
บทที่ 3 
โครงสร้างทางภาษา  

  
   
  โลกปัจจบุนั ได้นําคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยแก้ปัญหาตา่ง ๆ ในระบบบริหารจดัการเกือบ

ทุกด้านของมนุษย์ และสิ่งสําคญัท่ีต้องนํามาใช้ในการแก้ปัญหาในระบบคอมพิวเตอร์ คือ การ

เลือกขัน้ตอนวิธี (algorithm) ท่ีเหมาะสม  เพ่ือให้คอมพิวเตอร์อํานวยประโยชน์ตอ่การดําเนินงาน

มากท่ีสดุ โดยนกัวิเคราะห์ระบบจดัการออกแบบและนํามาใช้ในการเขียนโปรแกรมปฏิบตัิงาน ซึง่ 

ผู้ออกแบบอาจเลือกขัน้ตอนวิธีท่ีง่ายแตเ่สียคา่ใช้จ่ายสงู หรืออาจสลบัซบัซ้อนยากตอ่การเข้าใจแต่

เสียค่าใช้จ่ายต่ํา หรือเลือกขัน้ตอนวิธีท่ีสามารถทําให้คอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลได้อย่าง 

รวดเร็ว อย่างไรก็ตามจะเห็นได้ว่าแต่ละขัน้ตอนวิธีอาจมีรูปแบบท่ีแตกต่างกันตามแนวทาง

ออกแบบจากผู้ เช่ียวชาญหลายคน แตท่กุวิธีการล้วนมีเป้าหมายเดียวกนัเพียงแตอ่าจมีข้อดี ข้อเสีย 

และข้อจํากดัท่ีแตกตา่งกนัได้ 
 

  นอกจากการเลือกขัน้ตอนวิธีท่ีเหมาะสมแล้วยงัต้องคํานงึถึงองค์ประกอบอีกสิง่หนึง่ท่ีมี

ความสําคญั คือโครงสร้างข้อมลูท่ีนํามาใช้แก้ปัญหาการจดัเก็บข้อมลูและการจดัการ ซึง่ต้องสอด-

คล้องกับขัน้ตอนวิธี เพราะความสอดคล้องดงักล่าวมีผลทําให้คอมพิวเตอร์ประมวลผลได้เร็วขึน้

หรือช้าลงได้  ดงันัน้การศกึษาแนวทางการแก้ปัญหาบนระบบคอมพิวเตอร์นัน้ นอกจากจะศกึษา

เก่ียวกบัโครงสร้างการจดัเก็บข้อมลูแล้วยงัต้องศกึษาเก่ียวกบัขัน้ตอนวิธีในแต่ละโครงสร้างข้อมลู

ด้วย  และเพ่ือให้สามารถนําไปใช้งานร่วมกันได้ สําหรับโครงสร้างข้อมูลบางรูปแบบจะต้องมี

ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถกําหนดและสร้างเพ่ือใช้งานโครงสร้างตามความต้องการ และเพ่ือให้

เกิดความเข้าใจท่ีตรงกันในโครงสร้างของภาษาจึงขอใช้โปรแกรมภาษาปาสกาล และโปรแกรม

บอร์-แลนด์เดลไฟเป็นต้นแบบในการพัฒนาโปรแกรมสําหรับกําหนดโครงสร้างข้อมูล ซึ่งทัง้ 2 

โปรแกรมมีโครงสร้างทางภาษาเหมือนกนั แตข่อยดึโปรแกรมภาษาปาสกาลเป็นหลกัและเรียนรู้พอ

สังเขปให้เพียงพอกับการเรียนรู้ด้านโครงสร้างข้อมูลและขัน้ตอนวิธีของแต่ละโครงสร้าง เพ่ือ

นําไปใช้ในการเขียนโปรแกรมตอ่ไป 
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3.1  โครงสร้างของภาษาคอมพวิเตอร์ 
 

  สําหรับการเขียนด้วยโปรแกรมภาษาปาสกาลและโปรแกรมบอร์แลนด์เดลไฟ เม่ือ

ประมวลผลอาจมีประสิทธิภาพแตกต่างกนัได้ เน่ืองจากดําเนินการผ่านระบบปฏิบตัิการท่ีต่างกนั 

แต่อย่างไรก็ตาม ทัง้สองภาษามีโครงสร้างทางภาษาเหมือนกัน คือ จัดแบ่งส่วนโปรแกรมแบบ  

โครงสร้างบล็อก (block structure) กลา่วคือโครงสร้างโปรแกรมถกูแบง่ออกเป็นบล็อกในลกัษณะ

โปรแกรมย่อย ซึง่ทางโครงสร้างภาษาเรียกกนัว่า มอดลู (module) โดยมีรูปแบบการนําเสนอ 2 

แบบคือ กระบวนงาน และฟังก์ชนั ซึง่ถกูเขียนขึน้ตามขัน้ตอนวิธีท่ีได้ออกแบบไว้ และแต่ละบล็อก

ยงัสามารถแบ่งออกเป็นบล็อกย่อยต่อไปได้อีกโดยไม่มีขีดจํากัด  นอกจากนีต้วัแปรต่าง ๆ ท่ี

กําหนดไว้ในแต่ละบล็อกจะไม่เกิดผลกระทบต่อตัวแปรท่ีถูกกําหนดภายในโปรแกรมเดียวกัน       

แม้แต่นกัเขียนโปรแกรมนัน้จะได้นิยามช่ือตวัแปรเหมือนกนัก็ตาม ดงันัน้การเรียนรู้โครงสร้างของ

ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีจะนํามาพฒันาจงึมีความสําคญั   
 

3.1.1 ชนิดข้อมูล  
 

ชนิดข้อมลู (data type) ของโปรแกรมภาษา ถกูนิยามเพ่ือกําหนดลกัษณะของ

ข้อมูล โดยชนิดข้อมูลชนิดหนึ่งออกแบบให้สามารถบันทึกข้อมูลและใช้ประมวลผลข้อมูล   

แตกต่างกนัไปตามการนิยาม โดยทัว่ไปชนิดข้อมลูบนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถจําแนกได้ 2 

ประเภท คือ ข้อมลูแบบง่าย และข้อมลูแบบโครงสร้าง (กฤษดา กรุดทอง, 2536, หน้า 3-5) ซึง่มี 

รูปแบบการนิยามดงันี ้

Type ช่ือตวัแปร = คา่ข้อมลู; 

Var   ช่ือตวัแปร : ชนิดข้อมลู; 
 

3.1.1.1 ข้อมลูแบบง่าย  (simple data type) คือชนิดข้อมลูท่ีใช้กําหนดให้

บนัทึกค่าได้ครัง้ละหนึ่งค่าและให้สามารถประมวลผลได้ด้วยตวัดําเนินการหนึ่งชุด ประกอบด้วย

ชนิดข้อมลูชนิดจํานวนเตม็ จํานวนจริง อกัขระ และตรรกะ  
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(1) จํานวนเต็ม นิยามชนิดข้อมลูด้วยคําสําคญั integer หรือ int ซึง่

ตวัอย่างคา่ข้อมลูท่ีเป็นไปได้ อาทิเช่น 1234 , 100 , 50 , 0 ,  -10  หรือ  +1000 เป็นต้น และ

สามารถนิยามในโปรแกรมได้ดงันี ้Var  x,y : integer;  //หรือ 

Var x,y : int; 
 

(2) จํานวนจริง นิยามชนิดข้อมลูด้วยคําสําคญั real หรือ float  ซึง่

ตวัอย่างคา่ข้อมลูท่ีเป็นไปได้ อาทิเช่น 1.2  , -18.35 , 14.99 หรือ 4.1E+3  เป็นต้น และสามารถ

นิยามในโปรแกรมได้ดงันี ้  Var x,y : real;  //หรือ 

Var x,y : float; 

(3) อกัขระ นิยามชนิดข้อมลูด้วยคําสําคญั char  ซึ่งตวัอย่างค่า 

ข้อมลูท่ีเป็นไปได้ อาทิเช่น ‘A’ , ‘B’, ‘C’ , ‘5’ ,  ‘?’ หรือ ‘%’ เป็นต้น และสามารถนิยามในโปรแกรม

ได้ดงันี ้    Var x,y : char ; 
 

(4) ตรรกะ นิยามชนิดข้อมลูด้วยคําสําคญั boolean  ซึง่คา่ข้อมลูท่ี

เป็นไปได้มี 2 คา่เท่านัน้ คือ คา่จริง (true) และคา่เท็จ (false) และนิยามในโปรแกรมได้ดงันี ้  

  Var x,y : boolean; 
 

3.1.1.2 ข้อมลูแบบโครงสร้าง (structured data type) คือชนิดข้อมลูท่ี

กําหนดให้บนัทกึคา่ได้ครัง้ละหนึง่ชดุ และสามารถประมวลผลได้ด้วยกรรมวิธีชดุหนึง่ ซึง่คา่ข้อมลูท่ี

เป็นไปได้ขึน้อยูก่บัการนิยามชนิดข้อมลูภายในและคา่ข้อมลูท่ีกําหนดไว้เบือ้งต้น ได้แก่ 
 

(1) แจงนบั (enumerated) ซึง่คา่ข้อมลูท่ีเป็นไปได้ อาทิเช่น    color 

:= bule; weekday := Sat; หากนิยามในโปรแกรมไว้ดงันี ้ 

 Type color = (red, blue, green, yellow);  

   weekday = (Mon, Tue, Wed, Thu, Fri, Sat, Sun); 
 

(2) แถวลําดบั (array) ซึง่คา่ข้อมลูท่ีเป็นไปได้ อาทิเช่น A[1] := 1; 

A[2] := 3; …; A[100] := 40; หากนิยามในโปรแกรมไว้ดงันี ้ 

 Var A : Array[1..100] of integer; 
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(3) สายอักขระ (string) ซึ่งค่าข้อมูลท่ีเป็นไปได้ อาทิเช่น 

x:=‘Pascal’; y:=‘Data Structure’; หรือ z:=‘Rajabhat Lampang; เป็นต้น และสามารถนิยามใน

โปรแกรมได้ดงันี ้ Var x,y,z : string; 
 

(4) ระเบียน (record)  ซึ่งค่าข้อมูลท่ีเป็นไปได้ อาทิเช่น 

person.name := ‘น.ส.ไพริน  เพชรเทียนชยั’; person.sex    := ‘หญิง’; หากนิยามในโปรแกรมไว้

ดงันี ้ Type person = record  

name : string;  

sex : string;  

 End; 
 

3.1.2 ช่ือ  
 

ช่ือ (identifier) เป็นคําท่ีกําหนดเพ่ือใช้อ้างอิงช่ือโปรแกรม กระบวนงาน

ฟังก์ชัน ตวัแปร หรือคําสัง่ท่ีกําหนดขึน้ไว้แล้วใช้เป็นมาตรฐานสําหรับงานเฉพาะอย่างเช่น sin, 

read, write เป็นต้น สําหรับช่ือท่ีตัง้ขึน้เองนัน้ จะประกอบไปด้วย ตวัอกัษร ตวัเลข และขีดลา่ง (_) 

เท่านัน้ และต้องเร่ิมต้นด้วยอกัษร เช่น X, matrix , id_no, name, cid555, address, 

persons_count_1 เป็นต้น 
 

ตัวอักษรท่ีใช้ในการกําหนดช่ือจะใช้ตัวพิมพ์เล็กหรือตัวพิมพ์ใหญ่ถือว่าไม ่     

แตกตา่งกนั เช่น TREE, Tree และ tree สามช่ือนีถื้อวา่เหมือนกนั 
 

3.1.3 ตวัแปร  
 

ตวัแปร (variable) คือข้อมลูท่ีถูกกําหนดขึน้ใช้งานในโปรแกรม หรือแต่ละ

โปรแกรมย่อยเพ่ือชีถ้ึงค่าท่ีจดัเก็บ ตําแหน่งท่ีจดัการ ผลลพัธ์ท่ีได้จากการประมวลผล ซึ่งตวัแปร

เหลา่นีส้ามารถกําหนดเพ่ือรับข้อมลูเข้า (input) และ/หรือประมวลผลหรือกําหนดเพ่ือนําผลลพัธ์

ออก (output) ด้วยเหตนีุจ้งึมีการกําหนดชนิดของตวัแปรท่ีใช้ในโปรแกรมยอ่ยได้ 5 ประเภท คือ ตวั

แปรเสริมรับเข้า ตัวแปรเสริมนําออก ตัวแปรเสริมรับเข้า-นําออก ตวัแปรเฉพาะท่ี และตวัแปร

สว่นกลาง (Robert, 1989, p.46-47) 
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3.1.3.1 ตวัแปรเสริมรับเข้า (input parameter) คือ ตวัแปรท่ีถกูกําหนดเพ่ือ

ใช้ในโปรแกรมย่อยเท่านัน้แต่จะไม่มีผลทําให้เปล่ียนแปลงค่าภายในโปรแกรมย่อย สําหรับภาษา

ปาสกาลตัวแปรเสริมรับเข้ามักถูกใช้กําหนดเป็นค่าข้อมูลเสมอเพ่ือส่งค่าข้อมูลดังกล่าวไป

ประมวลผลในโปรแกรมยอ่ยนัน้   
 

3.1.3.2 ตวัแปรเสริมนําออก (output parameter) คือ ตวัแปรท่ีบรรจผุลลพัธ์

ของการประมวลผลในโปรแกรมย่อยเพ่ือส่งค่าผลลพัธ์กลบัมายงัตําแหน่งท่ีถกูเรียกใช้ ดงันัน้ตวั

แปรประเภทนีจ้ะสามารถเปล่ียนแปลงคา่ได้ในโปรแกรมยอ่ย 
 

3.1.3.3 ตวัแปรเสริมรับเข้าและนําออก (in-out parameter) คือ ตวัแปรท่ี

กําหนดขึน้เพ่ือให้สามารถดําเนินงานทัง้รับเข้าและนําออก ซึง่หมายถึงตวัแปรท่ีถกูกําหนดให้สง่คา่

ข้อมลูไปยงัโปรแกรมยอ่ยและสามารถประมวลผลทําให้คา่ข้อมลูเปล่ียนแปลงเม่ือถกูสง่กลบัมาได้  
 

3.1.3.4 ตวัแปรเฉพาะท่ี  (local variable) คือ ตวัแปรท่ีถกูกําหนดขึน้เพ่ือ

ดําเนินงานโดยเฉพาะในโปรแกรมยอ่ยหนึง่ โดยคา่ข้อมลูในตวัแปรดงักลา่วจะไมมี่ผลกระทบตอ่ตวั

แปรใด ๆ ในระบบโปรแกรมโดยรวม แม้ช่ือของตวัแปรจะเหมือนกนัก็ตาม 
 

3.1.3.5 ตวัแปรสว่นกลาง (global variable) คือ ตวัแปรท่ีถกูกําหนดขึน้เพ่ือ

ดําเนินงานได้ทัง้ระบบโปรแกรม โดยคา่ข้อมลูของตวัแปรดงักลา่วสามารถถกูใช้และประมวลผลทํา

ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในทกุท่ีไม่ว่าจะเป็นโปรแกรมย่อยหรือโปรแกรมหลกัก็ตาม ดงันัน้นกัเขียน

โปรแกรมท่ีดีจึงไม่ควรใช้ตวัแปรส่วนกลางในการพฒันาโปรแกรมมากนกั เพราะผลการทํางานมกั

เก่ียวข้องกบัคา่ใช้จ่ายท่ีสงูทัง้ในเร่ืองของทรัพยากรหน่วยความจํา และการตรวจสอบ  ข้อผิดพลาด

ของโปรแกรมโดยรวม 
 

3.1.4 ตวัดาํเนินการ  
 

ตวัดําเนินการ (operator) ท่ีถกูกําหนดในโครงสร้างภาษาตามขัน้ตอนวิธี หรือ

นิพจน์ใด ๆ เช่น การบวก ลบ คูณ หาร และ/หรือ ปฏิเสธ ตรวจสอบค่ามากกว่า น้อยกว่า หรือ

เท่ากบั เป็นต้น ซึง่การดําเนินการกบันิพจน์หมายถึง คา่คงท่ี ตวัแปร หรือฟังก์ชนั ได้ถกูกระทําโดย

ตวัดําเนินการหนึ่งนัน้ ดงันัน้จึงได้จดักลุ่มของตวัดําเนินการแบ่งได้ 3 ชนิด ตามการกระทํากับ
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นิพจน์ท่ีมกัพบเห็นและถกูใช้บ่อยในระบบคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ตวัดําเนินการทางคณิตศาสตร์ ตวั

ดําเนิน-การเปรียบเทียบ และตวัดําเนินการตรรกะ  
 

3.1.4.1 ตวัดําเนินการคณิตศาสตร์ (arithmetic operator) คือ ตวัดําเนิน-

การท่ีใช้ในการคํานวณคา่ตา่ง ๆ ทางคณิตศาสตร์ โดยตวัดําเนินการชนิดนีจ้ะกระทํากบัชนิดข้อมลู

ชนิดตวัเลข คือ จํานวนจริงหรือจํานวนเต็ม ผลลพัธ์การกระทําโดยตวัดําเนินการทางคณิตศาสตร์

จะได้ค่าชนิดข้อมลูชนิดตวัเลขเช่นกนั สําหรับการใช้ตวัดําเนินการทางคณิตศาสตร์จะต้องกระทํา

กบัคา่ 2 คา่ ซึง่จะอยู่สองข้างของตวัดําเนินการ และเรียกคา่ 2 คา่นีว้่า ตวัโอเปอแรนด์ (operand) 

(วฒุิชยั สิทธิมาลากร และอธิคม ไช้ศรีทอง, 2544, หน้า 55)  สามารถแสดงความหมายและ       

ตวัอยา่งของตวัดําเนินการดงัตารางท่ี 3.1 
 

 

ตารางที่ 3.1 ตวัดําเนินการทางคณิตศาสตร์ 
 

ตวัดําเนินการ ความหมาย ตวัอยา่ง 
- นิเสธ เช่น  –X 
*  การคณู เช่น  X*Y 
/ การหารจํานวนจริง เช่น        X/Y 

DIV การหารเอาสว่น  เช่น  X DIV Y 
MOD การหารเอาเศษ เช่น  X MOD Y 

+  การบวก, การลบ เช่น X+Y 
- การลบ เช่น       X-Y 

 

3.1.4.2 ตวัดําเนินการเปรียบเทียบ (comparison operator) คือ ตวัดําเนิน-

การท่ีใช้สําหรับการเปรียบเทียบข้อมลู เช่น คา่ของชนิดข้อมลูชนิดจํานวนจริงและจํานวนเต็ม หรือ 

คา่ของชนิดข้อมลูชนิดอกัขระหรือสายอกัขระ เป็นต้น สําหรับผลลพัธ์ท่ีได้จากการเปรียบเทียบจะมี

คา่เป็นจริงหรือเท็จ เท่านัน้ สามารถแสดงตวัดําเนินการดงัตารางท่ี 3.2 
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  ตารางที่ 3.2  ตวัดําเนินการเปรียบเทียบ 
 

ตวัดําเนินการ ความหมาย ตวัอยา่ง 
= เท่ากบั เช่น X = Y 

<> ไมเ่ท่ากบั เช่น  X <> Y 
< น้อยกวา่  เช่น  X < Y 
> มากกวา่  เช่น  X > Y 

<= น้อยกวา่หรือเท่ากบั เช่น  X <= Y 
>= มากกวา่หรือเท่ากบั เช่น  X >= Y 

 

3.1.4.3 ตวัดําเนินการตรรกะ (logical operator) คือ ตัวดําเนินการท่ี

ใช้สําหรับการตรวจสอบข้อเท็จจริงสําหรับการเช่ือมนิพจน์ท่ีมกัต้องมากกว่า 1 นิพจน์เป็นต้นไป     

ยกเว้นตวัดําเนินการ NOT ซึง่ผลลพัธ์ท่ีได้จากนิพจน์ท่ีถกูเช่ือมโดยตวัดําเนินการตรรกะจะมีคา่เป็น

จริงหรือเท็จ ขึน้อยูก่บัตวัดําเนินการ สามารถแสดงตวัดําเนินการดงัตารางท่ี 3.3 
 

 

ตารางที่ 3.3 ตวัดําเนินการตรรกะ 
 

ตวัดําเนินการ ความหมาย ตวัอยา่ง 
NOT เปล่ียนนิพจน์เป็นตรงกนัข้าม เช่น NOT(2=3) 
AND ผลลพัธ์เป็นจริงเม่ือนิพจน์ทัง้สองเป็นจริงทัง้คู ่ เช่น (X <2) AND ( Y<1) 
OR ผลลพัธ์เป็นจริงเม่ือนิพจน์ทัง้สองเป็นจริง      

อยา่งน้อย 1 นิพจน์ 
เช่น (X >1) OR (Y>2) 

XOR ผลลพัธ์เป็นเท็จเม่ือนิพจน์ทัง้สองมีคา่ตรรกะ
เหมือนกนั 

เช่น (X >1) XOR (Y>2) 

 

3.1.5 ลาํดบัความสาํคัญของตวัดาํเนินการ 
 

โดยปกติการทํางานของตวัดําเนินการจะเร่ิมทําจากซ้ายไปขวา แต่บางกรณีท่ี

ในนิพจน์หนึ่งอาจประกอบด้วยตวัดําเนินการหลายตวั ดงันัน้การประมวลผลนิพจน์จะพิจารณา

ตามลําดบัความสําคญัของตวัดําเนินการก่อน โดยตรวจสอบในนิพจน์จากซ้ายไปขวาเช่นเดิม 

อย่างไรก็ตามลําดบัความสําคญัของตวัดําเนินการตรรกะบางตวั เช่น  AND OR และ XOR มกัใช้
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สําหรับประโยคท่ีมีหลายนิพจน์ ดงันัน้เพ่ือประมวลได้ง่ายขึน้ทุกนิพจน์ควรกําหนดขอบเขตด้วย   

วงเลบ็เสมอ อาทิเช่น  

 (2 + 4 / 2 > 4)  OR  (3 + 1 = 4)   

หรือ       (3 * 2 / 2 = 3)  AND (2 / 2 +1 > 2)  เป็นต้น 

พืน้ฐานลําดบัความสําคญัของตวัดําเนินการสามารถพิจารณาการดําเนินการ 

3 รูปแบบ โดยเรียงลําดบัจากความสําคญัสงูสดุไปถึงต่ําสดุดงัตารางท่ี 3.4 อย่างไรก็ตาม มีข้อ   

ยกเว้นสําหรับทุกตวัดําเนินการ นัน่คือ หากพบเคร่ืองหมายวงเล็บ ‘( )’ ให้ประมวลผลภายใต้      

วงเลบ็ก่อนเสมอ  
 

ตารางที่ 3.4  ลําดบัความสําคญัของตวัดําเนินการ 
  

ตวัดําเนินการ ความสําคญั 
NOT อนัดบั 1 (สงูสดุ) 
*  /  DIV  MOD  AND อนัดบั 2  
+  -  OR  XOR อนัดบั 3  
= <> > < >= <= อนัดบั 4 (ต่ําสดุ) 
ท่ีมา (กมลมาศ  กําจรกิจการ, 2543, หน้า 85)  

  

เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในการจดัลําดบัความสําคญัของตวัดําเนินการซึง่มกัพบ

เห็นบอ่ยครัง้ในปัจจบุนัว่าในหนึ่งนิพจน์ทางคณิตศาสตร์มีการใช้ตวัดําเนินการมากกว่า 1 ตวั และ

ในบางครัง้ยงัมีหลายนิพจน์ร่วมกนั ดงันัน้จึงขอยกตวัอย่างการประมวลผลกบันิพจน์ท่ีกําหนดให้ 

และการเขียนนิพจน์ท่ีถกูต้องเพ่ือไม่ให้เกิดการผิดพลาดในการประมวลผล ดงัตวัอย่างท่ี 3.1  และ

ตวัอยา่งท่ี 3.2 (วฒุิชยั สทิธิมาลากร และอธิคม ไช้ศรีทอง, 2544, หน้า 75-76) 
 

ตวัอยา่งท่ี 3.1 พิจารณานิพจน์ตอ่ไปนี ้ หากกําหนดให้ตวัแปรแตล่ะตวัมีชนิดข้อมลูชนิดตวัเลข

จํานวนจริง  

(1) X < Y + Z มีความหมายเช่นเดียวกบั X < (Y+Z) เน่ืองจากตวัดําเนินการ + 

มีคา่ความสําคญัมากกวา่ตวัดําเนินการเปรียบเทียบ <  
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(2) Y <= X AND X <= Z เป็นนิพจน์ตรรกะท่ีไม่ถกูต้อง จะเกิดข้อผิดพลาดขึน้

เม่ือประมวลผล เน่ืองจากตวัดําเนินการ AND มีคา่ความสําคญัมากกวา่ตวัดําเนินการเปรียบเทียบ 

<= ซึง่คอมไพเลอร์จะไม่สามารถนําเอาเลขจํานวนจริง X มา AND กนัได้ อย่างไรก็ตาม ปกติมกั

แก้ไขนิพจน์นีไ้ด้ถกูต้องโดยใสเ่คร่ืองหมายวงเลบ็ ดงันี ้(Y <= X) AND (X <= Z) 
 

ตวัอยา่งท่ี 3.2 พิจารณานิพจน์ตอ่ไปนี ้หากกําหนดให้ X มีคา่ 3, Y มีคา่ 4, Z มีคา่ 2 และ Test 

เป็นชนิดข้อมลูตรรกะมีคา่เท็จ  

(1) (Z > Y) OR (Z > Y)    ผลลพัธ์เป็นคา่เท็จ 

(2) (X > Z) AND (Y>Z)    ผลลพัธ์เป็นคา่จริง 

(3) NOT Test     ผลลพัธ์เป็นคา่จริง 

(4) (X + Y/Z) <= 2    ผลลพัธ์เป็นคา่เท็จ 

(5) (X = 2) OR (X = 3)    ผลลพัธ์เป็นคา่จริง 

(6) (X <= Z) OR (X = Y)   ผลลพัธ์เป็นคา่จริง 

(7) (Z < X) AND (X < Y)    ผลลพัธ์เป็นคา่เท็จ 

(8) (NOT Test) OR ((Y + Z) >= (X – Z)) ผลลพัธ์เป็นคา่จริง 

(9) NOT (Test OR ((Y + Z) >= (X – Z))) ผลลพัธ์เป็นคา่เท็จ 

(10) Test XOR NOT ((Y-Z) <> 1)  ผลลพัธ์เป็นคา่เท็จ 
 

ทดสอบ 3.1 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถแสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ     

ดงัตวัอยา่งท่ี 3.2  

 

3.3 คาํส่ังพืน้ฐาน 
 

คําสัง่ (statement) ในโปรแกรมภาษาปาสกาลและโปรแกรมบอร์แลนด์เดลไฟ แตล่ะ

คําสัง่ต้องปิดท้ายด้วยเคร่ืองหมายอฒัภาค (;) โดยคําสัง่ถกูกําหนดให้ดําเนินงานได้ 2 รูปแบบ คือ 

คําสัง่เชิงเด่ียว และคําสัง่เชิงโครงสร้าง  
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3.3.1 คาํส่ังเชิงเดี่ยว  
 

คําสัง่เชิงเด่ียว (simple statement) เป็นคําสัง่ประโยคเด่ียว  โดยไม่มีคําสัง่อ่ืน 

ร่วม ได้แก่ คําสัง่กําหนดค่า คําสัง่อ่านข้อมูล คําสัง่แสดงผล คําสัง่ไปท่ีบรรทัด คําสัง่โพรซีเยอร์ 

และคําสัง่วา่ง 
 

3.3.1.1 คําสัง่กําหนดค่า (assignment statement) คือ คําสัง่ท่ีกําหนดค่า

ให้กบัตวัแปร ซึง่นิยามได้ดงัรูปแบบท่ี 3.1 และแสดงการใช้งานดงัตวัอยา่งท่ี 3.3  
 

รูปแบบท่ี 3.1 

  < ตวัแปร >   :=  < นิพจน์ >; 

ตวัอยา่งท่ี 3.3  การใช้งานคําสัง่กําหนดคา่ 

  X   :=  100;    

  Y   :=  X+1;    

  Z   := 0.5 * Base * High; 
 

 ซึง่ในกรณีนี ้สามารถกําหนดให้การแสดงในคอมโพเนนท์หนึ่ง ๆ ได้

ด้วยคําสัง่กําหนดคา่ เช่น ดงัตวัอยา่งท่ี 3.4  
 

ตวัอยา่งท่ี 3.4   การใช้งานคําสัง่กําหนดคา่ลงในคอมโพเนนท์ 

  Label1.Caption := ‘วิชา 5671301 โปรแกรมภาษาภาพ’; 
Edit1.text  := ‘วิชา 5672303 พฒันาซอฟต์แวร์เชิงรับ-ให้บริการ’ 
Edit2.text  := INTTOSTR(5000); 
X  := Edit1.text;      //กรณีตวัแปร X เป็นชนิดตวัอกัษร 
B  := STRTOINT(Edit2.text);  //กรณีตวัแปร B เป็นชนิดตวัเลข 

 

ซึง่การกําหนดคา่ดงักลา่วจึงเหมือนกบัการใช้งานคําสัง่ Read และ 

Write ของโปรแกรมบอร์แลนด์เดลไฟผ่านคอมโพเนนท์เม่ือเกิดเหตกุารณ์หนึ่ง ๆ หรือมีการเปล่ียน

สถานะของคอมโพเนนท์ 
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ตวัอยา่งท่ี 3.6  ขัน้ตอนวิธีสําหรับการคํานวณคา่ XY   

1. แสดงข้อความทางจอภาพ ‘รับคา่เลขจํานวนเตม็และคา่ยกกําลงั ‘; 
2. รับคา่ X และ Y  
3. เม่ือคลกิปุ่ มผลลพัธ์ ให้คํานวณจากสตูร  Exp(In(X)*Y); 
4. แสดงผลลพัธ์ท่ีได้ทางจอภาพ  
ผลลพัธ์ทางจอภาพของโปรแกรม (เม่ือสง่คา่ X=2 และ Y=8) คือ 

    รับคา่เลขจํานวนเตม็และคา่ยกกําลงั : 2 8 

    2.00^8.00 = 256.00 
 

ทดสอบ 3.2 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถแสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ     

ดงัตวัอยา่งท่ี 3.6  

 

3.3.1.2 โพซีเยอร์ (procedure statement) คือ คําสัง่ท่ีเรียกใช้โพรซีเยอร์

หรือฟังก์ชนั ซึง่เป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมย่อยท่ีสามารถสร้างขึน้ได้เองในโปรแกรม ลกัษณะของ

คําสั่งประกอบด้วยช่ือโพรซีเยอร์หรือฟังก์ชัน ตามด้วยรายช่ือตัวแปรหรือค่าข้อมูลท่ีส่งไป

ประมวลผล แตถ้่าโพรซีเยอร์หรือฟังก์ชนัใดไม่ได้กําหนดตวัแปรสําหรับนําเข้าข้อมลูหรือสง่ผลลพัธ์

ออกแล้ว  คําสัง่โพรซีเยอร์เพ่ือเรียกใช้งานต้องไม่มีรายช่ือตวัแปรเหล่านัน้เช่นกัน ซึ่งนิยามได้ดงั

รูปแบบท่ี 3.3 และแสดงการใช้งานดงัตวัอยา่งท่ี 3.7  
 

รูปแบบท่ี 3.3 

  ช่ือโพรซีเยอร์ (< คา่ตวัแปรนําเข้าข้อมลูหรือสง่ผลลพัธ์ออก >); 
  ช่ือตวัแปรรับคา่ := ช่ือฟังก์ชนั (< คา่ตวัแปรประมวลผล >); 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.7 การใช้งานคําสัง่โพรซีเยอร์ 

Sort(List);     {วิธีการเรียกใช้โพรซีเยอร์} 
X := Area(R,H);     {เรียกใช้ฟังก์ชนั} 
A := Copy(‘Rajabhat Lampang’,10,7); 
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3.3.1.3 คําสัง่ว่าง (empty statement) คือ คําสัง่ท่ีไม่มีการระบุใด ๆ ให้

ปฏิบตัิการโดยปล่อยให้เป็นท่ีว่าง ดงันัน้รูปแบบการนิยามจึงไม่ต้องระบคํุาสัง่ใด ๆ ทัง้สิน้ แต่ทัง้นี ้

ขึน้อยูก่บัใช้งานในคําสัง่เชิงโครงสร้างแสดงได้ตอ่ไป แสดงการใช้งานตวัอยา่งท่ี 3.8 
 

 

 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.8 การใช้งานคําสัง่วา่ง 

Begin   End;   

While (a  <> b)  do; 

For i := 1 to 100 do; 
 

3.3.2 คาํส่ังเชิงโครงสร้าง  
 

คําสัง่เชิงโครงสร้าง (structured statement) เป็นคําสัง่ท่ีมีลกัษณะเป็น    

โครงสร้างโดยแต่ละคําสัง่อาจจะประกอบด้วยคําสัง่อ่ืน ๆ ร่วมอยู่ด้วย ได้แก่ คําสัง่เชิงประกอบ   

คําสัง่เง่ือนไข และคําสัง่กระทําซํา้ 
 

3.3.2.1 คําสัง่เชิงประกอบ (compound statement) คือ กลุ่มคําสัง่ท่ีอยู่

ระหวา่งคําสําคญั Begin และ End โดยกลุม่คําสัง่เหลา่นีจ้ะถกูคัน่ด้วยอฒัภาค แตเ่ม่ือประมวลผล

โปรแกรมแล้วจะถือว่าทกุคําสัง่ในกลุ่มนัน้เป็นคําสัง่เดียว ซึง่นิยามได้ดงัรูปแบบท่ี 3.4 และแสดง

การใช้งานดงัตวัอยา่งท่ี 3.9 
 

รูปแบบท่ี 3.4  
  Begin  
   <คําสัง่ท่ี 1; [,..,คําสัง่ท่ี n;]> 
  End; 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.9 การใช้งานคําสัง่เชิงประกอบ 

Begin   A := B;  B := C ;  C := A; End; 
 

Begin A := 10;  B:= 1; 
For i := 1 to A  do B := B*A; 

  End; 
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นอกจากนัน้ยงัสามารถใช้คําสัง่เชิงประกอบในสถานการณ์โดยให้

ปฏิบตัิการกับกลุ่มคําสัง่ก็ต่อเม่ือเง่ือนไขเป็นจริงหรือเท็จ โดยกําหนดร่วมกับคําสัง่เง่ือนไขหรือ    

คําสัง่กระทําซํา้ แสดงการใช้งานได้ดงัตวัอยา่งท่ี 3.10 
 

 

 

 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.10 การใช้งานคําสัง่เชิงประกอบตามเง่ือนไข 

  IF A< B Then  

Begin 
   X := A; A := B; B := X; 
  End; 
 

3.3.2.2 คําสัง่เง่ือนไข (conditional statement) คือ คําสัง่ให้เลือกปฏิบตัิ-

การตามเง่ือนไขท่ีกําหนด โดยตรวจสอบพบว่าเง่ือนไขเป็นจริงให้ปฏิบตัิการกบัคําสัง่ชดุหนึ่ง และ

ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จให้ปฏิบตัิการกบัคําสัง่อีกชดุหนึ่งได้ ซึ่งคําสัง่แบบเง่ือนไขมีให้เลือก 2 รูปแบบ  

ได้แก่  คําสัง่เง่ือนไขแบบ IF...Then...Else และ คําสัง่เง่ือนไขแบบ Case...Of  
 

(1) คําสัง่เง่ือนไขแบบ IF...Then...Else ใช้ในกรณีท่ีเลือกกระทํา

เม่ือเง่ือนไขเป็นจริงจะให้ปฏิบตัิการอย่างหนึ่ง และเม่ือเง่ือนไขเป็นเท็จจะให้ปฏิบตัิการอีกอย่าง

หนึ่ง ซึง่นิยามได้ดงัรูปแบบท่ี 3.5 และแสดงการใช้งานคําสัง่ในกรณีตา่ง ๆ ดงัตวัอย่างท่ี 3.11 ถึง

ตวัอยา่งท่ี 3.13 

รูปแบบท่ี 3.5  

IF <เง่ือนไข> Then 
   <คําสัง่หรือกลุม่คําสัง่เม่ือเง่ือนไขเป็นจริง> 
  [Else <คําสัง่หรือกลุม่คําสัง่เม่ือเง่ือนไขเป็นเท็จ>]; 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.11 การใช้งานคําสัง่เง่ือนไขแบบ IF…Then 
 Var  A,B, Big : Integer; 
 Begin  
  If A>B Then 
   Big := A; 
 End; 
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ตวัอยา่งท่ี 3.12 การใช้งานคําสัง่เง่ือนไขแบบ IF…Then…Else  

 Var  A,B, Big : Integer; 
 Begin  
  If A>B Then 
   Big := A 
  Else  Big := B; 
 End; 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.13 การใช้งานคําสัง่เง่ือนไขแบบ IF…Then…Else ซ้อนกนั 

 Var  Score : Integer; 
 Begin  
  Readln(Score); 

If Score>=80 Then 
   Writeln(‘เกรด A’) 

Else If Score >=60 Then 
  Writeln(‘เกรด B’) 
 Else 
  Writeln(‘เกรด C’); 

 End; 
 

จากตัวอย่างการใช้งานในกรณีข้างต้น นักเขียนโปรแกรม

สามารถนํามาประยกุต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหาท่ีซบัซ้อนได้ ดงัโปรแกรมตวัอยา่งท่ี 3.14 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.14 โปรแกรมหาจํานวนท่ีมีคา่น้อยท่ีสดุในข้อมลู 3 จํานวน  

  Program  Find_Min(Input, Output); 
  Var A, B, C , Min : Integer; 
  Begin  

Readln(A, B, C); 
IF A < B  Then Min := A Else Min := B; 
IF C < Min  Then  Min := C; 
Writeln(‘คา่ท่ีน้อยท่ีสดุคือ ‘,Min); 

  End. 
ผลลพัธ์ทางจอภาพจากโปรแกรม (เม่ือสง่คา่ A = 6, B=10 และ C=3) คือ 

    6 10 3 

    คา่ท่ีน้อยท่ีสดุคือ 3 
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ทดสอบ 3.3 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถแสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ     

ดงัตวัอยา่งท่ี 3.14  

 

(2) คําสัง่เง่ือนไขแบบ Case ...Of ใช้ในกรณีท่ีมีการกําหนด

ทางเลือกท่ีใช้ในการตดัสินใจมีหลายเง่ือนไข การใช้คําสัง่ IF ซ้อนกนัหลาย ๆ ชัน้อาจจะทําให้

โปรแกรมดซูบัซ้อนและตรวจสอบยาก ดงันัน้เพ่ือช่วยให้การเขียนโปรแกรมง่ายขึน้ โครงสร้างของ

ภาษาจึงกําหนดให้ใช้คําสัง่ Case...of แทนการใช้ IF ซ้อนกนัเพราะให้ผลลพัธ์ท่ีเหมือนกนั และยงั

ทําให้เขียนโปรแกรมได้กระชับและเข้าใจได้ง่ายกว่า แต่มีข้อจํากัดบางประการเพราะสามารถ

ตรวจสอบค่าข้อมลูกบันิพจน์เดียวและใช้ได้กบัชนิดข้อมลูชนิดอกัขระ ตรรกะ และเลขจํานวนเต็ม

เท่านัน้ ซึง่นิยามได้ดงัรูปแบบท่ี 3.6 และแสดงการใช้งานดงัตวัอยา่งท่ี 3.15  
 

รูปแบบท่ี 3.6  

Case <นิพจน์> Of 

    <คา่ของนิพจน์ 1> : <คําสัง่เม่ือตรงกบัคา่ของนิพจน์ 1> 
    <คา่ของนิพจน์ 2> : <คําสัง่เม่ือตรงกบัคา่ของนิพจน์ 2> 
   .... 
    <คา่ของนิพจน์ N> : <คําสัง่เม่ือตรงกบัคา่ของนิพจน์ N> 
Else 

   <คําสัง่เม่ือไมต่รงกบัคา่ของนิพจน์ใด> 

End; 
 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.15 การใช้งานคําสัง่เง่ือนไขแบบ Case…Of 

Var  Scale : Integer; 
Begin  
 Case Scale Of 
  0 : Writeln(‘Low’); 
  1 : Writeln(‘Medium’); 
 Else Writeln(‘High’); 

End; 
     End; 
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บางกรณีท่ีมีค่าของนิพจน์ท่ีทํางานซํา้กนั สามารถระบุอยู่ใน

บรรทดัเดียวกนัแล้วคัน่ด้วยเคร่ืองหมายจลุภาค หรือกําหนดเป็นช่วงข้อมลูด้วยเคร่ืองหมายจดุจดุ

จดุ(…) แสดงการใช้งานดงัตวัอย่างท่ี 3.16 และสามารถนํามาประยกุต์ใช้ในการเขียนโปรแกรมดงั

ตวัอยา่งท่ี 3.17 
 

ตวัอยา่งท่ี 3.16 การใช้งานคําสัง่เง่ือนไขแบบ Case...Of 

Var  Score : Integer; 
Begin  
 Case Score Of 
  80..100 : Writeln(‘เกรด A’); {คะแนนระหวา่ง 80-100} 
  60..79    : Writeln(‘เกรด B’); {คะแนนระหวา่ง 60-79} 
 Else Writeln(‘เกรด C’); 

End; 
    End; 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.17 โปรแกรมคํานวณหาภาษีตามอตัราสนิทรัพย์  

  Program  Taxes(Input, Output); 
  Var Category , Value : Integer; 

Rate, Tax : Real; 
  Begin      

Readln(Value); 
Category := Value Div 1000; 
IF Category > 6 Then Category := 6; 
Case Category of 

0,1   : Rate := 0.03; 
   2   : Rate := 0.04; 

       3, 4, 5   : Rate := 0.05; 
6 : Rate := 0.06; 

End; 
Tax := Value * Rate; 
Writeln(‘ มลูคา่สนิทรัพย์ = ‘,Value); 
Writeln(‘  ชําระภาษี = ‘,Tax:12:2); 

 End.       
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ผลลพัธ์ทางจอภาพจากโปรแกรม (เม่ือสง่คา่ Value = 6500) คือ 

    6500 

    มลูคา่สนิทรัพย์ = 6500 

    ชําระภาษี = 390 
 

ทดสอบ 3.4 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถแสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ     

ดงัตวัอยา่งท่ี 3.17  

 
 

3.3.2.3 คําสัง่กระทําซํา้ (repetitive statement) คือ คําสัง่ให้โปรแกรม

ปฏิบตัิการกับกลุ่มคําสัง่ซํา้กันหลาย ๆ รอบ โดยมีการระบุช่วงการปฏิบตัิการท่ีเป็นวงวน (loop) 

โดยคําสัง่แบ่งเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ คําสัง่ While…Do คําสัง่ Repeat…Until และคําสัง่ 

For…To/DownTo..Do 
 

(1)  คําสัง่ While...Do คือ คําสัง่กระทําซํา้โดยต้องตรวจสอบ 

เง่ือนไขท่ีอยู่หลงั While ก่อนดําเนินการใด ถ้าเง่ือนไขเป็นจริงจึงสามารถทําตามคําสัง่ท่ีกําหนดไว้

หลงั Do ได้ภายในขอบเขตวงวนท่ีกําหนด และเม่ือจบคําสัง่ให้กลบัมาตรวจสอบเง่ือนไขอีก และให้

ดําเนินการในลกัษณะเช่นนีจ้นกว่าเง่ือนไขเป็นเท็จหรือกล่าวได้ว่า กลุ่มคําสัง่หลงั Do จะถูก  

ปฏิบตัิการซํา้กนัจนกระทัง่เง่ือนไขของ While เป็นเท็จ ซึง่นิยามได้ดงัรูปแบบท่ี 3.7 แสดงการใช้

งานดงัตวัอยา่งท่ี 3.18 และเม่ือนํามาประยกุต์ใช้งานโปรแกรมสามารถแสดงได้ดงัตวัอยา่งท่ี 3.19 
 

รูปแบบท่ี 3.7  

While <เง่ือนไข> Do  

  <คําสัง่ภายในวงวน>; 
 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.18 การใช้งานคําสัง่ While…Do 

  While A < B do B := B-A; 
 While i <= 100 Do   

Begin 
  Sum := Sum+i;  i := i+1; 

End 
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ตวัอยา่งท่ี 3.19 โปรแกรมหาคา่หารร่วมมาก (หรม.) ของจํานวนเตม็ 2 จํานวน  

  Program  Gcd(Input, Output); 
  Var A, B : Integer; 
  Begin  

Readln(A, B); 
While A <> B Do  

IF A > B Then A := A-B 
Else  B := B-A; 

Write(‘คา่ หรม. = ’,A); 
 End. 

ผลลพัธ์ทางจอภาพจากโปรแกรม (เม่ือสง่คา่เลขจํานวนเตม็ A = 10   

และ B = 15)  คือ 

    10 15 

    คา่ หรม. = 5 
 

ทดสอบ 3.5 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถแสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ     

ดงัตวัอยา่งท่ี 3.19  

 

 (2)  คําสัง่ Repeat...Until คือ คําสัง่กระทําซํา้โดยปฏิบตัิการกลุม่

คําสัง่ตามขอบเขตของวงวนตัง้แตคํ่าสัง่ Repeat จนกระทัง่ถึง Until ด้วยวิธีการตรวจสอบเง่ือนไขท่ี

อยู่หลงั Until ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จให้ย้อนกลบัไปเร่ิมปฏิบตัิการกบัคําสัง่ท่ีอยู่หลงั Repeat ใหม่ แต่

ถ้าเง่ือนไขเป็นจริงให้หยดุการทํางานซํา้และออกจากวงวน หรือกล่าวได้ว่ากลุ่มคําสัง่ท่ีอยู่ระหว่าง 

Repeat และ Until จะถกูปฏิบตัิการซํา้กนัจนกระทัง่เง่ือนไขของ Until เป็นจริง ซึง่นิยามได้ดงั     

รูปแบบท่ี 3.8 แสดงใช้งานดงัตวัอย่างท่ี 3.20 และเม่ือนํามาเขียนโปรแกรมสามารถแสดงได้ดงั  

ตวัอยา่งท่ี 3.21 
 

รูปแบบท่ี 3.8   

Repeat  

 <คําสัง่ภายในวงวน> 

  Until <เง่ือนไข> ; 
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ตวัอยา่งท่ี 3.20 การใช้คําสัง่ Repeat...Until 

  Repeat B := B-A Until A >= B 
  Repeat  

 Sum := Sum+i;   
i := i+1; 

Until (i > 100); 
 

 

 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.21 โปรแกรมหาคา่เฉลี่ยของจํานวน N จํานวน  

  Program  Mean(Input, Output); 
  Var X, Sum, Mean : Real; 
   N, Count : Integer; 
  Begin  

Sum := 0.0;  Count := 0; 
Write(‘ กรุณาระบตุวัเลขท่ีมีคา่มากกวา่ 0 เท่านัน้ = ’); 
Readln(N); 
Repeat 

Readln(X); 
Sum := Sum+X; 
Count := Count+1; 

Until (Count = N); 
Mean := Sum/N; 
Writeln(‘คา่เฉลี่ยของเลข ‘,N,’ จํานวน คือ ‘,Mean:7:3); 

  End. 
ผลลพัธ์ทางจอภาพจากโปรแกรม (เม่ือสง่คา่ N = 5 และ X = 1,2,3,4,5) คือ 

    กรุณาระบตุวัเลขท่ีมีคา่มากกวา่ 0 เท่านัน้ =5 

    1 

    2 

    3 

    4 

    5 

    คา่เฉลี่ยของเลข 5 จํานวน คือ 3.000 
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ทดสอบ 3.6 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถแสดงค่าเฉล่ียของเลขทาง

จอภาพ โดยกําหนดให้รับคา่ตวัเลขในคอมโพเนนท์เดียวกนั    ดงัตวัอยา่งท่ี 

3.21  

 

(3) คําสัง่ For…To/DownTo..Do คือ คําสัง่กระทําซํา้โดยปฏิบตัิ-

การตามคําสัง่หลงั Do และปฏิบตัิการซํา้กนัเป็นจํานวนคงท่ี โดยมีตวัแปรท่ีกําหนดอยู่หลงั For 

เป็นตวันบัจํานวนรอบ ดงันัน้ตวัแปรดงักล่าวต้องมีชนิดข้อมลูเป็นจํานวนเต็มเท่านัน้ ซึ่งจะเร่ิม

นบัตัง้แตค่า่ของนิพจน์เร่ิมต้น <คา่เร่ิมต้น> และจะเพิ่มขึน้รอบละ 1 คา่ เม่ือใช้คําสําคญัว่า To แต่

หากใช้คําสําคญัว่า DownTo แต่ละรอบจะถกูลดทีละ 1 ค่า จนกระทัง่ถึงค่าของนิพจน์สิน้สดุ    

<คา่สิน้สดุ> ซึง่นิยามได้ดงัรูปแบบท่ี 3.9 แสดงการใช้งานดงัตวัอย่างท่ี 3.22 และสามารถนํามา

เขียนโปรแกรมดงัตวัอยา่งท่ี 3.23  
 

รูปแบบท่ี 3.9  

 {กระทําซํา้โดยนบัจํานวนรอบเพิ่มขึน้ท่ีละ 1} 

For <ตวัแปร> := <คา่เร่ิมต้น> To <คา่สิน้สดุ> Do  

  <คําสัง่ภายในวงวน>; 
  

{กระทําซํา้โดยนบัจํานวนรอบลดลงท่ีละ 1} 

  For <ตวัแปร> := <คา่เร่ิมต้น> DownTo <คา่สิน้สดุ> Do  

  <คําสัง่ภายในวงวน>; 
 

ตวัอยา่งท่ี 3.22 การใช้งานคําสัง่ For..To/DownTo…Do 

For i := 1 To 10 Do  Writeln(i); 

For k := i DownTo j Do  

Begin  

 Readln(X) 

Sum := Sum+X;   

End;  
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ตวัอยา่งท่ี 3.23 โปรแกรมการสร้างรูปสามเหล่ียมจากสญัลกัษณ์  

  Program  Dawning; 

  Var i, j, n : Integer; 

  Begin  

n := 5; 

For  i := n DownTo  1 Do  

Begin 

for j := 1 to i do   Write(‘’); 

Writeln;  

End; 

End. 

ผลลพัธ์ทางจอภาพจากโปรแกรม คือ 
                    

 
     
 

ทดสอบ 3. 7 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถแสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ     

ดงัตวัอยา่งท่ี 3.23  โดยแสดงผา่นคอมโพเนนท์ Label  5 ตวั 

 

 
3.4  การกาํหนดแถวลาํดบั  

 

ในโปรแกรมภาษาทัว่ไปสามารถกําหนดตวัแปรให้เก็บคา่ข้อมลูมากกว่า 1 คา่ได้ด้วย

การกําหนดรูปชนิดข้อมลูให้เป็นแถวลําดบัด้วยคําสัง่ Array ตามด้วยขอบเขตของดชันีซึง่เป็นตวั

ชีบ้อกลําดบัและชนิดข้อมลูท่ีต้องการเก็บในสมาชิกของแถวลําดบันัน้ โดยการกําหนดแถวลําดบั

อาจนิยามไว้ในสว่น Type หรือ Var ได้ สําหรับขอบเขตของดชันีสามารถกําหนดผ่านตวัแปรได้ แต่

ต้องกําหนดคา่ตวัแปรนัน้มาก่อนในแบบคา่คงท่ี (constant) นอกจากนีด้ชันีอาจจะเป็นอกัขระหรือ

มีชนิดข้อมลูท่ีกําหนดขึน้เองได้ แถวลําดบัโดยปกติสามารถกําหนดเป็นมิติ (dimension) ได้
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มากกว่า 1 มิติ จึงมีช่ือเรียกแถวลําดบัตามมิติ ได้แก่ แถวลําดบั 1 มิติ แถวลําดบั 2 มิติ และ แถว

ลําดบั 3 มิต ิ 
 

3.4.1 การกาํหนดแถวลาํดบั 1 มิต ิ 
 

แถวลําดบั 1 มิติ คือการกําหนดตวัแปรเพ่ือจดัเก็บค่าข้อมลูท่ีถกูจดัเรียงใน

หน่วยความจําอย่างต่อเน่ืองตามลําดบั โดยกําหนดขอบเขตของดชันีเพียงช่วงเดียวเท่านัน้ และ

จํานวนสมาชิกพิจารณาจากค่าท่ีกําหนดในขอบเขตล่างและขอบเขตบนของดชันี ซึ่งนิยามได้ดงั 

รูปแบบท่ี 3.10 และแสดงการใช้งานดงัตวัอยา่งท่ี 3.24 
 

รูปแบบท่ี 3.10 

  Type  <ตวัแปร> = Array[l..u] of <ชนิดข้อมลู> 

  Var <ตวัแปร> :  Array[l..u] of <ชนิดข้อมลู> 
 

โดยท่ี l  หมายถึงขอบเขตลา่งของมิต ิ(lower bound) 

u หมายถึงขอบเขตบนของมิต ิ(upper bound) 

(Aaron & Moshe, 1986, p.23) 

ตวัอยา่งท่ี 3.24 การใช้กําหนดแถวลําดบั 1 มิต ิ

Conts  min = 1; max = 7; 

  Type   Weekday = (Mon, Tue, Wed, Thu, Fri, Sat, Sun); 

   List  = Array[1..100] of Real; 

  Var Week :  Array[1..7] of Weekday; 

   a :  Array[1..100] of Real; 

   b :  Array[min..max] of Integer; 
 

จากตวัอยา่งท่ี 3.24 การกําหนดข้างต้นจะได้คา่ข้อมลูผลลพัธ์ของตวัแปรแถว-

ลําดบั สามารถอธิบายได้ดงัตอ่ไปนี ้ 
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3.4.1.1 แถวลําดบั List มีจํานวน 100 สมาชิก คือ List[1], List[2],..., 

List[100]  สามารถเก็บค่าข้อมลูเป็นจํานวนจริงโดยอ้างอิงจากลําดบัสมาชิก เช่น List[50] := 

45.11 หมายถึง แถวลําดบั List สมาชิกตวัท่ี 50 เก็บคา่ 45.11 ไว้ 

3.4.1.2 แถวลําดบั Week มีจํานวน 7 สมาชิก คือ Week[1], Week[2],..., 

Week[7]  สามารถเก็บข้อมลูแบบเดียวกบัท่ีกําหนดให้กบั Weekday โดยอ้างอิงจากลําดบัสมาชิก 

เช่น Week[3] := Wed; หรือ Week[6] := Sat; 

3.4.1.3 แถวลําดบั a มีจํานวน 100 สมาชิก คือ a[1], a[1],..., a[100] โดย

เก็บคา่ข้อมลูเป็นจํานวนจริงเช่นเดียวกบัแถวลําดบั List 

3.4.1.4 แถวลําดบั b มีจํานวน 7 สมาชิก คือ b[1], b[2],..., b[7] โดยเก็บ

คา่ข้อมลูเป็นจํานวนเตม็ 
 

ทดสอบ 3.8 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถรับช่ือนักศึกษาในห้องเรียน

จํานวน 10 ช่ือ เม่ือรับครบถ้วนให้แสดงทางจอภาพ  

 

ทดสอบ 3.9 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถรับคะแนนสอบของนกัศึกษา

ในห้องเรียนจํานวน 10 ครัง้ เม่ือรับครบถ้วนให้คํานวณหาค่าเฉล่ียและ

แสดงทางจอภาพ  

 

3.4.2 การกาํหนดแถวลาํดบั 2 มิต ิ 
 

แถวลําดบั 2 มิติ คือการกําหนดตวัแปรเพ่ือจดัเก็บค่าข้อมลูท่ีถกูจดัเรียงใน

หน่วยความจําอย่างต่อเน่ืองตามลําดบั โดยกําหนดขอบเขตของดชันีไว้ 2 ตวัตามมิติและจํานวน

สมาชิกพิจารณาจากคา่ท่ีกําหนดในขอบเขตลา่งและขอบเขตบนของดชันีตวัท่ี 1 และดชันีตวัท่ี 2 

ซึง่โปรแกรมภาษาปาสกาลกําหนดให้ดชันีตวัท่ี 1 อ้างถึงแถวของแถวลําดบัและดชันีตวัท่ี 2 อ้างถึง

คอลมัน์ของแถวลําดบั จงึนิยามได้ดงัรูปแบบท่ี 3.11 และแสดงการใช้งานดงัตวัอยา่งท่ี 3.25 

รูปแบบท่ี 3.11 

Type  <ตวัแปร>=Array[l1..u1,l2..u2] of <ประเภทข้อมลู> 

  Var <ตวัแปร>: Array[l1..u1,l2..u2] of <ประเภทข้อมลู> 
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โดยท่ี l1 และ u1 เป็นขอบเขตลา่งและบนของดชันีตวัท่ี 1 

l2 และ u2 เป็นขอบเขตลา่งและบนของดชันีตวัท่ี 2 
 

 

ตวัอยา่งท่ี 3.25 การกําหนดแถวลําดบั 2 มิต ิ

Conts  min = 1; max = 7; 

  Type   Weekday = (Mon, Tue, Wed, Thu, Fri, Sat, Sun); 

   List     = Array[1..2,1..100] of Real; 

  Var a :  Array[1..7,min..max] of Integer; 

   b :  Array[min..max, Weekday] of Real; 
 

จากตวัอย่าง 3.25 การกําหนดข้างต้นจะได้คา่ข้อมลูผลลพัธ์ของตวัแปรแถว-

ลําดบั 2 มิต ิสามารถอธิบายได้ดงัตอ่ไปนี ้ 
 

3.4.2.1 แถวลําดบั List มีจํานวน 200 สมาชิก คือ List[1,1], 

List[1,2],...,List[1,100], List[2,1], List[2,2],..., List[2,100] และสามารถเก็บค่าข้อมลูเป็น

จํานวนจริงโดยอ้างอิงจากลําดบัสมาชิกตามขอบเขตดชันีตวัท่ี 1 และขอบเขตดชันีตวัท่ี 2 เช่น 

List[1,50] := 45.11 หมายถึง แถวลําดบั List สมาชิกแถวท่ี 1 คอลมัน์ท่ี 50 เก็บคา่ 45.11 ไว้  
 

3.4.2.2 แถวลําดบั a มีจํานวน 49 สมาชิก คือ a[1,1], a[1,2], ..., a[1,7],         

a[2,1],  a[2,2], ..., a[2,7], a[3,1], a[3,2], ..., a[3,7], a[4,1], a[4,2], ..., a[4,7], a[5,1], a[5,2], 

..., a[5,7], a[6,1], a[6,2], ..., a[6,7], a[7,1], a[7,2], ..., a[7,7]  
 

3.4.2.3 แถวลําดบั b มีจํานวน 49 สมาชิก คือ b[1,Mon], b[1,Tue],...,           

b[1,Sun],   b[2,Mon], b[2,Tue],..., b[2,Sun], b[3,Mon], b[3,Tue],..., b[3,Sun], b[4,Mon],     

b[4,Tue],...,   b[4,Sun], b[5,Mon], b[5,Tue],..., b[5,Sun], b[6,Mon], b[6,Tue],..., b[6,Sun], 

b[7,Mon], b[7,Tue],..., b[7,Sun] 
 

ในการกําหนดตวัแปรสําหรับเก็บข้อความ หรืออกัขระท่ีมีมากกว่า 1 ตวันัน้ 

โปรแกรมภาษาปาสกาลมาตรฐานไม่ได้กําหนดไว้ อย่างไรก็ตามหากต้องการใช้ตัวแปรใน

โปรแกรมแล้ว สามารถกําหนดชนิดข้อมลูโดยใช้แถวลําดบัเข้ามาช่วย ดงัเช่น  
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Var  name : array[1..30] of char; 
 

สําหรับการกําหนดดงักลา่ว ตวัแปร name สามารถจดัเก็บตวัอกัขระได้ 30 ตวั 

สําหรับโปรแกรมภาษาปาสกาลท่ีพฒันาใหม่และโปรแกรมบอร์แลนด์เดลไฟ พบว่ามีการพฒันา

ชนิดข้อมลูเพ่ือจดัเก็บกลุม่อกัขระดงักลา่วขึน้ใหมใ่นช่ือวา่สายอกัขระโดยใช้คําสําคญัวา่ String  

ดงัเช่น  

Var name : String[30];  

Var name : String;   {ในโปรแกรมบอร์แลนด์เดลไฟ} 
 

หรือหากไมร่ะบขุนาดของสายอกัขระ หมายความว่าสามารถจดัเก็บตวัอกัขระ

ได้ตามมาตรฐานแอสกีคือ 255 ตวัอกัขระ  
 

ทดสอบ 3.10 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถรับช่ือ และอายขุองนกัศึกษา

ในห้องเรียนจํานวน 10 ช่ือ เม่ือรับครบถ้วนให้แสดงทางจอภาพ  

 

ทดสอบ 3.11 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถรับช่ือและคะแนนสอบของ

นกัศึกษาในห้องเรียนจํานวน 10 ครัง้ เม่ือรับครบถ้วนให้แสดงช่ือและ

คะแนนของนกัศกึษาท่ีมีคะแนนมากท่ีสดุและน้อยท่ีสดุทางจอภาพ  

 

อย่างไรก็ตาม แถวลําดบั 2 มิติมีการใช้งานกนัมากเพราะมีรูปแบบการจดัเก็บ

ท่ีพบเห็นในชีวิตประจําวนั อาทิเช่น สมุดบญัชี คะแนนสอบของนักศึกษาหรือการประยุกต์ทาง

คณิตศาสตร์ เช่น การคํานวณเมตริกซ์ เป็นต้น แสดงได้ดงัโปรแกรมตวัอยา่งท่ี 3.26 
 

ตวัอยา่งท่ี 3.26 โปรแกรมหาผลรวมแตล่ะแถว แตล่ะหลกัของเมตริกซ์ขนาด 5x5  

  Program  Row_Col_Sum(Input, Output); 
  Type  matrix = Array[1..5,1..5] of Integer; 
  Var a    : matrix; 

row, col : Array[1..5] of Integer; 
i, j  : Integer; 

  Begin  
 For i := 1 to 5 do Begin 
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row[i] := 0; 
col[i] := 0;  

End; 
Writeln(‘รับคา่ Matrix a ‘); 
For i := 1 to 5 do  
Begin 

For  j := 1 to 5 do Begin Read(a[i,j]); Write(‘ ‘); End; 
Writeln; 

   End; 
For i := 1 to 5 do  

For  j := 1 to 5 do row[i] := row[i]+a[i,j]; 
For j := 1 to 5 do  

For  i := 1 to 5 do col[j] := col[j]+a[i,j]; 
Writeln(‘ผลรวมของแถว ‘); 
For i := 1 to 5 do Write(row[i],’   ‘);  
Writeln;Writeln(‘ผลรวมของหลกั ‘); 
For j := 1 to 5 do Write(col[j],’   ‘); 

End. 
ผลลพัธ์ทางจอภาพจากโปรแกรม (เม่ือจดัเก็บคา่แถวลําดบั a จํานวน 25 สมาชิก) คือ 

รับคา่ Maxtrix a  

1   2   3   4   5 
   1   2   3   4   5 
   1   2   3   4   5 
   1   2   3   4   5 
   1   2   3   4   5 
   ผลรวมของแถว  15  15  15  15  15 
   ผลรวมของหลกั   5  10  15  20  25 
 

ทดสอบ 3.12 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้สามารถแสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ     

ดงัตวัอยา่งท่ี 3.26  
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3.5 การดบีกัและจัดการกับข้อผิดพลาด 
 

การพัฒนาแอพพลิเคชันหนึ่งขึน้มา แม้จะมีการออแบบและใช้ความระมัดระวังในการ

เขียนโปรแกรมอย่างดีแล้วก็ยงัมีความเป็นไปได้ท่ีการทํางานของโปรแกรมท่ีได้จะไม่เป็นไปตาม

ความต้องการของผู้ ใช้งาน ดงันัน้การตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมหรือท่ีเรียกกนัว่าดีบกั

โปรแกรมจงึเป็นสว่นสําคญัท่ีจะทําให้โปรแกรมมีความถกูต้องสมบรูณ์ยิ่งขึน้ 

เดลไฟมีเคร่ืองมือช่วยในการตรวจสอบข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ในโปรแกรม ซึง่ช่วยให้ผู้ เขียน

โปรแกรมสามารถแก้ไขข้อผิดพลาดต่าง ๆ ได้ง่าย นอกจากนีย้ังมีคําสั่งท่ีสามารถระบุไว้ใน

โปรแกรมเพ่ือตรวจสอบและจดัการกบัข้อผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้ในขณะรันโปรแกรมด้วย โดยปกติ

ข้อผิดพลาดของโปรแกรม สามารถแบง่ได้ 3 ประเภท  

1. Compile Error  

คือข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ในขณะคอมไฟล์โปรแกรม สาเหตจุากการเขียนโปรแกรมผิด

ไวยากรณ์ เช่น ไม่มีเคร่ืองหมาย ; เม่ือจบคําสัง่หรือมีการเรียกใช้ตวัแปรท่ีไม่ได้

ประกาศไว้ก่อน เป็นต้น การแก้ไขทําได้ง่ายเพราะในขณะคอมไฟล์โปรแกรมถ้าเกิด

ข้อผิดพลาดประเภทนี ้เดลไฟจะเล่ือนไปอยู่ท่ีบรรทดัท่ีผิด พร้อมกบัแสดงสาเหตขุอง

ข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ไว้ในกรอบด้านลา่งของวินโดว์โค้ดเอดเิตอร์ 
 

2. Run-Time Error 

คือข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ในขณะท่ีโปรแกรมทํางาน โดยท่ีคําสัง่ต่าง ๆ เขียนไว้อย่าง

ถกูต้องตามหลกัไวยากรณ์แล้ว ตวัอยา่งข้อผิดพลาดประเภทนีไ้ด้แก่ การหารด้วยศนูย์

หรือลบข้อมลูใน ListBox ท่ีไม่มีข้อมลู เป็นต้น โดยเดลไฟจะแจ้งข้อผิดพลาดด้วย

ไดอะล๊อกซ์บ๊อกซ์ 
 

3. Logic Error  

คือข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้โดยท่ีการเขียนคําสัง่ในโปรแกรมถกูต้องแล้ว แต่การทํางาน

ของโปรแกรมให้ผลลพัธ์ไม่ตรงกับท่ีต้องการ เช่น อาจจะกําหนดคําสัง่ให้ทํางานไม่

ครบ ดงัตวัอยา่งโปรแกรมตอ่ไปนี ้
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การตรวจสอบข้อผิดพลาด 

 สําหรับข้อผิดพลาดประเภท Compile Error สามารถตรวจสอบได้ในขณะออกแบบและ

กําลงัคอมไฟล์โปรแกรม สว่นข้อผิดพลาดประเภท Run-Time Error หรือ Login Error นัน้จะต้อง

ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดได้ในขณะรันโปรแกรมเท่านัน้ โดยใช้เคร่ืองมือในการตรวจสอบหรือท่ี

เรียกวา่ ดีบกัเกอร์ (debugger) ซึง่มีการทํางานหลายอยา่ง ดงันี ้

1. เลือก Run to Cursor 

2. การใช้ Trace Into 

3. การใช้ Trace to Next Source Line 

4. การใช้ Run Until Return 

5. การใช้ Step Over 

6. การใช้เบรคพอยท์ (Breakpoint) 

7. การใช้ Program Pause 

8. การใช้ Program Reset 

9. การใช้ Watch 

10. การใช้ Evaluate/Modify 

11. การใช้ Call Stack 
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3.6 กรณีตวัอย่าง 
 

3.6.1 การกาํหนดตวัแปร และรูปแบบภาษา  
 

ภาษาออปเจ็คปาสคาล เป็นภาษาท่ีสามารถใช้ตวัอกัษรพิมพ์เลก็หรือใหญ่ก็ได้

ในการเขียน ซึ่งจะมีความหมายเหมือนกนั และไม่จํากดัว่าจะต้องอยู่ในบรรทดัเดียวกนั เพียงแต่

ต้องเขียนให้ถูกต้องตามหลกัไวยากรณ์ของภาษาเท่านัน้ โดยท่ีแต่ละคําสัง่จะต้องปิดท้ายด้วย

เคร่ืองหมาย ; (semi-colon) 

 

กรณีตวัอยา่งการกําหนดคา่ให้กบัออปเจ็ค  

PROCEDURE TForm.Button1CLICK(SENDER : TOBJECT); 

BEGIN 

  Label1.Caption := ‘ ยนิดทีี่ได้รู้จัก !!’; 

END; 
 

กรณีตวัอยา่งการกําหนดคา่ให้กบัออปเจ็ค 

PROCEDURE TForm.Button1CLICK(SENDER : TOBJECT); 

BEGIN 

  Label1.Caption := ‘ ยนิดทีี่ได้รู้จัก !!’+Edit1.text+’ และ ‘+Edit2.text; 

END; 

กรณีตวัอยา่งการกําหนดตวัแปร 

  var Name1, Name2  : String; 

   Score   : Integer; 

   Grade   : Real; 
 

3.6.2 โพรซีเยอร์และฟังก์ชันที่ควรรู้จักในบอร์แลนด์เดลไฟ  
 

สําหรับการควบคมุการใช้งานโปรแกรมภาษา บางขณะอาจจําเป็นต้องสร้าง

โพรซีเยอร์และฟังก์ชนัขึน้มาเอง เพ่ืออํานวยความสะดวกในการใช้งานกรณีท่ีมีการใช้บอ่ยครัง้ แต่
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บางครัง้โพซีเยอร์หรือฟังกชันัท่ีถกูเตรียมใช้เฉพาะงานอาจมีให้บริการไว้ในโปรแกรมภาษาอยู่แล้ว 

ดงันัน้ผู้ ใช้งานสามารถเรียกใช้งานได้ตามรูปแบบของแต่ละโพซีเยอร์หรือฟังก์ชนันัน้ ๆ ซึง่ในบอร์

แลนด์เดลไฟได้เตรียมโพซีเยอร์และฟังก์ชันไว้มากมาย จึงขอนําเสนอเฉพาะท่ีใช้งานบ่อยครัง้

เท่านัน้ ดงัตอ่ไปนี ้
 

 

Showmessage โพซีเยอร์แสดงไดอะล๊อกบ๊อกซ์ข้อความทางจอภาพโดยผู้ใช้กําหนดและปุ่ ม OK เทา่นัน้ 

รูปแบบ Showmessage(‘ข้อความ’); 

ตวัอย่าง Showmessage( ‘สวสัดีจ้า….!’ ); 

MessageDlg ฟังก์ชนัใช้แสดงข้อความเหมือน Showmessage แตส่ามารถกําหนดรูปแบบของ

ไดอะล๊อกบ๊อกซ์ท่ีแสดงได้ 

รูปแบบ MessageDlg(‘ข้อความ’,ประเภทไดอะล๊อกบ๊อกซ์,[ปุ่ มท่ีต้องการให้แสดง], 

              หมายเลขแสดงข้อมลูช่วยเหลือ); 

ประเภทไดอะล๊อกบ๊อกซ์ 

- mtWarning สําหรับแสดงข้อความเตือน โดยใช้เคร่ืองหมาย ! บนสามเหล่ียมสี

เหลืองและไตเติลบาร์แสดงคําว่า Warning 

- mtError สําหรับแสดงข้อผิดพลาด โดยใช้เคร่ืองหมายกากบาทบนวงกลมสีแดง 

และไตเติลบาร์แสดงคําวา่ Error 

- mtInformation สําหรับแสดงข้อมลูทัว่ไป โดยใช้อกัษรตวั ! บนสญัลกัษณ์การ

พดู และไตเติลบาร์แสดงคําวา่ Information 

- mtConfirmation สําหรับแสดงข้อความยืนยนั โดยใช้เคร่ืองหมาย ? บน

สญัลกัษณ์การพดู และไตเติลบาร์แสดงคําวา่ Confirm 

- mtCustom สําหรับแสดงข้อความ โดยไมมี่รูปภาพใด ๆ และไตเติลบาร์มีช่ือ 

ของโปรเจ็คปัจจบุนั 

ปุ่ มท่ีต้องการแสดง 

- mbYes  บนปุ่ มแสดงข้อความ Yes 

- mbNo  บนปุ่ มแสดงข้อความ No 

- mbOK บนปุ่ มแสดงข้อความ OK 

- mbCancel  บนปุ่ มแสดงข้อความ Cancel 

- mbHelp บนปุ่ มแสดงข้อความ Help 
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- mbAbort บนปุ่ มแสดงข้อความ Abort 

- mbRetry บนปุ่ มแสดงข้อความ Retry 

- mbIgnore บนปุ่ มแสดงข้อความ Ignore 

- mbAll บนปุ่ มแสดงข้อความ All 

โดยต้องกําหนดคา่เหลา่นีอ้ยา่งน้อยหนึง่คา่ลงระหวา่งสญัลกัษณ์ [ ] เช่น 

[mbYes,mbNo,mbCancel]  

หมายเลขช่วยเหลือ 

- เป็นคา่ตวัเลขสําหรับระบหุมายเลข Help ท่ีใช้กบัไดอะล๊อกบ๊อกซ์นีเ้ม่ือมีการกด 

F1 ถ้าไมมี่ Help ให้ใช้การกําหนดคา่ 0 แทน 

ตวัอย่าง 

MessageDlg(‘คณุต้องการเข้าสูร่ะบบ..’,mtConfirmation,[mbYes,mbNo],0); 

MessageDlg(‘ยืนยนัการจดัเก็บ...หรือไม่’,mtWarning,[mbOK, mbCancel],0); 

StrToInt ฟังก์ชนัแปลงชนิดข้อมลูจากตวัอกัษร เป็น ตวัเลขจํานวนเตม็ 

รูปแบบ StrToInt(ข้อความ); 

ตวัอย่าง X  := StrToInt(‘30’); // คา่ตวัแปร X = 30 ; 

IntToStr ฟังก์ชนัแปลงชนิดข้อมลูจากตวัเลขจํานวนเตม็เป็นตวัอกัษร 

รูปแบบ IntToStr(ตวัเลข); 

ตวัอย่าง X  := IntToStr(0030); // คา่ตวัแปร X = ‘30’ ; 

StrToFloat ฟังก์ชนัแปลงชนิดข้อมลูจากตวัอกัษร เป็นตวัเลขแบบมีทศนิยม 

รูปแบบ StrToFloat(ข้อความ); 

ตวัอย่าง Y  := StrToFloat(‘7.5212’); // คา่ตวัแปร Y = 7.5212 ; 

FloatToStr ฟังก์ชนัแปลงชนิดข้อมลูจากตวัเลขแบบมีทศนิยมเป็นตวัอกัษร 

รูปแบบ FloatToStr(ตวัเลขมีทศนิยม); 

ตวัอย่าง  Y  := FloatToStr(7.5212); // คา่ตวัแปร Y = ‘7.5212’ ; 

FloatToStrF ฟังก์ชนัแปลงชนิดข้อมลูจากตวัเลขแบบมีทศนิยมเป็นตวัอกัษรตามรูปแบบท่ีกําหนด 

รูปแบบ  FloatToStrF(ตวัเลขมีทศนิยม,ประเภทรูปแบบ,ขนาด,ทศนิยม); 

             ประเภทรูปแบบ (FloatFormat Type)  

- ffGeneral  รูปแบบตวัเลขตามปกติ เช่น 5670 

- ffFixed รูปแบบตวัเลขแบบมีทศนิยมกํากบัท้าย เช่น 5670.00 
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- ffNumber  รูปแบบตวัเลขจํานวนแบบมีทศนิยมกํากบัท้าย เช่น 5,670.00 

- ffCurrency รูปแบบตวัเลขแบบตวัเงิน เช่น ฿5,670.00 

ตวัอย่าง   X := FloatToStrF(5670,ffNumber,10,2);  //คา่ตวัแปร X = ‘5,670.00’; 

Copy ฟังก์ชนันําบางสว่นของสายอกัขระ(ข้อความ) 

รูปแบบ Copy(สายอกัขระ, ตําแหน่งเร่ิมต้น, จํานวนท่ีอกัขระท่ีต้องการ); 

ตวัอย่าง  Y  := Copy(‘I Love You’,3,4); // คา่ตวัแปร Y = ‘Love’ ; 

Date และ  

DateToStr 

ฟังก์ชนัแสดงคา่วนัท่ีปัจจบุนั และแปลงเป็นตวัอกัษร 

รูปแบบ  DateToStr(Date); 

ตวัอยา่ง  Label1.Caption := ‘วนันีคื้อ ’+DateToStr(Date); //บางทีใช้ Now 

Time และ  

TimeToStr 

ฟังก์ชนัแสดงคา่เวลาปัจจบุนั และแปลงเป็นตวัอกัษร 

รูปแบบ  TimeToStr(Time); 

ตวัอยา่ง  Label1.Caption := ‘ขณะนีเ้วลา : ’+TimeToStr(Time); //บางทีใช้ Now 

FormatDateTime ฟังก์ชนัแสดงวนัท่ี/เวลาตามรูปแบบท่ีกําหนด 

รูปแบบ  FormatDateTime(รูปแบบวนัท่ี/เวลา, ค่าวนัท่ี/เวลา); 

ตวัอยา่ง  Label1.Caption := FormatDateTime(‘dd/mmm/yyyy’,Now); 

Length ฟังก์ชนันบัจํานวนของสายอกัขระ(ข้อความ) 

รูปแบบ Length(สายอกัขระ); 

ตวัอย่าง  Y  := Length(‘Rajabhat’); // คา่ตวัแปร Y = 8; 

Pos ฟังก์ชนัค้นหาตําแหน่งอกัขระท่ีต้องการในสายอกัขระ (ข้อความ) 

รูปแบบ  Pos(อกัขระท่ีต้องการค้นหา, สายอกัขระ); 

ตวัอย่าง X := Pos(‘k’,‘Suksomboon’);  // คา่ตวัแปร X = 3; 

Break โพรซีเยอร์สําหรับออกจากการวนซํา้ อาทิ For, While, Repeat Until  

รูปแบบ Break; 

ตวัอย่าง For i:=1 To 10 If i>5 Then Break; 

การใช้งาน  

External File 

AssignFile   โพรซีเยอร์ท่ีเรียกใช้ External File  

รูปแบบ AssignFile(ช่ืออ้างอิง,แหลง่ท่ีตัง้พร้อมช่ือไฟล์); 

Reset  โพรซีเยอร์ท่ีเปิด External File ท่ีมีอยู ่

รูปแบบ Reset(ช่ืออ้างอิง); 

Rewrite โพรซีเยอร์ท่ีเปิด External File แบบสร้างใหม่ 
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รูปแบบ Rewrite(ช่ืออ้างอิง); 

Write/Writeln โพรซีเยอร์ท่ีบนัทกึข้อมลูลงใน External File ท่ีเปิดอยู่ 

รูปแบบ Writeln(ช่ืออ้างอิง,ข้อมลู1[,ข้อมลู2,…]); 

Read/Readln โพรซีเยอร์ท่ีอา่นข้อมลูจากใน External File ท่ีเปิดอยู่ 

รูปแบบ Readln(ช่ืออ้างอิง,ตวัแปร1[,ตวัแปร2,…]); 

CloseFile โพรซีเยอร์ปิดการเรียกใช้ External File ท่ีเปิดอยู่ 

รูปแบบ CloseFile(ช่ืออ้างอิง); 

EOF ฟังก์ชนัสําหรับตรวจสอบการจบไฟล์ (End of File) 

รูปแบบ  EOF(ช่ืออ้างอิง)  

ตวัอย่าง1 Var Fi : TextFile; 

AssignFile(Fi,’C:\Data.txt’); 

{$I-} Reset(Fi);{$I+} // I/O Error 

Writeln(Fi,’Paijit’,’Suksomboon’,’Software Engineering’); 

  CloseFile(Fi); 

 

ตวัอย่าง2 Var  Fi : TextFile; 

Fname, Lname, Depart : String; 

AssignFile(Fi,’C:\Data.txt’); 

{$I-} Rewritet(Fi);{$I+} 

 While Not EOF(Fi) Do Begin 

Readln(Fi, Fname, Lname, Depart); 

  End; 

  CloseFile(Fi); 
 

ทดสอบ 3.13 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือให้ทดลองเรียกใช้ฟังก์ชนัท่ีแสดงในตาราง

ข้างต้น 

 

ทดสอบ 3.14 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือทดลองเปิด External File ใหม่ช่ือ 

MyFriend.txt เพ่ือจดัเก็บข้อมลูเพ่ือนประกอบด้วย รหสั ช่ือ นามสกลุ และ

ช่ือเลน่ ไมน้่อยกวา่ 5 คน  
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ทดสอบ 3.15 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟเพ่ือทดลองเปิด External File ท่ีมีอยู่แล้วช่ือ 

MyFriend.txt เพ่ือดงึข้อมลูเพ่ือท่ีจดัเก็บทัง้หมดมาแสดงทางจอภาพทีละ

คน 

 

3.6.3 ทดสอบกรณีตวัอย่าง  
 

ทดสอบ 3.16 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟสําหรับทดสอบตวัดําเนินการทาง

คณิตศาสตร์ โดยกําหนดให้รับตวัแปร X  และ Y ใน Edit1  และ  Edit2  ตามลําดบั โดยกําหนดปุ่ ม 

OK เพ่ือแสดงผลของการใช้ตวัดําเนินการดงัรูปท่ี 3.1 ใน Edit3, Edit4, Edit5, Edit6, Edit7 และ 

Edit8 ดงัตอ่ไปนี ้

 

 

 

       รูปที่ 3.1  

ตวัอยา่งการใช้ตวัแปรและ              

ตวัดําเนินการ 

 

 

     

 

 

 

รูปที่ 3.2  

ตวัอยา่งผลลพัธ์การใช้ตวั

แปรและตวัดําเนินการ 
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ตวัอย่างคาํส่ัง 

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject); 

var X, Y : Integer; 

begin 

    X := StrToInt(Edit1.text); 

    Y := StrToInt(Edit2.text); 

    Edit3.text := IntToStr(X+Y); 

    Edit4.text := IntToStr(X-Y); 

    Edit5.text := FloatToStr(X/Y); 

    Edit6.text := IntToStr(X+Y); 

    Edit7.text := IntToStr(X Mod Y); 

    Edit8.text := IntToStr(X Div Y); 

end; 

procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject); 

begin 

    Close; 

end; 

ทดสอบ 3.17 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟสําหรับทดสอบคําสัง่เง่ือนไข โดย

กําหนดให้รับคะแนนใน Edit1  โดยกําหนดป้ายข้อความ Label วางไว้ด้านลา่งปุ่ มประเมินผล 3 

แบบดงัรูปท่ี 3.3 เตรียมพร้อมสําหรับการกําหนดเหตกุารณ์ในการประเมินเม่ือคลกิปุ่ มดงันีต้อ่ไปนี ้

- ปุ่ ม ประเมนิแบบท่ี 1 ถ้าคะแนนใน Edit1.text > 50 ปรากฏข้อความ วา่ คณุสอบผ่าน 

- ปุ่ ม ประเมนิแบบท่ี 2 ถ้าคะแนนใน Edit1.text > 50 ปรากฏข้อความ วา่ คณุสอบผ่าน 

แตถ้่าไมใ่ช่ปรากฏข้อความวา่ คณุสอบตก!! 

- ปุ่ ม ประเมนิแบบท่ี 3 กําหนดเกรด A, B, C, D, สอบตก ตามคะแนนดงัตวัอยา่งของ 

CASE..OF  

สร้างเหตุการณ์เม่ือคลิกปุ่ม OK 

สร้างเหตุการณ์เม่ือคลิกปุ่ม Close 
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       รูปที่ 3.3  
ตวัอยา่งประโยคแบบมีเง่ือนไข 

 
 
 
 
 
 

     
  รูปที่ 3.4  

ตวัอยา่งผลลพัธ์แบบมี
เง่ือนไข 

 
ตวัอย่างคาํส่ัง 
procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject); 
begin 

   if StrToInt(Edit1.text)>50 Then 
        Label2.Caption := 'คณุสอบผา่น'; 
end; 
 
 

procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject); 
begin 

   if StrToInt(Edit1.text)> 50 Then 
        Label2.Caption := 'คณุสอบผา่น' 

   else 
        Label2.Caption := 'คณุสอบตก!!'; 
end; 
 

 

 

สร้างเหตุการณ์เม่ือคลิกปุ่มประเมินแบบท่ี 1 

สร้างเหตุการณ์เม่ือคลิกปุ่มประเมินแบบท่ี 3 
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procedure TForm1.BitBtn3Click(Sender: TObject); 
begin 
    Case StrToInt(Edit1.text) of 

         80..100 : Label2.Caption :=  'คณุได้เกรด A'; 
          70..79  : Label2.Caption :=  'คณุได้เกรด B'; 
          60..69  : Label2.Caption :=  'คณุได้เกรด C'; 

50..59  : Label2.Caption :=  'คณุได้เกรด D'; 
          0..49   : Label2.Caption :=  'คณุสอบตก!!'; 
    End;  
End; 
procedure TForm1.BitBtn4Click(Sender: TObject); 
begin 
     Close; 
end; 

 

ทดสอบ 3.18 จงเขียนโปรแกรมด้วยเดลไฟสําหรับทดสอบคําสัง่ทําซํา้  โดย
กําหนดให้วาดรูปสามเหล่ียม และ ส่ีเหล่ียม โดยใช้สญัลกัษณ์ * ระบายเป็นรูปทรงเม่ือคลิกปุ่ ม 3 
แบบ ดงัรูปท่ี 3.5 

- ปุ่ ม แบบท่ี 1 วาดรูปสามเหล่ียมมมุฉากลา่งซ้าย 
- ปุ่ ม แบบท่ี 2 วาดรูปส่ีเหล่ียม 
- ปุ่ ม แบบท่ี 3 วาดรูปสามเหล่ียมมมุฉากบนขวา 

รูปที่ 3.5 ตวัอยา่งผลลพัธ์ของการใช้ประโยคแบบวนซํา้ 

สร้างเหตุการณ์เม่ือคลิกปุ่มประเมินแบบท่ี 3 

สร้างเหตุการณ์เม่ือคลิกปุ่ม Close 
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ตวัอย่างคาํส่ัง 
 

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject); 
var i,j : integer; 
begin 
     for i := 1 to 10 do 
         for j := 1 to i do 
             PaintBox1.Canvas.TextOut(50+(j*10),50+(i*15),'*'); 
end; 
procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject); 
var i,j : integer; 
begin 
    for i := 1 to 10 do 
       for j := 1 to 10 do 
           PaintBox1.Canvas.TextOut(200+(j*10),50+(i*15),'*'); 
end; 
procedure TForm1.BitBtn3Click(Sender: TObject); 
var i,j : integer; 
begin 
    for i := 1 to 10 do 
       for j := 10 Downto i do 
           PaintBox1.Canvas.TextOut(370+(j*10),50+(i*15),'*'); 
end; 
 
 
 
 
 
 
 

สร้างเหตุการณ์เม่ือคลิกปุ่ม แบบท่ี 1 

สร้างเหตุการณ์เม่ือคลิกปุ่ม แบบท่ี 2 

สร้างเหตุการณ์เม่ือคลิกปุ่ม แบบท่ี 3 
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แบบฝึกหดัที่ 3  
   
1. จงเขียนโปรแกรมช่ือ EX1_1 เพ่ือวดัระดบันํา้หนกัของผู้ใช้บริการโดยรับคา่นํา้หนกั (Weight) 

เป็นคา่ตวัเลขจํานวนเตม็ (หน่วยเป็นกิโลกรัม) และรับคา่สว่นสงู (Height) เป็นตวัเลขมี
ทศนิยม (หนว่ยเป็นเมตร) เม่ือรับครบถ้วนให้ดําเนินการคํานวณหาคา่ระดบัด้วยสมการดงันี ้

คา่ระดบั  =  Weight / (Height2)  

จากนัน้นํามาเปรียบเทียบและแสดงข้อความดงันี ้

- ถ้า คา่ระดบัมากกวา่ 23 แสดงข้อความ  ‘คุณอ้วนเกินไป กรุณาลดหุ่น!!’ 

- ถ้า คา่ระดบัอยูร่ะหวา่ง 18 – 23 แสดงข้อความ ‘คุณมีร่างกายสมส่วนด’ี 

- ถ้า คา่ระดบัน้อยกวา่ 18 แสดงข้อความ ‘คุณผอมเกินไป กรุณาบาํรุงร่างกายหน่อย’ 

2. จงเขียนโปรแกรมช่ือ EX1_2 เพ่ือหาพืน้ท่ีวงกลม 1 วงกลม โดยคํานวณการรับคา่รัศมีจากผู้ใช้ 

3. จงเขียนโปรแกรมช่ือ EX1_3 เพ่ือหาพืน้ท่ีวงกลมหลาย ๆ วง โดยคํานวณการรับคา่รัศมีจากผู้ใช้ 

จนกระทัง่ผู้ใช้ระบคุา่รัศมี = 0 

4. จงเขียนโปรแกรมช่ือ EX1_4 เพ่ือแปลงตวัเลขจํานวนเต็มให้เป็นตวัเลขโรมนั โดยให้ผู้ ใช้ระบคุา่

ตวัเลขแสดงตวัเลขโรมนัแบบโต้ตอบ ตวัอย่างเช่น ระบ ุ12 แปลงเป็น XII , ระบ ุ14 แปลงเป็น 

XIV , ระบ ุ40 แปลงเป็น XL,  ระบ ุ3500 แปลงเป็น MMMD เป็นต้น โดยออกแบบให้มีการวน

รับคา่จนกวา่ผู้ใช้จะป้อนตวัเลข 0  โดยกําหนดคา่อกัษรสําหรับการแปลงดงันี ้

    I  มีคา่ 1,   V  มีคา่ 5,   X มีคา่ 10 

  L มีคา่ 50, C มีคา่ 100,  D มีคา่ 500 

  M มีคา่ 1000 

5. จงเขียนโปรแกรมช่ือ EX1_5 เพ่ือสร้างรูปทรงเรขาคณิตด้วยสญัลกัษณ์ * ด้วยการระบตุวัเลข

เพ่ือเลือกการแสดงดงันี ้

  ระบ ุ1 แสดง    ระบ ุ2 แสดง   ระบ ุ3 แสดง    

 

 

 

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

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

   * 
  *** 
***** 
  *** 
    * 
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6. จงเขียนโปรแกรมช่ือ EX1_6 เพ่ือตดัเกรดนกัเรียนจํานวน 5 คน โดยกําหนดให้ผู้ ใช้ระบช่ืุอ สกลุ 

และคะแนน จากนัน้โปรแกรมตดัเกรดแบบ 5 ระดบั เม่ือรับครบ 5 คนแล้วให้แสดงทางจอภาพ 

พร้อมคะแนนเฉล่ียทางจอภาพ 

7. จงเขียนโปรแกรมช่ือ EX1_7 เพ่ือคดิคา่ไฟฟ้า โดยรับคา่เลขอา่นไฟฟ้าครัง้ก่อน  และคา่เลขอ่าน

ไฟฟ้าครัง้หลงั พร้อมทัง้คา่ FT เม่ือรับคา่ครบถ้วนให้คํานวณตามลําดบัดงันี ้

(1) หาคา่ฐานไฟฟ้า = คา่เลขอา่นไฟฟ้าครัง้หลงั – คา่เลขอา่นไฟฟ้าครังก่อน 

(2) หาคา่ไฟฟ้าจริง โดยพิจารณาจากช่วงคา่ฐานไฟฟ้าดงันี ้

 ถ้าฐานไฟฟ้า > 300    คดิหน่วยละ  3  บาท 

 ถ้าฐานไฟฟ้า 201-300   คดิหน่วยละ  2.50  บาท  

 ถ้าฐานไฟฟ้า 101-200  คดิหน่วยละ  1 บาท 

 ถ้าฐานไฟฟ้า 0-100  คดิหน่วยละ 0.50 บาท 

(3) หาคา่เงิน FT เพิ่ม = คา่ไฟฟ้าจริง (ข้อ 2) มาคณูกบัคา่ FT  

(4) หาคา่ไฟฟ้าท่ีต้องชําระทัง้สิน้ = คา่ไฟฟ้าจริง + คา่เงิน FT เพิ่ม 

8. จงเขียนโปรแกรมช่ือ EX1_8 เพ่ือคิดโบนสัของพนกังานประจําปี กําหนดให้รับช่ือพนกังาน 

เงินเดือน เพศ อาย ุและจํานวนวนัลา โดยคดิโบนสัตามขัน้ตอนดงันี ้

(1) ถ้าพนกังานเป็นเพศชาย ให้โบนสัเป็น 5 เท่าของเงินเดือน แตไ่ม่เกิน 50,000 บาท   

ถ้าพนกังานเป็นหญิง ให้โบนสั 4 เท่าของเงินเดือน แตไ่มเ่กิน 40,000 บาท 

(2) สําหรับพนกังานอาย ุ> 50 ปี และเป็นเพศหญิงเพิ่มเงินโบนสัพิเศษอีก 20% ของ

เงินเดือน แตถ้่าเป็นเพศชายให้ 15% ของเงินเดือน สว่นพนกังานอายไุม่เกิน 50 ปี ให้

เงินโบนสัพิเศษเพียง 10% ของเงินเดือน 

เม่ือคิดโบนัสครบถ้วนให้แสดงจํานวนเงินโบนัสท่ีควรได้ทัง้หมด ทัง้แบบตัวเลข และอักษร     

ตวัเงิน เช่น 5,700 บาท (ห้าพนัเจ็ดร้อยบาทถ้วน) 


