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การเขียนโปรแกรมเปรียบเทียบ 
รายวิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

 
ดร.นิฏฐิตา เชิดชู 



3.1 ตัวด าเนินการสัมพันธ์ (rational 
operator) 

• เปรียบเทียบค่าตัวเลข หรือ ตัวอักขระ 

• ผลลัพธ์ที่ได้ คือ จริง (true, T) หรือ เท็จ (false, F) 

สัญลักษณ์ ความหมาย 

>  มากกว่า 

<  น้อยกว่า 

>= มากกว่าหรือเท่ากับ 

<= น้อยกว่าหรือเท่ากับ 

== เท่ากัน 

!= ไม่เท่ากัน 

นิพจน์ ค่าผลลัพธ์ 

x < y เท็จ 

x > y จริง 

x >= y จริง 

x <= y เท็จ 

y != x จริง 

X = 10, y = 7 



 



ล าดับความส าคัญของตัวด าเนินการสัมพันธ์ 

• ด าเนินการตัวที่มีล าดับความส าคัญสูงกว่าก่อน 

• หากตัวด าเนินการมีล าดับความส าคัญเท่ากัน ให้ท าจากซ้าย -> ขวา 



3.2 การเปรียบเทียบด้วยค าสั่ง if 

• ท างานชุดค าสั่งเมื่อค่าเงื่อนไขเป็นจริง 

• เช่น ถ้าฝนตกเราจะกางร่ม หรือ หากน้ ามันหมดเราจะแวะปั๊มน้ ามัน 

if (เงื่อนไข) 

{ 

/* ชุดค าสั่งท่ีต้องการให้โปรแกรมท างาน

เมื่อเงื่อนไขเป็นจริง */ 

ค าสั่งที่ 1; 

ค าสั่งที่ 2; 

. 

. 

. 

ค าสั่งที่ n; 

} 

    

            

          



3.3 การเปรียบเทียบด้วยค าสั่ง if/else 

• If – ท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง 

• If/esle – ท างานท้ังเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง (ชุดค าสั่งที่ 1) และเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ (ชุดค าสั่งที่ 2) 
if (เงื่อนไข) 

{ 

/* ชุดค าสั่งที่ต้องการให้โปรแกรม

ท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง */ 

ค าสั่ง; 

... 

} 

else 

{ 

/* ชุดค าสั่งที่ต้องการให้โปรแกรม

ท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ */ 

ค าสั่ง; 

... 

} 

                

                    



 



3.4 การเปรียบเทียบด้วยค าสั่ง if/else if 

• If – ท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง 

• If/esle – ท างานทั้งเมื่อเงื่อนไขเป็น
จริง (ชุดค าสั่งที่ 1) และเมื่อเงื่อนไข
เป็นเท็จ (ชุดค าสั่งที่ 2) 

• If/else if – ท างานกับโปรแกรมที่
ต้องการทดสอบหลายๆ เงื่อนไข 



 



3.5 ตัวด าเนินการตรรกะ (logical 
operator) 

• เปรียบเทียบทางตรรกศาสตร์ หรือ เชื่อมนิพจน์ตั้งแต่ 2 นิพจน์ขึ้นไป 

• && 

 

 

 
• || 

 x y x || y 

T T T 

T F T 

F T T 

F F F 

x y x && y 

T T T 

T F F 

F T F 

F F F 

• ! 
 x !x 

T F 

F T 



ล าดับความส าคัญของตัวด าเนินการตรรกะ 

• หากต้องใช้ตัวด าเนินการหลายๆ ตัวในนิพจน์เดียว ควรใช้วงเล็บ เพ่ือ
แยกล าดับการท างาน 



 



3.6 ตัวแปรและขอบเขตการใช้งาน 

• การประกาศตัวแปรในภาษา C++ สามารถประกาศไว้ที่ใดก็ได้ แต่ต้อง
ก่อนถูกเรียกใช้งาน 

• นิยมประกาศใกล้ๆ กับส่วนที่จะใช้งาน เช่น ประกาศไว้ในบล็อกของ
ชุดค าสั่ง if  

• การประกาศตัวแปรภายในบล็อก เรียกว่า ตัวแปรโลคอล (local 
variable) 

• Local variable จะมีขอบเขตการท างานอยู่ภายในบล็อกเท่านั้น 
• ภายนอกบล็อก local variable จะไม่สามารถถูกอ้างถึงได ้



 



3.7 การเปรียบเทียบค่าชนิดอักขระและ
สตริง 

• ค่าอักขระจะถูกเก็บในรูปรหัสแอสกี (ASCII code) – เลขจ านวนเต็ม 

• A = 65, B = 66 
 
 
 
 

• การเปรียบเทียบอักขระ – การน าค่ารหัสแอสกีมาเปรียบเทียบกัน 

• ‘A’ < ‘B’ -> 65 < 66 -> True 

 

อักขระ รหัสแอสก ี

'0' - '9' 48 - 57 

'A' - 'Z' 65 - 90 

'a' - 'z' 97 - 112 

ช่องว่าง 

(space)  

32 



• การเปรียบเทียบ string – เปรียบเทียบทีละอักขระใน string 2 สาย 

• เปรียบเทียบกันตามค่ารหัสแอสกี 



3.8 การเปรียบเทียบด้วยค าสั่ง switch 

• ใช้ในกรณีที่มีทางเลือกมากกว่า 2 ทาง 

• ทางเลือกแต่ละทางมีค่าเป็นตัวเลข หรือ อักขระ 

 switch (ตัวแปรจ านวนเต็ม) 

{ 

case (นิพจน์ค่าคงท่ี) :  

// ชุดค าสั่งท่ีต้องการให้โปรแกรมท างาน 

break; 

case (นิพจน์ค่าคงท่ี) :  

// ชุดค าสั่งท่ีต้องการให้โปรแกรมท างาน 

break; 

       default : 

/* ชุดค าสั่งที่ต้องการให้โปรแกรมท างานเม่ือการ

เปรียบเทียบไม่ตรงกับกรณีใดเลย */ 

} 

หลักการท างาน 
- หากค่าตัวแปรตรงกับนิพจน์ใด ก็จะท าชุดค าสั่งภาย

ในทันที 
- หากค่าตัวแปรไม่ตรงกับนิพจน์ใดเลย จะท า

ชุดค าสั่ง  default แทน 
- ห้ามลืมใส่ค าสั่ง break; ต่อท้ายในทุกกรณี 
- Why??? 



 


