11
Microsoft Visual C++ 2010 Express Edition ..............................................................11

เตรียมตัวกอนติดตั้ง Microsoft Visual C++ 2010 Express ....................................11
ดาวนโหลด Microsoft Visual C++ 2010 Express ................................................12
ติดตั้งโปรแกรม Microsoft Visual C++ 2010 Express ...........................................13
เริ่มตนเขียนโปรแกรมภาษา C ดวย Microsoft Visual C++ 2010 Express ...............15
การบันทึกโปรเจ็กต (Save Project) ......................................................................20
การเปดโปรเจ็กต (Open Project) .........................................................................21
การเขียนคําอธิบาย (Comment) ...........................................................................21

Borland Turbo C++ 4.5 for Win ................................................................................22
ติดตั้งโปรแกรม Borland Turbo C++ 4.5 for Win .................................................22
เริ่มตนเขียนโปรแกรมภาษา C ดวย Turbo C++ 4.5 ................................................25
การบันทึกโคดโปรแกรม........................................................................................28
การเปดใชงานโปรแกรม ........................................................................................29

สรุปเนื้อหาบทที่ 2 .......................................................................................................30

บทที่ 3 ตัวแปรและชนิดของขอมูล..................................................... 31
ตัวแปร (Variable) ......................................................................................................31

กฎการตั้งชื่อ ......................................................................................................32
การประกาศตัวแปร .............................................................................................32

ชนิดของขอมูล (Data Type) .........................................................................................33
ชนิดขอมูลแบบจํานวนเต็ม (Integer type) .............................................................33
ชนิดขอมูลแบบตัวอักษร (Character type) ............................................................37
ชนิดขอมูลแบบขอความ (String type) ..................................................................38
ชนิดขอมูลแบบจํานวนเลขทศนิยม (Floating point type) .........................................39

คาคงที่ (Constants) ...................................................................................................42
กฎของการแปลงชนิดของขอมูล (Data Type Conversion) ................................................44

Implicit Type Conversion ..................................................................................44
Explicit Type Conversion (Casting) ..................................................................46

รูจักกับ Null character และ Empty string ..................................................................48
สรุปเนื้อหาบทที่ 3 .......................................................................................................49
แบบฝกหัดทายบทที่ 3 .................................................................................................50

Contents



PA
G
E

คู มือเรียนเขียนโปรแกรมภาษา C ฉบับสมบูรณ

II

บทที่ 4 ตัวดําเนินการและนิพจน (Operator and Expression) ............... 51
นิพจน (Expression) ..................................................................................................51
ตัวดําเนินการ (Operator) ............................................................................................52

ตัวดําเนินการกําหนดคา (Assignment Operator) ...................................................52
ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร (Arithmetic Operator) .............................................54
ตัวดําเนินการยูนารี (Unary Operator) .................................................................57
ตัวดําเนินการเปรียบเทียบ (Comparison Operator) ................................................60
ตัวดําเนินการตรรกะ (Logical Operator) ..............................................................62
ตัวดําเนินการแบบมีเงื่อนไข (Conditional Operator) ...............................................64
ตัวดําเนินการบอกขนาดชนิดขอมูล (Sizeof Operator) .............................................65
ตัวดําเนินการระดับบิต (Bitwise Operator) ...........................................................66
Bitwise Shift Left (<<) .....................................................................................70
Bitwise Shift Right (>>) ...................................................................................72
Bitwise One’s Complement (~) .........................................................................74

ลําดับความสําคัญของตัวดําเนินการ (Operator of Precedence) .......................................76
สรุปเนื้อหาบทที่ 4 .......................................................................................................79
แบบฝกหัดทายบทที่ 4 .................................................................................................80

บทที่ 5 การแสดงผลและการรับขอมูล ................................................ 83
การแสดงผลขอมูล (Display Data) ................................................................................83

การแสดงผลทีละตัวอักษรดวยคําสั่ง putchar() ........................................................83
การแสดงผลเปนขอความดวยคําส่ัง puts() .............................................................84
การแสดงผลขอมูลทุกชนิดดวยคําส่ัง printf() ..........................................................85
รหัสรูปแบบการแสดงผลขอความของคําสั่ง printf() .................................................86
จัดรูปแบบการแสดงผลขอมูลของคําส่ัง printf() .......................................................88
การกําหนดการแสดงผลขอมูลของคําสั่ง printf() ......................................................89
การจัดการพื้นที่แสดงผลขอมูลของคําสั่ง printf() .....................................................91

การรับขอมูล (Input Data) ...........................................................................................93
การรับขอมูลทีละตัวอักษรดวยคําสั่ง getch() และ getchar() ....................................93
การรับขอมูลชนิดขอความดวยคําสั่ง gets() ............................................................96
การรับขอมูลทุกชนิดดวยคําสั่ง scanf() ..................................................................97
การกําหนดลําดับการรับขอมูลของคําสั่ง scanf() ....................................................100
การกําหนดจํานวนตัวอักษรในการรับคาขอมูลชนิดขอความของคําสั่ง scanf() ..............101
การกําหนดรูปแบบการรับคาขอมูลของคําสั่ง scanf() ..............................................102
การนับจํานวนตัวอักษรที่รับคาขอมูลดวยคําสั่ง scanf() ...........................................103

สรุปเนื้อหาบทที่ 5 .....................................................................................................104
แบบฝกหัดทายบทที่ 5 ...............................................................................................105

บทที่ 6 ควบคุมทิศทางการทํางานของโปรแกรมดวยคําสั่งตัดสินใจ 
        (Decision Control Statement) .........................................107

คําสั่งตัดสินใจแบบเลือกทําหรือไมทําดวยคําสั่ง if .............................................................107
คําสั่งตัดสินใจแบบสองทางเลือกดวยคําสั่ง if...else .........................................................109



PA
G
E

Contents

III

คําสั่งตัดสินใจแบบหลายทางเลือกดวยคําสั่ง if...else if ....................................................111
คําสั่งตัดสินใจแบบหลายทางเลือกดวยคําสั่ง switch-case ................................................114
สรุปเนื้อหาบทที่ 6 .....................................................................................................117
แบบฝกหัดทายบทที่ 6 ...............................................................................................119

บทที่ 7 ควบคุมการทํางานของโปรแกรมดวยคําสั่งวนลูป 
        (Repetition Control Statement) ......................................121

วนลูปการทํางานดวยจํานวนรอบที่แนนอนดวยคําสั่ง for ..................................................121
วนลูปการทํางานเมื่อเงื่อนไขเปนจริงดวยคําส่ัง while .......................................................123
วนลูปการทํางานอยางนอย 1 ครั้งดวยคําสั่ง do...while ...................................................125
สรุปเนื้อหาบทที่ 7 .....................................................................................................130
แบบฝกหัดทายบทที่ 7 ...............................................................................................131

บทที่ 8 การเขียน Flowchart ........................................................133
หลักการเขียน Flowchart ...........................................................................................133
แนวคิดการเขียน Flowchart .......................................................................................134

การทํางานแบบตามลําดับ (Sequence) ................................................................134
การเลือกทํางานตามเงื่อนไข (Decision) ...............................................................136
การทําซํ้า (Loop) .............................................................................................140

สรุปเนื้อหาบทที่ 8 .....................................................................................................143
แบบฝกหัดทายบทที่ 8 ...............................................................................................144

บทที่ 9 ตัวแปรอารเรย (Array) .....................................................147
ตัวแปรอารเรย (Array Variable) ...............................................................................147

ตัวแปรอารเรย 1 มิติ (One Dimension Array) ....................................................147
ตัวแปรอารเรยหลายมิติ (Multi-Dimension Array) ...............................................148

การเขียนโปรแกรมกับตัวแปรอารเรย .............................................................................150
การประกาศตัวแปรอารเรย .................................................................................150
การกําหนดคาขอมูลใหตัวแปรอารเรย ...................................................................150
การอางถึงขอมูลในตัวแปรอารเรย ........................................................................151

สรุปเนื้อหาบทที่ 9 .....................................................................................................157
แบบฝกหัดทายบทที่ 9 ...............................................................................................158

บทที่ 10 พอยนเตอร (Pointer) ....................................................159
ตัวแปรพอยนเตอร .....................................................................................................159
การใชงานพอยนเตอร .................................................................................................160
การดําเนินการกับพอยนเตอร .......................................................................................163
การใชงานพอยนเตอรกับอารเรย ...................................................................................165
การจัดการพื้นที่หนวยความจําแบบไดนามิก (Dynamic Memory Allocation) .....................170
รูจักกับ Pointers to functions ...................................................................................175
สรุปเนื้อหาบทที่ 10 ...................................................................................................177
แบบฝกหัดทายบทที่ 10 .............................................................................................178



PA
G
E

คู มือเรียนเขียนโปรแกรมภาษา C ฉบับสมบูรณ

IV

บทที่ 11 ฟงกชัน (Function) .......................................................179
ฟงกชันคืออะไร .........................................................................................................179
ฟงกชันที่สรางขึ้นเอง (User-Defined Functions) ..........................................................180

ฟงกชันที่ไมมีการคืนคากลับและไมมีการรับคาพารามิเตอร (Void Functions with No 
Parameters) ..................................................................................................180
ฟงกชันที่ไมมีการคืนคากลับ แตมีการรับคาพารามิเตอร (Void Functions with 
Parameters) ..................................................................................................183
ฟงกชันที่มีการคืนคากลับ แตไมมีการรับคาพารามิเตอร (Function Return Value 
with No Parameters) .....................................................................................186
ฟงกชันที่มีการคืนคากลับและมีการรับคาพารามิเตอร (Function Return Value 
with Parameters) ...........................................................................................188

การสงคาผานพารามิเตอร (Parameter Passing) ..........................................................191
ฟงกชันประเภทสงผานคา (Call by Value) ..........................................................191
ฟงกชันประเภทสงผานตัวอางอิง (Call by Reference) ..........................................192

ขอบเขตการทํางานของตัวแปร .....................................................................................194
ฟงกชันเรียกตัวเอง (Recursive Function) ...................................................................196
ฟงกชันที่มาตรฐานภาษา C ไดสรางมาใหแลว (Standard Library Function) .....................197

ไลบรารีฟงกชันการคํานวณทางคณิตศาสตร (Math Library) ....................................197
ไลบรารีฟงกชันสําหรับอักขระและขอความ (String Library) ...................................199

สรุปเนื้อหาบทที่ 11 ...................................................................................................200
แบบฝกหัดทายบทที่ 11 .............................................................................................201

บทที่ 12 โครงสรางขอมูล (Structuring Data) .................................203
รูจักโครงสรางขอมูลแบบ struct ..................................................................................203

การประกาศโครงสรางขอมูลแบบ struct ..............................................................204
การประกาศโครงสรางขอมูลแบบ struct ดวยคําสั่ง typedef ...................................205

การใชงานตัวแปร struct ............................................................................................207
การกําหนดคาขอมูลใหกับ struct ........................................................................207
การอานคาขอมูลจาก struct ..............................................................................208

อารเรยกับโครงสรางขอมูล ..........................................................................................210
พอยนเตอรกับโครงสรางขอมูล .....................................................................................213
โครงสรางขอมูลซอนโครงสรางขอมูล .............................................................................215
การใชงานโครงสรางขอมูลกับฟงกชัน .............................................................................217

ฟงกชันที่ไมมีการรับคาและมีการสงคากลับ ............................................................217
ฟงกชันที่มีการรับคาและไมมีการสงคากลับ ............................................................219
ฟงกชันที่มีการรับคาและมีการสงคากลับ ...............................................................222

ยูเนียน (union) ........................................................................................................224
คาคงที่ enum (Enumeration) ....................................................................................228
สรุปเนื้อหาบทที่ 12 ...................................................................................................230
แบบฝกหัดทายบทที่ 12 .............................................................................................230



PA
G
E

Contents

V

บทที่ 13 รูจักและใชงาน Linked List ...............................................233
โครงสรางขอมูลแบบเชิงเสน (Linear Data Structure) ..................................................233

Dense List .....................................................................................................234
Linked List .....................................................................................................234

สแตติกลิงคลิสต (Static Linked List) .........................................................................234
ไดนามิกลิงคลิสต (Dynamic Linked List) .....................................................................235

เริ่มตนเขียนโปรแกรมกับ Linked List ..................................................................236
สรุปเนื้อหาบทที่ 13 ...................................................................................................243
แบบฝกหัดบทที่ 13 ...................................................................................................243

บทที่ 14 แฟมขอมูล (File) ...........................................................245
รูจักกับแฟมขอมูล......................................................................................................245
การเปดและปดไฟล (File Open/Close) .......................................................................246

การเปดไฟล (File Open) ..................................................................................246
การปดไฟล (File Close)...................................................................................248

การทํางานกับ Text File ............................................................................................248
การอานขอมูลจากไฟลทีละตัวอักษรดวยฟงกชัน getc() และฟงกชัน fgetc() ..............248
การเขียนขอมูลลงไฟลทีละตัวอักษรดวยฟงกชัน putc() และฟงกชัน fputc() ..............252
การอานขอมูลจากไฟลทีละบรรทัดดวยฟงกชัน fgets() ...........................................255
การเขียนขอความลงไฟลดวยฟงกชัน fputs() ........................................................257
การอานขอมูลจากไฟลโดยใชฟงกชัน  fscanf() ......................................................259
การเขียนขอมูลลงไฟลดวยฟงกชัน  fprintf() .........................................................260

การทํางานกับ Binary File .........................................................................................265
การอานขอมูลจากไฟลดวยฟงกชัน  fread() .........................................................265
การเขียนขอมูลลงไฟลดวยฟงกชัน  fwrite() .........................................................266

การตรวจสอบสถานะของไฟล (File Status Function) ...................................................272
การตรวจสอบ EOF (End Of File) ดวยฟงกชัน feof() ..........................................272
การตรวจสอบ Error ที่เกิดขึ้นกับไฟลดวยฟงกชัน ferror() ....................................272
การหาตําแหนงที่อยูของไฟลพอยนเตอรดวยฟงกชัน ftell() .....................................272
การยายตําแหนงไฟลพอยนเตอรไปยังตําแหนงตนไฟลดวยฟงกชัน rewind() ...............273
การยายตําแหนงไฟลพอยนเตอรดวยฟงกชัน fseek() ..............................................275

การดําเนินการเกี่ยวกับไฟล (File Operation) ................................................................278
การลบไฟล ......................................................................................................278
การเปลี่ยนชื่อไฟล .............................................................................................279

สรุปเนื้อหาบทที่ 14 ...................................................................................................280
แบบฝกหัดทายบทที่ 14 .............................................................................................281

บทที่ 15 รูจักกับ Preprocessor Directive ......................................285
Preprocessor Directive ...........................................................................................285
Includes..................................................................................................................286
Conditional Compilation ...........................................................................................291
มาโคร (Macro) ........................................................................................................296



PA
G
E

คู มือเรียนเขียนโปรแกรมภาษา C ฉบับสมบูรณ

VI

Macro Definition .............................................................................................296
Standard Predefined Positioning Macros ........................................................299

Multiple Lines .........................................................................................................300
Precedence.............................................................................................................301
สรุปเนื้อหาบทที่ 15 ...................................................................................................302
แบบฝกหัดทายบทที่ 15 .............................................................................................303

บทที่ 16 รูจักกับ Command line argument .................................305
มาสนุกกับการสราง Command line argument ..............................................................306
การประยุกตใชงาน .....................................................................................................309
สรุปทายเลม .............................................................................................................311
แบบฝกหัดบทที่ 16 ...................................................................................................311

ภาคผนวก ก ........................................................................313

ภาคผนวก ข .........................................................................319
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 3 ........................................................................................319
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 4 ........................................................................................320
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 5 ........................................................................................322
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 6 ........................................................................................323
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 7 ........................................................................................325
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 8 ........................................................................................327
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 9 ........................................................................................329
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 10 ......................................................................................332
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 11 ......................................................................................333
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 12 ......................................................................................336
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 13 ......................................................................................337
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 14 ......................................................................................343
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 15 ......................................................................................348
เฉลยแบบฝกหัดทายบทที่ 16 ......................................................................................350

ภาคผนวก ค แนะนําภาษา Objective C ...........................................353
ชนิดของขอมูลในภาษา Objective C (Data Type) ..........................................................355
ควบคุมทิศทางการทํางานของโปรแกรมดวยคําสั่งตัดสินใจ (Decision Control Statement) ...356

คําสั่ง if ...........................................................................................................356
คําสั่ง if...else .................................................................................................358
คําสั่ง Nested if ...............................................................................................360
คําสั่ง switch-case ...........................................................................................362

ควบคุมการทํางานของโปรแกรมดวยคําสั่งวนลูป (Repetition Control Statement) ..............364
คําสั่ง for ........................................................................................................364
คําสั่ง while .....................................................................................................366
คําสั่ง do...while ..............................................................................................368



ภาษา C เปนภาษาระดบัสูง ที่ถูกสรางขึ้นมาเพื่อใหการเขยีนโปรแกรมงายยิ่งขึ้น ปจจบุนัถอืวาเปน

ภาษาคอมพิวเตอรสําหรับผูเริ่มตนที่ตองการเรียนรูการเขียนโปรแกรม เนื่องจากเปนภาษาเชิงโครงสรางที่มี

หลกัการทาํงานไมซบัซอน เขาใจงาย 

เนื้อหาในบทนี้ผูอานจะไดทราบประวตัคิวามเปนมา, จดุเดน, โครงสรางของภาษา C และนอกจากนี้

ผูเขยีนจะแนะนาํเครื่องมอืที่ใชในการเขยีนโปรแกรมภาษา C ที่งายและสะดวกใหกบัผูอานดวย

ความเปนมาของภาษา C 
ภาษา C เปนภาษาคอมพวิเตอรที่ไดพฒันาขึ้นในป ค.ศ. 1972 (พ.ศ. 2515) โดยเดนนสิ รสิซ ี(Dennis 

Ritchie) แหง Bell Telephone Laboratories, Inc. (ในปจจบุนักค็อื AT & T Bell Laboratories) ซึ่งภาษา C มกีาร

พฒันามาจากภาษา B ในชวงแรกภาษา C ไดถูกนาํมาใชเพื่อสรางระบบปฏบิตักิาร Unix หากนาํววิฒันาการ

ของภาษา C มาแสดงออกเปนแผนภาพจะไดดังนี้

รูจักภาษา C กับการพัฒนาโปรแกรม

1
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ในป ค.ศ. 1978 (พ.ศ. 2521) เดนนสิ รสิซ ีและนายเบรน เครนกิฮาน (Dennis Ritchie and Brian W. 

Kernighan) ไดแตงหนงัสอืชื่อ  “The C Programming Language” โดยนําเสนอภาษา C ที่สามารถนาํมาปรบั

ใชกบัคอมพวิเตอรในรูปแบบตางๆ ไดมากยิ่งขึ้น และทาํใหภาษา C ไดรบัความนยิมอยางมาก จนกระทั่งใน

ป ค.ศ. 1988 (พ.ศ. 2531) ไดมกีารสรางมาตรฐานของภาษา C ขึ้นมาในชื่อของ ANSI C ภายใตความรวมมอื

ระหวางสถาบนั ANSI (American National Standards Institute) กบันายเดนนสิ รสิซ ีและนายเบรน เครนกิฮาน 

ในป ค.ศ 1990 (พ.ศ. 2533) องคกรมาตรฐานสากล หรอื ISO (International Standards Organization) 

ไดยอมรบัมาตรฐานที่ไดสรางขึ้นมานี้ ภายใตชื่อ ANSI/ISO C

 จุดเดนของภาษา C 
ในภาษาโปรแกรมทกุภาษามจีดุเดนในการประมวลผลของภาษาแตกตางกัน ในขอหวันี้ผูอานจะได

รูจกักบัจดุเดนของภาษา C ซึ่งมดีังนี้

 �  เปนภาษาคอมพิวเตอรที่มีแนวคิดในการพัฒนาแบบ “โปรแกรมเชิงโครงสราง (Structure 

Programming)” ทาํใหภาษา C เปนภาษาที่เหมาะสาํหรบันาํมาพฒันาระบบ 

 �  เปนภาษาคอมพวิเตอรที่เปนภาษามาตรฐาน ซึ่งการทาํงานของภาษาจะไมขึ้นกบัฮารดแวร ทาํให

สามารถนาํไปใชใน CPU รุนตางๆ ได 

 �  เปนภาษาระดบัสูงที่ทาํงานเหมอืนภาษาระดบัตํ่า สามารถทาํงานแทนภาษา Assembly ได

 �  ความสามารถของคอมไพเลอรในภาษา C มีประสิทธิภาพสูง ทํางานไดรวดเร็ว โดยใชรหัส

ออบเจก็ต (Object) ที่สั้น ทาํใหเหมาะสาํหรบังานที่ตองการความรวดเรว็

รูปซายมือคือ Mr.Dennis Ritchie, รูปตรงกลาง Mr.Brian W. Kernighan และรูปขวามือคือ 
หนังสือที่ทั้งคูไดแตงขึ้นรวมกัน

 คอมไพเลอร ( Complier) จะทําหนาที่แปลงภาษาโปรแกรมทั้งหมดที่เขียนใหเปนภาษาเครื่อง 

พรอมกันนี้จะทําหนาท่ีตรวจสอบไวยากรณของภาษา หากมีขอผิดพลาดก็จะสงขอความหรือคําเตือน

ออกมา เมื่อกระบวนการทํางานของคอมไพเลอรเสร็จสมบูรณ โปรแกรมจึงเริ่มทํางาน ซึ่งแตกตาง

กับหลักการทํางานของ  อินเตอรพรีเตอร ( interpreter) ซึ่งการทํางานจะแปลงภาษาโปรแกรมและ

ประมวลผลคําสั่งทีละคําสั่ง
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 โครงสรางของภาษา C
ในโปรแกรมที่พฒันาดวยภาษา C ทกุโปรแกรมจะมโีครงสรางการพฒันาที่ไมแตกตางกนั ซึ่งประกอบ

ดวย 6 สวนหลกัๆ โดยแตละสวนจะมหีนาที่แตกตางกนัดงันี้ 

1. สวนของเฮดเดอรไฟล ( Header File or   Processing Directive) สวนนี้จะมจีดุสงัเกตที่สาํคญัคอื 

จะขึ้นตนดวยเครื่องหมาย # เสมอ การทาํงานของคอมไพเลอรจะทาํงานในสวนนี้เปนสวนแรก 

ในสวนของเฮดเดอรไฟลจะเปนสวนที่เกบ็ไลบรารมีาตรฐานของภาษา C ซึ่งจะถูกดงึเขามารวม

กบัโปรแกรมในขณะที่กาํลงัคอมไพล โดยใชคาํสั่ง #include ซึ่งสามารถเขยีนไดเปน 2 รปูแบบคอื

รูปแบบที่ 1

#include<HeaderName> 

รูปแบบที่ 2

#include “HeaderName” 

โดยที่ HeaderName เปนชื่อ Header File

ผูอานคงสงสยัแลววา ทั้งสองแบบนี้มคีวามแตกตางกนัอยางไร ทั้งสองแบบนี้ตางกนัที่การทาํงานคอื

แบบที่ใชเครื่องหมาย <...> คอมไพเลอรจะคนหาเฮดเดอรไฟลจากไลบรารีของภาษา C เพยีงที่เดยีวเทานั้น 

สวนที่ใชเครื่องหมาย “...” คอมไพเลอรจะคนหาเฮดเดอรไฟลจากไลบรารทีี่เกบ็ Source Code ของเรากอน ถา

หากไมเจอก็จะไปคนหาที่ไลบรารีของภาษา C และในจุดที่ผูอานควรสังเกตคือ เฮดเดอรไฟลนี้จะมีสกุลไฟล

เปน .h เทานั้น

ในการเขยีนโปรแกรมภาษา C เฮดเดอรไฟลที่เกบ็ไลบรารมีาตรฐานในการจดัการเกี่ยวกบัอนิพตุและ

เอาตพตุของโปรแกรมกค็อื stdio.h ซึ่งถอืวาเปนสวนสาํคญัที่ขาดไมได

2. สวนของตวัแปร Global เปนสวนประกาศตวัแปรที่สามารถใชรวมกนัไดทั้งโปรแกรม ซึ่งสวนนี้

จะมหีรอืไมมกีไ็ด

3. สวนของฟงกชัน (Function) เปนสวนการทาํงานของโปรแกรม ในโครงสรางของภาษา C จะ

บงัคบัใหมอียางนอย 1 ฟงกชนัคอื ฟงกชนั main() ซึ่งเปนฟงกชนัเริ่มการทาํงานของโปรแกรม 

(คอมไพเลอรจะประมวลผลที่ฟงกชัน main() เปนฟงกชันแรก) โดยในขอบเขตของฟงกชันจะ

เริ่มตนดวยเครื่องหมาย { และสิ้นสดุดวยเครื่องหมาย } 
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4. สวนของตวัแปร Local เปนสวนประกาศตวัแปรที่สามารถใชไดเฉพาะภายในฟงกชนัของตนเอง

เทานั้น ซึ่งสวนนี้จะมหีรอืไมมกีไ็ด

5. สวนของตวัโปรแกรม เปนสวนคาํสั่งการทาํงานของโปรแกรม โดยที่คาํสั่งในแตละคาํสั่งจะตอง

จบดวยเครื่องหมาย ; เสมอ

6. สวนของตวัสงคากลบั เปนสวนของการสงคาขอมลูกลบัเมื่อฟงกชนัจบการทาํงาน โดยคาที่สง

กลบันั้น จะตองเปนคาที่มชีนดิของขอมลูตรงกบัชนดิของขอมลูที่ฟงกชนัคนืคากลบั (return type) 

ในกรณทีี่ไมตองการใหฟงกชนัมกีารสงคากลบั สามารถกาํหนดไดโดยใชคยีเวริด void 

ตัวอยางที่ 1.1  เปนตวัอยางการเขยีนโปรแกรมภาษา C อยางงาย เพื่อแสดงสวนตางๆ ของโปรแกรม 

ในกรณปีระกาศฟงกชนั main() ที่ไมมกีารคนืคาใดๆ (void) ดงัรูป

เมื่อทดสอบการทาํงานของโปรแกรมจะไดผลลพัธดงันี้

อธิบายการทํางานของโปรแกรม 
บรรทดัที่ 1–2 เปนการเรยีกใชงานสวนของเฮดเดอรไฟล สงัเกตไดที่เครื่องหมาย # โดยมกีาร

เรยีกใชไลบราร ีstdio.h ซึ่งเปนไลบรารจีดัการเกี่ยวกบัอนิพตุและเอาตพุต และ

ไลบราร ีconio.h ซึ่งเปนไลบรารจีดัการเกี่ยวกบัหนาจอทั้งหมด

บรรทดัที่ 4 สวนของฟงกชนั main() โดยประกาศชนดิขอมูลที่คืนคากลบัเปน void และคาที่

รับเขามาในฟงกชันเปน void หมายถึง ฟงกชันนี้จะไมมีการคืนคาใดๆ กลับ

ออกไป และไมมกีารรบัคาใดๆ เขามาในฟงกชนั

บรรทดัที่ 5 สวนเริ่มตนของฟงกชนั main()

บรรทดัที่ 6 เปนคาํสั่งแสดงผลทางจอภาพ โดยใหพมิพคาํวา Welcome to C Programming

บรรทดัที่ 7 เปนคาํสั่งรบัอกัขระจากแปนพมิพ ในที่นี้เพื่อกาํหนดไมใหโปรแกรมปดหนาตาง

ผลลพัธเมื่อแสดงผลลพัธที่ตองการแลว

บรรทดัที่ 8 สวนสิ้นสดุของฟงกชนั main()
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ตัวอยางที่ 1.2  เปนตวัอยางการเขยีนโปรแกรมภาษา C อยางงาย เพื่อแสดงสวนตางๆ ของโปรแกรม 

กรณปีระกาศฟงกชนั main() ที่มกีารสงคาขอมูลกลบัดงัรูป

เมื่อผูอานไดอานมาถึงจุดน้ี ผูอานอาจจะไมเขาใจความหมายของคําบางคํา เชน void, return 

type เปนตน แตผูอานไมตองเปนกังวล เนื่องจากสวนน้ีผูเขียนมีเปาหมายใหผูอานมองเห็นภาพรวม

ของการเขียนโปรแกรมภาษา C เทานั้น โดยในสวนตางๆ ที่ผูอานเปนกังวล ผูเขียนจะขออธิบายใน

บทตอๆ ไป

ในกรณีประกาศฟงกชัน main() โดยไมระบุคาสงกลับจะมีคา Default ของคาสงกลับเปน 

integer ดังรูป

เมื่อทดสอบการทาํงานของโปรแกรมจะไดผลลพัธดงันี้
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อธิบายการทํางานของโปรแกรม 
บรรทดัที่ 1–2 เปนการเรยีกใชงานสวนของเฮดเดอรไฟล สงัเกตไดที่เครื่องหมาย # โดยมกีาร

เรยีกใชไลบราร ีstdio.h ซึ่งเปนไลบรารจีดัการเกี่ยวกบัอนิพตุและเอาตพุต และ
ไลบราร ีconio.h ซึ่งเปนไลบรารจีดัการเกี่ยวกบัหนาจอทั้งหมด

บรรทดัที่ 4 สวนของฟงกชนั main() โดยประกาศชนดิขอมลูที่คนืคากลบัเปน int และคาที่รบั
เขามาในฟงกชนัเปน void หมายถงึ ฟงกชันนี้จะมกีารสงคาขอมูลกลบัออกไป 
แตไมมกีารรบัคาใดๆ เขามาในฟงกชนั

บรรทดัที่ 5 สวนเริ่มตนของฟงกชนั main()
บรรทดัที่ 6 เปนคาํสั่งแสดงผลทางจอภาพ โดยใหพมิพคาํวา Welcome to C Programming
บรรทดัที่ 7 เปนคาํสั่งรบัอกัขระจากแปนพมิพ ในที่นี้เพื่อกาํหนดไมใหโปรแกรมปดหนาตาง

ผลลพัธเมื่อแสดงผลลพัธที่ตองการแลว
บรรทดัที่ 8 เปนสวนของการสงคากลบั ในที่นี้ใหสงคากลบัเปน 0 ซึ่งเปนคาตวัเลข (ซึ่งตรง

กบัชนดิขอมูลที่ประกาศไวในบรรทดัที่ 4)

บรรทดัที่ 9 สวนสิ้นสดุของฟงกชนั main()

ความรูพื้นฐานการพัฒนาซอฟตแวร
ในหวัขอที่ผานมาผูอานคงไดรูจกักบัภาษา C กนัไปบางแลว ซึ่งเปนพื้นฐานที่ทาํใหผูอานไดมองเหน็

ภาพรวมการเขยีนโปรแกรมดวยภาษา C แตกอนที่เราจะเริ่มเขยีนโปรแกรมกนั ผูเขยีนอยากใหผูอานไดเรยีนรู

ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมหรอืซอฟตแวรกนัเสยีกอน เนื่องจากเราเรยีนภาษา C เพื่อนาํไปพฒันาโปรแกรม

หรอืซอฟตแวรในอนาคต

 วงจรชีวติของการพฒันาซอฟตแวร ( Software Development 
Life Cycle-SDLC)

ในตอนนี้ผูอานจะไดเรยีนรูเกี่ยวกบัวงจรชวีติของการพฒันาซอฟตแวร (Software Development 

Life Cycle) หรือเรียกสั้นๆ วา  SDLC ซึ่งเปนแนวทางหรือขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม ซอฟตแวร หรือ
ระบบสารสนเทศใหสําเร็จ โดยแนวทางหรือขั้นตอนการพัฒนาซอฟตแวรแตละซอฟตแวรอาจมีรูปแบบหรือ
รายละเอยีดในบางขั้นตอนแตกตางกนั ขึ้นอยูกบัทมีงานพฒันาวาตองการใชรูปแบบการพฒันารูปแบบใด ที่
คดิวาเหมาะสมกบัการพฒันาระบบที่ตองการมากที่สดุ 

ดงันั้น ลาํดบัวงจรชวีติของการพฒันาซอฟตแวรแตละตวัอาจจะแตกตางกนัได แตสามารถสรปุเปน
ขั้นตอนพอใหเขาใจไดดงันี้

1. วางแผนงาน (Planning) เปนเสมอืนจดุเริ่มตนการพฒันาโปรแกรมหรอืระบบงาน เพื่อประมาณ
การตนทนุในการพฒันาซอฟตแวร กาํหนดระยะเวลา กาํหนดรปูแบบและแนวทางของการพฒันา
ซอฟตแวรคราวๆ ทาํใหเราทราบขอบเขตและขอกาํหนดของการพฒันาในเบื้องตน

2. วิเคราะหความตองการของระบบ (Analysis) ขั้นตอนนี้เปนการคนหาความตองการของ
ซอฟตแวร และวเิคราะหความจาํเปนหรอืขั้นตอนการทาํงานของความตองการนั้น 

3. ออกแบบระบบ (Design) เปนการออกแบบสวนประกอบตางๆ ของซอฟตแวรใหตรงกบัความ

ตองการที่ไดวเิคราะหมาแลว
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4. เขยีนโปรแกรม (Development) เปนขั้นตอนการเขยีนโปรแกรมตามแนวทางที่ไดออกแบบไว 

ใหโปรแกรมสามารถทาํงานไดตามตองการ

5. ทดสอบการทํางานของระบบ (Testing) ขั้นตอนนี้เปนการนาํระบบหรอืซอฟตแวรที่ทาํเสรจ็

แลวมาทดสอบการใชงานวาทาํงานถกูตองตามความตองการหรอืไม การทดสอบนี้จะรวมถงึการ

ทดสอบการเชื่อมโยงกบัระบบซอฟตแวรอื่นๆ ที่เกี่ยวของดวย เชน การทาํงานรวมกบัเครื่องพมิพ

ในเครอืขาย เปนตน

6. ประเมินการทํางานของระบบ (Evaluation) เมื่อทดสอบการทํางานของระบบแลว เราจะ

มีการประเมินวาระบบหรือซอฟตแวรที่ทดสอบสามารถทํางานไดถูกตองหรือไม มีขอผิดพลาด

ประการใด เหมาะสมที่จะนําไปใชงานไดหรือไม ในกรณีที่พบขอผิดพลาดใหกลับมาแกไขขอ

ผดิพลาดที่พบ อยางไรกต็ามการแกไขดงักลาวจะแกไขที่ขั้นตอนใด จะขึ้นอยูกบัรายละเอยีดของ

ขอผดิพลาดที่เกดิขึ้น เชน หากขอผดิพลาดที่พบเจอเปนการเขยีนโปรแกรมผดิพลาด ใหแกไขที่

โคดโปรแกรม แตหากเกดิจากการออกแบบระบบผดิพลาด ใหกลบัไปแกไขที่ขั้นตอนการออกแบบ

ระบบ เปนตน (ในรปูแบบการพฒันาซอฟตแวรบางประเภท ขั้นตอนนี้อาจรวมอยูในการทดสอบ

การทาํงานของระบบ)

7. โอนยายขอมูล (Data Transfer) ขั้นตอนนี้เปนการนาํขอมูลของระบบเกามาเขาสูระบบใหม

ก  อนนาํไปใชจรงิ ในขั้นตอนนี้จะทาํกต็อเมื่อทดสอบการทาํงานและประเมนิการทาํงานของระบบ

เรยีบรอยแลว (ขั้นตอนนี้ อาจจะไมมคีวามจาํเปนสาํหรบัการพฒันาซอฟตแวรบางประเภท)

8. นาํไปใชงานจริง (Actual use) เมื่อซอฟตแวรพฒันาสาํเรจ็และผานการทดสอบแลว กส็ามารถ

นาํไปใชงานจรงิได ซึ่งขั้นตอนนี้อาจรวมไปถงึการแนะนาํวธิกีารใชงานแกผูใชดวย

9. การใหความชวยเหลือ (Support) ในขั้นตอนนี้เปนการใหความชวยเหลือตอผูใช เมื่อพบ

ปญหาในการใชงานระบบ แตในกรณทีี่ไมสามารถแกไขปญหาไดหรอืจะตองพฒันาระบบเพิ่มเตมิ 

กจ็ะกลบัไปทาํตามขั้นตอนการวางแผนงานใหม

จากรปูจะเหน็ไดวา ภาษา C ที่เราจะเรยีนกนันั้นนาํไปใชในขั้นตอนการเขยีนโปรแกรม (Development) 

นั่นเอง ซึ่งถอืเปนหวัใจของการพฒันาโปรแกรมหรอืซอฟตแวร

วงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟตแวร 
(Software Development Life Cycle-SDLC)
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ระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟตแวร
จากวงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟตแวร ทําใหปจจุบันมีผูนําเสนอระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟตแวร

มากมายหลายรูปแบบ แตละรูปแบบมขีอดแีละขอเสยีที่แตกตางกนั ในที่นี้จะขอยกตวัอยางเปนกรณศีกึษาให

ผูอานคอื โครงสรางแบบนํ้าตก (Waterfall Model) และโครงสรางแบบกนหอย (Spiral Model) เปนตน

 โครงสรางแบบนํ้าตก ( Waterfall Model)
ระเบยีบวธิกีารพฒันาซอฟตแวรโครงสรางแบบนํ้าตกนี้ จะแบงกระบวนการทาํงานออกเปนขั้นตอน

ตางๆ แตละขั้นตอนจะสบืเนื่องกนัไปจากขั้นหนึ่งสูอกีขั้นหนึ่งตามลาํดบัชั้นเหมอืนสายนํ้าตก โดยจะเริ่มตนจาก

การกาํหนดและวเิคราะหความตองการของผูใช (Requirements) กาวไปสูการสรางแบบจาํลอง และออกแบบ

วิธีการแกปญหา (Design) ตอดวยการสรางซอฟตแวร (Implementation) จากนั้นก็ทดสอบการทํางานและ

ติดตั้งซอฟตแวร (Verification) และขั้นตอนสุดทายคือ การบํารุงรักษาใหความชวยเหลือแกผูใชซอฟตแวร 

(Maintenance) ซึ่งสามารถแสดงไดดงัรูป

โครงสรางแบบนํ้าตกจะทํางานใหเสร็จทีละขั้น และจะไมมีการยอนกลับมาทําขั้นตอนกอนหนาอีก 

ดงันั้น จงึเหมาะสมกบัระบบที่มคีวามตองการที่ชดัเจน ซึ่งมขีอดแีละขอเสยีดงันี้

ขอดี

 �  แบงงานงายใหเปนงานเลก็ๆ เพื่อใหงายตอการจดัการ

 �  มกีารกาํหนดซอฟตแวรที่ตองสงมอบในแตละงานอยางชดัเจน

ขอเสีย

 �  ถาหากพบขอผดิพลาดของขั้นที่เสรจ็สิ้นแลว จะไมสามารถแกไขได การแกไขจาํเปนตองเริ่มรอบ 

(Iteration) ใหม ซึ่งอาจจะเกดิความเสยีหายอยางใหญหลวง

 �  ผูใชงานจะไดใชซอฟตแวรกต็อเมื่อถงึปลายทางของโครงการเทานั้น

 โครงสรางแบบกนหอย ( Spiral Model)
โครงสรางแบบกนหอย (Spiral Model) เปนการสรางตนแบบกับการทํางานอยางเปนขั้นตอน

เชนเดยีวกบัโครงสรางแบบนํ้าตก แตจะเปนลกัษณะวนซํ้าการทาํงานไปเรื่อยๆ จนพฒันาซอฟตแวรเสรจ็สมบรูณ  

ในหนึ่งวงรอบการทาํงานจะเรยีกวา  phase โดยแตละ phase จะมกีารวเิคราะหและจดัการความเสี่ยง เพื่อลด

ขอผดิพลาดจากการพฒันาซอฟตแวรดวย

ระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบ Waterfall Model
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โครงสรางแบบกนหอยจะมีพัฒนาการของซอฟตแวรเปนเวอรชัน โดยเวอรชันตอๆ ไปจะมีความ

สมบูรณมากยิ่งขึ้นในชวง phase หลงัๆ ซึ่งสามารถแสดงไดดงัรูป

ขอดี

 �  เนื่องจากการพฒันาแบงออกเปนชวงๆ (phase) เมื่อพบขอผดิพลาดจงึสามารถแกไขไดทนัทวงที

 �  เปน Model ที่เหมาะกับงานที่มีโอกาสเปลี่ยนแปลงบอย หรือมีความตองการใหมเรื่อยๆ มี

ลกัษณะเปนเวอรชนั

ขอเสีย

 �  เปน Model ที่เหมาะกับซอฟตแวรขนาดใหญ เนื่องจากการวิเคราะหและจัดการความเสี่ยง

เปนคาใชจาย ซึ่งอาจจะไมคุมสาํหรบัโครงการขนาดเลก็ และผูที่จะจดัการความเสี่ยงไดตองมี

ประสบการณ

สรุปเนื้อหาบทที่ 1
ภาษา C ไดถูกคดิคนโดย Dennis Ritchie ในป ค.ศ. 1972 (พ.ศ. 2515) ซึ่งมกีารพฒันามาจากภาษา 

ALGOL, ภาษา BCPL และภาษา B โดยมจีดุเดนอยูตรงที่

 � มแีนวคดิในการพฒันาโดยอาศยัหลกัการ “โปรแกรมเชงิโครงสราง (Structure Programming)” 

 � การทาํงานไมขึ้นกบัฮารดแวร สามารถนาํไปใชใน CPU รุนตางกนัได 

 � สามารถทาํงานแทนภาษา Assembly ได

 � ความสามารถของคอมไพเลอรทาํงานไดรวดเรว็ โดยใชรหสัออบเจก็ต (Object) ที่สั้น 

 � โครงสรางของภาษา C จะประกอบดวยสวนหลกัๆ ดงันี้

 � สวนของเฮดเดอรไฟล (Header File or Processing Directive)

 � สวนของตวัแปร Global 

 � สวนของฟงกชนั (Function)

 � สวนของตวัแปร Local 

 � สวนของตวัโปรแกรม 

 � สวนของตวัสงคากลบั

ระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบ Spiral Model
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หลักการพัฒนาซอฟตแวร หรือวงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟตแวร (Software Development Life 

Cycle–SDLC) ของซอฟตแวรแตละประเภทมีความแตกตางกัน ควรเลือกใชงานรูปแบบการพัฒนาซอฟตแวร

ใหเหมาะสม



กอนจะเริ่มเขยีนโปรแกรม ผูเขยีนขอแนะนาํใหผูอานรูจกัเครื่องมอืที่ชวยในการเขยีนโปรแกรมของเรา

ซึ่งมมีากมายหลายตวั แตละตวัจะมขีอดแีตกตางกนัออกไป ในที่นี้ผูเขยีนขอยกตวัอยาง Microsoft Visual C++ 

2010 Express และ Borland Turbo C++ 4.5 for Win

Microsoft Visual C++ 2010 Express Edition
ในหนงัสอืเลมนี้ ผูเขยีนเลอืกอธบิายการตดิตั้งและใชงาน Microsoft Visual C++ 2010 Express Edition 

แตผูอานสามารถใช Microsoft Visual C++ เวอรชนัใดกไ็ด ไมวาจะเปน Microsoft Visual C++ 2008 Express 

Edition หรือ Microsoft Visual Studio 2010 ซึ่งไมวาจะใชเวอรชันใด ก็ใหผลลัพธการทํางานของโปรแกรมที่

ไมตางกนั

เตรียมตัวกอนติดตั้ง Microsoft Visual C++ 2010 Express 
กอนที่จะตดิตั้งเครื่องมอื Microsoft Visual C++ 2010 Express ผูอานจะตองสํารวจความพรอมของ

ฮารดแวรและซอฟตแวรของเครื่องเสียกอน ทั้งนี้เพื่อปองกันปญหาที่อาจจะเกิดขึ้นระหวางการติดตั้งโปรแกรม 

ซึ่งผูเขยีนขอแนะนาํคณุสมบตัพิื้นฐานของเครื่องคอมพวิเตอรดงันี้

ฮารดแวร Space เริ่มตน

ซีพียู (CPU) 1.6 GHz หรือมากกวา

หนวยความจํา (Memory) 1024 MB หรือมากกวา

ฮารดดิสก (Hard Disk) ควรมีเนื้อที่ฮารดดิสกกอนไมตํ่ากวา 3 GB

การดจอ SuperVGA 1024x768 หรือสูงกวา

ระบบปฏิบัติการ (O/S) Microsoft Windows XP (x86) Service Pack 3 ขึ้นไป

เตรียมพรอมกอนเขียนโปรแกรม

2
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ดาวนโหลด Microsoft Visual C++ 2010 Express
โปรแกรม Microsoft Visual C++ 2010 Express ที่เราจะใชในหนงัสอืเลมนี้ เปนโปรแกรมเวอรชนั

ทดลองใชงานของโปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 ซึ่งผูอานสามารถใชโปรแกรมในเวอรชนัที่แตกตาง

กนัได เพราะผลการทาํงานของโคดโปรแกรมนั้นจะใหผลที่ไมแตกตางกนั 

ในเวอรชนั Microsoft Visual C++ 2010 Express ผูอานสามารถดาวนโหลดไดที่เวบ็ไซต http://www.

microsoft.com/express/Downloads/ ซึ่งมขีั้นตอนดังนี้

1. เปดหนาเพจ http://www.microsoft.com/express/Downloads/ เลอืก Visual C++ 2010 Express

2. ในสวน Select language... เลอืก English

3. จะปรากฏไดอะลอ็กบอ็กซ File Download

4. คลกิปุม  เพื่อเลอืกบนัทกึไฟลตดิตั้ง

เลือก1

เลือก2

คลิก4
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ติดตั้งโปรแกรม Microsoft Visual C++ 2010 Express
ซึ่งโปรแกรม Microsoft Visual C++ 2010 Express มวีธิกีารตดิตั้งโปรแกรมดงันี้

1. เมื่อเรยีกใชโปรแกรมตดิตั้งจะปรากฏไดอะลอ็กบอ็กซ Microsoft Visual C++ 2010 Express Setup

2. คลกิปุม 

3. คลกิเลอืก I have read and accept the license terms

4. คลกิปุม 

คลิก2

คลิก4

เลือก 3
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5. คลกิปุม  เพื่อเริ่มตน

ตดิตั้งโปรแกรม

6. ดาวนโหลดตวัตดิตั้งโปรแกรม

คลิก5

7. ตดิตั้งโปรแกรม
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8. เมื่อตดิตั้งโปรแกรมเรยีบรอยแลว ใหคลกิปุม 

เริ่มตนเขียนโปรแกรมภาษา C ดวย Microsoft Visual C++ 
2010 Express 

เมื่อตดิตั้งโปรแกรม Microsoft Visual C++ 2010 Express เสรจ็เรยีบรอยแลว เรากม็าเริ่มตนเขยีน

โปรแกรมภาษา C กนั โดยมขีั้นตอนการใชงานดงันี้

1. เรยีกใชโปรแกรม Microsoft Visual C++ 2010 Express ดวยการคลกิปุม Start > All Programs > 

Microsoft Visual Studio 2010 Express > Microsoft Visual C++ 2010 Express

คลิก8

เลือก1
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2. การเรยีกใชโปรแกรมในครั้งแรก โปรแกรมจะกาํหนดคาตางๆ ที่จาํเปน

3. จะปรากฏหนาตางโปรแกรม ใหคลกิที่ New Project...

4. ในสวน Recent Templates เลอืก Visual C++ > Win32

5. เลอืก Win32 Console Application

6. ตั้งชื่อโปรเจก็ต

7. กาํหนดที่อยูของโปรเจก็ต

8. คลกิปุม 

คลิก3
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9. คลกิปุม 

เลือก4

คลิก8

เลือก5

ตั้งชื่อ6

กําหนดที่อยู7

10. คลกิเลอืก Console applica-

tion

11. คลิกเครื่องหมายถูกหนา 

Empty project

12. คลกิปุม 

คลิก9

เลือก 10

คลิก 11

คลิก12



PA
G
E

คู มือเรียนเขียนโปรแกรมภาษา C ฉบับสมบูรณ

18

13. เพิ่มไฟลภาษา C เขามาในโปรเจก็ต โดยคลกิขวาที่ Source Files > Add > New Item...

14. ในสวน Installed Templates เลอืก Visual C++ > Code

15. เลอืก C++ File (.cpp)

16. ตั้งชื่อไฟล

17. คลกิปุม 

เลือก14

คลิก17

เลือก15

เลือก13

ตั้งชื่อ16
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18. พมิพโคดโปรแกรมดงันี้

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
 
main()
{
 printf("Introduction C Programming");
 getch();
}

19. คลกิปุม  เพื่อรนัโปรแกรม

ในกรณทีีผู่อานตองการเขยีนโปรแกรมภาษา C++ ผูอานสามารถทําไดดวยวธิกีารเดยีวกนักบัการ

เขียนโปรแกรมภาษา C แตจะแตกตางกันเพียงนามสกุลของไฟลขณะตั้งชื่อไฟลเทานั้น ซึ่งใหกําหนด

นามสกุลของไฟลเปน .cpp ดังรูป

ตั้งชื่อไฟล

คลิก19
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20. จะปรากฏไดอะล็อกบ็อกซ Microsoft Visual 

C++ 2010 Express ใหคลิกเครื่องหมายถูกหนา 

Do not show this dialog again

21. คลกิปุม 

22. ไดผลลพัธดงันี้

การบันทึกโปรเจ็กต (Save Project)
การบนัทกึ (Save) โปรเจก็ตที่สรางขึ้นมา สามารถทาํไดโดยคลกิเมนู File > Save All หรอืสามารถ

ใชปุมคยีลดั  หรอืคลกิปุม  ที่ทูลบาร ซึ่งจะไดผลลพัธเหมอืนกนั

คลิก 21

คลิก20

คลิก

คลิก
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การเปดโปรเจ็กต (Open Project)
ผูอานสามารถเปดโปรเจก็ตที่มอียูแลวขึ้นมาทาํงานได โดยคลกิเมน ูFile > Open > Project/Solution... 

หรอืสามารถใชปุมคยีลดั  หรอืคลกิปุม  ที่ทูลบาร ซึ่งจะไดผลลพัธเหมอืนกนั

การเขียนคําอธิบาย (Comment)
การเขยีนคาํอธบิายภายในโปรแกรม จะมปีระโยชนกบัผูเขยีนโปรแกรม เนื่องจากผูเขยีนโปรแกรม

สามารถเขียนคําอธิบายโคดโปรแกรมภายในโปรแกรมได โดยที่ไมมีผลตอการทํางานของโปรแกรม ทําให

ผูเขยีนโปรแกรมเองหรอืผูอื่นทาํความเขาใจโปรแกรมในภายหลงัไดงายขึ้น ซึ่งภาษา C มวีธิกีารเขยีนคาํอธบิาย

โดยใชเครื่องหมาย /*   */ ครอบสวนของขอความที่เราตองการใหเปนคาํอธบิาย หรอืเขยีนเครื่องหมาย / / 

นาํหนาบรรทดัที่ตองการคาํอธบิายดงัตวัอยางตอไปนี้

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
 
//คําอธิบายโคดโปรแกรม
void main()
{
 int count, sum, n;
 

เลือก1

เลือกไฟล Solution จากไดเร็คทอรีที่ผูอานตองการ2
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 printf("Enter integer : ");
 scanf("%d", &n);
 
 sum = 0;
 
/* วนลูปเพื่อคํานวณหาคาผลรวม
ตัวอยางเชน 1 + 2 + 3 + 4 เปนตน    */
 
 for (count = 1; count <= n; count++)
 {
  sum += count;
 }
  
 printf("Sum = %d", sum);
 
 getch();
}

Borland Turbo C++ 4.5 for Win
ในหวัขอนี้ผูเขยีนเลอืกอธบิายการตดิตั้งและใชงาน Borland Turbo C++ 4.5 for Win เพื่อเปนทาง

เลอืกใหกบัผูอาน แตผูอานสามารถใชเครื่องมอืตวัใดหรอืเวอรชนัใดในการเขยีนโปรแกรมภาษา C กไ็ด ซึ่งให

ผลการทาํงานของโปรแกรมไมตางกนั

ในหนังสือเลมนี้เลือกใชเครื่องมือ Microsoft Visual C++ 2010 Express Edition

สําหรับตัวติดต้ัง Borland Turbo C++ 4.5 for Win ผูเขียนไดเตรียมไวใน CD แถมทายเลม

ติดตั้งโปรแกรม Borland Turbo C++ 4.5 for Win
ซึ่งโปรแกรม Borland Turbo C++ 4.5 for Win มวีธิกีารตดิตั้งโปรแกรมดงันี้

1. ดบัเบลิคลกิไฟล INSTALL.EXE ในโฟลเดอรไฟลติดตั้งโปรแกรม

ดับเบิลคลิก1
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4. จะปรากฏหนาตางโปรแกรมดงัรูป

5. คลกิปุม  เพื่อดาํเนนิการตดิตั้งโปรแกรม

2. จะปรากฏหนาตางโปรแกรมดงัรูป

3. คลกิปุม 

6. จะปรากฏหนาตาง Turbo C++ Installation 

7. คลกิปุม 

คลิก3

คลิก5

คลิก7
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8. เลอืกรูปแบบการตดิตั้งโปรแกรม

9. เลอืกไดรวที่ตองการตดิตั้งโปรแกรม

10. คลกิปุม 

11. ระบตุาํแหนงที่ตองการตดิตั้ง

โปรแกรม

12. คลกิปุม 

เลือก 8

เลือก9

คลิก 10

คลิก 12

คลิก 13

13. คลกิปุม 

ระบุตําแหนง11

14. คลกิปุม 

คลิก14
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15. คลกิปุม 

16. คลกิปุม 

คลิก15

คลิก16

17. คลกิปุม  การตดิตั้งกจ็ะเสรจ็สมบูรณ

เริ่มตนเขียนโปรแกรมภาษา C ดวย Turbo C++ 4.5
เมื่อตดิตั้งโปรแกรม Borland Turbo C++ 4.5 for Win เสรจ็เรยีบรอยแลว เรากม็าเริ่มตนเขยีนโปรแกรม

ภาษา C กนั โดยมขีั้นตอนการใชงานดงันี้

1. เปดโปรแกรม Turbo C++ โดยคลกิปุม Start > All Programs > Turbo C++ 4.5 > Turbo C++

เลือก 1
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2. จะปรากฏหนาตางโปรแกรมดงัรูป

3. เขยีนโคดโปรแกรมดงันี้

4. คลกิเมนู Project > Compile เพื่อตรวจสอบความถูกตองของโคดโปรแกรม

เลือก4
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5. หากโปรแกรมที่เขยีนถูกตองตามหลกัไวยากรณของภาษา C จะไดผลลพัธดงัรูป

6. คลกิปุม 

ผูอานสามารถ Compile โปรแกรมไดโดยกดปุมคียลัด +  ที่คียบอรด

ผูอานสามารถรันโปรแกรมไดโดยกดปุมคียลัด +  ที่คียบอรด

7. คลกิเมนู Debug > Run

คลิก6

เลือก7


