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การท าโปรแกรมเชิงวัตถุ หมายถึง วิธีการเขียน
โปรแกรมของนกัเขียนโปรแกรมรุน่ใหม่ ท่ีจดัแบ่งการ
เขียนค าสั่งกนัออกเป็นชดุ ๆ แต่ละชดุเรยีกว่า "วตัถ"ุ 
(object) แลว้จงึน าเอาชดุค าสั่งแตล่ะชดุนัน้มารวมกนั
เป็นโปรแกรมชดุใหญ่อีกทีหนึ่ง ในบางครัง้ยงัอาจน า 
"วตัถ"ุ ของโปรแกรมหนึ่งไปรวมกบั "วตัถ"ุ ของอกี
โปรแกรมหนึ่ง แลว้เรยีกออกมาใชไ้ดเ้ลย



โปรแกรมเชิงวัตถุ OOP เป็นวิธีการเขียนโปรแกรม โดยอาศยั
แนวคิดของวตัถชิุน้หนึ่ง มีความสามารถในการปกปอ้งขอ้มลู และการสืบ
ทอดคณุสมบตัิ ซึง่ท  าใหแ้นวโนม้ของOOP ไดร้บัการยอมรบัและไดพ้ฒันา
มาใชใ้นระบบตา่ง ๆ มากมาย เช่น ระบบปฏิบตัิการวินโดวส์ เป็นตน้

การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุOOP : Object Oriented Programming 
คือหนึ่งในรูปแบบการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ท่ีใหค้วามส าคญักบั
วตัถุ



แนวคดิดัง้เดมิของการเขียนโปรแกรม ก็คือ การแกปั้ญหาโดยใชค้อม
พิวเตอรเ์ป็นเครือ่งมือ แนวคิดนีค้ลา้ยกบัการใชเ้ครือ่งคิดเลขในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์
แนวคดิแบบใหม่ทีใ่ช้ในการการเขียนโปรแกรม ก็คือ การเนน้ถึงปัญหา

และองคป์ระกอบของปัญหาเพื่อแกปั้ญหา การเนน้ท่ีปัญหาและองคป์ระกอบ
ของการแกปั้ญหา จะคลา้ยกบัการแกไ้ขปัญหาและชีวิตความเป็นอยู่ของมนษุย์
ท่ีจะตอ้งมี คน สตัว ์สิ่งของ เพื่อแกปั้ญหา

อาลนั เคย ์(Alan Kay) เป็นผูบ้กุเบิกแนวความคิดในการเขียนโปรแกรมเชิง
วตัถ ุซึง่เป็นตน้แบบของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถไุดเ้สนอกฎ 5 ขอ้ ท่ีเป็น
แนวทางของภาษาคอมพิวเตอรเ์ชิงวตัถไุวด้งันี ้



1. ทกุ ๆ สิ่งเป็นวตัถ ุ
2. โปรแกรม ก็คือ กลุม่ของวตัถท่ีุสง่ข่าวสารบอกกนัและกนัใหท้  างาน
3. ในวตัถแุตล่ะวตัถจุะตอ้งมีหน่วยความจ าและประกอบไปดว้ยวตัถอ่ืุนๆ 
4. วตัถทุกุชนิดจะตอ้งจดัอยู่ในประเภทใดประเภทหนึ่ง 
5. วตัถท่ีุจดัอยู่ในประเภทเดียวกนัย่อมไดร้บัข่าวสารเหมือนกนั

แนวคดิแบบ OOP
ถา้เราไม่มองในแง่มมุของการเขียนโปรแกรมเพียงอย่างเดียว ใหม้องไปในภาพรวม

มองไปในสิ่งรอบ ๆ ตวัเราสามารถบอกไดว้่าแนวคิดของ OOP ก็คือ “ธรรมชาติของวตัถ”ุ 
หมายความวา่ OOP จะมองสิ่งแตล่ะสิ่งถือเป็น “วตัถชิุน้หนึ่ง”



เน่ืองจากหลกัการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถเุป็นแนวคิดแบบใหม่ ดงันัน้ การท างานหลาย ๆ 
สว่นของการเขียนโปรแกรมแบบนี ้ซึง่ยงัไม่เป็นท่ีคุน้เคยมากนกั จงึควรมีความรูเ้บือ้งตน้
เก่ียวกบั OOP ดงันี ้

การเชื่อมต่อ                                    
การซ่อนรายละเอียด   
การน าวัตถุมาใช้ใหม่                        
การพอ้งรูป
การเขียนโปรแกรมและออกแบบระบบงาน    
เปรียบเทยีบแนวคดิระหว่างการเขียนโปรแกรมเชิงกระบวนการและเชิงวัตถุ
แนวทางการออกแบบและแก้ปัญหา   
ดไีซนแ์พตเทริน์–แบบแผนและแนวทางการออกแบบ
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุและฐานข้อมูล   
โปรแกรมเชิงวัตถุและการเทยีบเคยีงกับโลกของความเป็นจริง 



1. ความสามารถในการสืบทอด (Inheritance)

2. ความสามารถในการเกบ็ซ่อน (Encapsulation)

3. ความสามารถในการแปลงร่าง (Polymorphism)

4. ความสามารถในการจัดการโครงสร้างข้อมูลแบบ
เชิงนามธรรม (Abstract)



3. ความต่อเน่ืองกัน การพฒันาซอฟตแ์วรแ์บบ OOP ใน C++ จะเปลี่ยนไปตามฝีมือ
และจ านวนนกัเขียนโปรแกรมภาษา C นกัเขียนโปรแกรมภาษาซีสามารถรูห้ลกัการของ OOP 
ไดภ้ายในเวลาไม่นาน และสามารถเขา้ใจเนือ้หาไดไ้มย่าก อีกทัง้สามารถแปลงโปรแกรมแอป
พลิเคชนัของ C เป็น C++ ไดอ้ย่างรวดเรว็

1. ความสามารถในการเรียกใช้ได้หลายคร้ัง ออบเจ็กตไ์ดถ้กูออกแบบตามหลกัการที่ว่า
สามารถเรยีกใชง้านไดห้ลาย ๆ ครัง้ ในหลกัการนีท้  าใหแ้อปพลิเคชนั ของ OOP ตวัแรกอาจจะ
ท าไดย้าก แตว่า่โปรแกรมแอปพลิเคชนัท่ีเขียนภายหลงัจะสรา้งง่ายเพราะสามารถเรียกใช้
ออบเจ็กตท์ี่ถกูสรา้งไวต้ัง้แตโ่ครงงานแรกได้

2. ความเชือ่ถอืได้ โปรแกรมแอปพลิเคชนัของ OOP จะมีความเช่ือถือไดส้งู เพราะจะ
รวมเอาสว่นย่อยท่ีทดสอบจนไดม้าตรฐานแลว้มารวมเขา้ไวด้ว้ยกนั รหสั (Code) ที่เขียน
ขึน้มาใหมใ่นแตล่ะแอปพลิเคชนัจะมีไมม่ากนกั





ภาษาทีส่นับสนุนการเขยีน
โปรแกรมเชงิวัตถุเบือ้งต้น2.1

ประวัตขิองภาษาในการเขยีน
โปรแกรมเชงิวัตถุเบือ้งตน้2.2



– Visual Basic – Java
– ABAP – Fortran 2003
– C# – C++
– Javascript – Common Lisp Object System
– Delphi++ – Eiffel
– JADE – Modula–3
– Nice – Oberon
– Objective-C – Objective Modula-2
– OCaml – Object Pascal
– Perl – PHP
– Python – REALbasic
– Ruby – Simula
– Sleep – Specman
– Ada 95



2.2.1 ภาษา Visual Basic
ภาษา Visual Basic พฒันาโดย Prof. Kemeny และ Kurtz ที่เมือง Dartmouth 

เกิดขึน้ในปีค.ศ. 1960 โดยมีจดุประสงคส์  าหรบัใชส้อนในหอ้งคอมพิวเตอร ์เม่ือมีการ
พฒันาเครือ่งไมโครคอมพิวเตอรข์ึน้ในยคุแรก ๆ จะมีหน่วยความจ าไม่เพียงพอท่ีจะ
ท างานกบัโปรแกรมภาษาอ่ืน เช่น Fortran และ Cobol

2.2.2 ภาษา JAVA
จาวา เป็นภาษาใหม่ที่ไดร้บัความนิยมมาก ภาษาจาวา ไดร้บัการพฒันาขึน้โดย

บรษัิท ซนัไมโคร ซิสเตมส์ ในปี 1991 โดยมีเปา้หมายท่ีจะสรา้งผลิตภณัฑ ์อิเลก็ทรอนิกส ์
ส  าหรบัผูบ้รโิภคท่ีใชง้่าย มีค่าใชจ้่ายต ่าไม่มีขอ้ผิดพลาด และสามารถใชก้บัเครือ่งใด ๆ ก็
ได ้ซึง่สิ่งเหลา่นีก็้ไดก้ลายเป็นขอ้ดีของจาวา ท่ีเหนือกวา่ภาษาอ่ืน ๆ โดยเฉพาะอย่างย่ิง ใน
การท่ีโปรแกรมซึง่เขียนขึน้ดว้ยจาวาสามารถน าไปใชก้บัเครือ่งต่าง ๆ



2.2.3 ภาษาอาบปั (ABAP)
ภาษาอาบปั เป็นภาษาโปรแกรมระดบัสงูที่พฒันาโดยบรษัิท SAP จากประเทศ

เยอรมนี โดยเป็นภาษาท่ีใชใ้นซอฟตแ์วรป์ระเภทเว็บแอปพลิเคชนัเซิรฟ์เวอรข์องบรษัิท 
SAP เอง รูปแบบของภาษา ABAP ใกลเ้คียงกบัภาษาโคบอล

2.2.4 ภาษาฟอรแ์ทรน
ภาษาฟอรแ์ทรน หรอืเป็นภาษาท่ีเก่าแก่ท่ีสดุของการคอมพิวเตอร ์ถกูพฒันาขึน้มา

ในยคุครสิตท์ศวรรษ 1950 นิยมน าไปใชใ้นการค านวณทางคณิตศาสตรแ์ละวิทยาศาสตร ์
จนถึงปัจจบุนันี ้ภาษาฟอรแ์ทรนก็ยงัถกูใชใ้นทางวิทยาศาสตร์

2.2.5 ภาษาซชีารป์ (C#)
ภาษาซีชารป์ เป็นภาษาโปรแกรมแบบหลายโมเดล ท่ีใชร้ะบบชนิดขอ้มลูแบบ

รดักมุ และสนบัสนนุการเขียนโปรแกรมเชิงค าสั่ง การเขียนโปรแกรมเชิงประกาศการ
เขียนโปรแกรมเชิงฟังกช์นั การเขียนโปรแกรมเชิงกระบวนการ การเขียนโปรแกรมเชิง
วตัถ ุ(แบบคลาส)และการเขียนโปรแกรมเชิงสว่นประกอบ



2.2.6 Visual C#
Visual C# (วิชวล-ซี-ชารป์) เป็นโปรแกรมหรอืเครือ่งมือท่ีชว่ยในการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรด์ว้ยภาษา C# ซึง่โปรแกรมนีไ้ดพ้ฒันาขึน้ครัง้แรกในช่ือของ Visual C# .NET 
(วิชวล-ซี-ชารป์-ดอตเน็ต) ตอ่มาก็ไดพ้ฒันาโปรแกรมใหมี้ความสามารถสงูขึน้และรองรบัการ
เขียนโปรแกรมในรูปแบบตา่ง ๆมากมาย

2.2.7 ภาษาซพีลัสพลัส (C++)
ภาษาซีพลสัพลสั เป็นภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรอ์เนกประสงค ์มีโครงสรา้งภาษาท่ีมีการ

จดัชนิดขอ้มลูแบบสแตติก และสนบัสนนุรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่หลากหลาย ภาษาซีพลสัพ
ลสัเป็นภาษาโปรแกรมเชิงพาณิชยท์ี่นิยมมากภาษาหนึ่ง นบัตัง้แตช่่วงทศวรรษ 1990 เบียเนอ 
สเดราสดรอ็บ จากเบลลแ์ลบ็ส์ เป็นผูพ้ฒันาภาษาซีพลสัพลสั (เดิมใชช่ื้อ “C with classes”) ในปี 
ค.ศ. 1983 เพ่ือพฒันาภาษาซีดัง้เดิมส่ิงท่ีพฒันาเพ่ิมเติมนัน้ เริ่มจากการเพ่ิมเติมการสรา้งคลาส 
จากนัน้ก็เพ่ิมคณุสมบตัิตา่ง ๆ ตามมา ซึง่ไดแ้ก่เวอรช์วลฟังกช์นั การโอเวอรโ์หลดโอเปอรเ์รเตอร ์
การสืบทอดหลายสาย เทมเพลต และการจดัการเอกเซพชนัมาตรฐานของภาษาซีพลสัพลสัไดร้บั
การรบัรองในปี ค.ศ. 1998 เป็นมาตรฐาน ISO/IEC 14882:1998 เวอรช์นัลา่สดุ คือ C++ 2019





ความรู้พืน้ฐานเกีย่วกับ
ภาษา Visual C#3.1

โครงสร้างภาษา
Visual C# 3.2

วธีิตดิตัง้
Visual Studio 20103.3

การใช้โปรแกรม 
Visual Studio 2010 3.4



3.1.1 ชนิดข้อมูล (Data Type)
ในภาษาซีชารป์ ไดม้ีการก าหนดชนิดของขอ้มลู ไวห้ลากหลายชนิด เพ่ือสามารถรองรบั

ขอ้มลูหลาย ๆ ประเภท ดงัตาราง



3.1.2 ตัวแปร (Variables)
ตวัแปร เป็นการอา้งถึงขอ้มลู โดยคา่ของตวัแปร สามารถเปลี่ยนแปลงได้

ตลอดเวลาท่ีโปรแกรมก าลงัท างานอยู่ ในภาษาซีชารป์ ตวัแปรทกุตวัตอ้งถกูประกาศ 
ก่อนที่จะถกูน ามาใชง้าน โดยมีการระบชุนิดขอ้มลูท่ีจะใชก้บัตวัแปรนัน้ ๆ ไว้

ภาษาซชีารป์ มกีฎเกณฑก์ารตัง้ชื่อตัวแปร ดังนี้
ตวัอกัษรตวัแรกของช่ือตอ้งเป็นตวัอกัษรภาษาองักฤษ หรอืตวัขีด

เสน้ใต ้(_)
ช่ือตวัระบตุอ้งประกอบดว้ยตวัอกัษรภาษาองักฤษ (A–Z,a–z) 

ตวัเลข (0–9) หรอื
เครือ่งหมายขีดเสน้ใต ้(_) เท่านัน้

ช่ือตวัระบตุอ้งไม่ซ  า้กบัค าสงวน (reserved word)



ค าสงวน มดีังต่อไปนี้



การประกาศใช้ตัวแปร
รูปแบบการประกาศตวัแปร ตวัอย่างการประกาศตวัแปรมีดงันี ้
ชนิดของข้อมูล ชื่อตัวแปร;

ตัวอย่างการประกาศค่าตัวแปรมดีังนี้

การเขียนค าอธิบายโปรแกรม
ในการเขียนโปรแกรมควรมีการเขียนขอ้ความท่ีอธิบายการท างานของโปรแกรมไว้

ดว้ย เพ่ือใหผู้เ้ขียนโปรแกรมสามารถกลบัมาอ่านได ้ในกรณีท่ีเขียนโปรแกรมขนาด
ใหญ่ ซึง่การเขียนค าอธิบายท าได ้2 วิธีดงันี ้

1. ใชเ้ครือ่งหมาย /* เพ่ือเปิด และปิดดว้ยเครือ่งหมาย */
2. ใชเ้ครือ่งหมาย // น าหนา้ขอ้ความท่ีอธิยาย ไปจนถึงสิน้สดุบรรทดันัน้



3.1.3 ค่าคงที ่(Constants)
ค่าคงท่ีเป็นอา้งถึงขอ้มลูเช่นเดียวกบัตวัแปร สิ่งที่แตกต่างจากตวัแปร คือ คา่ของ

มนัไม่สามารถเปลี่ยนแปลงไดอี้กหลงัจากการประกาศ
ในภาษาซีชารป์ คา่คงที่ตอ้งถกูประกาศโดยระบชุนิดขอ้มลูและค่าตัง้ตนก่อนถกู

น ามาใชง้านเสมอการประกาศค่าคงท่ีจะคลา้ยคลงึกบัการประกาศตวัแปร แตกต่างกนั
ตรงท่ีตอ้งมีการะบดุว้ยคียเ์วิรด์ const

รูปแบบค าส่ัง
const ชนิดของข้อมูล ชื่อค่าคงที ่= ค่าทีค่่าคงทีถู่กใช้เปน นตัวแทน;



ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์
ในภาษาซีชารป์ มีตวัอย่างตวัด าเนินการทางคณิตศาสตร ์ดงันี ้

ตัวด าเนินการเปรียบเทยีบ
ตวัด าเนินการทางตรรกศาสตรใ์ชเ้ปรยีบเทียบขอ้มลูดา้นตรรกศาสตร ์ซึง่ผลลพัธท่ี์ได้

จะเป็นจรงิ(True) หรอืเท็จ (False) เท่านัน้ มีดงันี ้



ตัวด าเนินการในการก าหนดค่า
ตวัด าเนินการในการก าหนดคา่ สามารถใชใ้นการก าหนดคา่ใหก้บัตวัแปร ตวัด าเนินการ

ในการก าหนดคา่ดงัตารางตอ่ไปนี ้

ตัวด าเนินการอืน่ ๆ
นอกจากตวัด าเนินการท่ีกลา่วมาแลว้ ภาษาซีชารป์ ยงัมีตวัด าเนินการอ่ืน ๆ อีก เช่น

+ ส าหรบั string คือ การน า string 2 ค่ามาตอ่กนั (concatenate)
++ เป็นตวัด าเนินการเพิ่มคา่ โดยท่ี x++ เทียบเท่ากบั x=x+1
– เป็นตวัด าเนินการลดค่า โดยท่ี x– เทียบเท่ากบั x=x–1



การแปลงชนิดข้อมูล
เน่ืองจากภาษาซีชารป์เขม้งวดเรื่องชนิดของขอ้มลูมาก ซึง่เราไมส่ามารถน าขอ้มลูตา่งชนิดกนั

มาใชร้ว่มกนัได ้แตต่อ้งน ามาท าการแปลงใหเ้ป็นขอ้มลูชนิดเดียวกนัก่อน จงึจะสามารถน ามาใช้
งานรว่มกนัได้

ตารางการแปลงชนิดข้อมูล



3.1.4 การเขยีนโปรแกรมแบบล าดับ
การเขียนโปรแกรมแบบโครงสรา้งเป็นการเขียนโปรแกรมท่ีมีรูปแบบชดัเจน 

ไม่ซ  า้ซอ้น แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ คือแบบล าดบั แบบเลือก และแบบวนซ า้ ในที่นี ้
จะกลา่วถึงการเขียนโปรแกรมแบบล าดบัการเขียนโปรแกรมแบบล าดบัมีลกัษณะ
การท างานตามล าดบัก่อนหลงัของค าสั่งที่เขียนไว้



ตัวอย่างสัญลักษณผั์งงานทีใ่ช้ในการเขยีนผังงานแบบล าดับ

3.1.5 ฟังกชั์น
ฟังกช์นั (Function) คือ กลุม่ของค าสั่งที่น  ามาเรยีงตอ่กนั เพ่ือการท างานอย่าง

ใดอย่างหนึ่งสามารถเรยีกใชซ้  า้ ๆ กนัไดไ้ม่จ  ากดัจ านวนครัง้ ฟังกช์นัจะช่วยใหเ้ราแบง่
งานออกเป็นงานย่อย ๆ



ฟังกชั์นทางคณิตศาสตร์
ฟังกช์นัทางคณิตศาสตร์ คือ 

ฟังกช์นัที่ใชใ้นการค านวณคา่
ทางคณิตศาสตรอ์ย่างใดอย่าง
หนึ่งโดยมีเมธอดที่ใชด้งันี ้



ฟังกชั์นเกีย่วกับ String
ฟังกช์นัเก่ียวกบั String คือ 

ฟังกช์นัท่ีใชใ้นการจดักาเก่ียวกบั
ขอ้ความอย่างใดอย่างหนึ่ง โดย
มีเมธอดท่ีใชด้งันี ้





ฟังชันเกีย่วกับเวลา
ฟังกช์นัเก่ียวกบัเวลา คือ ฟังชนัท่ีใชใ้นการจดัการเก่ียวกบัเวลา โดยมีเมธอดท่ีใชด้งันี ้





โปรแกรมภาษา C# ขั้นพืน้ฐานทีม่เีฉพาะส่วนของโปรแกรมหลัก และไม่มี
โปรแกรมย่อย จะมส่ีวนประกอบดังนี้

ต าแหน่ง (A) ระบุชื่อของเนมสเปซ ต าแหน่ง (B) ระบุชื่อของคลาส

ต าแหน่ง (C) เปน นพืน้ทีส่ าหรับค าส่ังต่าง ๆ ทีผู้่เขยีนโปรแกรมต้องการใหค้อมพวิเตอรป์ฏิบัติตาม



1. ใสแ่ผ่น DVD โปรแกรมจะ
มี AutoRun ดงัหมายเลข 1 ให้
เลือก หรอืเลือก Setup.exe ดงั
หมายเลข 2

2. เลือก Install Microsoft Visual Studio 2010 
ดงัหมายเลข 3



3. เอาเครือ่งหมายถกูหนา้ Yes, send
information ออก แลว้กดปุ่ ม Next เพ่ือท า 
การติดตัง้ดงัหมายเลข 4

4. เลือก I have read and accept the License 
terms ดงัหมายเลข 5 เลือก Next ดงัหมายเลข 6



5. เลือกการติดตัง้แบบ Full แลว้เลือก 
Install ดงัหมายเลข 7 และ หมายเลข 8

6. โปรแกรมจะท าการติดตัง้ Visual Studio ใชเ้วลานาน (ประมาณ 30 นาที) 
ติดตัง้เสรจ็แลว้จะขึน้หนา้จอนีใ้หเ้ลือก Finish ดงัหมายเลข 9 หมายเลข 10 และ 
หมายเลข 11



7. ทดสอบเปิดโปรแกรมโดยเลือก Visual Basic Development Setting



8. เลือก New Project เลือก Windows Forms Application และ เลือก Ok ดงัหมายเลข 
12หมายเลข 13 และ หมายเลข 14

9. เลือก Windows Forms Application แลว้กดปุ่ ม OK



10. ถึงหนา้นีแ้สดงวา่โปรแกรม Visual Studio 2010 พรอ้มใชง้านแลว้



3.4.1 เร่ิมตน้ใช้งาน Visual C# 2010
เม่ือมีการเริม่ตน้ใชง้าน Visual Studio 2010 เป็นครัง้แรก จะมีขัน้ตอนเพ่ือเลือกใช ้

Visual C#2010 เป็นภาษาหลกัส าหรบัเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ดงันี ้

1. คลิกปุ่ ม Start > All Programs > Microsoft Visual Studio 2010 > Microsoft 
VisualStudio 2010 จะปรากฏหนา้ตา่ง Choose Default Environment Settings ขึน้มา 
โดยแสดงดงัรูปท่ี 3.9

2. คลิกเลือก Visual C# Development Settings เพ่ือใชภ้าษา Visual C# เป็นภาษา
หลกัส าหรบัเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์โดยแสดงดงัรูปท่ี 3.9

3. คลิกปุ่ ม Start Visual Studio โดยแสดงดงัรูปท่ี 3.9



รูปที3่.9 ไดอะลนอกบนอกซ์ Choose Default Environment Settings



5. คลิกเลือก Windows Forms Application โดยแสดงดงัรูปท่ี 3.11

6. ตัง้ช่ือ Project ซึง่ก็คือ ช่ือโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี์จะสรา้งขึน้มานั่นเอง โดยแสดงดงั
รูปท่ี 3.11

4. คลิกท่ี New Project… โดยแสดงดงัรูปท่ี 3.10

รูปที ่3.10 ไดอะลอ็กบ็อกซ์ ส  าหรบัการสรา้งโปรเจ็กต์



7. คลิกปุ่ ม OK โดยแสดงดงัรูปท่ี 3.11



8. จากนัน้จะพบกบัหนา้จอหลกัของ Visual Studio 2010 โดยแสดงดงัรูปท่ี 3.12



3.4.2 องคป์ระกอบของ IDE
ก่อนเริม่ตน้เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรด์ว้ยภาษา C# ควรจะมารูจ้กักบัเครือ่งมือ

สาหรบัเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์Visual C# 2010 เพ่ือใหส้ามารถใชเ้ครือ่งมือไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยแสดงดงัรูปท่ี 3.13

รูปที ่3.13 หนา้จอแสดงองคป์ระกอบหลกัของ IDE



จากรูปที ่3.13 แสดงหน้าจอแสดงองคป์ระกอบหลักของ IDE โดยมีรายละเอยีด ดังนี้

1. เมนูบาร ์(Menu Bar)
เมนบูาร ์เป็นเมนหูลกัท่ีรวบรวมค าสั่งควบคมุการทางานของ Visual Studio 2010 

โดยจดัเป็นกลุม่ค  าสั่งแยกตามประเภทการใชง้าน

2. ทลูบาร ์(Toolbar)
ทลูบาร ์เป็นการรวบรวมค าสั่งในเมนบูารบ์างค าสั่งที่มีการใชง้านบอ่ย ๆ มาแสดงไว้

เพ่ือใหส้ามารถเรยีกใชง้านไดส้ะดวกขึน้ โดยสรา้งเป็นปุ่ มใหเ้รยีกใชง้านไดใ้นคลิกเดียว

3. หน้าต่าง Toolbox
Toolbox เป็นหนา้ตา่งท่ีแสดงคอนโทรลและคอมโพเนนตต์่าง ๆ เพ่ือใหส้ะดวกในการ

สรา้งโปรแกรมคอมพิวเตอร ์จึงมีการจดัแบง่คอนโทรลและคอมโพเนนตต์่าง ๆ ออกเป็น
กลุม่ ๆ ตามลกัษณะการใชง้าน



4. หน้าต่าง Form Designer
Form Designer เป็นหนา้ตา่งท่ีใชส้าหรบัการออกแบบหนา้ตาของโปรแกรม

คอมพิวเตอรโ์ดยการลากคอนโทรลตา่ง ๆ จาก Toolbox Window มาวางบน Form ตาม
ตอ้งการ

5. หน้าต่าง Solution Explorer
Solution Explorer เป็นหนา้ต่างแสดงรายการของไอเทม็ (Item) ทัง้หมดท่ีมีอยู่ในโปร

เจ็กต์ เช่น Form, Module, Component และ Class เป็นตน้

6. หน้าต่าง Properties Window
Properties Window เป็นหนา้ตา่งท่ีใชแ้สดงและก าหนดคณุสมบตัิของชิน้ส่วน (หรอื

องคป์ระกอบ) ต่าง ๆ ของโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี์กาลงัจะสรา้งขึน้

7. หน้าต่าง Code Editor
Code Editor เป็นหนา้ตา่งท่ีใชส้าหรบัเขียนค าสั่งในภาษา C# เพ่ือก าหนดการทางาน

ของโปรแกรมคอมพิวเตอรต์ามท่ีตอ้งการ





4.1 วิธีการเรียกใช้โปรแกรม 
Visual C#

4.2 โครงสร้างค าส่ังโปรแกรม 
Visual C#

4.3 องคป์ระกอบพืน้ฐาน 
Visual C#

4.4 การเขยีนโปรแกรมในโหมด
Console Application ด้วย Visual C#



โปรแกรม Visual C# หลงัจากติดตัง้โปรแกรมเสรจ็แลว้ ก็จะสามารถเขา้ใชโ้ปรแกรมได้
ทนัทีโดยมีขัน้ตอนดงันี ้
เม่ือเขา้สูโ่ปรแกรม Visual Studio 2010 จะพบหนา้ต่างดงันี ้

รูปที ่4.1 เลือก New Project



รูปที ่4.2 เลือก Console Application 
แลว้คลิก OK

รูปที ่4.3 หนา้ตา่งโปรแกรม
Visual C#



จากน้ันใหท้ดลองเขียนโปรแกรมตัวอย่างดังนีต้่อปปนี้

ผลลพัธท่ี์ไดจ้ากการรนัโปรแกรมดงันี ้
Hello Visual Studio C# 2010



โปรแกรมภาษา Visual C#
มรูีปแบบโครงสร้างค าส่ัง
ดังต่อปปนี้



4.3.1 บลอ็ก {…}
รูปแบบของโปรแกรม Visual C# จะใชบ้ลอ็ก {…} ในการก าหนดจดุเริม่ตน้และ

จดุสิน้สดุของการท างานในแตล่ะสว่นของโปรแกรม ซึง่ภายในแตล่ะบลอ็กอาจมีบลอ็ก
ย่อย ๆ ซอ้นลงไปไดอี้ก ตามลกัษณะของงาน เช่น



4.3.2 เคร่ืองหมายสิน้สุดค าส่ัง (;)
ในโปรแกรม Visual C# เราจะใชเ้ครือ่งหมายเซมิโคลอน (;) เป็นตวัแสดงจดุสิน้สดุของ

แตล่ะค าสั่ง หากเราไม่ใสเ่ครือ่งหมายนีเ้พ่ือคั่นระหวา่งค าสั่งแลว้ โปรแกรมจะถือวา่เป็นค าสั่ง
เดียวกนัไปตลอดถึงแมว้่าจะอยู่คนละบรรทดัก็ตาม เช่น

X = 20;
Y = “xxx”;
Z = x +
20;
เม่ือเครือ่งหมาย ; เป็นตวับง่บอกวา่เป็นจดุสิน้สดุของค าสั่ง ค  าสั่งต่าง ๆ จงึจะสามารถ

มาอยู่ในบรรทดัเดียวกนัได ้เช่น
X = 20; y = “xxx”; z = x + 20;
แตใ่นการเขียนรหสัค าสั่งในลกัษณะนี ้จะไม่นิยมเขียน เน่ืองจากอ่านโปรแกรมไดย้าก 

และรหสัโปรแกรมดไูม่เป็นระเบียบ แตอ่าจน ามาใชใ้นบางกรณีได้



4.3.3 การเขยีนค าอธิบายประกอบในรหสัโปรแกรม
ค าอธิบาย หมายถึง การเขียนขอ้ความใด ๆ ที่ไม่ใช่ค  าสั่งแตเ่ขียนปะปนกันไปกบัค าสั่ง

อ่ืน ๆ เพ่ืออธิบายเรือ่งใดเรือ่งหนึ่งเอาไวเ้พ่ือความเขา้ใจในรหสัโปรแกรมตรงสว่นนัน้ ๆ โดย
ทัง้นีเ้พ่ือใหโ้ปรแกรมไม่สบัสนวา่สว่นใดเป็นค าสั่ง สว่นใดเป็นแคเ่พียงค าอธิบายการแทรก
ค าอธิบาย โดยสามารถท าได ้2 ลกัษณะดงันี ้คือ

1. รูปแบบ // ค าอธิบาย
จะใชส้  าหรบัอธิบายบรรทดัเดียว โดยโปรแกรมจะถือวา่ตัง้แตส่ญัลกัษณ ์// 

เป็นตน้ไปจนถงึสิน้สดุบรรทดัจะเป็นค าอธิบายทัง้หมด จะไม่น ามาพิจารณาใน
การประมวลผลของโปรแกรม เช่น
// สตูรการค านวณหาขนาดพืน้ท่ีสี่เหล่ียมผืนผา้
RectangleArea=width*length;
หรอื
RectangleArea=width*length; //สตูรการค านวณหาขนาดพืน้ท่ี

สี่เหล่ียมผืนผา้



2. รูปแบบ /* ค าอธิบาย */
ในกรณีที่ค  าอธิบายโปรแกรมของเราคอ่นขา้ง

ยาว จ าเป็นตอ้งเขียนหลาย ๆ บรรทดั การใช/้/
หลาย ๆ ครัง้ จงึอาจไมส่ะดวกนกั เราสามารถใช้
/*…*/ ครอบค าอธิบายนัน้แทนได ้ซึง่โปรแกรมจะ
ถือวา่ /*เป็นตน้ไปจะเป็นค าอธิบายทัง้หมด 
จนกว่าจะเจอสญัลกัษณ ์*/ จงึจะถือวา่เป็นการ
สิน้สดุค าอธิบาย เช่น

/* น่ีเป็นสว่นของค าอธิบาย
ที่ไมม่ีผลตอ่การท างานของโปรแกรม
มีไวเ้พ่ือช่วยใหท้  าความเขา้ใจในการเขียน

รหสัค าสั่งไดง้่ายขึน้ */



(2) สตริง หมายถึง ประโยคขอ้ความตา่ง ๆ โดยสตรงิจะตอ้งอยู่ภายใตเ้ครือ่งหมาย 
“…”และจะมีก่ีตวัอกัขระก็ได ้เช่น

Console.Write(“Hello”);

4.4.1 ค าส่ังการแสดงข้อมูลออกทางจอภาพ แบ่งออกเป็น 2 ค าส่ัง ดงัตอ่ปปนี้
1. ค าส่ัง Write()
รูปแบบค าส่ัง
Console.Write(อักขระ/สตริง/ตัวเลข/ตัวแปร/นิพจน/์เมธอด);
ค าอธิบาย การแสดงขอ้มลูสามารถแสดงไดห้ลายรูปแบบดงัตอ่ไปนี ้

(1) อักขระ หมายถึง ตวัอกัขระทั่ว ๆ ไป โดยตวัอกัขระจะตอ้งอยู่ภายใตเ้ครือ่งหมาย 
‘…’และในเครือ่งหมายนีจ้ะมีอกัขระไดเ้พียง 1 ตวัอกัขระเท่านัน้ เช่น

Console.Write(‘A’);



(4) ตัวแปร หมายถึง ตวัแปรทกุตวัในโปรแกรม ไม่วา่จะเป็นตวัแปรชนิดสตรงิ 
ตวัเลขหรอืบลูีน เช่น

int age = 50;
Console.Write(age);

(5) นิพจน ์หมายถึง นิพจนต์่าง ๆ เช่น นิพจนท์างคณิตศาสตร ์นิพจนเ์ปรยีบเทียบ 
เป็นตน้ เช่น

int age = 50;
Console.Write(age/2); //นิพจนท์างคณิตศาสตร์
Console.Write(age>30); //นิพจนเ์ปรยีบเทียบ

(6) เมธอด หมายถึง ทัง้เมธอดส าเรจ็และเมธอดท่ีเราสรา้งขึน้ท่ีมีการสง่คา่กลบั 
เช่น

Console.Write(Math.sqrt(9));



2. ค าส่ัง WriteLine()
รูปแบบค าส่ัง
Console.WriteLine(อักขระ/สตริง/ตัวเลข/ตัวแปร/นิพจน/์เมธอด);
จะเห็นวา่ค าสั่ง WriteLine() สามารถแสดงขอ้มลูไดเ้หมือนกบัค าสั่ง Console.Write() 

แตแ่ตกต่างกนัท่ีผลลพัธใ์นการแสดงผล ดงัตวัอย่างตอ่ไปนี ้

ผลลัพธ ์   123

ผลลัพธ ์ 1
2
3



4.4.2 ค าส่ังอ่านข้อมูลจากคยีบ์อรด์
เป็นค าสั่งส  าหรบัอ่านหรอืรบัขอ้มลูจากคียบ์อรด์ ณ จดุท่ีรบัค าสั่งหรอืจดุท่ี

เคอรเ์ซอรร์ออยู่ มี2 รูปแบบคือ

1. Console.Read() เป็นการอ่านคา่ขอ้มลูในรูปแบบของ Integer (int) ดงัตวัอย่าง



2. Console.ReadLine() เป็นการอ่านคา่ขอ้มลูในรูปแบบของ string ดงัตวัอย่าง



ตัวอย่างที ่1

ผลลัพธโ์ปรแกรม
Empty program _



ตัวอย่างที ่2

ผลลัพธโ์ปรแกรม
Programming in C# is easy._





5.1 การออกแบบโปรแกรม
เชิงวัตถุเบือ้งตน้เพือ่ประยุกต์
ในงานธุรกจิ โดยใช้ค าส่ังรับ
ข้อมูลผ่านทางคยีบ์อรด์ 
(Keyboard)



5.1.1 ตวัอยา่งที ่1 โปรแกรมการหาพืน้ทีส่ีเ่หลีย่มผนืผ้า ทีก่ าหนดค่า
ใหก้ับตวัแปรแบบตายตัว

โค๊ตโปรแกรม

ตัวอย่างที ่1 จงเขียนโปรแกรมการหาพืน้ท่ีสี่เหลี่ยมผืนผา้ ท่ีก าหนดคา่ใหก้บัตวัแปรแบบตายตวั



ผลลัพธโ์ปรแกรม
Rectangle Area = 100

อธิบายโปรแกรม
int width = 5, length = 20;
int RectangleArea = width * length;
width เป็นตวัแปรที่ก  าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลขจ านวนเตม็ จะเก็บคา่ความกวา้ง โดย

ก าหนดตายตวัใหม้ีคา่เทา่กบั 5
length เป็นตวัแปรที่ก  าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลขจ านวนเตม็ จะเก็บคา่ความยาว โดย

ก าหนดตายตวัใหม้ีคา่เทา่กบั 20
RectangleArea เป็นตวัแปรที่ก  าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลขจ านวนเตม็ จะเก็บพืน้ท่ี

สี่เหล่ียมผืนผา้
โดยใชค้  าสั่ง WriteLine ในการแสดงผลลพัธข์องพืน้ท่ีสี่เหล่ียมผืนผา้ ซึง่จะเก็บผลลพัธไ์วใ้น

ตวัแปร RectangleArea



5.1.2 ตวัอยา่งที ่2 โปรแกรมการหาพืน้ทีส่ีเ่หลีย่มผนืผ้า ทีรั่บข้อมูล
ผ่านทางแป้นพมิพ(์Keyboard)

ตัวอย่างที ่2 จงเขียนโปรแกรมการหาพืน้ท่ีสี่เหล่ียมผืนผา้ ที่รบัขอ้มลูผ่านทางแปน้พิมพ์

โค้ดโปรแกรม

ผลลัพธโ์ปรแกรม
Please width Enter = 10
Please length Enter = 20
RectangleArea = 200



อธิบายโปรแกรม
Int width, length, RectangleArea;
width เป็นตวัแปรท่ีก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลขจ านวนเตม็ จะเก็บคา่ความกวา้ง
length เป็นตวัแปรท่ีก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลขจ านวนเตม็ จะเก็บคา่ความยาว
RectangleArea เป็นตวัแปรท่ีก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลขจ านวนเตม็ จะเก็บพืน้ท่ี

สี่เหลี่ยมผืนผา้
โดยใชค้  าสั่ง ReadLine เพ่ือรบัขอ้มลูผ่านทางคียบ์อรด์ (Keyboard)
width = int.Parse(Console.ReadLine());
length = int.Parse(Console.ReadLine());
และใชค้  าสงั WriteLine ในการแสดงผลลพัธข์องพืน้ที่สี่เหลี่ยมผืนผา้ ซึง่จะเก็บผลลพัธไ์ว้

ในตวัแปร RectangleArea
RectangleArea = width * length;

Console.WriteLine("RectangleArea = {0}", RectangleArea);



5.1.3 ตัวอย่างที ่3 โปรแกรมการค านวณหาใบเสร็จรับเงนิ

ตัวอย่างที ่3 ใหเ้ขียนโปรแกรมเพ่ือค านวณหาใบเสรจ็รบัเงิน โดยมีรายละเอียดของขอ้มลู
ดงันี ้รหสัสินคา้ ช่ือสินคา้ จ านวนสินคา้ ราคาสินคา้ ราคารวม

โค้ดโปรแกรม



ผลลัพธข์องโปรแกรม
==========================================================
Promgram Receipt
==========================================================
Please code Enter = 1001
Please name Enter = computer
Please quantity Enter = 1
Please price Enter = 15000
==========================================================
total = 15,000. 00
==========================================================



อธิบายโปรแกรม
int code,quantity;
string name;
double price, total;
code เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่รหสัสินคา้ โดยก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลข

จ านวนเตม็
quantity เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่จ านวนสินคา้ โดยก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int 

เลขจ านวนเตม็
name เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่ช่ือสินคา้ โดยก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ string รบั

เป็นตวัอกัขระ
price เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่ราคาสินคา้ โดยก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ double 

เลขจ านวนทศนิยม



5.1.4 ตัวอย่างที ่4 โปรแกรมการค านวณหาส่วนลดสนิคา้

ตัวอย่างที ่4 ใหเ้ขียนโปรแกรม
เพ่ือค านวณหาใบเสรจ็รบัเงิน โดยมี
รายละเอียดของขอ้มลูดงันีร้หสัสินคา้ 
ช่ือสินคา้ จ านวนสินคา้ ราคาสินคา้ 
ราคารวม สว่นลดสินคา้ 10% ราคา
สทุธิ

โค้ดโปรแกรม





ผลลัพธข์องโปรแกรม
==========================================================
Promgram Receipt
==========================================================
Please code Enter = 1002
Please name Enter = computer
Please quantity Enter = 2
Please price Enter = 25000
==========================================================
total = 50,000. 00
discount = 5,000. 00
nettotal = 45,000. 00
==========================================================



อธิบายโปรแกรม
int code,quantity;

string name;
double price, total,discount,nettotal;
code เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่รหสัสินคา้ โดย

ก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลขจ านวนเตม็
quantity เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่จ านวนสินคา้ โดย

ก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลขจ านวนเตม็
name เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่ช่ือสินคา้ โดย

ก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ string รบัเป็นตวัอกัขระ
price เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่ราคาสินคา้ โดย

ก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ double เลขจ านวนทศนิยม



5.1.5 ตัวอย่างที ่5 โปรแกรมการค านวณหาค่านายหน้า (Commission)

ตัวอย่างที ่5 ใหเ้ขียนโปรแกรม
เพ่ือค านวณหาค่านายหนา้ โดยคิดค่า
คอมมิชชั่น 5% จากยอดขายรวม
สินคา้ 3 ชนิด โดยมีรายละเอียดขอ้มลู
ดงันี ้รหสัประจ าตวัพนกังาน ช่ือ
พนกังาน ยอดขายสินคา้ชนิดท่ี 1
ยอดขายสินคา้ชนิดท่ี 2 ยอดขาย
สินคา้ชนิดท่ี 3 ยอดขายรวมสินคา้ 3 
ชนิด ค่าคอมมิชชั่น ยอดขายสทุธิ

โค้ดโปรแกรม





ผลลัพธโ์ปรแกรม
==========================================================
Promgram Commission
==========================================================
Please EmployeeID Enter = 12345
Please name Enter = warapron
Please Productsale1 Enter = 1000
Please Productsale2 Enter = 2000
Please Productsale3 Enter = 3000
==========================================================
total = 6,000. 00
commission = 300. 00
netsale = 5,700. 00
==========================================================



อธิบายโปรแกรม
int EmployeeID;
string name;
double sale1,sale2,sale3,total,commis,netsale;
EmployeeID เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่รหสัประจ าตวัพนกังาน โดย

ก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ int เลขจ านวนเตม็
name เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่ช่ือพนกังาน โดยก าหนดใหเ้ป็นชนิดแบบ 

string รบัเป็นตวัอกัขระ
sale1 เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่ยอดขายสินคา้ชนิดท่ี 1 โดยก าหนดใหเ้ป็น

ชนิดแบบdouble เลขจ านวนทศนิยม
sale2 เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่ยอดขายสินคา้ชนิดท่ี 2 โดยก าหนดใหเ้ป็น

ชนิดแบบdouble เลขจ านวนทศนิยม
sale3 เป็นตวัแปรท่ีใชแ้ทนการเก็บคา่ยอดขายสินคา้ชนิดท่ี 3 โดยก าหนดใหเ้ป็น

ชนิดแบบdouble เลขจ านวนทศนิยม





6.1 ค ำส่ัง If
6.2 กำรออกแบบโปรแกรม

เชิงวัตถุเบือ้งตน้เพือ่ประยุกต์
ในงำนธุรกจิ โดยใช้ค ำส่ัง
โครงสร้ำง If และ If...else



ค ำส่ัง if เป็นโครงสร้ำงทีใ่ช้ควบคุมกำรท ำงำนของค ำส่ังอืน่ ๆ ภำยใต้เงือ่นไข 
(condition) ทีก่ ำหนดกำรใช้งำนจะมสีองรูปแบบดังนี้

if (condition)
statement; // executed if the condition is true

6.1.1 รูปแบบที ่1 If
จากการรูปแบบการใชง้านดา้นล่าง 

ค าสั่ง statement จะถกูเรยีกท างานก็ต่อเม่ือ
นิพจนท์างตรรกศาสตรท่ี์ก าหนดเป็น 
condition มีค่าเป็นจรงิ



เน่ืองจากโครงสรา้งขา้งตน้จะอนญุาตใหเ้ราก าหนดเงื่อนไขใหก้บัค าสั่งเพียงค าสั่ง
เดียวเท่านัน้อย่างไรก็ตาม หากมีค าสั่งมากกวา่หนึ่งภายใตเ้ง่ือนไขเดียวกนั ค าสั่งเหลา่นี ้
สามารถถกูจดักลุม่ใหเ้ป็นเสมือนค าสั่งเดียวไดโ้ดยการครอบค าสั่งทัง้หมดดว้ยวงเล็บปีก
กา ({...})

if (condition) {
statement1; // executed if the condition is true
statement2; // executed if the condition is true
statement3; // executed if the condition is true

:
}



6.1.2 รูปแบบที ่2 If...else
ค าสั่ง statement1 จะถกูเรยีกท างานเม่ือนิพจนใ์นต าแหน่ง condition มีค่าเป็น

จรงิ หากนิพจนด์งักลา่วมีค่าเป็นเท็จ ค าสั่ง statement2 จะถกูเรยีกท างานแทน

if (condition)
statement1; //executed if the condition is true

else
statement2; //executed if the condition is false

ดงันัน้ เราจงึสามารถใชง้านค าสั่ง if...else รว่มกบัวงเลบ็ปีกกาหากมีค าสั่งที่ตอ้งการ
ใหท้  างานภายใตเ้ง่ือนไขมากกว่าหนึ่ง



6.2.1 ตัวอย่ำงที ่1
บรษัิท วีระ อิเลก็ทรอนิกส ์จ ากดั ตอ้งการค านวณหาสว่นลดของสินคา้

ของบรษัิท โดยมีเง่ือนไขในการค านวณหาสว่นลดดงันี ้
ถา้ซือ้นอ้ยกวา่ 500 บาท ไม่ลดราคา (หมายถึงนอ้ยกวา่หรอืเท่ากบั 499)
ถา้ซือ้ระหวา่ง 500–2,000 บาท ใหส้ว่นลด 3%
ถา้ซือ้ระหวา่ง 2,001–4,000 บาท ใหส้ว่นลด 5%
ถา้ซือ้ระหวา่ง 4,001–6,000 บาท ใหส้ว่นลด 7%

ถา้ซือ้มากกว่า 6,000 บาทขึน้ไป ใหส้ว่นลด 10%
รายละเอียดขอ้มลูประกอบดว้ย รหสัสินคา้, รายการสินคา้, จ านวนสินคา้, 

ราคาสินคา้, ราคารวม, สว่นลดสินคา้, ราคาหลงัหกัสว่นลด



โค้ดโปรแกรม
using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Linq;
using System.Text;
namespace ConsoleApplication9
{

class Program
{

static void Main(string[] args)
{

int code, quantity;
string name;

double price, total, discount, nettotal;
Console.WriteLine("=====================================");
Console.WriteLine(" Program Receipt ");
Console.WriteLine("=====================================");
Console.Write("Please code Enter = ");



code = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write("Please name Enter = ");
name = Console.ReadLine();
Console.Write("Please quantity Enter = ");
quantity = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write("Please price Enter = ");
price = double.Parse(Console.ReadLine());
total = quantity * price;
if (total < 500)

discount = total * 0;
else if (total < 2001)

discount = total * 0.03;
else if (total < 4001)

discount = total * 0.05;
else if (total < 6001)

discount = total * 0.07;
else discount = total * 0.10;



nettotal = total - discount;
Console.WriteLine("=====================================");
Console.WriteLine("total = {0:##,###.00}", total);
Console.WriteLine("discount = {0:##,###.00}", discount);
Console.WriteLine("nettotal = {0:##,###.00}", nettotal);
Console.WriteLine("=====================================");
Console.ReadKey();

}
}

}



ผลลัพธโ์ปรแกรม
==========================================================

Promgram Receipt
==========================================================
Please code Enter = 1001
Please name Enter = computer
Please quantity Enter = 1
Please price Enter = 20000
==========================================================
total = 20,000. 00
discount = 2,000. 00
nettotal = 18,000. 00
==========================================================



อธิบำยโปรแกรม



6.2.2 ตัวอย่ำงที ่2
บรษัิท ขนิษฐา คอมพิวเตอร ์จ ากดั ตอ้งการค านวณหาค่าแรง และค่าแรง

ลว่งเวลา รายละเอียดของขอ้มลูมีดงันี ้รหสัประจ าตวัพนกังาน ช่ือพนกังาน จ านวน
ชั่วโมง อตัราค่าแรง ค่าแรง ค่าแรงลว่งเวลาคา่แรงสทุธิ

โดยมีเง่ือนไขในการคิดคา่แรงดงันี ้ถา้จ านวนชั่วโมงนอ้ยกวา่หรอืเท่ากับ 8 ชั่วโมง คิด
เป็นคา่แรงปกติ และไม่มีค่าแรงลว่งเวลา ถา้จ านวนชั่วโมงเกิน 8 ชั่วโมง คิดเป็นคา่แรง
ลว่งเวลา โดยใหค้ิดอตัราคา่แรงลว่งเวลาเป็นครึง่หนึ่งของคา่แรงปกติ



โค้ดโปรแกรม
using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Linq;
using System.Text;
namespace ConsoleApplication10
{

class Program
{

static void Main(string[] args)
{

int code,hour;
string name;
double rate,salary,overtime,nettotal;

Console.WriteLine("=====================================");
Console.WriteLine(" Program Salary ");
Console.WriteLine("=====================================");
Console.Write("Please code Enter = ");



code = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write("Please name Enter = ");
name = Console.ReadLine();
Console.Write("Please hour Enter = ");
hour = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write("Please rate Enter = ");
rate = double.Parse(Console.ReadLine());
If (hour <= 8)
{

salary = rate * hour;
overtime = 0;
nettotal = salary + overtime;
Console.WriteLine("salary = {0:##,###.00}", salary);
Console.WriteLine("overtime = {0:##,###.00}", overtime);
Console.WriteLine("nettotal = {0:##,###.00}", nettotal);
Console.WriteLine("===================================");

}
else if (hour > 8)
{



salary = rate * 8;
overtime = (hour - 8) * rate / 2;
nettotal = salary + overtime;
Console.WriteLine("salary = {0:##,###.00}",salary);
Console.WriteLine("overtime = {0:##,###.00}",overtime);
Console.WriteLine("nettotal = {0:##,###.00}", nettotal);

Console.WriteLine("===================================");
} 

Console.ReadKey();
}

}
}



ผลลัพธโ์ปรแกรม (ท างานไมเ่กิน 8 ชั่วโมง)
==========================================================

Promgram Salary
==========================================================
Please code Enter = 1234
Please name Enter = waraporn
Please hour Enter = 8
Please rate Enter = 200
salary = 1,600. 00
overtime = . 00
nettotal = 1,600. 00
==========================================================



ผลลัพธโ์ปรแกรม
(ท างาน 8 ชั่วโมง สว่นที่เกิน 8 ชั่วโมง คิดเป็นค่าแรงลว่งเวลา overtime โดยคิดเป็นครึง่หนึ่ง
ของค่าแรงปกติ)
==========================================================

Promgram Salary
==========================================================
Please code Enter = 12345
Please name Enter = waraporn
Please hour Enter = 9
Please rate Enter = 200
salary = 1,600. 00
overtime = 100. 00
nettotal = 1,700. 00
==========================================================



6.2.3 ตัวอย่ำงที ่3
ใหค้  านวณหาค่าเช่าชั่วโมง Internet Café แห่งหนึ่ง โดยมีรายละเอียดการคิด

ค่าบรกิารดงันี ้
ค  านวณหาคา่เช่าชั่วโมงการเลน่ของลกูคา้แตล่ะคน โดยมีหลกัเกณฑด์งันี ้
ถา้ ชั่วโมงการเล่น 0–2 ชั่วโมง คิดค่าเช่าชั่วโมงละ 20 บาท
ถา้ ชั่วโมงการเลน่ 3–5 ชั่วโมง คิดค่าเช่าชั่วโมงละ 15 บาท
ถา้ ชั่วโมงการเล่น มากกวา่ 5 ชั่วโมงขึน้ไป คิดคา่เช่าชั่วโมงละ 10 บาท



โค้ดโปรแกรม
using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Linq;
using System.Text;
namespace ConsoleApplication11
{

class Program
{

static void Main(string[] args)
{

int code, hour;
string name;
double rate, total;
Console.WriteLine("=====================================");
Console.WriteLine(" Program Internet Cafe ");
Console.WriteLine("=====================================");



Console.Write("Please code Enter = ");
code = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write("Please name Enter = ");
name = Console.ReadLine();
Console.Write("Please hour Enter = ");
hour = int.Parse(Console.ReadLine());
if (hour <= 2)
{

rate = 20;
total = hour * rate;
Console.WriteLine("rate = {0:##,###.00}", rate);
Console.WriteLine("total = {0:##,###.00}", total);
Console.WriteLine("===================================");

}
else if (hour <= 5)
{

rate = 15;
total = hour * rate;
Console.WriteLine("rate = {0:##,###.00}", rate);
Console.WriteLine("total = {0:##,###.00}", total);
Console.WriteLine("===================================");



}
else if (hour > 5)
{

rate = 10;
total = hour * rate;

Console.WriteLine("rate = {0:##,###.00}", rate);
Console.WriteLine("total = {0:##,###.00}", total);
Console.WriteLine("===================================");

}
Console.ReadKey();

}
}

}



ผลลัพธโ์ปรแกรม เม่ือใช ้Internet 2 ชั่วโมง คิดชั่วโมงละ 20 บาท
==========================================================

Promgram internrt Cafe
==========================================================
Please code Enter = 12345
Please name Enter = waraporn
Please hour Enter = 2
rate = 20. 00
total = 40. 00
==========================================================



ผลลัพธโ์ปรแกรม เมื่อใช ้Internet มากกวา่ 2 ชั่วโมง แตไ่มเ่กิน 5 ชั่วโมง คิดชั่วโมงละ 15 บาท
==========================================================

Promgram internrt Cafe
==========================================================
Please code Enter = 12345
Please name Enter = waraporn
Please hour Enter = 5
rate = 15. 00
total = 75. 00
==========================================================





7.1 ค ำส่ัง Switch case

7.2 ตัวอย่ำงโปรแกรม



ถงึแมว้่าการใชค้  าสั่ง if เพ่ือจดัการเง่ือนไขหลาย ๆ เง่ือนไขในคราวเดียวกนัจะสามารถท าไดโ้ดย
อาศยัโครงสรา้ง if และ if…else แบบหลายชัน้ ภาษา Visual C# ยงัไดเ้ตรยีมค าสั่ง Switch...case 
เพ่ือใชใ้นการจดัการเง่ือนไขหลายเง่ือนไขโดยเฉพาะการใชง้านค าสั่ง Switch...case อยู่ในรูปแบบ
ดงันี ้



ภาษา Visual C# ยอมใหนิ้พจนท่ี์ใชใ้นต าแหนง่ expression เป็นนิพจน์
แบบจ านวนเตม็ (integer)แบบอกัขระ (char) หรอืแบบขอ้ความ (string) 
เท่านัน้ หลงัจากท่ีค่าของ expression ถกูตรวจสอบโปรแกรมจะกระโดดไป
ท างาน ณ ค าสั่ง case ท่ีระบคุ่าของ constant-expression ไวต้รงกบัคา่ของ 
expression ท่ีประเมินได ้ค าสั่งตา่ง ๆ ท่ีอยู่ถดัจากค าสั่ง case นัน้ ๆ จะถกู
เรยีกใชง้านตามล าดบัไปเรือ่ย ๆ จนกวา่โปรแกรมจะพบค าสั่ง break นัน้
หมายถึงจะมีผลท าใหโ้ปรแกรมหยดุการท างานภายในค าสั่ง switch...case 
นัน้และกระโดดไปยงัค าสั่งที่ต่อไปนอกโครงสรา้ง หากไม่พบ
constantexpression ใดท่ีมีค่าตรงกบั expressionโปรแกรมจะกระโดดไป
ยงัจดุท่ีมีการระบดุว้ยค าสั่ง default



โปรแกรมต่อไปนีแ้สดงแต้มคะแนนตำมระดับคะแนน (A, B, C, D, F) ทีป้่อนโดยผู้ใช้
ระดับคะแนน (grade) แต้มระดับคะแนน (grade point)

A
B

4.0
3.0

C
D

2.0
1.0

F 0.0



ผลลัพธโ์ปรแกรม
Please input your grade: A

Your point is 4.0.
Please input your grade: B

Your point is 3.0.
Please input your grade: e

Invalid input!!



แมว้่าโปรแกรมขา้งตน้จะท างานไดอ้ย่างถกูตอ้ง โปรแกรมดงักลา่วยงัคอ่นขา้งยาวอีก
ทัง้โปรแกรมยงัมีค  าสั่งที่ถกูใชซ้  า้ ๆ กนัอยู่หลายแห่งเน่ืองจากการป้อนระดบัคะแนนดว้ย
ตวัอกัษรตวัใหญ่และตวัเลก็จะใหผ้ลเหมือนกนั ภาษา C# อนญุาตใหค้  าสั่ง case หลาย ๆ 
ค าสั่งควบคมุชดุค าสั่งรว่มกนัไดด้งัตวัอย่าง



โปรแกรมนีย้งัสามารถท าใหส้ัน้ลงไดอ้ีก โดยการใชต้วัแปรเสรมิเพ่ิมอีกตวัเพ่ือเก็บแตม้ระดบั
คะแนนแลว้จงึน าคา่ของตวัแปรพิมพอ์อกทางหนา้จอโดยใชค้  าสั่ง Console.WriteLine ในคราว
เดียวก่อนจบโปรแกรมดงัตวัอย่าง





8.1 ค ำส่ัง While loop

8.2 ตัวอย่ำงโปรแกรม



โครงสร้ำง While loop เป็นโครงสร้ำงแบบงำ่ยทีสุ่ดทีส่ำมำรถน ำมำใช้เขียน
โปรแกรมเพือ่วนท ำค ำส่ัง(หรือกลุ่มของค ำส่ัง) ซ ำ้หลำย ๆ รอบ รูปแบบ กำรใช้
งำน While loop เป็นดังนี้

เช่นเดยีวกับโครงสร้ำง if เรำสำมำรถก ำหนดกำรวนซ ำ้ใหกั้บกลุ่มของค ำส่ัง
ได้โดยใช้วงเลบ็ปีกกำ ({...})



ผลลัพธข์องโปรแกรม
Please Enter N: 5
1
2
3
4
5

ตัวอย่ำงที ่1 จงเขียน
โปรแกรมเพ่ือพิมพค์่าตัง้แต ่1 
ถึง N โดยรบัคา่ N จากผูใ้ช้



ตัวอย่ำงที ่2 เราสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือค านวณหาผลรวมทัง้แต่ 1 ถึง N ใด ๆ 
โดยแกไ้ขโปรแกรมในตวัอย่างที่ 1 เพียงเลก็นอ้ยเท่านัน้ดงัตอ่ไปนี ้

ผลลัพธข์องโปรแกรม 
บวกเลข 1 ถงึ 4 แลว้หา
ผลบวกไวใ้นตวัแปร sum 
ผลบวก คือ 10
Please Enter N: 4
1
2
3
4
Sum from 1 to 4 = 10



ตัวอย่ำงที ่3 จงเขียนโปรแกรมเพ่ือวนรบัตวัเลขจากผูใ้ชจ้นกว่าผูใ้ชจ้ะปอ้นค่า
ติดลบจงึจบการท างาน

ผลลัพธข์องโปรแกรม
Please input N: 3
Please input N: 2
Please input N: 3000
Please input N: 9999
Please input N: -50
Bye Bye!!!





9.1 ค ำส่ัง For loop

9.2 ตัวอย่ำงโปรแกรม



ค ำส่ัง For loop เป็นค ำส่ังแบบท ำงำนวน
ซ ำ้ โดยจะมกีำรตรวจสอบเงือ่นไขก่อนท ำตำม
ค ำส่ังใน loopโดยทีถ่้ำเงือ่นไขเป็นจริง จะ
ท ำงำนในค ำส่ังภำยใน loop ไปเร่ือย ๆ 
จนกว่ำเงือ่นไขเป็นเทจ็จงึออกนอก loop



ตัวอย่ำงที ่1 จงเขียนโปรแกรมเพ่ือพิมพเ์ลข 1 ถึง 20 บนหนา้จอภาพ
ผลลัพธโ์ปรแกรม
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
_



ตัวอย่ำงที ่2 จงเขียนโปรแกรมเพ่ือพิมพเ์ลข 1 ถึง 5 โดยใชค้  าสั่ง For loop พรอ้มกบั
หาผลบวกของเลข 1 ถึง 5 และแสดงผลออกบนหนา้จอภาพ

ผลลัพธโ์ปรแกรม
1
2
3
4
5
====
15
====





10.1 ชนิดข้อมูลแบบ Array

10.2 การอ้างถงึข้อมูลใน Array

10.3 ตัวอย่างโปรแกรม



10.1.1 การประกาศตัวแปรแบบอาเรย์

ตัวแปรแบบอาเรยจ์ะต้องมีการประกาศล่วงหน้าก่อนการใช้งาน โดยมี
รูปแบบดังต่อไปนี้

ในที่นี ้ArrayName คือ ช่ือตวัแปรแบบอาเรย ์และ DataType คือ ชนิดขอ้มลูแตล่ะ
จ านวนท่ีตวัแปรนีเ้ก็บคา่ได ้สงัเกตวา่การประกาศตวัแปรแบบอาเรยมี์ความคลา้ยคลงึ
กบัการประกาศตวัแปรแบบปกติแต่ต่างกนัเพียงเครือ่งหมาย [ ] ท่ีตอ้งใสเ่พ่ิมเขา้ไป
เท่านัน้



ตัวอย่างที ่1 สว่นของโปรแกรมต่อไปนีเ้ป็นการประกาศตวัแปรแบบอาเรยส์ามตวั คือ
score, grade และ Name เพ่ือเก็บขอ้มลูประเภทจ านวนเตม็ อกัขระ และสตรงิ ตามล าดบั



10.1.2 การสร้างอาเรย์

ตัวแปรแบบอาเรยท์ีถู่กประกาศขึน้มาตามรูปแบบข้างต้นน้ันสามารถ
น าไปใช้เพยีงแค่อ้างถงึอาเรยช์นิดน้ัน ๆ เทา่น้ัน โดยค าส่ังทีเ่ราจะใช้ใน
กระบวนการนีค้อื ค าส่ัง new ซึง่มรูีปแบบการใช้งานดังนี้

new DataType[num_elements]

ในที่นี ้DataType คือ ชนิดขอ้มลู และ num_elements คือ นิพจนแ์บบจ านวน
เตม็แสดงขนาดของอาเรยท่ี์เราตอ้งการสรา้ง การใชง้านค าสั่ง new ในรูปแบบขา้งตน้นัน้
อยู่ในรูปของนิพจนท่ี์ใหค้่าอา้งอิงไปยงัอาเรยท่ี์เพ่ิงถกูสรา้งขึน้มา ดงันัน้ ค  าสั่ง new จึงมกั
พบในรูป

ArrayName = new DataType[num_elements];



โดยในที่นี ้ArrayName คือ ช่ือตวัแปรแบบอาเรยท่ี์เราไดป้ระกาศเอาไวก่้อนหนา้นี ้
และเช่นเดียวกบัการประกาศและการใหค้่าเริม่ตน้กบัตวัแปร

ตัวอย่างที ่2 การประกาศตวัแปรแบบอาเรยแ์ละการสรา้งอาเรย ์สรา้งอาเรยส์  าหรบั
เก็บจ านวนเตม็ 5 ตวั โดยอา้งอิงผ่านตวัแปรแบบอาเรยช่ื์อ scores

ตามท่ีไดก้ลา่วไวแ้ลว้ขา้งตน้ เราสามารถรวมเอาการประกาศตวัแปรแบบอาเรยแ์ละ
การสรา้งอาเรยไ์วใ้นค าสั่งเดียวกนัดงันี ้



สรา้งอาเรยส์  าหรบัเก็บช่ือนกัเรยีน 10 คน อา้งอิงผ่านตวัแปรแบบอาเรยช่ื์อ names

ตัวอย่างที ่3 สรา้งอาเรยช่ื์อ scores เพ่ือเก็บจ านวนเตม็ 5 จ านวนโดยมีค่าเริม่ตน้
เท่ากบั 10, 50, 10, 55 และ 60 ตามล าดบั



เราสามารถเขา้ถึงขอ้มลูแตล่ะจ านวนภายในอาเรยผ์่านทางดชันี (index) ท่ี
สอดคลอ้งกบัต าแหน่งของขอ้มลูนัน้ ๆ โดยคา่ดชันีส  าหรบัขอ้มลูตวัแรกสดุในอาเรยถ์กู
ก าหนดใหเ้ป็นดชันีหมายเลข 0 ถดัมาเป็นหมายเลข1 เรือ่ยไป ในภาษาC# ขอ้มลู ณ 
ต าแหน่ง idx ภายในอาเรยช่ื์อ ArrayName จะถกูอา้งถึงในรูปแบบ

ตัวอย่างที ่4 พิจารณาอาเรย ์scores ซึง่ประกอบดว้ยจ านวนเตม็ 5 จ านวน 
ก าหนดคา่ 52 ใหก้บัขอ้มลูตวัแรกของอาเรย์

น าขอ้มลูในต าแหน่งทา้ยสดุของอาเรยม์าแสดงผลบนหนา้จอ



ก าหนดใหค้่าทกุค่าในอาเรยมี์ค่าเท่ากบั 3

ค านวณผลรวมของคา่ทัง้หมดภายในอาเรย์

น าคา่ทัง้หมดในอาเรยม์าแสดงผลบนหนา้จอ



ตัวอย่างที ่5 สรา้งอาเรยช่ื์อ scores เพ่ือเก็บจ านวนเตม็ 5 จ านวนโดยมี
ค่าเริม่ตน้เท่ากบั 20, 40, 30,45 และ 55 ตามล าดบั และใหแ้สดงผลออกมาทาง
หนา้จอภาพ



ผลลัพธโ์ปรแกรม
Student 1 : 20
Student 2 : 40
Student 3 : 30
Student 4 : 45
Student 5 : 55



ตัวอย่างที ่6 สรา้งอาเรยช่ื์อ scores เพ่ือเก็บจ านวนเตม็ 5 จ านวนโดยมีค่าเริม่ตน้
เท่ากบั 20, 40, 30,45 และ 55 ตามล าดบั และหาผลบวกของเลขจ านวนเตม็ 5 จ านวน 
โดยเก็บผลบวกไวใ้นตวัแปร sum



ผลลัพธโ์ปรแกรม
Student 1 : 20
Student 2 : 40
Student 3 : 30
Student 4 : 45
Student 5 : 55
sum 190



ตัวอย่างที ่7 สรา้งอาเรยส์  าหรบัเก็บช่ือนกัเรยีน 5 คน อา้งอิงผ่านตวัแปรแบบ
อาเรยช่ื์อ names และใหแ้สดงผลออกมาทางหนา้จอภาพ



ผลลัพธโ์ปรแกรม
Student 1 : Warapron
Student 2 : Weera
Student 3 : Khanidtha
Student 4 : Thakon
Student 5 : Pronchai





11.1 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมด้วย
Windows Forms Application

11.2 ตัวอย่างโปรแกรมพืน้ทีส่ี่เหลี่ยมผืนผ้า
11.3 ตัวอย่างโปรแกรมทกัทาย โดยใช้รูปแบบ 

MassageBox.show

11.5 ตัวอย่างโปรแกรมเปรียบเทยีบอายุ 
โดยใช้เงือ่นไข if
11.6 ตัวอย่างโปรแกรมเลขคู่เลขคี ่

โดยใช้เงือ่นไข if
11.7 ตัวอย่างโปรแกรมค่าคอมมชิช่ัน 

โดยใช้ค าส่ังเงือ่นไข if

11.4 ตัวอย่างโปรแกรมบวกเลข



ขั้นตอนที ่1 เลือก New Project ดงัหมายเลข 1

รูปที ่11.1 เลือก New Project



รูปที ่11.2 เลือก Windows Forms Application ดงัหมายเลข 2 กด ok



รูปที ่11.3 หนา้จอพรอ้มเขียนโปรแกรม



หนา้ตา่ง Form Designer Form Designer เป็นหนา้ตา่ง
ท่ีใชส้  าหรบัการออกแบบหนา้ตา่งหรอืหนา้ตาของแอปพลิเค
ชนั โดยการลากคอนโทรลต่างจาก Toolbox มาวางบน Form

ปุ่ มกด (Button) ใชส้  าหรบัคลิกเพ่ือเลือกการท างาน
บางอย่าง

ลาเบล (Label) ใชส้  าหรบัแสดงขอ้ความ
พกิเจอรบ์อ็กซ์ (Picture box) ใชส้  าหรบัแสดงภาพ
เทก็ซบ์อ็กซ์ (Text box) ใชส้  าหรบัรบั/แสดงขอ้มลูจาก

คียบ์อรด์



รูปที ่11.4 ตวัอย่างหนา้ต่างโปรแกรมพืน้ที่สีเ่หลี่ยมผืนผา้



รูปที ่11.5 การตัง้คา่โปรแกรมพืน้ที่สีเ่หลี่ยมผืนผา้ 



รูปที ่11.6 หนา้ตา่งการตัง้คา่โปรแกรมพืน้ท่ีสี่เหลี่ยมผืนผา้



การใส่โค้ดโปรแกรม
เราจะใชปุ้่ มคอนโทรลดงันี ้
Label4 เปลี่ยน Properties Text เป็นค าวา่ โปรแกรม

พืน้ท่ีสี่เหลี่ยมผืนผา้
Label1 เปลี่ยน Properties Text เป็นปอ้นความกวา้ง
Label2 เปลี่ยน Properties Text เป็นปอ้นความยาว
Label3 เปลี่ยน Properties Text เป็นพืน้ท่ีเท่ากบั
Button1 เปลี่ยน Properties Text เป็นค านวณ
Button2 เปลี่ยน Properties Text เป็นเคลียรค์่า
Button3 เปลี่ยน Properties Text เป็นออกจากโปรแกรม



อธิบายโปรแกรม
double width, length, area; เป็นการก าหนดตวัแปร width, length, area ใหเ้ป็นแบบทศนิยม

(double)
width = double.Parse(textBox1.Text); แปลงคา่ใน textBox1 ใหเ้ป็นทศนิยมแลว้น ามาเก็บไว้

ในตวัแปร width
length = double.Parse(textBox2.Text); แปลงคา่ใน textBox2 ใหเ้ป็นทศนิยมแลว้น ามาเก็บ

ไวใ้นตวัแปร length
area = width * length; น าคา่ท่ีเก็บไวใ้นตวัแปร width มาคณูกบั ตวัแปร length แลว้น า

ผลลพัธไ์ปเก็บไวใ้นตวัแปร area
textBox3.Text = area.ToString("##,###.00"); ก าหนดรูปแบบการแสดงผลใหม้ีเครื่องหมาย

คอมมา่และทศนิยม 2 ต าแหน่ง แลว้น าผลลพัธไ์ปแสดงผลไวท้ี่ textBox3

หลงัจากใสโ่คด้ในปุ่ มค านวณแลว้ ใหร้นั
โปรแกรมเพ่ือดผูลลพัธ ์โดยกดปุ่ ม F5
ผลลัพธโ์ปรแกรม

รูปที ่11.7 ตวัอย่างผลลพัธข์องโปรแกรม



โค้ดโปรแกรมปุ่มเคลียรค์่า
textBox1.Clear(); {หมายถึง ใหเ้คลียร ์

ค่าในคอนโทรล 
textBox2.Clear();
textBox3.Clear();

รูปที ่11.8 การเคลียรค์่าโปรแกรมพืน้ท่ีสี่เหลี่ยมผืนผา้

โค้ดโปรแกรมปุ่มออกจากโปรแกรม ออกจากโปรแกรม (Button3) เม่ือคลิก
ก็จะออกจากโปรแกรมทนัที



การใส่โค้ดโปรแกรม
เราจะใชปุ้่ มคอนโทรลดงันี ้
Label1 เปลี่ยน Properties Text เป็นค าวา่ โปรแกรมทกัทาย
Label2 เปลี่ยน Properties Text กรุณาปอ้นช่ือ
Label3 เปลี่ยน Properties Text กรุณาปอ้นนามสกลุ
textBox1 ไวร้บัขอ้มลูช่ือ
textBox2 ไวร้บัขอ้มลูนามสกลุ
Button1 เปลี่ยน Properties Text เป็นค าวา่ ทกัทาย

ใส่โค้ดโปรแกรมไว้ในปุ่ ม



เม่ือใสโ่คด้เสรจ็แลว้ ใหก้ดปุ่ ม F5 เพ่ือดผูลลพัธโ์ปรแกรม ในที่นีป้อ้นช่ือ วราภรณ ์
นามสกลุ อุม้องัวะแลว้คลิกปุ่ มทกัทาย ก็จะมี MessageBox โชวข์ึน้มาว่า “สวสัดี วราภรณ ์
อุม้องัวะ”

ผลลัพธโ์ปรแกรม

รูปที ่11.9 ตวัอย่างหนา้ตา่งโปรแกรมทกัทาย



โค้ดโปรแกรมปุ่ ม

ผลลัพธโ์ปรแกรม

รูปที ่11.10 โปรแกรมบวกเลข



โดยถ้าป้อนอายุ น้อยกว่า 60 จะขึน้ข้อความว่า “คุณเป็นเยาวชน” แต่ถ้าป้อน 
60 ปีขึน้ไป จะขึน้ข้อความว่า “คุณเป็นเยาวชน”

โค้ดโปรแกรม ปุ่ ม



โค้ดโปรแกรม ปุ่ม

โค้ดโปรแกรม ปุ่ม

ผลลัพธโ์ปรแกรม เมือ่ป้อนอายุน้อยกว่า 60

รูปที ่11.11 ผลลพัธโ์ปรแกรม เม่ือปอ้นอายนุอ้ยกว่า 60

ผลลัพธโ์ปรแกรม เมือ่ป้อนอายุตัง้แต่ 60 ขึน้ไป

รูปที ่11.12 ผลลพัธโ์ปรแกรม เม่ือปอ้นอายตุัง้แต่ 60 ขึน้ไป



โค้ดโปรแกรม ปุ่ม

number เป็นตัวเป็นทีใ่ช้เกบ็ตัวเลข

โค้ดโปรแกรม ปุ่ม เคลียรค์่า



โค้ดโปรแกรม ปุ่ม จบการท างาน

Close();

ผลลัพธโ์ปรแกรมทีป้่อนตัวเลขจ านวนคี่

รูปที ่11.13 ผลลพัธโ์ปรแกรมท่ีปอ้นตวัเลขจ านวนค่ี

ผลลัพธโ์ปรแกรมทีป้่อนตัวเลขจ านวนคู่

รูปที ่11.14 ผลลพัธโ์ปรแกรมท่ีปอ้นตวัเลขจ านวนคู่



ใหน้กัศกึษาเขียนโปรแกรมเพ่ือค านวณหาค่าคอมมิชชั่น โดยมีเง่ือนไขในการคิดค านวณดงันี้
ถา้ยอดขายรวม 0–3,000 บาท คิดคอมมิชชั่น 5%
ถา้ยอดขายรวม 3,001–6,000 บาท คิดคอมมิชชั่น 7%
ถา้ยอดขายรวม มากกวา่ 6,000 บาท ขึน้ไป คิดคอมมิชชั่น 10%

โค้ดโปรแกรม ปุ่ม





โค้ดโปรแกรม ปุ่ ม เคลียรค์่า



โค้ดโปรแกรม ปุ่ม จบการท างาน

ผลลัพธโ์ปรแกรม

รูปที ่11.15 ผลลพัธโ์ปรแกรมคา่คอมมิชชั่น 





12.1 คลาสและออบเจ็กต์
12.2 ออบเจ็กตแ์ละไทป์
12.3 การใช้งานออบเจ็กต์
12.4 เอ็นแคปซูเลชัน
12.5 การสืบทอด
12.6 โพลีมอรฟิ์ส
12.7 เมธอด



คลาสและออบเจ็กต์ เป็นแนวคิดพืน้ฐานของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุซึง่คลาสเป็น
พิมพเ์ขียว หรอืตน้แบบท่ีผูใ้ชก้  าหนดซึง่วตัถถุกูสรา้งขึน้ โดยพืน้ฐานแลว้คลาสจะรวมฟิลด์
และเมธอด (ฟังกช์นัสมาชิกซึง่ก าหนดการกระท า) ไวใ้นหน่วยเดียว คลาสและออบเจ็กต์
เป็นสิ่งที่เก่ียวขอ้งกนัโดยตรง คลาสคือ โคด้ โปรแกรมท่ีเราเขียนขึน้เพ่ือท าหนา้ท่ีเป็นพิมพ์
เขียวของออบเจ็กต์

รูปที ่12.2 คลาสและออบเจ็กต์



โดยทั่วไปการประกาศคลาสสามารถรวมคอมโพเนนตเ์หลา่นีต้ามล าดบั
1. Modifiers : คลาสสามารถเป็นพบับลิกหรอืไปรเวท ดีฟอลตข์องคลาส คือ พบับลิก
2. Keyword class : ค าหลกัท่ีใชใ้นการประกาศ
3. Class Identifier : ตวัระบ ุหรอื ช่ือของคลาสตวัอกัษรเริม่ตน้ซึง่ควรเป็นตวัพิมพ์

ใหญ่
4. Base class or Super class : ช่ือของพาเรนตข์องคลาส (ซเูปอรค์ลาส) ถา้มี

น าหนา้ดว้ย : (โคลอน)
5. Interfaces : รายการของอินเทอรเ์ฟซท่ีคั่นดว้ยเครือ่งหมายจลุภาคท่ีน าไปใชโ้ดย

คลาสหากมีน าหนา้ดว้ย: (โคลอน) คลาสสามารถใชอิ้นเทอรเ์ฟซไดม้ากกว่าหนึ่ง
อินเทอรเ์ฟซ

6. Body : รา่งกายของคลาสนัน้ลอ้มรอบดว้ย { } (เครือ่งหมายปีกกา)



ในภาษาโปรแกรมท่ีไมใ่ช่ภาษาแบบ OOP เช่น ภาษา C จะมไีทป์ ตา่ง ๆ ใหใ้ชง้าน เช่น int,
float, double, char เป็นตน้ ไทป์ก็คือชนิดขอ้มลู เม่ือเรานิยามตวัแปรซึง่มีชนิดขอ้มลูใด ๆ ตามท่ี
ตอ้งการตวัแปลภาษา จะทราบทนัท่ีว่าตอ้งท าอย่างไรกบัชนิดขอ้มลูนัน้ ๆ เน่ืองจากว่าไทป์
เหลา่นัน้เป็นไทป์ที่ไดนิ้ยาม หรอื ก าหนดไวล้ว่งหนา้แลว้ เราเรยีกไทป์แบบนีว้่าไทป์ภายใน 

ในภาษา C หากพบวา่ไทป์ท่ีมีใหไ้มต่รงกบัความตอ้งการของเรา เราสามารถนิยามไทป์
ขึน้มาใชง้านเองได ้ซึง่เราจะเรยีกไทป์แบบนีว้า่ User Defined Data Type โดยใชส้ตรกัเจอร ์ซึง่
การสรา้งUDT ดว้ยสตรกัเจอรก์็คือการน าไทป์ชนิดตา่ง ๆ มาผสมกนั

คลาสก็เหมือนสตรกัเจอร ์เรานิยามคลาสขึน้มาใชง้านเพราะตอ้งการสรา้ง UDT ใหมน่ั่นเอง 
เมื่อเรานิยามไทป์ขึน้มาใหม ่ไทป์แบบ UDT ก็จะถกูคอมไพเลอรป์ฏิบตัิตอ่ไทป์ท่ีเราสรา้งขึน้แบบ
เดี่ยวกบั Build inType .NET Framework Library นบัวา่เป็นแหลง่รวบรวมไทป์มากมายหลายพนั
ไทป์ ใหเ้ราสามารถน ามาสรา้งเป็นไทป์ชนิดใหมท่ี่มีความ สามารถในการท างานที่ซบัซอ้นขึน้ได้
อย่างสะดวกและรวดเรว็



ออบเจ็กตเ์ปรยีบเสมือนกลอ่งด า (Black Box) ซึง่เวลาเราน ามาใชง้านเราไม่
จ าเป็นตอ้งรูว้่ามนัมีกลไกลในการท างานอย่างไร หรอื ไม่จ  าเป็นตอ้งรูว้่าภายใน
ออบเจ็กตน์ัน้มีโคด้อะไรภายใน เม่ือเราตอ้งการใชง้าน เราจะสั่งงานผ่านเมธอด 
(Method) ออบเจ็กตจ์ะผนวกขบวนการ (Method) และขอ้มลู (Information) ไว้
ภายในตวัของมนัเอง ออบเจ็กตจ์ะเก็บขอ้มลูภายในไวใ้นฟิลด ์(field) หรอื ตวัแปร
ทอ้งถ่ินของคลาสนั่นเอง

โปรแกรมท่ีเรยีกใชอ้อบเจ็กตไ์ม่จ  าเป็นและสามารถเขา้ถึง หรอืเปลี่ยนแปลง
ขอ้มลูในฟิลดไ์ดโ้ดยตรงแตส่ามารถเขา้ถึงไดโ้ดยทางออ้มผ่านสว่นเช่ือมตอ่ท่ี
เรยีกว่าพรอ็ปเพอรต์ี ้(Property)



เอ็นแคปซเูลชนั หรอื คณุสมบตัิการห่อหุม้ การห่อหุม้ คือ แนวคิดของออบเจ็กตท่ี์
แยกโคด้ส่วนเช่ือมตอ่ กบัโคด้ส่วนประมวลผลออกจากกนั ขอ้มลูและสว่นประมวลผล
ทัง้หมดจะถกูซ่อนไวเ้บือ้งหลงัอินเทอรเ์ฟส หากเราจดัใหมี้การอินเทอรเ์ฟสที่ดีและรกัษา
รูปแบบการเช่ือมตอ่ไวอ้ย่างคงที่

รูปที ่12.3 Encapsulation



12.4.1 รวมส่วนข้อมูลและส่วนประมวลผลไว้ดว้ยกัน
สว่นของขอ้มลูคลาสเราจะเรยีกส่วนนีว้่า Data Field หรอื Variable Filed 

ท าหนา้ท่ีเก็บขอ้มลู ในสว่นของการประมวลผลซึง่เป็นสมการคณิตศาสตรอ์ย่างง่าย 
ๆ ท่ีท าหนา้ท่ีแปลงหน่วยวดัอณุหภมิูจากองศาเซลเซียสไปเป็นองศาฟาเรนไฮตก์าร
รวมขอ้มลูและสว่นประมวลผลไวด้ว้ยกนัแบบนีค้ือลกัษณะอย่างหนึ่งของหลกัการ
เอ็นแคปซเูลชนั

12.4.2 ใช้กลไลในการเชือ่มกับโค้ดภายนอกดว้ยพร็อปเพอรต์ี้
หากเราสามารถกนัไม่ใหโ้คด้ภายนอก สามารถเขา้ถึงสว่นของขอ้มลู

ภายในออบเจ็กตไ์ด ้คลาสนัน้ ๆ ก็มีคณุสมบตัิของการเอ็นแคปซเูลชนั ท าให้
เราสามารถส่งค่าองศาเซลเซียสไปใหอ้อบเจ็กตไ์ดโ้ดยไม่มีการแตะตอ้งสว่น
ของ Data Filed ของคลาสเลย



วิธีการอย่างง่าย ๆ ในการตรวจสอบดวู่าภาษาคอมพิวเตอรใ์ดสนบัสนนุแนวความคิดใน
แบบ OOPหรอืไม่นัน้ ใหต้รวจสอบดวู่าภาษาคอมพิวเตอรภ์าษานัน้มีคณุสมบตัิของการสืบ
ทอด หรอื การอินเฮียรแิตนซห์รอืไม่ เรยีกย่อ ๆ วา่อินเฮียรติ หลกัการส าคญันีมี้ไวเ้พ่ือใหเ้รา
สามารถตอ่ยอดงานใหม่จากงานเดิมท่ีมีอยู่แลว้นั่นเอง

รูปที ่12.4 การสืบทอด



การแปรคณุสมบตัิ ค  าวา่โพลี (Poly) แปลว่าหลาย และค าวา่มอรฟิ์ส แปลว่า
รูปรา่ง ดงันัน้ค  าวา่โพลีมอรฟิ์สนีจ้ึงแปลวา่หลายรูปทรง หรอื เปลี่ยนสภาพได ้อะไรท่ี
เปลี่ยนรูปรา่งไดค้  าตอบ คือ เมธอดท่ีอินเฮียรติมาจากเบสคลาส

รูปที ่12.5 Polmorphism



ตัวอย่างแสดงการท าเมธอดโอเวอรไ์รทอ์ย่างงา่ย ๆ มดีังนี้



สร้างคลาสใหม่โดยการอนิเฮยีริตจากคลาส CustomerData



เมธอด (Method) เป็นองคป์ระกอบอย่างหน่ึงของคลาส ส าหรับก าหนด
รูปแบบ วิธีการกระท าอย่างใดอย่างหน่ึง

12.7.1 การสร้างเมธอด
จากตวัอย่างที่ผ่านมามีเมธอดท่ีเราไดรู้จ้กั คือ Main()



โดยทั่วไปแลว้คลาสมกัประกอบไปดว้ยเมธอดมากกว่า 1 เมธอด ส าหรบั
ก าหนดการท างานเฉพาะอย่างนั่น คือ เราสามารถเพ่ิมเมธอดใหก้บัคลาสได ้จะก่ี
เมธอดก็ไดต้ามความจ าเป็น หากเราเพ่ิมเมธอดลงไปในคลาสจะมีลกัษณะดงันี ้



จากเมธอดท่ีไดเ้พ่ิมเติมลงไป สามารถอธิบายไดด้งันี ้
1. returnValueType ใชใ้นกรณีท่ีเมธอดนัน้จ าเป็นตอ้งสง่ผลลพัธท่ี์ประมวลผล

ภายในเมธอดนัน้กลบัไปยงัสว่นที่เรยีกใช ้เราจ าเป็นตอ้งระบชุนิดขอ้มลูเสมอ

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;
namespace ConsoleApplication1
{

class Program
{

static void Main(string[] args)
{

//...
}
static double CalCircleArea(int r)
{

//...
}

}
}



2. ส่งผลลัพธด์้วย return



3. การรับพารามเิตอร ์กรณีท่ีเมธอดมีหลายพารามิเตอรจ์ะเป็นดงันี ้



12.7.2 การเรียกใช้เมธอด
การเรยีกใชเ้มธอดมี 2 แบบ คือ

1. การเรียกใช้ void method หรือ เมธอดไม่คนืค่า กรณีนีเ้พียงระบช่ืุอเมธอด
และพารามิเตอร(์ถา้มี) เช่น

String msg = “Hello World;
Say(msg);

2. การเรียกใช้เมธอดแบบคนืค่า จ าเป็นต้องมตีัวแปรมารองรับค่าทีส่่งกลับ เช่น

Double myArea = CalCircleArea(10);





ฝึกปฏบิัตกิารสร้าง Class และเรียกใช้งาน Class C#
1. สรา้ง Class ในแบบ Windows App ดงันี ้

1.1 สรา้งโปรเจ็กตใ์หม่ในแบบ Windows App

รูปที ่12.6 การสรา้งโปรเจ็กตใ์หม่ในแบบ Windows App



1.2 คลิก Add

รูปที ่12.7 คลิก Add



1.3 จะได ้Class1 ตัง้ช่ือใหม่หรอืไม่ก็ได้

รูปที ่12.8 Class1



2. สรา้ง Class ในแบบ Console App ดงันี ้

2.1 สรา้งโปรเจ็กตใ์หม่ในแบบ Windows App

รูปที ่12.9 สรา้งโปรเจ็กตใ์หม่ในแบบ Windows App



2.2 คลิก Add

รูปที ่12.10 คลิก Add

2.3 คลิก Add



2.4 ตัง้ช่ือ Class

รูปที ่12.11 Class





13.1 ระบบพกิัดด้านกราฟิก 13.2 เมธอดในการสร้างกราฟิก

13.3 ออบเจก็ตพ์ืน้ฐานทางกราฟิก 13.4 การวาดเส้นตรง

13.5 การวาดเส้นโค้ง 13.6 การวาดรูปสีเ่หลีย่ม

13.7 การวาดรูปหลายเหลีย่ม 13.8 การวาดวงกลมและวงรี

13.9 การไล่สี 13.10 การวาดตัวอักษร



ใน GDI+ จะมีระบบพิกดัส ำหรบัใชง้ำน 3 ระบบ คือ World coordinate, Page 
coordinate และDevice coordinate

1. World coordinate ระบบหน่วยท่ีใชใ้นชีวิตประจ ำวนั เช่น หน่วยมิลลิเมตร หรอื
หน่วยนิว้ เป็นตน้

2. Page coordinate ระบบ coordinate บนหนำ้กระดำษ
3. Device coordinate ระบบ coordinate บนจอภำพ หรอื เครือ่งพิมพ์



พืน้ฐำนกำรสรำ้งออบเจ็กตก์รำฟิกจะเรยีกผ่ำนเมธอด CreateGraphics ของฟอรม์ 
หรอืคอนโทรลตวัอ่ืน ๆซึง่อยู่ภำยใตเ้นมสเปซ (Namespace) using System.Drawing; 
โดยมีรูปแบบกำรอำ้งอิงของออบเจ็กตด์งันี ้

ตัวอย่าง



Color ใชส้  ำหรบัก ำหนดสีก ำหนดผ่ำนออบเจ็กต์ Color เช่น Color.Green หรอื ใชผ้สม
สี เช่นColor. FormArgb(Red, Green, Blue) หรอื Color.FormArgb(255 , 100, 50)

Pen ใชส้  ำหรบัก ำหนดลกัษณะของเสน้ท่ีจะวำด ก ำหนดผ่ำนออบเจ็กต์ Pen เช่น 
MyPen = NewPen (color, width)

Brush ใชส้  ำหรบัระบำยสี ก ำหนดผ่ำนออบเจ็กต์ Brush เช่น MyBrush = New 
SolidBrush(color)

Rectangle ใชส้  ำหรบัวำดรูปทรง ก ำหนดผ่ำนออบเจ็กต์ Rectangle เช่น Rect = 
New Rectangle (x1,y1,width,height)

Point ใชส้  ำหรบัก ำหนดพิกดั หรอืต ำแหน่ง x , y ก ำหนดผ่ำนออบเจ็กต์ Point 
เช่น P = NewPoint(x,y)



กำรวำดเสน้จะใชเ้มธอด DrawLines โดยมีรูปแบบดงันี ้

Graphics.DrawLines(penCurrent, Coordinates);

ตัวอย่าง





ผลลัพธ์



กำรวำดเสน้จะใชเ้มธอด DrawCurve โดยมีรูปแบบดงันี ้

Graphics.DrawCurve(Pen pen, Point[] points);

ตัวอย่าง





ผลลัพธ์



กำรวำดเสน้จะใชเ้มธอด DrawRectangle โดยมีรูปแบบดงันี ้

Graphics.DrawRectangle(penCurrent, Rect);

ตัวอย่าง





ผลลัพธ์



กำรวำดเสน้จะใชเ้มธอด DrawPolygon โดยมีรูปแบบดงันี ้

Graphics.DrawPolygon(Penpen, PointF[] points);

ตัวอย่าง





ผลลัพธ์



กำรวำดเสน้จะใชเ้มธอด DrawEllipe โดยมีรูปแบบดงันี ้

Graphics.DrawEllipse(Pen pen, Rectangle rect);
Graphics.DrawEllipse(Pen pen, int x, int y, int width, int height);

ตัวอย่าง





ผลลัพธ์



กำรวำดเสน้จะใชเ้มธอด LinearGradientBrush โดยมีรูปแบบดงันี ้

Graphics.LinearGradientBrush(Point point1,Point point2,Color color1,Color color2);

ตัวอย่าง





ผลลัพธ์



กำรวำดเสน้จะใชเ้มธอด DrawString โดยมีรูปแบบดงันี ้

Graphics.DrawString(string s, Font font, Brush brush, float x, float y);

ตัวอย่าง





ผลลัพธ์
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