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บทที่

3
ตัวแปรและชนิดของข้อมูล

ในการพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษา C ส่ิงที่ผู้อ่านควรเร่ิมต้นเรียนรู้ก็คือ การท�าความเข้าใจ 

พ้ืนฐานเก่ียวกบัตัวแปรและชนิดของข้อมูล รวมถงึความสัมพันธ์และความแตกต่างระหว่างข้อมูลใน

แต่ละชนิด ในบทนี้ผู้อ่านจะได้เรียนรู้สิ่งเหล่านี้อย่างละเอียด 

ตัวแปร (Variable)
ตัวแปร (Variable) คือ สัญลักษณ์ที่ใช้แทนค่าข้อมูลในการเขียนโปรแกรม ซึ่งข้อมูลน้ัน 

จะเป็นตัวหนังสือหรือตัวเลขกไ็ด้ โดยเบือ้งหลังการท�างานของตัวแปรจะเป็นการจองพ้ืนทีข่องหน่วย

ความจ�าส�าหรับเก็บข้อมูลตามรูปแบบชนิดของข้อมูล 

เพื่อให้เข้าใจมากยิ่งขึ้น ผู้อ่านสามารถศึกษาได้จากตัวอย่างต่อไปนี้

เมื่อมีการประกาศตัวแปร คอมไพเลอร์จะมีการจองพื้นที่ของหน่วยความจ�าส�าหรับเก็บข้อมูล

ดังนี้
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ตารางแสดงความสัมพันธ์การหารตัวเลข Shift Right

จ�านวนการ Shift ตัวเลขที่ ใช้หาร ตัวด�าเนินการ Shift

1 2 >> 1

2 4 >> 2

3 8 >> 3

… 2… >> …

y 2y >> y

เพ่ือเพ่ิมควำมเข้ำใจ ผู้อ่ำนสำมำรถศกึษำได้จำกตัวอย่ำงกำรท�ำงำนของตัวด�ำเนินกำร Bitwise 

Shift Right ดังนี้

 ตัวอย่างที่ 4.17  กำรหำค่ำผลลัพธ์ของ 24 >> 2 โดยสมมติว่ำใช้เลขจ�ำนวน 8 บิต

ขั้นตอนที่ 1 แปลงเลขฐำนสิบเป็นเลขฐำนสองได้เป็น 0001 1000

ขั้นตอนที่ 2 เลื่อนบิตไปทำงขวำ 2 บิต และใส่ 0 ที่บิตซ้ำยมือ 

แสดงการ Shift Right 2 บิต
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บรรทัดที่ 17 แสดงผลข้อความ X = 14.000000, Y = 4.66667 โดยแทนค่าตัวแปร X และ 

Y ที่รหัสรูปแบบแสดงผล ในค�าสั่งนี้คือ %f และ %g ซึ่งเป็นรหัสแสดงผล 

ทศนิยม และการแสดงผลค่าตัวแปรน้ีจะแสดงตามล�าดับของรหัสรูปแบบ

แสดงผลคือ 

  %f ตัวแรก แทนที่ด้วยค่าตัวแปร X

  %g ตัวที่สอง แทนที่ด้วยค่าตัวแปร Y

การจัดรูปแบบการแสดงผลข้อมูลของค�าสั่ง printf( )
ในการแสดงผลการท�างานของโปรแกรม บ่อยคร้ังทีเ่ราต้องการแสดงอกัขระพิเศษทางจอภาพ 

ซึ่งภาษา C ได้ก�าหนดรูปแบบการแสดงผลด้วยรหัสควบคุมหรืออักขระพิเศษต่างๆ ดังนี้
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ซึ่งค�าสั่ง for ในภาษา C มีรูปแบบค�าสั่งดังนี้

for (initial; condition; change)

{

       statements;

}

โดยที่ initial  เป็นส่วนก�าหนดค่าเริ่มต้นของตัวแปรที่ใช้ก�าหนดเงื่อนไข

 condition  เป็นส่วนก�าหนดเงื่อนไขการวนลูป

 change  เป็นส่วนการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรในแต่ละรอบ

 statements เป็นชุดค�าสั่งที่ต้องท�าซ�้าเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง

จากรูปแบบค�าสั่ง for เราสามารถเขียนแผนภูมิการท�างาน (Flowchart) ได้ดังนี้

 ตัวอย่างที่ 7.1  การใช้ค�าสั่ง for

 for (count = 1; count <= n; count++)

  sum += count;

 for (count = 0; count <= 100; count = count + 2)

 {

  sum += count;

 }
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 ตัวอย่างที่ 7.8  โปรแกรมการใช้ค�าสั่งวนลูปพิมพ์สามเหลี่ยมตัวเลขและสามเหลี่ยม * ซึ่งมี

โค้ดดังนี้

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

int main()
{
 int iRow;
 int iLimit;
 int iCol;

 printf(“Input number integer between 1 and 9 : ”);
 scanf_s(“%d”, &iLimit);

 for (iRow = 1; iRow <= iLimit; iRow++)
 {
  printf(“\n”);
  for (iCol = 1; iCol <= iLimit; iCol++)
  {
   if (iRow > iCol)
   {
    printf(“*”);
   }
   else
   {
    printf(“%d”, iCol);
   }
  }
 }
 _getch();
 return 0;
}

ผลการท�างานของโปรแกรมแสดงได้ดังนี้
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บทที่

8
การเขียน Flowchart

Flowchart เป็นผังงานที่ใช้แสดงแนวคิดหรือข้ันตอนการท�างานของโปรแกรม ยังรวมไปถึง

การเป็นเคร่ืองมือที่ช่วยให้มองเห็นภาพรวมของโปรแกรม ที่ท�าให้เราเขียนโปรแกรมได้ง่ายย่ิงข้ึน 

เนื่องจากเราสามารถมองเห็นแนวคิดและทิศทางการท�างานของโปรแกรมแล้วนั่นเอง

หลักการเขียน Flowchart
จากค�ากล่าวทีว่่า Flowchart เป็นผังงานทีใ่ช้แสดงแนวคดิหรือข้ันตอนการท�างานของโปรแกรม  

โดยใช้สัญลักษณ์แทนค�าอธิบาย ไม่ว่าจะเป็นการใช้กรอบส่ีเหล่ียมเป็นสัญลักษณ์แทนการ 

ประมวลผล หรือจะเป็นการใช้ลูกศรแทนทศิทางการท�างานของโปรแกรม ซึง่สามารถสรุปสัญลักษณ์

การท�างานที่ควรทราบได้ดังนี้

สัญลักษณ์ การใช้งาน

เริ่มต้นและสิ้นสุดการท�างานของโปรแกรม

ประมวลผลการท�างานของโปรแกรม

รับหรือแสดงผลโดยไม่ก�าหนดชนิดของอุปกรณ์

การท�างานย่อย
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จากตัวอย่างตัวแปรอาร์เรย์ intEx2 มีขนาด 3 แถว 5 คอลัมน์ สามารถเก็บข้อมูลได้ 15 ค่า 

โดยที่ 

�	 ตัวแปรแถวที่ 1 คอลัมน์ที่ 1 มีค่าเท่ากับ 3 ซึ่งสามารถเขียนได้เป็น intEx2[0][0] = 3

�	 ตัวแปรแถวที่ 1 คอลัมน์ที่ 2 มีค่าเท่ากับ 7 ซึ่งสามารถเขียนได้เป็น intEx2[0][1] = 7

�	 ตัวแปรแถวที่ 1 คอลัมน์ที่ 5 มีค่าเท่ากับ 1 ซึ่งสามารถเขียนได้เป็น intEx2[0][4] = 1

�	 ตัวแปรแถวที่ 3 คอลัมน์ที่ 1 มีค่าเท่ากับ 4 ซึ่งสามารถเขียนได้เป็น intEx2[2][0] = 4

�	 ตัวแปรแถวที่ 3 คอลัมน์ที่ 2 มีค่าเท่ากับ 2 ซึ่งสามารถเขียนได้เป็น intEx2[2][1] = 2

�	 ตัวแปรแถวที่ 3 คอลัมน์ที่ 5 มีค่าเท่ากับ 3 ซึ่งสามารถเขียนได้เป็น intEx2[2][4] = 3

ตัวแปรอาร์เรย์ 3 มิติ (Three Dimensional Array)

ตัวแปรอาร์เรย์ 3 มิติ เปรียบได้กบัการน�าตัวแปรมาเรียงต่อกนัหลายๆ ตัวในลักษณะของกล่อง

ข้อมูล หรือเรียกอีกอย่างว่า อาร์เรย์ของอาร์เรย์ 2 มิติ 

ในทีน้ี่ผู้เขียนจะขออธบิายโดยการจ�าลองตัวอย่างตัวแปรอาร์เรย์ 3 มิติ ช่ือตัวแปร intEx3 เป็น

ตัวแปรชนิดจ�านวนเต็มที่เก็บข้อมูลจ�านวนเต็มได้ 24 ค่า ดังรูป

จากตัวอย่างตัวแปรอาร์เรย์ intEx3 มีขนาด 2 บล็อก 3 แถว 4 คอลัมน์ สามารถเก็บข้อมูล

ได้ 24 ค่า โดยที่ 

�	 ตัวแปรบล็อกที่ 1 แถวที่ 1 คอลัมน์ที่ 1 มีค่าเท่ากับ 9 เขียนได้เป็น intEx3[0][0][0] = 9

�	 ตัวแปรบล็อกที่ 1 แถวที่ 1 คอลัมน์ที่ 2 มีค่าเท่ากับ 2 เขียนได้เป็น intEx3[0][0][1] = 2

�	 ตัวแปรบล็อกที่ 1 แถวที่ 1 คอลัมน์ที่ 3 มีค่าเท่ากับ 1 เขียนได้เป็น intEx3[0][0][2] = 1

�	 ตัวแปรบล็อกที่ 1 แถวที่ 2 คอลัมน์ที่ 1 มีค่าเท่ากับ 8 เขียนได้เป็น intEx3[0][1][0] = 8

�	 ตัวแปรบล็อกที่ 1 แถวที่ 2 คอลัมน์ที่ 2 มีค่าเท่ากับ 5 เขียนได้เป็น intEx3[0][1][1] = 5

�	 ตัวแปรบล็อกที่ 1 แถวที่ 3 คอลัมน์ที่ 4 มีค่าเท่ากับ 7 เขียนได้เป็น intEx3[0][2][3] = 7
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หลักการเรียงข้อมูล Insertion Sort จากน้อยไปมาก มีขั้นตอนดังนี้

แนวคิดคือ จะเริ่มวนลูปตั้งแต่สมาชิกใน Array ตัวที่ 2 จนถึงตัวสุดท้ายของ Array โดยในการวนลูปแต่ละครั้ง

จะหาต�าแหน่งที่เหมาะสมกับค่าสมาชิกใน Array นั้นๆ

1. จากภาพเริ่มต้นครั้งแรกวนลูปในต�าแหน่ง Array ตัวที่ 2 คือ ค่า 3 จากน้ันหาต�าแหน่งที่เหมาะสมคือ 3  

น้อยกว่า 5 ดังนั้น ให้ 3 อยู่หน้า 5

2. เริ่มวนลูปไปต�าแหน่งที่ Array ตัวที่ 3 คือ ค่า 4 จากนั้นหาต�าแหน่งที่เหมาะสมคือ 4 มากกว่า 3 แต่น้อยกว่า 

5 ดังนั้น 4 อยู่ระหว่าง 3 กับ 5

3. เริ่มวนลูปไปต�าแหน่งที่ Array ตัวที่ 4 คือ ค่า 1 จากนั้นหาต�าแหน่งที่เหมาะสมคือ 1 น้อยกว่า 3 ซึ่ง 3 อยู่ใน

ต�าแหน่งแรก ดังนั้น 1 จะไปอยู่ในต�าแหน่งแรกข้างหน้า 3

4. เริ่มวนลูปไปต�าแหน่งที่ Array ตัวที่ 5 คือ ค่า 7 จากนั้นหาต�าแหน่งที่เหมาะสมคือ 7 มีค่ามากกว่า 5 ที่เป็น

ค่ามากสุดในส่วนของข้อมูลที่เรียงแล้ว ดังนั้น 7 จะอยู่หลัง 5 เหมือนเดิม

5. เริ่มวนลูปไปต�าแหน่งที่ Array ตัวที่ 6 คือ ค่า 6 จากนั้นหาต�าแหน่งที่เหมาะสมคือ 6 มากกว่า 5 แต่น้อยกว่า 

7 ดังนั้น 6 อยู่ระหว่าง 5 กับ 7

6. เริ่มวนลูปไปต�าแหน่งที่ Array ตัวที่ 7 คือ ค่า 8 จากนั้นหาต�าแหน่งที่เหมาะสมคือ 8 มีค่ามากกว่า 7 ที่เป็นค่า 

มากสุดในส่วนของข้อมูลที่เรียงแล้ว ดังนั้น 8 จะอยู่หลัง 7 เหมือนเดิม

Note
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อธิบายการด�าเนินการกับตัวแปรพอยน์เตอร์ pt1 และ pt2

บรรทัดที่ 20 แสดงผลค่าตัวแปรพอยน์เตอร์ pt1 ซึง่เป็นต�าแหน่งทีอ่ยู่ของตัวแปร intCount 

บรรทัดที่ 21 แสดงผลค่าตัวแปรพอยน์เตอร์ pt2 ซึง่เป็นต�าแหน่งทีอ่ยู่ของตัวแปร intValue 

การใช้งานพอยน์เตอร์กับอาร์เรย์
ความสามารถอีกอย่างหน่ึงที่น่าสนใจของพอยน์เตอร์ที่ผู ้อ่านจะได้เรียนรู้ก็คือ การใช้ 

พอยน์เตอร์อ้างถงึต�าแหน่งทีอ่ยู่ของตัวแปรอาร์เรย์ ตัวแปรอาร์เรย์ในทีน้ี่รวมไปถึงข้อมูลชุดข้อความ

ซึ่งเป็นตัวแปรอาร์เรย์ของอักขระด้วย

พอยน์เตอร์ที่ใช้อ้างอิงต�าแหน่งที่อยู่ของตัวแปรอาร์เรย์ โดยปกติจะเป็นการอ้างถึงต�าแหน่ง 

ที่อยู่ต�าแหน่งแรกของตัวแปรอาร์เรย์เท่านั้น (อินเด็กซ์เป็น 0) เนื่องจากต�าแหน่งอื่นสามารถเข้าถึง

ได้ในล�าดับถัดๆ ไปต่อจากต�าแหน่งแรกของตัวแปรอาร์เรย์นั่นเอง 

เพ่ือให้ผู้อ่านเข้าใจการใช้งานพอยน์เตอร์กบัตัวแปรอาร์เรย์ ให้ผู้อ่านศกึษาจากการท�างานของ

ตัวอย่างต่อไปนี้
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 ตัวอย่างที่ 11.9  โปรแกรมแสดงขอบเขตการท�างานของตัวแปร โดยการประกาศการใช้งาน

ตัวแปรของโปรแกรมนี้ แสดงได้ดังรูป 

และเขียนโค้ดโปรแกรมดังนี้

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void TestVariables (int B);

int A = 3;

int main()
{
      int B = 5;

      printf(“A = %d, B = %d\n\n”, A, B);
      TestVariables(B);
      printf(“A = %d, B = %d”, A, B);
      _getch();
 return 0;
}

void TestVariables (int B)
{
     A = A + 5;
     B = B + 5;
     printf(“A = %d, B = %d\n\n”, A, B);
}
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จากโค้ดตัวอย่าง เป็นการเพิ่มโหนดข้อมูลในต�าแหน่งเริ่มต้นของ Linked List และลบโหนด

ข้อมูลที ่2 ออกจาก Linked List ซึง่การลบโหนดดังกล่าวเป็นการก�าหนดให้ Link Field ของโหนดแรก 

ชี้ไปยังต�าแหน่งที่อยู่ของโหนดที่ 3 นั่นเอง โดยผลการท�างานของโปรแกรมแสดงได้ดังนี้

จากโค้ดตัวอย่าง สามารถอธิบายด้วยภาพได้ดังนี้

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

บรรทัดที่ 5 ประกาศตัวแปร linkNext เป็นตัวแปรพอยน์เตอร์ของโครงสร้างข้อมูล 

struct ชื่อ listData 

บรรทัดที่ 6-10 ประกาศโครงสร้างข้อมูลแบบ struct ชื่อ listData ประกอบด้วยสมาชิก

ดังนี้ 

�	 ข้อมูล  เป็นตัวแปรชนิดจ�านวนเต็มชื่อ Data

�	 Link Field  เป็นตัวแปรพอยน์เตอร์ชื่อ next

บรรทัดที่ 14 ประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ส�าหรับเก็บต�าแหน่งที่อยู่ของข้อมูล 

บรรทัดที่ 16 ก�าหนดค่าให้ตัวแปรพอยน์เตอร์ link เท่ากับ NULL

บรรทัดที่ 18-19 รับค่าข้อมูลจ�านวนเต็มทางแป้นพิมพ์

บรรทัดที่ 21-30  วนลูปจนกว่าค่าข้อมูลจ�านวนเต็มที่รับเข้ามาจะมีค่าเป็น 0

บรรทัดที่ 23  ก�าหนดให้ตัวแปร temp เป็นโหนดใหม่ส�าหรับเก็บข้อมูล

บรรทัดที่ 24  ก�าหนดข้อมูลให้กับโหนด temp 

บรรทัดที่ 25  ก�าหนดต�าแหน่งที่อยู่ของโหนดแรกให้กับ Link Field ของโหนด temp 

ท�าให้โหนด temp เป็นโหนดแรกของ Linked List
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การเขียนข้อมูลลงไฟล์ด้วยฟังก์ชัน fprintf()
จากบทที่ 5 ผู้อ่านคงรู้จักฟังก์ชัน printf() เป็นอย่างดีแล้ว ซึ่งเป็นฟังก์ชันส�าหรับแสดงข้อมูล

ทางจอภาพ แต่ถ้าผู้อ่านต้องการแสดงหรือบันทึกข้อมูลลงไฟล์จะต้องใช้ฟังก์ชัน fprintf() ซึ่ง 

ตัวอกัษร f ทีอ่ยู่หน้าค�าว่า printf เป็นการบ่งบอกถงึการแสดงหรือบนัทกึลงไฟล์น่ันเอง ซึง่มีรูปแบบ

การใช้งานดังนี้

fprintf(filePointerName,”string format”, varName);

โดยที่  filePointerName  เป็นช่ือตัวแปรไฟล์พอยน์เตอร์ทีเ่ราสร้างข้ึน เพ่ือช้ีไปยังไฟล์ 

  ที่ต้องการเขียนข้อมูล

 string format  เป็นรหัสรูปแบบของข้อความในภาษา C

 varName  เป็นตัวแปรเก็บข้อมูลที่อ่านมา ซึ่งต้องมีชนิดข้อมูลตรงกับ  

  string format

ตำรำงรหัสรูปแบบข้อมูล Input และ Output

รหัสรูปแบบ ความหมาย

%c ใช้แทนค่าตัวแปรตัวอักษรตัวเดียว (char)

%d ใช้แทนค่าตัวแปรจ�านวนเต็ม (int)

%ld ใช้แทนค่าตัวแปรจ�านวนเต็มยาว (long int)

%hd ใช้แทนค่าตัวแปรจ�านวนเต็มสั้น (short int)

%u ใช้แทนค่าตัวแปรที่เก็บค่าเป็นจ�านวนเต็มบวก (unsigned int)

%hu ใช้แทนค่าตัวแปรจ�านวนเต็มสั้นแบบไม่คิดเครื่องหมาย (unsigned  

short int)

%lu ใช้แทนค่าตัวแปรจ�านวนเต็มยาวแบบไม่คิดเคร่ืองหมาย (unsigned  

long int)

%o ใช้แทนค่าตัวแปรในรูปฐานแปด (int)

%ho ใช้แทนค่าตัวแปรในรูปฐานแปด (short)

%lo ใช้แทนค่าตัวแปรในรูปฐานแปด (long)

%x หรือ %X ใช้แทนค่าตัวแปรในรูปฐานสิบหก (int)

%hx หรือ %hX ใช้แทนค่าตัวแปรในรูปฐานสิบหก (short)

%lx หรือ %lX ใช้แทนค่าตัวแปรในรูปฐานสิบหก (long)

%f ใช้แทนค่าตัวแปรจ�านวนจริงที่เป็นทศนิยม (float)

%lf ใช้แทนค่าตัวแปรจ�านวนจริงที่เป็นทศนิยม (double)
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ในบทน้ีผู้เขียนจะยกตัวอย่างกรณีศึกษา ระบบบันทึกข้อมูลนักศึกษาในส่วนของการ “เขียน

โปรแกรม” โดยระบบน้ีสามารถบันทึก แก้ไข ลบ และค้นหาข้อมูล เพ่ือให้ผู้อ่านได้ศึกษาและน�า 

ไปประยุกต์ใช้กับระบบที่ผู้อ่านได้ออกแบบและพัฒนาต่อไป

รายละเอียดระบบบันทึกข้อมูลนักศึกษา
ระบบบันทึกข้อมูลนักศึกษาเป็นระบบบันทึกข้อมูลเบื้องต้นของนักศึกษา โดยข้อมูลที่บันทึก 

จะประกอบด้วยรหัสนักศึกษา, ค�าน�าหน้าชื่อ, ชื่อ, นามสกุล, ที่อยู่ และเบอร์ติดต่อ 

 

ระบบนี้จะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้

�	 ส่วนฟังก์ชันหลักและเมนูต่างๆ (ผู้อ่านอาจเขียนส่วนเมนูน้ีแยกออกเป็นฟังก์ชันหน่ึงกไ็ด้)

�	 ส่วนเพ่ิมข้อมูล ฟังก์ชัน ProcessInsertData()

�	 ส่วนแก้ไขข้อมูล ฟังก์ชัน ProcessUpdateData()

�	 ส่วนลบข้อมูล ฟังก์ชัน ProcessDeleteData()

�	 ส่วนค้นหาข้อมูล ฟังก์ชัน ProcessSearchData()

�	 ส่วนแสดงข้อมูลทั้งหมด ฟังก์ชัน ProcessShowAllData()
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ส่วนฟังก์ชันหลักและเมนูต่างๆ
ในส่วนน้ีจะเป็นส่วนของฟังก์ชันหลัก main() และส่วนของเมนูต่างๆ ที่มีอยู่ในระบบ โดยมี

โค้ดการท�างานของโปรแกรมดังนี้  

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22

#define _CRT_SECURE_NO_WARNINGS
#include<stdio.h> 
#include<conio.h> 
#include<ctype.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>

int ProcessInsertData(void);
int ProcessUpdateData(void);
int ProcessDeleteData(void);
int ProcessSearchData(void);
int ProcessShowAllData(void);

struct PERSON
{
 char ID[11];
 char title_name[10];
 char first_name[30];
 char last_name[30];
 char address[100];
 char tel[22];
}student;
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บทที่

16
แนะน�ำกำรประยุกต์ใช้ภำษำ C กับ Arduino

เป็นที่ทราบกันว่าภาษา C ได้ถูกน�ามาใช้เพื่อการเขียนโปรแกรมควบคุมการท�างานของระบบ

อุปกรณ์ที่เช่ือมต่อกับไมโครคอนโทรลเลอร์ (Microcontroller) ซึ่งก็คือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์

ชนิดหนึ่งที่สามารถควบคุมการท�างานด้วยระบบคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก โดยไมโครคอนโทรลเลอร์ 

MCS-51 ถือได้ว่าเป็นตระกูลที่เก่าแก่และได้รับความนิยมมาอย่างต่อเนื่อง แต่ด้วยความก้าวหน้า

ของการพัฒนาเทคโนโลยีทางด้านอเิล็กทรอนิกส์ทีเ่ป็นไปอย่างรวดเร็ว Arduino จงึถกูพัฒนาให้เป็น

ไมโครคอนโทรลเลอร์ทีมี่ความสามารถในการติดต่อส่ือสาร และควบคมุการรับส่งสัญญาณทางไฟฟ้า

ตามเงื่อนไขต่างๆ ด้วยการเขียนโปรแกรมภาษา C ซึ่งผู้อ่านจะได้เรียนรู้ในบทนี้

รู้จักกับ Arduino
Arduino เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ตระกูล AVR ที่มีการพัฒนาแบบ Open Source คือ  

มีการเปิดเผยข้อมูลทัง้ด้าน Hardware และ Software ถกูออกแบบมาให้ใช้งานได้ง่ายและมีราคาถกู 

โดยมีส่วนการท�างานใน 2 ส่วนหลักคือ

1. ฮาร์ดแวร์ (Hardware)

2. ซอฟต์แวร์ (Software)
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จากรายการ Component List ของตัวอย่างโปรแกรมที ่16.3 อธบิายได้ว่า วงจรบอร์ด Arduino 

ประกอบด้วยอุปกรณ์ดังนี้

�	 U1 : บอร์ด Arduino Uno R3 จ�านวน 1 บอร์ด

�	 U2 : จอ LCD ขนาด 16 x 2 จ�านวน 1 จอ ใช้แสดงผลเป็นตัวอกัษร (Character) ตามช่อง 

ขนาด 16 x 2 ซึง่หมายถงึใน 1 บรรทดัแสดงผลได้ 16 ตัวอกัษร และมีทัง้หมด 2 บรรทดั 

�	 Rpot1 : ตัวต้านทาน Potentiometer จ�านวน 1 ตัว

�	 R1 : ตัวต้านทาน Resistor ขนาด 220 โอห์ม จ�านวน 1 ตัว

3. คลิกปุ่ม  เพื่อเข้าสู่ส่วนของการเขียนโปรแกรม และเขียนโค้ดโปรแกรมดังนี้

คลิก3.1

เลือก3.2

เขียนโค้ด3.3

คลิก4

4. คลิกปุุุุุุุุุุุุุุุุุ ่ม  เพ่ือรันโปรแกรม โดยผลการท�างานคือ โปรแกรมจะแสดง

ข้อความทางจอ Character LCD โดยแสดงผลลัพธ์ของโปรแกรมดังนี้


