
บทท่ี 3
โครงสรางภาษาปาสคาลเบื้องตน

Introduction to Pascal Structure

3.1 โครงสรางโปรแกรม
การเขียนโปรแกรมแตละภาษาน้ันโครงสรางของโปรแกรมจะตางกัน ในบทน้ีจะกลาวถึง

โครงสรางของภาษาปาสคาล รวมท้ังการเขียนโปรแกรมอยางงาย ลักษณะโครงสรางของภาษา
ปาสคาลแบงออกไดเปน 3 สวนดังตอไปน้ี

1. สวนหัวโปรแกรม (Program Header Part)
2. สวนประกาศ (Declaration Part)
3. สวนโปรแกรมหลัก (Program Body Part)

โครงสรางท้ังสามสวนจะมีรูปแบบดังตอไปน้ี

PROGRAM Program_name; สวนหัวโปรแกรม
USES
LABEL
CONST
TYPE สวนประกาศ
VAR
PROCEDURE Procedure_name;
FUNCTION Function_name;
BEGIN

Statement 1;
……………. สวนโปรแกรมหลัก
Statement n;

END.
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จะเห็นวาโครงสรางของโปรแกรมประกอบดวยหลายสวน แตในการเขียนโปรแกรมน้ันไม
จํ าเปนตองเขียนหมดทุกสวน สวนใดไมใชก็สามารถตัดท้ิงได แตทุกโปรแกรมตองมีสวนหัว
โปรแกรม (PROGRAM ตามดวยชื่อ) และสวนโปรแกรมหลัก (BEGIN กับ END)

โปรแกรมแบบงายท่ีสุดอาจเขียนไดดังน้ี

PROGRAM TEST; ;สวนหัวโปรแกรมบอกวาโปรแกรมช่ือ TEST
BEGIN

WRITELN(‘COMPUTER’); ;สวนโปรแกรมหลักใหพิมพค ําวา COMPUTER
END.

เมื่อรันโปรแกรมบนหนาจอคอมพิวเตอรจะแสดงคํ าวา COMPUTER

3.1.1 สวนหัวโปรแกรม (Program Header Part)
สวนน้ีทุกโปรแกรมตองมี จะใชสํ าหรับกํ าหนดช่ือโปรแกรม โดยจะตองเร่ิมตนดวยคํ าวา

PROGRAM และตามดวยช่ือโปรแกรมและปดทายดวยเคร่ืองหมายเซมิโคลอน (;) ตัวอยางเชน

PROGRAM Test;

เปนการบอกวาโปรแกรมน้ีช่ือ Test สวนเคร่ืองหมาย ; ใชสํ าหรับบอกวาจบคํ าสั่ง

3.1.2 สวนประกาศ (Declaration Part)
สวนน้ีจะอยูตอจากสวนหัวโปรแกรม สวนน้ีบางโปรแกรมอาจไมมีก็ได หนาท่ีของสวนน้ีจะ

ใชกํ าหนดประเภทของขอมูลโดยใช Type ใชกํ าหนดตัวแปรโดยใช VAR ใชกํ าหนดคาคงท่ีโดยใช
CONST ใชกํ าหนดโปรแกรมยอยหรือโปรซีเยอร(Procedure) และใชกํ าหนดฟงกช่ัน สํ าหรับราย
ละเอียดตาง ๆ จะไดกลาวตอไป

3.1.3 สวนโปรแกรมหลัก (Program Body Part)
สวนน้ีทุกโปรแกรมจะตองมี จะประกอบไปดวยประโยคคํ าส่ังตาง ๆ ท่ีจะใหโปรแกรม

ทํ างาน โดยนํ าคํ าส่ังตาง ๆ มาตอเรียงกัน แตละประโยคคํ าส่ังจะจบดวยเคร่ืองหมายเซมิโคลอน
(Semi colon ;) โดยโปรแกรมหลักน้ีจะเร่ิมตนดวย BEGIN และจบดวย END ตามดวยเครื่องหมาย
จุด  ‘.’
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3.2 โปรแกรมเบื้องตน
ดังท่ีกลาวมาแลววาสวนประกอบของโปรแกรมมีหลายสวน สวนใดไมใชสามารถตัดท้ิงได

แตทุกโปรแกรมจะตองมีสวนหัวโปรแกรมและโปรแกรมหลัก พิจารณาโปรแกรมตอไปน้ี

PROGRAM EX1;
BEGIN

WRITRLN(‘I LOVE YOU ‘);
WRITELN(‘COMPUTER ‘);

END.

จะเห็นวาโปรแกรมน้ีมีช่ือวา EX1 สวนในโปรแกรมหลักจะประกอบดวยคํ าสั่งสองค ําสั่ง
แตละคํ าส่ังจะจบดวยเคร่ืองหมาย ; คํ าสั่ง WRITELN น้ันจะใหคอมพิวเตอรพิมพขอมูลท่ีอยูในวง
เล็บออกทางจอภาพ เม่ือใหคอมพิวเตอรรันโปรแกรมจะปรากฎคํ าวา I LOVE YOU และ
COMPUTER บนหนาจอ

พิจารณาโปรแกรมตอไปน้ี

เมื่อรันโปรแกรมน้ีบนจอภาพคอมพิวเตอรจะปรากฎคํ าวา

Height in inches is 72

PROGRAM TEST1;
VAR feet ,inches  :  integer;

BEGIN
feet    :=   6;
inches  :=   feet * 12;
WRITELN(‘Height in inches is  ‘,inches)

END.
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บรรทัดแรกของโปรแกรมจะบอกชื่อโปรแกรม สวนบรรทัดท่ีสองจะเปนการประกาศตัวแปร
ข้ึนมาสองตัว โดยใช VAR ในการประกาศตัวแปร โดยกํ าหนดใหตัวแปรช่ือ feet และ inches เปน
ตัวแปรประเภท Integer ในสวนของโปรแกรมหลักจะเร่ิมตนดวย BEGIN และสแตตเมนตถัดไปจะ
เปนการกํ าหนดคาให feet ใหมคีาเปน 6 สวนสแตตเมนตตอมาจะนํ าคา feet คูณดวย 12 และเก็บ
คาท่ีไดในตัวแปร inches สวนสแตตเมนต WRITELN จะใชสํ าหรับพิมพคาเอาตพุตทางจอภาพ

ในสวนของการประกาศตัวแปรชื่อของตัวแปรจะตองเปนไปตามกฎการต้ังชื่อซึ่งจะได
กลาวตอไป ถาหากช่ือตัวแปรมีความยาวมากกวา 63 ตัวอักษร โปรแกรมจะรับรูเพียง 63 ตัวแรก
เทาน้ัน และในการประกาศตัวแปรถาหากมีตัวแปรมากกวา 1 ตัวจะใชเครื่องหมาย , ขั้น การ
กํ าหนดตัวแปรจะตองใชคํ าวา VAR ในโปรแกรมจะประกาศตัวแปรดังน้ี

VAR feet , inches  :  integer
เปนการบอกวามีตัวแปรสองตัว และเปนตัวแปรประเภท Integer ดังน้ันตัวแปรท้ังสองตัวน้ี

จะใสเลขจํ านวนเต็มใด ๆ ก็ได แตตองอยูในชวง –32,768 ถึง 32,767
ในการกํ าหนดคาใหกับตัวแปรจะใชเคร่ืองหมาย := ตามดวยคาท่ีจะใหกับตัวแปร รูปแบบ

ท่ัวไปของการกํ าหนดคาใหกับตัวแปรจะเปนดังน้ี
variable  :=  expression;

โดยท่ี expression อาจเปนคาคงที ่ ตัวแปร หรือการกระทํ าทางคณิตศาสตรก็ได การ
ทํ างานของโปรแกรมจะทํ าคาท่ีอยูทางขวาของเคร่ืองหมาย assignment (:=) มาใสใหกับตัวแปรท่ี
อยูทางซาย ในภาษา Pascal สามารถใชเคร่ืองหมายการกระทํ าทางคณิตศาสตรบวก(+) และ (-)
ได สวนการคูณจะใชเคร่ืองหมาย * และการหารจะใชเคร่ืองหมายสองตัวคือ div และ / สวนราย
ละเอียดจะไดกลาวตอไป

คํ าสั่ง writeln จะใชในการสงขอมูลออกทางจอภาพและเครื่องพิมพ โดยรายละเอียดของ
คํ าสั่งจะกลาวตอไป คํ าสั่งนี้จะน ําขอมูลท่ีอยูในเคร่ืองหมาย ‘  ‘ ออกทางหนาจอ ถามีขอมูลหลาย
คาจะใชเครื่องหมาย , ค่ัน ถาหากขอมูลที่จะพิมพอยูในเครื่องหมาย  ‘ ‘ โปรแกรมจะมองวาคานั้น
เปนคาท่ีเก็บอยูในตัวแปร ตัวอยางเชน

          เอาตพุต
WRITRLN(‘ Hello. ‘); Hello.

 คํ าสั่งนี้อาจใหเอาตพุตเปนตัวแปร หรือการกระทํ าทางคณิตศาสตรก็ได ตัวอยางเชน
       เอาตพุต

x   :=   7;
WRITELN(x); 7
WRITELN(x + 9); 16
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ถาหากคํ าสั่ง WRITELN มีทั้งขอความและตัวแปร หรือการกระทํ าทางคณิตศาสตรจะใช
เครื่องหมาย comma ; แยก โดยในโปรแกรมตัวอยางจะเขียนคํ าสั่งเปน

WRITELN(‘ Height in inches is  ‘, inches)
เอาตพุตท่ีไดจะเปนขอความและตามดวยคาท่ีอยูในตัวแปร inches ดังน้ี

Height in inches is  72
ถาหากโปรแกรมมีการทํ างานตามคํ าส่ังตอไปน้ี

เอาตพุตที่ไดจากการรันโปรแกรมจะเปนดังนี้
86
8    6

คํ าสั่งท่ีใชในการพิมพขอมูลอีกคํ าส่ังหน่ึงคือคํ าสั่ง WRITE โดยคํ าสั่งนี้หลังจากทํ าคํ าสั่ง
เคอรเซอรจะไมขึ้นบรรทัดใหม สวนคํ าสั่ง WRITELN หลังจากทํ าคํ าสั่งเคอรเซอรจะขึ้นบรรทัดใหม

!!!!ค ําถาม  หลังจากคอมพิวเตอรทํ าคํ าส่ังตอไปน้ี เอาตพุตที่ไดจะเปนอยางไร

yards   :=   8; yards   :=  8;
feet  :=  yards * 3; feet   :=   yards * 3;
write(yards, ‘ yards is ‘); writeln(yards, ‘  yards is ‘);
write(feet, ‘   feet’); writeln(feet, ‘  feet’);

ค ําตอบ
8  yards  is24   feet 8  yards  is

24   feet

  x  :=  8;
 y  :=  6;
 WRITELN(x,  y);
 WRITELN(x, ‘   ‘, y);
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!!!!ค ําถาม ถาหากคอมพิวเตอรทํ าคํ าส่ังตอไปน้ี  เอาตพุตที่ไดจะเปนอยางไร

Writeln (‘Yes’); Writeln(‘Yes’); Write(‘Yes’);
Writeln (‘No’); Writeln; Write(‘No’);

Writeln(‘No’);

ค ําตอบ
Yes Yes YesNo
No

No

!!!!ค ําถาม เอาตพุตทางจอภาพจะเปนอยางไร ถาหากคอมพิวเตอรทํ าโปรแกรมตอไปน้ี

Program NickelDime;
Var nickels,dimes,TotCenter: Integer;
BEGIN

Nickels   :=   3;
dimes    :=   7;
TotCents  :=  (nickels * 5) + (dimes * 10);
Writeln (nickels, ‘  nickels  and ‘ , dimes, ‘ dimes’);
Writeln (‘= ‘,TotCents,  ‘ cents’)

END.

ค ําตอบ
3 nickels  and 7 dimes
=  85 cents

3.3 การเก็บขอมูลของตัวแปร
ในการประกาศตัวแปรใหกับโปรแกรม เม่ือโปรแกรมถูกรันตัวแปรตาง ๆ จะเปนตํ าแหนง

หนวยความจ ําท่ีใชเก็บขอมูล ตัวอยางเชนในโปรแกรม NickelDime จะใชหนวยความจํ าสาม
ตํ าแหนง หลังจากโปรแกรมทํ างานคาในหนวยความจํ าตํ าแหนงตาง ๆ จะเปน
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nickels dimes TotCents
3 7 85

เมื่อโปรแกรมมีการท ํางานใด ๆ คาในหนวยความจํ าหรือตัวแปรอาจมีการเปล่ียนแปลงได
โดยคาเกาจะหายไปและถูกแทนดวยคาใหม พิจารณาโปรแกรมตอไปน้ี

PROGRAM drill
VAR x:   integer; หนวยความจํ า

          x
BEGIN

x := 6;
x := 8;
WRITELN(‘X  is  ‘,x)

END.

เมื่อโปรแกรมมีการรัน เร่ิมแรกคาในตัวแปร x จะมีคาเปน 6 ตอมามีการใสคา 8 ลงในตัว
แปร x ทํ าใหคาใน x เปน 8 เม่ือโปรแกรมรันไปถึงคํ าสั่ง WRITELN จะทํ าใหพิมพเลข 8 ออกทาง
หนาจอ

ในการเขียนโปรแกรมภาษา Pascal เราสามารถนํ าคาในตัวแปรใสใหกับตัวแปรได โดยใช
เครื่องหมาย assignment (:=) เชนเดียวกับการกํ าหนดคาใหตัวแปร พิจารณาโปรแกรมตัวอยาง
ตอไปน้ี

num1 := 5;   เอาตพุต
num2 := 14;
num1 := num2;
WRITELN(num1);
WRITELN(num2);

เมื่อโปรแกรมท ํางาน เร่ิมแรกคาในหนวยความจํ า num1 จะเปน 5 และคาใน num2 เปน
14 ตอมามีการใสคาในตัวแปร num1 ดวยคา num2 ซึ่งจะทํ าใหคาในตัวแปร num1 เปลี่ยนไป
เอาตพุตจากการรันโปรแกรมจะไดเลข 14 จํ านวนสองตัวทางจอภาพ

ในการกํ าหนดคาใหกับตัวแปรน้ันเราสามารถนํ าคาตัวแปรเกามากระทํ าทางคณิตศาสตร
ได โดยท่ีตัวแปรทางซายเปล่ียนไปตามการกระทํ าทางขวามือ ดังตัวอยางตอไปน้ี

    6

     8

     14

      14
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ก. count  :=  count +1 {เพิ่มคาในตัวแปร count ข้ึนหน่ึง}
ข. sum  :=  sum + x {นํ าคาใน sum บวกกับ x โดยคาใน x จะไมเปลี่ยน}
ค. num  :=  3 * num {นํ าคาใน num คูณกับ 3 และเก็บไวที่เดิม}

สํ าหรับการประกาศคาคงท่ีจะใชในการกํ าหนดช่ือใหเปนคาคงท่ีในโปรแกรม โดยคาน้ีจะ
ไมเปลี่ยนแปลงตลอดการทํ างานของโปรแกรม คาคงท่ีอาจเปนขอมูลชนิดตัวเลข หรือตัวอักขระก็
ได การประกาศคาคงท่ีจะเร่ิมตนดวยคํ าวา CONST ทํ าได 2 รูปแบบดังน้ี

1. CONST ชื่อ = คาคงที่ หรือสเตตเมนต;
2. CONST ชื่อ : ชนิดขอมูล = คาคงท่ี;

ตัวอยางเชน
CONST Max   =    500;

Min    :     Integer   = 100;
Ave   =    (Max + Min) DIV 2;

บรรทัดแรกเปนการกํ าหนดคาคงท่ีคํ าวา Max ใหแทนคา 500 ซ่ึงเปนการกํ าหนดรูปแบบท่ี
1 บรรทัดท่ีสองกํ าหนดใหช่ือ Min เก็บคาจํ านวนเต็มมีคาเทากับ 100 เปนการกํ าหนดตามรูปแบบ
ท่ี 2 บรรทัดท่ีสามกํ าหนดใด Ave มีคาเทากับคาเฉลี่ยระหวาง 100 กับ 500 เปนการกํ าหนดตาม
รูปแบบท่ี 2

จากท่ีผานมาเราจะพบวาการกํ าหนดคาใหตัวแปรจะใชเคร่ืองหมาย := ซึ่งจะเปนการ
กํ าหนดคาในโปรแกรม แตถาตองการจะกํ าหนดคาใหกับตัวแปรโดยรับขอมูลจากแปนพิมพจะตอง
ใชคํ าส่ังมาตรฐานในการรับขอมูล ซึ่งม ี2 คํ าส่ังคือ Read และ Readln ท้ังสองคํ าสั่งจะเปนการรับ
ขอมูลจากอุปกรณภายนอก (โดยท่ัวไปเปนแปนพิมพ) เขามาเก็บในตัวแปรท่ีกํ าหนด โดยขอมูลท่ี
รับเขามาจะตองสอดคลองกับประเภทของตัวแปรท่ีประกาศไว คํ าสั่ง Read และ Readln จะตาง
กันตรงท่ีคํ าสั่ง Read เมื่อรับขอมูลเขาไปแลวเคอรเซอรจะอยูที่เดิม สวนคํ าสั่ง Readln เมื่อรับขอ
มูลเขาไปแลวเคอรเซอรจะขึ้นบรรทัดใหม แตในเทอรโบปาสคาลรุนใหม ๆ ท้ังสองคํ าสั่งจะทํ าหนาท่ี
เหมือนกัน  รูปแบบการใชคํ าสั่ง Read และ Readln เปนดังน้ี

Read(var1 [,var2][,var3][,…..,varN]);
Readln(var1 [,var2][,var3][,…..,varN]);
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การใชคํ าสั่ง Read และ Readln มีหลายรูปแบบ ตัวแปรท่ีเก็บขอมูลจะตองอยูในวงเล็บท่ี
ตามหลังคํ าสั่ง โดยอาจเก็บขอมูลหลาย ๆ ตัวแปรหรือเก็บในตัวแปรเดียวก็ได แตถาหากใชคํ าสั่งที่
ไมมีวงเล็บตามหลัง จะใหผูใชโปรแกรมปอนอะไรก็ไดจนกวาจะกดคีย Enter โดยจะไมมีการเก็บ
คาที่ปอนไวในตัวแปร เม่ือโปรแกรมทํ างานมาถึงคํ าสั่ง Read หรือ Readln คอมพิวเตอรจะหยุดรอ
การปอนขอมูล ถาหากเปนคํ าสั่ง Read หรือ Readln ท่ีรับขอมูลเขาไปหลายตัวแปรจะตองกดคีย
เวนวรรคระหวางตัวแปรแตละตัว ตัวอยางการใชคํ าส่ังแสดงไดดังตารางตอไปน้ี

คํ าสั่ง ขอมูลอินพุต ผลที่ไดหลังจากท ําคํ าสั่ง
1.  Read(X) 32   X = 32
2. Read(A,B,C) 3  4  60   A  =  3,B  =  4,C  =  60
3. Read(D,E) 24  (กด Enter)

76
  D  =  24,E  =  76

4. Read(Y,Z) 46  32.4  15   Y  =  46,Z  =  32,15 จะไมถูกเก็บ

จากการทํ างานของคํ าส่ังในตารางตัวแปร Z จะตองประกาศเปน Real สวนตัวแปรอ่ืน ๆ
จะประกาศเปน Integer จะสังเกตเห็นวาในคํ าสั่งที่ 4 จะไมมีการเก็บคา 15 เน่ืองจากในคํ าสั่งระบุ
ใหรับตัวแปรเขาไปเก็บจํ านวน 2 ตัวเทาน้ัน

สํ าหรับการใชคํ าสั่ง Readln เมื่อรับขอมูลไปแลวเคอรเซอรจะไปอยูในบรรทัดใหม และขอ
มูลจะถูกเก็บในคํ าส่ังเม่ือกดคีย Enter ถาหากมีการปอนขอมูลตอไปน้ีโดยการปอนแตละบรรทัด
จบดวยการกดคีย Enter

10 20
15 16
22      21

ในตารางตอไปจะแสดงการท ํางานของคํ าสั่ง Readln หลังจากการปอนขอมูลเขาไปขาง
ตน โดยแสดงวาถาหากเขียนคํ าส่ังในลักษณะของสเตตเมนตตาง ๆ และมีการปอนขอมูลเขาไป
ตามรูปแบบขางตน คาท่ีเก็บในตัวแปรจะเปนอยางไร

สเตตเมนต ผลลัพธหลังจากทํ าคํ าส่ังของสเตตเมนต
1. Readln(A);

Readln(B);
Readln(C);

   A  =  10
   B  =  15
   C  =  22
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2. Readln(A,B,C);
Readln(D,E);

    A  =  10,B  =  20,C  =  15
    D  =  22,E  =  21

3. Readln(A,B);
Readln(C,D);
Readln(E);

    A  =  10,B  =  20
    C  =  15,D  =  16
    E  =  22

4. Readln(A);
Readln(B);
Readln(C,D,E);

    A  =  10
    B  =  15
    C  =  22,D  =  21 , E จะ Error ไมมีขอมูลเก็บ

5. Readln(A,B);
Readln;
Readln(C);

    A  =  10,B  =  20

    C  =  22
จากตารางจะเห็นวาในสเตตเมนตท่ี 1 คํ าส่ังแรกจะรับขอมูลมาเก็บในตัวแปร A ตัวเดียว

แตเราอินพุต 10  20 และกด Enter ทํ าใหตัวแปร A เก็บคา 10 สวน 20 จะถูกตัดทิ้งไป สเตตเมนต
ท่ี 2 คํ าสั่งแรกจะรับขอมูลเก็บได 3 ตัว แตเราปอนขอมูล 2 ตัวคือ 10 20 และกด Enter ทํ าใหตัว
แปร A เก็บ 10 ตัวแปร B เก็บ 20 และเหลือตัวแปรอีกหน่ึงตัวคือ C เมื่อปอน 15 และ 16 ในบรรทัด
ตอไปทํ าให 15 ถูกเก็บใน C สวน 16 จะถูกตัดท้ิง สวนสเตตเมนตอ่ืน ๆ พิจารณาไดในทํ านองเดียว
กัน

ถาหากในโปรแกรมมีการเขียนสเตตเมนตตอไปนี้

VAR a,b,c,d,e  :  Integer;
………
………
Readln(a,b);
Read(c,d);
Read(e);
…………..

เมื่อรันโปรแกรมมีการปอนขอมูลดังน้ี
11 12  13  14 (กด Enter)
15  16  17  18 (กด Enter)
ผลลลัพธที่ไดจะเปน

a  =  11,b  =  12,c  =  15,d  =  16,e  =  17
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3.4 โปรแกรมอินเตอรแรกตีบ (Interactive Program)
โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีมีการตอบสนองการทํ างานภายหลังท่ีผูใชทํ าการปอนคาอินพุต

เขาไปจะเรียกวาโปรแกรมอินเตอรแรกตีบ (interactive) ตัวอยางตอไปเปนโปรแกรมท่ีคอมพิวเตอร
จะใหปอนคาขอมูลท่ีเปนคาฟุต จากน้ันคอมพิวเตอรจะคํ านวณคาในหนวยของน้ิวและแสดงทาง
หนาจอ

PROGRAM  FeetToInches;
VAR feet,inches  : integer;
BEGIN

write(‘Enter number of feet  ‘);
readln(feet);
inches  :=  feet * 12;
writeln(inches,  ‘  inches ‘)

END.
เมื่อรันโปรแกรม คอมพิวเตอรจะแสดงเคร่ืองหมายพรอม(Prompts) ทางหนาจอ พรอมกับ

ขอความ
Enter number of feet __

จากน้ันเมื่อใสขอมูลเขาไปเครื่องจะคํ านวณคาในหนวยน้ิวออกมา จะเห็นวาโปรแกรมใน
ลักษณะน้ีจะตองมีการใชคํ าสั่งส ําหรับใหผูใชติดตอกับเคร่ือง ในโปรแกรมนี้จะใชคํ าสั่ง readln ซึ่ง
จะใชรับคาขอมูลทางแปนพิมพ เม่ือคอมพิวเตอรทํ างานมาถึงคํ าส่ังน้ีคอมพิวเตอรจะแสดงเคร่ือง
หมาย Prompt ถาหากมีการใสขอมูลใด ๆ เขามาและกด Enter ขอมูลน้ันจะถูกน ําไปเก็บในตัวแปร
ท่ีอยูในวงเล็บตามหลักคํ าสั่ง readln

ในโปรแกรมแบบ interactive การเขียนขอความเพ่ือใชรวมกับเคร่ืองหมาย Prompt ท่ีเกิด
จากคํ าสั่ง readln มักจะใชคํ าสั่ง write ในการแสดงขอมูล เพ่ือใหเคร่ืองหมาย Prompt อยูตอจาก
ขอความท่ีปรากฏ ถาหากใชคํ าสั่ง writeln เครื่องหมาย Prompt จะอยูอีกบรรทัดหน่ึง เราอาจ
สังเกตไดวาโปรแกรมสวนใหญคํ าสั่ง readln มักจะตามหลังคํ าสั่ง write
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แบบฝกหัด
1. จงเติมสวนตาง ๆ ลงไปในโปรแกรมตอไปน้ีใหสมบูรณ

PROGRAM Prog8
VAR    feet,inches  integer
BEGIN

feet   :=   5
inches  :=  feet * 12
WRITELN(inches)

END
2. เอาตพุตของสวนของโปรแกรมตอไปน้ีจะเปนอยางไร

x  :=  5;
y  :=  8;
writeln(‘x  equals  ‘,x);
writeln(x,y);
writeln(x, ‘ equals x’);

3. จงเขียนโปรแกรมตอไปน้ีใหสมบูรณ และตอบวาเอาตพุตของโปรแกรมจะเปนอยางไร
ก. ข.

ค. ง.

num  :=  10;
x  :=  5;
write(numb);
write(x);
writeln(numb);

numb  :=  10;
x  :=  5;
write(numb, ‘  ‘);
write(x, ‘  ‘);
writeln;
writeln(numb);

x  :=  4;
y  :=  6;
y  :=  y + x;
x  := x + 1;
writeln(‘x = ‘,x);
writeln(‘y = ‘,y);

numb1  :=  5;
numb2  :=  9;
numb1  :=  numb1 + 1;
numb2  :=  numb2 + numb1;
writeln(‘numb1  = ‘,numb1);
writeln(‘numb2  = ‘,numb2);
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