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2.วเิคราะหโปรแกรม
2.1 วิเคราะหโปรแกรม
โจทยกําหนดให A และ B เก็บคาตัวเลขจํานวนเต็มซึ่งมี

START

คาเปน 100 และ 20 และใหทําการคํานวณหาผลลัพธ

ของการบวก ลบ คูณ หาร แลวแสดงผลออกมาทางหนาจอ 
A=100
B

ู

โจทยไมไดกําหนดใหมีการรับคาจากจอภาพ 

สรป

B=20

OUT1=A+Bสรุป
‐มีตัวแปร 6 ตัวโดยสองตัวแรกเก็บคา 100 และ 20 ตามลําดบั 

ตัวแปรที่เหลือ 4 ตัวเก็บคาผลลัพธของการบวกลบคูณหาร

OUT2=A‐B
OUT3=A*B
OUT4=A/B4 ู

‐INPUT: ไมมี
‐OUTPUT:แสดงผลลัพธจาการคาํนวณออกมาทางจอภาพ

Display
Calculate Output

END
2.2 นําผลการวิเคราะหมาเขียน Flowchart

END



3.การเขียนโปรแกรม

โปรแกรมนี้มีการคํานวณเกิดขึ้น  จงึตองมพีื้นที่ใชเก็บขอมูลที่ใชในการคํานวณ โดยพื้นที่ที่ใชเก็บ

ก็เหมือนกับกระดาษทดเลข ในคอมพิวเตอรใชตัวแปรในการเก็บคาของขอมูลที่ใชระหวางู

ประมวลผล จึงตองมีการประกาศตัวแปร   

ประเภทของตัวแปร ชื่อตัวแปร;ประเภทของตวแปร ชอตวแปร;



ประเภทของตัวแปร

ประเภท ความหมาย เก็บคาไดตั้งแต
char ตัวอักษร 1 ตัว ‐127 ถึง 128

(ใชเก็บตัวอักษร A‐Z)

i ั ํ ็ 68  ึ 6   6  ิint ตัวเลขจํานวนเตม็ ‐32,768 ถึง 32767 (16 บิต)

‐2,147,483,648 ถึง 

2 147 483 6472,147,483,647

float ตัวเลขจํานวนจริง (ทศนิยม) 3.4×10‐38 ถึง 3.4×1038

double ตัวเลขจํานวนจริง (เก็บไดมากวา float) 1.7×10‐308 ถึง 1.7×10308



หลักการตั้งชื่อตัวแปร

‐ประกอบดวยตัวอักษร  ตัวเลข หรือเครื่องหมาย_(Underscore)
‐ขึ้นตนดวยตัวอักษร หรือ เครื่องหมาย (Underscore)_( )
‐มีความยาวไมเกิน 31 ตัวอักษร
‐ตัวอักษรพิมพเล็กและพิมพใหญมีความหมายตางกนัญ

‐ตองไมซ้ํากับคําสงวน เชน  auto, break, asm, do, for, If เปนตน



3.การเขียนโปรแกรม



ผลของโปรแกรม A=A,B=B ยังไมถูกตอง เนื่องจาก
Printf(“A=A \n”);

 เพราะสิ่งที่อยูในฟงกชันprintf นั้นเปนคาคงที่ เขียนไวอยางไรกแ็สดงผลอยางนั้น
ตองแกใหมเปน

Printf(“A=%d”, a);  คาของตัวแปร a จะแสดงที่ตําแหนงของ %d
%d คือตัวควบคุมการแสดงผลุ



ตารางสําหรบัตัวควบคุมการแสดงผลของตัวแปรที่ใชกับฟงกชัน  printf
ตัวควบคม แสดงผลตวควบคุม แสดงผล

%d ตัวแปรประเภทตัวเลขจํานวนเตม็

%f ตัวแปรประเภทตัวเลขจํานวนจริง (ทศนิยม)

% ั ป ป ั ั%c ตัวแปรประเภทตัวอกัษร

%s ตัวแปรประเภทขอความ

%[x]d ตัวแปรประเภทตัวเลขจํานวนเตม็ ใหมีความกวางจาํนวน x หลัก

%[x,y]f ตัวแปรประเภทตัวเลขจํานวนเตม็ ใหมีความกวางจาํนวน x หลักและมีทศนิยมจาํนวน 

y ตําแหนง



เวอรชนั 2
#include <stdio.h>
void  man() {

int a; Printf(“initial value \n”);
P i tf(“i iti l  l  \ ”)

;
int b;
int out1, 

Printf(“initial value \n”);
Printf(“initial value \n”);,

out2,out3,out4;
}

a = 100;
b = 20;;



เวอรชนั 3
#include <stdio.h>

out3 = a * b;

void main(){
int a

out3 = a * b;
out4 = a / b;

int a;
int b;
int out1, out2, out3, out4;

printf("Initial value \n");
printf("A = %d \n", a);int out1, out2, out3, out4;

a = 100;

printf("B = %d \n", b);
printf("Calculate output \n");
printf("A + B \t = %d"  out1);b = 20;

out1   a + b;

printf( A + B \t = %d , out1);
printf("A ‐ B \t = %d", out2);
printf("A * B \t = %d", out3);out1 = a + b;

out2 = a – b;

p ( \ , 3);
printf("A / B \t = %d", out4);
}



แสดงตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร

ตัว

ดําเนินการ

ความหมาย ตัวอยาง 

(A=7 B=3)

ผลลัพธ

ดาเนนการ (A=7,B=3)

+ บวก C = A+B; C = 10

- ลบ C = A-B; C = 4

* คูณ C = A*B; C = 21ู

/ หาร C = A/B; C = 2

% หารเอาเศษ C  A%B C  1% หารเอาเศษ C = A%B; C = 1



เวอรชนั 4
#include <stdio.h> printf("Calculate output \n");

void main(){
int a  b;

p ( p \ );
printf("A + B \t = %d", a + b);
printf("A ‐ B \t = %d", a ‐ b);
i f d bint a, b;

a = 100;

printf("A * B \t = %d", a * b);
printf("A / B \t = %d", a / b);
};

b = 20;

i f("I i i l  l  \ ")

}

printf("Initial value \n");
printf("A = %d \n", a);
printf("B = %d \n", b);printf( B   %d \n , b);



สรุป

 ี่  ไ ใ ี้ความรูทีตองไดในบทนี

- การประกาศตัวแปร เชน int a; int b, c,d;
i  ็  fl   h   - ประเภทของตัวแปร เชน int = เลขจํานวนเต็ม, flot = เลขจํานวนจริง, char = 

ตัวอักษร 1 ตัว
 ้ ่– หลักเกณฑการตังชือตวัแปร

- ฟงกชนั print ที่เพิ่มเติมใหสามารถแสดงผลขอมูลที่อยูในตัวแปร เชน
i f(“A %d”  ) i (“A  %d” 10 50) printf(“A=%d”, a); print(“A = %d”,10+50);

 printf(“A+B = %d”, a+b);
ใ  i f %d  - ตัวควบคุมการแสดงผลของตัวแปรในฟงกชัน printf เชน %d = แสดงผลตัวแปร

ประเภทจํานวนเต็ม

ี * %- ตัวดําเนินการของภาษาซี เชน +,- ,*,/,% 



Home Work

1. การกําหนดให a=10.5 nและ b=3 จงเขียนโปรแกรมเพือ่คํานวณหาคา บวก ลบ คูณ 

ั ั  โ ใ  ั ี้หาร ของตัวเลขดังกลาวโดยใหแสดงผล ดังนี

A=10.50
B 3 00B=3.00
A+B=xxxxx.xx (ผลบวกของ a และ b ซึ่งมีความกวาง 7 หลัก ทศนิยม 2  ตําแหนง)
A B  b ึ่ ี  7 ั ิ 2 ํ A-B=xxxxx.xx (ผลลบของ a และ b ซึงมีความกวาง 7 หลัก ทศนิยม 2  ตําแหนง)
A*B=xxxxx.xx (ผลคูณของ a และ b ซึ่งมีความกวาง 7 หลัก ทศนิยม 2  ตําแหนง)
A/B  b ึ่ ี  7 ั ิ 2 ํ A/B=xxxxx.xx (ผลหารของ a และ b ซึงมีความกวาง 7 หลัก ทศนิยม 2  ตําแหนง)

2  ํ ใ    17 b 9 ี โป ื่ ํ    b 2. กําหนดให a = 17 และ b=9 จงเขียนโปรแกรมเพือคํานวณหาคาผลหารของ a ดวย b 
และเศษที่ไดจากการหาร a ดวย b


