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Lab 7 : แนะน าภาษา C# และสถาพแวดล้อม 
  ในปฏิบตัิการนีเ้ราจะได้ทดลองศกึษาภาษา C# เบือ้งต้น  ส าหรับคนท่ีเคยเขียนภาษา Python มาก่อน  
การเร่ิมต้นโปรแกรมภาษา C# อาจจะดมูีพิธีรีตรองมากสกันดิ แตส่ามารถท าความคุ้นเคยได้ไมย่ากนกั ส าหรับเคร่ืองมือที่
ใช้ในการเขียนโปรแกรมนีไ้ด้แก่ Sharp Develop (http://www.icsharpcode.net/opensource/sd/ )  

โปรแกรม Sharp Develop 
 เมื่อเร่ิมต้นใช้โปรแกรม Sharp Develop เราจะเห็นหน้าตา่งลกัษณะดงัรูปท่ี 1 

 
รูปที่ 1 หน้าตา่ง Sharp Develop เม่ือเร่ิมต้นท างาน 

  ในภาษา C# จะเรียกวา่ Solution ในวิชานีเ้ราจะได้เรียนการพฒันาโปรแกรมสองรูปแบบคือ 

 
1. แบบ Console หรือแบบที่
ติดตอ่กบัผู้ใช้ผา่นทางตวัอกัษร 

และ 
2. แบบ Windows application 
หรือแบบที่ติดตอ่กบัผู้ใช้ด้วย
ระบบหน้าตา่ง 

  ในขัน้ตอนแรกนีเ้ราจะเร่ิมพฒันาโปรแกรมแบบ Console ก่อน 

1. โปรแกรมแบบ Console  
  เราจะเร่ิมสร้างโปรแกรมโดยเลอืกเมน ูFile > New > Solution… หน้าตา่ง New Project จะปรากฏขึน้ดงัรูปท่ี 2  

ให้ท าตามขัน้ตอนดงันี ้
 1. ในสว่น Categories ให้คลิก๊เลอืก C# และ Windows Applications 
 2. ในสว่น Templates เลอืก Console Application 
 3. ให้ตัง้ช่ือ (Name) ให้กบั Solution ในท่ีนีใ้ห้ใช้ช่ือวา่ mech 
 4. กด Create 

   

ช่ือ......................................................รหสันิสิต......................................หมู่............... 

รูปที่ 2 การเลือกประเภทของ Solution 
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อาจจะมีค าเตือนวา่มี Solution ช่ือนีอ้ยูแ่ล้วเพราะวา่มีการใช้งานมาก่อน หากเกิดขึน้ให้กด “Overwrite”  เพื่อให้ Sharp 
Develop เขียนทบัของเกา่เหลา่นัน้ 

  เมื่อเราสร้าง Solution เรียบร้อยแล้ว Sharp Develop จะแสดงหน้าจอที่พร้อมให้เราแก้ไขและทดลองโปรแกรม
ดงัรูปท่ี 3   

 
รูปที่ 3 หน้าจอส าหรับแก้ไขและตรวจสอบโปรแกรมของ Sharp Develop 

  เมื่อเร่ิมต้น ระบบ Sharp Develop จะแสดงโครงของโปรแกรมมาให้โดยอตัโนมตัิ เราสามารเขยีนหรือแก้ไข

โปรแกรมได้ในช่องตรงกลางหน้าตา่ง    และสามารถเรียกให้โปรแกรมดงักลา่วท างานได้โดยกดปุ่ ม Run ( )   

แบบฝึกหดัที่ 1 : ให้นิสติลองกดปุ่ม Run จากนัน้บนัทกึผลลัพธ์ที่ได้ว่าเกดิอะไรขึน้อย่างไร  ถ้าโปรแกรมท างาน
ค้างให้กดปุ่มใด ๆ บนแป้นพมิพ์ 

 

 

 

 

 

 

 

ส่วนส ำหรบัเขยีนโปรแกรม 

ปุ่ม Run 
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1.1 โครงสร้างของโปรแกรม 
 โครงของโปรแกรมที่ Sharp Develop สร้างขึน้เป็นตวัอยา่งของโปรแกรมภาษา C# โดยทัว่ไป ดงัรูปท่ี 4 

1: 

2: 

3: 
4: 
5: 
6: 

7: 

8: 

9: 

10: 

11: 

12: 

13: 

14: 

15: 

16: 

17: 

18: 

19: 

20: 

/* 

 * หมายเหตขุองโปรแกรม ใช้ส าหรับเขียนอธิบายทัว่ไป 

 */ 

using System; 

 

namespace mech 

{ 

  class Program 

  { 

    public static void Main(string[] args) 

    { 

      Console.WriteLine("Hello World!"); 

       

      // TODO: Implement Functionality Here 

       

      Console.Write("Press any key to continue . . . "); 

      Console.ReadKey(true); 

    } 

  } 

} 

รูปที่ 4 โครงสร้างโปรแกรมเบือ้งต้น 

 โปรแกรมดงักลา่วแสดงให้เห็นเนมสเปส (namespace) คลาส (class) และเมธอด Main  (ซึง่เป็นเมธอดแรกที่
จะถกูท างานในโปรแกรมภาษา C#)   ซึง่ในเบือ้งต้นเราจะเร่ิมต้นเขียนโปรแกรมในสว่นของ class เทา่นัน้ ซึง่ก็คือเมธอด 
Main นัน้เอง ในสว่นอื่น ๆ ให้นกัเรียนคงไว้ดงัเดิมโดยเราจะอธิบายในภายหลงั 

แบบฝึกหัดที่ 1.1.1 :  Good morning teacher. 
  จากโปรแกรมในรูปท่ี 4 ให้นกัเรียนลบค าสัง่ในบรรทดัที่ 12 – 17 ออกจากนัน้แทนด้วยค าสัง่เหลา่นี ้
Console.WriteLine("Good morning teacher."); 

Console.WriteLine("How are you?"); 

Console.WriteLine("I'm fine thank you, and you?"); 

Console.ReadLine(); 

 จากนัน้กด Run แล้วบนัทกึผลที่ได้จากการท างานของโปรแกรม 

 
แบบฝึกหัดที่ 1.1.2 : Good morning teacher again. 
  จากโปรแกรมในแบบฝึกหดั 1.1.1 ให้นกัเรียนแก้ไขค าสัง่ Console.WriteLine เป็น Console.Write ผลที่
ได้จากการรันโปรแกรมจะเป็นเชน่ไร 

 

ส่วนของ namespace 

ส่วนของ class 

ส่วนของเมธอด Main 
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จากแบบฝึกหดัที่ 1.1.1 และ 1.1.2 นกัเรียนคดิวา่ค าสัง่ Console.Write และ Console.WriteLine ให้ผลการ
ท างานแตกตา่งกนัอยา่งไร 

 

 

แบบฝึกหัดที่ 1.1.3 : Console.ReadLine() 

 จากโปรแกรมในแบบฝึกหดัที่ 1.1.1 และ 1.1.2 นัน้มีค าสัง่ Console.ReadLine(); อยูใ่นบรรทดัสดุท้ายของ 
เมธอด Main ให้นกัเรียนลองลบค าสัง่ Console.ReadLine(); ออกแล้ว แล้วลอง Run โปรแกรม ผลที่ได้จากโปรแกรม
เป็นเช่นไร 

 

 นกัเรียนคดิวา่ค าสัง่ Console.ReadLine(); มีหน้าที่ท างานเช่นไร 

 

1.2 โปรแกรมราคาสินค้า 
 ให้นกัเรียนพจิารณาโปรแกรมในภาษาไพธอนตอ่ไปนี ้ 
1: 

2: 

3: 

4: 

5: 

name = input("Enter item's name: ") 

price = int(input("Enter item's price: ")) 

pay = int(input("Enter the amount the customer pay: ")) 

print(name,"price is",price) 

print("Customer pay", pay, ",change is", pay - price, "baht.") 

 โปรแกรมดงักลา่วเปรียบเทียบกบัโปรแกรมในภาษา C# ได้ดงันี ้
1: 
2: 
3: 
4: 
5: 
6: 
7: 
8: 
9: 

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

using System; 
namespace mech 
{ 
 class Program 
 { 
  public static void Main(string[] args) 
  { 
    string name; 
    int price, pay; 
    Console.Write("Enter item's name: "); 
    name = Console.ReadLine(); 
    Console.Write("Enter item's price: "); 
    price = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    Console.Write("Enter the amount the customer pay: "); 
    pay = int.Parse(Console.ReadLine()); 
    Console.WriteLine("{0} price is {1}",name, price); 
       Console.WriteLine("Customer pay {0},change is {1} baht.",pay,pay-price); 
    Console.ReadLine();     
  } 
 } 
} 
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 โปรแกรมข้างต้นดงักลา่วแสดงให้เห็นความแตกตา่งหลายประการระหวา่งภาษา C# และภาษา Python  เราจะพิจารณา
สว่นยอ่ย ๆ ของโปรแกรมดงักลา่ว ดงันี ้

 

บรรทดั ค าสั่ง ค าอธิบาย 

8 - 9 string name; 
int price, pay; 

ในภาษา C# ตวัแปรทกุตวัจะต้องมีการประกาศก่อนการใช้งาน  ตวั
แปรหนึง่ตวัจะมีแบบชนิด (type) ที่คงที่ นัน่คือจะเก็บข้อมลูได้แบบ
ชนิดเดียวตลอดการท างาน 

10 Console.Write 
("Enter item's name:"); 

ค าสัง่ Console.Write ท าหน้าที่แสดงข้อความออกไปหน้าจอ 

11 name = 
Console.ReadLine(); 

Console.ReadLine() ท าหน้าทีอ่า่นคา่จากผู้ใช้แล้วคืนคา่นัน้เป็น
สตริง ซึง่ในท่ีนีเ้ราน าสตริงนัน้เก็บใสไ่ว้ในตวัแปร name อีกท ี

12 Console.Write 
("Enter item's price: "); 

ค าสัง่ Console.Write ท าหน้าที่แสดงข้อความออกไปหน้าจอ 
เช่นเดียวกนักบัค าสัง่ในบรรทดัที่ 10 

13 price = int.Parse 
  (Console.ReadLine()); 

ค าสัง่ Console.ReadLine() ท าหน้าที่อา่นคา่จากผู้ใช้เป็นสตริง 
คล้ายกบัค าสัง่ input ในภาษา python ดงันัน้หากต้องการคา่เป็น
ตวัเลขจ านวนเตม็จงึต้องมีค าสัง่แปลงชนิดอีกทซีึง่ในท่ีนีก็้คือค าสัง่ 
int.Parse คล้ายกบัค าสัง่ int() ในภาษา pythonจากนัน้เก็บตวัเลขที่
ได้ไว้ในตวัแปรช่ือ price 

14 - 15 
Console.Write 
("Enter customer pay: "); 
pay = int.Parse 
(Console.ReadLine()); 

 

ท างานลกัษณะเดียวกบักนัค าสัง่ในบรรทดัที่ 12 - 13 

16 Console.WriteLine 
("{0} price is {1}",name, 
price); 

ค าสัง่ Console.WriteLine ท าหน้าที่แสดงข้อความออกทางหน้าจอ 
โดยจะแทนที่ข้อความในต าแหนง่ {0} และ {1} ด้วยคา่ที่เก็บไว้ในตวั
แปร name และ price ตามล าดบั 

17 Console.WriteLine 
("Customer pay {0},change 
is {1} baht.",pay 
,pay-price); 

ค าสัง่ Console.WriteLine คา่ที่ถกูน าไปแทนใน {0} หรือ {1} ไม่
จ าเป็นต้องเป็นตวัแปรเสมอไป สามารถใช้นิพจน์ทางคณิตศาสตร์ 
(ตวัอยา่งในบรรทดันีค้ือ pay – price) ตา่ง ๆ แทนได้เช่นกนั โดย
โปรแกรมจะค านวณนิพจน์ทางคณิตศาสตร์นัน้ ๆ จนได้ผลลพัธ์
สดุท้าย เพื่อน าผลลพัธ์นัน้ไปแทนคา่ 
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แบบฝึกหดัที่ 1.2.1 : แก้ไขโปรแกรม 

 ให้นกัเรียนท าตามแก้โปรแกรมตามข้อก าหนดตอ่ไปนี ้แล้วจดบนัทกึข้อผิดพลาดที่คอมไพเลอร์แจ้งออกมา  
(ทดสอบแยกกนัแตล่ะข้อ) 

การแก้โปรแกรม ข้อผิดพลาดที่คอมไพเลอร์แจ้งพร้อมอธิบายสาเหตุของความผิดพลาด 

1. ลบ ; ที่ท้ายบรรทดับางบรรทดั  

 

2. ลบบรรทดั string name; 

ในบรรทดัที่ 8 ออก 
 

 

 

3. แก้ไขบรรทดัที่ 13 โดยเอาค า
วา่ int.Parse ออก ให้เหลอืเป็น 
price = 
(Console.ReadLine()); 

 

  จงตอบค ำถำมตอ่ไปนี ้

ค าถาม ค าตอบ 

1. จากค าสัง่ในบรรทดัที่ 16 หากเปลีย่น {0} และ {1} 
เป็น {1} และ {0} ตามล าดบั ผลลพัธ์ที่ได้เป็นเช่นไร 

 

 

2. จากค าสัง่ในบรรทดัที่ 16 หากเปลีย่นข้อความ 
name และ price เป็นข้อความ price และ name 
แทนตามล าดบั ผลลพัธ์ที่ได้เป็นเช่นไร 

 

 

 

3. จากค าสัง่ในบรรทดัที่ 16 หากเปลีย่น {0} และ {1} 
เป็น {1} และ {2} ตามล าดบั ผลลพัธ์ที่ได้เป็นเช่นไร 

 

1.3 เกมทายเลข: เมธอด 
ในสว่นนีเ้ราจะทดลองเกมทายเลข  ให้สร้าง solution ของโปรแกรมแบบ Console ขึน้มาใหม ่ จากนัน้เราจะเร่ิมต้นโดย
การเพิม่เมธอด RandInt ที่เป็นเมธอดส าหรับสร้างเลขสุม่เข้าไปในโปรแกรม   เมธอดดงักลา่วจะใช้ตวัแปร randGen ที่
เป็นตวัแปรแบบ global ในการสุม่ตวัเลข   ข้อสงัเกตก็คือทัง้เมธอดและตวัแปรขึน้ต้นการประกาศด้วยค าวา่ static เรา
จะได้ศกึษารายละเอยีดของการเขียนเมธอดและเร่ืองของตวัแปร global อยา่งละเอียดตอ่ไป ส าหรับตอนนีใ้ห้ใช้งานไป
ก่อน 
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ให้เพิ่มการประกาศตวัแปรและ เมธอดดงักลา่วลงในคลาส Program แตอ่ยูภ่ายนอกเมธอด Main เมธอดแสดงเป็นแถบสี
เทาในรูปท่ี 6 
  class Program 

  { 

     

    static Random randGen = new Random();   

    static int RandInt(int fr, int to)    

    {         

      return fr + (randGen.Next() % (to - fr + 1));  

    }            

 

    public static void Main(string[] args) 

    { 

      // ……… 

    } 

  } 

รูปท่ี 6 แสดงการประกาศตวัแปร randGen และเมธอด RandInt 

เราจะทดลองเมธอดดงักลา่ว  ให้แก้เมธอด Main ให้เป็นดงัด้านลา่ง 
    public static void Main(string[] args) 

    { 

      Console.WriteLine(RandInt(1,100)); 

      Console.WriteLine(RandInt(1,100)); 

      Console.WriteLine(RandInt(1,100)); 

      Console.ReadLine(); 

    } 

ให้ทดลองเรียกให้โปรแกรมท างาน  เราจะพบวา่โปรแกรมจะพิมพ์ตวัเลขออกทาง Console ซึง่ตวัเลขเหลา่นี ้
นา่จะแตกตา่งกนั จากนัน้ทดลองเปลีย่นตวัเลขแทนที่เลข 1 และเลข 100 โดยให้ตวัเลขตวัหน้ามีคา่น้อยกวา่เสมอ แล้ว
ตอบค าถามวา่ “เมธอด RandInt() ท าหน้าที่อะไร”  

 
 

1.4 เกมทายเลข: โปรแกรมหลกั 
เราจะเขียนโปรแกรมทายเลขแบบง่ายในภาษา C#  โปรแกรมดงักลา่วจะมีลกัษณะการท างานเชน่เดียวกบัโปรแกรมที่เรา
เคยเขียนในภาษา Python    แก้โปรแกรมหลกัเป็นดงัด้านลา่ง จากนัน้ให้ทดลองสัง่ให้โปรแกรมท างาน 
    public static void Main(string[] args) 

    { 

      int s = RandInt(1,100); 

      int g = -1; 

       

      while(g != s) { 

        Console.Write("Please guess: "); 

        g = int.Parse(Console.ReadLine()); 

        if(g > s) 

          Console.WriteLine("Your guess is too high."); 

        if(g < s) 

          Console.WriteLine("Your guess is too low."); 

      } 

      Console.WriteLine("You guessed correctly."); 

      Console.ReadLine(); 

    } 
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แบบฝึกหัดที่ 1.4.1 ให้ตอบค าถามต่อไปนี ้

1. เลขที่สุม่ได้มีขอบเขตเป็นเทา่ใด?  

 

2. ให้อธิบายการท างานของค าสัง่ while  ใน
โปรแกรม  เง่ือนไขใดที่ท าให้โปรแกรมเลกิ
ท างานซ า้  (ค าใบ้: ค าสงัดงักลา่วมีการ
ท างานเหมือนกบัในภาษา Python) 

 

 

 

3. สมมติวา่คา่ที่คืนจากเมธอด RandInt 
คือ 45 และผู้ใช้ทายวา่ 70 โปรแกรมจะพิมพ์
ประโยคใดออกมา 

 

แบบฝึกหัดที่ 1.4.2 จ านวนครัง้ของการทาย 

แก้โปรแกรมให้พมิพ์จ านวนครัง้ของการทายออกมาเมื่อโปรแกรมท างานเสร็จด้วย  โดยเติมค าสัง่ทีต้่องการลงในโปรแกรม
ด้านลา่ง บรรทดัที่เก่ียวข้องที่ถกูเพิ่มในโปรแกรมแสดงเป็นแถบสเีทา 
    public static void Main(string[] args) 

    { 

      int s = RandInt(1,100); 

      int g = -1; 

       

      int count = 0;        

 

      while(g != s) { 

                           

        __________________________________________________________ 

                          

        Console.Write("Please guess: "); 

        g = int.Parse(Console.ReadLine()); 

        if(g > s) 

          Console.WriteLine("Your guess is too high."); 

        if(g < s) 

          Console.WriteLine("Your guess is too low."); 

      } 

      Console.WriteLine("You guessed correctly."); 

      Console.WriteLine("You guessed for {0} times.”,_________________); 

      Console.ReadLine(); 

    } 

1.5 เกมบวกเลข 
เราจะเขียนเกมฝึกบวกเลข  โดยตวัอยา่งของการเลน่เกมดงักลา่วสองครัง้แสดงดงัรูปด้านลา่ง 
42 + 72 = ? 114 

Good.  You're correct. 

 

56 + 75 = ? 7 

Sorry.  The correct answer is 131. 

ในการเขียน ให้ตดัสว่นของเมธอด RandInt จากรูปท่ี 6 มาใสใ่นคลาสด้วย เพื่อใช้ในการสุม่ตวัเลข 
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แบบฝึกหัดที่ 1.5.1 ส่วนสุ่มค าถาม 

ให้เตมิโปรแกรมในเมธอด Main ที่สุม่ค าถามให้สมบรูณ์ โปรแกรมดงักลา่วจะสุม่จ านวนเต็มระหวา่ง 1 ถึง 100 มาสอง
จ านวน แล้วพิมพ์ค าถาม   ถ้าโปรแกรมถกูต้องแล้วเมื่อเรียกให้โปรแกรมท างาน โปรแกรมจะแสดงค าถามที่สุม่ได้แล้วรอ
ผู้ใช้กดปุ่ ม Enter ก่อนจบการท างาน 
    public static void Main(string[] args) 

    { 

 

      int x = ____________________________________; 

 

      ____________________________________________; 

 

      Console.Write(”{0} + {1} = ? ”,____, y); 

      Console.ReadLine(); 

    } 

แบบฝึกหัดที่ 1.5.2 ส่วนตรวจค าตอบ 

ในสว่นตรวจค าตอบนัน้ เราจะใช้ค าสัง่ควบคมุ if เพื่อตรวจสอบเง่ือนไข    ค าสัง่ if มีรูปแบบดงันี ้
      if(  เงือ่นไข   ) 
          statement; 

สิง่ที่แตกตา่งจากในภาษา Python คือ ค าสัง่ if จะควบคมุค าสัง่ที่ตามมาแคค่ าสัง่เดยีวเทา่นัน้  ถ้าต้องการให้ควบคมุ
หลายค าสัง่ จะต้องรวมค าสัง่หลาย ๆ อนัเป็นกลุม่ค าสัง่เดียว โดยใช้เคร่ืองหมายปีกกา  ดงัรูปแบบด้านลา่ง   นิสติจะได้
เรียนค าสัง่นีอ้ยา่งละเอยีดอีกครัง้หนึง่ 
      if(  เงือ่นไข   ) { 
          statement1; 

          statement2; 

              … 

          statement3; 

      } 

การเขยีนเง่ือนไข หรือนิพจน์ตรรกศาสตร์ในภาษา C# โดยทัว่ไปแล้วไมแ่ตกตา่งจากในภาษา Python มากนกั  กลา่วคือ 
ถ้าเราต้องการทดสอบวา่ เทา่กบั, มากกวา่, หรือน้อยกวา่ เราจะใช้ตวัด าเนินการ “==”, “>”, หรือ “<” ตามล าดบั  สิง่ที่
แตกตา่งคือในภาษา C# ไมม่ีตวัด าเนินการ and, or, หรือ not  แตจ่ะใช้สญัลกัษณ์แทน 

ในภาษา C# การยอ่หน้าไมม่คีวามหมายใด ๆ ตอ่การคอมไพล์หรือน าโปรแกรมไปท างาน  อยา่งไรก็ตาม เราควรจะยอ่
หน้าในลกัษณะเดียวกบัใน Python เพื่อท าให้โปรแกรมอา่นงา่ย 

ให้เขียนโปรแกรมสว่นตรวจค าตอบ โดยเติมโปรแกรมด้านลา่งให้สมบรูณ์   ไมต้่องเขียนสว่นสุม่และแสดงค าถาม 
    public static void Main(string[] args) 

    { 

      // ===== ส่วนสุ่มและแสดงค าถามถูกละไว้ ========== 
      int ans = _____________________________ 

 

      if(_______________________) 

        Console.WriteLine(”Good.  You’re correct.”); 

      else 

 

        Console.WriteLine(__________________________________________); 

    } 
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2. โปรแกรมติดต่อกบัผูใ้ช้แบบกราฟิกส ์

2.1 แนวคิดเบือ้งต้น 
ในการพฒันาโปรแกรมทีต่ิดตอ่กบัผู้ใช้แบบกราฟิกส์บนระบบวินโดวส์ (หรือเรียกวา่ GUI) มีรูปแบบท่ีแตกตา่งไปจากการ
เขียนโปรแกรมที่เราเคยศกึษามาบ้าง  โดยมากโปรแกรมทีเ่ราศกึษามานัน้จะมีจดุเร่ิมต้น และจดุสิน้สดุเดียว  นอกจากนี ้
ในการท างาน ผู้ใช้จะติดตอ่กบัโปรแกรมในรูปแบบท่ีคอ่นข้างตายตวั ผิดกบัในโปรแกรมที่ท างานแบบกราฟิกส์ ที่ผู้ใช้
สามารถเลอืกกระท าการกบัหลาย ๆ สว่นของหน้าตา่งได้อยา่งเป็นอิสระมากกวา่ 

 ดงันัน้รูปแบบการเขียนโปรแกรมติดตอ่กบัผู้ใช้แบบกราฟิกส์มกันยิมใช้การโปรแกรมแบบตอบสนองเหตกุารณ์ 
(event-driven)  ยกตวัอยา่งเช่น ในการเขียนโปรแกรมกบัหน้าตา่งที่มีปุ่ มอยูห่ลายปุ่ ม แทนทีเ่ราจะเขียนโปรแกรมหลกั
โปรแกรมเดียว เราจะเขียนเมธอดยอ่ย ๆ หลาย ๆ เมธอดเพื่อท างานกบัเหตกุารณ์การกดปุ่ มหลาย ๆ ปุ่ มเหลา่นัน้แยกกนั 

2.2 ทดลองสร้างโปรแกรมแรก 
ในสว่นนีเ้ราจะทดลองโปรแกรมที่ติดตอ่กบัผู้ใช้ผา่นทางวินโดวส์  โปรแกรมดงักลา่วจะแสดงปุ่ ม เมื่อเรากดปุ่ มดงักลา่ว 
ข้อความบนหน้าจอจะแสดงค าวา่ Hello, world 

ให้การสร้าง Solution ดงักลา่ว ใน Sharp Develop ให้สัง่สร้าง Solution โดยในสว่นของ 
Templates ให้เลอืก  “Windows application” เมื่อต้องระบ ุtemplates   ส าหรับสว่นนีใ้ห้ใสช่ื่อ solution 
เป็น winhello  ถ้าม ีsolution นีอ้ยูใ่นเคร่ืองอยูแ่ล้วให้กด overwrite เพื่อเขยีนทบั 

 เมื่อสร้าง solution เสร็จแล้ว หน้าจอของ Sharp Develop จะมีลกัษณะไมต่า่งจากรูปท่ี 3 ที่เราใช้เขียนโปรแกรม
บน Console เทา่ใดนกั  อยา่งไรก็ตามที่ด้านลา่งของสว่นส าหรับแก้ไขโปรแกรม (Editor) จะมีแทบ็ Design ปรากฏขึน้ ดงั
แสดงในรูปท่ี 5   ถ้านิสติไมพ่บแท็บดงักลา่ว อาจเป็นเพราะนิสติไมไ่ด้สร้าง Solution ถกูต้อง (เช่น ไมไ่ด้เลอืกประเภท 
Windows application) ให้กลบัไปสร้าง Solution ใหมอ่ีกครัง้ 

 
รูปท่ี 5 (a) แท็บ Design, (b) หน้าจอส าหรับออกแบบ 

เมื่อเรากดที่แท็บดงักลา่ว เราจะเห็นหน้าตา่งเปลา่ ๆ ในสว่นท่ีเคยเป็นโปรแกรม หน้าจอนีเ้ป็นหน้าจอส าหรับออกแบบ  
เพื่อให้การท างานสะดวก ให้กดเลอืกแท็บ Tools  ที่สว่นหน้าจอข้างซ้าย และแท็บ Properties ที่สว่นหน้าจอข้างขวาขึน้มา
ด้วย  ต าแหนง่ของแท็บทัง้สองและหน้าจอผลลพัธ์แสดงในรูปท่ี 6 (a) 
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                                                  (a)                                                                                               (b) 

รูปที่ 6 (a) แสดงหน้าจอส าหรับออกแบบหน้าตา่ง  วงกลมด้านซ้ายและด้านขวาแสดงต าแหน่งของแท็บ Tools และ Properties 
(b) แสดงแท็บ Tools หลงัจากเลือก Windows Forms แล้ว  จะเห็นวา่มีวตัถทุี่เราสามารถเลือกใช้ได้หลายแบบ 

ในสว่นตรงกลางหน้าจอ จะแสดงหน้าตา่งของโปรแกรมของเรา เพื่อป้องกนัความสบัสนเราจะเรียกหน้าตา่งนัน้วา่หน้าตา่ง 
winhello   

แบบฝึกหัดที่ 2.2 ให้ส่ังให้โปรแกรมท างาน  ผลลัพธ์ที่ได้คืออะไร 

 

 

ให้กดปุ่ ม X ที่มมุขวาของหน้าตา่งที่เราสร้างขึน้ เพื่อกลบัไปยงัหน้าจอเขียนโปรแกรมของ Sharp Develop 

2.2.1 หน้าต่างและวัตถุ 

ในหน้า Design  สว่นแท็บ Tools ที่ด้านซ้ายจะเป็นสว่นท่ีเราใช้เลอืกวตัถเุช่น ปุ่ ม ป้ายข้อความ หรือ กลอ่งข้อความ เพื่อ
น ามาวางในหน้าตา่งทีเ่ราก าลงัจะออกแบบ 

ในแท็บ Tools เราจะเห็นกลุม่ของวตัถหุลาย ๆ ประเภท ให้กดเลอืก “Windows Forms” เราจะเห็นวตัถพุืน้ฐาน
จ านวนมาก  ดงัแสดงให้รูปท่ี 6 (b)  เราสามารถเลอืกวตัถดุงักลา่ว จากนัน้น ามาวางในหน้าตา่งของเราได้ 

เราจะเร่ิมออกแบบหน้าจอแบบงา่ย ๆ โดยกดเลอืกวตัถปุระเภท Button จากแท็บ Tools แล้วคลิก๊ที่ภายใน
หน้าตา่ง winhello เราจะเห็นปุ่ ม ปรากฏขึน้ บนปุ่ มดงักลา่วจะเขียนวา่ button1   จากนัน้ให้เลอืกวตัถปุระเภท Label 
แล้วท าเช่นเดยีวกนั เราจะพบวา่มีป้ายข้อความวา่ label1 ปรากฏขึน้ท่ีบนหน้าตา่ง winhello   เราสามารถกดเลอืกทัง้
ปุ่ มหรือป้ายข้อความได้ เมื่อเลอืกแล้วเราจะเห็นกรอบเป็นเส้นประรอบวตัถดุงักลา่ว  เราสามารถเลือ่นต าแหนง่ของวตัถทุี่
เราเลอืกไว้ให้เรียงตวัสวยงามได้   ตวัอยา่งของหน้าตา่ง winhello หลงัขัน้ตอนนีแ้สดงดงัรูปท่ี 7 (a) 
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เมื่อออกแบบหน้าจอเสร็จแล้ว เราสามารถสัง่ให้โปรแกรมท างานได้ทนัที โดยกดปุ่ ม Run (สามเหลีย่ม play สี
เขียว)  รูปท่ี 7 (b) แสดงหน้าตา่งเมื่อโปรแกรมท างานแล้ว      ก่อนจะท างานในขัน้ตอนถดัไป ให้ปิดโปรแกรมที่ท างานอยู่
เสยีก่อน ไมเ่ช่นนัน้เราจะไมส่ามารถแก้ไขโปรแกรมของเราได้ 

             
                        (a)                                                            (b)                                                            (c) 
รูปท่ี 7 (a) แสดงหน้าตา่ง winhello ใน Sharp Develop สงัเกตวา่ในรูปปุ่ ม button1 ถกูเลอืกอยู ่
(b) ตวัอยา่งหน้าจอ winhello เมื่อเราสัง่ให้โปรแกรมท างาน   (c) คณุสมบตัิของปุ่ ม button1 

2.2.2 คุณสมบัต ิ(Property) 

วตัถตุา่ง ๆ บนหน้าตา่ง เช่น ป้ายข้อความ ปุ่ ม หรือกลอ่งข้อความ  ล้วนมีคณุสมบตัิทีเ่ราสามารถปรับเปลีย่นได้ เช่น 
ต าแหนง่, ส,ี ข้อความที่แสดง   เราสามารถปรับแตง่วตัถบุนหน้าจอ winhello ที่เราออกแบบอยูไ่ด้ โดยเปลีย่นแปลง
คณุสมบตัิ (property) บางอยา่งของวตัถเุหลา่นัน้   เมื่อเราเลอืกวตัถหุนึง่ ๆ รายการคณุสมบตัิของวตัถนุัน้จะถกูแสดงบน
แท็บ Properties  

ให้คลิก๊เลอืก button1 คณุสมบตัิของ button1 จะถกูแสดงดงัรูปท่ี 7 (c)   ให้ทดลองเปลีย่น คณุสมบตัิ Text 
ให้เป็น Hello  เราจะเห็นวา่ข้อความ button1 บนปุ่ มจะถกูเปลีย่นเป็น Hello ตามที่เราก าหนดลงไป เราสามารถ
ปรับแตง่รายละเอียดอื่น ๆ ของวตัถไุด้อีก เช่น เปลีย่นส ีหรือเปลีย่นรูปแบบฟอนต์    ให้ทดลองปรับแตง่ปุ่ มให้มีขนาดใหญ่
ขึน้และมีสตีามต้องการ   ระวังอย่าปรับเปลี่ยนคุณสมบัติ Name (แสดงในแท็บ Properties อยูใ่นสว่น Design เป็น 
(Name)) 

แบบฝึกหัดที่ 2.2.2 ทดลองส่ังให้โปรแกรมท างาน  บันทกึผลที่ได้ 

 

 

สงัเกตวา่หน้าตา่งที่แสดงจะมีลกัษณะที่เปลีย่นไปตามที่เราออกแบบ  อยา่งไรก็ตามยงัไมม่ีอะไรเกิดขึน้เมื่อเรากดปุ่ มบน
หน้าตา่ง ทัง้นีเ้นื่องจากเรายงัไมไ่ด้เขียนโปรแกรมเพื่อตอบสนองเหตกุารณ์เหลา่นัน้   เราจะเขียนสว่นดงักลา่วในขัน้ตอน
ถดัไป  อยา่ลมืปิดโปรแกรมที่ท างานอยูน่ีก้่อนด้วย 
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2.2.3 โปรแกรมสวัสดี 

เราจะเพิ่มโปรแกรมเพื่อตอบสนองการกดปุ่ ม button1  เราสามารถเร่ิมเขยีนโปรแกรมกบัเหตกุารณ์ดงักลา่วได้โดยกด
ดบัเบิลคลิก๊ที่ button1 ในแท็บ Design  เมื่อกดแล้ว หน้าจอของ Sharp Develop จะเปลีย่นมาแสดงผลเป็นสว่นแก้ไข
โปรแกรม (Editor) เหมือนตอนเราเขียนโปรแกรมกบั Console    สงัเกตวา่แท็บด้านลา่ง ถกูเลอืกอยูท่ี่ Source ไมใ่ช่ 
Design  เราจะเลอืกแท็บนีเ้มื่อต้องการแก้ไขโปรแกรม 

เมื่อเราดบัเบิลคลิก๊ที่ปุ่ ม Sharp Develop จะสร้างเมธอดใหม ่ช่ือ Button1Click เพื่อให้เราเขียนโปรแกรมเพื่อ
ตอบสนองกบัเหตกุารณ์มาตรฐานของปุ่ ม (ซึง่คือการถกูคลิก๊) ให้กบัเรา  โครงของเมธอดดงักลา่วแสดงในรูปท่ี 8 

 
รูปท่ี 8 แสดงโครงของเมธอด Button1Click ที่ระบบสร้างให้ 

เมื่อมกีารกดปุ่ ม เราจะสัง่ให้ label1 เปลีย่นข้อความที่แสดงเป็น Hello, world  ดงันัน้เราจะแก้เมธอด Button1Click ให้
เป็นดงัด้านลา่ง 

void Button1Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

  label1.Text = "Hello, world"; 

} 

ให้ทดลองสัง่ให้โปรแกรมท างาน  ทดลองกดปุ่ มแล้วดผูลลพัธ์ 

แบบฝึกหัดที่ 2.2.3 ถ้าต้องการให้โปรแกรมแสดงข้อความว่า Good-bye  จะต้องแก้โปรแกรมที่ส่วนใด? อย่างไร? 

 

 

 

2.3 เกมกดปุ่ม 

ในสว่นนีเ้ราจะเขียนเกมกดปุ่ ม โดยปุ่ มจะย้ายที่หนีแบบสุม่หลงัจากเรากดแล้ว เป้าหมายคือกดให้ได้จ านวนครัง้มากที่สดุ 

2.3.1 ต าแหน่งบนหน้าจอ 

วตัถทุกุชิน้ในหน้าตา่งทีเ่ราออกแบบ จะมีคณุสมบตัิทีใ่ช้ก าหนดต าแหนง่และขนาด คือ Top,  Left, Width, และ 
Height ดงัมีความหมายแสดงตามรูปด้านลา่ง 
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รูปท่ี 9 แสดงคณุสมบตัิทีก่ าหนดต าแหนง่และขนาดของวตัถบุนหน้าตา่ง 

เราจะเร่ิมต้นทดลองโดยการ แก้เมธอด Button1Click  ให้เป็นดงัด้านลา่ง 
void Button1Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

  button1.Left += 10; 

} 

แบบฝึกหัด 2.3.1 ให้ทดลองโปรแกรมดังกล่าว จากน้ันตอบค าถามเหล่าน้ีก่อนท างานต่อไป 

1. โปรแกรมข้างต้นท างานอะไร?  

 

2. ถ้าเราต้องการให้ปุ่ มเลือ่นขึน้ จะต้อง
แก้ค าสัง่เป็นอยา่งไร? 

 

 

2.3.2 ปุ่มย้ายที่ 

ให้คดัลอกเมธอด RandInt และสว่นประกาศตวัแปร randGen จากรูปท่ี 6 มาเพิม่ในคลาส MainForm  (น าไปวางไว้
ก่อน     เมธอด Button1Click)  จากนัน้ให้แก้เมธอด Button1Click ให้สุม่เปลีย่นต าแหนง่ของปุ่ ม ทัง้ในแนวแกน x 
และ y  ให้สุม่ให้คา่ Top และ Left อยูร่ะหวา่ง 0 ถึง 100  (ค าใบ้ อยา่ลมืเมธอด RandInt) 

แบบฝึกหัด 2.3.2 ให้เขียนเมธอด Button1Click ลงทีน่ี่ 
void Button1Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

 

 

 

 

 

 

} 

2.3.3 ตัวนับ 

เราจะนบัจ านวนครัง้ที่ผู้ใช้คลิก๊ถกูต้อง  ก่อนอื่นให้ประกาศตวัแปร clickCount ที่ใช้เก็บจ านวนครัง้ที่เรากดปุ่ มได้ก่อน 
โดยให้ประกาศไว้ภายนอกเมธอด Button1Click  แตอ่ยูภ่ายในคลาส MainForm ดงัแสดงในรูปท่ี 10   สงัเกตวา่เรา
ก าหนดให้คา่เร่ิมต้นของตวัแปรดงักลา่วเป็นศนูย์ 
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namespace winhello 

{ 

  public partial class MainForm : Form 

  { 

    //……… 

    //……… 

 

    static int clickCount = 0;                                           

     

    void Button1Click(object sender, EventArgs e) 

    { 

      // ……… 

    } 

  } 

} 

รูปท่ี 10 การประกาศตวัแปร clickCount 

เพิ่มบรรทดัด้านลา่งที่แสดงคา่ของตวัแปร clickCount บนปุ่ ม button1 ลงไปท้ายเมธอด Button1Click 
      button1.Text = clickCount.ToString() + " click(s)"; 

จากนัน้ทดลองเรียกให้โปรแกรมท างาน เราจะเห็นข้อความวา่ 0 click(s) แสดงบนปุ่ มเมื่อเราคลกิโดนปุ่ ม 

แบบฝึกหัดที่ 2.3.3 ให้ตอบค าถามต่อไปน้ี 

1. ให้ทดลองลบค าวา่ “.ToString()” ออก
จากบรรทดัข้างต้น   จากนัน้สัง่ให้โปรแกรม
ท างาน   ข้อผิดพลาดที่พบคืออะไร? เพราะเหตุ
ใด? 

 

2. ถ้าเราต้องการเพิ่มจ านวนครัง้ที่คลิก๊โดนปุ่ ม 
เราจะต้องเพิ่มค าสัง่ใดเข้าไปในเมธอด 
Button1Click 

 

 

 

 

 

 


