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ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์บางครั้งจ าเป็นต้องมีชุดค าส่ังบางชุดที่จะต้องสั่งงานบ่อยๆ  เมื่อโปรแกรม

ต้องการท าชุดค าส่ังเหล่านั้นและต้องเขียนชุดค าส่ังนั้นใหม่จะท าให้เสียเวลาและโปรแกรมมีขนาดใหญ่  เราสามารถน า
ชุดค าส่ังที่ต้องท าบ่อยๆ มารวมเป็นฟังก์ช่ันได้ ถ้าหากต้องการท าชุดค าส่ังนั้นเมื่อใดก็ให้  เรียกช่ือฟังก์ช่ันนั้นได้เลย  ฟังก์ช่ัน
ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรม  ฟังก์ช่ันในภาษาซีอาจเรียกว่าเป็น  โปรแกรมย่อยที่สามารถท างานใดอย่างหนึ่งได้  มีช่ือ
เฉพาะตัว สมารถเรียกใช้ได้ เมื่อคอมพิวเตอร์ท างาน  ฟังก์ช่ันใดฟังก์ช่ันหนึ่งเสร็จแล้วจะต้องกลับไปท างานยังจุดที่เรียกใช้
ฟังก์ช่ัน ในการเขียนโปรแกรมด้วย ภาษาซีจะต้องมีฟังก์ช่ัน main( ) เสมอ และถ้าต้องการให้โปรแกรมท างานใด  ๆ ฟังก์ช่ัน 
main( ) จะไปเรียก  ฟังก์ช่ันอื่น ๆ ให้โปรแกรมท างาน  ในภาษาซีจะมีไลบรารีส าหรับเก็บฟังก์ช่ั นต่าง ๆ ให้เราเลือกใช้งาน  
เช่น ฟังก์ช่ัน printf( ) จะเก็บไว้ใน stdio.h  
ฟังก์ช่ันในภาษาซีแบ่งตามที่มาของฟังก์ช่ันสามรถแบ่งออกได้เป็นสองประเภท คือ  

1. ฟังก์ชันมาตรฐาน  (Standard Function) เป็นฟังก์ชันที่ถูกสร้างขึ้น  และเก็บไว้ในไลบรารีในการใช้งาน  เราต้อง
เรียกใช ้Include Directive เพื่อเรียก Header file ขึ้นมาก่อน จึงสามารถใช้งานฟังก์ชันได้  

2. ฟังก์ชันที่ผู้เขียนโปรแกรมสร้างขึ้น (Uses-defined Function) เป็นฟังก์ชันหรือโปรแกรมย่อยที่ผู้ใช้สร้าง  ขึ้นมา
ในการเขียนโปรแกรมเพื่อท างานใดงานหนึ่ง 
 
ฟังก์ชันมาตรฐาน (Standard Function)  
1.) printf( ); 
 เป็นฟังก์ช่ันที่ใช้พิมพ์หรือแสดงข้อความออกทางจอภาพถูกนิยามไว้ใน stdio.h 

printf(‚ข้อความ‛); 
printf(‚รหัสควบคุมการแสดงผล‛ ,ตัวแปร); 
printf(‚ข้อความ รหัสควบคุมการแสดงผล‛ ,ตัวแปร); 

เช่น 
 printf(“Hello this is number = %d” ,x); 
 Hello this is number = คือ ข้อความ โปรแกรมจะแสดงข้อความดังกล่าวออกทางจอภาพ 
 %d คือ รหัสควบคุมการแสดงผลซ่ึงจะดึงค่าจากตัวแปร x (ดูที่ใบงานตัวควบคุมการแสดงผลและการรับข้อมูล) 
 x คือ ตัวแปรที่ตัวก าหนดตัวแปรจะดึงค่าไปแสดงผล 
 
2.) scanf(); 
 เป็นฟังก์ช่ันที่ใช้รอรับค่าข้อมูลจากแป้นพิมพ์มาเก็บไว้ในตัวแปรเพื่อใช้ในการค านวณและการประมวลผล  ถูก
นิยามไว้ใน stdio.h 

   scanf(‚รหัสควบคุมการแสดงผล‛ ,&ตัวแปร); 
เช่น 
 scanf(“%d %c” ,&x ,&y); 



 %d คือ รหัสควบคุมในการก าหนดค่าซ่ึงจะใส่ค่าเข้าไปที่ตัวแปร x โดยจะต้องตรงกับการประกาศตัวแปร  
%c คือ รหัสควบคุมในการก าหนดค่าซ่ึงจะใส่ค่าเข้าไปที่ตัวแปร y โดยจะต้องตรงกับการประกาศตัวแปร 

 & เป็นสัญลักษณ์ในการใส่ค่าไปที่ตัวแปรจะใช่กับฟังก์ช่ัน scanf(); อ่านว่า address 
*การเรียกแสดงผลค่าหรือก าหนดค่าของตัวแปรจะเรียกใช้ทีละตัวดังตัวอย่าง scanf(); 
 
3.) clrscr();  

เป็นฟังก์ช่ันลบข้อความบนจอภาพ ถูกนิยามไว้ใน conio.h  

clrscr();  
 
4.) getch();  

เป็นฟังก์ช่ันที่ใช้รับข้อมูลที่เป็นตัวอักขระ 1 ตัวอักษร เข้ามาทางแป้นพิมพ์โดยเมื่อป้อนข้อมูลเสร็จ  ไม่ต้อง กดปุ่ม 
Enter และอักษรที่ป้อนเข้ามาจะไม่ปรากฏบนจอภาพ 

  getch(); 
 
5.) puts();  

เป็นฟังก์ช่ันที่ใช้แสดงผลข้อมูลที่เป็นข้อความที่เก็บไว้ในตัวแปรชุดออกมาบนจอภาพ จะบรรทัดใหม่ให้เอง 

  puts(n); 
  puts(‚ข้อความ‛); 
n คือ ช่ือตัวแปรชุดที่ต้องการน ามาแสดงผล ต้องเป็นชนิด char 

*เนื่องจากการก าหนดตัวแปรของชนิดข้อมูล char นั้นหากไม่ก าหนดขนาดตัวอักษรจะบันทึกได้เพียง 1 ตัว  
เช่น char x = ‘A’ , char y[10] = ‚Thailand‛ เป็นต้น 
 
6.) putchar(); 
 เป็นฟังก์ช่ันที่ใช้แสดงอักขระเพียง 1 ตัว ออกทางจอคอมพิวเตอร ์

   putchar(ตัวแปรประเภท char); 
   putchar(‘อักษร 1 ตัว’); 
 
7.) textcolor(); 
 เป็นฟังก์ช่ันที่ใช้ส าหรับก าหนดสีของตัวอักษรจะต้องใช้ร่วมกับฟังก์ช่ัน cprint(); ถูกนิยามไว้ใน conio.h 

textcolor(ค่าส)ี;  
 
8.) cprintf();  

เป็นฟังก์ช่ั นที่ใช้แสดงข้อความหรือตัวอักษรเป็นสีออกทางจอภาพตามค่าของสีที่ก าหนดไว้ใน  ฟังก์ช่ั น 
textcolor(); และมีรูปแบบการใช้งานเหมื อนฟังก์ช่ัน printf(); ต่างกันตรงที่จะแสดงข้อความออกมา  เป็นสี  การใช้งาน
ฟังก์ชัน cprint(); ต้องก าหนดสีของตัวอักษรก่อนเสมอ ถูกนิยามไว้ใน conio.h  



cprintf(‚ข้อความ‛); 
cprintf(‚ตัวก าหนดชนิดตัวแปร‛ ,ตัวแปร); 
cprintf(‚ข้อความ ตัวก าหนดชนิดตัวแปร‛ ,ตัวแปร); 

เช่น 
textcolor(4);  
cprintf(“ computer “);  
ผลการท างานของโปรแกรมจะแสดงข้อความ computer เป็นสีแดง 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9.) gotoxy(); 
 เป็นฟังก์ช่ันที่ใช้ในการก าหนดต าแหน่งในหน้าจอ ด้วยแกน x แกน y 

   gotoxy(แกน x , แกน y); 
เช่น 
 gotoxy(10,5); 
 10 คือ ค่าแกน x นับ 1 หน่วย ต่อ 1 ตัวอักษร ในที่นี้จึงเท่ากับเว้น 10 ตัวอักษร ในแนวนอน 
 5 คือ ค่าแกน y นับ 1 หน่วย ต่อ 1 ตัวอักษร ในที่นี้จึงเท่ากับเว้น 5 ตัวอักษร ในแนวตั้ง 

ตางรางแสดงค่าสี ค่าส ี สีท่ีแสดง 

0(black)  ด า  
1(blue)  น้ าเงิน  
2(green)  เขียว  
3(cyan)  น้ าเงินเขียว  
4(red)  แดง  
5(magenta)  ม่วง  
6(brown)  น้ าตาล  
7(lightgray)  เทาสว่าง  
8(darkgray)  เทาด า  
9(lightblue)  น้ าเงินสว่าง  
10(lightgreen)  เขียวสว่าง  
11(lightcyan)  น้ าเงินเขียวสว่าง  
12(lightred)  แดงสว่าง  
13(lightmagenta)  ม่วงสว่าง  
14(yellow)  เหลือง  
15(white)  ขาว  
128(blink)  กระพริบ  


