
บทท่ี 1 ท ำควำมรู้จักกบัภำษำ Python 
 
ภำษำไพทอน (Python programming language) 
            ภาษาไพทอน (Python programming language) เป็นภาษาโปรแกรมภาษา
ระดบัสูงแบบอินเทอร์พรีเตอร์ (Interperter) ท่ีสร้างโดย กีโด ฟาน รอสซมั (Guido van 
Rossum) ในปีพ.ศ. 2533 ปัจจุบนัดูแลโดย มูลนิธิซอฟตแ์วร์ไพทอน ( Python Software 
Foundation (PSF)) ซ่ึงภาษาไพทอนสามารถใชง้านไดบ้นระบบปฏิบติัการไม่วา่จะเป็น 
Unix, Linux, Windows NT, Windows 2000, Windows 95/98/MEXP หรือ OS/X โดย 
Version ล่าสุดของ Python ตอนน้ีคือ 3.6.5 
 
จุดเด่นของภำษำไพทอน 
            ไพทอนเป็นภาษาสคริปต ์ท าให้ใชเ้วลาในการเขียนและคอมไพลไ์ม่มาก ท าให้
เหมาะกบังานดา้นการดูแลระบบ (System administration) เป็นอยา่งยิ่ง ไดมี้การ
สนบัสนุนภาษาไพทอนโดยเป็นส่วนหน่ึงของระบบปฏิบติัการยนิูกซ์, ลินุกซ์ และ
สามารถติดตั้งให้ท  างานเป็นภาษาสคริปตข์องวินโดวส์ ผา่นระบบ Windows Script 
Host ไดอี้กดว้ย และ Python เองก็ไดถู้กน ามาพฒันา Web application อยา่งแพร่หลาย 
ซ่ึงมี Framework ส าหรับท าเวบ็ของ Python ท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งมากคือ Django 
 
ไวยำกรณ์อ่ำนง่ำย  
            ภาษาไพทอนจะคลา้ยกบัภาษา C มาก โดยจะมีโครงสร้างท่ีไม่ซบัซอ้น มี
ไวยากรณ์ท่ีไดก้  าจดัการใชส้ญัลกัษณ์ท่ีใชใ้นการแบ่งบล็อกของโปรแกรม และใชก้าร
ยอ่หนา้แทน ท าให้สามารถอ่านโปรแกรมท่ีเขียนไดง่้าย นอกจากนั้นยงัมีการสนบัสนุน
การเขียน docstring ซ่ึงเป็นขอ้ความสั้นๆ ท่ีใชอ้ธิบายการท างานของฟังกช์นั, คลาส, 
และโมดูลอีกดว้ย 
 



ควำมเป็นภำษำกำว 
            ไพทอนเป็นภาษากาว (Glue Language) ไดอ้ยา่งดีเน่ืองจากสามารถเรียกใช้
ภาษาโปรแกรมอ่ืนๆ ไดห้ลายภาษา ท าให้เหมาะท่ีจะใชเ้ขียนเพ่ือประสานงาน
โปรแกรมท่ีเขียนในภาษาต่างกนัได ้
 
ไลบรำรีในไพทอน 
            การเขียนโปรแกรมในภาษาไพทอนโดยใชไ้ลบรารีต่าง ๆ เป็นการลดภาระของ
โปรแกรมเมอร์ไดเ้ป็นอยา่งดี ท  าให้โปรแกรมเมอร์ไม่ตอ้งเสียเวลากบัการเขียนค าสัง่ท่ี
ซ ้าๆ เช่นการแสดงผลขอ้มูลออกสู่หนา้จอ หรือการรับค่าต่าง ๆ ไพทอนมีชุดไลบรารี
มาตรฐานมาให้ตั้งแต่ติดตั้งอินเตอร์พรีเตอร์ นอกจากนั้นยงัมีผูพ้ฒันาจากทัว่โลก
ด าเนินการพฒันาไลบรารีซ่ึงช่วยอ านวยความสะดวกในดา้นต่าง ๆ โดยจะเผยแพร่ใน
รูปแบบของแพค็เกจต่าง ๆ ซ่ึงสามารถติดตั้งเพ่ิมเติมไดอี้กดว้ย  สุดทา้ยคือ ภาษาไพ
ทอน ท างานเร็วท่ีสุดเม่ือเทียบกบัภาษา script ดว้ยกนั เช่น php, jsp, asp จะพดูวา่ ไพ
ทอน เขียนนอ้ยไดง้านมาก ท างานเร็วก็ไม่ผิดนกั 
 
 
 
 



บทที ่2 โครงสร้างและลกัษณะการเขียนโปรแกรม 
ภาษา python จดัเป็นภาษาท่ีอยูใ่นระดบัสูงเทียบกบัภาษา Visual Basic บางกรณีที่ตอ้งการใชง้าน

เชิงลึกในระดบั Kernel ของระบบปฏิบติัการ การเรียกใชพ้อร์ตฮาร์ดแวร์ต่างๆ การจดัการระดบั
หน่วยความจ า การเขียนโปรแกรมระบบเครือข่ายเชิงลึก ตามท่ีกล่าวไวบ้างส่วน ภาษา python  ไม่มี
ความสามารถเขา้ไปจดัการไดเ้ลย ตอ้งอาศยัภาษาอ่ืนๆ ท่ีมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมเชิงลึก เช่น  
C, C + +, Java ฯลฯ สร้างเป็นโมดูลพเิศษไวเ้ช่ือมต่อกบั python  ท่ีจะเรียกใชใ้นลกัษณะเป็นฟังกช์นัยอ่ย
ภายในของโมดูลพเิศษเหล่านั้นอีกที 
 ค าส่ังท่ีเราใชใ้นการอา้งอิงโมดูลมาตรฐาน หรือโมดูลเพิม่เติมพเิศษใน python  ประกอบดว้ย 2 
ค าส่ังดงัน้ี 
 1. ค าส่ัง import 
 2.  ค าส่ัง from 

ค าส่ัง import 

ตัวอย่างที่ 1 การเขียนค าส่ังอา้งอิงโมดูลท่ี 1 

  

 

ตัวอย่างที่ 2 การเขียนค าส่ังอา้งอิงโมดูลมากกวา่ 1 โมดูล 

 

 

 

ตัวอย่างที่ 3 การเขียนค าส่ังอา้งอิงโมดูลมากกวา่ 1 โมดูล แบบใชค้ าส่ัง import 1ค าส่ัง 

 

 

ค าส่ัง import  จะเป็นการอา้งอิงโมดูลท่ีเราตอ้งการใชก้ลุ่มค าส่ังขา้งในโมดูล การอา้งอิงโมดูล
แบบน้ี Python จะมองเห็นกลุ่มค าส่ังทั้งหมดในโมดูล และพร้อมน าไปใชง้านไดต้ลอดเวลา แต่บางคร้ัง
หากเราตอ้งการอา้งอิงโมดูล  และอยากจะเลือกใชเ้ฉพาะค าส่ัง หรือกลุ่มค าส่ังภายในบางค าส่ัง ก็ตอ้งใช้
ค าส่ัง from  ท่ีจะกล่าวถึงในหัวขอ้ต่อไป 

Import           datetime 

        Import           datetime 

        Import           decimal 

        Import           os 

 

Import           datetime, decimal, os 



ค าส่ัง from 

 ตัวอย่างที่ 1 รูปแบบการเขียนค าส่ัง from เพื่ออา้งอิงโมดูล และกลุ่มค าส่ังทั้งหมด 

  from         ช่ือโมดูล import            ค าส่ังหรือกลุ่มค าส่ัง 

  

  

 สัญลกัษณ์  * ใชส้ าหรับเรียกใชง้านทุกค าส่ัง หรือกลุ่มค าส่ังในโมดูลน้ี 

ตัวอย่างที่ 2  รูปแบบการเขียนค าส่ัง from  ส าหรับเรียกใชบ้างค าส่ัง  หรือกลุ่มค าส่ังในโมดูลท่ี

ก าลงัอา้งอิงในปัจจุบนั 

from         ช่ือโมดูล import            กลุ่มค าส่ังท่ี 1, กลุ่มค าส่ังท่ี 2 

  
 

การเขียนโปรแกรมโดยทัว่ไปดว้ยภาษา python  จะมีรูปแบบเป็นการเขียนกลุ่มค าส่ังลงในโพรซี
เจอร์หรือฟังกช์นั แลว้ท าการเรียกใชง้านตามตอ้งการ เหมือนหลกัการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาอ่ืนๆ 
เช่น  C,  C + +,  Java ฯลฯ  เพือ่ง่ายต่อการท าความเขา้ใจถึงวธีิการเขียนโปรแกรม python  ดว้ย editor  พอ
สรุปไดเ้ป็น 5 วธีิดงัต่อไปน้ี 

1. รูปแบบการเขียนดว้ยวธีิที่ 1 
 2. รูปแบบการเขียนดว้ยวธีิที่ 2 
 3. รูปแบบการเขียนดว้ยวธีิที่ 3 : แบบ Object Oriented 
 4. รูปแบบการเขียนดว้ยวธีิที่ 4 :  แบบสร้าง Object Oriented  พร้อมกลุ่มค าส่ังเรียกใชง้าน Object  
 5. รูปแบบการเขียนดว้ยวธีิที่ 5 :  แบบ Object Oriented ท่ีเกิดจากวธีิท่ี 3  และ 4  มาประยกุต์ใช้
งานร่วมกนั  
 

 

 

 

 

From       os       import               * 

From       os       import               error, chdir, getcwd 



รูปแบบการเขียนด้วยวธีิที่ 1 

 

 

 

 

 

 

ตามรูปท่ี 2.3  การเขียนค าส่ังต่างๆ จะท าการเขียนบรรทดัต่อบรรทดัจากบรรทดัแรกไอจนถึง
บรรทดัสุดทา้ย เม่ือท าการทดสอบโปรแกรม python  จะท างานค าส่ังในบรรทดัแรกไปเร่ือยๆ จนกระทัง่
ถึงบรรทดัสุดทา้ยหรือค าส่ังสุดทา้ย 

รูปแบบการเขียนด้วยวธีิที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ล าดบัการ 

ทดสอบค าส่ัง 

จะท าจาก 

บรรทดัแรก 

ไปจนจบ 

ค าส่ัง 1 

ค าส่ัง 2 

ค าส่ัง 3 

ค าส่ัง 4 

ค าส่ัง 5 

1 

2 

3 

4 

5 

Python Editor 

รูปท่ี 2.3  แสดงการเขียนโปรแกรมภาษา 

python  ดว้ยค าส่ังต่างๆ โดยไม่ไดใ้ช ้

โพรซีเจอร์หรือฟังกช์นัของ python 

Python Editor 

โพรซีเจอร์ที่ 1 

 

 

โพรซีเจอร์ที่ 2 

 

 

โพรซีเจอร์ที่ 1 

โพรซีเจอร์ที่ 2 

ค าส่ังท่ี 3 

ค าส่ังท่ี 4 

 

ค าส่ังภายใน 1 

ค าส่ังภายใน 2 

ค าส่ังภายใน 1 

ค าส่ังภายใน 2 

ส่วน A 

จุดเร่ิมต้น

ของค าส่ัง 

ส่วน B 
รูปท่ี 2.4  แสดงการเขียนโปรแกรม 

python  ดว้ยการสร้างโพรซีเจอร์ร่วมกบั

การใชค้ าส่ังปกติ 



ตามรูปท่ี 2.4  เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมท่ีนิยมใชก้นั เน่ืองจากกลุ่มค าส่ังบางกลุ่มจ าเป็นตอ้ง

ท างานร่วมกนัตามล าดบัขั้นตอน เราก็น ากลุ่มค าส่ังเหล่านั้นไปจดัสร้างไวใ้นโพรซีเจอร์หรือฟังกช์นั ซ่ึง

เพือ่ความง่ายในการจดัสร้างโพรซีเจอร์หรือฟังกช์นั ควรจะสร้างไวใ้นฐานะ A ตามรูปท่ี 2.4  ส่วนการ

เรียกใชง้านโพรซีเจอร์ ก็ให้ไปเขียนในสวน  B ( ตามรูปท่ี 2.4)  วธีิการเขียนตามรูปแบบน้ีจะดีกบัผูเ้ขียน

โปรแกรมในระยะยาว ยกตวัอยา่ง ถา้ผูพ้ฒันาไดส้ร้างโปรแกรมข้ึนมาสักโปรแกรมหน่ึง หลงัจากสร้าง

เสร็จผา่นไปสัก 1 ปี แลว้ตอ้งกลบัมาแกไ้ขเพิม่เติมในโปรแกรม ถา้จดัรูปแบบการเขียนไวดี้ เราก็จะหาจุด

ท่ีตอ้งแกไ้ข หรือเพิม่เติมให้รวดเร็ว 

รูปแบบการเขียนด้วยวธีิที่ 3 : แบบ Object Oriented 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตามรูปท่ี 2.5  เป็นวธีิการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุตามรูปแบบของ python  ซ่ึงเป็นวธีิการสร้าง 

Object  ข้ึนมาเพือ่รอให้มีการน าไปใชง้าน ดงันั้นจะเห็นวา่ภายใตโ้ครงสร้างแบบน้ีจะไม่มีส่วนส าหรับ

เรียกทดสอบโปรแกรม 

 

 

Class Barcode 
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Property ที่ 1 

 

 

Method ที่ 1 

 

 

Method ที่ 2 

 

 

 

 

 
รูปที่ 2.5  แสดงการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ(OO) 

เพือ่สร้าง Object  ดว้ยภาษา python 



รูปแบบการเขียนด้วยวธีิที่ 4 :  แบบ Object Oriented  พร้อมกลุ่มค าส่ังเรียกใช้งาน 
Object  
   

ในรูปท่ี 2.6  ก็จะคลา้ยการเขียนโปรแกรมตามรูปแบบท่ี 3  เพยีงแค่เพิม่กลุ่มค าส่ังในส่วน B ( ตาม

รูปท่ี 2.6)  ส าหรับเรียกใชส่้วนA ที่เป็นการสร้าง  Class Object  มาใชง้านภายใตโ้ครงสร้างเดียวกนัเลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.6  แสดงวธีิการเขียนโปรแกรมแบบ  Object Oriented ร่วมกบักลุ่มค าส่ังท่ีเรียกใชง้าน 

Object  ภายใตโ้ครงสร้างเดียวกนั 
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Class Barcode 

 

 

 

 

 

 

 

ค าส่ังท่ี 1 

ค าส่ังท่ี 2 

ค าส่ังเก่ียวกบั Barcode 

ค าส่ังท่ี 3 

 

ส่วน A 

จุดเร่ิมต้น

การทดสอบ 

ส่วน B 

Property ที่ 1 

 

 

Method ที่ 1 

 

 

Method ที่ 2 

 

 

 



รูปแบบการเขียนด้วยวธีิที่ 5 :  แบบ Object Oriented ที่เกดิจากวิธีที่ 3  และ 4  มา

ประยุกต์ใช้งานร่วมกนั 

ในรูปท่ี 2.7  ก็เป็นอีกวธีิท่ีนิยมใชง้านเชิงประยกุต ์ ส าหรับการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุของ 

python  โดยบางกรณีก็มีการสร้าง Class object  จดัเก็บไปเฉพาะ เม่ือไรท่ีตอ้งการน ามาใชง้านก็จะท าการ 

Import  เขา้มาใชร่้วมกบัโปรแกรมท่ีก าลงัพฒันาในปัจจุบนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.7  แสดงการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุโดยการเรียกใชโ้มดูลที่เป็น Class object  จากภายนอก

มาใชง้านเพิม่เติมร่วมกบัชุดค าส่ังปัจจุบนั 

ดว้ยลกัษณะวธีิการเขียนโปรแกรมทั้ง 4 วธีิ ท่ีกล่าวไปขา้งตน้ส าหรับภาษา python  จะท าการ

จดัเก็บกลุ่มค าส่ัง หรือ (source Code)  ในรูปแบบไฟลท์ี่ใชน้ามสกุล  .py  ซ่ึงจะเป็นไฟลแ์บบ

ขอ้ความ  (text file)  หรืออาจแปลงให้เป็นรูปแบบไฟลไ์บนารี โดยจะใชน้ามสกุลเป็น.pyc 

 

 

 

 

Class Barcode 

 

Import 

Class Print Bar 

 

ค าส่ังท่ี 1 

ค าส่ังอา้ง Barcode 

ค าส่ังอา้ง Print Bar 

ค าส่ังท่ี 2 
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ส่วน A 

ส่วน B 

ส่วน C 

จุดเร่ิมต้น

ใช้งาน 
ชุดค าส่ังปัจจุบนั 

ไฟล ์.py เป็นไฟล ์source Code  แบบ ขอ้ความ 

ไฟล ์.pyc เป็นไฟล ์source Code แบบ ไบนารี 



ส าหรับการเขียนซอร์สโคด้ดว้ย editor ของ python  เพือ่ให้ง่ายต่อการเขียนโปรแกรม หรือการ

คน้หา หรือท าการปรับปรุงซอร์สโคด้ในระหวา่งการเขียนโปรแกรม หรือแกไ้ขเพิม่เติมให้กบัโปรแกรม

หลงัจากปิดงานเขียนโปรแกรมไปแลว้ ผูเ้ขียนไดแ้บ่งโครงสร้างการเขียน source Code ของ 

python  ออกเป็น 4 ส่วน ดงัรูปท่ี 2.8  ซ่ึงประกอบดว้ย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.8  แสดงการแบ่งพื้นท่ีส าหรับการใชต้วัแปร, ฟังกช์ัน่ และค าส่ังภายใตโ้ครงสร้างของ

โมดูลท่ีก าลงัพฒันาน้ี 

ส่วน A  กรณีท่ีตอ้งการอา้งอิงกลุ่มค าส่ังอ่ืนๆ จากโมดูลมาตรฐานของ python  หรือโมดูลเพิม่เติม
พเิศษ เพื่อน ามาใชง้านในการเขียนโปรแกรมในโมดูลน้ี เราจะใชค้ าส่ังส าหรับอา้งอิงโมดูล คือ ค าส่ัง 
Import  และค าส่ัง from...Import 
 ส่วน B ใชใ้นกรณีท่ีตอ้งการสร้างตวัแปรท่ีสามารถเรียกใชง้านไดใ้นส่วน C ท่ีเก่ียวกบัโพรซีเจอร์
หรือฟังกช์ัน่ และส่วนD ซ่ึงเป็นจุดท่ีกลุ่มค าส่ังท างาน 

 ส่วน C  มีไวส้ าหรับท าการสร้างกลุ่มโพรซีเจอร์หรือฟังกช์นั เพื่อให้สามารถเรียกใชง้านภายใน
โมดูลน้ี 

 ส่วน D เป็นจุดเร่ิมตน้ของการท างานในโมดูลน้ี ท่ีน่ีเราจะเขียนค าส่ังต่างๆ เพือ่ใชง้านร่วมกบัตวั
แปรในส่วน B หรือการเรียกใชง้านโพรซีเจอร์หรือฟังกช์นัในส่วน C ของโมดูลน้ี  

 

ส าหรับการอา้งอิงโมดูลทั้งหลายท่ีใชง้านใน python 
Import datetime, os 

from datetime import date 

Id    =    100 

dbpath   =     ‘data.txt’ 

Def  showreport() : 

 print(‘No.’) 

 cost  = 100 * 0.07 

Print(‘Start Program’) 

Id   =    id  +  1 
showreport() 

ส่วน A 

ส่วน B 

ส่วน C 

ส่วน D 

กลุ่มตวัแปรท่ีใชใ้น python  ประกาศไวท้ี่น่ี ถา้หาก

จะใชทุ้กที่ในsource Code น้ี 

ในส่วนน้ีเหมาะส าหรับสร้างโพรซีเจอร์หรือ 

ฟังกช์นัท่ีจะใชง้านในโมดูลน้ี 

จุดเร่ิมตน้ของกลุ่มค าส่ังท่ีท างานในโมดูลน้ี 



หลงัจากท าความเขา้ใจโครงสร้างของการสร้างและเขียน source Code ของ python  ก็เหลือส่ิงท่ี

ควรรู้ก่อนลงมือเขียนโปรแกรม python  อีกไม่ก่ีเร่ือง เช่น การก าหนดค าส่ังกลุ่มยอ่ยให้กบัค าส่ังหลกั 

(Indenting), การท าความเขา้ใจการใชเ้คร่ืองหมาย  ‘   หรือ “ ส าหรับตวัแปรชนิดขอ้ความ (String), การใช้

เคร่ืองหมาย () []  {}  ร่วมกบัตวัแปรหรือฟังก์ชนัภายในของ python ( ฟังกช์นัภายใน ไดแ้ก่ ค าส่ัง  format, 

tolower, ฯลฯ) และวธีิการทดสอบโปรแกรมภายใต ้ editor  ของ python  ก็จะท าให้ผูท่ี้ตอ้งการศึกษา

สามารถทดสอบเขียนโปรแกรมและทดสอบเองได ้ เม่ือเขียนโปรแกรมคล่องข้ึน ก็สามารถคน้หาตวัอยา่ง 

source Code ท่ีมีความหลากหลาย รวมทั้งเทคนิคการเขียนโปรแกรมแบบพเิศษจะ internet มาทดลอง และ

ประยกุตเ์ขา้กบังานท่ีก าลงัศึกษา หรือสร้างเพื่อน าไปใชง้าน 

การก าหนดค าส่ังกลุ่มย่อยให้กบัค าส่ังหลกั (Indenting) 

วธีิการจดัรูปแบบโครงสร้างของกลุ่มค าส่ังยอ่ย ภายใตค้ าส่ังหลกัภาษา python  จะอาศยัการจดัยอ่

หนา้แทนการใชสั้ญลกัษณ์เหมือนภาษาอ่ืน ตามรูปท่ี 2.9  แสดงการจดัรูปแบบโครงสร้างของกลุ่มค าส่ัง

ยอ่ยของ python  เทียบกบัภาษา C 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.9  แสดงการเปรียบเทียบการจดัรูปแบบโครงสร้างกลุ่มค าส่ังยอ่ยของภาษา python 

           ค าส่ังหลัก 

for  (a = 1;  a > 10; ++a) 

{ 

print(a);                   ค าส่ังยอ่ย 

testdata();                ภายใต ้for 

} 

             ค าส่ังหลัก 

     for      a in range(1, 10) : 
                print(a);                   ค าส่ังยอ่ย 

                testdata();                ภายใต ้for 

                 ตอ้งก าหนดยอ่หนา้ให้เท่ากนัมิฉะนั้น     

                  python จะเกิด Indent Error ไม่   

                  สามารถรันทดสอบโปรแกรมได ้

การจดัรูปแบบโครงสร้างกลุ่มค าส่ังยอ่ยของ

ภาษา C ใชสั้ญลกัษณ์{} ส าหรับก าหนดจุดเร่ิมตน้

ของค าส่ังยอ่ย และก าหนดจุดส้ินสุดภายใตค้ าส่ัง

หลกั for 

การจดัรูปแบบโครงสร้าง

กลุ่มค าส่ังยอ่ยของ python  โดย

อาศยัการจดัย่อหนา้แทนสัญลกัษณ์ 



โดยตวัอยา่งตามรูปท่ี 2.9  จะเป็นการใชค้ าส่ัง for  ซ่ึงถือวา่เป็นค าส่ังหลกั และมีค าส่ังยอ่ยเพือ่ให้

เกิดกระบวนการท างานตามรอบการวนลูป คือค าส่ัง print และค าส่ังท่ี 2  คือเรียกไปท่ีฟังก์ชัน่  Test Data  

ในโมดูลใชง้าน จะเห็นวา่การเขียนค าส่ังยอ่ยของ python  จะไม่มีการใชสั้ญลกัษณ์ใดๆ เป็นตวับอกการ 

เป็นค าส่ังยอ่ย เม่ือเทียบกบัภาษาC ที่ใชสั้ญลกัษณ์{ เป็นจุดเร่ิมตน้และใชสั้ญลกัษณ์} ส าหรับบอก

จุดส้ินสุด ภาษา python จะใชก้ารย่อหนา้ ดว้ยวธีิการกดปุ่ม  Space Bar หรือกดปุ่ ม Tab  กแ็ลว้แต่ผูเ้ขียน

โปรแกรมจะถนดัแบบใด (แนะน าการย่อหนา้ของค าส่ังยอ่ย ควรใชปุ่้ม Tab ดีกวา่ โอกาสเกิดขอ้ผดิพลาด

จากยอ่น่าจะนอ้ยลง) ถา้หากผูศึ้กษาเจอขอ้ความ error  ตามรูปท่ี 2.10  ก็แสดงวา่การยอ่หนา้ของค าส่ังมี

ปัญหา ซ่ึงส่วนใหญ่จะเกิดจากการย่อหนา้ไม่เท่ากนั 

 สรุป การใชย้อ่หนา้เพือ่แบ่งค าส่ังยอ่ย จะใชก้บักลุ่มค าส่ังเช่น  if, for, while, def (ส าหรับสร้าง

ฟังกช์นัเพื่อเรียกใชง้านในโมดูลน้ี),  Class ( ส าหรับสร้างโครงภายในเป็นวตัถุ เช่น Property, Method 

ฯลฯ) เป็นตน้ 

 

 

 

รูปท่ี 2.10  แสดงขอ้ความผดิพลาดเก่ียวกบัการก าหนดยอ่หนา้หรือ Indent ผดิพลาดในการเขียน

โปรแกรม 

การท าความเข้าใจการใช้เคร่ืองหมาย ‘ หรือ “ ส าหรับข้อความหรือตัวแปรชนิดข้อความ 

ใชสั้ญลกัษณ์ร่วมกบักลุ่มขอ้ความในภาษา python  มีให้เลือก 2 แบบ คือ การใชสั้ญลกัษณ์ฝนทอง 

หรือ ‘ (Single Quote) และสัญลกัษณ์ ? หรือ “ (Double Quote) โดยผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถเลือกใช้
สัญลกัษณ์ดงักล่าวตามความถนดั ส าหรับวธีิการใชง้านทั้ง 2 สัญลกัษณ์จะแบ่งออกเป็น 2 วธีิดงัน้ี  

1. วธีิใชง้านสัญลกัษณ์ร่วมกบัขอ้ความแบบบรรทดัเดียว (In-Line) 

  a = 'This is my book.' 

  b =  "วนัน้ีอยากทุบกระป๋อง" 

2. การใชง้านสัญลกัษณ์ร่วมกบัขอ้ความแบบหลายบรรทดั เม่ือใชสั้ญลกัษณ์ก าหนดจุดเร่ิมตน้

และจุดส้ินสุดของขอ้ความ ให้พมิพสั์ญลกัษณ์อยา่งละ 3 เคร่ืองหมาย ตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

SyntaxError : expected 

an indented block 



  a = '''This is my book. 

   The cover is Yellow color. 

   Book owner write something.''' 

  b = """ปูเป้ออกเดินทางไปเมืองที่แสนไกล 

   ไกล แลว้ไกลออกไปเร่ือยๆ จนในที่สุด 

   ปูเป้ก็... รออ่านต่อฉบบัถดัไป """ 

การใช้เคร่ืองหมาย (), [], {} ร่วมกบัตัวแปรหรือฟังก์ชัน 

  python จะใชเ้คร่ืองหมาย (), [], {}  ส าหรับการเขียนผสมผสานร่วมกบัตวัแปร, ค าส่ัง, ฟังกช์นั

ภายใน หรือบางกรณีก็ท าตวัเป็นฟังกช์นัภายในแบบอตัโนมติั โดยไม่ตอ้งพมิพค์ าส่ัง ดว้ยความ

หลากหลายต่อวธีิการน าไปใช ้ และให้ง่ายต่อการท าความเขา้ใจ ผูเ้ขียนจึงไดร้วบรวมวธีิการเขียนส าหรับ

การใชง้านไว ้ 4 ประเภทดงัน้ี 

1. ประเภทการใชเ้คร่ืองหมายร่วมกบัตวัแปร 

2. ประเภทการใชเ้คร่ืองหมายร่วมกบัโพรซีเจอร์หรือฟังกช์นั 

3. ประเภทการใชเ้คร่ืองหมายร่วมกบัค าส่ังหรือฟังกช์นัภายใน 

4. ประเภทการใชเ้คร่ืองหมายท่ีท าหนา้ท่ีเสมือนเป็นฟังชัน่ภายในแบบอตัโนมติั 

ประเภทการใช้เคร่ืองหมายร่วมกบัตัวแปร 

 โดยส่วนใหญ่ถา้มีการใชเ้คร่ืองหมายร่วมกบัตวัแปร ลกัษณะของตวัแปรเหล่านั้นจะเป็นประเภท 

Sequence (ขายตวัแปรอาร์เรยใ์นภาษาอ่ืน) ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี  

           a = (1, 2, 3, 4) 

           b = ['TV ', 'หลอดไฟ ', 'ปลาทู '] 

           c = {100: 'TV ', 200: 'หลอดไฟ ', 300: 'ปลาทู '} 

 จากตวัอยา่งเป็นการก าหนดค่าต่างๆ ลงในตวัแปรประเภท Sequence ซ่ึงประกอบดว้ย 3 ชนิด

ไดแ้ก่ Tuple จะใชเ้คร่ืองหมาย (), List จะใชเ้คร่ืองหมาย [] และDictionary จะใชเ้คร่ืองหมาย {} ตวัอยา่ง

ต่อไปน้ีเป็นการใชเ้คร่ืองหมาย [] ส าหรับการอ่านค่าในตวัแปรประเภท Sequence 

 ตวัอยา่ง print(a[2], b[1], c[300]) 

 ผลลพัธ์ >>>3 หลอดไฟ ปลาทู 



ประเภทการใช้เคร่ืองหมายร่วมกบัโพรซีเจอร์หรือฟังก์ชัน 

 ในการสร้างโพรซีเจอร์หรือฟังกช์นัในโมดูล จะมีการก ากบัดว้ยเคร่ืองหมาย () หลงัช่ือโพรซีเจอร์

หรือฟังกช์นัท่ีสร้างข้ึนมา ดว้ยจะถูกน าไปใชส้ าหรับการผา่นค่าอาร์กิวเมนต ์ (Argument) ของโพรซีเจอร์

หรือฟังกช์นั ตามตวัอย่างดงัต่อไปน้ี 

ตัวอย่างที่ 1  แสดงการสร้างโพรซีเจอร์หรือฟังกช์นัโดยไม่มีตวัแปรอาร์กิวเมนต ์ 

def showtime ():  การสร้างฟังกช์นั Showtime ตอ้งมีเคร่ืองหมาย () เสมอ 

                      

ตัวอย่างที่ 2  แสดงการสร้างโพรซีเจอร์หรือฟังกช์นัพร้อมกบัตวัแปรอาร์กิวเมนต ์ 

 def bookinfo(title, author) : 

   a =  100 

  b =   a + 10 

  print(title, a) 
  print(b, author) 

นอกจากน้ีจะใชเ้คร่ืองหมาย () ส าหรับใชร่้วมกบัการสร้างโพรซีเจอร์หรือฟังกช์นัแลว้ การเรียก

โพรซีเจอร์หรือฟังกช์นัเพื่อใชง้านก็จ าเป็นตอ้งมีเคร่ืองหมาย () ต่อทา้ยช่ือขณะใชง้าน ตามตวัอยา่ง

ดงัต่อไปน้ี 

ตัวอย่างที่ 1  วธีิการเขียนโปรแกรมเรียกใชง้านโพรซีเจอร์หรือฟังกช์นัโดยไม่มีค่าอาร์กิวเมนต ์

  Showtime ()             ตอ้งมีเคร่ืองหมาย () เสมอ 

ตัวอย่างที่ 2  วธีิการเขียนโปรแกรมเรียกใชง้านฟังกช์นัพร้อมส่งผา่นค่าอาร์กิวเมนตใ์ห้กบัฟังชนั  

 Bookinfo('หนงัสือชินจงั ' , 'ชิโนกุ ') 

 

 a =  100 

b =   a + 10 

print(a, b) 

 

กลุ่มค าส่ังภายใน 

ก าหนดตวัแปรอาร์กิวเมนตภ์ายใน
เคร่ืองหมาย () ของช่ือฟังกช์นัน้ี 

 



ประเภทการใช้เคร่ืองหมายร่วมกบัค าส่ังหรือฟังก์ชันภายใน 

รูปแบบของค าส่ังหรือฟังกช์นัภายในภาษา python  วธีิการเขียนค าส่ังบางคร้ังจะมีการใช้

เคร่ืองหมาย (), {} ร่วมกบัค่าต่างๆ ท่ีใชใ้นค าส่ังนั้นตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

ตวัอยา่งการใชเ้คร่ืองหมาย () รับค าส่ัง print + ค่าท่ีตอ้งการแสดงบนจอภาพ print ('ปลาทู 2 เข่ง ')  

ตวัอยา่งการใชเ้คร่ืองหมาย () กบัค าส่ัง tolower + ค่าท่ีตอ้งการแปลงจากอกัษรตวัใหญ่ไปอกัษร

ตวัเล็ก 

               a = tolower ('COUNT ') 

ตวัอยา่งการใชเ้คร่ืองหมาย {} กบัค าส่ัง format +  ค่าท่ีตอ้งการจดัรูปแบบการแสดงค่าตวัเลข 

Print()'{0} to {1} '.Format(100, 'TV ')) 

ประเภทการใช้เคร่ืองหมายที่ท าหน้าทีเ่สมือนเป็นฟังช่ันภายในแบบอตัโนมตัิ 

python  เป็นภาษาท่ีไดรั้บการปรับปรุงให้การเรียกใชฟั้งกช์นัภายในท่ีใชง้านบ่อยๆ ง่ายมากข้ึน 

วธีิการเขียนหรือใชง้านก็กระชบัต่อการท าความเขา้ใจและจดจ า ตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

ตวัอยา่งแสดงการใชเ้คร่ืองหมาย [] ท่ีท าหนา้ท่ีแทนฟังกช์นัภายในร่วมกบัตวัแปร โดยการใช้

เคร่ืองหมาย [] ต่อทา้ยตวัแปรเสมอการเรียกใชฟั้งกช์นัภายในท่ีท าหนา้ท่ีตดัค่า (เหมือน Sub String ใน
ภาษาอ่ืน) 

ก าหนดค่าตวัแปร  a = 'This is my book ' 
print(a[1]) 
ผลลพัธ์ท่ีไดก้็คือ ตวัอกัษร h จะปรากฏบนจอภาพ 

 

ตวัอยา่งการใชเ้คร่ืองหมาย [] ท่ีท าหนา้ท่ีแทนฟังกช์นัภายในร่วมกบัตวัแปรประเภท Sequence 
 

 
ก าหนดค่าให้ตวัแปร  a  = ['book ', 'color ', 'fan '] 
print(a[1][0]) 
ผลลพัธ์ที่ได ้คือ ตวัอกัษร C จะปรากฏบนจอภาพ การใชเ้คร่ืองหมาย [0] ต่อทา้ย a[1] หมายถึงการ

ตดัตวัอกัษรตวัแรกของ a[1] ซ่ึงค่าใน a ต าแหน่งท่ี 1  ก็คือ color  

 

0          1          2 



การใช้เคร่ืองหมายคอมเมนต์ (Comment) 

ดว้ยการท างานของภาษา python ซ่ึงเป็นแบบ interpreter ท าให้การประมวลผลค าส่ังทีละบรรทดั 
การใช ้คอมเมนต ์อธิบายหมายเหตุต่างๆ  จึงตอ้งใชเ้คร่ืองหมายคอมเมนต ์ไดท้ีละบรรทดั โดยใช้
เคร่ืองหมาย # (Shape Sing) ตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 
 ตวัอยา่งการใชเ้คร่ืองหมาย # ส าหรับใส่ค าอธิบายหรือหมายเหตุ 
 # sample python code              บรรทดัท่ีจะไม่มีการประมวลผลใดเน่ืองจากมีการคอมเมนต ์
 a = 100 
 b = 20 
 c = a + b 
 # print(a, b) 
 print(c) 
 b = 20 * 100                # คูณอีก 100 เท่า 

 print(b) 

Python  กบัการใช้ตัวอกัษรตัวเลก็หรือใหญ่ (Case Sensitive) 
 การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา python  และตอ้งใชค้วามระมดัระวงัเร่ืองการใชต้วัอกัษรเล็กหรือ
ใหญ่ ส าหรับการประกาศตวัแปร  การเขียนค าส่ังภายใน การเรียกช่ือโพรซีเจอร์หรือฟังก์ชนั และอ่ืนๆ 
ดงันั้นจึงมีความจ าเป็นท่ีตอ้งให้ความสนใจเม่ือมีการเรียกใชง้าน มิฉะนั้นจะส่งผลให้เกิด
ขอ้ผดิพลาด  error  เก่ียวกบัตวัอกัษรเล็กหรือใหญ่ระหวา่งใชง้านข้ึนได ้
 

มาทดลองเขียนโปรแกรมด้วยภาษา python 
การทดลองเขียนค าส่ังต่างๆ ของภาษา python สามารถทดสอบได ้2 วธีิคือ  
 1 ทดลองเขียนค าส่ังดว้ย python shell 
 2 ทดลองเขียนค าส่ังดว้ยรูปแบบไฟลโ์ปรแกรมแบบ python 

 
 ทดลองเขียนค าส่ังด้วย python shell 
 การเรียนรู้เก่ียวกบัวธีิการเขียนโปรแกรมท่ีดีท่ีสุดคือการทดลองพมิพค์ าส่ังต่างๆเพื่อดูผลลพัธ์ท่ี
เกิดข้ึนซ่ึงอาจจะเกิดขอ้ผดิพลาดในการทดสอบค าส่ังหรือประสบความส าเร็จในการท างานของค าส่ัง
นั้นๆ อีกทั้งท าให้ผูฝึ้กเขียนโปรแกรมไดป้ระสบการณ์การเขียนและทดสอบจริงมากกวา่เขา้ใจจากทฤษฎี
แต่เพยีงอย่างเดียว พดูแลว้ก็เร่ิมเปิดโปรแกรม python IDLE ใน Windows ตามรูปท่ี 2.11 



 

รูปท่ี 2.11  แสดงขั้นตอนการเปิด python IDLE ภายใตร้ะบบปฏิบติัการ Windows 

หลงัจากเปิด python  IDLE  ไดแ้ลว้ลองมาทดลองพมิพค์ าส่ังต่างๆ ตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

ตัวอย่างที่ 1  ทดลองพมิพข์อ้ความลงใน python Shell 
>>> "I got Python Code" 

  หลงัจากพมิพข์อ้ความเสร็จส้ินให้กดปุ่ม enter  ผลลพัธ์ที่ไดจ้าก python Shell จะปรากฏ
ขอ้ความดงักล่าวข้ึนมาในบรรทดัถดัไป  

 

 

ตัวอย่างที่ 2 ทดลองพมิพข์อ้ความหลายบรรทดัดว้ยเคร่ืองหมาย  " " " หรือ ' ' ' 

>>> ' ' 'This book has three pages 

First page is empty page ' ' ' 



 

ตัวอย่างที่ 3  ทดลองใชค้ าส่ัง print ร่วมกบัขอ้ความ 

ส าหรับ Windows : >>> print(' My Book is ok ') 

ส าหรับ linux: >>> print  'My book  is ok ' โดยไม่ตอ้งใส่วงเล็บร่วมกบัฟังกช์นั 

ตัวอย่างที่ 4  แสดงการเช่ือมต่อระหวา่งขอ้ความตั้งแต่ 2 ขอ้ความข้ึนไป 

>>>    'Joe ' +  'Mary '         แสดงการเช่ือมต่อดว้ยเคร่ืองหมาย + 

หรือ 

>>>  'Joe '  'Mary '     แสดงการเช่ือมต่อดว้ยการเขียนแบบต่อเน่ือง 

หรือ 

>>>    'Joe ' +  '  ' +  'Mary '  แสดงการเช่ือมต่อดว้ยเคร่ืองหมาย + กบัขอ้ความ 3 

ขอ้ความหรือใชร่้วมกบัค าส่ัง print 

>>>   print('Joe ', 'Mary ')        แสดงการเช่ือมต่อระหวา่ง 2 ขอ้ความพร้อมใชร่้วมกบั

ค าส่ัง print 

 



 ตัวอย่างที่ 5 แสดงการใชค้ าส่ังตรวจสอบชนิดของขอ้มูล 

 >>> type(100)          ตรวจสอบค่า  100 ใน python ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะบอกชนิดของค่าท่ีตรวจสอบ 
 <class 'int'> 

 >>> type(9999999) 

 <class 'int'> 

>>> type(3.143) 

 <class 'float'> 

>>> type('joe') 

 <class 'string'> 

>>> type(5+4j) 

<class 'complex'> 

ตัวอย่างที่ 6 ทดสอบการอา้งอิงโมดูลที่น ามาใชง้าน 

 กรณีที่ 1  การอา้งอิงโมดูลที่มีใชใ้น Python 
 >>> Import  os ทดสอบการอา้งอิงโมดูลช่ือ OS 
 >>> จะไม่ปรากฏอะไรถา้หาก python รู้จกัโมดูลช่ือ OS 

กรณีที่ 2 การอา้งอิงโมดูลท่ีไม่มีการติดตั้งใน python 

 >>> Import  mysql  ทดสอบการอา้งอิงโมดูลช่ือ mysql  เพือ่ท าการเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูล 

 >>> จะมีขอ้ความเกิด error  ปรากฏข้ึนเพื่อแจง้เตือนการใชง้านโมดูล 

  

 



 ตัวอย่างที่ 7 แสดงการใชง้านตวัแปรใน python Shell 

 >>> a = 100 
 >>> b = 200 

 >>> c = a + b 

 >>> print(a,b,c)                พมิพค่์าในตวัแปร a, b, c ร่วมกบัค าส่ัง print 

 >>> print(' a= %d  b=%d  c=%d ' %(a, b, c) ) 

 >>> type(a) 

 <class ' int ' >     

 

 

ตัวอย่างที่ 8  แสดงการใชค้ าส่ังลูปดว้ย python Shell 
>>> for a in range(1 , 10): 
 print(a) 
เวน้วา่งแลว้กดปุ่ม Enter 

>>> 1 
:: 

>>> 9 

พมิพค่์าในตวัแปร a, b, c  พร้อมกบั

ขอ้ความแบบผสมผสานกบัค่าในตวั

แปรดว้ยคุณสมบติัของค าส่ัง print 

ผลลพัธ์ท่ีเกิด 



 

ส าหรับการใช ้python Shell  ทดลองค าส่ังท่ีสามารถมีค าส่ังยอ่ยภายในตวัของค าส่ังหลกั (สังเกต

ค าส่ังหลกัท่ีสามารถมีกลุ่มค าส่ังยอ่ยได ้ มกัจะนิยมใชเ้คร่ืองหมาย : (Colon) ก่อนจะเร่ิมแบ่งยอ่หนา้และ

ก าหนดค าส่ังยอ่ย) จะข้ึนบรรทดัใหม่พร้อมย่อหนา้ให้อตัโนมติัเพื่อรอการพมิพค์ าส่ังย่อย วธีิท่ี python 

Shell  จะรู้วา่ค าส่ังย่อยส้ินสุดก็คือ บรรทดัสุดทา้ยไม่มีการพมิพใ์ดๆ หรือเวน้ว่างไว ้ (กดปุ่ม Enter สัก 2 

คร้ังก็ได ้ก็ถือวา่ส้ินสุดแลว้) 

ตัวอย่างที่ 9 แสดงการใชค้ าส่ังแปลงชนิดของค่าในตวัแปร 

>>>  a = '100 ' 

>>> b = int(a) 

>>> type(b) 

<class 'int '> 

>>> type(a) 
<class 'string '> 

ตัวอย่างที่ 10  แสดงการใชค้ าส่ังเก่ียวกบัการแปลงเลขฐาน 

>>> a =  255 

>>> hex(a) 

>>> bin(a) 

>>> oct(a) 

หรือใชร่้วมกบัค าส่ัง print 

>>> print(‘%x’ %a)ใชต้วัอกัษร x หรือ x ส าหรับเลขฐานสิบหก (hex) 

>>> print (‘%o’ %a)ใชต้วัอกัษร o หรือ o ส าหรับเลขฐานแปด (oct) 

ก าหนด 100 แบบ string ให้กบัตวัแปร a 

ใชค้ าส่ังฟังกช์ัน่ int ส าหรับแปลงค่าจากชนิด String ให้เป็นชนิด Int 



 

หลงัจากทดลองใช ้ python shell  กบัค าส่ังต่างๆ ก็คงท าให้ผูใ้ชง้านพอไดแ้นวทางการเขียน

โปรแกรม และผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการทดสอบ แต่การทดสอบเขียนโปรแกรมดว้ย python shell  ก็มีขอ้จ ากดั

ในการจดัเก็บกลุ่มค าส่ัง ซ่ึงเป็นส่ิงจ าเป็นในการพฒันางานในรูปแบบที่เป็นซอร์สโคด้ ดว้ยเหตุน้ีเราจึง

สามารถเขียนโปรแกรมในรูปของไฟลโ์ปรแกรมไดด้ว้ย 

ทดลองเขียนค าส่ังด้วยรูปแบบไฟล์โปรแกรม 

 เม่ือพดูถึงรูปแบบการเขียนโปรแกรมท่ีเหมาะต่อการพฒันางานจริงๆ จงัๆแลว้ การเขียนค าส่ัง

ทั้งหลายควรจะอยูเ่ป็นท่ีเป็นทาง ง่ายต่อการท างานอยา่งต่อเน่ืองและคน้หาไดง่้าย ซ่ึงก็เป็นไปตาม

แนวทาง การเขียนโปรแกรมดว้ยเคร่ืองมือพฒันาโปรแกรม ท่ีจดัเก็บในรูปของไฟลซ์อร์สโคด้ โดยไฟล์

ซอร์สโคด้ ตอ้งมีนามสกุลเป็น .py ส่วนจะเก็บในโฟลเดอร์ไหนก็ได ้ โดยไม่จ าเป็นตอ้งเก็บไวท่ี้เดียวกนั

กบัโฟลเดอร์ท่ี python  ติดตั้งอยู ่ต่อไปน้ีเป็นการทดลองสร้างไฟลซ์อร์สโคด้ไอดว้ย Editor  ดงัรูปท่ี 2.13  

ซ่ึงเป็นการเรียกใชง้าน  Editor ดว้ย python shell 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.13  แสดงการเลือกเมนูใน python Shell  เพือ่เรียกใชง้าน Editor 



หลงัจาก Editor ปรากฏข้ึน ให้ทดลองเขียนค าส่ังต่อไปน้ี เพือ่ทดสอบการเขียนโปรแกรม และ

ศึกษาการใชเ้มนูต่างๆ เช่น ทดสอบการท างานของโปรแกรม จดัเก็บไฟลซ์อร์สโคด้ลงในโฟลเดอร์ท่ี

ตอ้งการ ฯลฯ 

 

รูปท่ี 2.14  ใชเ้มนู Run  เพือ่ทดสอบการเขียนค าส่ังหรือส่ังให้โปรแกรมท างาน 

ขั้นตอนการทดสอบโปรแกรมตวัอยา่ง ให้เลือกเมนู Run  ใน  editor  เพือ่ดูผลลพัธ์ที่ปรากฏใน 

python Shell  เลือกเมนูยอ่ย  Run Module ( หรือจะกดปุ่ ม F5 ก็ได)้ เท่าน้ีก็เสร็จส้ินการทดสอบโปรแกรม

ท่ีก าลงัพฒันา 



บทที ่3 รู้จกัการใช้ตัวแปรของ Python 

พื้นฐานในการเขียนโปรแกรมที่นักพฒันาโปรแกรมในแต่ละภาษาจ าเป็นตอ้งรู้และเขา้ใจ คือการให้
งานตวัแปรของภาษา ซ่ึงจะมีรายละเอียดการใชง้าน การประกาศตวัแปร การก าหนดชนิดตวัแปร การท าความ

เขา้ใจเก่ียวกับกลุ่มของชนิดตัวแปร ที่มีการใช้รูปแบบการเขียนตัวแปรแต่ละชนิดการใช้เคร่ืองหมายเช่น 

'(Quote) หรือ "(Double Quote) ร่วมกบัค่าที่จะจดัเก็บในตวัแปร การก าหนดขอบเขตของตวัแปรส าหรับใช้งาน
ในโมดูลที่ก  าลงัเขียนโปรแกรมหรือการรีเซ็ต (Reset) ค่าในตวัแปรแต่ละชนิดเป็นตน้ เพื่อง่ายต่อการท าความ

เขา้ใจเก่ียวกบัตวัแปรของ python 

 การเลือกใช้ตัวแปรส าหรับเขยีนโปรแกรม 

ปัจจุบนัหลกัการและแนวคิดการพฒันาการเขียนโปรแกรม หรือภาษาที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม มีขีด

ความสามารถรองรับการเขียนโปรแกรมในรูปแบบทัว่ไป และ Object Base เชิงวตัถุ(Object Oriented) ดงันั้น
การเลือกตวัแปรส าหรับใชง้านร่วมกบักลุ่มค าสั่งจึงตอ้งก าหนดให้เหมาะสมและถูกตอ้ง ส าหรับตวัแปรของ

ภาษาแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ดงัน้ี 

กลุ่มที่ 1 ตัวแปรชนิดทั่วไปได้แก่ ตัวเลข(Number), ข้อความ(String), วนัที่ เวลา(Date Time), เลข

ทศนิยมหรือชนิดที่เป็น Sequence (คลา้ยตวัแปร Array ในภาษาอ่ืน) เป็นตน้ 

กลุ่มที่ 2 ตวัแปรชนิด Object เช่น ค  าสัง่ Object เก่ียวกบัไฟล ์(File) หรือไดเรกทอรี (Dir), ค าสัง่ object 

connect ส าหรับการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล ฯลฯ 

 รูปแบบการสร้างและใช้งานตัวแปร 

รูปแบบการเขียนใน python ที่ไดรั้บการออกแบบมาให้ง่ายต่อการสร้าง และเรียกใชง้านโดยไม่ตอ้งมี

ขั้นตอนและรูปแบบยุง่ยากมากนกั โดยรูปแบบที่จะใชก้็แค่ก าหนดช่ือตวัแปรแลว้ก็ก าหนดค่าตวัเลข,ขอ้ความ,

วนัที่,เวลา,Object ใหก้บัตวัแปรตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

ตัวอย่างที่ 1  

 

 

 

 

อยา่ลืมเคร่ืองหมาย ' และ " 



ตัวอย่างที่ 2 ถา้ตอ้งการก าหนดค่า 100 ใหก้บั a, b, c  

a = b = c = 100 
 ภาษา Python จะก าหนดชนิดของตวัแปรตามค่าที่จดัเก็บลงในตวัแปรปัจจุบนัโดยอตัโนมติั ทุกคร้ังที่มี

การเปล่ียนแปลงค่าที่จดัเก็บ ตามตวัอยา่งดงัต่อไปน้ี 

a = 100   เร่ิมตน้ก าหนด 100 ที่เป็นชนิด Int 
type(a)    ค  าสัง่ type ส าหรับตรวจชนิดของตวัแปร a 

a = 'joe'  ก าหนดค่าขอ้ความใหก้บัตวัแปร a 

type(a)    ตรวจชนิดของตวัแปร a ซ่ึงจะปรากฏเป็น String 

เพื่อเป็นการตรวจสอบชนิดของตวัแปร เราสามารถใชค้  าสั่งฟังก์ชนัภายในที่ช่ือ Type ท าการทดสอบ

ชนิดของตวัแปรในปัจจุบนัได ้

 ชนิดของตัวแปรทีม่กีารใช้งานใน Python 

 
รูปแสดงโครงสร้างชนิดตวัแปรใน Python 

ตามรูปแสดงให้เห็นถึงโครงสร้างชนิดตัวแปรใน Python โดยแบ่งชนิดของตัวแปรที่เก่ียวกับเลข

จ านวนเต็ม,ตวัเลขทศนิยม,ขอ้ความและชนิดที่เป็น Complex ที่ไม่ตอ้งใช้ค  าสั่ง import เน่ืองจาก Python ได้
ก าหนดชนิดตวัแปรเหล่าน้ีให้เป็นพื้นฐานที่ร่วมกบัการเขียนโปรแกรมเสมอ (ในรูป ใชเ้ส้นวงกลมทึบส าหรับ

ชนิดตวัแปรที่ไม่ตอ้ง import) 

 



ตัวอย่างชนิดตัวแปรพื้นฐานที่สามารถใช้งานได้โดยไม่ต้อง import 

ช่ือชนิดตวัแปร ความหมาย ตวัอยา่ง 
 Long, Int   ตวัเลขจ านวนเตม็  979 
 Float   ตวัเลขทศนิยม  3.1467 
 Complex หรือ Imaginary   ตวัเลขเชิงซอ้น  5+4j 
 String   ขอ้ความ  'Joe' หรือ ''Joe'' 
 Boolean   ค่าทางตรรกะ  True, False 

ถ้าเป็นชนิดตวัแปรที่จ  าเป็นตอ้ง import ให้สังเกตเม่ือน ามาใช้งาน เวลาทดสอบโปรแกรมจะเกิด
ขอ้ผดิพลาด (Error) ขึ้น วธีิแกไ้ข ก็ใหเ้พิม่โมดูลที่อา้งอิงชนิดตวัแปรนั้นเขา้ไปในโปรแกรมของเรา 

ตัวอย่างชนิดตัวแปรที่จ าเป็นต้อง import 

ช่ือชนิดตัวแปร ความหมาย ตัวอย่าง 
 Date   ชนิดวนัที่  datetime 
 Time   ชนิดเวลา  datetime 
 MySQL.Connect   ตวัเช่ือมฐานขอ้มูล  MySQL 
 OS.path.isdir   ตรวจช่ือไดเรกทอรี  os 

ท าความเข้าใจกับชนิดตัวแปรพืน้ฐานของ Python 

ชนิดตวัแปรพื้นฐานของ Python ถูกก าหนดไวแ้ลว้ภายในตวั (Built-in) โดยการน าไปใชป้ระกาศสร้างตวั

แปร(เช่น ตวัแปรช่ือ Id ส าหรับการจดัเก็บค่า 100 เม่ือเขียนเป็นค าสัง่จะไดด้งัน้ี Id = 100) จะพร้อมใชง้านทนัที
ไม่ตอ้งอา้งอิงจากโมดูลภายนอก ส าหรับขอบเขตของชนิดตวัแปรพื้นฐานแบบจดัสร้างภายใน (Built-in) มี

รายละเอียดดงัน้ี 

ตัวแปรชนิดตัวเลขจ านวนเต็ม 

 Python มีตวัแปรที่รองรับการใชง้านตวัเลขแบบจ านวนเตม็ที่มีขนาดได ้50 ถึง 100 หลกั ยิง่จ  านวนหลกั

มากเท่าใด ความเร็วในการใชง้านของตวัแปรชนิดน้ีก็จะลดลงตามขนาดความจุของตวัเลขเม่ือเทียบกบัความจุ
ชนิดตวัเลขจ านวนเตม็มาตรฐานทัว่ไป จุดเด่นของชนิดตวัเลขแบบจ านวนเตม็ใน Python อีกประการไดแ้ก่ การ

ใชง้านตวัเลขจ านวนเตม็ที่เป็นเลขฐานสอง(Binary), ฐานแปด(Octal), ฐานสิบหก(Hexadecimal) ลงในตวัแปร

ชนิดตวัเลขจ านวนเตม็ตามตวัอยา่ง และการทดสอบต่อไปน้ี เร่ิมจากเปิด Python IDLE แลว้พมิพค์่าตวัแปร a 



        

 

  

ส าหรับการจดัชนิดตวัเลขจ านวนเต็มแบบฐานสองลงในตวัแปร b จะก าหนด 0b น าหน้าเลขฐานสอง

หรือใชฟั้งกช์นัภายในที่ช่ือวา่ bin() ส าหรับการจดัเก็บลงในตวัแปร b 

 ทดลองโดยการพมิพค์่าตวัเลขฐานสองลงในตวัแปร 

 

 

 

 

 

 

 

เช่นเดียวกับเลขฐานแปดและฐานสิบหกก็จะมีวิธีการเขียนและใช้งานคลา้ยๆกบัเลขฐานสองตามที่
กล่าวไวแ้ลว้ 

ช่ือเลขฐาน ค าน าหนา้ ฟังกช์นั 
  สอง (Binary) 0b    bin(ตวัเลข) 
  แปด (Octal) 0o    oct(ตวัเลข) 
  สิบ (Decimal) -    int(ตวัเลข) 
  สิบหก (Hexadecimal) 0x    hex(ตวัเลข) 

ตารางเทียบการใชช้นิดตวัเลขจ านวนเตม็ร่วมกบัเลขฐานสอง,แปด,สิบ,และสิบหก 

แสดงรูปแบบการก าหนดค าน าหน้าค่าตวัเลขและการใชฟั้งกช์นัภายในที่ท  าหนา้ที่แปลงค่าตวัเลขจาก
เลขฐานสิบไปเป็นเลขฐานสอง,แปด,สิบ,และสิบหก 

 

ตวัแปร a จดัเก็บตวัเลขแบบจ านวนเตม็ในรูปแบบตวัเลขฐานสิบ 

ผลลพัธท์ี่ Python Shell จะแสดงค่า 12345678901234567890 

ป้อนค่าตวัเลข 1011 ฐานสองลงในตวัแปร b 

ผลลพัธจ์ะแสดงค่าตวัเลข 1011 ฐานสองหรือตรงกบัตวัเลข 11 ฐานสิบ 

ทดสอบเลขฐานสองโดยใชฟั้งกช์นัภายในที่

ช่ือ bin ส าหรับการจดัเก็บค่าลงในตวัแปร b 



รูปแบบ ลักษณะการท างาน 
  i | j    เรียกวา่ Bitwise OR 
  i ^ j    เรียกวา่ Bitwise XOR 
  i & j    เรียกวา่ Bitwise AND 
  i << j    เรียกวา่ Shift left 
  i >> j   เรียกวา่ Shift right 
   ~ i    เรียกวา่ Inverts i’s bits 

ตารางแสดงการใชเ้คร่ืองหมายตรรกะร่วมกบัตวัแปรชนิดตวัเลข   

ทดลองพิมพ์ค่าตัวเลขฐานแปดและฐานสิบหกลงในตัวแปร  

ตัวอย่างเลขฐานแปด  

 

   

 

  

  

ตัวอย่างเลขฐานสิบหก 

 

 

 

 

 
  

ป้อนค่าตวัเลข 8 ฐานสิบโดยใชฟั้งกช์นั

ภายในแปลงเลขฐานแปดใหก้บัตวัแปร d 

ป้อนค่าตวัเลข 10 ฐานแปดลงในตวัแปร c 

ป้อนค่าตวัเลข 255 ฐานสิบแลว้ใชฟั้งกช์นัภายในท่ีช่ือ hex 

ช่วยแปลงค่าเป็นเลขฐานสิบหกเพือ่จดัเก็บในตวัแปร f 

ป้อนค่าตวัเลข ff  ฐานสิบหกลงในตวัแปร 
e     



ตัวแปรชนิดบูลีน(Boolean) 

Python ก าหนดการใชง้านตวัแปรชนิดบูลีน ดว้ยค่าตวัเลขจ านวนเต็มไดแ้ก่ ค่าที่เป็นจริงใหมี้ค่าเท่ากบั 
1 หรือสามารถเขียนค าวา่ True แทนค่าตวัเลข และค่าที่เป็นเทจ็ใหมี้ค่าเท่ากบัตวัเลข 0 หรือ False นอกจากน้ีเรา
ยงัน าค่าตวัแปรชนิดบูลีนมาใชร่้วมกบัลอจิกโอเปอเรเตอร์ (Logic Operator) ซ่ึงประกอบดว้ย and, or, Not และ
รูปแบบฟังกช์นัพเิศษเฉพาะ Python ที่เรียกวา่ Short-Circuit ฟังกช์นั  

การทดลองพิมพ์ค่าตัวแปรชนิดบูลีน 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรชนิดตัวเลขที่มีทศนิยม 

    ชนิดตวัเลขที่มีทศนิยมส าหรับการใชง้านใน Python แบ่งออกเป็น 3 ชนิดยอ่ย ไดแ้ก่ 

1. ตวัเลขทศนิยมชนิด Floating 

2. ตวัเลขทศนิยมชนิด Complex 

3. ตวัเลขทศนิยมชนิด Decimal 

โดยตวัเลขทศนิยมชนิด Float และ Complex จะพร้อมใชง้านภายใน (Built-in) ร่วมกบั Python ยกเวน้

ชนิด Decimal ที่จ  าเป็นตอ้ง import โมดูล Decimal ก่อนใชง้าน ทั้งน้ีอยูท่ี่ความแตกต่างของตวัเลขที่เป็นทศนิยม 

ถา้ใชค้  านวณทัว่ไปไม่เก่ียวกบัเงินๆทองๆ ก็ใชช้นิด Floating แต่ถา้เก่ียวกบัเงินทองควรใชช้นิด Decimal ที่ตอ้ง

ใชต่้างชนิดกนั โดยเฉพาะเก่ียวกบัค่าทางการเงินเพราะเทคนิคการปัดเศษและจ านวนทศนิยมที่มีใช้ในชนิด 

Floating และ Decimal แตกต่างกนั ส าหรับชนิด Floating อาศยัการท างานของอลักอริทึมที่นิยมใชก้นัทัว่ไปของ 

David Goy ซ่ึงผลลพัธ์ที่ไดจ้ากการปัดเศษทศนิยมจะมีค่าคลาดเคล่ือนนิดหน่อย แต่ก็ยงัน าไปใชง้านทัว่ไปได ้

แต่ถา้น าไปใชก้บัการเงินที่ตอ้งการความแม่นย  าในการปัดเศษมาก แนะน าใหใ้ชช้นิด Decimal ซ่ึงใชเ้ทคนิคการ

ปัดเศษแบบ Balance Rounding ที่มีความเร็วในการค านวณนอ้ยกว่าตวัเลขทศนิยม แต่มีความคลาดเคล่ือนน้อย

กวา่ดว้ย 

ป้อนค่าตวัเลข b จะปรากฏเป็นค่าเทจ็หรือ False 

ซ่ึงเป็นผลมาจากการใชโ้อเปอเรเตอร์ Not นัน่เอง 

ก าหนดค่าบูลีน True ใหก้บัตวัแปร a  

ก าหนดโอเปอเรเตอร์ Not ใหก้บัค่าบูลีนที่อยูใ่นตวัแปร a ซ่ึงมีค่าเป็น True 
 



    math.acos(x) 

    math.acosh(x) 

    math.asin(x) 

    math.asinh(x) 

    math.atan(x) 

    math.atan2(y,x) 

    math.atanh(x) 

    math.ceil(x) 

    math.copysign(x,y) 

    math.cos(x) 

    math.cosh(x) 

    math.degrees(r) 

    math.e 

    math.exp(x) 

    math.fabs(x) 

    math.factorial(x) 

    math.floor(x) 

    math.fmod(x,y) 

    math.frexp(x) 

    math.fsum(i) 

    math.hypot(x,y) 

    math.isinf(x) 

    math.isnan(x) 

    math.Idexp(m,e) 

    math.log(x,b) 

    math.log10(x) 

    math.loglp(x) 

    math.modf(x) 

    math.pi 

    math.pow(x,y) 

    math.radians(d) 

    math.sin(x) 

    math.sinh(x) 

    math.aqrt(x) 

    math.tan(x) 

    math.tanh(x) 

    math.trunc(x) 

ตารางแสดงกลุ่มค าสัง่เก่ียวกบัคณิตศาสตร์ 

 ต่อไปน้ีเป็นการทดลองพมิพต์วัเลขทศนิยม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แปลงค่า Floating ไปเป็นเลขฐานสิบหก และท าการ

จดัเก็บในตวัแปร d เป็นชนิดขอ้ความ (String) 

แปลงค่าในตวัแปร d ซ่ึงเก็บค่าเลขฐานสิบหกให้กลบัไป
เป็นค่าชนิด  Float ดว้ยฟังกช์นัภายในที่ช่ือวา่ fromhex() 

อา้งอิงกลุ่มฟังกช์นัภายในเก่ียวกบัการค านวณภายใตโ้มดูล math 

ใน Python ใชเ้คร่ืองหมาย ** ส าหรับการยกก าลงั 



เคร่ืองหมายทางการค านวณ ใช้งานเกีย่วกับตัวเลข 
+ , -  ค  านวณบวกหรือลบตวัเลข 

*  ส าหรับคูณตวัเลข 
**  เก่ียวกบัการหารค่าตวัเลขใน Python ใชไ้ด ้2 รูปแบบ 

/ , //  ส าหรับการยกก าลงั เช่น 102 ก็คือ 10**2 
// , %  ส าหรับการตดัค่าเฉพาะเศษที่ไดจ้ากการหารค่าตวัเลข 

ตาราง แสดงเคร่ืองหมายการค านวณ 

ตัวแปรชนิดตัวเลขจ านวนเชิงซ้อน (Complex Number)  

 ส าหรับการค านวณจ านวนเชิงซ้อน เช่น 1.2 + 4j , 0.7 - 6.5j ฯลฯ ในภาษา Python ไดก้  าหนดตวัแปร 
Built-in ชนิด Imaginary ไวร้องรับ ช่วยใหท้  างานเก่ียวกบัจ านวนเชิงซอ้นไดส้ะดวก ลกัษณะรูปแบบของตวัเลข
จ านวนเชิงซอ้นจะประกอบดว้ยค่า Real และค่า Imaginary 

1.2 + 4j 
เรียกค่า Real  เรียกค่า Imaginary 

รูปแสดงองคป์ระกอบของตวัเลขจ านวนเชิงซอ้น Imaginary 

ตามรูป ทดลองพมิพต์วัเลขเชิงซอ้นตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 

 

 

 

  

  

  

  

 

ตรวจชนิดตวัแปรใน a 



ตัวแปรชนิดตัวเลขทศนิยม Decimal 

 โดยปกติทัว่ไปถา้เราก าหนดตวัเลขทศนิยม 3.1428 ใหก้บัตวัแปร สมมุติวา่ช่ือตวัแปร a หรือ a = 3.1428 

ในภาษา Python จะเป็นการสร้างและก าหนดชนิดตวัเลขทศนิยมแบบ Floating ให้กบัตวัแปร a เม่ือไรก็ตามที่

น าตวัแปรไปค านวณแลว้เกิดค่าตวัเลขเศษขึ้นมาใหม่ วธีิการปัดเศษภายใตต้วัแปรชนิด Floating จะผดิเพี้ยนไป

ทีละนิด โดยเฉพาะเม่ือมีจ านวนหลกัของเศษทศนิยมมากๆ(ในตวัเลขทศนิยมชนิด  Floating จ  านวนของเศษ

ทศนิยมอยูท่ี่ประมาณ 17 หลกั) ดงันั้นเม่ือมีการน าค่าตวัเลขทศนิยมชนิด Floating ไปใชง้าน สมมุติน าไปใช้

ร่วมกบัสมการอะไรสกัสมการหน่ึง จะตอ้งมีการแกไ้ขชดเชยตวัเลขทศนิยมที่มีโอกาสคลาดเคล่ือนดว้ย ลองมา

ดูตัวเลขทศนิยมชนิด Decimal กันบ้าง ตัวเลขทศนิยมชนิดน้ีมีกรรมวิธีการปัดเศษแบบใหม่ที่ให้ผลลัพธ์

คลาดเคล่ือนน้อยกว่าชนิดตวัเลขทศนิยม Floating แต่การรองรับจ านวนตัวเลขเศษของชนิด Decimal ก็มี

ประมาณ 28 ตวั 

 ขอ้จ ากดัของตวัเลขทศนิยมชนิด Decimal ก็คงเป็นเร่ืองของความเร็วในการค านวณเม่ือเทียบกบัชนิด 

Floating อีกเร่ืองที่ส าคญัในการใชง้านตวัเลขทศนิยมชนิด Decimal ก็คือการอา้งอิงโมดูล  Decimal ก่อนใชง้าน

เสมอ 

 ต่อไปน้ีเป็นการทดลองพมิพต์วัอยา่งเก่ียวกบัตวัเลขทศนิยม Decimal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อา้งอิงการใชต้วัเลขชนิด Decimal 

พมิพค์่าตวัเลขในตวัแปร a 

พมิพช์นิดค่าตวัเลขในตวัแปร a 

 



ตัวแปรชนิดข้อความ(String) 

ตวัแปรชนิดขอ้ความมีความจ าเป็นต่อทุกภาษารวมทั้งภาษา Python ดว้ย ส่วนใหญ่รูปแบบการเขียน
และประกาศตวัแปรชนิดน้ีจะคลา้ยกบัภาษาอ่ืน จะแตกต่างก็คงเป็นที่เคร่ืองหมาย เช่น ภาษา Visual Basic ใช้
เคร่ืองหมายอญัประกาศ(Double Quote), ภาษา C หรือ C++ จะใชเ้คร่ืองหมายฝนทอง(Single Quote) ส าหรับ
ภาษา Python สามารถใช้ได้ทั้ง 2 ภาษา(เคร่ืองหมายอัญประกาศหรือฝนทอง เช่น A = 'Blue Sky' หรือ A = 
"Blue Sky" เป็นตน้) Python ก าหนดการใชร้หัสขอ้ความแบบ UTF-8 Unicode เพื่อรองรับขอ้ความที่เป็นภาษา
อ่ืนทัว่โลก รวมทั้งภาษาองักฤษที่เป็นพื้นฐานของการใชป้กติ เหตุผลที่ Python เลือกรหัส Unicode เป็นหลกั
แทนรหัส ASCII ที่เรามักคุ ้นเคยบน Microsoft Windows เน่ืองจากการป้อนขอ้ความจากการใช้งานแต่ละ
ประเทศ จะใชภ้าษาทอ้งถ่ินของประเทศนั้นๆ จ านวนพยญัชนะของแต่ละภาษาจะมีมากน้อยไม่เท่ากนั ยิง่ถา้มี
พยญัชนะมากๆ เช่น ภาษาจีน การใชร้หัส ASCII จะไม่สามารถรองรับพยญัชนะทั้งหมดได ้ทางออกก็คือตอ้ง
ใชร้หสัใหม่ที่รองรับพยญัชนะไดม้ากขึ้น ก็คงหนีไม่พน้รหัส Unicode เพือ่หลีกเล่ียงปัญหาการป้อนขอ้ความที่
มีความหลากหลายและจ านวนของพยญัชนะของแต่ละภาษาที่จะน ามาใชก้บัขอ้ความของภาษา Python จึงได้
ก าหนดรหสั Unicode ส าหรับใชง้านกบัขอ้ความเป็นหลกั อีกเร่ืองหน่ึงก็คือ Python สามารถท างานไดบ้นหลาย
ระบบปฏิบตัิการ รวมทั้งสามารถน ามาสร้างเป็นเวบ็แอพพลิเคชนัที่รองรับกลุ่มภาษาที่หลากหลาย การใชร้หสั 
Unicode กบัขอ้ความจะช่วยลดปัญหาเร่ืองการใชง้านลง 

ส าหรับรูปแบบการใชข้อ้ความร่วมกบัตวัแปรหรือฟังก์ชนัภายใน พอสรุปลกัษณะการเขียนโปรแกรม
ของภาษา Python ได ้5 รูปแบบ ดงัน้ี (ทดลองพมิพค์  าสัง่ลงใน Python IDLE) 

1. การใช้งานข้อความร่วมกับตัวแปรและฟังก์ชันภายใน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

พมิพค์่าในตวัแปร a, b 

ตรวจชนิดตวัแปรใน a 

การใชข้อ้ความ
ร่วมกบัตวัแปร 

การใชข้อ้ความร่วมกบั

ฟังกช์นัภายในที่ช่ือ print() 



 2. การใช้ข้อความ + String Escape ร่วมกับตัวแปรและฟังก์ชันภายใน 

กลุ่ม String Escape 
\newline 

\\ 
\’ 
\” 
\a 
\b 

\f 
\n 

\N{name} 
\ooo 

\r 
\t 

\uhhhh 
\Uhhhhhhhh 

\v 
\xhh 

 
 

ตารางแสดงกลุ่ม String Escape 

 การใช้ String Escape ก็เพื่อน ารหัส ASCII มาเสริมรวมเขา้กับกลุ่มของขอ้ความ ซ่ึงรหัส ASCII ที่
คุน้เคย เช่น รหสั ASCII10 ส าหรับ Linefeed หรือดูจากตารางที่ 3.5 ก็คือ การใชรู้ปแบบ \n ถา้น ามาเขียนร่วมกบั
กลุ่มขอ้ความของ Python จะตอ้งใชภ้ายในเคร่ืองหมายอญัประกาศ (Double Quote) หรือฝนทอง(Single Quote) 
ตามตวัอยา่งต่อไปน้ี(ทดลองพมิพต์วัอยา่งใน Python IDLE เพือ่ดูผลลพัธ)์ 

 ตัวอย่างที่ 1 กลุ่มขอ้ความในตวัแปร a ที่ไม่ไดใ้ช ้String Escape  

 

 

  
ตัวอย่างที่ 2 กลุ่มขอ้ความในตวัแปร a มีการใช ้String Escape เก่ียวกบัการขึ้นบรรทดัใหม่(\n) 

 

 

 

 ตัวอย่างที่ 3 การใช ้String Escape ที่เก่ียวกบัการขึ้นบรรทดัใหม่ \n ร่วมกบัฟังกช์นัภายในที่ช่ือ print() 

 

 

 



3. การใช้งานกลุ่มข้อความ + ค่าอาร์กิวเมนต์ (Argument) ร่วมกับฟังก์ชันภายใน 

บางกรณีของการใชก้ลุ่มขอ้ความร่วมกบัฟังก์ชนัภายในที่สามารถอ่านค่าจากตวัแปร แลว้น าค่าที่ไดม้า
ใชร่้วมกบักลุ่มขอ้ความได ้ตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 

 บรรทัดที่ 5 เป็นรูปแบบการใชข้อ้ความผสมกบัตวัแปรภายใตก้ารท างานของฟังกช์นัภายในที่ช่ือ print  

 

  

  

  

  

รูปแสดงรูปแบบการเขียนค าสัง่ฟังกช์นั print ขอ้ความผสมกบัค่าในตวัแปร 

 

 

 

 

 

 

รูปแสดงต าแหน่งการวางค่าที่อ่านไดจ้ากตวัแปร 

พมิพค์่าในตวัแปร a 

พมิพข์อ้ความอยา่งเดียว 

บรรทดัที่ 1 
บรรทดัที่ 2 
บรรทดัที่ 3 

บรรทดัที่ 4 

บรรทดัที่ 5 

เป็นกลุ่มขอ้ความ 

เป็นเคร่ืองหมายส าหรับการเช่ือมกลุ่มขอ้ความ 
ใหส้ามารถแสดงค่าในตวัแปรได ้

ตวัแปรหรือค่าอาร์กิวเมนตท์ี่จะ
น าค่าไปใชร่้วมกบักลุ่มขอ้ความ 

อ่านค่าในตัวแปร a หรือค่าอาร์กิวเมนต์ตัวแรก แล้วน ามาวางลงที่
ต  าแหน่งน้ี โดยใชเ้คร่ืองหมาย %d ส าหรับการอ่านค่าใน a และระบุชนิด
ค่าตวัเลขที่อ่านไดจ้ากตวัแปร a ในที่น้ีจะเป็นชนิดตวัเลขจ านวนเตม็ (Int) 



เคร่ืองหมายสัญลกัษณ์ ชนิดตัวแปร 
%s String 
%d Int, Decimal 
%f Float 

ตารางแสดงเคร่ืองหมายสญัลกัษณ์ส าหรับ 
การระบุต  าแหน่งในกลุ่มขอ้ความและระบุชนิดคา่ที่อยูใ่นตวัแปร 

บรรทดัที่ 6  

ในบรรทดัที่ 6 เป็นการแสดงค่าตวัแปรหรืออาร์กิวเมนตม์ากกวา่ 1 ตวัแปร คือ a และ b 

 

 

รูปแสดงการใชข้อ้ความผสมกบัค่าของตวัแปรที่มีมากกวา่หน่ึงตวัแปร 

 

 

รูปแสดงล าดบัการอ่านค่าในตวัแปรหรืออาร์กิวเมนต ์a และ b ตามล าดบั 

 และน าไปใชง้านร่วมกบักลุ่มขอ้ความตามล าดบัดว้ยเช่นกนั 

 4. การใช้งานข้อความ + String Escape + ค่าอาร์กิวเมนต์ 

 รูปแบบน้ีเป็นการน าความสามารถการท างานของรูปแบบที่ 2 และ 3 มาใชร่้วมกบักลุ่มขอ้ความตาม

ตัวอย่าง 

 

 

 

 

 

ใชว้งเล็บครอบตวัแปร a และ b 

 

บรรทดัที่ 1 

บรรทดัที่ 2 
บรรทดัที่ 3 

บรรทดัที่ 4 



 บรรทัดที่ 4 เป็นการผสมการใช้ String Escape โดยการใช้เคร่ืองหมาย \n ส าหรับขึ้ นบรรทดัใหม่

ร่วมกบัการระบุต  าแหน่งผา่นเคร่ืองหมายสญัลกัษณ์ %d ตวัแรกที่มีในกลุ่มขอ้ความซ่ึงแทนค่าตวัแปร a หรือค่า
อาร์กิวเมนต ์a และเคร่ืองหมายสญัลกัษณ์ %f  ซ่ึงแทนค่าตวัเลขและชนิดของตวัแปร b ตามล าดบั 

 5. การใช้งานข้อความ + String Escape + ฟังก์ชันภายใน + ค่าอาร์กิวเมนต์ 

ค่าอาร์กิวเมนตท์ี่เป็นกลุ่มชนิดตวัเลข เม่ือน ามาใชร่้วมกบักลุ่มขอ้ความ บางกรณีก็ตอ้งการจดัรูปแบบ
เพื่อให้ง่ายต่อการใช้งาน ยกตวัอย่างตัวเลข 10000.7687 ตอ้งการจดัรูปแบบให้เป็น 10,000.77 เพื่อน าไป

แสดงผลร่วมกบักลุ่มขอ้ความ โดยจะแทรกเคร่ืองหมาย , หรือคอมม่า(comma) ใหก้บัตวัเลขทุก 3 หลกั และปัด

เศษใหเ้หลือ 2 หลกั ดว้ยการใชฟั้งกช์นัภายในที่ช่ือวา่ format() คราวน้ีลองมาดูตวัอยา่งการใชง้าน 

 

 

 

 

 

 บรรทัดที่ 6 เป็นการจดัรูปแบบตวัเลขในตวัแปร a ผา่นฟังกช์นัภายใน format โดยมีการน าไปใชร่้วมกบั

กลุ่มขอ้ความเพือ่ระบุต  าแหน่งที่จะแทรกค่าตวัเลขในขอ้ความดว้ยการใชเ้คร่ืองหมาย {} ส าหรับการแทรกลงใน
กลุ่มขอ้ความ 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรทดัที่ 1 
บรรทดัที่ 2 
บรรทดัที่ 3 

บรรทดัที่ 4 

บรรทดัที่ 5 

บรรทดัที่ 6 

บรรทดัที่ 7 

พมิพก์ลุ่มขอ้ความ 

พมิพค์่าในตวัแปร a 

กลุ่มขอ้ความ ฟังกช์นัภายใน format 

ตวัแปรอาร์กิวเมนต ์

ล าดบั 0 
ล าดบั 1 

ตวัแปร a เป็นล าดบัอาร์กิวเมนตล์ าดบัที่ 0 และน าไปแทรกลงในขอ้ความตรงเคร่ืองหมาย 
{0} หรือ {ล าดบัของตวัแปรอาร์กิวเมนต ์ในฟังกช์นัภายใน format} ในกลุ่มขอ้ความ 

การระบุต  าแหน่งค่าตวัเลขลงในกลุ่มขอ้ความ 

อาร์กิวเมนตล์ าดบัที่ 0 



 พอจะเห็นรูปแบบและวธีิการเขียนลกัษณะการอา้งอิงล าดบัของตวัแปรอาร์กิวเมนต ์การใชเ้คร่ืองหมาย

ระบุตวัเลขที่ของอาร์กิวเมนตส์ าหรับแทรกค่าตวัแปรผา่นเคร่ืองหมายปีกกา {} ในกลุ่มขอ้ความต่อไปน้ีจะเป็น
ตวัอยา่งเชิงลึกส าหรับการใชฟั้งก์ชนัภายในที่ช่ือ format ร่วมกบัค่าตวัแปรอาร์กิวเมนตแ์ละการอา้งอิงในการ

แทรกค่าตวัแปรลงในขอ้ความ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 

 1. วิธีอ้างอิงการแทรกล าดับเลขที่ ค่าตัวแปรอาร์กิวเมนต์ระหว่างฟังก์ชันภายใน format และกลุ่ม

ข้อความ 

 การอา้งอิงการแทรกล าดับเลขที่ค่าตวัแปรอาร์กิวเมนตก์บักลุ่มขอ้ความ แบ่งออกเป็น 5 วิธียอ่ยตาม

ตวัอยา่งต่อไปน้ี 

ตัวอย่าง 1.1 การอา้งอิงการแทรกล าดบัเลขที่ค่าตวัแปรอาร์กิวเมนตด์ว้ยหมายเลขล าดบั 

 

 

 

 

 

  

 ประโยชน์ของการมีหมายเลขล าดับเลขที่ของตวัแปรอาร์กิวเมนต ์คือเวลาอ้างอิงเลขที่ล  าดบัขณะ

แทรกในกลุ่มขอ้ความ ซ่ึงมีความยดืหยุน่ต่อการเรียกใชง้านตามเลขที่ล  าดบัที่รวมไดต้ามตอ้งการ 

ตัวอย่าง 1.2 การอา้งอิงการแทรกตวัแปรอาร์กิวเมนตด์ว้ยการเรียงล าดบัตามตวัแปรอาร์กิวเมนตจ์ากล าดบัแรก

ไปล าดบัสุดทา้ย 

 

 

  

จากบรรทัดที่ 3 ลกัษณะการใชเ้คร่ืองหมาย {} ร่วมกบักลุ่มขอ้ความจะไม่รวมเลขที่ล  าดบัของตวัแปร

อาร์กิวเมนต์ a,b,c ดังนั้ นการดึงค่าที่อยู่ในตัวแปรอาร์กิวเมนต์ก็จะดึงค่าตามล าดับการเรียงช่ือตัวแปร

อาร์กิวเมนตภ์ายใตฟั้งกช์นัภายในที่ช่ือวา่ format 

ตวัแปรอาร์กิวเมนตท์ี่ช่ือ a จะมีล าดบัอา้งอิงคือ 0 ตวัแปร b มีหมายเลข
อา้งอิงล าดบัที่ 1 และตวัแปร c จะเป็นหมายเลขอา้งอิงล าดบั 2 

บรรทดัที่ 1 
บรรทดัที่ 2 
บรรทดัที่ 3 



 

 
 

ตัวอย่าง 1.3 การอา้งอิงแทรกค่าของตวัแปรอาร์กิวเมนตด์ว้ยการก าหนดช่ือ(Field Name) แทนเลขที่ล  าดบัของ

ตวัแปรอาร์กิวเมนต ์

 

 

 

จากบรรทดัที่ 3  ในส่วนทา้ย .format(tv=a, cost=b) จะเป็นรูปแบบการก าหนดค่าวา่ tv ใหมี้ค่าเท่ากบัตวั

แปรอาร์กิวเมนต ์a เม่ือตอ้งการแทรกค่าของตวัแปร a ดว้ยเคร่ืองหมาย {} ลงในกลุ่มขอ้ความ ตอ้งระบุค  าวา่ tv 
ร่วมกบัเคร่ืองหมาย {} เพือ่ที่จะท าการอา้งอิงดึงค่าจากตวัแปรอาร์กิวเมนต ์a มาแทรกลงในกลุ่มขอ้ความ 

 

 

 

ตัวอย่าง 1.4 การอา้งอิงแทรกค่าของตวัแปรอาร์กิวเมนตด์ว้ยการใชฟั้งกช์นัภายในที่ช่ือวา่ locals() 

 

 

 

 
 เทคนิคการใชฟั้งกช์นั local() ร่วมกบัฟังกช์นั format เป็นวธีิการอา้งอิงและท าการแทรกค่า(ตอนแทรก
ค่าลงในขอ้ความใหส้งัเกตที่เคร่ืองหมาย {} ในกลุ่มขอ้ความ) ภายในของตวัแปรอาร์กิวเมนตโ์ดยเป็นการอา้ง
จากช่ือของตวัแปรจริงๆ ภายในโมดูลที่เป็นแบบ Local ร่วมกบัเคร่ืองหมาย {} ซ่ึงจะเป็นการแทรกค่าลงตาม
ต าแหน่งในกลุ่มขอ้ความ 

 

 

เป็นวธีิการก าหนดช่ือ tv แทนการใชห้มายเลขล าดบัของตวัแปรอาร์กิวเมนต ์a 

บรรทดัที่ 1 
บรรทดัที่ 2 
บรรทดัที่ 3 

ตวัแปรภายในโมดูลน้ีซ่ึงเป็นแบบ Local 

ตวัแปรในโมดูลแบบ Local 

ถูกดึงค่าภายในตวัแปรอาร์กิวเมนต ์b ดว้ย 

เรียกตวัแปร Local ของโมดูลน้ีมา
เป็นตวัแปรอาร์กิวเมนตโ์ดยอตัโนมติั 

ล าดบัในการดึงตวัแปรอาร์กิวเมนต ์a ส าหรับแทรกค่าลงในกลุ่มขอ้ความทีมี่เคร่ืองหมาย {} แรกสุด 

บรรทดัที่ 1 
บรรทดัที่ 2 
บรรทดัที่ 3 



การอา้งอิงช่ือเดียวกบัตวัแปรในโมดูล คือตวัแปร b ส าหรับการแทรกค่าในตวัแปรอาร์กิวเมนต ์b ลงใน
กลุ่มขอ้ความตามต าแหน่งที่มีการใชเ้คร่ืองหมาย {b} เทคนิคการใชง้านภายใตล้กัษณะการอา้งอิงค่าจากตวัแปร 
Local ของโมดูลแลว้น ามาเป็นค่าของตวัแปรอาร์กิวเมนต ์เพื่อที่จะน าไปแทรกค่าลงในขอ้ความ แบบน้ีเรียกวา่ 
Mapping Unpacking(อยา่ลืมเคร่ืองหมาย ** น าหนา้ฟังกช์นัภายใน local()) 

ตัวอย่าง 1.5 การอา้งอิงแทรกค่าของตวัแปรอาร์กิวเมนตป์ระเภท Sequence ดว้ยหมายเลขล าดบั 

 การน าตวัแปรอาร์กิวเมนตท์ี่เป็นประเภท Sequence (คลา้ยตวัแปรอาร์เรยใ์นภาษาอ่ืนๆ) ซ่ึงแบ่งยอ่ยได ้

3 ประเภท ไดแ้ก่ Tuple, List และ Dictionary เป็นตน้ รูปแบบของตวัแปรประเภท Sequence มีการเขียน ดงัน้ี 

รูปแบบการเขียน    a     =     [  TV   ,   10000 ,    'Monday'  ] 

 วธีิการอา้งอิงค่าภายใน           a[0]        a[1]            a[2]     

 เม่ือน าไปใชง้านร่วมกบัการผา่นค่าตวัแปรอาร์กิวเมนต ์จะมีรูปแบบการเขียนโปรแกรมใชง้านดงัน้ี 

 

 

 

 จะเห็นวา่รูปแบบการแทรกค่าภายในตวัแปรอาร์กิวเมนตใ์นกลุ่มขอ้ความ โดยปกติจะใชเ้พยีงเคร่ืองหมาย 

{0} ที่อา้งอิงเลขที่ล  าดบัตวัแปรอาร์กิวเมนต ์หมายเลข 0 หรือตวัแปรอาร์กิวเมนต ์a ซ่ึงจะมีค่าที่เก็บภายในตวั
แปรอาร์กิวเมนต ์a เป็นประเภท Sequence ที่สามารถจดัเก็บค่าภายในไดม้ากกวา่หน่ึงค่า การอา้งอิงแทรกค่าใน

กลุ่มขอ้ความจะตอ้งรวมใหช้ดั 

 

 

 เลขล าดบัอา้งอิงหมายเลข 0 ที่ติดกบัเคร่ืองหมายปีกกา {0} จะบ่งบอกใหท้ราบวา่เป็นตวัแปรอาร์กิวเมนต์
ล าดบัแรก หรือตวัแปรที่ช่ือว่า a แต่เผอิญตวัแปร a เป็นชนิด List Sequence ที่มีหมายเลขอา้งอิงยอ่ยส าหรับค่า

ภายในของตวัแปร a เป็น [0] คือ TV,[1] คือ 10000 ฯลฯ 

 การใชเ้คร่ืองหมายแทรกก็ตอ้งท าการเพิ่มเติมเลขที่ล  าดับยอ่ยภายในตวัแปรอาร์กิวเมนตข์อง a เขา้ไป 
ดงัน้ี 

 

 

 

[0] [1] [3] 

ตวัแปร a เป็นประเภท List Sequence โดยมีการระบุค่าภายใน

ดงัน้ี a[0] คือ TV , a[1] คือ 10000 , a[2] คือ Monday 

อ่านค่าตามหมายเลขล าดบัประเภท Sequence ของตวัแปร 
a โดยค่าที่ตอ้งการคือ TV ซ่ึงตรงกบัการอา้งอิงล าดบั [0] 

หมายเลขอา้งอิงล าดบัตวัแปรอาร์กิวเมนต ์a ใน format คือล าดบัที่ {0} 

[0] [1] [3] 



 2. การจัดค่าในตัวแปรอาร์กิวเมนต์ด้วยฟังก์ชันภายใน format 

 หลังจากคุน้กบัช่ือฟังก์ชันภายในที่ช่ือ format มาพอสมควร คราวน้ีมาดูลกัษณะการเขียนค าสั่งแสดง
รูปแบบต่างๆ เพื่อให้ไดผ้ลลพัธ์ตามที่ตอ้งการ โดยส่วนใหญ่ฟังกช์นั format จะเหมาะกบัตวัแปรที่เป็นชนิดตวั

เลขที่เป็นจ านวนเตม็(Int), ทศนิยม(Float), ทศนิยมคงที่(Decimal) และชนิดขอ้ความ เป็นตน้ 

 ต่อไปน้ีเป็นรูปแบบการใชง้านฟังกช์นั format กบัตวัแปรชนิดต่างๆ ตามตวัอยา่ง 

ตัวอย่างที่ 2.1 เป็นการใชค้  าสั่ง format กบัตวัแปรส าหรับการแทรกค่าลงในกลุ่มขอ้ความด้วยการระบุเลขที่

ล  าดบัของตวัแปรอาร์กิวเมนต ์

 

 

 

 

 จากบรรทัดที่ 2 ซ่ึงน าฟังกช์นั format ,ต่อทา้ยกลุ่มขอ้ความ แลว้ท าการแทรกค่าตวัแปรอาร์กิวเมนตด์ว้ย

เคร่ืองหมาย {} ในขอ้ความ โดยระบุเลขที่ล  าดบัของตวัแปรอาร์กิวเมนตใ์นฟังกช์นั 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างที่ 2.2 การจดัรูปแบบค่าในตวัแปรอาร์กิวเมนต์ระหว่างท าการแทรกแบบปรับแต่งการวางขอ้มูลไป

ทางซา้ย,ขวา,ตรงกลาง,จ ากดัจ านวนตวัอกัษรที่ตอ้งการแทรก ฯลฯ 
 การเขียนค าสัง่ฟังกช์นั format แบบเพิม่รูปแบบการจดัค่าขอ้มูล 

 เลขที่ล  าดบัตวัแปรอาร์กิวเมนต ์: การจดัค่าขอ้มูลภายในของตวัแปรอาร์กิวเมนต ์เพือ่ท  าการแทรกลงใน

ขอ้ความ 

 ในตวัอยา่งที่ 2.2 เม่ือมีการเพิม่ขีดความสามารถในการจดัรูปแบบขอ้มูลใหก้บัฟังกช์นั format การเขียน

ค าสัง่จะเพิม่เติมเคร่ืองหมาย : (Colon) ต่อจากเลขที่ล  าดบัตวัแปรอาร์กิวเมนต ์

บรรทดัที่ 1 

บรรทดัที่ 2 
บรรทดัที่ 3 

เส้นทางการอา้งอิงเลขที่ล  าดบัตวัแปรอาร์กิวเมนต ์ส าหรับ

การแทรกค่าภายในตวัแปรอาร์กิวเมนตล์งในขอ้ความ 

0 1 2 
เลขที่ล  าดบัของตวัแปร 



 

 

 

 

 

 

เม่ือเพิม่เคร่ืองหมาย :20 ต่อทา้ยเลขที่ล  าดบัศูนยข์องตวัแปรอาร์กิวเมนต ์a ในฟังกช์นั format จะเป็น

การก าหนดจ านวนตวัอกัษรอยา่งนอ้ย 20 ตวัอกัษรเสมอ เม่ือแทรกลงในขอ้ความ ส าหรับกรณีค่าขอ้มูลในตวั
แปร a ตามตวัอยา่งขา้งล่าง ซ่ึงมีขอ้ความ Television เม่ือนบัจ านวนตวัอกัษรตั้งแต่ตวัอกัษร T ไปจนถึง n รวม

ทั้งหมด  10 ตวัอกัษร เม่ือน ามาใชก้บัเคร่ืองหมาย :20 จ านวนในตวัแปร a ที่มี 10 ตวัอกัษร จึงนอ้ยกวา่จ านวนที่
ตอ้งแทรกตามเคร่ืองหมาย :20 

 ภายใตก้ระบวนการท างานที่มีส่วนต่างกนั 9 ตวัอกัษร จะมีการเพิม่รหสัช่องวา่งต่อทา้ยภายในตวัแปร a 

อีก 9 ตวัอกัษร เพือ่ที่จะท าใหค้รบตามจ านวน 20 ตวัอกัษร 

 

a =   

 

ผลลพัธเ์ม่ือใชเ้คร่ืองหมาย :20 ร่วมกบัค่าขอ้มูลในตวัแปร a 

 

a =   

 

 

   

  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
T e l e v i s i o n 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
T e l e v i s i o n           

เป็นการจดัรูปแบบทัว่ไปส าหรับการแทรก 

เติมรหสัวา่งเปล่าต่อทา้ยค่าขอ้มูลในตวัแปร a ให้ครบ 20 ตวัอกัษร 

 



 ต่อไปเป็นการทดลองใช ้> , < , ^  ตามตวัอยา่งค  าสัง่ต่อไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เทคนิคการ slicing และ Striding String ส าหรับตัวแปรชนิดข้อความ 

 ในการเขียนภาษา Python จะมีการใชเ้คร่ืองหมาย [] ร่วมกบัตวัแปรชนิดต่างๆ ให้เห็นอยูบ่่อยคร้ัง แต่

ละเคร่ืองแบบที่น าเคร่ืองหมาย [] มาใช ้ก็ไดผ้ลลพัธ์ที่แตกต่างกนั ขึ้นอยูก่บัชนิดตวัแปรหรือสถานการณ์ที่ใช้

งานเคร่ืองหมาย [] ในขณะนั้น ตามผลลพัธท์ี่อยากได ้แต่ถา้หากน าเคร่ืองหมาย [] มาใชก้บัตวัแปรชนิดขอ้ความ 
ก็จะตอ้งมีค  าศพัทเ์ชิงเทคนิคอยู ่2 ค  าศพัท ์ไดแ้ก่  slicing และ Striding String  

 โครงสร้างของขอ้ความที่จดัเก็บลงในตวัแปร ประกอบด้วย หมายเลขล าดับ(Index) ของตวัอักษร
ภายในกลุ่มขอ้ความเป็นหมายเลขก ากบัการอา้งอิงถึงทุกๆ ตวัอกัษร ซ่ึงมีอยูด่ว้ยกนั 2 ชนิด คือ 1.ชนิดหมายเลข

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
          T e l e v i s i o n 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
     T e l e v i s i o n      

ก าหนดค่าที่แทรกให้ครบ 20 ตวัอักษร 
แลว้เล่ือนไปไวท้างขวาสุด  

ก าหนดค่าที่แทรกให้ครบ 20 ตวัอักษร 
แลว้เล่ือนไปไวท้างซา้ยสุด  

ก าหนดค่าที่แทรกให้ครบ 20 ตวัอักษร 
แลว้เล่ือนไปไวต้รงกลาง  

เม่ือใชเ้คร่ืองหมาย >  ตวัอกัษรจะเล่ือนทางขวาสุด 

 

เม่ือใชเ้คร่ืองหมาย ^ ตวัอกัษรจะเล่ือนมาตรงกลาง 

 



ล าดบั(Index) ที่มีหมายเลขทางดา้นบวก(คือเร่ิมจากหมายเลข 0,1,2,3,… จนถึงหมายเลขสุดทา้ยเหมือนกบัเร่ิม

จากตวัอกัษรตวัแรกไปจนถึงตวัสุดทา้ย) 2.ชนิดหมายเลขล าดับ(Index) ที่มีหมายเลขทางดา้นลบ(คือเร่ิมจาก
หมายเลข 0,-1,-2,-3,… จนถึงหมายเลขติดลบตวัสุดทา้ย เร่ิมจากตวัอกัษรตวัสุดทา้ยยอ้นกลบัไปตวัแรกสุด) 

  

 

 ตามโครงสร้างของขอ้ความที่จดัเก็บในตวัแปรของ Python รูปแบบการเขียนค าสัง่เพือ่ท  าการตดัค  า

หรือการ Slicing มีรูปแบบดงัน้ี 

 

รูปแบบที่ 1 การตดัค  าดว้ยการระบุต  าแหน่งตวัอกัษร 

 

M Y  N A M E  I S  J O H N 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

 

 

 

รูปแบบที ่2  การตดัค  าดว้ยการก าหนดจุดเร่ิมตน้และการระบุความยาวจ านวนตวัอกัษร 

 

M Y  N A M E  I S  J O H N 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

 

 

 

 

-14 -13 -12 -11 -10 -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 
M Y  N A M E  I S  J O H N 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

A =  

การใชห้มายเลขล าดบัทางดา้นลบ 

 

การใชห้มายเลขล าดบัทางดา้นบวก 

 

หมายเลข Index ทางดา้นบวก 

 

วธีิการเขียนค าสัง่ตดัค  า  B = A[3]  

ผลที่ไดจ้ากการตดัค าเม่ือระบุ A[3] ใหก้บัตวัแปร B =    หมายเลข Index ของขอ้ความในตวัแปร B 

 

หมายเลข Index ทางดา้นบวก 

 

วธีิการเขียนค าสัง่ตดัค  า  B = A[2:7]        

ต าแหน่งหรือจุดเร่ิมตน้ของตวัอกัษรท่ีตอ้งการ 

จ านวนตวัอกัษรท่ีจะท าการตดัค า โดยเร่ิมนับจากตวัอกัษรแรกสุดไปถึง

จ านวน 7 ตวัอกัษรแต่มีเง่ือนไขจากการก าหนดต าแหน่งหมายเลขล าดบัท่ี 2 

ส าหรับการน าค่าท่ีท าการตดัไปจนถึงต าแหน่งสุดทา้ยมาใส่ลงในตวัแปร B 

ผลที่ไดจ้ากการตดัค าเม่ือระบุ A[2:7]  =   



รูปแบบที่ 3 การตดัค าดว้ยการก าหนดจุดเร่ิมตน้และการระบุความยาวจ านวนตวัอกัษร พร้อมดว้ยการก าหนด 

Step ของตวัอกัษรส าหรับการตดัค  า บางคร้ังก็เรียกวา่ Striding String 
 

M Y  N A M E  I S  J O H N 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

 

เขียนค าสัง่ B = A[0 : 7] = A[0 : 7 : 1] 

ผลที่ไดจ้ากการตดัค า     

 

 

สรุป การใชว้ิธีตดัค  าในกลุ่มขอ้ความทั้ง 3 รูปแบบของภาษา Python เราเรียกว่า Slicing และลกัษณะการ Step 

ของตวัอกัษรบางคร้ังเรียกวา่ Striding String ซ่ึงใน Python จะก าหนดไวท้ีละ 1 Step โดยอตัโนมตัิ  

- ทดลองโปรแกรมส าหรับการใชต้วัแปรและชนิดตวัแปรแบบพื้นฐาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเลข Index ทางดา้นบวก 

 

จุดเร่ิมตน้ 

 

จุดส้ินสุด 

 

จุดส้ินสุดการ Step ของการตดัค า 

ปกติจะก าหนดการ Step ตวัอกัษรหรือ Striding String ใชท้ี่ 1 

พมิพค์  าสัง่ต่อไปน้ี 

ผลลพัธท์ี่ปรากฏ 



*** ค าสัง่ print() ใชส้ าหรับแสดงค่าทัว่ไปหรือค่าในตวัแปร โดยมีรูปแบบการใชค้  าสัง่ ดงัน้ี 

print(ช่ือตวัแปร) 
print('ขอ้ความ % = ชนิดตวัแปร' %(ตวัแปร)) 

แสดงขอ้ความผสมกบัค่าตวัแปร 

 การรีเซตค่าในตัวแปร 
การสร้างตวัแปรในโปรแกรมบางคร้ังก็มีความจ าเป็นที่ตอ้งใส่ค่าอะไรสกัอยา่งเขา้ไปในตวัแปรก่อนที่

จะน าไปใชง้าน เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ตามรูปแบบการสร้างตวัแปรของ python ดงันั้นค่าที่เหมาะสมต่อการ

น ามาใชง้านร่วมกบัการสร้างตวัแปร ควรจะเลือกค่าเร่ิมตน้ใหต้รงตามชนิดตวัแปรตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

a = 0 ถา้ตอ้งการสร้างตวัแปร a ส าหรับรอการใชง้านและท างานเก่ียวกบัตวัเลข ควรก าหนดค่าใหก้บัตวั

แปร a 

a = " " ถา้ตอ้งการสร้างและรอการน าตวัแปรไปใหง้าน 

หรือ b = " " ควรก าหนดค่าขอ้ความแบบว่างหรือเรียกว่า Empty String(ตอ้งเขียนเคร่ืองหมาย ' ให้

ติดกนัเลย หา้มกดปุ่ ม Space Bar ขั้นกลางระหวา่งเคร่ืองหมาย ' หรือ " ) 

c = None หากตวัแปร c เป็นชนิด Object ระหว่างรอการน าไปใชง้าน เราตอ้งการลา้งค่า Object ที่คา้ง

อยู ่ดว้ยการก าหนดค่า None กบัตวัแปร 

การใช้ตัวแปรประเภท Sequence 
โดยปกติการใช้งานตวัแปรส าหรับเก็บค่าต่างๆ จะจดัเก็บได้ทีละ 1 ค่าต่อตวัแปร(ชนิดตวัแปรก็จะ

เปล่ียนตามค่าที่จดัเก็บดว้ย) เช่น a=100 เป็นตน้ ถา้มีกรณีพเิศษที่ตอ้งการใหต้วัแปรหน่ึงตวัจดัเก็บไดห้ลายค่าใน
เวลาเดียวกนั(คลา้ยกบัการใชง้านตวัแปรประเภทอาร์เรยห์รือ Array ในภาษาอ่ืน) Python ไดท้  าการแบ่งรูปแบบ

ตวัแปรประเภทน้ีไว ้3 ประเภทยอ่ย ไดแ้ก่ 

1. ตวัแปรประเภท Tuple 
2.ตวัแปรประเภท List 

3. ตวัแปรประเภท Dictionary 

ตัวอย่างที่ 1 การใชต้วัแปรประเภท Tuple  

 

ข้อควรสังเกต ตวัแปรประเภท Tuple จะใชเ้คร่ืองหมายวงเล็บ() และใชเ้คร่ืองหมายคอมม่า(Comma)คัน่กลาง 



ตัวอย่างที่ 2 การใชต้วัแปรประเภท List ส าหรับจดัเก็บขอ้มูล  

  

ข้อควรสังเกต ตวัแปรประเภท List จะใชเ้คร่ืองหมาย Slicing[] และคอมม่า(Comma) 

ตัวอย่างที่ 3  การใชต้วัแปรประเภท Dictionary ส าหรับจดัเก็บค่าในตวัแปร 

 

ข้อควรสังเกต ตวัแปรประเภท Dictionary เคร่ืองหมายที่ใชง้านกบัตวัแปรน้ีคือ {} และคอมม่า (Comma) 

เน่ืองจากตวัแปรประเภท Tuple, List และ Dictionary สามารถเก็บค่าในตวัแปรไดม้ากกวา่ 1 ค่า ตวัแปร
ประเภทเหล่าน้ีจึงมีโครงสร้างของการจดัเก็บขอ้มูล และวธีิการก าหนดล าดบัหมายเลขอา้งอิง(Index) ที่แน่นอน 

ตามตวัอยา่งโครงสร้างต่อไปน้ี 

ตัวอย่าง ตวัแปร  

'tv' 'dvd' 100 'fan ' 
0 

A[0] 
1 

A[1] 
2 

A[2] 
3 

A[3] 
 

 หากตอ้งการใชค้่า dvd ที่อยูใ่นตวัแปร a จะตอ้งใชห้มายเลขอา้งอิงที่ 1 

วิธีเขียนค าส่ัง 

b = a[1] ค่าในตวัแปร b จะมีค  าวา่ dvd 

กรณีหมายเลขอา้งอิงมีค่าติดลบ 

'tv' 'dvd' 100 'fan ' 
0 

A[0] 
-3 

A[-3] 
-2 

A[-2] 
-1 

A[-1] 
 

การใชห้มายเลขอา้งอิงที่มีค่าติดลบ เป็นวธีิการเรียกค่าจากต าแหน่งสุดทา้ยแลว้ยอ้นขึ้นไปหาค่าแรกสุด 

ตวัอยา่งถา้ตอ้งการค่าที่เป็น dvd แบบหมายเลขอา้งอิงยอ้นกลบัหรือหมายเลขอา้งอิงติดลบ 

b = a[-3] 

ล าดบัหมายเลขอา้งอิง 

ล าดบัหมายเลขอา้งอิง 



 การจดัล าดับหมายเลขอา้งอิงขอ้มูลในตวัแปรประเภท Tuple และ List Sequence จะเร่ิมตน้จากศูนย์

และเพิ่มขึ้นไปเร่ือยๆโดยอตัโนมัติ ตามค่าขอ้มูลที่น ามาจดัเก็บ บางกรณีที่ไม่ตอ้งการหมายเลขอา้งอิงบอก
ขอ้มูลอตัโนมตัิที่ตวัแปร Sequence สร้างขึ้นเองในภาษา python  ก็มีตวัแปร Dictionary Sequence เพื่อรองรับ

การก าหนดหมายเลขอา้งอิง พร้อมค่าขอ้มูลจากผูใ้ชง้านเอง 

  ตวัแปร Tuple  
 

 

 

  

 

ตวัแปร List   

 

 

 

 

 
ตวัแปร Dictionary      

 

 

  

 

 

แสดงการท างานของล าดบัหมายเลขอา้งอิงของตวัแปรประเภท  Sequence 

'tv' 'dvd' 100 'fan ' ค่าขอ้มูล 
0 1 2 3 Positive Index 
0 -3 -2 -1 Negative Index 

'tv' 'dvd' 100 'fan ' ค่าขอ้มูล 
0 1 2 3 Positive Index 
0 -3 -2 -1 Negative Index 

'tv' 'dvd' 100 'fan ' ค่าขอ้มูล 
100 200 300 400 Index 

ล าดบัหมายเลขอา้งอิง 

การใชง้านตวัแปร Tuple b = a[1] 
ผลลพัธใ์น b คือ dvd 

ล าดบัหมายเลขอา้งอิง 

การใชง้านตวัแปร Tuple 
ผลลพัธใ์น b คือ dvd 

b = a[1] 

ล าดบัหมายเลขอา้งอิง 

การใชง้านตวัแปร Tuple         b = a[200] 

หรือ b = a.get(200) 
ผลลพัธใ์น b คือ dvd 



เทคนิคการใช้งานตัวแปรประเภท Sequence ในลักษณะ Nested 

 นอกจากความสามารถในการจดัการโครงสร้างของตวัแปรประเภท Sequence เพือ่รองรับการจัดเก็บ

ข้อมูลแบบลักษณะทัว่ไปแล้ว ยงัมีการจัดเรียงโครงสร้างขอ้มูลแบบซ้อนเชิงลึก หรือบางคร้ังก็เรียกว่า 
Nested Sequence อีกดว้ย  

ตัวอย่างการสร้าง : การใชต้วัแปรประเภท Sequence แบบเก็บค่าทัว่ไป 

 

 

ตัวอย่างการสร้าง : การใชต้วัแปรประเภท Sequence แบบ Nested Sequence 

 

สังเกต การจดัเก็บขอ้มูลเชิงลึกในล าดบัหมายเลขอา้งอิงที่ 1 ซ่ึงจะมีรายการขอ้มูล DVD หลายยีห่อ้ 

ตัวอย่างวิธีการอ่านค่า : ตวัแปรประเภท Sequence แบบค่าทัว่ไป  

รูปแบบการเขียนค าสัง่  

 

 

 

ตัวอย่างวิธีการอ่านค่า : ตวัแปรประเภท Nested แบบค่าทัว่ไป  

รูปแบบการเขียนค าสัง่  

 

 

  

 

'TV' 'DVD' 5.67 'FAN' 
0 1 2 3 

'TV' 
 

'DVD' 
a[1] 

5.67 
 

'FAN' 
 

SONY DVD LG DVD FAN 
0 1 2 

a   =  
ล าดบัหมายเลขอา้งอิงแบบ Forward 

a   =  

0  1 2 3

1 ล าดบัหมายเลขอา้งอิงขั้นที่ 1 

ขั้นท่ี 2 ภายใตต้วัแปร a[1] 

b = a [1][1] ผลลพัธใ์น b จะมีคา่เท่ากบั LG DVD 



ตวัอยา่งทดลองการ Nested ค่าในตวัแปรประเภท Sequence พมิพค์  าสัง่ต่อไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการเขียนตัวแปรประเภท Sequence 

 ลกัษณะการเขียนตวัแปรประเภท Sequence ของภาษา Python ที่มีถึง 3 ประเภทยอ่ย ซ่ึงที่บ่งบอกถึง

ประเภทยอ่ยนัน่ จะใชเ้คร่ืองหมายร่วมกบัการก าหนดค่าต่างๆ ตามตารางที่ 3.7 ดงัน้ี  

 ช่ือประเภทย่อย สัญลกัษณ์ส าหรับการใช้งาน ตัวอย่าง 

1 Tuple () a = ('TV', 'DVD', 'VCD') 
2 List [] a = ['TV', 'DVD', 'VCD'] 
3 Dictionary {} a = {100:'TV', 200'DVD'} 

 ตารางที่ 3.7 การใชเ้คร่ืองหมายส าหรับการจดัเก็บขอ้มูลลงในตวัแปร Sequence แต่ละประเภทยอ่ย 

  หลงัจากเขา้ใจการจดัเก็บค่าขอ้มูลลงตวัแปร Sequence ตามประเภทต่างๆ ต่อไปน้ี การอ่านค่าขอ้มูลใน
ตวัแปร Sequence ในแต่ละประเภท ตามตารางที่ 3.8 ดงัน้ี 

ช่ือประเภทย่อย สัญลกัษณ์ส าหรับการใช้งาน ตัวอย่าง 

Tuple a = ('TV', 'DVD', 'VCD') b = a[0] ไดค้่า tv 
List a = ['TV', 'DVD', 'VCD'] b = a[0] ไดค้่า tv 
Dictionary a = {100:'TV', 200'DVD', 300: 'VCD'} b = a[100] ไดค้่า tv 

ตารางที่ 3.8 การใชเ้คร่ืองหมาย [] ส าหรับการอ่านค่าขอ้มูลจากตวัแปรประเภทแบบ Sequence  



 การอ่านค่าในตัวแปรประเภท Sequence ของภาษา  Python จะใช้เคร่ืองหมายการอ่านค่าเพียง

เคร่ืองหมายเดียวคือ [] โดยระบุหมายเลขล าดบัของค่าที่จดัเก็บตามล าดบัโครงสร้างที่กล่าวไวต้อนตน้หวัขอ้น้ี 
ยกเวน้ตวัแปรที่เป็น Dictionary ที่ใชค้่า Key แทนหมายเลขล าดบัค่าขอ้มูล 

ตวัอยา่งค  าสัง่การใชต้วัแปร Sequence แต่ละประเภท พมิพต์ามค าสัง่เพือ่ดูผลลพัธ ์

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

ก าหนดใหค้่าตวัแปร b 

เป็นแบบ List  

ก าหนดค่าลงในตวัแปร c 

เป็นแบบ Dictionary 

ก าหนดใหต้วัแปร a ซ่ึงเป็น

แบบ Tuple Sequence  



 ตัวแปรชนิด Tuple 

 ตวัแปรชนิดน้ีจดัอยูใ่นกลุ่มตวัแปรประเภท Sequence ที่สามารถเก็บค่าต่างๆ คลา้ยกบัตวัแปรอาร์เรย์
(Array) ของภาษาอ่ืนๆ ลงในตวัแปรตวัเดียว โดยค่าที่จดัเก็บจะจดัเรียงตามล าดบัการใส่ค่าขอ้มูลไวใ้นตวัแปร 

และจะก าหนดหมายเลขล าดบั(Index) ใหก้บัค่าในโครงสร้างของตวัแปร แต่เน่ืองจากตวัแปรชนิด Tuple จดัเป็น

โครงสร้างแบบ Immutable(Immutable เป็นโครงสร้างที่เม่ือมีการก าหนดค่าขอ้มูลลงในตวัแปรที่มีโครงสร้าง
แบบน้ีเรียบร้อยแลว้ ขณะน าตวัแปรที่มีโครงสร้างแบบ Immutable ไปใช ้จะไม่สามารถเพิม่หรือลบค่าขอ้มูลที่

จดัเก็บในโครงสร้างน้ีได ้ยกเวน้การแกไ้ขค่าขอ้มูลที่มีอยูแ่ลว้ในตวัแปร)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 บรรทดัที่ 1 เป็นการก าหนดค่าขอ้มูลให้ตวัแปร a เน่ืองจากการใชเ้คร่ืองหมาย() จะก าหนดโครงสร้าง

การจดัเก็บค่าขอ้มูลที่เป็น Immutable โดยอตัโนมตัิ 

 กรณีมีขอ้มูลเพยีงค่าเดียว แต่ตอ้งการก าหนดลงในตวัแปรใหเ้ป็นแบบ Tuple จะมีเทคนิคการก าหนดค่า

ขอ้มูลตามรูปแบบการเขียนดงัน้ี 

 

พมิพค์่าขอ้มูลที่ระบุตามหมายเลขล าดบั(Index) 

เป็นการใหห้มายเลขล าดบั(Index) ทางดา้นลบ 



ข้อสังเกต การใชเ้คร่ืองหมาย , (Comma) ต่อทา้ยก่อนวงเล็บปิด จะเป็นส่ิงที่บ่งบอกให้ Python รู้ว่าตวั

แปร a จะตอ้งเป็นชนิด Tuple เท่านั้น เม่ือเรียกใชง้านก็ตอ้งเขียนค าสัง่ดงัน้ี 

b = a[0] 

 ถา้ลืมเคร่ืองหมาย , (Comma) ต่อทา้ยจะเกิดอะไรขึ้นกบัตวัแปร a ค าตอบก็คือ ตวัแปร a จะเป็นตวัแปร
ปกติ เก็บค่าขอ้มูลไดท้ีละ 1 ค่า และเป็นขอ้มูลชนิดแบบขอ้ความทัว่ไป  

 

 

 

 

 

 

 

 

 ตัวแปรชนิด List 

 หน่ึงในตวัแปรประเภท Sequence ที่มีความยดืหยุน่ในการก าหนดค่าขอ้มูลลงในตวัแปร และขณะน า

ตวัแปรชนิดน้ีไปใชง้านก็สามารถเพิ่ม,ลบ,แกไ้ขค่าขอ้มูลในตวัแปรไดต้ลอดเวลา ดว้ยโครงสร้างการจดัเก็บค่า

ของตวัแปร List เป็นแบบ Mutable(Mutable เป็นโครงสร้างที่เหมาะกบัค่าขอ้มูลที่มีการเปล่ียนแปลงในลกัษณะ
การเพิม่,ลบ,หรือแกไ้ข ขณะน าไปใชง้าน) 

a = ['ปลาทู', 1000, 'ปลาสลิด'], 'กิโลกรัม'] 

-4 -3 -2 -1 
'ปลาทู' 1000 'ปลาสลิด' 'กิโลกรัม' 
0 1 2 3 

รูปที่ 3.10 แสดงโครงสร้างการจดัค่าขอ้มูลของตวัแปรชนิด List 

 ลกัษณะการจดัเก็บค่าของตวัแปรชนิด List จะเรียงตามล าดบัการน าค่าขอ้มูลเขา้ไปเก็บภายในตวัแปร
และก าหนดหมายเลข Index ส าหรับขอ้มูลแต่ละค่าที่จดัเก็บ ตามโครงสร้างของตัวแปรในรูปที่ 3.10 เม่ือ

ตอ้งการค่าในตวัแปรขณะใชง้านจะใชว้ธีิอา้งหมายเลขล าดบั Index ของค่าขอ้มูลนั้นๆ 

มีเคร่ืองหมาย Comma ตวัแปร a เป็นชนิด Tuple 

ไม่มีเคร่ืองหมาย Comma เป็นตวัแปรแบบทัว่ไป 

จะไดต้วัอกัษร ‘ป’ ซ่ึงเป็นอกัษรตวัแรก เน่ืองจากตวัแปร b 
เป็นตวัแปรแบบ String ไม่ใช่ตวัแปรแบบ Tuple 

a = 

หมายเลขล าดบั Index ทางดา้นลบ 

หมายเลขล าดบั Index ทางดา้นบวก 



ตัวอย่างการสร้างตัวแปรชนิด List และเรียกใช้งานค่าภายในตัวแปร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในการเพิม่หรือลบค่าขอ้มูลภายในตวัแปร List จ าเป็นตอ้งเรียกใชค้  าสั่งพิเศษ โดยเรียกค าสัง่พิเศษน้ีว่า 
Method ต่อไปน้ีเป็นตารางกลุ่ม Method ที่มีใชต้วัแปร List   

รูปแบบ ค าอธิบาย 
A.ppend(x) น าค่าในตวัแปร x ไปเพิม่ที่ต  าแหน่งทา้ยสุดของกลุ่มขอ้มูลในตวัแปร a 
A.count(x) นบัจ านวนกลุ่มขอ้มูลที่อยูใ่นตวัแปร a 
A.extend(m) 
A+=m 

น าค่าในตวัแปร m ไปเพิม่ที่ต  าแหน่งทา้ยสุดของกลุ่มขอ้มูลในตวัแปร a 

A.index(x,start,end) อ่านค่าในตวัแปร a ตามต าแหน่งของ Index ที่ระบุไวใ้นตวัแปร x 
A.index(i,x) น าค่าในตวัแปร x เพิม่ที่ต  าแหน่งของ Index ตามที่ระบุในตวัแปร i 
A.pop() อ่านค่าที่ต  าแหน่งทา้ยสุดของตวัแปร a และลบคา่ดงักล่าวออกจากตวัแปร a ดว้ย 
A.pop(i) อ่านค่าที่ต  าแหน่งทา้ยสุดของตวัแปร i ระบุ Index ของตวัแปร a และลบค่าดงักล่าวออกจาก

ตวัแปร a ดว้ย 
A.remove(x) ลบค่าตามที่ระบุในตวัแปร x จากกลุ่มขอ้มูลในตวัแปร a ถา้หาค่าดงักล่าวไม่เจอ จะเกิด

ขอ้ผดิพลาดในกลุ่มของ Value Error ขึ้น 
A. reverse() เรียงค่ากลุ่มขอ้มูลจากทา้ยสุดไปต าแหน่งแรกสุด 
A.sort(...) เรียงค่ากลุ่มขอ้มูลจากนอ้ยไปมาก 

ก าหนดค่าขอ้มูลเร่ิมตน้ลงในตวัแปร a ที่เป็นชนิด List 

ท าการแกไ้ขคา่ในตวัแปร List 



ตัวแปรชนิด Dictionary 

 สมมุติว่าเราตอ้งการเก็บค่าขอ้มูลลงในตวัแปรประเภท Sequence โดยมีเง่ือนไขเก่ียวกับค่าขอ้มูลที่
ประกอบดว้ยรหสัของขอ้มูลที่ก  าหนดพร้อมกบัค่าขอ้มูลที่ตอ้งการจดัเก็บ ตามตารางที่ 3.10 แสดงองคป์ระกอบ

ของค่าขอ้มูล 

ลักษณะองค์ประกอบ รหัสของข้อมูลที่ก าหนดเอง : ค่าข้อมูลที่ต้องการจัดเก็บ 
   ช่ือทางเทคนิคใน Python Key : Value 
   ตวัอยา่งค่าขอ้มูล 'T100' : 'TV' 

ตารางที่ 3.10 แสดงองคป์ระกอบค่าขอ้มูลส าหรับใชก้บัตวัแปรชนิด Dictionary 

 เม่ือถูกน ามาใชร่้วมกบัตวัแปรประเภท Sequence ดว้ยค่าขอ้มูล 1 ค่า แต่ประกอบดว้ยรหสัและค่าขอ้มูล

รวมกนั นอกจากน้ียงัมีเง่ือนไขว่าการน ามาใชง้านหรืออ่านค่าขอ้มูลภายในตวัแปรตอ้งใชว้ิธีการระบุรหัสที่เรา

ใส่ลงไปพร้อมกบัค่าขอ้มูลแทนการใชห้มายเลขล าดบั Index ปกติที่เราคุน้เคยกบัตวัแปร Sequence ชนิด Tuple 

หรือ List พอเจอเง่ือนไขขอ้หลงัน้ี ก็คงไม่มีทางเลือกที่จะตอ้งใชต้วัแปร Sequence ชนิด Dictionary ที่เหมาะต่อ

การลองรับค่าขอ้มูลที่มีโครงสร้างพิเศษและเรียกใชง้านดว้ยรหัสที่มาพร้อมกบัค่าขอ้มูล ส าหรับการเขียนค าสั่ง

ของ Python ที่จะก าหนดตวัแปรใหเ้ป็นชนิด Dictionary จะใชเ้คร่ืองหมาย {} ร่วมกบัค่าขอ้มูล 

 

a = { 't100': 'TV'        'd200': 'DVD'         'v300': 'VCD' } 
        ค่าขอ้มูลที่ 1         ค่าขอ้มูลที่ 2          ค่าขอ้มูลที่ 3  

แสดงการก าหนดค่าขอ้มูลที่มีรหสัและค่าขอ้มูลในตวัเองลงในตวัแปร a ซ่ึงเป็นชนิด Dictionary  

b = a['d200'] หรือ a.get('d200')  

 

แสดงวธีิใชง้านตวัแปร a เม่ือตอ้งการค่าขอ้มูลที่เก็บไวภ้ายในตวัแปร 

เน่ืองจากตวัแปรชนิด Dictionary ใช้โครงสร้างค่าขอ้มูลเป็นแบบ Mutable ที่มีคุณสมบติัในการเพิ่ม
,ลบ,และแก้ไขค่าภายในตัวแปรโดยการใช้ Method ของตัวแปรชนิด Dictionary ช่วยในการท างานตาม

คุณสมบตัิต่างๆ ดงัตาราง 3.11 

 

Key Value 

การอา้ง Key หรือรหสัของค่าส าหรับการอ่านขอ้มูล 



รูปแบบ ค าอธิบาย 
d.clear() ลบกลุ่มขอ้มูลภายในตวัแปร d ทั้งหมด 
d.copy() ส าหรับการ copy กลุ่มขอ้มูลในตวัแปร d ไปยงัตวัแปรอีกตวัหน่ึง 
d.fromkeys(s,v) ตรวจหาค่า key ของค่าขอ้มูลที่ระบุในตวัแปร s โดยค่า key ที่ได ้เก็บไวใ้นตวัแปร v 
d.get(k) อ่านค่าขอ้มูลตามค่า key ที่ระบุในตวัแปร k 
d.get(k,v) อ่านค่าขอ้มูลตามค่า key ที่ระบุในตวัแปร k 
d.items() อ่านค่าขอ้มูลและค่า key จากกลุ่มขอ้มูลภายในตวัแปร d ทั้งหมด 
d.keys() อ่านเฉพาะค่า key ของกลุ่มขอ้มูลภายในตวัแปร 
d.pop(k) อ่านค่าที่ต  าแหน่งที่ตวัแปร k ระบุ Index ของตวัแปร d และลบค่าดงักล่าวออกจาก

ตวัแปร d ดว้ย 
d.pop(k,v) อ่านค่าที่ต  าแหน่งที่ตวัแปร k ระบุ Index ของตวัแปร d และลบค่าดงักล่าวออกจาก

ตวัแปร d ดว้ย 
d.popitem() อ่านค่าขอ้มูลที่ต  าแหน่งแรกสุด และลบค่าดงักล่าวออกจากตวัแปร d ดว้ย 
d.setdefault(k,v) ก าหนดค่าขอ้มูลภายในตวัแปร d เป็นค่า default ส าหรับการอ่านค่าจาก g.get() 
d.update(a) น าค่าในตวัแปร a ที่เป็นชนิด Dictionary เช่นเดียวกบัตวัแปร d ไปแกไ้ขขอ้มูลใน 

ตวัแปร d 
d.values() อ่านเฉพาะค่าของกลุ่มขอ้มูลภายในตวัแปร d ทั้งหมด 

ตารางที่ 3.11 Method ส าหรับตวัแปรชนิด Dictionary 

ต่อไปน้ีเป็นการทดลองตวัอยา่งค  าสัง่ของตวัแปร Dictionary 

 

 

 

 

 

 

 

 

เป็นการใชง้านตวัแปรโดยการแกไ้ขค่าภายในผา่นรหสัปัจจุบนั 



ตัวอย่าง การใชต้วัแปร Dictionary ร่วมกบักลุ่ม Method  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

สรุป ขอ้แตกต่างของตวัแปรชนิด Tuple, List และ Dictionary ส าหรับการเลือกน าไปใชง้านให้เหมาะสมตาม

ลกัษณะของค่าขอ้มูลที่น ามาใชง้านร่วมกบัตวัแปรทั้ง 3 ชนิด ตามตารางที่ 3.12 ดงัน้ี 

ชนิดตวั
แปร 

ใช้
หมายเลข 

Index 

ก าหนดคีย์
ส าหรับ
ขอ้มูล 

เพ่ิมขอ้มูล
ส าหรับใช้
งานตวัแปร 

แกไ้ขค่า
ขอ้มูลขณะ
ใชง้าน 

ลบค่า
ขอ้มูลขณะ
ใชง้าน 

ใชโ้ครงสร้าง
การเก็บ
ขอ้มูล 

ความเร็ว
ในการ
ท างาน 

ชนิดตวั
แปรท่ี
ใชไ้ด ้

Tuple      Immutable เร็วที่สุด ทุกชนิด 
List      Mutable กลาง ทุกชนิด 
Dictionary      Mutable กลาง ทุกชนิด 

 

น าค่าขอ้มูลจากตวัแปร b เพิม่เขา้ไปในตวัแปร a 

ลบค่าขอ้มูลที่ใชร้หสั(Key) ที่มีค่า 100 

ประกาศค่าขอ้มูลใหม่ในตวัแปร b 

แกไ้ขค่าในตวัแปร a 

ลบทุกค่าขอ้มูลในตวัแปร a 

ตาราง แสดงคุณสมบตัิของตวัแปรชนิด Tuple, List และ Dictionary 



 การใช้โอเปอเรเตอร์ (Operator) กบัตัวแปร 
การพฒันาโปรแกรม เช่น a+b,c ^2 เป็นตน้ รูปแบบการเขียนค าสัง่จะประกอบดว้ยตวัแปรชนิดต่างๆ น ามา

ค านวณร่วมกัน ส าหรับนักพฒันาโปรแกรมทั้งหลายจะเห็นว่าเคร่ืองหมายที่เก่ียวขอ้งกบัการค านวณที่เป็น

พื้นฐาน ไดแ้ก่ 

รูปแบบการเขียน ความหมาย (ก าหนด A=10,B=5) ตัวอย่าง 
A+B ท าการบวกค่าในตวัแปร A และ B 10 + 5 = 15 
A-B น าค่าในตวัแปร A ลบกบัตวัแปร B 10 – 5 = 5 
A*B คูณค่าในตวัแปร A และ B เขา้ดว้ยกนั 10 * 5 = 50 
A/B หรือ A // B หารค่าตวัแปร A ดว้ย B 10/5 = 2 
A ^ B ใช ้xor ระหวา่งตวัแปร A และ B 10 ^ 5 = 2 
A % B หาค่าเศษจากการหารตวัแปร A ดว้ย B 10 % 5 = 0 
A|B ท าการ or ระหวา่งค่าในตวัแปร A และ B 10 | 5 = 5 
A ** B ยกก าลงัค่าในตวัแปร A ยกก าลงัดว้ย B 10 ** 5 = 100000 
A & B ท าการ and ระหวา่งค่าของ A และ B 10 & 5 = 0 
A >> B เล่ือนค่าบิตในตวัแปร A ไปทางขวาดว้ย B 10 >> 5 = 0 
A << B เล่ือนค่าบิตในตวัแปร A ไปทางซา้ยดว้ย B 10 << 5 = 320 
~A เป็นการ Not กลบัค่าในตวัแปร A ~ 5 
-A ค่าในตวัแปร A ติดลบ -10 

เรียกเคร่ืองหมายเหล่านั้นว่า โอเปอเรเตอร์(Operator) ลกัษณะการน าเคร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์ไปใช้
งาน จะแบ่งตามชนิดของและตวัแปรและสถานการณ์ ซ่ึงบางคร้ังก็เป็นเคร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์เดียวกันแต่

ลกัษณะแตกต่างกนั ยกตวัอยา่งค  าสัง่ของ Python ต่อไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

ก าหนดค่า 10 และ 20 ลงในตวัแปรที่เป็นชนิด Int 

ท าการ or ค่าภายในในระดบับิตของตวัแปรทั้ง a,b ดว้ยเคร่ืองหมาย | 

แสดงผลลพัธท์ี่เกิดจากการ or ค่าของตวัแปร a และ b 

ท าการเซตค่าในกลุ่มขอ้มูลของตวัแปร a และ b ดว้ยการ Union ดว้ยเคร่ืองหมาย | 



จะเห็นวา่ กลุ่มตวัแปร a,b,c มีการใชเ้คร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์ | เพือ่ท  าการ or ขอ้มูลในระดบับิต (Bit) 

ผลลพัธท์ี่ไดใ้นตวัแปร c ก็เกิดจากการ or ค่าของตวัแปร a และ b คราวน้ีมาดูกลุ่มตวัแปร x,y,z ที่ใชเ้คร่ืองหมาย

โอเปอเรเตอร์ | เช่นเดียวกบักลุ่ม a,b,c ที่อธิบายไปก่อนหน้าน้ี เพยีงแต่วา่การใชเ้คร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์ | กบั

ตวัแปร x,y,z ที่เป็นตวัแปรประเภท Sequence ชนิด List (สามารถจดัเก็บค่าขอ้มูลไดม้ากกว่า 1 ค่า ภายในตวั

แปร) จะอยูใ่นรูปของการท ายเูนียนเซตทางคณิตศาสตร์ (Union Set) ดว้ยการน ากลุ่มค่าขอ้มูลในตวัแปร x มาท า

การยเูนียนค่ากบัตวัแปร y หรือ x  u  y  โดยเก็บผลลพัธ์ที่ไดล้งในตวัแปร z จากทั้ง  2  กรณีของกลุ่มตวัแปร 

a,b,c และกลุ่ม x,y,z ที่ใชเ้คร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์เดียวกนั แต่ลกัษณะการท างานแตกตางกนั เพือ่ความง่ายต่อ

การศึกษาการใชเ้คร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์ของภาษา Python จะขอแบ่งออกเป็นหวัขอ้ยอ่ย ดงัน้ี 

1. การใชโ้อเปอเรเตอร์กบัตวัแปรชนิดตวัเลข (Numeric And Iterable Operator) 

2. การใชโ้อเปอเรเตอร์กบัตวัเลขจ านวนเตม็ในระดบับิต (Integer Bitwise Operator) 

3. เซตของขอ้มูลกบัการใชโ้อเปอเรเตอร์ (Set Operator) 

การใช้โอเปอเรเตอร์กับตัวแปรชนิดตัวเลข (Numeric And Iterable Operator) 

การค านวณทางคณิตศาสตร์นับเป็นพื้นฐานประกอบการเขียนค าสั่งร่วมกับตัวแปรหรือค่าตวัเลข

โดยตรง ส่วนใหญ่จะใชโ้อเปอเรเตอร์ดา้นการค านวณ เช่น บวก (+), ลบ(-),คูณ(*),หาร(/),ยกก าลงั(**) ฯลฯ 

(กรณีตอ้งการท าสูตรสมการที่ซับซ้อนมากขึ้น เช่น การท า Log, ตรีโกณมิติ ซ่ึงไม่มีโอเปอเรเตอร์รองรับการ

ค านวณแบบน้ีโดยตรง แต่จะใชผ้า่นฟังกช์นัภายในที่เก่ียวกบัการค านวณมาตรฐานทัว่ไป เพยีงแต่เม่ือใดก็ตามที่

จะใชฟั้งกช์นัภายในเหล่าน้ีก็อยา่ลืมอา้งอิงถึงโมดูลที่ช่ือวา่ Math หรือการ Import Math ก่อนเรียกใชง้านฟังกช์นั

เสมอ) ต่อไปน้ีเป็นตวัอยา่งเก่ียวกบัโอเปอเรเตอร์ดา้นการค านวณดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

ตัวอย่างที่ 1 

 

 

 

 

 

 



ตัวอย่างที่ 1 จะเห็นการใชเ้คร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์ที่มีรูปแบบการเขียนค าสั่งที่แตกต่างกนั โดยที่มี

กระบวนการค านวณเหมือนกนัตามตารางดา้นล่าง แสดงรูปแบบวธีิใชเ้คร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์กบัการค านวณ 

Numeric Operator Iterable Operator 
A = A + 1 A += 1 
A = A * 1 A *= 1 
A = A / 1 A / = 1 
A = A - 1 A -= 1 
A = A ** 2 A **= 2 
A =A %3 A %= 3 

ตารางแสดงรูปแบบการใชง้านเคร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์ส าหรับการค านวณ 

 

รูปแบบ ค าอธิบาย 

s + t ถา้หากตวัแปร s และ t มีค่าขอ้มูลที่เป็นชนิดขอ้ความหรือ Sequence จะเป็นการเช่ือมต่อ
ระหวา่งกลุ่มขอ้มูลเขา้ดว้ยกนั 

s * n ถา้ค่าขอ้มูลในตวัแปรเป็นชนิดขอ้ความหรือ Sequence จะเป็นการเช่ือมต่อดว้ยค่าขอ้มูล
ของตวัแปรซ ้ าๆ กนัตามจ านวนของตวัแปร n 

x in i น าค่าในตวัแปร I สืบคน้ภายในค่าขอ้มูลตวัแปร x ซ่ึงผลลพัธจ์ะใหค้่าเจอ(True) หรือไม่
เจอ (Flase) 

all(i) กลุ่มค าขอ้มูลทุกๆ ค  าในตวัแปร i จ าเป็นตอ้งมีตรรกะเป็นจริง (True) ผลลพัธข์องฟังกช์นั
จะได ้True เป็นค าตอบ (เหมือนค าสัง่ if ใชคู้่กบั and) 
ตวัอยา่ง     i=10 
                  j=3 
                 all([i>2,j>2]) 
ผลลพัธ ์    True 

any(i) กลุ่มค าสัง่ขอ้มูลทุกๆ ค่าในตวัแปร i ค่าใดค่าหน่ึงมีตรรกะเป็นจริง (True) ผลลพัธข์อง
ฟังกช์นัจะได ้True เป็นค าตอบ (เหมือนค าสัง่ if ใชคู้่กบั or) 
ตวัอยา่ง       i=30 
                    j=30 
                    any([i>2,j>10]) 
ผลลพัธ ์      True 



รูปแบบ ค าอธิบาย 
enumerate(i,start) แสดงล าดบั Index คู่กบักลุ่มค่าขอ้มูลในตวัแปร i 

ตวัอยา่ง     i = [‘L’,’O’,’M’] 
                  for r,v in enumerate(i): 
                        print(r,v) 
ผลลพัธ ์        0   L 
                     1   O 
                     2   M 

len(x) อ่านจ านวนตวัอกัษรในตวัแปร x หรือจ านวนกลุ่มค่าตวัขอ้มูลในตวัแปร x ที่เป็นชนิด 
Sequence 

max(i,key) บอกค่า key ที่มากที่สุดในตวัแปร i ที่เป็นชนิด Sequence 
min(i,key) บอกค่า key ที่นอ้ยที่สุดในตวัแปร i ที่เป็นชนิด Sequence 
rang(start,stop,step) ท าการนบัจ านวนตวัเลขโดยเร่ิมจาก Start และส้ินสุดที่ Stop ซ่ึงผลลพัธท์ี่ไดจ้ะแสดงค่า

ออกมา 
reversed(i) อ่านค่ากลุ่มขอ้มูลในตวัแปร i ที่เป็นชนิด Sequence จากทา้ยสุดมาหนา้สุด 

ตวัอยา่ง      

   
Sorted(i, key, reverse) เรียงค่าขอ้มูลในตวัแปร i 
sum(i,start) หาค่าผลรวมในตวัแปร i ที่เป็นชนิด Sequence 
****(a,…,b) ก าหนดล าดบัระหวา่งค่าขอ้มูลที่เกิดจากกลุ่มตวัแปร a ถึง b 

  

ตารางแสดงรูปแบบการใชโ้อเปอเรเตอร์และฟังกช์นัส าหรับขอ้มูลชนิด Sequence 



ตัวอย่างที่ 2 ทดลองพิมพค์  าสั่งการใชส้มการพีทาโกรัส  รูป004  ส าหรับการค านวณหาความยาวของดา้นตรง

ขา้มมุมฉาก โดยการป้อนค่า a และ b ผา่นคียบ์อร์ด และท าการแสดงผลลพัธ ์

 

การใช้โอเปอเรเตอร์กับตัวเลขจ านวนเต็มในระดับบิต (Integer Bitwise Operator) 

เคร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์ในระดบับิตมกันิยมน ามาใชก้บัเลขฐานสอง (Binary) ส าหรับการค านวณ

ทางดา้นพชีคณิตบูลีน (Boolean) ซ่ึงประกอบดว้ยการ and, or, xor และ Not (Invert) เป็นตน้ เม่ือน ามาเขียนเป็น

ค าสัง่ร่วมกบัภาษา Python จะใชเ้ป็นเคร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์กบัตวัแปรที่เป็นชนิดตวัเลขจ านวนเตม็ดงัตาราง 

รูปแบบ ค าอธิบาย 
 i | j จะไดผ้ลลพัธท์ี่เกิดจากตรรกะการ or จากค่าในตวัแปร i และ j ที่เป็นชนิด Int 
 i ^ j จะไดผ้ลลพัธท์ี่เกิดจากตรรกะการ xor จากค่าในตวัแปร i และ j ที่เป็นชนิด Int 
 i & j จะไดผ้ลลพัธท์ี่เกิดจากตรรกะการ and จากค่าในตวัแปร i และ j ที่เป็นชนิด Int 
 i << j ผลลพัธจ์ากการเล่ือนค่า bit ไปทางซา้ย 1 ค่า คลา้ยกบัการค านวณจากสมการ i*(2**j)) 
 i >> j ผลลพัธจ์ากการเล่ือนค่า bit ไปทางขวา 1 ค่า คลา้ยกบัการค านวณจากสมการ i*(2**j)) 
 ~ i จะไดผ้ลลพัธท์ี่เกิดจากตรรกะการ Not 

ตารางแสดงการใชโ้อเปอเรเตอร์กบัเลขจ านวนเต็มในระดบับิต 

 เป็นการก าหนดรูปแบบการค านวณทางพชีคณิตบูลีนของ Python เพือ่ใหเ้กิดความเขา้ใจต่อการใชง้าน

โอเปอเรเตอร์ทางพีชคณิตบูลีน ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

อธิบายค าสัง่ 

a,b = 5,3 

print (a|b) 

print (a,b) 

a |=b                <---      ท าการ or ค่าบิตของ a กบั b แลว้เก็บผลลพัธท์ี่ไดไ้วใ้น a สงัเกตการณ์ใชเ้คร่ืองหมาย

โอเปอเรเตอร์ or คู่กบัเคร่ืองหมายเท่ากบั (=) 

print (a) 

a,b = 5,3 

print (a&b)        <---    ท าการ and ค่าบิตระหวา่งตวัแปร a และ b 

print (a,b) 

a &= b               <---    ท าการ and ค่าบิตของตวัแปร a,b แลว้เก็บผลลพัธท์ี่ไดไ้วใ้นตวัแปร a 

print (a) 

print (a,b) 

a = 2                   <---   ก าหนดค่า a=2 หรือ 0010 ฐานสอง 

print (a>>1)       <---  ใชโ้อเปอเรเตอร์ >> ส าหรับเล่ือนค่าบิตไปทางขวาตามจ านวนบิตที่ระบุ เช่น a>>1 แสดง

ถึงการเล่ือนค่าบิตไปทางขวา 1 คร้ัง 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

อธิบายค าสัง่ 

a,b = 5,3 

print(a) 

a >>= 1               <---   เม่ือเพิม่เคร่ืองหมายเท่ากบัต่อทา้ยเคร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์ >> เพือ่ตอ้งการเก็บผลลพัธ์

ที่เกิดจากเล่ือนค่าบิตไวใ้นตวัแปร a ดงันั้นค่าในตวัแปรจะเปล่ียนไปจากค่าเดิม 

print(a) 

a = 2 

print(a<<1)         <--- ท าการเล่ือนค่าบิตในตวัแปร a ไปทางซา้ยมือ 1 คร้ัง โดยไม่เก็บผลลพัธท์ี่เกิดจากการ

เล่ือนค่าบิต 

print(a) 

a <<= 1               <--- เม่ือเล่ือนค่าบิตไปทางซา้ย 1 คร้ัง และให้เก็บผลลพัธท์ี่เกิดจากการเล่ือนไวใ้นตวัแปร a 

print(a) 

a,b = 7,8 

print(a^b)           <--- ท าการ xor ค่าบิตในตวัแปร a ดว้ยค่าในตวัแปร b 

print(a,b) 

a ^= b                  <--- หลงัท าการ xor ในตวัแปร a กบั b จะเก็บผลลพัธท์ี่ไดล้งในตวัแปร a 

print(a,b)            <--- ค่าตวัแปร a จะเปล่ียนไปจากเดิม 



เซตของข้อมูลกับการใช้โอเปอเรเตอร์ (Set Operator) 

 ใน Python มีตวัแปรประเภท Sequence ที่ประกอบดว้ย Tuple,List และ Dictionary ที่มีความสามารถใน
การจดัเก็บค่าขอ้มูลชนิดต่างๆ เป็นกลุ่มเป็นกอ้นลงในตวัแปรประเภท  Sequence ได ้

รูปแบบ ค าอธิบาย 
s.add(x) เพิม่ค่าขอ้มูลในตวัแปร s ดว้ยค่าของตวัแปร x 
s.clear() ลบกลุ่มค่าขอ้มูลทั้งหมดของตวัแปร s 
s.copy() ใชส้ าหรับการ copy กลุ่มค่าขอ้มูลทั้งหมดของตวัแปร s ใหก้บัตวัแปรอ่ืนๆ  
s.difference(t) 
s-t 

เป็นฟังกช์นัที่แสดงกลุ่มค่าขอ้มูลที่มีความแตกต่างของตวัแปร s และ t โดยแสดง
ผลลพัธส่์วนที่แตกต่างของตวัแปร s เท่านั้น 

s. difference_update(t) 
s-=t 

เป็นฟังกช์นัที่แสดงกลุ่มค่าขอ้มูลที่มีความแตกต่างของตวัแปร s และ t โดยแสดง
ผลลพัธส่์วนที่แตกต่างของตวัแปร s เท่านั้นและจดัเก็บค่าผลลพัธล์งในตวัแปร s 

s.discard(x) ลบค่าขอ้มูลในตวัแปร s ดว้ยค่าขอ้มูลของตวัแปร x 
s.intersection(t) 
s&t 

เป็นฟังกช์นัที่แสดงกลุ่มค่าขอ้มูลที่เหมือนกนัของตวัแปร s และ t โดยแสดง
ผลลพัธส่์วนที่เหมือนกนัของตวัแปร s เท่านั้น 

s. intersection_update(t) 
s&=t 

เป็นฟังกช์นัที่แสดงกลุ่มค่าขอ้มูลที่เหมือนกนัของตวัแปร s และ t โดยแสดง
ผลลพัธส่์วนที่เหมือนกนัของตวัแปร s เท่านั้นและจดัเก็บค่าผลลพัธล์งในตวัแปร s 

s.sclisjoint(t) แสดงผลลพัธเ์ป็น True เม่ือตรวจค่ากลุ่มขอ้มูลในตวัแปร s และ t ไม่มีกลุ่มขอ้มูล
ใชร่้วมกนั 

s.issubset(t) 
s<=t 

แสดงผลลพัธเ์ป็น True เม่ือตรวจค่ากลุ่มขอ้มูลในตวัแปร s และ t ที่เป็นลกัษณะ 
subset 

s.issuperset(t) 
s>=t 

แสดงผลลพัธเ์ป็น True เม่ือตรวจค่ากลุ่มขอ้มูลในตวัแปร s และ t ที่เป็นลกัษณะ 
superset 

s.poop() ลบค่าขอ้มูลที่ต  าแหน่งทา้ยสุดของตวัแปร s 
s.remove(x) ลบค่าขอ้มูลในตวัแปร s ดว้ยค่าขอ้มูลของตวัแปร x ถา้ไม่เจอจะเกิดขอ้ผดิพลาดใน

กลุ่มของ Key Error 
s.symmetric_difference(t) 
s^t 

เป็นฟังกช์นัที่แสดงกลุ่มค่าขอ้มูลที่มีความแตกต่างของตวัแปร s และ t 

s.symmetric_difference_ 
update (t) 
s^=t 

เป็นฟังกช์นัที่แสดงกลุ่มค่าขอ้มูลที่มีความแตกต่างของตวัแปร s และ t โดยจดัเก็บ
ค่าผลลพัธล์งในตวัแปร s 



รูปแบบ ค าอธิบาย 
s.union(t) 
s|t 

เป็นฟังกช์นัที่แสดงกลุ่มค่าขอ้มูลที่มีทั้งหมดของตวัแปร s และ t 

s.update(t) 
s|=t 

เป็นฟังกช์นัที่แสดงกลุ่มค่าขอ้มูลที่มีทั้งหมดของตวัแปร s และ t โดยจดัเก็บค่า
ผลลพัธล์งในตวัแปร s 

ตารางแสดงรูปแบบการใชโ้อเปอเรเตอร์และฟังกช์นัส าหรับขอ้มูลชนิด Set 

แต่ถา้ตอ้งการน ากลุ่มขอ้มูลเหล่านั้นมาท างานแบบเขต ภาษา Python ก็มีฟังกช์นัเซต (Set Function) 

ส าหรับท างานกบัค่าในตวัแปรประเภท Sequence โดยที่ฟังกช์นัเซตแบ่งออกเป็น 4 ชนิดยอ่ย ไดแ้ก่ 

              1. ฟังกช์นัยเูนียน (Union) ใชเ้คร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์คือ | 

              2. ฟังกช์นัอินเตอร์เซ็กชนั (Intersection) ใชเ้คร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์คือ & 

              3. ฟังกช์นั Difference ใชเ้คร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์ คือ - 

              4. ฟังกช์นั Symmetric Difference ใชเ้คร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์คือ ^ 

              รูปแบบการเขียนค าสัง่ส าหรับการใชฟั้งกช์นัเซตกบัตวัแปร Python จะมีลกัษณะตามรูปตวัอยา่ง

ดา้นล่างจะแสดงผลลพัธท์ี่เกิดจากการใชฟั้งกช์นัเซตแต่ละชนิดร่วมกบัตวัแปร 

 

รูปแสดงรูปแบบและการเขียนฟังกช์นัเซตร่วมกบัตวัแปร 

ชนิดของฟังก์ชันเซต รูปแบบการเขียน ผลลัพธ์ 
Uninon set(‘earth’) | set(‘mar’) ‘a’,‘e’, ‘h’, ‘m’, ‘r’, ‘t’ 
intersection set(‘earth’) & set(‘mar’) ‘a’, ‘r’ 
Difference set(‘earth’) – set(‘mar’) ‘h’,‘e’, ‘t’ 
Symmetric Difference set(‘earth’) ^ set(‘mar’)  ‘h’, ‘m’, ‘r’, ‘t’ 

ตารางแสดงการใชง้านฟังกช์นัเซตแต่ละชนิด 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

อธิบายค าสัง่ 

a='earth'    

b='mar' 

print(set (a) | set(b))     <--- ฟังกช์นัเซตชนิดยเูนียน 

print(set (a) & set(b))   <--- ฟังกช์นัอินเตอร์เซ็กชนั 

print(set (a) - set(b))   <--- ฟังกช์นัชนิด  Difference 

print(set (a) ^set(b))   <--- ฟังกช์นัเซตชนิด  Symmetric Difference 

 

ตัวอย่างที่ 2 การใชฟั้งกช์นัเซตกบัตวัแปรประเภท Sequence 

                   สมมุติวา่มีร้านขายของ 2 สาขา ที่มีสินคา้หนา้ร้านบางรายการเหมือนกนั และบางรายการก็ต่างกนั
คราวน้ีลองมาใชฟั้งกช์นัเซตชนิดต่างๆ ช่วยงานเก่ียวกบัสินคา้ ดงัน้ี 

 

 

 

 



 การก าหนดขอบเขตการใช้งานตัวแปรในโมดูล 

การเขียนโปรแกรมส าหรับพฒันางานต่างๆ ดว้ยภา Python มกันิยมเขียนกลุ่มค าสั่งต่างๆ ลงในโมดูล 
(ท าการเปิดโมดูลใหม่ โดยการเลือกเมนู File แลว้ตามดว้ยการเลือกเมนู New บนจอภาพจะปรากฏหน้าจอใหม่

ส าหรับเขียนโปรแกรมขึ้นมา ส าหรับโครงสร้างโมดูลของ Python ประกอบดว้ยอะไรบา้ง ไดอ้ธิบายไวใ้นบทที่ 

2 ) ส่ิงหน่ึงที่ตอ้งใหค้วามสนใจกบัการใชง้านตวัแปรในโมดูลที่เขียนคือ การก าหนดขอบเขตการใชง้านตวัแปร
ภายในโมดูล เน่ืองจากโครงสร้างในโมดูลจะแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ตามรูปดา้นล่าง 

 
รูปแสดงโครงสร้างของโมดูลส าหรับเขียนค าสัง่ต่างๆ 

ส่วนที่2,3 และ 4 ของโครงสร้างโมดูล มกัเป็นส่วนที่เก่ียวกบัการใชง้านตวัแปรของโปรแกรม โดยส่วน
ใหญ่เรามกัประกาศตวัแปรในส่วนที่ 2 ซ่ึงจะมีขอบเขตที่ตวัแปรจะถูกเรียกน าไปใชง้านไดใ้นส่วนที่ 3 และ 4 

ของโมดูล 

 

รูปแสดงขอบเขตการก าหนดและเรียกใชง้านของตวัแปรภายในโมดูลของ Python 

เขียนค าสัง่ตามตวัอยา่ง (เปิดโมดูลใหม่ Python Shell โดยการเลือกเมนู File เลือกเมนูยอ่ยที่ช่ือ New) 

บรรทดัที่ 1 Import math ในส่วนที่ 1 อา้งอิงโมดูล math 
จากภายนอกมาใชใ้นโมดูลน้ี 

บรรทดัที่ 2 
บรรทดัที่ 3 
บรรทดัที่ 4 

a = 100 
b = ‘แชมพ’ู 
c = ‘2 ขวด’ 

ส าหรับส่วนที่ 2 ไดก้  าหนดตวั
แปร a,b,c เพือ่ใชง้านในโมดูลน้ี 

บรรทดัที่ 5 
บรรทดัที่ 6 

def orderme(): 
       print(‘อยากสัง่ %s เพิม่จงั’ %b) 

เป็นส่วนที่ 3 ส าหรับฟังกช์นัที่ช่ือ 
orderme ซ่ึงมีการเรียกใชต้วัแปร
จากส่วนที่ 2 คือ b มาใชร่้วมกบั
ค าสัง่อ่ืนๆ ภายในฟังกช์นั 



บรรทดัที่ 7 
บรรทดัที่ 8 
บรรทดัที่ 9 
บรรทดัที่ 10 

print(‘รหสั %d’ %a) 
print(b,c) 
print(‘รหสั %d สัง่ %s จ านวน %s’ %(a,b,c)) 
orderme() 

ส่วนที่ 4 ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้การ
ท างานของโปรแกรม และ
เรียกใชง้านตวัแปร a,b,c จาก
ส่วนที่ 2 

 

ตัวอย่างการเขียนค าส่ัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 จากตวัอยา่งจะเห็นไดถึ้งวิธีก าหนดตวัแปรในโมดูล และวิธีเรียกใชต้วัแปรที่ก  าหนดขึ้นในส่วนต่างๆ 
ของโมดูล ขอบเขตการใชง้านตวัแปร ในบางกรณีจ าเป็นตอ้งระบุคียบ์อร์ด (Keyword) ที่ช่ือว่า Global เพิ่มเติม

ลงไปในโพรซีเจอร์หรือฟังก์ชนั อาจจะมีการก าหนดตวัแปรแบบ Local เพื่อใชง้านเฉพาะภายในโพรซีเจอร์

หรือฟังกช์นัเท่านั้น สงัเกตไดจ้ากตวัอยา่งดา้นล่าง 

ตัวอย่างที่ 1 แสดงวธีิก าหนดและใชง้านตวัแปรแบบ Local ในฟังกช์นั test 

 

 

 

 

 

 



อธิบายค าสัง่ 

a = 95             <--- ก าหนดตวัแปร a ในส่วนที่ 2 ของโมดูล 

def test():       <--- สร้างฟังกช์นั test ในส่วนที่ 3 ของโมดูล 

                c=7 

                print('a = %d, c= %d' %(a,c)) 

print(a)         <--- เป็นจุดเร่ิมตน้เขียนค าสัง่ต่างๆ ในส่วนที่ 4 ของโมดูล โดยบรรทดัน้ีจะพมิพค์่าในตวัแปร a ที่

ก  าหนดในส่วนที่ 2 

test()                <--- เรียกฟังกช์นั test มาใชง้าน 

print(a)           <--- พมิพค์่าตวัแปร a ที่ก  าหนดในส่วนที่ 2 

 

จากตวัอยา่งที่ 1 จะเห็นว่าในฟังก์ชนั test มีการก าหนดตวัแปรภายในที่ช่ือ c ส าหรับใชง้านเฉพาะใน

ฟังกช์นัเท่านั้น และในฟังกช์นัน้ีก็ยงัใชง้านตวัแปร a ของโมดูลน้ี โดยการพมิพค์่าตวัแปร a ดว้ยค าสัง่ print 

ตัวอย่างที่ 2 แสดงการก าหนดตวัแปรแบบ Local ในฟังก์ชนั test ที่มีช่ือตวัแปร a ของโมดูล และ ตวัแปรช่ือ a 

ของฟังกช์นั test เหมือนกนั เพือ่ดูผลลพัธท์ี่เกิดขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

อธิบายค าสัง่ 

a=85        <--- ก าหนดตวัแปร a ในส่วนที่ 2 ของโมดูล 

def test():             <--- สร้างฟังกช์นั test ในส่วนที่ 3 ของโมดูล 

                c=3          <---  

                a=65 
ก าหนดตวัแปรภายในที่ช่ือ a และ c ที่ใชเ้ฉพาะในฟังกช์นัน้ีเท่านั้น ซ่ึงตวั

แปรภายใน a ที่ก  าหนดในฟังกช์นัน้ี จะไม่ใช่ตวัเดียวกนักบัตวัแปร a ของ
โมดูลที่ประกาศในส่วนที่ 2 



                print(a,c)   <--- พมิพค์่าตวัแปร a และ c ซ่ึงตวัแปรทั้ง 2 ตวัจะใชง้านเฉพาะฟังกช์นัน้ีเท่านั้น 

print(a)      <--- จุดเร่ิมตน้ของค าสัง่ในโปรแกรมน้ี จะท าการพมิพค์่าในตวัแปร a ของโมดูล 

test()      <--- เรียกฟังกช์นัในส่วนที่ 3 ของโมดูลน้ี 

print(a) 

 
จากตวัอยา่งที่ 2 การก าหนดตวัแปรที่ช่ือ a จะมี 2 ตวัแปรโดยตวัแปร a ตวัแรกจะถูกก าหนดในส่วนที่ 2 

ของโมดูล ซ่ึงมีขอบเขตการใชง้านตวัแปรตวัน้ีไดทุ้กที่ในโมดูลน้ี ตวัแปร a ตวัที่สองถูกก าหนดภายในฟังก์ชนั 

test ไดมี้การตั้งช่ือตวัแปรซ ้ ากบัตวัแปร a ตวัแรก ภายในฟังก์ชนั test เม่ือมีการเรียกใชต้วัแปรที่ช่ือ a ฟังก์ชนั 
test จะเรียกใชต้วัแปรภายใน a ตวัที่สองเสมอ 

ตัวอย่างที่ 3 แสดงการใชต้วัแปร a ของโมดูล ร่วมกบัฟังกช์นั test โดยใชค้ียเ์วร์ิด Global 

 

รูปแสดงขอ้ความผดิพลาดที่เกิดจากการน าตวัแปร a ของโมดูลมาใชค้  านวณภายในฟังกช์นั test 

อธิบายค าส่ัง 

a=85   <--- ก าหนดตวัแปร a ในส่วนที่ 2 ของโมดูลน้ี 

def test():    <--- สร้างฟังกช์นั test ในส่วนที่ 3 ของโมดูลน้ี 

                a = a + 55       <--- เรียกใชต้วัแปร a ของโมดูลมาท าการค านวณในฟังกช์นั test  

                print(a) 

print(a)        <--- จุดเร่ิมตน้ของค าสัง่ในโมดูลน้ี ซ่ึงอยูใ่นส่วนที่ 4 

test() 

print(a) 

 

ผลลพัธจ์ากการท างานของโปรแกรมในตวัอยา่งที่ 3 จะเกิด Error 
ดงัที่ปรากฏในรูปดา้นบน ในฟังกช์นั test บรรทดัที่เป็นการ

ค านวร a = a + 85 

 



บทที ่4 
การตรวจสอบเง่ือนไข 

ลองนึกภาพการใชง้านโปรแกรมสมคัรสมาชิกร้านกาแฟ ที่ในช่องอายขุองสมาชิกมีความ
จ าเป็นตอ้งกรอกจ านวนตวัเลขเท่านั้น เพือ่น าไปจดัเก็บลงบนัทึกเขา้สู่ระบบฐานขอ้มูล ดูแลว้ก็น่าจะเป็นการ
ใชง้านที่ราบร่ืนตามขั้นตอนการใชง้านโปรแกรมทัว่ไป แต่เผอิญผูใ้ชง้านมนัถือไปนิด หน่ึงป้อนเป็นค่า a7 
ลงในช่องอาย ุ ลูกคา้ก็รีบๆ เพลงใหผู้ใ้ชง้านรีบท างานใหเ้สร็จผูใ้ชง้านจึงไม่ไดต้รวจสอบความถูกตอ้งของ
ขอ้มูลทีก่รอกไวบ้นจอภาพก่อนท าการบนัทกึลงในฐานขอ้มูล คิดดูวา่อะไรจะเกิดขึ้นกบัขอ้มูลในช่องอาย ุที่
ตอ้งเป็นตวัเลข ถา้โปรแกรมเมอร์เขียนโปรแกรมไวดี้ก็จะมีการตรวจสอบขอ้มูลตามช่องกรอกขอ้มูลวา่
ถูกตอ้งหรือเปล่า แลว้แจง้เตือนผูใ้ชง้านใหแ้กไ้ขใหถู้กตอ้งจะเห็นวา่พื้นฐาน 1 ในการเขียนโปรแกรมไม่วา่
จะเขียนดว้ยภาษาใดหรือแมแ้ต่ภาษา python ก็จะตอ้งมีค  าสัง่ตรวจสอบเง่ือนไขเพือ่น ามาใชแ้กไ้ขปัญหา
ตามที่ยกตวัอยา่งโปรแกรมร้านกาแฟกบัการป้อนอายเุป็นตน้ซ่ึงส่วนใหญ่ค  าสัง่ตรวจเง่ือนไขวง ได ้ (python  
conditional branching)  มกัจะใชเ้ป็นค าสัง่ If ( If statement)  โดยจะมีวธีิการเขียนตามรูปแบบดงัน้ี 

If เงื่อนไข : 

 {        
 else : 

                       { 

 
ค าวา่ “เงื่อนไข” ที่เห็นในรูปแบบของค าสัง่ if (ซ่ึงส่วนใหญ่ Python จะเรียกวา่ Comparson) ขา้งตน้ พดูง่ายๆ 
ก็คือการเปรียบเทียบส่ิงที่ตอ้งการตรวจสอบนัน่เอง เช่น ค่าในช่องอาย ุ== ตวัเลขอยา่งเดียว (จากตวัอยา่งที่เล่า
เร่ืองในตอนตน้ของบทน้ี เม่ือตอ้งการสร้างเง่ือนไขส าหรับการตรวจสอบช่องอาย)ุ หรือตอ้งการตรวจค่าใน
ตวัแปร a มีค่าตวัเลขเกิน 1500 หรือเปล่า วิธีเขียนเง่ือนไขเพือ่ตรวจสอบคือ a > 1500 ลงในค าสัง่ if หลงัจาก
การทดสอบตามเง่ือนไขที่ระบุ ค  าสัง่ if จะบอกผลลพัธท์ี่ไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ คือ 

1. ผลลพัธเ์ป็นไปตามเง่ือนไขหรือคา่ที่เป็นจริง (True) 
2. ผลลพัธไ์ม่ตรงกบัเง่ือนไขที่ตรวจสอบหรือไดผ้ลเป็นเทจ็ (False)   

 
 
 

ชุดค าสัง่ 
 ท าเม่ือตรงกบัเง่ือนไข 

 

ชุดค าสัง่ 
 ท ากรณีที่ไม่ตรงกบัเง่ือนไข 



ผลลัพธ์เป็นไปตามเง่ือนไขหรือค่าที่เป็นจริง (True)  
 
 
 
 
 
 
 

แสดงการทดสอบเง่ือนไขของต าสัง่ if และชุดค าสัง่ที่ตอ้งท างานเม่ือเง่ือนไขเป็นจริง 
 

ผลลัพธ์ไม่ตรงกับเง่ือนไขที่ตรวจสอบหรือได้ผลเป็นเท็จ (False) 
 
 
 
 
 
 
 
 
แสดงเสน้ทางการทดสอบเง่ือนไขที่เป็นเทจ็ และเร่ิมกระบวนการท างานในชุดค าสัง่หลงัค  าสัง่ else ซ่ึงเป็น

พื้นที่ของกลุ่มค าสัง่เม่ือการทดสอบเป็นเทจ็ 
 

เม่ือมองดูรูปแบบการสร้างเง่ือนไขเช่น a > 4 จะมีการใชเ้คร่ืองหมายทางดา้น Operator ส าหรับการ
เปรียบเทียบ (comparison มาประกอบร่วมกบัคา่ขอ้มูลที่ตอ้งการเปรียบเทียบในที่น้ีคือตวัแปรและตวัเลข 4 
ส าหรับการตรวจสอบเง่ือนไขวา่ค่าในตวัแปร a มากกวา่ค่าตวัเลข 4 หรือไม่) ลกัษณะของการเลือกใช้
เคร่ืองหมาย Operator ส าหรับการเปรียบเทียบเง่ือนไขแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบดงัน้ี 

1. เคร่ืองหมายส าหรับเปรียบเทียบหาค่าข้อมูลที่เท่ากัน ( Equality comparison operation) เช่น  a== 
10, B==  c ฯลฯ จะใชเ้คร่ืองหมายเท่ากบั ( แต่เขียน 2 คร้ังติดกนัตามตวัอยา่ง)ในการสร้างเง่ือนไข 

2.  เคร่ืองหมายในการเปรียบเทียบค่าข้อมูลที่ไม่เท่ากัน (Not Equality comparison operation) จะใช ้! 
=  รวมกบัค่าขอ้มูลที่ตอ้งการเปรียบเทียบเช่น a!=10 (ค่าขอ้มูลในตวัแปร  a ไม่เท่ากบัค่าตวัเลข 10 ใช่หรือไม่
เป็นตน้ 

ชุดค าสัง่ที่จะท างาน 

เม่ือเงื่อนไขเป็นจริง 

หลงัการทดสอบปรากฏวา่ a มีค่า

มากกวา่ 4 เง่ือนไขที่ทดสอบเป็นจริง 

 

a = 5  

if   a > 4 

print (‘ใชค้่าใน a มากกวา่ 4’ ) 

else 
        Print(‘ค่าใน a นอ้ยกวา่ 4’) 

a = 0 

ผลทดสอบที่ไม่ 

ตรงตามเงื่อนไข 

If   a > 4 :                   ท าการตรวจสอบค่า a ดว้ยเงื่อนไข a > 4 

 Print(‘ใชค้่าใน a มากกวา่ 4’) 

else : 
 print(‘ค่าของ a นอ้ยกวา่ 4’) 

ชุดค าสัง่ที่ตอ้งท างานเม่ือผลทดสอบ 
ไม่ตรงตามเง่ือนไข a = 4 



3. เคร่ืองหมายเปรียบเทยีบค่าข้อมูลมากกว่าหรือน้อยกว่า (Greater Than and Less Than Comparison 
Operation) ใชเ้คร่ืองหมาย > (มากกวา่), < (นอ้ยกวา่), >= (มากกวา่หรือเท่ากบั), <= (นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั) 

4. Not กับการท าหน้าทีใ่นการเปรียบเทียบ (Not   Comparition  operation) โอเปอเรเตอร์น้ีเหมาะกบั
การน ามาใชง้านกบัค่าขอ้มูลที่เป็น True หรือ False ดว้ยการท างานของ โอเปอเรเตอร์ not จะเปล่ียนค่าขอ้มูล
ไปในทางตรงกนัขา้มเช่นถา้ค่าในตวัแปร A มีค่าเป็น True เม่ือน า โอเปอเรเตอร์ not  มาใชก้บัตวัแปร a หรือ  
not a ผลลพัธจ์ะไดค้่า false ดว้ยเหตุน้ีถา้ขอ้มูลที่จะน ามาใชก้บั โอเปอเรเตอร์ not ตอ้งมี2สถานะเสมอคือ 
True และfalse 

จะเห็นไดว้า่ลกัษณะการใชโ้อเปอเรเตอร์การเปรียบเทียบของภาษา Python จะมีการใชง้านเหมือน
ภาษาโปรแกรมอ่ืนๆตามมาตรฐานทัว่ไปจึงง่ายต่อการเรียนรู้รูปแบบการเขียนและการท างาน 

 
ตารางสรุปการใช้เคร่ืองหมายโอเปอเรเตอร์เปรียบเทียบ 

โอเปอเรเตอร์ ความมาย ตัวอย่าง ผลลัพธ์ 

== เท่ากบั A == 10 จะไดค้่า True ก็ต่อเม่ือตวัแปร A มี
ค่าเป็น 10 เท่านั้น 

> มากกวา่ A > 3 ถา้ค่าขอ้มูลในตวัแปร A มีค่าตั้งแต่ 
4 ขึ้นไปจะไดผ้ลลพัธเ์ป็น True 

>= มากกวา่หรือเท่ากบั A >=3 ผลลพัธจ์ะเป็น True ตั้งแต่ค่าในตวั
แปรมีค่าเป็น 3 ขึ้นไป 

< นอ้ยกวา่ A < 2 จะเป็น True เม่ือค่าขอ้มูลในตวัแปร 
A มีค่าเป็น 1 หรือนอ้ยกวา่ 1 เสมอ 

<= นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั A <= 2 เม่ือไรค่าขอ้มูลในตวัแปร A มีค่า
เป็น 2  

!= ไม่เท่ากบั A! = 10 จะไดผ้ลลพัธเ์ป็น True ตราบใดที่
ค่าขอ้มูลใน A ไม่เท่ากบั 10 

not ตรวจค่าตรงกนัขา้มระหวา่ง 
True กบั False  

Not A  

 
 
 
 
 



 

 
 

ทดลองเขียนค าสัง่และสงัเกตผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการท างานตามตวัอยา่งต่อไปน้ีใน Python Shell 
ตัวอย่างที่ 1 โอเปอเรเตอร์เปรียบเทียบส าหรับทดสอบค่าที่เท่ากนั 
>>> a=100 
>>> b=50 
>>> a==b               ตรวจค่าในตวัแปร a และ b เท่ากนัหรือไม่       
>>> b=100               แกไ้ขค่าใน b เป็น 100 
>>> a==b                  ตรวจค่าใดตวัแปรทั้ง 2 ตวัอีกคร้ัง 
>>> a='TV' 
>>> b='VCD' 
>>> a==b 
>>> b='tv' 



>>> a==b               
>>> b='TV' 
>>> a==b 
>>> a=['TV SONY','TV LG'] 
>>> a==b 
>>> print(a[0]) 
>>> a[0]==b 
>>> print(a[0][:2])                 ตดัค  าวา่ TV จาก TV SONY ซ่ึงไดจ้ากตวัแปร a [0] 
>>> a[0][:2]==b                  น าค  าวา่ TV ใน a[0] [:2] มาเปรียบเทียบกบัตวัแปร b 
 
ตัวอย่างที่ 2 โอเปอเรเตอร์เปรียบเทียบมากกวา่และนอ้ยกวา่ 
>>>a = input                 (‘ป้อนค่าตวัเลขอะไรก็ได’้) 
 
>>>a = int(a) 
 
>>>a > 50                 ตรวจค่าในตวัแปร a มีค่ามากกวา่ 50 หรือเปล่า 
>>>a = ‘d’ 
>>>b = ‘D’ 
 
>>>a > b               
 
>>> a = ‘ปลาท’ู               
>>> b = ‘ปลาท’ู 
>>>a > = b                 ภาษาไทยไม่ค่อยมีปัญหาเร่ืองตวัอกัษรเล็กหรือใหญ่ 
>>>a = ‘PASSWORD’ 
>>>b = ‘password’ 
>>>a >= b 
>>>a.lower() >= b                
>>>a = 1 
>>>a < 2                 ค่าในการเปรียบเทียบคือ 1 < 2 
>>>a = 2 
 

น่าแปลกที่ TV ตวัอกัษรตวัใหญ่ในตวัแปร a ไม่เท่ากบั tv ของตวัแปร b เน่ืองจากเป็นจาก

เป็นการเปรียบเทียบดว้ยรหสั ASCll หรือ Unicode ของตวัอกัษร 

แปลงค่าในตวัแปรที่รับค่าจากฟังกช์นั Input (ซ่ึงจะเป็นขอ้มูลชนิด String เสมอ) ใหเ้ป็น

ตวัเลขชนิดจ านวนเตม็หรือ Integer ผา่นฟังกช์นัแปลงชนิดที่ช่ือ Int 

ตรวจค่าในตวัแปร a และ b ดว้ยโอเปอเรเตอร์ > (มากกวา่) กระบวนการเปรียบเทียบจะน าค่า 
‘d’ ตวัอกัษรตวัเล็ก และ ‘D’ ตวัอกัษรตวัใหญ่ไปถอดเป็นรหสั ASCll หรือ Unicode แลว้น า

รหสัมาเปรียบเทียบกนั 

ใชฟั้งกช์นั Lower แปลงค่าตวัอกัษรในตวัแปร a ใหเ้ป็นตวัอกัษรตวัเล็ก
ทั้งหมด แลว้ค่อยน าไปเปรียบเทียบกบัตวัแปร b 



 
 
>>> a < 2                ค่าที่ใชท้ดสอบคือ 2 < 2 
>>> a <= 2               ลองใหม่กบัการใช ้<= ดว้ยค่า 2<=2 
>>> a = 1 
>>> a > 2                 ทดสอบค่ามากกวา่ดว้ย 1 > 2 
>>> a = 2 
>>> a > 2                ดูการทดสอบเม่ือ a มีค่าเป็น 2 ดว้ย 2 > 2 
>>> a >= 2              เม่ือใช ้>= กบัค่า 2 >= 2 อะไรจะเกิดขึ้น 
 
 
 



ตัวอย่างที่ 3 โอเปอเรเตอร์เปรียบเทียบกบัการทดสอบค่าที่ไม่เท่ากนั 
>>> a='TV' 
>>> b='tv' 
>>> a!=b               TV ตวัอกัษรพมิพใ์หญ่ไม่เท่ากบั tv ตวัอกัษรตวัพมิพเ์ล็กใช่หรือไม่ 
>>> a=10 
>>> b=7 
>>> a!=b              10 ไม่เท่ากบั 7 ใช่ไหม                                                         
 

 
 
ตัวอย่างที่ 4 โอเปอเรเตอร์เปรียบเทียบกบั Not 
>>> a=True 
>>> not a 
>>> b=False 
>>> a==b               เปรียบเทียบค่าใน a และ b 
 
>>> not a==b 
 
>>> 10>7               ผลลพัธจ์ากการเปรียบเทียบจะได ้True เพราะเงื่อนไข 10>7 เป็นจริง 
 
>>> not 10>7 
 
 

ใช ้not a ส าหรับกลบัค่าใน a จาก True ใหเ้ป็น False แลว้ค่อยน าไปเปรียบเทียบกบั b 

กระบวนการจะเร่ิมจากการเปรียบเทียบ 10 > 7 เพือ่ใหไ้ดผ้ลลพัธจ์ากการ

เปรียบเทียบก่อน ซ่ึงในที่น้ีจะได ้True แลว้ท าการเพิม่ Not ส าหรับกลบัค่าผลลพัธ์
ที่ไดใ้หเ้ป็นค่าตรงกนัขา้ในที่น้ีคือจาก True ไปเป็น False 



 

 
 

หลงัจากท าความเขา้ใจการก าหนดเง่ือนไขดว้ย Operator ดา้นการเปรียบเทียบเม่ือตอ้งน านัน่ไขม่า
ประกอบการเขียนร่วมกบัค าสัง่ If โดยผลลพัธข์องค าสัง่ if มีมี 2 สถานะเม่ือตรวจสอบตรงตามเงื่อนไขจะได้
สถานะเป็น True  และไดส้ถานะเป็น false  เม่ือการตรวจสอบไม่ตรงตามเง่ือนไขซ่ึงจะมีการระบุการกระท า
ส าหรับแต่ละสถานะของผลลพัธต์ามโครงสร้างของค าสัง่ If แต่งรูปแสดงเสน้ทางการกระท าของผลลพัธท์ี่
เกิดจากการตรวจสอบเง่ือนไข(ภายใตโ้ครงสร้างของค าสัง่ If  จะมีวธีิก าหนดพื้นที่ยอ่ยโดยแบ่ง  indent ของ
ค าสัง่ยอ่ย ซ่ึงไดก้ล่าวไวใ้นบทที่ 2 เก่ียวกบัการก าหนดกลุ่มค าสัง่ยอ่ยภายใตค้  าสัง่หลกั) 

การเขา้ถึงพื้นที่ของกลุ่มค าสัง่ยอ่ยภายใตค้  าสัง่ If  ซ่ึงจะแบ่งออกเป็น 2 พื้นที่คือพื้นที่ของกลุ่มค าสัง่
ยอ่ยเม่ือผลลพัธข์องการตรวจสอบเง่ือนไขมีสถานะเป็นจริง ( True)  และพื้นที่ของกลุ่มค าสัง่ยอ่ยที่จะท างาน
ไดก้็ต่อเม่ือผลการตรวจสอบเง่ือนไขไม่ตรงตามที่ก  าหนดของเง่ือนไขหรือไดส้ถานะเป็นเทจ็ (False) ค าสัง่ If 

  เม่ือตอ้งน าค  าสัง่ If มาใชร่้วมกบัการเขียนโปรแกรม python  จะมีรูปแบบที่นกัพฒันาโปรแกรม
นิยมเขียนอยู ่4 รูปแบบ ตามเหตุการณ์ของการตรวจสอบเง่ือนไขดงัน้ีที่มนัคิด 

1. การใชค้  าสัง่ If ตรวจสอบเง่ือนไขและท างานกลุ่มค าสัง่ยอ่ย เม่ือการตรวจสอบเง่ือนไขเป็นจริง ( 
True)  เท่านั้น 

2. การใชค้  าสัง่ If  ร่วมกบั  elif  ส าหรับตรวจสอบเง่ือนไขและท ากลุ่มค าสัง่ยอ่ย เม่ือผลลพัธก์าร
ตรวจสอบเป็นจริง ( True)  เท่านั้น 

3. การใชค้  าสัง่ If  ที่มีลกัษณะการตรวจสอบเง่ือนไขแบบสอนกนั (Nested) 
4. การใชค้  าสัง่ If ร่วมกบัค าสัง่   else 



 เส้นทางการท างานเม่ือการตรวจสอบเง่ือนไขเป็นจริง( True) 
a  =   10 
if a = = 10: 
 
 
 
else : 
 
 
 
print(‘พมิพค์่าของ a = %d’ %a) 
print(‘ค่าของ b= ‘%d’ %b) 

เส้นทางการท างานของค าส่ัง If เม่ือการตรวจสอบเป็นเท็จ Fasle 
a = 1 
if a = = 10: 
 
 
 
else : 
 
 
 
 
print(‘พมิพค์่าของ a = %d’ %a) 
print(‘ค่าของ b= ‘%d’ %b) 
 
 
 
 
 
 

พื้นที่ของกลุ่มค าสัง่ยอ่ยจะท างานเม่ือเง่ือนไขที่ตรวจสอบ
ตรงตามเงื่อนไขหรือมีสถานะเป็น  True 

พื้นที่ของกลุ่มค าสัง่ยอ่ยจะท างานก็ต่อเม่ือการตรวจสอบไม่

ตรงตามเง่ือนไขที่ก  าหนด โดยมีสถานะเป็น False 

พื้นที่ของกลุ่มค าสัง่ยอ่ยจะท างานเม่ือเง่ือนไขที่ตรวจสอบ

ตามเงื่อนไขหรือมีสถานะเป็น True 

พื้นที่ของกลุ่มค าสัง่ยอ่ยจะท างานก็ต่อเม่ือการตรวจสอบไม่

ตรงตามเง่ือนไขที่ก  าหนดโดยมีสถานะเป็น false 



การใช้ค าส่ัง if ตรวจสอบเง่ือนไข และท างานกลุ่มค าส่ังย่อย เม่ือการตรวจสอบเง่ือนไขเป็นจริง ( True)  
เท่าน้ัน 
 การใชค้  าสัง่ If ตรวจสอบเง่ือนไข และท างานกลุ่มค าสัง่ยอ่ย เม่ือการตรวจสอบเง่ือนไขเป็นจริง ( 
True)  เท่านั้น 
a = 10 
if  a == 10: 
 
 
 
 
 ทดลองพมิพก์ารใช ้if ตามรูปแบบที่ 1 ลงในโมดูลของ Python (ใน Python shell เลือกเมนู file คลิก
เมนูยอ่ยที่ช่ือวา่ New เพือ่เปิดโมดูลของ Python) 
 a = {'STV50' : 'TV SONY 50 น้ิว', 'LG100' : 'TV LG', 'SCD' : 'VCD SONY', 'TDVD' : 
'SAMSUNG DVD'} 
b = input('ป้อนรหสัสินคา้ TV SONY : ') 
if a[b] == 'TV SONY 50 น้ิว': 
        print('ยงัมีสินคา้ TV SONY ในโกดงั 10 เคร่ือง') 
        print('\n ตอ้งการเบิกติดต่อฝ่ายคลงั') 
b = input('ป้อนรหสัสินคา้ VCD SONY : ') 
if a[b] == 'VCD SONY': 
        print('สินคา้อยูร่ะหวา่งจดัส่งมายงัโกดงั') 
        print('\n อีก 2 วนัจะมาถึง สามารถส่งของ') 
        print('\n ล่วงหนา้ไดเ้ลย') 
 

พื้นที่กลุ่มค าสัง่ยอ่ยเม่ือตรวจสอบเง่ือนไข ตรงตามที่

ก  าหนดในค าสัง่ If หรือมีสถานะจริง (True) 



 
 
การใช้ค าส่ัง if ร่วมกับ elif ส าหรับการตรวจสอบเง่ือนไขและการท างานกลุ่มค าส่ังย่อย เม่ือผลลพัธ์การ
ตรวจสอบเป็นจริง (True) 

มีรูปแบบการเขียน ดงัน้ี 
A = 10 
If a == 10: 
 ท าค  าสัง่ยอ่ยในพื้นที่น้ีเม่ือค่าในตวัแปร a มีค่าเท่ากบั 10 
Elif a == 100: 
 ท าค  าสัง่ยอ่ยในพื้นที่น้ีเม่ือค่าของตวัแปร a มีค่าเท่ากบั 100 
Ekif a > 200: 
 ท าค  าสัง่ยอ่ยในพื้นที่น้ีเม่ือค่าของตวัแปร a มีค่ามากกวา่หรือเท่ากบั 200 
Elif a < = 0 : 
 ท าค  าสัง่ยอ่ยในพื้นที่น้ีเม่ือค่าในตวัแป a นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 0 
 

 ถา้หากมีโจทยท์ี่ตอ้งการตรวจค่าในตวัแปร a โดยมีเงื่อนไขและการกระท าเม่ือการตรวจสอบ
เง่ือนไขเป็นจรองที่แตกต่างกนั ดงัเช่นตวัอยา่งขา้งตน้ การตรวจสอบค่าในตวัแปร a จะมีถึง 4 คร้ัง สัง่เกตจาก
การใชค้  าสัง่ if และ elif ตรวจสอบเง่ือนไขและมีการท างานของกล่มค าสัง่ยอ่ยของใครของมนั เม่ือผลลพัธ์



การตรวจสอบมีสถานะเป็นจริง จ  านวนของค าสัง่ if + elif ก็คือ จ  านวนของความตอ้งการที่ตรวจสอบค่าใน
ตวัแปร a นัน่เอง 
 
เส้นทางล าดับการตรวจสอบค่าในตัวแปร a 
เม่ือผลการทดสอบเป็นเท็จทั้งหมด 
a = 9 
if a == 10: 
    Print('a มีค่าเป็น 10 จริง') 
elif a == 100: 
    Print('a มีค่า') 
elif a >= 200: 
    print('มีค่ามากกวา่ 200') 
print('จบขั้นตอนการตรวจค่า a') 
print('ท าค  าสัง่อ่ืนๆ ต่อไป') 

เส้นทางล าดับการตรวจสอบค่าในตัวแปร a 
เม่ือผลการทดสอบเป็นจริง 
a = 100 
if a == 10: 
    print('a มีค่าเป็น 10') 
elif a == 100: 
    print('a มีค่า 100') 
elif a >= 200: 
    print('a มีค่ามากกวา่ 200') 
print('จบการทดสอบ') 
print('ท าค  าสัง่อ่ืนๆ ')    

ดา้นซา้ยแสดงลกัษณะการท างานของรูปแบบการเขียนค าสัง่ if + elif เม่ือผลลพัธก์ารตรวจสอบเป็น
เทจ็ทั้งหมด และทางดา้นขวาแสดงการท างานเม่ือการตรวจสอบค่าในตวัแปร a มีผลลพัธก์ารตรวจสอบมี
สถานะเป็นจริง และไดมี้การกระท าของกลุ่มค าสัง่ยอ่ยของค าสัง่ if หรือ elif นั้น 

 
เพือ่ใหง่้ายต่อการท าความเขา้ใจจึงก าหนดล าดบัการตรวจสอบในแต่ละค าสัง่ if และ elif ตาม

เง่ือนไขที่ก  าหนดไว ้ โดยโครงสร้างการเขียนจะเร่ิมตน้ดว้ยค าสัง่ตรวจสอบแรกสุดคือ ค  าสัง่ if และเม่ือตอ้ง
เพิม่ค  าสัง่ตรวจสอบถดัไปใหใ้ชค้  าสัง่ elif จึงจะถือวา่เป็นค าสัง่ตรวจสอบตามรูปแบบในหัวขอ้ที่ 2 น้ี 

ทดลองการใชค้  าสัง่ if + elif ลงในโมดูลของ Python (บนจอภาพ Python Shell เลือกเมนู file เลือก
เมนูยอ่ย New เพือ่ท  าการเปิด Python โมดูล) 
import time                ท าการอา้งอิงโมดูลมาตรฐานเก่ียวกบัฟังกช์นัเวลาหรือ time มาใชใ้นโมดูลน้ี 
loadtime=time.localtime()              สร้างตวัแปรช่ือ loadtime เพือ่อ่านวนั เวลาจาระบบปฏิบตัิการ 
loadhour=loadtime.tm_hour              สร้างตวัแปรที่ช่ือ loadhour ส าหรับอ่านชัว่โมงปัจจุบนัมาใชง้าน 
print('ขณะน้ีเวลา') 
print(loadhour) 
if loadhour<7:               ตรวจสอบตารางเวลาส าหรับกิจกรรมประจ าวนั 
    print('ยงัไม่ตื่น') 
elif loadhour<9: 
    print('อาบน ้ า ทานขา้ว') 



elif loadhour<16: 
    print('ท างาน') 
elif loadhour<19: 
    print('กลบับา้น ทานขา้ว') 
elif loadhour<21: 
    print('ดูทีวรีายการสุดโปรด') 
 

 
 

การใช้ค าส่ัง if ที่มีลักษณะการตรวจสอบเง่ือนไขแบบซ้อนกัน (Nested) 
 การเขียนค าสัง่ if แบบ Nested ฟังดูแลว้น่าจะเป็นการเขียนอะไรที่ตอ้งแปลกแตกต่างจากรูปแบบ
การเขียนค าสัง่ในขอ้ที่ 1 และ 2 อยา่งแน่นอน แต่ความเป็นจริงก็คือ การเขียนค าสัง่แบบ Nested เป็นการใช้
ค  าสัง่ if ซอ้นภายในกลุ่มค าสัง่ยอ่ยของค าสัง่ if แรกเท่านั้นเอง ประโยชน์ของการเขียนค าสัง่ if แบบ Nested 
ก็เพือ่ที่จะมีการตรวจสอบเง่ือนไขยอ่ยลึกลงไป ยกตวัอยา่ง หากค าในตวัแปร a มีขอ้มูลเก่ียวกบัทีวโีซน่ี (TV 
Sony), ทีวแีอลจี(TV LG), ทีวโีตชิบา(TV Toshiba), ทีวซีมัซุง(TV Samsung), วซีีดีโซน่ี(VCD Sony), วซีีดี
แอลจี(VCD LG) เป็นตน้ เราจะใชค้  าสัง่ if ส าหรับการตรวจสอบเง่ือนไข ส าหรับการแบ่งประเภทของขอ้มูล
ในตวัแปร a ออกเป็น 2 ประเภท หรือ 2 ค  าสัง่ if ประกอบดว้ย ประเภททีวแีละประเภทวซีีดี ตามรูปแบบการ
เขียนค าสัง่ ต่อไปน้ี 
 a = ['tv sony','tv lg', 'tv toshiba', 'tv samsung', 'vcd sony', 'vcd lg'] 

if a[1][:2]== 'tv:': 
 

 
พื้นที่กลุ่มค าสัง่ยอ่ยจะท างานก็ต่อเม่ือค่าในตวัแปร a[1][:2] เป็นประเภททีวีเท่านั้น 



 elif a[1][:3]=='vcd': 

 
 การใชค้  าสัง่ if ตรวจสอบเงื่อนไขเพือ่แยกประเภทของขอ้มูลในตวัแปร a นบัเป็นการกรองขอ้มูล
ชั้นที่ 1 ดว้ยค  าสัง่ if คราวน้ีลองมาเพิม่การตรวจสอบเง่ือนไขยอ่ยดว้ยค าสัง่ if  เพิม่ลงในพื้นที่กลุ่มค าสัง่ยอ่ย
ของแต่ละค าสัง่ if ในชั้นที่ 1 เพือ่ตรวจสอบค่าขอ้มูลเฉพาะ ยกตวัอยา่ง ตอ้งการตรวจสอบหาค่าในตวัแปร a 
ที่ตรงกบัค  าวา่ ‘tv lg’ โดยที่ค่าดงักล่าวจะตรงกบั a[1] (เน่ืองดว้ยตวัแปร a เป็นชนิด Sequence แบบ List ซ่ึง
ตอ้งใชห้มายเลขอา้งอิงขอ้มูลภายในของตวัแปร a อ่านรายละเอียดตวัแปรชนิดน้ีไดใ้นบทที่ 3) ซ่ึงจะมี
รูปแบบการเขียนค าสัง่ if เพิม่เติมซอ้นลงในกลุ่มค าสัง่ยอ่ยของค าสัง่ if ในชั้นที่ 1 ดงัต่อไปน้ี 
a = ['tv sony','tv lg', 'tv toshiba', 'tv samsung', 'vcd sony', 'vcd lg'] 
if a[1][:2]== 'tv:':               
 
 
b = a[1] 
if b == 'tv sony': 
    print('ค่าในควัแปร b คือ tv sony') 
if b == 'tv lg': 
    print('ค่าในตวัแปร b คือ tv lg') 
if b == 'tv toshiba': 
    print('มีค่า tv toshiba ในตวัแปร b') 
if b == 'tv samsung': 
 
     print('ในตวัแปร b มีค่า tv samsung ') 
elif a[1][:3] == 'vcd': 
b = a[1] 
if b == 'vcd sony': 
    print('ค่าในตวัแปร b มี vcd sony เก็บไวภ้ายใน') 
if b == 'vcd lg':  
 
print('มีค่า vcd lg ในตวัแปร b') 

พื้นที่กลุ่มค าสัง่ยอ่ยจะท างานเม่ือผลการตรวจสอบค่าในตวัแปร a[1][:3] เป็นประเภทวซีีดีเท่านั้น 

ตรวจสอบเง่ือนไขดว้ยค าสัง่ if ในชั้นที่ 1 เพือ่แยก
ประเภทค่าในตวัแปร a เป็นประเภททีวี 

พื้นที่กลุ่มค าสัง่ยอ่ยของการ
ตรวจสอบเงื่อนไขประเภททีว ี

พื้นที่กลุ่มค าสัง่ยอ่ยของการตรวจสอบ

เงื่อนไขเม่ือตวัแปร a[1] เป็นประเภทวซีีดี 



 จากรูปแบบการเขียนค าสัง่ที่เห็นในตวัอยา่ง จะใชค้  าสัง่ if ซอ้นกนัเป็นชั้นๆ โดยการตรวจสอบ
เง่ือนไขจะมีล าดบัจากค าสัง่ if ชั้นที่ 1 ซ่ึงประกอบดว้ย a[1][:2] == ‘vcd’ ภายใตเ้งื่อนไขแรกคือ  
a[1][:2] == ‘tv’ หรือการตรวจขอ้มูลส าหรับกลุ่มทีว ี จะมีค  าสัง่ if ยอ่ยเป็นชั้นที่ 2 อีก 4 ค  าสัง่ส าหรับการ
ตรวจสอบเฉพาะค่าขอ้มูลของตวัแปรจริง เช่น ค่าใน b (ซ่ึงรับค่าโอนถ่ายมาจากตวัแปร a[1]) มีคา่เท่ากบั ‘tv 
lg’ ใช่หรือไม่ ถา้ใช่ก็ท  าค  าสัง่ยอ่ยของค าสัง่ if b == ‘tv lg’ คือท าค  าสัง่ print(‘ค่าในตวัแปร b คือ tv lg’) 
 ตามรูปแบบการใชค้  าสัง่ if ดงัที่อธิบายไวเ้ป็นวธีิการใชค้  าสัง่ if แบบ Nested ส าหรับการตรวจสอบ
เงื่อนไขในเชิงลึก 
 
เส้นทางล าดับการตรวจสอบเง่ือนไขเชิงลึกด้วยค าส่ัง if แบบ Nested 
a = ['tv sony', 'tv lg', 'tv lg', 'tv to shiba',...] 
if a[1][:2] == 'tv':        
    b = a[1] 
    if b == 'tv sony': 
        print('ค่าในตวัแปร b คือ tv sony') 
    if b == 'tv lg': 
        print('ค่าในตวัแปร b คือ tv lg') 
    if b == 'tv toshiba': 
        print('มีค่า toshiba ในตวัแปร b') 
    if b == 'tv samsung': 
        print('.....') 
elif a[1][:3] == 'vcd': 
    b = a[1] 
    if b == 'vcd sony': 
    print('........') 
    if b == 'vcd lg': 
    print('........') 
print('จบการตรวจสอบ') 
 
 
 
 
 

ค าสัง่ if ชั้นที่ 1 ที่มีค  าสัง่ if ยอ่ยอีก 4 ค าสัง่ภายใน

การตรวจสอบเงื่อนไขมีสถานะเป็นจริง 



ทดลองพมิพก์ารใชค้  าสัง่ if แบบ Nested ลงในโมดูลของ Python 
a = 100 
if a < 40: 
    if a == 25: 
        print('a มีค่าเท่ากบั 25') 
    if a == 30: 
        print('a มีค่าเท่ากบั 30') 
elif a > 80: 
    if a == 50: 
        print('a มีค่าเท่ากบั 50') 
    if a == 100: 
        print('a มีค่าเท่ากบั 100') 
 

 
 

การใช้ค าส่ัง If ร่วมกับค าส่ัง else 
พื้นฐานการท างานของค าสัง่ If มีหนา้ที่ตรวจสอบเง่ือนไขตามที่ก  าหนด และตอ้งมีการตอบสนอง

ต่อผลลพัธข์องการตรวจสอบเง่ือนไขในพื้นที่กลุ่มค าสัง่ยอ่ย เมืองเง่ือนไขเป็นไปตามที่ก  าหนดหรือมีสถานะ
ที่เป็นจริง ( True) แต่ถา้หากตอ้งการเพิม่พื้นทีก่ลุ่มค  าสัง่ยอ่ยกรณีผลลพัธข์องการตรวจสอบเง่ือนไขไม่ตรง
ตามที่ก  าหนดหรือมีสถานะเป็นเทจ็ (false) รูปแบบการเขียนค าสัง่ในกรณีน้ีจ  าเป็นตอ้งเพิม่ค  าสัง่ else ใหก้บั
ค  าสัง่ If 



a = 10 
if  a == 10: 
พื้นที่ของกลุ่มค าสัง่ยอ่ยจะตอบสนองเม่ือ 
ผลลพัธก์ารตรวจสอบตรงที่ก  าหนดหรือมี 
สถานะเป็นจริง (True) 
 
print(‘ท าต่อไปเร่ือยๆ’) 
 
 
 
 
 
 
แสดงรูปแบบการใชค้  าสัง่ if ส าหรับการตรวจสอบ
เง่ือนไขและตอบสนองกลุ่มค าสัง่ยอ่ยเม่ือตรง
ตามที่ก  าหนดเพยีงอยา่งเดียว 

a = 7 
if  a == 10: 
พื้นที่ของกลุ่มค าสัง่ยอ่ยเม่ือการตรวจสอบเง่ือนไข
ตรงตามเงื่อนไขหรือมีสถานะที่เป็นจริง (True) 
 
 
else: 
 
พื้นที่ของกลุ่มค าสัง่ยอ่ยกรณีผลลพัธข์องการ
ตรวจสอบไม่เป็นไปตามเง่ือนไขหรือมีสถานะที่
เป็นเทจ็ (False) 
 
print(‘ท าต่อไปเร่ือยๆ’) 
แสดงรูปแบบการใชค้  าสัง่ if ร่วมกบัค าสัง่ else 
ส าหรับตอบสนองผลลพัธท์ี่เกิดจากการตรวจสอบ
เง่ือนไขและกระท ากบักลุ่มค าสัง่ยอ่ยที่อยูใ่นพื้นที่
ตามสถานะที่เป็นจริงหรือเท็จ 

แสดงรูปแบบการเขียนและลักษณะการท างานของค าส่ัง if และ else 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ทดลองพมิพค์  าสัง่ if และค าสัง่ else ส าหรับการตรวจสอบเงื่อนไขลงในโมดูลของ Python 
ตัวอย่างที่ 1  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตัวอย่างที่ 2  

 
 

 
 
 
 
 
 



ตัวอย่างที่ 3 

 
 

 
 
การก าหนดเง่ือนไขมากกว่าหน่ึงเง่ือนไขให้กับค าส่ัง if 
การก าหนดเง่ือนไขมากกวา่ 1 เง่ือนไขใหก้บัค  าสัง่ If 

ถา้หากตอ้งการสร้างเง่ือนไขตรวจค่าขอ้มูลที่อยูใ่นตวัแปร A ซ่ึงเป็นขอ้มูลชนิดตวัเลขจ านวนเตม็ที่
มีค่าตวัเลขอยูใ่นช่วง 37 ถึง 76 จะมีวธีิการสร้างเง่ือนไขเพือ่น าไปตรวจสอบและค าสัง่ If ถึง 2 เงื่อนไขโดย
เง่ือนไขแรกจะตรวจดูค่าตวัเลขในตวัแปร A ที่มีค่ามากกวา่หรือเท่ากบัตวัเลข 37 ( มีรูปแบบการเขียนเพือ่
น าไปใชใ้นงานคือ a >= 37  และเงื่อนไขที่ 2 จะตรวจค่าตวัเลขของตวัแปร A ที่นอ้ยกวา่หรือเท่ากบัตวัเลข 
76 (มีรูปแบบของการเขียนเง่ือนไขส าหรับน าไปใชใ้นค าสัง่ If ดงัน้ี a<=76) ซ่ึงในการตรวจสอบดว้ยค าสัง่ If 
จ าเป็นตอ้งน าเง่ือนไขแลกมาผกูร่วมกบัเง่ือนไขที่ 2 จึงจะท าใหก้ารตรวจสอบเง่ือนไขไดต้ามจุดที่ตั้งขึ้นส่ิงที่
น่าสนใจคือการผกูเง่ือนไขทั้ง2เขา้ดว้ยกนั ใหท้  างานผสมผสานกนัเป็นอยา่งดีโดยอาศยัการใช ้Combining 
Operator ซ่ึงประกอบดว้ย and และ or 
  โอเปอเรเตอร์ที่ท  าหนา้ที่ผกูเง่ือนไขของค าสัง่ If เขา้ดว้ยกนัมี 3 รูปแบบดงัน้ี 

1. รูปแบบการเขียนค าสัง่  If ร่วมกบั and operator 
2. รูปแบบการเขียนค าสัง่ If ร่วมกบั  or operator 
3. รูปแบบการเขียนค าสัง่  If ร่วมกบั and และ or operator 



รูปแบบการเขียนค าส่ัง if ร่วมกับ and opreator 
บรรทดัที่ 1 a = 5 
บรรทดัที่ 2 if a >= 2 and a <= 7: 
บรรทดัที่ 3 print(‘ตวัเลขอยูใ่นช่วง 2 ถึง 7 เท่านั้น’) 
บรรทดัที่ 4 print(‘ท าเร่ืองอ่ืนต่อไป’) 
 จากการใชโ้อเปอเรเตอร์ and ในบรรทดัที่ 2 แสดงใหเ้ห็นการทดสอบเงื่อนไขแรกสุดคือ a >= 2 และ
เงื่อนไข a <= 7 โดยจะน าผลลพัธข์องทั้งสองเง่ือนไขมาเทียบคุณสมบติัของ and operator (คุณสมบตัิของการ 
and operator จะไดผ้ลลพัธเ์ป็นจริง (True) ก็ต่อเม่ือผลลพัธข์องทั้งสองเง่ือนไขเป็นจริง (True) เท่านั้น) จาก
ตวัอยา่งค  าสัง่ในบรรทดัที่ 2 ตวัแปร a มีค่า 5 เม่ือน ามาตรวจสอบกบัเง่ือนไขที่ 1 คือ a >= 2 หรือแทนค่า 5 ที่
ตวัแปร a ของเงื่อนไขแรกจะได ้5 >= 2 แน่นอนผลลพัธข์องเง่ือนไขน้ีเป็นจรอง (True) เช่นเดียวกบัเง่ือนไข
ที่ 2 คือ a <= 7 แทนค่า 5 ที่ตวัแปร a ในเงื่อนไขจะได ้5 <= 7 ซ่ึงผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการตรวจสอบเง่ือนไขที่ 2 ก็
เป็นจริง (True) เช่นกนั 
 เม่ือน าผลลพัธข์องทั้งสอง 2 เง่ือนไขมาใชร่้วมกบั and ภายใตค้  าสัง่ if ส่งผลใหก้ารตรวจสอบ
เง่ือนไขทั้งหมดเป็นไปตามทีก่  าหนด หรือมีสถานการณ์ตรวจสอบเป็นจริง(True) ในที่น้ีค  าสัง่ถดัไปหลงัการ
ตรวจสอบเง่ือนไขก็คอื ค  าสัง่ print บรรทดัที่ 3 นั่นเอง 
 เทคนิคการเขียน and operator ร่วมกบัค าสัง่ if ใน Python บางรูปแบบจะมีลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
รูปแบบค าสัง่ if ร่วมกบั and ปกติ 
 If a >= 2 and a <= 7 
รูปแบบค าสัง่ if ร่วมกบั and operator วธีิลดั 
 If 2 >= a <= 7: 
รูปแบบการเขียนค าส่ัง if ร่วมกับ or operator 
 บรรทดัที่ 1 a,b = 5,10 
 บรรทดัที่ 2 if a == 5 or b == 2: 
 บรรทดัที่ 3 print(‘ค่าในตวัแปร a คือ 5 หรือค่าในตวัแปร b มีค่าเป็น 2 เท่านั้น’) 
 บรรทดัที่ 4 print(‘ท าค  าสัง่อ่ืนต่อไป’)  
 โอเปอเรเตอร์ or จะถูกน ามาใชร่้วมกบัการตรวจสอบเง่ือนไขภายใตค้  าสัง่ if ก็ต่อเม่ือตอ้งการใหผ้ล
ลพัธข์องเงื่อนไขใดเงื่อนไขหน่ึงเป็นจริง (True) ซ่ึงเท่าน้ีก็ส่งผลใหก้ลุ่มค าสัง่ยอ่ยที่จะท างานเม่ือผลลพัธมี์ค่า
เป็นจริง (True) เกิดการท างาน ยกตวัอยา่งตามบรรทดัที่ 2 ค่าในตวัแปร a คือ 5 และค่าของตวัแปร b ที่มีค่า 10 
เม่ือน าค่าในตวัแปร a มาตรวจสอบเงื่อนไข จะมีสถานะเป็นจริง (True) ตามเง่ือนไขก าหนดไวใ้นขณะที่การ
ตรวจสอบเงื่อนไขที่ 2 ผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการตรวจสอบจะมีสถานะเป็นเทจ็ (False) เน่ืองจากค่าในตวัแปร b ไม่
ตรงตามเง่ือนไขที่ก  าหนดไว ้เม่ือน าผลลพัธข์องทั้ง 2 เง่ือนไขมาใชก้บัโอเปอเรเตอร์ or ในบรรทดัที่ 2 น้ีจะท า



ใหก้ารตรวจสอบของค าสัง่ if น้ีมีสถานะเป็นจริงหรือ True (เน่ืองจากผลลพัธก์ารตรวจสอบเงื่อนไขแรกสุดมี
สถานะเป็นจริง) ซ่ึงจะท าค  าสัง่ต่อไปในบรรทดัที่ 3 ที่อยูใ่นพื้นที่กลุ่มค าสัง่ยอ่ยของค าสัง่ if 
รูปแบบการเขียนค าส่ัง if ร่วมกับ and และ or operator 
 บรรทดัที่ 1 a, b = 5, 10 
 บรรทดัที่ 2 if a >= 2 and a <= 7 or b == 10: 
 บรรทดัที่ 3  print(‘ค่าของตวัแปร a อยูใ่นช่วง 2 ถึง 7’) 
 บรรทดัที่ 4 print(‘หรือค่าในตวัแปร b มีค่าเท่ากบั 10’) 
 บรรทดัที่ 5 print(‘ท าค  าสัง่อ่ืนต่อไป’) 

การใชค้  าสัง่ If ส าหรับการตรวจสอบเง่ือนไขที่จ  านวนของเง่ือนไขอาจจะมีมากกวา่ 1 เงื่อนไขจึงมี
ความจ าเป็นที่จะตอ้งผกูเง่ือนไขเขา้กบัการใช ้ and หรือ or Operator ทั้งน้ีตอ้งค านึงถึงคุณสมบตัิการท างาน
ของ operator ที่น ามาใชส้ าหรับการผกูเง่ือนไขบางกรณีจ านวนเง่ือนไขมีมากกวา่ 2 เงื่อนไขจ านวนของ 
operator ที่จะน ามาผกูเง่ือนไขก็จะมีมากขึ้นอีกทั้งยงัสามารถใช ้ Operator ทั้งสองชนิดผสมผสานในการ
ตรวจสอบภายใตค้  าสัง่ is เด่ียวตามตวัอยา่งการใชค้  าสัง่บรรทดัที่ 2 จะเห็นไดว้า่มีจ  านวนเง่ือนไขถึง 3 
เง่ือนไขภายใตก้ารตรวจสอบของค าสัง่ If โดยที่โจทกถู์กก าหนดใหเ้ง่ือนไขที่ 1(a >= 2) และเงื่อนไขที่ 2 (a 
<= 7)  จ าเป็นตอ้งผา่นตามก าหนดหรือมีผลสถานะการตรวจสอบเงื่อนไขเป็นจริง (True) ทั้งคู่ความเหมาะสม
ต่อการใช ้ Operator ก็ตอ้งเลือก and operator มาผกูเงื่อนไขที่ 1 และ 2 เขา้ดว้ยกนัจึงจะถูกตอ้งตามความ
ตอ้งการของโจทยใ์นหวัขอ้น้ีส าหรับเง่ือนไขที่ 3 (b == 10 )ถา้ผลลพัธก์ารตรวจสอบเงื่อนไขเป็นจริง(True) 
ค าสัง่ if ก็จะสัง่ใหปุ้่ มค  าสัง่ยอ่ยในพื้นที่ที่สถานการณ์ตรวจสอบเป็นจริง(True) หรือตรงตามที่เงื่อนไข
ก าหนดใหท้  างานไดท้นัท ี
 เป็นที่น่าสงัเกตส าหรับการท างานของเง่ือนไขที่ 3(b == 10 ) ที่มีความเป็นอิสระในการตรวจสอบ
ของค าสัง่ If โดยไม่ตอ้งไปยุง่กบัเง่ือนไขอ่ืนๆทคีนกนัในค าสัง่ If น้ี Combining Operator ควรจะใชก้บัการ
ท างานของเง่ือนไขที่มีความเป็นอิสระแบบน้ีก็คอื or operator 
  พมิพค์  าสัง่ต่อไปน้ีส าหรับทดลองการใช ้Combining Operator  ร่วมกบัค าสัง่ if  โดยเขียนค าสัง่ลง
ในโมดูลของ python ( ที่จอภาพของ Python Shell เลือกเมนู file และเลือกเมนูยอ่ยที่ช่ือ New เพือ่ก าหนดเปิด
โมดูล python) 
ตัวอย่างที่ 1 การใช้ and operator 
username = input('ป้อนช่ือผูใ้ชง้าน : ') 
password=input('ป้อนรหสัผา่น') 
if username is None : 
    print('ป้อนช่ือดว้ยค่ะ') 
elif password is None: 
    print('ป้อนรหสัเท่านั้น') 



elif username == 'admin' and password == 'password': 
    print('ยนิดีตอ้นรับ') 
else: 
    print('คุณไม่สามารถผา่นเขา้ไปใชง้านในระบบได'้) 
    print('\nติดต่อผูดู้แลระบบ') 
    print('เสร็จส้ินการทดสอบ') 
 

 
 

 การทดลองในตวัอยา่งน้ีเป็นการใชโ้อเปอเรเตอร์ and ส าหรับตรวจสอบค่าในตวัแปร username 
และ password เพือ่เขา้สู่การใชง้านในระบบตามล าดบั โดยที่การล็อกอินเขา้สู่ระบบจะส าเร็จก็ต่อเม่ือช่ือ
ผูใ้ชง้านเป็น admin และรหสัผา่นเป็นค าวา่ 1234 
 
 
 



ตัวอย่างที่ 2 การใช้ or operator 
a = [] 
b = input('ป้อนผลไมท้ีคุ่ณชอบล าดบัที่ 1 : ') 
a.append(b) 
b = input('ป้อนผลไมท้ีคุ่ณชอบล าดบัที่ 2 : ') 
a.append(b) 
b = input('ป้อนผลไมท้ีคุ่ณชอบล าดบัที่ 3 : ') 
a.append(b) 
b = input('ป้อนผลไมท้ีคุ่ณชอบล าดบัที่ 4 : ') 
a.append(b) 
b = input('ป้อน 1 ใน 4 ผลไมท้ี่ป้อนจดัเก็บไว'้) 
if b == a[0] or b == a[1] or b == a[2] or b == a[3]: 
    print('ยนิดีดว้ยค่ะ คุณจ าผลไมท้ี่ป้อนไดค้ะ่') 
else : 
    print('แยแ่ลว้ค่ะ คุณจ าผลไมท้ี่ป้อนไวไ้ม่ไดค้ะ่') 
 

 



 ลองใชโ้อเปอเรเตอร์ or ส าหรับตรวจค่าผลไมท้ี่ตอ้งการป้อนเก็บไวใ้นตวัแปร a (เป็นตวัแปร 
Sequence แบบ List เป็นจ านวน 4 ชนิด จากนั้นก็ท  าการทดสอบความจ าโดยการเลือกพมิพช่ื์อผลไมท้ี่เคย
ป้อนเก็บไว ้1 ชนิดจากทั้งหมด 4 ชนิด 
ตัวอย่างที่ 3 การใช ้and และ or operator 
a = input('ป้อนอีเมลข์องคุณ : ') 
if '@' in a and '.' in a or a == 'admin' : 
    b = input('ป้อนรหสัผา่น : ') 
    if b == '1234' : 
        print('เตรียมส่งขอ้ความจากระบบ') 
        print('ขอ้ความถูกส่งแลว้') 
else : 
        print('อีเมลคุ์ณมีรูปแบบการเขียนที่ไม่ถูกตอ้ง') 
        print('%s กรุณาตรวจใหม่อีกคร้ัง' %a) 
print('ท าขั้นตอนต่อไปน้ี') 
 

 
 



 การทดลองสมมติใหใ้ชอี้เมลข์องผูใ้ช ้ login เขา้สู่ระบบโดยตรวจสอบรูปแบบของการเขียนอีเมล์
จากค่าในตวัแปรเอดว้ยการสังเกตเคร่ืองหมาย @ และ . ที่เป็นองคป์ระกอบของช่ืออีเมลด์ว้ยเงื่อนไขที่ 1 (‘@’ 
in a ) และเงื่อนไขที่ 2 (‘.’ in a ) เทคนิคการเขียนค าสัง่ดว้ยการใช ้in  ซ่ึงท าหนา้ที่คน้หาตวัอกัษรเคร่ืองหมาย
หรือค่าที่ตอ้งการคน้หา ฯลฯ  ผลลพัธจ์ากการคน้หาดว้ยค าสัง่ in ถา้ไม่เจอจะใหค้่าเทจ็ (False) และใหค้่าที่
เป็นจริง (True) เม่ือเจอส่ิงที่ตอ้งการคน้หาจากค่าในตวัแปรโจทยข์องการตรวจสอบรูปแบบของ e mail คือ
เงื่อนไขที่ 1 (‘@’ in a)  และเงื่อนไขที่ 2 (‘.’ in a) จ าเป็นตอ้งผกูกนัดว้ย operator  an เพราะตอ้งการผลลพัธท์ี่
มีสถานะจริง (True) ทั้งคู่เสมอในขณะเดียวกนัโจทกก์็ยงัตั้งเง่ือนไขพเิศษส าหรับการ login เขา้สู่ระบบใน
เงื่อนไขที่ 3 (a == ‘admin’)  ที่มีความเป็นอิสระจากเง่ือนไขอ่ืนในค าสัง่ If น้ีนัน่คือ Operator ที่เหมาะสม
ส าหรับเงื่อนไขที่ 3 ก็คือ or 

 



บทที ่5 ค ำส่ังกำรวนซ ้ำ 

ดว้ยพื้นฐานของการเขียนโปรแกรม จะมีกลุ่มค าสัง่หลกัอีกประเภทหน่ึงที่ท  างานร่วมกบักลุ่มค าสั่ง
ยอ่ยโดยบงัคบให้ค  าสั่งยอ่ยทั้งหมดท างานตามจ านวนคร้ังที่ระบุในค าสั่งหลกั เรามกัจะเรียกค าสั่งหลกัที่มี

ลักษณะการท างานเช่นน้ีว่า ค  าสั่งการวนท าซ ้ า (Repetition) ส าหรับภาษา Python กลุ่มค าสั่งการวนท าซ ้ าจะ
ประกอบด้วยค าสั่ง for และค าสั่ง while ก่อนที่จะอธิบายลงไปในรายละเอียดของทั้ ง 2 ค  าสั่ง ลองมาดู

ประโยชน์ของการใชค้  าสั่งการวนท าซ ้ า และการตดัสินใจที่จะน าค  าสัง่การวนท าซ ้ ามาใชร้ะหวา่งการพฒันา

งาน (การทดลองค าสัง่จะท าการเขียนค าสัง่ลงในโมเดล Python โดยไปที่เมนู File เลือกเมนูยอ่ย New ส าหรับเปิด
โมดูล) 

ตัวอย่ำงที่ 1 เป็นค าสัง่รับขอ้มูลแบบลุกทุง้ลูกทุ่ง 

                   a = 1 

                         c = [] 

                         print (‘กรุณาป้อนช่ือผลไม ้6 ช่ือ’) 

                         b = input(‘%d ป้อนช่ือผลไมสุ้ดโปรดของคุณ’ %a) 
                         c.append(b) 
                         a = a + 1 

                         b = input(‘%d ป้อนช่ือผลไมสุ้ดโปรดของคุณ’ %a) 
                         c.append(b) 
                         a + = 1 

                         b = input(‘%d ป้อนช่ือผลไมสุ้ดโปรดของคุณ’ %a) 
                         c.append(b) 
                         a + = 1 

                         b = input(‘%d ป้อนช่ือผลไมสุ้ดโปรดของคุณ’ %a) 
                         c.append(b) 

                         a + = 1 

                         b = input(‘%d ป้อนช่ือผลไมสุ้ดโปรดของคุณ’ %a) 
                         c.append(b) 

                         print (‘ผลไมโ้ปรดของคุณคอื %s’%c) 

                         print(‘จบค าสัง่’) 



 

 

 

 การท างานของกลุ่มค าสัง่ในตวัอยา่งที่ 1 จะรอให้ผูใ้ชง้านป้อนช่ืออาหารใหค้รบ 6 ช่ือ เม่ือครบตาม
จ านวนรายช่ืออาหาร ก็จะท าการพมิพร์ายการช่ือเหล่านั้นเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการท างานในโปรแกรมน้ี 

ลองมาดูลกัษณะการเขียนค าสัง่ของตวัอยา่งที่ 1 พบวา่มีการใชค้  าสัง่การรับค่าจากการป้อนผา่นคยีบ์อร์ด คือ

ค  าสัง่ input และค่าขอ้มูลที่ไดจ้ะถูกเก็บลงในตวัแปร b ชัว่คราว (b = input (‘%d ป้อนช่ืออาหารสุดโปรดของ
คุณ%a) ซ่ึงค่าขอ้มูลในตวัแปร b ก็คือช่ืออาหารโปรดที่ผูใ้ชจ้ะตอ้งท าการป้อน 1 ช่ือ หลงัจากไดช่ื้ออาหารก็



จะน าไปเก็บรวมกนัในตวัแปร c ที่เป็นชนิด Sequence แบบ List โดยการใชค้  าสัง่  c.append(b) เพยีงเท่าน้ีก็ครบตาม

กระบวนการใชง้านส าหรับการป้อนช่ืออาหาร และจดัเก็บไวใ้นโปรแกรม แต่โจทยต์อ้งการช่ืออาหาร
ทั้งหมด 6 รายช่ือ ดว้ยวธีิการแบบเดิมคือ การป้อนช่ืออาหารตามกระบวนการที่ไดอ้ธิบาย และค าสัง่ที่

น ามาใชส้ าหรับการเขียนโปรแกรมก่อนหนา้น้ีไปแลว้ ดงันั้นกลุ่มค าสัง่ชุดที่ 2,3,4 ไปจนถึง 6 หรือมากกวา่น้ี 
ก็จะใชเ้หมือนกนักลุ่มค าสัง่ในชุดที่ 1 ซ่ึงถา้ดูตามตวัอยา่งที่ 1 จะเห็นกลุ่มค าสัง่ที่ท  างานซ ้ าๆ กนั โดยแบ่ง

ออกเป็น 6 ชุด ประกอบดว้ย ค  าสัง่ต่อไปน้ี 

            b = input(‘%d ป้อนช่ืออาหารสดโปรดของคุณ’ %a) 
            c.append(b) 
            คราวน้ีลองมาดูประโยชน์ของการน าค  าสัง่การวนท าซ ้ าของภาษา Python มาดดัแปลงลงในกลุ่มค าสัง่ที่
ใชใ้นตวัอยา่งที่ 1 ใหส้ังเกตการณ์เปล่ียนแปลงของค าสัง่ หลงัจากการน าค  าสัง่การวนซ ้ ามาใชง้านร่วมกนั 

เน่ืองจากค าสัง่การวนท าซ ้ าของภาษา Python มี 2 ค  าสัง่ วธีิหรือรูปแบบการเขียนค าสัง่เพือ่ใชง้านจะคลา้ยกนั 

เพยีงแต่แตกต่างกนัที่วธีิการส้ินสุดการวนท าซ ้ าของกลุ่มค าสัง่ยอ่ย ถา้หากเป็นการท าซ ้ าที่มีจุดเร่ิมตน้ สมมุติ
วา่เร่ิมจากตวัเลข 1 และก าหนดตวัเลข 5 ให้เป็นจุดส้ินสุด ซ่ึงจะมีความชดัเจนในการก าหนดจุดเร่ิมตน้และ

จุดส้ินสุด ค  าสัง่การวนท าซ ้ าก็ตอ้งใชค้  าสัง่ for โดยการมีรูปแบบการเขียนตามตวัอยา่งที่ 2 ยงั เหลือวธีิการ

ส้ินสุดการวนท าซ ้ าจากค าสัง่ while ซ่ึงอาศยัการก าหนดเง่ือนไข และตรวจสอบเง่ือนไขในแต่ละรอบของการ
วนท าซ ้ า เม่ือผลลพัธข์องการตรวจสอบเง่ือนไขเป็นเทจ็ (False) ก็จะถือวา่ส้ินสุดการวนท าซ ้ า ตวัอยา่งที่ 3 จะ

แสดงวธีิการเขียนค าสัง่ while และก าหนดเง่ือนไขส าหรับการส้ินสุดการวนท าซ ้ าของกลุ่มค าสัง่ยอ่ย 

ตวัอยา่งที่ 2 เป็นค าสัง่รับขอ้มูลโดยใชค้  าสัง่การวนท าซ ้ า for มาแทนการเขียนแบบลูกทุง้ลูกทุ่งใน ตวัอยา่งที่ 

1 

              บรรทดัที่ 1 c = [] 

              บรรทดัที่ 2 for a in [1,2,3,4,5] : 

              บรรทดัที่ 3       b = input(‘%d ป้อนช่ืออาหารสุดโปรดของคุณ’ %a) 

              บรรทดัที่ 4       c.append(b) 
              บรรทดัที่ 5 print(‘อาหารโปรดของคุณคอื %s ‘%c) 

              บรรทดัที่ 6 print(‘จบค าสัง่’) 

 สงัเกตรูปแบบการเขียนค าสัง่ for ซ่ึงจะเร่ิมจากบรรทดัที่ 2 โดยมีกลุ่มค าสัง่ยอ่ยที่จะท าการวนท าซ ้ า

คือ บรรทดัที่ 2 และ 3 ที่มีจุดเร่ิมตน้จากตวัเลข 1 (แบบเรียงจากนอ้ยไปมาก หรือจะแกจ้ากมากไปนอ้ยก็พมิพ ์

5,4,3,2,1 ก็ได ้หรือชอบแบบผาดโผน เช่น 1,9,17,4,100 เป็นตน้) ในการวนท าซ ้ ารอบแรกซ่ึงจดัเก็บค่าตวัเลขไวท้ี่
ตวัแปร a เม่ือเร่ิมการวนท าซ ้ าในรอบที่ 2 หรือรอบถดัไปก็จะอ่านค่าตวัเลขที่เก็บเรียงไวค้ือ 2,3,4,5 จึงจะ



ส้ินสุดการวนซ ้ าของค าสัง่ for อีกเทคนิคหน่ึงที่นิยมน ามาใชร่้วมกบัการก าหนดตวัเลขเร่ิมตน้ไปจนถึงตวั

เลขที่ส้ินสุด ดว้ยการใชฟั้งกช์นั range ที่มีรูปแบบการเขียนฟังกช์นั ดงัน้ี 

 แบบที่ 1 range (1,5) มีค่าเท่ากบั [1,2,3,4,5] เหมือนที่ใชใ้นบรรทดัที่ 2 เม่ือน าฟังกช์นั range มาร่วมกบั

ค าสัง่ for จะมีรูปแบบการเขียน ดงัน้ี 
              c = [] 

              for a in range(1,5) : 

                   b = input(‘%d ป้อนช่ืออาหารสุดโปรดของคุณ’ %a) 
                   c.append(b) 
              print(‘อาหารโปรดของคุณคือ %s’ %c) 
              print(‘จบค าสัง่’) 

 แบบที่ 2 range (5,1, -1) มีค่าเท่ากบั [5,4,3,2,1] เป็นการก าหนดตวัเลขจากมากไปนอ้ย จะใหล้ดทีละ 1 ก็

ก  าหนด -1 ในอาร์กิวเมนตต์วัที่ 3 ซ่ึงท าหนา้ที่ก  าหนดการเพิม่หรือลดค่าตวัเลขของฟังกช์นั range ฟังกช์นัจะ

ก าหนดค่าเป็น 1 ไวเ้สมอ ซ่ึงหมายถึงจะท าการเพิม่ทีละ 1 โดยอตัโนมตัิ) 
              c = [] 

              for a in range (5,1,-1) : 

                   b = input(‘%d ป้อนช่ืออาหารสุดโปรดของคุณ’ %a) 

                   c.append(b) 
              print(‘อาหารโปรดของคุณคือ %s’ %c) 
              print(‘จบค าสัง่’) 

 แบบที่ 3 แสดงการใชค้  าสัง่ while ส าหรับกลุ่มค าสัง่ยอ่ยในการวนท าซ ้ าและส้ินสุดดว้ยการ
ตรวจสอบเงื่อนไข 

              บรรทดัที่ 1 a = 1 

              บรรทดัที่ 2 c = [] 
              บรรทดัที่ 3 while a < 5 : 

              บรรทดัที่ 4 b = input(‘%d ป้อนช่ืออาหารสุดโปรดของคุณ’ %a) 

              บรรทดัที่ 5 c.append(b) 
              บรรทดัที่ 6 a += 1 

              บรรทดัที่ 7 print(‘อาหารโปรดของคุณคือ %s’ %c) 
              บรรทดัที่ 8 print(‘จบค าสัง่’) 



 ในบรรทดัที่ 3 เป็นรูปแบบการเขียนค าสัง่การวนซ ้ าดว้ยค  าสัง่ while พร้อมเง่ือนไขทีก่  าหนดขึ้นเพือ่

หยดุการวนท าซ ้ า ซ่ึงตอ้งการผลลพัธข์องการตรวจสอบเง่ือนไขที่เป็นเทจ็ (False) เท่านั้น จากตวัอยา่งจะเห็น
วา่ค่าในตวัแปร a จะเร่ิมที่ 1 (ก าหนดที่บรรทดัที่ 1 ) เม่ือน าค่าในตวัแปรมาตรวจสอบเง่ือนไข a < 5 ของค าสัง่ 

while ผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการตรวจสอบจะเป็นจริง (เน่ืองจากค่าในตวัแปร a นอ้ยกวา่ 5 ตามเง่ือนไข) 
กระบวนการวนท าซ ้ ากบักลุ่มค าสัง่ยอ่ยในบรรทดัที่ 4 ถึง 6 ก็จะเร่ิมตน้ท างานแต่ละรอบจนกวา่จะจบตาม

เง่ือนไขของค าสัง่ while คราวน้ีลองมาดูตวัอยา่งเพิม่เติมกรณีมีเง่ือนไขที่สามารถจบการวนท าซ ้ ามากกวา่ 1 

เงื่อนไข 

 ตัวอย่ำงที่ 4 แสดงการใชค้  าสัง่ while ที่มีมากกวา่ 1 เง่ือนไขส าหรับการวนท าซ ้ า 

              บรรทดัที่ 1 a = 1 

              บรรทดัที่ 2 c = [] 
              บรรทดัที่ 3 while a < 5 or b != ‘exit’ : 

              บรรทดัที่ 4 b = input(‘%d ป้อนช่ืออาหารสุดโปรดของคุณ’ %a) 
              บรรทดัที่ 5 c.append(b) 

              บรรทดัที่ 6 a += 1 

              บรรทดัที่ 7 print(‘อาหารโปรดของคุณคือ %s’ %c) 
              บรรทดัที่ 8 print(‘จบค าสัง่’) 

 จากตวัอยา่งที่ 4 ในบรรทดัที่ 3 จะมีเง่ือนไข b <> ‘exit’ เพิม่เติม ซ่ึงมีประโยชน์ส าหรับการหยดุการ

ป้อนช่ืออาหารสุดโปรด โดยการพมิพค์  าวา่ exit แทนช่ืออาหาร เท่าน้ีการวนท าซ ้ าของค าสัง่ while ก็จะส้ินสุด
การท างาน 

             พอเห็นตวัอยา่งที่ 4 ท  าใหนึ้กถึงเทคนิคการเขียนค าสัง่การวนท าซ ้ าที่เป็นลกัษณะการวนท าซ ้ าแบบ
ไม่มีวนัส้ินสุดหรือ Infinity Repetition โดยใชค้  าสัง่ while ซ่ึงเป็นที่นิยมใชแ้พร่หลายกบัการเขียนในภาษา Python 

ลองดูเทคนิคการก าหนดเง่ือนไขในลกัษณะ Infinity Repetition ตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 ตัวอย่ำงที่ 5 การใชค้  าสัง่ while กบัการก าหนดเง่ือนไขในลกัษณะ Infinity Repetition (ขอ้ควรระวงัของ

ตวัอยา่งน้ีคือ คุณจะตอ้งพมิพช่ื์ออาหารจนเม่ือยมือแน่ๆ เพราะคุณไม่สามารถออกจากค าสัง่การวนท าซ ้ าได)้ 

              บรรทดัที่ 1 a = 1 

              บรรทดัที่ 2 c = [] 

              บรรทดัที่ 3 while True : 

              บรรทดัที่ 4 b = input(‘%d ป้อนช่ืออาหารสุดโปรดของคุณ’ %a) 



              บรรทดัที่ 5 c.append(b) 

              บรรทดัที่ 6 a += 1 
              บรรทดัที่ 7 print(‘อาหารโปรดของคุณคือ %s’ %c) 

              บรรทดัที่ 8 print(‘จบค าสัง่’) 
              จากตวัอยา่งที่ 5 บรรทดัที่ 3 ค  าสัง่ while ถูกก าหนดเง่ือนไขดว้ยค่าประเภทบูลีน (Boolean) ที่เป็นค่า

จริง (True) ซ่ึงเป็นรูปแบบการเรียงเง่ือนไขที่สั้นมาก แต่ส่งผลใหก้ารวนท าซ ้ าจะกลายเป็นแบบ Infinity 

Repetition ไปเลย คือ จะท าค  าสัง่กลุ่มยอ่ยในบรรทดัที่ 4 และ 5 ที่ท  าหนา้ที่รันช่ืออาหารโปรดของคุณและ
จดัเก็บไวใ้นตวัแปร c ไปเร่ือยๆ วธีิหยดุก็ตอ้งหาทางหยดุดว้ยตวัเอง เทคนิคใคร เทคนิคมนั ถา้ใครไม่รู้จริง

กด Ctrl + C ก็แลว้กนั บาคนสงสยักบัเทคนิคการเขียนในลกัษณะ Infinity Repetition จะน าไปใชป้ระโยชน์อะไร

ในเชิงการใชง้าน แถมยงัไม่สามารถหยดุโปรแกรมจากค าสัง่ปกติไดอี้ก เร่ืองแรกมาดูประโยชน์ของการใช้
เทคนิคแบบน้ี ตามตวัอยา่งที่ 5 จะเห็นวา่กรป้อนช่ืออาหารและการจดัค่าลงในตวัแปร c สามารถท าไปเร่ือย

ไม่ตอ้งอยูภ่ายใตข้อบเขตจ านวนรอบของค่าในตวัแปร a เหมือนในตวัอยา่งที่ 4 เร่ืองที่สองของเทคนิคการ
เขียนค าสัง่วนท าซ ้ าแบบไม่มีวนัส้ินสุด คือ การหยดุการวนท าซ ้ าจากค าสัง่ที่ช่ือวา่ break (เม่ือค  าสัง่ break 

ท างานจะเปล่ียนสถานะเง่ือนไขของค าสัง่ while จาก True ให้เป็น False โดยอตัโนมติัซ่ึงจะท าใหก้ารวนท าซ ้ า

ของค าสัง่ while หยดุกระบวนการท างานทนัที) ส าหรับการใชค้  าสัง่ break เพือ่หยดุการวนท าซ ้ าของค าสัง่ while 

จะเขียนไดต้ามตวัอยา่งขา้งล่างน้ี 

              บรรทดัที่ 1 a = 1 

              บรรทดัที่ 2 c = [] 
              บรรทดัที่ 3 while True : 

              บรรทดัที่ 4      d = input(‘%d ป้อนช่ืออาหารสุดโปรดของคุณ’ %a) 
              บรรทดัที่ 5      if d = = ‘exit’: 

              บรรทดัที่ 6            break 

              บรรทดัที่ 7       c.append(d) 
              บรรทดัที่ 8  a += 1 

              บรรทดัที่ 9   print(‘อาหารโปรดของคุณคือ %s’ %c)               

              บรรทดัที่ 10 print(‘จบค าสัง่’) 



 

 

 ตวัอยา่งน้ี จะแกไ้ขปัญหาการวนท าซ ้ าแบบไม่มีวนัส้ินสุดที่เกิดขึ้นในตวัอยา่งที่ 5 โดยจะเพิม่ค  าสัง่ 
if เพือ่ตรวจสอบค่าในตวัแปร b (บรรทดัที่ 5) มีการป้อนค าวา่ exit เพือ่ตอ้งการหยดุการวนท าซ ้ าเก่ียวกบัการ

ป้อนช่ืออาหารสุดโปรด ดว้ยค าสัง่ break ในบรรทดัที่ 6 และเม่ือไรที่ค  าสัง่ break ท างานก็จะกระโดดกลบัไปที่
บรรทดัที่ 3 ที่เป็นค าสัง่ while พร้อมกบัเปล่ียนสถานะของเง่ือนไขในการวนท าซ ้ าจาก True ใหเ้ป็น False เพยีง

เท่าน้ีค  าสัง่ while ก็เลิกท าการวนท าซ ้ า ในกลุ่มค าสัง่ยอ่ยภายในทั้งหมด (บรรทดัที่เป็นกลุ่มค าสัง่ยอ่ยเร่ิมจาก

บรรทดัที่ 5 ถึง 8) และเร่ิมในค าสัง่ถดัไปที่อยูใ่นระดบัเดียวกนักบัค  าสัง่ while คือ บรรทดัที่ 9 เป็นตน้ไป 
เพือ่ใหเ้ขา้ใจลกัษณะการท างานของค าสัง่การวนท าซ ้ าร่วมกบัค าสัง่ break โดยศึกษาจากเสน้ทางการท างาน

ของค าสัง่ดงัรูปที่ 5.1 



 

รูปที่ 5.1 แสดงเสน้ทางการท างานของค าสัง่การวนท าซ ้ าแบบไม่มีวนัส้ินสุดและวธีิการหยดุการวนท าซ ้ า
ดว้ยค  าสัง่ break  

 อีกค าสัง่หน่ึงที่นิยมน ามาใชร่้วมกบัค าสัง่การวนท าซ ้ า (for และ while) คือ ค  าสัง่ continue ที่มีรูปแบบ

การใชง้านคลา้ยๆ ค  าสัง่ break แต่การท างานจะแตกต่างกนัตรงที่ค  าสัง่ continue จะตดัขึ้นรอบใหม่ของการวน
ท าซ ้ า เพือ่ใหง่้ายต่อการท าความเขา้ใจการท างานของค าสัง่ continue ขอใหดู้จากรูปที่ 5.2 ที่เปรียบเทียบการ

ท างานของค าสัง่การวนท าซ ้ าทีไ่ม่มีค  าสัง่ continue และที่มีค  าสัง่ continue 



 

รูปที่ 5.2 แสดงเสน้ทางการเปรียบเทียบการท างานของการวนท าซ ้ าปกติ และเพิม่ค  าสัง่ continue ในกลุ่มค าสัง่
ยอ่ยของค าสัง่วนท าซ ้ า for 

++++++++++++++++++++++++รูปที่ 007,008,009 และ 010 ++++++++++++++++++++ 

 สรุปไดว้า่ค  าสัง่การวนท าซ ้ า ซ่ึงประกอบดว้ยค าสัง่ for และ while มีความเหมาะสมต่อการน ามาใชก้บั

กลุ่มค าสัง่ยอ่ยที่ตอ้งการวนท าซ ้ า โดยที่ค  าสัง่ทั้งคู่จะมีความแตกต่างกนัที่วธีิการหยดุวนท าซ ้ า ที่มีขอ้สงัเกต

จากลกัษณะของเง่ือนไขคู่กบัค  าสัง่วนท าซ ้ า เช่น เง่ือนไขก าหนดการหยดุวนท าซ ้ าที่ชดัเจน สมมุติเร่ิมนบั
ตวัเลขจาก 4 ไปจนถึง 20 เพือ่ท  าค  าสัง่ยอ่ยเป็นจ านวน 17 รอบ เง่ือนไขแบบน้ีเหมาะกบัค าสัง่ for เป็นอยา่งยิง่ 

แต่ถา้เง่ือนไขของการหยดุวนท าซ ้ ามีรูปแบบคือ a == ‘จบ’ หรือ a > 500 หรืออะไรที่มีเคร่ืองหมาย =,>,< ท านอง

น้ี ตอ้งใชค้  าสัง่ while เท่านั้น นอกจากน้ียงัมีค  าสัง่พเิศษที่ใชภ้ายในค าสัง่ for  และ while คือ ค  าสัง่ break และ 
continue ที่มีรูปแบบการเขียนใชง้านคลา้ยกนั คือตอ้งใชภ้ายในร่วมกบักลุ่มค าสัง่ยอ่ยของค าสัง่ for และ while 

เท่านั้น ทั้งสองค าสัง่พเิศษ (break และ continue) เม่ือถึงเวลาท างานจะกระโดดไปที่ค  าสัง่ for หรือ while ทนัที ที่
จุดน้ีจะแตกต่างกบัที่ค  าสัง่ break จะหยดุการวนท าซ ้ า และออกจากค าสัง่ for หรือ while ไปท าค  าสัง่อ่ืนๆ 

ภายนอกต่อไป แต่ค  าสัง่ continue จะเร่ิมรอบใหม่ส าหรับท างานของกลุ่มค าสัง่ยอ่ยภายในของค าสัง่ for หรือ 

while ในขณะนั้นต่อไป 
             ทดลองพมิพค์  าสัง่ for ร่วมกบัค าสัง่พเิศษ break และ continue ตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 



ตวัอยา่งที่ 6 

              บรรทดัที่ 1      a = ['fc shirts','fcskirt','fc pants','fc hat'] 
              บรรทดัที่ 2      brand = [] 

              บรรทดัที่ 3      for c in a : 
              บรรทดัที่ 4           if ‘fc’ in c : 

              บรรทดัที่ 5               brand.append(c[2:]) 

              บรรทดัที่ 6              print('Fashion clothing %s' %c[2:]) 
              บรรทดัที่ 7              if ‘skirt’ in c : 

              บรรทดัที่ 8                     print(‘No discounts.!!’) 

              บรรทดัที่ 9                     continue 

              บรรทดัที่ 10            elif ‘hat’ in c : 

              บรรทดัที่ 11                     print(‘Waiting to order’)      
              บรรทดัที่ 12                    break       

              บรรทดัที่ 13          print(‘Waiting to order’) 

              บรรทดัที่ 14      print('ร้านน้ีขายเส้ือผา้แฟชนั %s' %brand)     
              บรรทดัที่ 15     print('ท าค  าสัง่ต่อไปเลยคะ !!!')          

  ++++++++++++++++++++++รุปโคด 011 และ 012+++++++++++++++++++++++++++++++ 
     

 จากตวัอยา่งที่ 6 จะเป็นการคน้หาและจดัเก็บยีห่อ้เส้ือผา้ลงในตวัแปรที่ช่ือ Brand (ซ่ึงเป็นตวัแปรแบบ 

Sequence ชนิด List) จากกลุ่มของสินคา้ที่เก็บไวใ้นตวัแปร a โดยใชก้ารวนท าซ ้ าจากค าสัง่ for ดึงส้ินคา้จากตวั
แปร a มาทีละ 1 รายการ เพือ่จะแจง้ลูกคา้ถึงส่วนลดของราคาสินคา้ 20% ของแต่ละรายการยกเวน้กระโปรง 

ที่ไม่ส่วนลด (สงัเกตเม่ือมีการพมิพ ์skirt' จะไม่มีการพมิพค์  าวา่ “ลดราคา 20% วนัน้ีเท่านั้น” เหมือนเส้ือผา้

อ่ืนๆ เน่ืองจากมีค  าสัง่ continue ในบรรทดัที่ 9 ) และการอ่านรายการสินคา้จากค าสัง่ for จะส้ินสุดก่อนความ
เป็นจริง เน่ืองจากถา้พบทีวยีีห่อ้ hat (สมมุติวา่หมวกที่จะขายยงัมาไม่ถึง) จากการตรวจเงื่อนไขในบรรทดัที่ 10 

ก็จะท าการ break ดว้ยค าสัง่จากบรรทดัที่ 12 เป็นผลใหก้ารวนท าซ ้ าของค าสัง่ for น้ีหยดุลง และกระโดดไปท า
ค  าสัง่ในบรรทดัที่ 14,15 ต่อไป 

ตวัอยา่งที่ 7 การใชค้  าสัง่ while ร่วมกบั break และ continue สมมุติขอ้มูลรายช่ือลูกคา้ที่มีรูปแบบการป้อนขอ้มูล 

ดงัน้ี 
 



             1406: มาณี:กทม 

             3767:ประเสริฐ:อยธุยา 
             7499:หนา้ตาดี:ขอนแก่น 

         และตอ้งการผลลพัธเ์ป็นรายงานที่มีรูปแบบต่อไปน้ี 
             ----------------------------------------------------- 

             รหัส                 ช่ือ        จงัหวดั 

             ----------------------------------------------------- 
             1406                  มาณี (กทม            ) 

             3767                  ประเสริฐ             (อยธุยา               ) 

             7499                  หนา้ตาดี             (ขอนแก่น            ) 

             บรรทดัที่ 1    a = [] 

             บรรทดัที่ 2    while True : 

             บรรทดัที่ 3            b = input(‘ร้านคา้ \n เพิม่ [a] \n แสดง [s] \n ออกจากระบบ [x]’) 

             บรรทดัที่ 4            b = b.lower() 

             บรรทดัที่ 5             if  b = = ‘a’ : 

             บรรทดัที่ 6                       c = input(‘ป้อนรายการลูกคา้’) 

             บรรทดัที่ 7                       a.append(c) 

             บรรทดัที่ 8                      print(‘***ขอ้มูลไดเ้ขา้สู่ระบบแลว้***’) 

             บรรทดัที่ 9            elif  b = = ‘s’ : 

             บรรทดัที่ 10                      print(‘{0:-<6}{0:-<10}{0:-<10}’.format(‘’)) 

             บรรทดัที่ 11                      print(‘{0:<6}{1:<10}{2:10}’.format(‘รหสั’,’ช่ือ’,’จงัหวดั’)) 

             บรรทดัที่ 12                      print(‘{0:-<6}{0:-<10}{0:-<10}’.format(“”)) 

             บรรทดัที่ 13                      for d in a : 

             บรรทดัที่ 14                          e = d.split(“:”)      

             บรรทดัที่ 15                          print(‘{0[0]:<6} {0[1]:<10} ({0[2]:10})’.format(e)) 

             บรรทดัที่ 16                          continue 

             บรรทดัที่ 17           elif  b = = ‘x’ : 

             บรรทดัที่ 18                     break 
             บรรทดัที่ 19    print(‘ท าค  าสัง่ถดัไป.....’)                       



 จากตวัอยา่งที่ 7 เป็นโปรแกรมสมมุติของร้านคา้ในส่วนของลูกคา้ เม่ือโปรแกรมท างานจะมีเมนูให้

ผูใ้ชเ้ลือกเมนูเก่ียวกบัการเพิม่ลูกคา้, การพมิพร์ายการของลูกคา้ และการส้ินสุดการใชง้านของโปรแกรม 
เป็นตน้ โดยที่ลกัษณะการท างานของโปรแกรมจะใชว้ธีิการวนท าซ ้ าดว้ยค  าสัง่ while ที่ใชเ้ง่ือนไขแบบไม่มี

วนัส้ินสุดคือ True แสดงวา่กลุ่มค าสัง่ยอ่ยภายในค าสัง่ while จะตอ้งมีค  าสัง่พเิศษที่ช่ือ break เพือ่หยดุการวน
ท าซ ้ าเป็นอยา่งแน่นอน (สงัเกตบรรทดัที่ 17.18 เป็นการตรวจดูการเลือกเมนูเพือ่เลิกใชง้าน โดยการพมิพ์

ตวัอกัษร x เพือ่สัง่ใหค้  าสัง่ break ท างานนัน่เอง) ส าหรับเทคนิคการสร้างเมนูให้ผูใ้ชเ้ลือกก็อาศยัเทคนิคง่ายๆ 

จากบรรทดัที่ 2 คือการรอรับการป้องกนัขอ้มูลผา่นคียบ์อร์ดจากค าสัง่ input ที่สามารถแสดงขอ้ความได ้เราก็

ดดัแปลงขอ้ความนั้นมาท าเป็นเมนูดว้ยการเพิม่เคร่ืองหมาย \n ส าหรับขึ้นบรรทดัใหม่เท่านั้นก็เป็นเมนูได้

แลว้ เม่ือผูใ้ชง้านตอ้งการเพิม่รายการลูกคา้ใหพ้มิพต์วัอกัษร a ซ่ึงจะท าใหค้  าสัง่บรรทดัที่ 5,6 และ 7 ท างาน 

หากตอ้งการดูรายการลูกคา้ทั้งหมด ใหพ้มิพต์วัอกัษร s จะมีการท างานในบรรทดัที่ 9 ไปจนถึงบรรทดัที่ 16 
ส าหรับการพมิพร์ายการของลูกคา้แต่ละคน ตามรูปแบบรายงานที่ก  าหนดไวใ้นโจทย ์

 
                    

 
 

                   



บทที่ 6 การสร้างโพรซีเจอร์หรือฟังก์ชันของ Python 

โพรซีเจอร์ หรือฟังกช์นั มกัจะเป็นช่ือที่นกัพฒันาโปรแกรมทั้งหลายตอ้งคุน้หู และจ าเป็นตอ้งรู้จกั

รูปแบบการเขียน ประโยชน์ของการใชง้าน เทคนิคการเขียนในลกัษณะต่างๆ ตามความสามารถของแต่ละ

ภาษา ทั้งโพรซีเจอร์และฟังกช์นัจะมีความคลา้ยคลึงกนัมาก จึงมกัจะเกิดค าถามส าหรับนกัพฒันาโปรแกรม
มือใหม่ ถึงการเลือกใชโ้พรซีเจอร์หรือฟังกช์นัเสมอ กล่าวตามหลกัการวชิาการมกัจะใหค้  าจ  ากดัความ

เก่ียวกบัโพรซีเจอร์และฟังกช์นั พอสรุปใหง่้ายต่อการท าความเขา้ใจ ตามตารางต่อไปน้ี 

โพรซีเจอร์ ฟังก์ชัน 
1. เป็นที่อยูข่องกลุ่มค าสัง่ที่มีโอกาสเรียกใชง้านซ ้ าๆได ้

2. สามารถก าหนดตวัแปรที่ใชง้านเฉพาะภาพในโพรซีเจอร์
น้ีไดเ้ท่านั้น 

3. รองรับการผา่นค่าขอ้มูลจากภายนอกในรูปแบบ
อาร์กิวเมนต ์

4. สามารถดึงตวัแปรภายนอกโพรซีเจอร์มาใชร่้วมภายใน
โพรซีเจอร์ได ้

5. ไม่สามารถส่งค่าผลลพัธก์ลบัในรูปแบบการ return ได ้
 

ขอ้ 1-4 มีคุณสมบติัเหมือนกบัโพรซีเจอร์ 
 
ขอ้ 5 สามารถ return ค่าผลลพัธภ์ายใน
ของฟังกช์นักลบัไปยงัจุดที่เรียกฟังกช์นัมา
ใชง้านได ้

 

 จากรายละเอียดในตาราง จะเห็นความแตกต่างกนัเพยีงขอ้ที่ 5 ความสามารถในการส่งค่าผลลพัธ์

ภายในกลบัออกไปดว้ยการใชค้  าสัง่ return ซ่ึงจะมีใชเ้ฉพาะกบัฟังกช์นัเท่านั้น ดว้ยเหตุที่มีความแตกต่างจาก
ลกัษณะการใชง้านเพยีงเล็กนอ้ย ภาษา Python จึงรวมโครงสร้างของทั้งโพรซีเจอร์และฟังกช์นัใหเ้ป็นเร่ือง

เดียวกนั โดยจะอา้งอิงคุณลกัษณะของการใชง้านแบบฟังกช์นัเป็นหลกั ดงันั้นในภาษา Python จะมีเพยีงแค่

การสร้างฟังกช์นั (Custom Function) ส าหรับใชง้านในโมดูลเท่านั้น ก่อนที่จะท าความเขา้ใจรูปแบบการ
สร้างฟังกช์นัดว้ยค าสัง่ของภาษา Python ลองมาดูโครงสร้างโดยรวมและเสน้ทางการท างานของฟังกช์นั 

ตามรูปที่ 1 

 

 

 

 



 

รูปที่ 1 แสดงการสร้างฟังกช์นั, วธีิการเรียกใชง้าน พร้อมเสน้ทางการท างานของแต่ละ 

ฟังกช์นัในโมดูลของ Python 

 ต าแหน่งของการสร้างฟังก์ชนัส าหรับการใชง้ายภายในโครงสร้างของโมดูล รวมทั้งลกัษณะวิธีการ

เรียกใช้ฟังก์ชัน (สังเกตส้นทางเม่ือฟังก์ชันแต่ละช่ือถูกเรียกใช้งาน โดยเร่ิมจากฟังก์ชันที่ช่ือ main เป็น

จุดเร่ิมตน้ของโมดูลน้ี) ยกตวัอยา่งตามรูปที่ 1 ส าหรับโมดูลน้ีค  าสั่งจะเร่ิมตน้ที่หลงัสนัประขา้งล่างของกลุ่ม
ฟังก์ชนัทั้งหมด ค  าสั่งแรกหลงัเส้นประจะพบการเรียนใชง้านฟังก์ชนัที่ช่ือว่า main เม่ือฟังก์ชนัน้ีท  างานจะ

import os                             จุดเร่ิมตน้ของโมดูลตวัอยา่งน้ี 

yourchoice = 0                     ก าหนดตวัแปรส าหรับใชใ้นโมดูลและฟังกช์นั 

def main( ) : 

 

 

def showdirectory ( ): 

 

 

def showfilelist( ): 

 

 

main( ) 

showdirectory( ) 

print(‘ท าต่อไป’) 

 

 

ค าสัง่ยอ่ยของ
ฟังกช์นั Main 

กลุ่มค าสัง่ยอ่ยของฟังกช์นั
แสดงรายช่ือ Folder 

กลุ่มค าสัง่ยอ่ยของฟังกช์นั

ส าหรับแสดงรายช่ือไฟล์ 

กลุ่ม Custom ฟังกช์นั

พร้อมกบัการแสดง

เส้นทางการเรียกใช้
ฟังกช์นัของโมดูลน้ี 

ค าสัง่ท่ีเร่ิมท างานของ

โมดูลน้ี โดยเร่ิมจาก
การเรียนฟังกช์นั main 

2 

1 

4 

5

  
4 

3

  
4 

6

  
4 



กระโดดไปยงัฟังก์ชนั main ตามเส้นทางหมายเลข 1 และเร่ิมท างานกบักลุ่มค าสั่งยอ่ยภายในฟังกช์นั main 
จนส้ินสุดจึงกระโดดกลบัมาที่กลุ่มค าสั่งเร่ิมตน้ตามเส้นทางกลบัหมายเลข 2 ที่ค  าสั่งถดัไป คือ ค  าสั่งที่เรียก
ฟังก์ชนัที่ช่ือว่า showdirectory ซ่ึงจะกระโดดไปที่ฟังก์ชนัตามเส้นทางหมายเลข 3 เพื่อท าค  าสั่งยอ่ยต่างๆ 

ภายในของฟังก์ชนั showdirectory ขณะที่ท  าค  าสั่งยอ่ยภายใน จะมีการเรียกฟังก์ชนัที่ช่ือ showfilelist ซ่ึงจะ
กระโดดไปยงัที่อยู่ของฟังก์ชนัดังกล่าวตามเส้นทางหมายเลข 4 เพื่อท างานกบักลุ่มค าสั่งยอ่ยภายในของ

ฟังกช์นั showfilelist จนกระทัง่ส้ินสุดการท างานของกลุ่มค าสั่งยอ่ยจึงกระโดดกลบัตามเสน้ทางหมายเลข 5 

มายงักลุ่มค าสัง่ยอ่ยภายในของฟังกช์นั showdirectory และท าค  าสัง่ยอ่ยภายในของฟังกช์นัน้ี จนกระทัง่เสร็จ
ส้ินจึงจะกระโดดกลบัไปกลุ่มค าสัง่หลกัดว้ยเสน้ทางหมายเลข 6 เพือ่ท  าค  าสัง่ในกลุ่มค าสัง่หลกัต่อไปจนจบ

โปรแกรม คงพอจะเห็นภาพการท างานและวธีิเรียกใชง้านฟังกช์นัภายในโมดูลของภาษา Python และเพือ่ให้

ง่ายต่อการท าความเขา้ใจในรายละเอียดของการเขียนโปรแกรมร่วมกบัฟังกช์นัที่จดัสร้างขึ้น จะขอแบ่งการ
อธิบายออกเป็นหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี 

1. รูปแบบการสร้างฟังกช์นัของภาษา Python และวธีิเขียนโปรแกรมเพือ่เรียกใชง้าน 

2. การก าหนดขอบเขตของตวัแปรภายในของฟังกช์นั 

3. ลกัษณะการใชค้ียเ์วิร์ดอาร์กิวเมนตแ์ละพารามิเตอร์ร่วมกบัฟังก์ชนั (Argument And Parameter 

Function Keyword) 

4. ความแตกต่างระหวา่งฟังกช์นัที่ใชแ้ละไม่ใชค้  าสัง่ return 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
 



 

รูปแบบการสร้างฟังก์ชันของภาษา Python และวิธีเขียนโปรแกรมเพ่ือเรียกใช้งาน 

 ลกัษณะการสร้างฟังก์ชันมีรูปแบบ (Syntax) ของการเขียนที่ค่อนขา้งง่าย ดงัรูปที่ 2 แสดงวิธีการ

เขียนฟังกช์นัที่แบ่งตามการน าไปใชง้าน 4 รูปแบบ ไดแ้ก่ 

1. การสร้างฟังกช์นัที่ท  างานเหมือนโพรซีเจอร์ (ไม่มีการส่งค่าใดๆ กลบั) 

2. การสร้างฟังกช์นัที่ท  างานเหมือนโพรซีเจอร์ แต่มีการส่งผา่นค่าต่างๆ ร่วมกบัตวัแปรอาร์กิวเมนต ์

3. การสร้างฟังกช์นัร่วมกบัการส่งค่าผลลพัธก์ลบัดว้ยค าสัง่ return 
4. การสร้างฟังกช์นัที่มีการใชต้วัแปรอาร์กิวเมนตแ์ละการส่งค่าผลลพัธก์ลบั 

 

1. def ช่ือฟังกช์นั( ) : 

     a = 100 
    print(‘a=%d’ % a) 
    print(a+10) 

เหมาะต่อการใช้งานกบักลุ่มค าสั่งท่ีที
การเรียกใชซ้ ้าๆหรือถูกเรียกใช้งานจาก
หลายๆ ท่ีโปรแกรมของโมดูล 

2. def ช่ือฟังกช์นั(ตวัแปรอาร์กิวเมนต)์: 

     a = ค่าอาร์กิวเมนต ์
     print(a+10) 

 

รูปแบบในหัวข้อน้ีจะถูกเรียดใช้งาน
เหมือนหัวขอ้ท่ี 1 แต่สามารถส่งผ่านค่า
จากการเรียกใชง้านฟังกช์นัดว้ยตวัแปร
อาร์กิวเมนตท่ี์ก าหนดร่วมกบัฟังกช์นั 

3. def ช่ือฟังกช์นั( ) : 

     a = 1 
     b = 2 
     print(a + b) 
     return a + b 

การสร้างฟังก์ชันลักษณะน้ีเหมาะต่อ
การประมวลผลท่ีเกิดจากกลุ่มค าสัง่ยอ่ย
ภายใน ซ่ึงผลลัพธ์ ท่ีได้สามารถส่ง
ยอ้นกลบั โดยการใช้ค  าสั่ง return ของ
ฟังกช์นั 

4. def ช่ือฟังกช์นั(ตวัแปรอาร์กิวเมนต)์: 
     a = ค่าอาร์กิวเมนต ์
     b = 5 
     print(a * b) 
     return a * b 

การท างานของฟังก์ชันในหัวข้อน้ีมี
หลกัการท างานเหมือนหัวขอ้ท่ี 3 โดย
แตกต่างกนัตรงท่ีฟังก์ชันสามารถผ่าน
ค่ าข้อมูลจากภายนอกด้วยตัวแปร
อาร์กิวเมนตม์าใชง้านภายในฟังกช์นัได ้



รูปที่ 2 แสดงรูปแบบวธีิการสร้างฟังกช์นัของภาษา Python 

ซ่ึงทั้ง 4 รูปแบบจะถูกน ามาใชง้านภายในโมดูลของภาษา Python ตามคุณสมบติัของแต่ละรูปแบบ
โดยนกัพฒันาโปรแกรมจะเป็นผูท้ี่ตดัสินใจเลือกใชง้านใหต้รงกบัรูปแบบโปรแกรมค าสัง่ที่ก  าลงัพฒันา และ

ตรงตามการออกแบบโครงสร้าง เพื่อพฒันาโปรแกรม เช่น โปรแกรมที่เป็นลกัษณะ Procedural ซ่ึงก็เป็น
รูปแบบการเขียนโปรแกรมที่เป็นพื้นฐานของภาษา Python ที่มีการใชฟั้งก์ชนัทั้ง 4 รูปแบบ เป็นส่วนร่วม

ภายในโมดูล และแบ่งลกัษณะการใชง้านฟังกช์นัทั้ง 4 รูปแบบ ออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 

1. ฟังกช์นัที่ใชง้านแบบ Global 
2. ฟังกช์นัที่ใชง้านแบบ Local 

 

ฟังก์ชันที่ใช้แบบ 

 ฟังกช์นัประเภทน้ีถูกสร้างขึ้นภายในโมดูลมาตรฐานปกติของ Python ซ่ึงสามารถน าฟังกช์นัน้ีไปใช้

งานร่วมกบัโมดูลอ่ืนๆ โดยเช่ือมโยงการใช้งานด้วยค าสั่ง import จากรูปที่ 3 แสดงวิธีการ  import การใช้ 
Global ฟังกช์นัระหวา่งโมดูลกบัโมดูล 

 

รูปที่ 3 แสดงลกัษณะการสร้าง Global ฟังกช์นัและการเรียกใชง้านฟังกช์นัระหวา่งโมดูล 

 

เง่ือนไขเล็กๆ นอ้ยๆ ที่ผูใ้ชง้านไม่ควรพลาดในการสร้างโมดูลและฟังกช์นัลกัษณะ Global ส าหรับ
ใชง้านร่วมกบัโมดูลอ่ืนๆ คือการจดบนัทึกไฟลโ์มดูลทั้งหมดไวใ้นโฟลเดอร์เดียวกนั มาลองท าตวัอยา่ง

เก่ียวกบัฟังกช์นัประเภท Global  

 
 

 

มีฟังกช์นัท่ีช่ือวา่                                      

check  และเป็น 

global ฟังกช์นั 

 

check 

 

เป็นวิธีการเรียกใชทุ้กๆ

ฟังกช์นัท่ีเป็น global 

ของโมดูล stock Import stock 

stock.check 

 

วิธีการเรียกใช้

ฟังกช์นั check 

ท่ีเป็น global 
ของโมดูล 

stock 
โมดูล stock.py โมดูล shop.py 

 



 

ตัวอย่างที่ 1 สร้างโฟลเดอร์ใน Local Drive ที่ช่ือวา่ Go Sample (ถา้ใชร้ะบบปฏิบตัิการวนิโดวส์ให้

ทดลองสร้างไวใ้น Drive C:\Go Sample) จากนั้นเปิดโปรแกรม IDLE Python เลือกเมนู File, เมนูยอ่ยNew 

Window เม่ือจอภาพโมดูลของ Python ปรากฏใหบ้นัทึกไฟลล์งในโฟลเดอร์ Go Sample โดยใชช่ื้อวา่ 
check.py กลบัไปที่ IDLE Python เปิด New Window อีกคร้ังหน่ึง ท าการบนัทึกจอภาพโมดูลที่ 2 ลงในไฟล์

ที่ช่ือวา่ shop.py ลงในโฟลเดอร์เดียวกบัไฟล ์check.py 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4 ล าดบัการสร้างโมดูลไปเก็บไวใ้น C:\Go Sample 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โมดูล 

Check.py 

 
โฟลเดอร์ 
 

โมดูล 

shop.py 

 

IDLE Python 



 

 

 

ทดลองสร้างฟังกช์นั Global ลงในโมดูล check.py ดงัน้ี 

 

 จากนั้นท าการบนัทึกไฟลโ์มดูล check.py เม่ือเสร็จส้ินแลว้ใหท้  าการทดลองเปิดโมดูล shop.py เพือ่
เรียกใชฟั้งกช์นั Global จากโมดูล check.py ตามค าสัง่ต่อไปน้ี 

Import check   ส าหรับอา้งอิงโมดูล check.py          

check.stockin( )  เรียกใชฟั้งกช์นั global ท่ีช่ือ stockin จากโมดูล check.py 

check.stockout( ) 
check.checkstock( )   



 

               

 
 
 ท าการทดสอบโปรแกรมโดยการรันค าสั่งในโมดูล shop เพื่อดูผลลัพธ์การเรียกใช้งานฟังก์ชัน
Global จากโมดูล check.py ขอ้ควรสงัเกตการณ์เรียกใชฟั้งกช์นัแบบ Global เน่ืองจากช่ือฟังกช์นัแบบ Global 

มีโอกาสซ ้ ากับช่ือฟังก์ชันภายในโมดูล shop ซ่ึงเป็นฟังก์ชันแบบ Local ได้ รูปแบบการเขียนโปรแกรม

เรียกใช้ฟังก์ชัน Global จ าเป็นตอ้งมีช่ือโมดูล (บางคร้ังเรียก Name Space) ของฟังก์ชัน Global พิมพไ์ว้
ขา้งหนา้การเรียกใชฟั้งกช์นัเสมอ 

 

ฟังก์ชันที่ใช้งานแบบ Local 

 การสร้างฟังก์ชันใดๆ ภายในโมดูลมาตรฐานของ Python และมีการเรียกใช้งานฟังก์ชันเฉพาะ

ภายในโมดูลนั้น กลุ่มฟังกช์นัภายในโมดูลนั้นจะถูกจดัใหเ้ป็นฟังกช์นัภายในหรือแบบ Local นัน่เอง ทดลอง
สร้างและใชง้านฟังกช์นัแบบ Local ตามตวัอยา่งดงัน้ี 

  
 

 



 

 

ตัวอย่างที่ 1 ท าการเปิดโมดูลวนิโดวจ์าก IDLE Python  

 

 



 

 
  

 จากตวัอยา่งน้ี จะตอ้งทดลองสร้างโฟลเดอร์ python31 ไวใ้น Drive C:\  โดยสร้างโฟลเดอร์และไฟล์

นามสกุลต่างๆ ไวใ้นโฟลเดอร์ python31 ก่อน เพือ่ใหโ้ปรแกรมที่เขียนขึ้นสามารถเรียกดูไฟลแ์ละโฟลเดอร์
ได้ โดยค าสั่งที่ เขียนขึ้ นจะประกอบด้วยฟังก์ชันแบบ Local ในโมดูลน้ีมีทั้ งหมด 3 ฟังก์ชัน main, 

showdirectory, showfilelist โดยฟังก์ชันแรกที่ถูกเรียกใช้งานคือฟังก์ชัน main ท าหน้าที่เป็นเมนูส าหรับ

เรียกใชฟั้งก์ชนั showdirectory และ showfilelist ผา่นตวัแปรที่ช่ือ yourchoice ที่เก็บค่าหมายเลขหัวเร่ืองจาก
ภายในฟังก์ชัน main ส าหรับฟังก์ชันแสดงรายช่ือโฟลเดอร์ใน Drive C คือฟังก์ชันที่ช่ือ showdirectory 

ประกอบดว้ยค าสั่ง os.listdir( ) ร่วมกบัค าสั่ง for เพื่ออ่านรายช่ือโฟลเดอร์และไฟลต์ามที่ระบุช่ือ Path หรือ 
Drive ในตวัอยา่งน้ีระบุใหอ่้านใน Drive C:\ ทั้งหมด เน่ืองจากค าสัง่ os.listdir( ) จะอ่านรายช่ือโฟลเดอร์และ

ไฟล ์จึงจ าเป็นตอ้งเลือกเฉพาะช่ือโฟลเดอร์เท่านั้น วธีิการก็ใชค้  าสัง่ if เพือ่สร้างเงื่อนไขในการแยกช่ือที่เป็น



โฟลเดอร์ (สงัเกตไม่มีการใชเ้คร่ืองหมาย. และนามสกุล) ออกจากช่ือไฟลโ์ดยการคน้หาเคร่ืองหมาย. ภายใน

ตวัแปร sNamedir ที่มีรูปแบบค าสั่งในการคน้หาเคร่ืองหมายดงัน้ี ‘.’in sNamedir ซ่ึงผลลัพธ์ที่ได้จากการ
ค้นหาเคร่ืองหมายจุด เม่ือตรวจพบจะมีค่าเป็น True เม่ือน าค  าสั่งการค้นหามารวมกับค าสั่ง if (if ‘.’ In 

sNamedir) จะเป็นการสร้างเง่ือนไขเพื่อตรวจช่ือในค่าตวัแปร sNamedir ที่เป็นเก่ียวกบัไฟล์เท่านั้น ถา้หาก
ตอ้งการตรวจช่ือที่อยูใ่นตวัแปร sNamedir ที่เป็นโฟลเดอร์ ตอ้งดดัแปลงค าสัง่การตรวจเงือนไขตามน้ี if not 

‘.’ in sNamedir จะเห็นว่ามีการเพิ่มค  าสั่ง not แทรกลงในการตรวจเงือนไข แค่น้ีก็จะคน้หาเฉพาะช่ือที่เป็น

โฟลเดอร์เท่านั้น 
 นอกจากการใชง้านฟังกช์นัที่เป็น Global และ Local แลว้ก็มีการสร้างหรือเขียนฟังกช์นัเพื่อใชง้าน

ภายใตรู้ปแบบการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming) ตอนน้ีหากเปิดโมดูลมาตรฐาน

ปกติทัว่ไปมาเขียนโปรแกรม OOP แล้วเราจะเรียกโมดูลเป็น Class Module แทนค าว่าโมดูลเฉยๆ และ
แน่นอน ค  าวา่ฟังกช์นัที่เราสร้างในโมดูลเฉยๆ ก็ตอ้งเปล่ียนช่ือเรียกฟังกช์นัใหม่เป็นค าวา่ Method ของ Class 

Module โดยแบ่งลกัษณะการใชง้าน Methon ออกเป็น 2 ลกัษณะการใชง้าน คือ  
 1. Internal Method หรือ Private Method  

 2. Interface Method 

 

การก าหนดขอบเขตของตัวแปรภายในของฟังก์ชัน 

 การเขียนโปรแกรมในโมดูล ส่ิงหน่ึงที่ขาดไม่ไดเ้ลยก็คือ ตวัแปร เม่ือมีการใชง้านตวัแปรในโมดูลก็

ยอ่มมีโอกาสที่ตอ้งน าตวัแปรเหล่านั้นมาใชง้านร่วมกบักลุ่มฟังกช์นัที่สร้างไวภ้ายในโมดูลเช่นกนั ลกัษณะ

ของการประกาศตวัแปรในโมดูล เพือ่น ามาใชใ้นฟังกช์นัมีรูปแบบตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

ตวัอยา่งที่ 1 การใชต้วัแปรระดบัโมดูลร่วมกบัค าสัง่ยอ่ยภายในฟังกช์นั 



 

 จากตวัอยา่งที่ 1 เป็นการแสดงตวัแปรที่ประกาศและใชง้านในโมดูล สงัเกตในฟังกช์นั test จะมีการ

เรียกใชง้านตวัแปร fullname ร่วมกบักลุ่มค าสัง่ยอ่ยภายในฟังกช์นั เม่ือท าการทดสอบรันโปรแกรมตวัแปร 
fullmane ที่ประการไว ้และตอ้งน ามาใชร่้วมภายในฟังกช์นั test ก็สามารถแสดงค่าขอ้มูลที่เก็บไวใ้นตวัแปร

ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ซ่ึงผลลพัธท์ี่ไดจ้ะแสดงดงัต่อไปน้ี 

              ผลลพัธข์องการทดสอบโปรแกรมในตวัอยา่งที่ 1  
                      >>> จองพื้นที่ 3 X 3 ม. 

                     >>>  ของร้านช่ือ shop 

ตวัอยา่งที่ 2 ท  าไมถึงตอ้งใชค้  าสัง่ Global กบัตวัแปรของโมดูลภายในฟังกช์นั 



 

 

โปรแกรมเร่ิมตน้ท างานท่ีจุดน้ีโดยเร่ิมจากฟังกช์นั one และ two 



เม่ือรันโปรแกรมเพือ่ทดสอบจะไดผ้ลลพัธด์งัน้ี 

 

 น่าแปลกมากที่เกิด Error เกิดขึ้นเม่ือเรียกใชฟั้งก์ชนัที่ช่ือวา่ two ในบรรทดั (x=x+300) ที่ตวัแปร

ของโมดูลมีการเปล่ียนแปลงค่าใหม่ภายในฟังกช์นัน้ี ขอ้ความ Error ที่ปรากฏจะถามถึงตวัแปร x ที่ก  าลงัจะ
เปล่ียนแปลงค่าใหม่เป็นตวัแปร x แบบ Local ภายในฟังกช์นัหรือตวัแปร x น้ีไดม้าจากขา้งนอกฟังกช์นั (ตวั

แปรของโมดูล) ตรงน้ีผูพ้ฒันาโปรแกรมตอ้งเป็นผูเ้ลือกการใชต้วัแปร x ตวัน้ีเอง ถา้ใชต้วัแปร x แบบ Local 
ก็แกไ้ขค าสัง่เพิม่ตามตวัอยา่งต่อไปน้ีลงในฟังกช์นั two และท าการทดลองรันโปรแกรมใหม่ 

 

  ในบรรทดั x=0 ที่ท  าการเพิม่ในฟังกช์นั two จะถือวา่เป็นตวัแปรใหม่ที่ช่ือ x และจะใชง้าน
เฉพาะในฟังกช์นั two เท่านั้น ส าหรับตวัแปร x ของโมดูลจะไม่สามารถน ามาใชง้านในฟังกช์นัไดอี้กเลย 

              ต่อมาในกรณีที่ตอ้งการใชต้วัแปร x ของโมดูล ซ่ึงประกาศอยูภ่ายนอกฟังกช์นั มีเง่ือนไขคือ ตอ้ง

เกิด Error จาก

ฟังกช์นัท่ีช่ือ two 

เกิดจากการเรียกใชฟั้งกช์นัท่ีช่ือ one ซ่ึงแสดงค่าขอ้มูลในตวัแปร x 



เปล่ียนแปลงค่าภายในของตวัแปร x  ของโมดูลน้ีไดต้ลอดเวลา ตวัอยา่งการเพิม่ค  าสัง่ global เสริมลงใน

ฟังกช์นั two แสดงไวด้งัน้ี 

  

 เม่ือก าหนด global x ในฟังกช์นั two ต่อไปน้ี การใชง้านตวัแปร x ตวัน้ีจะสามารถเปล่ียนแปลงคา่
ภายในตวัแปรได ้(ตวัแปร x ตอ้งประกาศในโมดูลก่อนเรียกใชใ้นฟังกช์นัเสมอ) 

 ตวัอยา่งที่ 3 แสดงการก าหนดขอบเขตของตวัแปรที่ใชง้านกบัฟังกช์นั ใหเ้ปิดวนิโดวโ์มดูลใหม่จาก 
IDLE ของ  Python  Shell เพือ่ทดลองโปรแกรมต่อไปน้ี 

 import os            #เช่ือมต่อโมดูลค าสัง่เก่ียวกบัการเรียกใชไ้ฟลต่์างๆ ใน Drive C:\ 

             choice = 0          #ประกาศตวัแปรโมดูลเพือ่ใชง้านร่วมกนัในโมดูลน้ี 
             filename = ‘’ 

 def menu() : 

                         global choice         #อา้งถึงตวัแปรโมดูลมาใชภ้ายในฟังกช์นัและสามารถเปล่ียนแปลงค่า
ขอ้มูลของตวัแปรน้ีไดด้ว้ย 

        print(‘ เมนูใชง้าน \n 1.เปิดใชเ้คร่ืองคิดเลข \n 2.บนัทึกขอ้ความ \n3.ออกจากการใชง้าน’) 
               choice = input('เลือกเมนูยอ่ยเพือ่ใชง้าน :') 

def opennotpad(): 

                filename = 'C:\\Windows\\notepad.exe'                #เป็นตวัแปร Local ของฟังกช์นัเท่านั้น 

                print('บนัทึกหมายเหตุดว้ย %s' %filename) 

                os.system(filename) 

def opencalculator(): 

                filename = 'C:\\Windows\\system32\\calc.exe' 

เพ่ิมค  าสัง่ global ตวัแปรก่อนเปล่ียนแปลงค่าในตวัแปร x 



                print('คิดเงินดว้ยโปรแกรมเคร่ืองคิดเลขที่ช่ือ %s'  %filename) 

                os.system(filename) 

#จุดเร่ิมตน้ของโปรแกรม 

while True : 
                menu() 

                if choice == '1': 

                                opencalculator() 
                elif choice == '2' : 

                                opennotepad() 

                else : 
                                break 



 



 

 จากตวัอยา่งที่ 3 จะใชต้วัแปรที่ช่ือ choice เป็นตวัแปรเก็บหวัขอ้ที่ตอ้งการใชง้าน (ตวัแปร choice จะ
ถูกใชง้านในหลายแห่ง เช่น ในฟังกช์นัที่ช่ือ menu และที่กลุ่มค าสัง่เร่ิมตน้ที่ค  าสัง่ if กรณีน้ีตวัแปร choice 

ควรประกาศในระดบัโมดูลจึงจะเหมาะสมต่อการใชง้าน) จากฟังกช์นัที่ช่ือ menu ซ่ึงจะท าหนา้ที่แสดง
รายการของเมนูการใชง้านและรอรับหวัเร่ืองที่ตอ้งการใชง้านจากค าสัง่ input ภายในฟังกช์นั เน่ืองจากจะมี

การเปล่ียนแปลงค่าขอ้มูลในตวัแปร choice ที่อยูภ่ายนอกฟังกช์นั จึงจ าเป็นตอ้งระบุค  าวา่ Clobal choice ลง

ในฟังกช์นั menu เม่ือไดห้มายเลขหวัเร่ืองก็จะน าไปตรวจดว้ยกลุ่มค าสัง่ if เพือ่เรียกใชฟั้งกช์นัยอ่ยอ่ืนๆ เช่น 
กดหมายเลข 1 จะเรียกใชฟั้งกช์นั opencalculator ซ่ึงภายในฟังกช์นัน้ีจะมีตวัแปรภายในที่เป็นแบบ Local 

(ตวัแปรช่ือ filename) เพือ่ก าหนดช่ือไฟลเ์คร่ืองคิดเลขหรือ call.exe (ไฟลเ์คร่ืองคิดเลขที่เรียกใชง้านจาก

ตวัอยา่งน้ีจะไดรั้บการติดตั้ง และมีใชง้านในระบบปฏิบติัการ Windows อยูแ่ลว้) โดยจะน าค่าในตวัแปร 
filename ไปใชร่้วมกบัค าสัง่ os.system(filename) ซ่ึงท าหนา้ที่รันไฟลท์ี่มีนามสกุลเป็น .exe ของ

ระบบปฏิบตัิการ Windows กดหมายเลข 2 ส าหรับรียกฟังกช์นั opennotepad (ลกัษณะการใชค้  าสัง่และตวั
แปรจะคลา้ยกบัฟังกช์นั opencalculator) ส าหรับเปิดโปรแกรม Notepad ของระบบปฏิบติัการสรุปไดว้า่การ

ท างานของโปรแกรมในตวัอยา่งที่ 3 ตวัแปร choice ค่อยขา้งมีบทบาทในการใชค้่าที่ไดรั้บมาจากภายใน



ฟังกช์นั menu เช่ือมโยงกบักลุ่มค าสัง่ในจุดอ่ืนๆ ภายในโมดูล ดงันั้นฟังกช์นัใดตอ้งการใชต้วัแปร choice ที่

ตอ้งการเปล่ียนแปลงค่าขอ้มูลกอ็ยา่ลืมใช ้Global choice ไวใ้นฟังกช์นัดว้ย  

ลักษณะการใช้คย์ีเวิร์ดอาร์กวิเมนต์และพารามิเตอร์ร่วมกับฟังก์ชัน  

(Argument And Parameter Function Keyword) 

 “ เพิม่อาร์กิวเมนตส์กั 2 ตวัในฟังชนั Payment ดว้ย “ ถา้ใครเป็นนกัพฒันาโปรแกรมมือใหม่หรือมือ

เก่าก็คงไม่มีปัญหาในการสร้างอาร์กิวเมนตเ์พิม่ใหก้บัฟังกช์นัมากนกั เพยีงแต่ขอตวัอยา่งรูปแบบ (Syntax) 

ของการเขียนใน python วา่เคา้มีรูปแบบอยา่งไร เท่าน้ีก็ลุยท างานที่เหลือต่อไปได ้ก่อนที่จะมาดูวธีิการใช้
อาร์กิวเมนตห์รือบางคร้ังก็เรียกวา่พารามิเตอร์เพิ่มใหก้บัฟังกช์นั ตอ้งมาดูเหลุผลวา่ท าไมตอ้งใชอ้าร์กิวเมนต์

หรือพารามิเตอร์ร่วมกบัฟังกช์นั ค  าตอบง่ายๆ ก็คือ เราตอ้งการส่งค่าขอ้มูลผา่นเขา้ไปภายในฟังกช์นั 
เพือ่ที่จะไดน้ าค่าขอ้มูลเหล่านั้นไปใชง้านกบัตวัแปร Local, การค านวณ หรือใชก้บักลุ่มค าสัง่ยอ่ยภายใน

ฟังกช์นั 

รูปที่ 1 แสดงรูปแบบการก าหนดอาร์กิวเมนต์ให้กบัฟังก์ชัน 

 

รูปที่ 1 แสดงรูปแบบการก าหนดอาร์กิวเมนต์ส าหรับให้งานกับฟังก์ชัน 

อาร์กิวเมนตท์ี่ใชร่้วมกบัฟังกช์นัของ Python จะประกอบดว้ย 2 ลกัษณะคือ 
1. อาร์กิวเมนตแ์บบต าแหน่งและจ านวนใชง้านที่แน่นอน (Positional Argument) 

2. อาร์กิวเมนตแ์บบขยายจ านวนตามค่าขอ้มูล (Sequence Unpacking Operator) 

อาร์กิวเมนต์แบบต าแหน่งและจ านวนใช้งานที่แน่นอน (Positional Argument) 

 การใชง้านอาร์กิวเมนตล์กัษณะน้ีมกันิยมใชง้านทัว่ไปร่วมกบัฟังกช์นัปกติ รูปแบบการประกาศ

อาร์กิวเมนตค์่อนขา้งเขียนง่าย ต  าแหน่งของอาร์กิวเมนตใ์นการประกาศและใชง้านก็แน่นอนไม่เปล่ียนแปลง 
วธีิการผา่นค่าขอ้มูลเขา้ไปจดัเก็บและเรียกใชค้่าขอ้มูลภายในอาร์กิวเมนตค์ลา้ยกบัการใชง้านตวัแปรทัว่ไป 

ดงัแสดงไวใ้นตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 
 



 

 
ตวัอยา่ง แสดงวิธีประกาศอาร์กิวเมนตท์ี่ช่ือวา่ startno และ endno 

 

การระบุ startno และ endno ใหก้บัฟังกช์นั shownumber เป็นทางผา่นค่าขอ้มูลจากภายนอกฟังกช์นัเขา้ไปใช้

งานภายในฟังกช์นั ดว้ยการเรียกใชง้านฟังกช์นัตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

a, b = 5, 10 

shownumber(a, b) 

โดยก าหนดค่า 5 ใหก้บัตวัแปร a และค่า 10 ใหก้บัตวัแปร b เม่ือเรียกใชฟั้งกช์นั shownumber ก็

ก  าหนดตวัแปร a ณ ต าแหน่งอาร์กิวเมนตแ์รกฟังกช์นั ซ่ึงจะตรงกบัอาร์กิวเมนตท์ี่ช่ือ startno เช่นเดียวกบัตวั
แปร b ที่จะก าหนดต าแหน่งอาร์กิวเมนตท์ี่ 2 ซ่ึงตรงกบัอาร์กิวเมนต ์endno 

  

 

a, b = 5, 10                                                           def shownumber (startno, endno) 

shownumber (a, b)                                                     for … 

                                                                                   ……. 
                                                                                   ……. 

ค าสัง่ดา้นเรียกใชฟั้งกช์นั                                                   ฟังกช์นัและค าสัง่ภายใน 

รูปที่ 2 แสดงการผา่นค่าขอ้มูลจากตวัแปร a และ b ตรงตามต าแหน่งของอาร์กิวเมนตแ์ต่ละตวั 

การโอนถ่ายค่าขอ้มูลในตวัแปร a ไปยงัอาร์กิวเมนต ์startno จะเกิดขึ้นโดยอตัโนมติั (ชนิดการโอนยา้ยขอ้มูล
ระหวา่งตวัแปรปกติกบัอาร์กิวเมนตจ์ะเป็นแบบ Tuple ซ่ึงมีความหมายวา่ เม่ือค่าขอ้มูลอาร์กิวเมนตมี์การ

เปล่ียนแปลงจากเดิมไป จะไม่ส่งผลใหค้่าขอ้มูลในตวัแปรตน้ทางเปล่ียนตามไป ตวัอยา่ง ตวัแปร a มีค่าคอื 5 



ซ่ึงเป็นตวัแปรตน้ทาง เม่ือตวัแปร a ผา่นค่าขอ้มูลไปยงัอาร์กิวเมนต ์startno จาก 5 ไปเป็น 7 ค่าขอ้มูลในตวั

แปรตน้ทางคือ ตวัแปร a ก็คงค่าเท่ากบั 5 ไวด้งัเดิม) เม่ือฟังกช์นัถูกเรียกใชง้านเสนอ ลองพมิพก์ลุ่มสัง่
เก่ียวกบัฟังกช์นัร่วมกบัอาร์กิวเมนตแ์บบที่ 1 ตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 ตวัอยา่งที่ 1 แสดงการเรียกใชฟั้งกช์นัพร้อมการผา่นค่าขอ้มูลใหก้บัอาร์กิวเมนตข์องฟังกช์นั เปิด
วนิโดวโ์มดูลใหม่จาก IDLE ของ Python Shell เพือ่ทดลองโปรแกรม 

  



 



จากตัวอย่างที่ 1 สมมุติใหเ้ป็นโปรแกรมเก่ียวกบัรายช่ือนกัเรียนในหอ้งเรียนภาษาองักฤษ 

โดยจดัเก็บรายช่ือนกัเรียนไวใ้นตวัแปร englishroom ในโปรแกรมตวัอยา่งน้ีประกอบดว้ย 2 ฟังก์ชนัท า

หนา้ที่คน้หาช่ือที่มีตวัอกัษรของช่ือมากนอ้ยตามที่ตอ้งการ ยกตวัอยา่ง ถา้ตอ้งการแสดงรายช่ือนกัเรียนที่มี
มากกวา่ 3 ตวัอกัษร ใหเ้ลือกเมนูหมายเลข 1 จะเป็นการเลือกฟังกช์นัช่ือ namemorechar ที่ประกอบดว้ย

อาร์กิวเมนตช่ื์อ room ส าหรับรับค่าขอ้มูลที่เป็นรายช่ือนกัเรียน ซ่ึงจะไดจ้ากตวัแปร englishroom และ 

อาร์กิวเมนตช่ื์อ numchar ส าหรับรันจ านวนตวัอกัษรที่ตอ้งการเปรียบเทียบในฟังกช์นั โดยจะไดค้่าจากตวั
แปร b หรือหากตอ้งการแสดงรายช่ือนกัเรียนที่มีนอ้ยกวา่ 3 ตวัอกัษร ใหเ้ลือกเมนูหมายเลข 2 ซ่ึงจะ

เรียกใชฟั้งกช์นัช่ือ namemorechar ที่มี 2 อาร์กิวเมนตแ์ละมีการท างานคลา้ยๆ กบัฟังกช์นัแรก 

 



อาร์กิวเมนต์แบบขยายจ านวนตามค่าข้อมูล (Sequence Unpacking Operator) 

 การสร้างฟังกช์นัที่มีอาร์กิวเมนตส์ าหรับใชง้าน โดยส่วนใหญ่จะก าหนดอาร์กิวเมนตใ์ชง้านเป็น
จ านวนที่แน่นอน แต่ในกรณีที่ตอ้งการสร้างฟังกช์นัที่จ  าเป็นตอ้งมีอาร์กิวเมนต ์แต่ไม่ตอ้งการก าหนดจ านวน

ที่แน่นอน แบบน้ีควรจะใชอ้าร์กิวเมนตแ์บบ Sequence Unpacking Operator (ในภาษา Python จะใช้
เคร่ืองหมาย * น าหนา้อาร์กิวเมนตแ์บบน้ี) ลองมาดูรูปแบบการก าหนดอาร์กิวเมนตแ์บบน้ีร่วมกบัฟังกช์นั

ตามตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 def shownumber(*startendno) : 
  for x in range(startendno[0], startendno[1]) 

  print(x) 

 จากตวัอยา่งน้ีฟังกช์นั shownumber จะมีเพยีงแค่หน่ึงอาร์กิวเมนตท์ี่ช่ือ *startendno (ซ่ึงในตวัอยา่ง
จากหวัขอ้ที่ 1 ซ่ึงเป็นแบบ Positional Argument จะมี 2 อาร์กิวเมนตค์ือ startno  endno) แต่สามารถรองรับ

การขยายจ านวนอาร์กิวเมนตท์ี่ตอ้งใชง้านโดยอตัโนมติั ตามรูป 9 แสดงการเรียกใชฟั้งกช์นัที่มีอาร์กิวเมนต์
แบบขยายจ านวนตามค่าขอ้มูล 

เส้นทางการส่งผา่นค่าขอ้มูลของทั้ง 3 ตวัแปร 

 

 

 

 

 

 

ภาพแสดงการเรียกใชฟั้งกช์นัและผา่นค่าขอ้มูลไปใหก้บัอาร์กิวเมนต ์

ค าสั่งดา้นเรียกใชฟั้งก์ชนั 

a,b,c = 5,7,10 

Shownumber(a,b,c) 

def 

shownumber(*startendno) : 

       

         (a) 

startendno[0] 

(b) 

startendno[2] 
(c) 

startendno[1] 

แสดงการขยายจ านวนอาร์กิวเมนตข์อง startendno 

ออกเป็น 3 อาร์กิวเมนตโ์ดยอตัโนมติั โดยภายใน

ฟังก์ชนัจะเรียกเป็น startendno[0] ส าหรับ

อาร์กิวเมนตแ์รก ซ่ึงไดค่้าขอ้มูลจากตวัแปร a, 

อาร์กิวเมนต ์startendno[1] ไดจ้ากตวัแปร b 

ตามล าดบัไปจนครบ 



ทดลองการใชง้านอาร์กิวเมนตต์ามตวัอยา่งโปรแกรมต่อไปน้ี 

ตัวอย่างที่ 1 เปิดวนิโดวโ์มดูลใหม่จาก IDLE ของ Python Shell ทดลองป้อนค าสัง่ต่อไปน้ี 

 

 

 

 

 จากตวัอยา่งที่ 1 แสดงการผา่นค่าตวัแปรจ านวน 3 ค่าไปยงัฟังกช์นั showitem ซ่ึงภายในฟังกช์นัจะ
แสดงวธีิการเขียนโปรแกรมดึงค่าจากอาร์กิวเมนตแ์บบขยายจ านวนตามค่าขอ้มูลดว้ย (Item[0], Item[1], 

Item[2]) 

ตัวอย่างที่ 2 แสดงวธีิดึงค่าจากอาร์กิวเมนตใ์นฟังกช์นัดว้ยค าสัง่ for 

 



 

 ตวัอยา่งน้ีแสดงการผา่นค่าจากตวัแปรตน้ทางจ านวน 3 ค่า ผา่นอาร์กิวเมนตท์ี่ช่ือ * item เม่ือตอ้งการ

ใชค้่าในอาร์กิวเมนตภ์ายในฟังกช์นัจะใชว้ิธีอ่านค่าดว้ยค  าสัง่วนท าซ ้ าหรือค าสัง่ for เพือ่อ่านคา่ที่เก็บไวใ้น

อาร์กิวเมนต ์ * item ตั้งแต่ค่าแรกไปจนค่าสุดทา้ย (ลกัษณะค่าที่จดัเก็บใน * item จะมีวธีิเก็บเหมือนกบัตวั
แปร Collection Data ประเภท Tuple ภาพจ าลองการเก็บค่าขอ้มูลในอาร์กิวเมนตเ์ป็นดงัน้ี 

* item = (TV’, ‘DVD’, ‘VCD’) 

 

การอา้งต าแหน่งโดยตรง (Item[0], Item[1], Item[2]) 

 

 ดงันั้นการเรียกใชค้่าภายในอาร์กิวเมนตจึ์งเรียกไดจ้ากต าแหน่งโดยอา้งอิงหมายเลข Index ตาม
ตวัอยา่งที่ 1 หรือใชว้ธีิการอ่านจากค าสัง่ for ในตวัอยา่งที่ 2 

ตัวอย่างที่ 3 แสดงโปรแกรมการใชอ้าร์กิวเมนตแ์บบ Sequence Unpacking Operator โดยผา่นตวัแปร 

Collection Data ประเภท Dictionary ดว้ยเทคนิคการผา่นค่าขอ้มูล **- Operator 



 

 

 ตวัอยา่งที่ 3 เป็นเทคนิคการใช ้Unpacking Operator ในฝ่ังค่าขอ้มูลตน้ทาง ใหส้งัเกตที่ตวัแปรตน้

ทาง ซ่ึงปกติจะมีจ านวนตวัแปรเท่ากบัจ านวนค่าขอ้มูลที่ตอ้งการผา่นไปยงัอาร์กิวเมนตข์องฟังกช์นั แต่ใน

ตวัอยา่งน้ีตวัแปรตน้ทางจะมีเพียงตวัเดียว และเป็นตวัแปรชนิด Dictionary คือมีค่าขอ้มูลในตวัแปรได้
มากกวา่หน่ึงค่า ในที่น้ีประกอบดว้ย code : sotv42, title : sony42tv, cost : 50000 ซ่ึงนบัไดจ้  านวน 3 ค่า

ขอ้มูล เม่ือส่งผา่นไปยงัอาร์กิวเมนตข์องฟังกช์นั ซ่ึงประกอบดว้ย code, title, cost (การตั้งช่ืออาร์กิวเมนต์
ของฟังกช์นัเม่ือตอ้งใชเ้ทคนิคการส่งผา่นค่าจากตวัแปรตน้ทางหน่ึงตวัแปรหลายค่าขอ้มูล ช่ืออาร์กิวเมนต์

จ  าเป็นตอ้งตั้งช่ือใหต้รงกบัช่ือของคีย ์(Key) ในค่าขอ้มูลตน้ทางเสมอ 

 

 



 

Stock = [‘code’ :        ‘sotv42’,         ‘title’ :         ‘sony42tv’...] 

 

 

น าช่ือ Key มาก าหนดช่ืออาร์กิวเมนต ์

Def showitem(code, title..) : 

 

 

 จึงจะสามารถส่งผา่นขอ้มูลดว้ยเทคนิค Unpacking Operator ตน้ทางได ้จากตวัแปร stock ซ่ึงอาศยั

เทคนิคการกระจายค่าขอ้มูลภายในแบบ Dictionary ใหล้งพอดีกบัอาร์กิวเมนตจึ์งตอ้งระบุเคร่ืองหมาย ** ไว้
หนา้ตวัแปรตน้ทาง ซ่ึงจะเขียนไดเ้ป็น **stock ร่วมกบัการเรียกฟังกช์นั showitem(**stock) เพือ่ใชง้าน 

ความแตกต่างระหว่างฟังก์ชันที่ใช้และไม่ใช้ค าส่ัง return 

 การสร้างฟังกช์นัเพือ่ใชง้านในโมดูลบางกรณี เม่ือมีการประมวลผลภายในฟังกช์นัเสร็จส้ิน ก็มี

ความจ าเป็นที่ตอ้งการผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการประมวลผลภายใน ส่งกลบัออกไปใชง้านภายนอกฟังกช์นั ดว้ย

เง่ือนไขดงัที่ไดก้ล่าวมา จึงมีความจ าเป็นที่ตอ้งเพิม่เติมค าสัง่บางค าสัง่ลงภายในฟังกช์นั เพือ่ส่งผลลพัธน์ั้น
กลบัไปจุดที่เรียกใชง้านฟังกช์นั ซ่ึงค  าสัง่นั้นก็คือ ค  าสัง่ return นัน่เอง ต่อไปน้ีเป็นการแสดงรูปแบบการใช้

ค  าสัง่ return ภายในฟังก์ชนั Factorial ตามตวัอยา่ง 

 

 เม่ือมีการค านวณค่าของ Factorial ภายใตค้  าสัง่ for เสร็จส้ินแลว้จะท าการส่งค่าที่อยูใ่นตวัแปร a 
กลบัไปจุดที่เรียกใชฟั้งกช์นั ตามตวัอยา่งการเรียกใชฟั้งกช์นั Factorial ดงัน้ี 

Key ท่ี 1  ค่าขอ้มูลท่ี 1 Key ท่ี 2  ค่าขอ้มูลท่ี 2 



 Resultfactorial = factorial(5) 

 การเรียกใชง้านฟังกช์นัที่มีการส่งค่าผลลพัธก์ลบัมาจ าเป็นตอ้งมีตวัแปรตน้ทางรองรับค่าผลลพัธท์ี่
ไดจ้ากฟังกช์นั ซ่ึงในที่น้ีคือตวัแปรตน้ทาง resultfactorial ในทางตรงกนัขา้มกบัฟังกช์นัที่ไม่มีค  าสัง่ return 

ภายในฟังกช์นั ก็ไม่มีความจ าเป็นตอ้งมีตวัแปรตน้ทางรอรับค่า เน่ืองจากฟังกช์นันั้นๆ จะไม่ส่งค่าผลลพัธ์
ใดๆ กลบัออกมายงัจุดที่ท  าการเรียกใชฟั้งกช์นันั่นเอง 

ทดลองโปรแกรมตามตวัอยา่งต่อไปน้ี ส าหรับการใชค้  าสัง่ return ร่วมกบัฟังกช์นั 

ตัวอย่างที่ 1 เปิดวนิโดวโ์มดูลใหม่จาก IDLE ของ Python Shell และทดลองป้อนค าสัง่ต่อไปน้ี 

 



 

 



 
  

 ตวัอยา่งขา้งตน้เป็นโปรแกรมส าหรับค านวณค่า Factorial และ Fibonacci โดยเลือกจากเมนูที่

ตอ้งการค านวณ เช่น เลือกเมนูหมายเลข 1 ส าหรับค านวณค่า Factorial โดยเรียกใชฟั้งกช์นัที่ช่ือ Factorial 
พร้อมส่งค่าขอ้มูลผา่นอาร์กิวเมนตข์องฟังกช์นั เขา้สู่กระบวนการค านวณกลุ่มค าสัง่ในลูปหรือค าสัง่ for จน



ไดค้  าตอบสุดทา้ยที่เก็บค่าผลลพัธน์ั้น ตวัแปร a ในขั้นตอนสุดทา้ยของฟังกช์นัคอืการใชค้  าสัง่ return ค่าใน

ตวัแปร a กลบัออกไปขา้งนอกฟังกช์นั ซ่ึงจะส่งผา่นค่าขอ้มูลไปยงัตวัแปรตน้ทางที่ช่ือ y ส าหรับฟังกช์นั 
Fibonacci ก็มีลกัษณะการ return ผลลพัธเ์ช่นเดียวกนั 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่ 7  ฝึกเขียนโปรแกรมกบัเต่าไพทอน 

ไพทอนมีโมดูล turtle ซ่ึงมีตน้ฉบบัมาจากภาษา Logo โดยจะมีในโปรแกรม Python เวอร์ชัน่ Python 

2.6 และ Python 3 เป็นตน้มา สาํหรับใชฝึ้กเขียนโปรแกรมขั้นเร่ิมตน้ โดยใชเ้ต่าในการลากเสน้หรือวาดรูป 

ในที่น้ีจะแนะนาํใหใ้ชโ้หมดสคริปต ์

ตัวอย่าง ใหท้ดลองเขียนคาํสัง่ดงัต่อไปน้ี 

 

เม่ือรันโปรแกรม จะไดผ้ลลพัธค์ือ 

 

บรรทดับนสุดของโคด้คาํสัง่ จะตอ้งใชค้าํสัง่ from turtle import * เพือ่เรียกใชต้วัแปร ฟังกช์นั หรือเมธ

อดทั้งหมดจากโมดูล turtle เพือ่ใชใ้นการวาดภาพได ้



 

1. forward() / fd() ลากเสน้ตรงไปขา้งหนา้มีหน่วยเป็นพกิเซล โดยภายในวงเล็บใส่ตวัเลขท่ีเป็นชนิด integer 

หรือ float เช่น  

forward(100) เต่าจะเดินหนา้ 100 พกิเซล 

forward(-100) เต่าจะเดินหนา้ -100 พกิเซล หรือถอยหลงั 100 พกิเซลนัน่เอง (ทิศตรงขา้ม) 

 

2. back() / bk() / backward() ลากเสน้ตรงไปขา้งหลงั มีหน่วยเป็นพกิเซล เช่น  

backward(100) เต่าจะเดินถอยหลงั 100 พกิเซล 

backward(-100) เต่าจะเดินถอยหลงั -100 พกิเซล หรือเดินหนา้ 100 พกิเซลนัน่เอง 



         

3. right() / rt() หนัไปทางขวา ทาํมุมตามองศาท่ีกาํหนดจากมุมเดิม เช่น right(90) หนัหวัเต่าไปทางขวา 90 

องศาจากมุมเดิม 

4. left() / lt() หนัไปทางซา้ย ทาํมุมตามองศาท่ีกาํหนดจากมุมเดิม เช่น left(90) หนัหวัเต่าไปทางซ้าย 90 องศา

จากมุมเดิม 

         

5. goto(x, y) / setpos(x, y) / setposition(x, y) ยา้ยเต่าไปยงัตาํแหน่งท่ีแน่นอน โดยไม่เปล่ียนทิศทางของเต่า 

ตวัอยา่งเช่น 



 

6. setx() ตั้งค่าพกิดัในแกน x ของเต่า โดยที่พกิดัในแกน y ไม่มีการเปล่ียนแปลง 

7. sety() ตั้งค่าพกิดัในแกน y ของเต่า โดยที่พกิดัในแกน x ไม่มีการเปล่ียนแปลง 

         



8. setheading() / seth() กาํหนดหวัเต่าใหห้นัไปตามทิศที่ตอ้งการ ในวงเล็บให้ใส่ตวัเลของศาเขา้ไป โดย 0 

คือทิศตะวนัออก, 90 คือ ทิศเหนือ, 180 คือ ทิศตะวนัตก และ 270 คือ ทิศใต ้

         

9. home() ยา้ยเต่าไปยงัจุดเร่ิมตน้ นัน่ก็คือ พกิดั (0,0) และตั้งค่าหวัเต่าไวท้ี่ทิศทางเร่ิมตน้ นัน่คือ 0 องศา หรือ

ช้ีไปทางขวา 

 

10. circle(รัศมี, องศา, จํานวนเหลี่ยม) ใชว้าดรูปวงกลม   

- circle(รัศมี) ใชว้าดรูปวงกลม เช่น circle(50) จะไดว้งกลมทีมี่รัศมีเท่ากบั 50 

- circle(รัศมี, องศา) ใชว้าดรูปวงกลมไม่ครบวง ตามองศาที่กาํหนด เช่น circle(50,180) จะไดค้ร่ึง

วงกลมที่มีรัศมีเท่ากบั 50  

- circle(รัศมี, องศา, จาํนวนเหล่ียม) ใชว้าดรูปหลายเหล่ียม เช่น circle(100,360,5) จะไดว้งกลมที่มี

หา้เหล่ียม 



         

 

         

11. dot(ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง, "สี") ใชว้าดจุดวงกลม โดยระบุเสน้ผา่นศูนยก์ลางและสี   

         

 12. stamp() ป๊ัมตวัเต่าใหอ้ยูใ่นตาํแหน่งที่กาํหนด เช่น เม่ือเดินเต่าเดินหนา้ไป 100 พกิเซล ใหท้าํการป๊ัมรูป

เต่าไวต้าํแหน่งนั้น ตวัอยา่งเช่น 



 

 

 



13. clearstamp() ลบตวัเต่าที่เราทาํการป๊ัมเอาไว ้

         

         

14. undo() ยกเลิก (ซํ้ าๆ) การกระทาํของเต่าคร้ังล่าสุด 

 

15. speed() ใส่ความเร็วในการเดินของตวัเต่า มีค่าตั้งแต่ 0 - 10 โดย 0 = เร็วที่สุด, 10 = เร็ว, 6 = ปกติ, 3 = ชา้, 

1= ชา้ที่สุด เช่น speed(3) 

 



 

1. position() / pos() ส่งกลบัค่าตาํแหน่งปัจจุบนัของเต่า (x, y) 

2. towards(x, y) ส่งกลบัค่ามุมระหวา่งเสน้จากตาํแหน่งเต่าไปยงัตาํแหน่งท่ีระบุ 

 

3. xcor() ส่งกลบัค่าพกิดัแกน x ของตวัเต่า 

4. ycor() ส่งกลบัค่าพกิดัแกน y ของตวัเต่า  

5. heading() ส่งกลบัค่าองศาของหวัเต่า  

6. distance(x, y) ส่งกลบัค่าระยะทางจากเต่าไปยงัตาํแหน่ง (x, y) ที่อา้งอิง 

 

1. pendown() / pd() / down() เป็นคาํสัง่วางปากกา 

2. penup() / pu() / up() เป็นคาํสัง่ยกปากกา 

3. pensize() เป็นคาํสัง่สาํหรับใชก้าํหนดขนาดตวัเต่าและขนาดของเสน้เป็นหน่วยเป็นพกิเซล เช่น pensize(3) 

4. pen() ตั้งค่าแอตทริบิวตห์ลายๆ อยา่งของปากกาในคาํสัง่เดียว ซ่ึงมีค่าดงัต่อไปน้ี : 

- shown แสดงหรือซ่อนปากกา มี 2 ค่า คือ True/False  

- pendown วางปากกา มี 2 ค่า คือ True/False  



- pencolor ใส่สีปากกา โดยระบุช่ือสีลงไป เช่น pencolor = "red" 

- fillcolor เติมสีวตัถุแบบปิด โดยระบุช่ือสีลงไป เช่น fillcolor = "red" 

- pensize ใส่ขนาดปากกา 

- speed ใส่ความเร็วในการวาดของปากกา มีค่าตั้งแต่ 0 - 10  

5. isdown() ส่งกลบัค่า True ถา้สถานะเป็นวางปากกา และส่งกลบัค่า False ถา้สถานะเป็นยกปากกา 

 

1. pencolor() ส่งกลบัค่าหรือตั้งค่าสีปากกา โดยมี 3 รูปแบบ คือ 

- pencolor()  ส่งกลบัค่า pencolor ปัจจุบนั ส่งค่ากลบัมาเป็นสตริงระบุสี 

- pencolor(ช่ือสี) ตั้งค่า pencolor เป็น colorstring เช่น "red", "yellow" หรือ "# 33cc8c" 

- pencolor(r, g, b) ตั้งค่า pencolor เป็นสี RGB โดยแต่ละ R, G และ B ตอ้งอยูใ่นช่วง 1.0 - 255 

2. fillcolor() ส่งกลบัค่าหรือตั้งค่าการเติมสี โดยมี 3 รูปแบบ คือ 

- fillcolor()  ส่งกลบัค่า fillcolor ปัจจุบนั ส่งค่ากลบัมาเป็นสตริงระบุสี 

- fillcolor(ช่ือสี) ตั้งค่า fillcolor เป็น colorstring เช่น "red", "yellow" หรือ "# 33cc8c" 

- fillcolor(r, g, b) ตั้งค่า fillcolor เป็นสี RGB โดยแต่ละ R, G และ B ตอ้งอยูใ่นช่วง 1.0 - 255  

3. color() เป็นคาํสัง่กาํหนดสีใหก้บัเสน้ (ช่ือสีในภาษาองักฤษ) เช่น color("yellow") ตวัอยา่งเช่น 



 

 



 

1. begin_fill() กาํหนดจุดเร่ิมตน้ในการเติมสี โดยจะตอ้งใส่คาํสัง่น้ีก่อนคาํสัง่วาดรูปทรง 

2. end_fill() เติมสีรูปทรง โดยจะตอ้งใส่คาํสัง่น้ีหลงัคาํสัง่ begin_fill() 

           

 

 

1. reset() เป็นคาํสัง่ที่ใชล้บภาพวาดของเต่าออกจากหนา้จอ ปรับตาํแหน่งตวัเต่ามาอยูต่รงกลางหนา้จออีก

คร้ัง และตั้งค่าตวัแปรใหเ้ป็นค่าเร่ิมตน้ 

 



2. clear() เป็นคาํสัง่ที่ใชล้บภาพวาดของเต่าออกจากหนา้จอ แต่ตาํแหน่งของเต่าและภาพวาดของเต่าอ่ืน ๆ  จะ

ไม่ไดรั้บผลกระทบ 

3. write(arg, move, align, font) ใชเ้ขียนขอ้ความ เช่น write("Python", True, align = "left", font = ("Arial", 

8, "normal")) 

- arg      การแทนสตริงของอาร์กิวเมนต ์เช่น "Python" 

- move   หากเป็น True ปากกาจะถูกยา้ยไปท่ีมุมล่างขวาของขอ้ความ โดยค่าเร่ิมตน้ยา้ยเป็น False 

- align    การจดัตาํแหน่งขอ้ความ ไดแ้ก่ "left", "center" และ "right" เช่น align = "left" 

- font     กาํหนดรูปแบบตวัอกัษร ไดแ้ก่ fontname, fontsize, fonttype เช่น font = ("Arial", 

8, "normal") 

 

1. hideturtle() / ht() คาํสัง่ในการซ่อนเต่าไม่ใหม้องเห็นตวัเต่า เม่ืออยูใ่นระหวา่งการทาํภาพวาดท่ีซบัซอ้น

บางส่วน เพราะการซ่อนเต่าจะช่วยใหก้ารวาดภาพสามารถสงัเกตไดง่้ายขึ้น 

2. showturtle() / st() คาํสัง่ในการแสดงเต่า 

3. isvisible() ส่งกลบัค่า True ถา้อยูใ่นสถานะแสดงตวัเต่า ส่งกลบัค่า False ถา้อยูใ่นสถานะซ่อนตวัเต่า 

 



4. shape() เป็นการระบุรูปร่างของตวัเต่า โดยระบุรูปร่างเป็นสตริงอยูภ่ายในวงเล็บ () 

ไดแ้ก่ "arrow", "turtle", "circle", "square", "triangle", "classic" ลงไป เช่น shape("circle") หรือ 

shape("square") หากตอ้งการเปล่ียนกลบัเป็นรูปลูกศรใหใ้ช ้shape("classic") 

5. shapesize(กว้าง, ยาว) / turtlesize(กว้าง, ยาว) กาํหนดขนาดรูปร่าง 

         

6. tilt(angle) หมุนรูปร่างของเต่าให้เอียงจากมุมของรูปร่างเดิมของเต่า แต่ไม่เปล่ียนทิศทางของหวัเต่า 

         

 

 



 

 

1. onclick() กาํหนดเหตุการณ์เม่ือมีการคลิกเมาส์ที่ตวัเต่า โดยมีการส่งค่าพกิดั x, y ของจุดที่คลิกบนตวัเต่า 

เช่น เม่ือคลิกที่ตวัเต่าใหโ้ปรแกรมเรียกฟังกช์นั rectangle 

      

2. onrelease() กาํหนดเหตุการณ์เม่ือมีการปล่อยเมาส์ที่ตวัเต่า  



 

 
 

เม่ือคลิกเมาส์ที่ตวัเต่า เม่ือปล่อยเมาส์ 

3. ondrag() กาํหนดเหตุการณ์เม่ือมีการคลิกคา้งท่ีตวัเต่าแลว้ลาก ตวัอยา่งเช่น คาํสัง่  ondrag(goto) เม่ือคลิก

คา้งที่เต่าแลว้ลาก จะเป็นการวาดเสน้ตามตาํแหน่งของเต่าที่เคล่ือนที่ไป 



     

 

 

1. bgcolor() เป็นคาํสัง่กาํหนดสีภาพพื้นหลงั (ช่ือสีในภาษาองักฤษ) เช่น bgcolor("orange") 

 

2. clear() / clearscreen() ลบภาพวาดทั้งหมดและเต่าทั้งหมดออกจากหนา้จอ รีเซ็ตหนา้จอใหมี้สถานะ

เร่ิมตน้ คือ พื้นหลงัสีขาว 

3. reset() / resetscreen() รีเซ็ตเต่าทั้งหมดบนหนา้จอใหอ้ยูใ่นสถานะเร่ิมตน้ 



4. screensize() เป็นคาํสัง่กาํหนดขนาดใหก้บัหนา้ต่าง มีหน่วยเป็นพกิเซล เช่น screensize(2000,1500) 

5. title() เป็นคาํสัง่กาํหนดหวัขอ้ title ของหนา้ต่าง เช่น title("Rectangle")  

6. mainloop() เป็นคาํสัง่ลูปคา้งหนา้จอไวส้าํหรับรอวาดรูปต่อ 

 

ตัวอย่างที่ 1 

       

 

 

 

 



ตัวอย่างที่ 2 

         

 



บทที่ 8 Python กบัการเช่ือมต่อฐานข้อมูล 

 ภาษา Python มีช่องทางในการเช่ือมโยงกบัฐานขอ้มูล 2 แบบ คือ 

 1. การเช่ือมโยงกับฐานข้อมูลผ่านไลบรารีมาตรฐานประเภท DBM (Database Manager) เหมาะ

กบัขอ้มูลที่ไม่มีความซบัซอ้นมาก เช่น ขอ้มูลมีเพยีง 1 ตาราง เป็นตน้ 

 2. การเช่ือมโยงฐานข้อมูลผ่านไลบรารีมาตรฐาน DB-API 2.0 เหมาะกับฐานข้อมูลประเภท 

RDBMS (Relational Database Management System) เช่น Oracle, MySQL หรือ MS SQL Server เป็นตน้ 

โครงสร้างฐานข้อมูล 

 1. ตาราง (Table) ส าหรับจดัเก็บกลุ่มขอ้มูล เช่น ตารางลูกคา้ ภายในตารางจะเป็นขอ้มูลของลูกคา้

ทั้งหมด ตารางสินคา้ จะเก็บกลุ่มรายละเอียดสินคา้แต่ละรายการไวใ้นตารางสินคา้เท่านั้น 

 2. เรคอร์ด (Record) บางคร้ังเรียกว่า Row รายละเอียดขอ้มูลแต่ละรายการ เช่น เรคอร์ดของลูกคา้

คนที่ 1 มีรายละเอียดดงัน้ี คือ รหสั, ช่ือ, นามสกุล, ที่อยู,่ เบอร์โทร, อีเมล ์หรือเรคอร์ดของสินคา้ช้ินที่ 1 จะมี
รายละเอียดดงัน้ี คือ รหสัสินคา้, ช่ือ, ยีห่อ้, รุ่น, หมายเลขเคร่ือง, สีสินคา้ เป็นตน้ 

 3. ฟิลด์ (Field) หรือบางคร้ังเรียกวา่ คอลมัน์ (Column) เป็นองคป์ระกอบของเรคอร์ด เช่น เรคอร์ด

ของลุกคา้คนที่ 1 มีการเก็บรายละเอียด 6 รายการต่อการบนัทึก 1 เรคอร์ด ภายในรายละเอียด 6 รายการ
ดงักล่าว ประกอบดว้ย รหสั, ช่ือ, นามสกุล, ที่อยู,่ เบอร์โทร, อีเมล ์ซ่ึงทุกรายการยอ่ยที่ยกตวัอยา่งก็คือ Field 

ยอ่ยภายในเรคอร์ดนัน่เอง 

 
ที่มาของภาพ : https://www.9experttraining.com 



1. การเลือกใช้ฐานข้อมูลประเภท Flat File Database  

เป็นพื้นฐานการจดัเก็บขอ้มูลเป็นไฟล ์Text หรือ Binary เหมาะกบัขอ้มูลขนาดเล็กจนถึงขนาดกลาง 
ไฟล์ชนิดน้ีจะมีความจุที่ไม่จ  ากดั ขึ้นอยู่กับปริมาณของขอ้มูลที่จดัเก็บ เม่ือเทียบกับอีก 2 ประเภท ไฟล์

ฐานขอ้มูลประเภทน้ีจะมีความจุไฟล์น้อยที่สุด อีกทั้งยงัง่ายต่อการสร้าง ค่าใช้จ่ายน้อย สามารถใช้งาน
ร่วมกบัโปรแกรม Spreadsheet ได ้แต่ขอ้ดอ้ยคือความเร็วในการเรียกใชง้านขอ้มูล ยิง่มีขอ้มูลมาก ความเร็ว

ในการคน้หาหรือดึงขอ้มูลมาใชก้็จะท างานไดช้า้ ส าหรับภาษา Python สามารถใชค้  าสั่งในการสร้าง อ่าน 

เขียนค่าขอ้มูลที่ตอ้งการจดัเก็บในไฟลฐ์านขอ้มูลประเภทน้ีได ้

 ตัวอย่างที่ 1 โปรแกรมจะท าการสร้างไฟล ์datatest.txt ขึ้นมาหนา้ Desktop แลว้ใหรั้บค่าการป้อนช่ือ

สินคา้และราคาสินคา้ในหนา้ต่าง Python Shell ไปเร่ือยๆ จนกวา่จะพมิพ ์exit ในช่องป้อนช่ือสินคา้และป้อน
ราคาสินคา้ ขอ้มูลช่ือสินคา้และราคาสินคา้จะถูกจดัเก็บในไฟล ์datatest.txt โดยอตัโนมตัิ 

 - เขียนค าส่ัง Python 

  

 

 

 

 

 



 - ป้อนช่ือสินค้าและราคาสินค้าในหน้าต่าง Python Shell 

  

 - เปิดไฟล ์datatest.txt บนหนา้ Desktop จะมีขอ้มูลดงัน้ี 

  

 จากตวัอย่าง ให้ลองรันโปรแกรมอีกคร้ัง เม่ือเราป้อนขอ้มูลช่ือสินคา้และราคาสินคา้ใหม่เขา้ไป 

ข้อมูลใหม่น้ีจะไปทับข้อมูลเดิม ท าให้ข้อมูลเดิมหายไป เพราะจากค าสั่งในบรรทัดที่ 2 คือ fdata = 

open('C:\\Users\OFFBKK\Desktop\datatest.txt', 'w') จะพบวา่เม่ือใชอ้าร์กิวเมนตต์วัอกัษร 'w' จะท าใหข้อ้มูล
ใหม่ไปทบัขอ้มูลเดิม หากตอ้งการเพิม่ขอ้มูลเขา้ไป โดยไม่ใหข้อ้มูลเดิมสูญหาย ตอ้งเปล่ียนจาก 'w' เป็น 'a' 

ค่าคงที่ส าหรับใช้งานกับอาร์กิวเมนต์ ลักษณะการท างานร่วมกับค าส่ัง open 

a สร้างไฟลห์รือแกไ้ขขอ้มูลแบบเพิม่เติม 
w สร้างไฟลห์รือแกไ้ขขอ้มูลแบบทบัซ ้ า 
r อ่านขอ้มูลในไฟลท์ี่ก  าลงัเปิดใชง้าน 



 จากตวัอยา่งที่ 1 ประกาศตวัแปร lineno เพื่อใชเ้ก็บจ านวนคร้ังในการป้อนขอ้มูล โดยมีค่าเร่ิมตน้

เท่ากบั 1 และจะเพิม่ขึ้นทีละหน่ึงเพือ่รับขอ้มูลช่ือสินคา้และราคาสินคา้ชุดใหม่ โปรแกรมจะเช่ือมต่อกบัไฟล ์
datatest.txt ดว้ยค  าสั่ง open และส้ินสุดการเช่ือมต่อดว้ยค าสั่ง close ในการวนซ ้ าเพื่อรับค่าการป้อนขอ้มูล

ของสินค้าแต่ละรอบจะใช้ค  าสั่ง while True ซ่ึงในแต่ละคร้ังของการวนลูปจะเขียนข้อมูลลงในไฟล์ 
datatest.txt ดว้ยค าสัง่ write 

 ตัวอย่างที่ 2 เขียนโปรแกรมรวมค าส่ังเขียนไฟล์ และอ่านค่าข้อมูลแบบ read, readline และ 

readlines  

 



 



 

เม่ือพมิพ ์1 จะท าตามค าสัง่ฟังกช์นั writefile() จนกวา่จะป้อนค าวา่ exit ก็จะออกจากฟังกช์นั 

 



เม่ือพมิพ ์2 จะท าตามค าสัง่ฟังกช์นั readallfile()  

 

เม่ือพมิพ ์3 จะท าตามค าสัง่ฟังกช์นั readonelinefile()  

 

 

 

 

 

 



เม่ือพมิพ ์4 จะท าตามค าสัง่ฟังกช์นั readlineloopfile ()  

 

 

2. ฐานข้อมูลประเภท File Server-Based Database 

 ภาษา Python มีโมดูลที่มีความสามารถในการจดัสร้างไฟล์ฐานขอ้มูลแบบ RDBMS (Relational 

Database Management System) ที่มีขนาดของไฟล์เหมาะกับการจัดเก็บข้อมูลระดับเล็กถึงระดับกลาง 
ส าหรับโมดูลของ Python ที่ใชดู้แลไฟล์ฐานขอ้มูลน้ี คือ SQLite3 ซ่ึงถูกติดตั้งพร้อมกบัโปรแกรม Python 

แลว้ โดยรองรับการใชค้  าสัง่ select, insert, delete, update, create, drop, alter เป็นตน้ 

การใชง้าน SQLite3 แบ่งออกเป็นล าดบัขั้นตอนดงัน้ี คือ 

 2.1 การอ้างอิงโมดูลของ SQLite3 

 

 



 2.2 สร้างไฟล์ฐานข้อมูล มีรูปแบบการเขียน ดงัน้ี 

 

โดย cn  เป็นตวัแปรของ Connect Object 

sqlite3 เป็นประเภทของฐานขอ้มูลที่ใชง้าน ในที่น้ีคือโมดูล SQLite3 
student เป็นที่อยูข่องไฟลฐ์านขอ้มูล ซ่ึงจะตอ้ง path ที่อยูข่องไฟลใ์หถู้กตอ้ง 

 2.3 การใช้ Cursor Object เม่ือเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลไดแ้ลว้ ต่อมาจะตอ้งใช ้Cursor Object เพือ่

เขา้ถึงตารางและขอ้มูลในตาราง โดยตอ้งเขียนค าสัง่ cur = cn.cursor() เพือ่เช่ือม Cursor เขา้กบั Cursor 

Object 

 

 2.3.1 การใช้ Cursor Object กับการอ่านค่าข้อมูลด้วยค าส่ัง Select ค าสั่งที่ใชใ้นการอ่านค่าขอ้มูล

ต่างๆ จากตาราง คือ ค  าสัง่ select โดยมีรูปแบบการเขียน ดงัน้ี คือ 

 รูปแบบการใช้ select ส าหรับอ่านเฉพาะ Field ที่ระบุ 

  รูปแบบ : select ช่ือฟิลดท์ี่ 1, ช่ือฟิลดท์ี่ 2 from ช่ือตาราง 

  ตวัอยา่ง : select id, name, lastname from student 

 รูปแบบการใช้ select ส าหรับอ่านทุกฟิลด์ในตาราง 

  รูปแบบ : select * from ช่ือตาราง 

  ตวัอยา่ง : select * from student 



 รูปแบบการใช้ select พร้อมเง่ือนไขที่ต้องการอ่านเรคอร์ด 

  รูปแบบ : select * from ช่ือตาราง where เงื่อนไข 

  ตวัอยา่ง : select * from student where age > 15 

รูปแบบการใช้ select ร่วมกับการเรียงข้อมูล (Sort) 

  รูปแบบ    : select * from ช่ือตาราง order by ช่ือฟิลด ์

  ตวัอยา่ง (นอ้ยไปมาก)  : select * from student order by age 

  ตวัอยา่ง (มากไปนอ้ย)  : select * from student order by age desc 

รูปแบบการใช้ select พร้อมเง่ือนไขและการเรียงข้อมูล 

  รูปแบบ  : select * from ช่ือตาราง where เงื่อนไข order by ช่ือฟิลด ์

  ตวัอยา่ง : select * from student where age > 15 order by age 

รูปแบบการใช้ select กับการเช่ือมระหว่างตาราง รูปแบบค าสัง่ จะเขียนไดด้งัน้ี 

select ช่ือตารางที่ 1.ช่ือฟิลด,์ ช่ือตารางที่ 2.ช่ือฟิลด์ 
 from ช่ือตารางที่ 1, ช่ือตารางที่ 2 

 where ช่ือตารางที่ 1.ช่ือฟิลด ์(คียร์องหรือ FK) = ช่ือตารางที่ 2.ช่ือฟิลด ์(คียห์ลกั หรือ PK) 

 

ตัวอย่าง :  select ORDER.OrderNo, ORDER.OrderDate, CUSTOMER.CustFirst, 

CUSTOMER.CustLast, CUSTOMER.CustPhone  

from ORDER, CUSTOMER 

where ORDER.CustID = CUSTOMER. CustID 



2.3.2 การใช้ Cursor Object กับการเพิ่มข้อมูลใหม่ในตารางด้วยค าส่ัง Insert 

รูปแบบการเขียนค าส่ัง insert ส าหรับเพิ่มข้อมูลใหม่ 

 

 รูปแบบการใช้ค าส่ัง insert ส าหรับเพิ่มข้อมูลลงทุกฟิลด์ของตาราง 

  รูปแบบ : insert into ช่ือตาราง values (ค่าขอ้มูลที่ 1, ค่าขอ้มูลที่ 2, ..., ค่าขอ้มูลที่ n) 

  ตวัอยา่ง : insert into student values (1,'Sawittree', 'Taweekarn', 13, 'M.2/5') 

 รูปแบบการใช้ค าส่ัง insert ส าหรับเพิ่มข้อมูลบางฟิลด์ของตาราง 

  รูปแบบ : insert into ช่ือตาราง(ช่ือฟิลดท์ี่ 1, ช่ือฟิลดท์ี่ 2)values(ค่าขอ้มูลที่ 1, ค่าขอ้มูลที่ 2) 

  ตวัอยา่ง : insert into student (id, name, lastname) values (2,'Tawee', 'Meesuk') 

2.3.3 การใช้ Cursor Object กับการแก้ไขข้อมูลในตารางด้วยค าส่ัง Update 

รูปแบบการเขียนค าส่ัง update ส าหรับแก้ไขข้อมูลในตาราง 

 

 

 



 รูปแบบการใช้ค าส่ัง update ส าหรับแก้ไขข้อมูลในฟิลด์ที่ระบุทุกเรคอร์ดในตาราง 

  รูปแบบ : update ช่ือตาราง set ช่ือฟิลดท์ี่ 1 = ค่าขอ้มูล, ช่ือฟิลดท์ี่ 2 = ค่าขอ้มูล 

  ตวัอยา่ง : update student set age = age + 1   

  จากตวัอยา่งจะเป็นการเพิม่อายนุกัเรียนทุกคนในตาราง โดยเพิม่ขึ้นคนละ 1 ปี 

 รูปแบบการใช้ค าส่ัง update โดยใช้ร่วมกับค าส่ัง where เพ่ือแก้ไขข้อมูลบางเรคอร์ด 

รูปแบบ : update ช่ื อตาราง  set ช่ื อ ฟิลด์ที่  1  = ค่ าข้อ มูล ,  ช่ือ ฟิลด์ที่  2  = ค่ าข้อ มูล 

  Where ช่ือฟิลด ์1 = ค่าขอ้มูล 

  ตวัอยา่ง : update student set classroom = 'M.3/2' age = 14 where id = 1   

2.3.4 การใช้ Cursor Object กับการลบเรคอร์ดข้อมูลจากตารางด้วยค าส่ัง Delete 

 

 รูปแบบการใช้ค าส่ัง delete ส าหรับลบเรคอร์ดทั้งหมดในตาราง 

  รูปแบบ : delete from ช่ือตาราง 

  ตวัอยา่ง : delete from student 

 รูปแบบการใช้ค าส่ัง delete ร่วมกับค าส่ัง where ส าหรับลบบางเรคอร์ดในตาราง 

  รูปแบบ : delete from ช่ือตาราง where ช่ือฟิลด ์= ค่าขอ้มูล 

  ตวัอยา่ง : delete from student where id = 1 

 

 



 2.4 การสร้างตารางและความสัมพันธ์ของตาราง (Relationship) 

 การสร้างตารางในไฟลฐ์านขอ้มูล มี 2 วธีิ คือ การเขียนโคด้ค  าสัง่สร้างตาราง และการใชโ้ปรแกรม
ส า เร็จรูปสร้างตาราง โดยให้ท  าการดาวน์โหลดโปรแกรม DB Browser for SQLite จากเว็บไซต์ 

https://sqlitebrowser.org/ และท าการติดตั้งโปรแกรมเพือ่ใชจ้ดัการฐานขอ้มูล ดงัน้ี 

 

https://sqlitebrowser.org/


 

รูปแบบการเขียนค าส่ัง create เพ่ือสร้างตาราง : 

create table ช่ือตาราง ( 

 ช่ือฟิลดท์ี่ 1 ชนิดขอ้มูล, 
ช่ือฟิลดท์ี่ 2 ชนิดขอ้มูล, 

ช่ือฟิลดสุ์ดทา้ย ชนิดขอ้มูล) 

ตัวอย่าง : 

 



 เปิดโปรแกรม DB Browser for SQLite ขึ้นมา แลว้คลิกที่ปุ่ ม open Database เปิดไฟลฐ์านขอ้มูล 

product.db ที่สร้างไวข้ึ้นมา เพือ่ดูตารางที่สร้างขึ้นจากการเขียนโคด้ค  าสัง่ 

 

 

รูปแบบการเขียนค าส่ัง create เพ่ือสร้างตาราง โดยระบุ Primary Key: 

create table ช่ือตาราง ( 

 ช่ือฟิลดท์ี่ 1 ชนิดขอ้มูล, 
ช่ือฟิลดท์ี่ 2 ชนิดขอ้มูล, 

ช่ือฟิลดสุ์ดทา้ย ชนิดขอ้มูล, 

constraint[] 
primary key (ช่ือฟิลดท์ี่เป็นคียห์ลกั PK)) 

ตัวอย่าง : 



   

เปิดโปรแกรม DB Browser for SQLite ขึ้นมา แล้วคลิกที่ปุ่ ม open Database เปิดไฟล์ฐานขอ้มูล 

student.db ที่สร้างไวข้ึ้นมา เพือ่ดูตารางที่สร้างขึ้นจากการเขียนโคด้ค  าสัง่ 

 

รูปแบบการเขียนค าส่ัง create เพ่ือสร้างตารางที่มีความสัมพันธ์ (Relationship) กับตารางอ่ืน : 

create table ช่ือตาราง ( 

 ช่ือฟิลดท์ี่ 1 ชนิดขอ้มูล, 

ช่ือฟิลดท์ี่ 2 ชนิดขอ้มูล, 
ช่ือฟิลดท์ี่ 3 ชนิดขอ้มูล, constraint [ช่ือฟิลดท์ี่เป็น Foreign Key] references 

ช่ือตารางที่อา้งอิง Primary Key(ฟิลดท์ี่เป็น Primary Key) 

on update cascade 



on delete cascade 

) 

ตัวอย่าง : 

   

 เม่ือรันโปรแกรม จะไดต้าราง 2 ตาราง คือ product และ productgroup ดงัรูป 

 



 

2.5 เพิ่มเรคอร์ดข้อมูลลงในตาราง ด้วยค าส่ัง insert ของ SQL Statement 

รูปแบบการใช้ค าส่ัง insert เพิ่มเรคอร์ดในตาราง 

insert into ช่ือตาราง values (ค่าขอ้มูล, ค่าขอ้มูล, ค่าขอ้มูล) 

 ตัวอย่าง : 

   



   

 จากตวัอยา่ง มีการสร้างฟังก์ชนั productinput() ขึ้นมาเพื่อรับค่าขอ้มูลใส่ในตาราง product (สร้าง

เอาไวก่้อนแลว้ในขั้นตอนการสร้างตาราง) โดยรับค่าขอ้มูลทางคียบ์อร์ดดว้ยค าสั่ง input() แลว้บนัทึกไวใ้น
ตวัแปร a, b, c, d, e ตามล าดับ (ตามจ านวนฟิลด์ในตาราง) หลังจากนั้นใช้ค  าสั่ง cur.execute("insert into 

product values(?,?,?,?,?)",(a,b,c,d,e)) โดยใชเ้คร่ืองหมาย ? อา้งอิงค่าขอ้มูลของตวัแปรที่จะน าไปใส่ในแต่ละ

ฟิลดข์องตาราง product 

 

 

 



 เม่ือรันโปรแกรม จะเขา้สู่หนา้จอ Python Shell ใหเ้ราท าการกรอกขอ้มูล ดงัรูป 

 

 เม่ือเปิดโปรแกรม DB Browser for SQLite ก็จะไดเ้รคอร์ดขอ้มูลในตาราง ดงัรูป 

 



 

2.6 อ่านค่าข้อมูลจากตารางด้วยค าส่ัง select มีหลายรูปแบบ ดงัน้ี 

รูปแบบที่ 1 การอ่านเรคอร์ดระหว่างค าส่ัง cursor กับตัวแปร Python แบบส่งผ่านค่าข้อมูลไปยังตัว

แปรโดยตรง 

รูปแบบ : cur.execute("select * from ช่ือตาราง") 

   ช่ือตวัแปร = cur.fetchall() 
   print(ช่ือตวัแปร) 

 ตัวอย่าง : 

   

 

 



ผลลัพธ์ :  

 

 เม่ือใชค้  าสัง่ fetchall ขอ้มูลจะออกมาเป็นชนิด List โดยสามารถอ่านค่าขอ้มูลบางฟิลดข์องบางเร

คอร์ดได ้โดยการอา้งหมายเลขล าดบัของตวัแปร List เช่น 
 เม่ือใชค้  าสัง่ showgroup = cur.fetchall() ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ [('01', 'computer'), ('02', 'stationery'), ('03', 

'clothes')]  โดยสามารถระบุขอ้มูลบางส่วนของเรคอร์ดได ้ดงัน้ีคือ 

- showgroup[0] คือ เรคอร์ดที่ 1 ในที่น้ีคือ ('01', 'computer')  ถา้ระบุต  าแหน่ง showgroup[0][0] คือ 
ฟิลดแ์รกของเรคอร์ดแรก คือ '01' ส่วน showgroup[0][1] คือ ฟิลดท์ี่ 2 ของเรคอร์ดที่ 1 คือ ' computer ' 

 - showgroup[1] คือ เรคอร์ดที่ 2 ในที่น้ีคือ ('02', 'stationery') ถา้ระบุต  าแหน่ง showgroup[1][0] คือ 
ฟิลดแ์รกของเรคอร์ดที่ 2 คือ '02' ส่วน showgroup[1][1] คือ ฟิลดท์ี่ 2 ของเรคอร์ดที่ 2 คือ 'stationery' 

 - showgroup[2] คือ เรคอร์ดที่ 3 ในที่น้ีคือ ('03', 'clothes') ถา้ระบุต  าแหน่ง showgroup[2][0] คือ 

ฟิลดแ์รกของเรคอร์ดที่ 3 คือ '03' ส่วน showgroup[2][1] คือ ฟิลดท์ี่ 2 ของเรคอร์ดที่ 3 คือ 'clothes' 

ดงันั้นถา้เราตอ้งการเรียกดูขอ้มูลบางส่วนของเรคอร์ด ก็ใหร้ะบุต  าแหน่งไปเลย เช่น 

   

  



ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ 

 

 รูปแบบที่ 2 การใช้ค าส่ัง for ร่วมกับค าส่ัง Cursor Object ส าหรับอ่านค่าข้อมูลในตาราง 

 รูปแบบ : cur.execute("select * from ช่ือตาราง") 

   for ช่ือตวัแปร in cur.fetchall() 

   print(ช่ือตวัแปร) 

 ตัวอย่าง :  

    

 

 

 

 



ผลลพัธ ์:  

   

ถา้ตอ้งการอ่านค่าขอ้มูลบางฟิลด์ของเรคอร์ด ให้ระบุค  าสั่งเป็น print(a[0]) แสดงค่าขอ้มูลในฟิลด์

แรก print(a[1]) แสดงค่าขอ้มูลในฟิลดท์ี่ 2 ไปเร่ือยๆ ตามล าดบั ตวัอยา่งเช่น 

  

 

 

 

 



 รูปแบบที่ 3 การใช้ค าส่ัง select อ่านค่าข้อมูลตารางมากกว่า 1 ตารางที่มีความสัมพันธ์กัน 

 ตัวอย่างเช่น :  

  

ผลลพัธท์ี่ได ้คือ จะแสดงขอ้มูลในฟิลด ์pid, title, price ของตาราง product และฟิลด ์title ของตาราง 

productgroup โดยเรียงล าดบัขอ้มูลตามที่เราก าหนด ซ่ึงสามารถแสดงขอ้มูลจาก 2 ตารางได ้เพราะมีฟิลดท์ี่

สมัพนัธก์นัคือ ฟิลด ์groupid นัน่เอง 

  

2.7 แก้ไขค่าข้อมูลเดิมในตารางด้วยค าส่ัง update 

รูปแบบ : update ช่ือตาราง set ช่ือฟิลด ์= ค่าขอ้มูลใหม่ where ช่ือฟิลด ์= ค่าขอ้มูล 

 เช่น  : update product set title = 'computer' where pid = '01' 

 ตัวอย่าง :  



 



         

 ผลลพัธท์ี่ได ้คือ  

 



 

 

 2.8 ลบค่าข้อมูลในตารางด้วยค าส่ัง delete 

 รูปแบบ : delete from ช่ือตาราง where ช่ือฟิลด ์= ค่าขอ้มูล 

 เช่น  : delete from product where pid = '01' 

 ตัวอย่าง  

 
ผลลัพธ์ที่ได้ 

  



 

2.9 ปิดการเช่ือมต่อฐานข้อมูล 

 การปิดการเช่ือมต่อไฟลฐ์านขอ้มูล มีรูปแบบการเขียนค าสัง่ ดงัน้ีคือ 

cn.close() 

 มักใช้ค  าสั่งน้ีก่อนส้ินสุดการใช้งานของโปรแกรม เพื่อไม่ให้กระบวนการท างาน Engine ด้าน
ฐานขอ้มูลตกคา้งในระบบปฏิบตัิการ เม่ือยตุิการใชโ้ปรแกรมไปแลว้ 

3. ฐานข้อมูลประเภท Database Server 

3.1 ดาวน์โหลดและติดต้ัง Appserv เพ่ือใช้งาน localhost โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

 3.1.1 ดาวน์โหลด appserv จากเวบ็ไซต ์https://www.appserv.org/th/ ดงัรูป 

 

https://www.appserv.org/th/


 
 จะได้ไฟล์ติดตั้ง Appserv ช่ือว่า appserv-win32-8.6.0.exe ให้ดับเบิ้ลคลิกที่ไฟล์เพื่อท าการติดตั้ง

โปรแกรม 

 3.1.2 ติดตั้งโปรแกรม appserv โดยท าตามขั้นตอนต่อไปน้ี 

 



 

 

 



 

 

 



 

 3.1.3 เปิดบราวเซอร์ Internet Explorer หรือ Google Chrome ขึ้นมา แลว้เขา้สู่หนา้แรกของ Appserv 

โดยพมิพค์  าวา่ http://127.0.0.1:81 แลว้คลิกที่ phpMyAdmin Database Manager Version 4.6.6 ดงัรูป 

 

 3.1.4 กรอก Username และ Password ที่ไดก้  าหนดไวใ้นขั้นตอนการติดตั้ง แลว้คลิกปุ่ ม Go 

http://127.0.0.1:81/


 

 3.1.5 สร้างฐานขอ้มูล หรือ Database โดยคลิกที่ New 

 

 ใส่ช่ือ database และภาษา ซ่ึงที่น้ีจะเลือกเป็น utf8_unicode_ci เพื่อให้รองรับขอ้มูลภาษาไทย แลว้
กดปุ่ ม Create 



 

  

3.2 ดาวน์โหลดโมดูลพิเศษ MySQLdb 

3.2.1 ท าการติดตั้งโมดูลพเิศษที่ช่ือวา่ MySQLdb เพือ่เช่ือมต่อฐานขอ้มูล MySQL กบัภาษา Python 

จากเวบ็ไซต ์https://pypi.org/project/mysqlclient/#files โดยเลือกไฟลท์ี่ช่ือวา่ “mysqlclient-1.3.12-cp36-
cp36m-win32.whl”  ดงัรูป 

 

3.2.2 เม่ือท าการดาวน์โหลดไฟล์เรียบร้อยแลว้ ไฟลติ์ดตั้งจะอยูใ่นโฟลเดอร์ Downloads ของเคร่ือง
คอมพวิเตอร์ ใหท้  าตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

1) คดัลอกต าแหน่งที่อยูข่องไฟลท์ี่เพิง่ดาวน์โหลดมา 

https://pypi.org/project/mysqlclient/#files


 

2) เปิดโปรแกรม Command Prompt ขึ้นมา แล้วพิมพว์่า cd ตามด้วยต าแหน่งไฟล์ที่ เรา
คดัลอกมา ในที่น้ีจะเป็น cd C:\Users\OFFBKK\Downloads ดงัรูป 

 

แลว้กดปุ่ ม Enter จะไดผ้ลลพัธด์งัรูป 

 

3) หลงัจากนั้นใหพ้มิพค์  าสัง่ pip install ตามดว้ยช่ือไฟล ์(โดยคดัลอกช่ือไฟล ์ดงัรูป) ในที่น้ี

ไฟลท์ี่ดาวน์โหลดมาช่ือวา่ mysqlclient-1.3.12-cp36-cp36m-win32.whl  



 

จึงตอ้งพิมพว์่า pip install mysqlclient-1.3.12-cp36-cp36m-win32.whl แลว้กด Enter เพื่อ
ท าการติดตั้ง เม่ือติดตั้งเรียบร้อยแลว้ จะมีขอ้ความวา่ Successfully 

 

3.2.3 เปิดโปรแกรม Python ขึ้นมา หลงัจากนั้นให้ลองพิมพค์  าสั่ง import MySQLdb ถา้ไม่มี Error 

แสดงวา่ไดท้  าการติดตั้งโมดูล MySQLdb เรียบร้อยแลว้ 

3.3 การเขียนโปรแกรมส าหรับเช่ือมต่อฐานข้อมูล MySQL ด้วยโมดูล MySQLdb 

 3.3.1 เรียกใชโ้มดูล MySQLdb โดยใชค้  าสัง่  

import MySQLdb 

 3.3.2 ใช ้Connect Object เช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูล MySQL โดยจะตอ้งระบุช่ือผูใ้ชแ้ละรหัสผ่าน โดย

มีรูปแบบการเขียนดงัน้ี คือ 

cn = MySQLdb.connect(host = "ช่ือ host", user = "ช่ือผูใ้ช"้, passwd = "รหสัผา่น", db = "ช่ือฐานขอ้มูล") 

cur = cn.cursor() 



ตัวอย่างเช่น 

  

 3.3.3 เขียนโปรแกรมส าหรับเช่ือมต่อฐานข้อมูล MySQL 

  การเขียนโปรแกรมส าหรับเช่ือมต่อฐานข้อมูล MySQL ด้วยโมดูล MySQLdb จะมีลักษณะ
เหมือนกบัการใชโ้มดูล SQLite ในหัวขอ้ที่ผ่านมา โดยมีค  าสั่งในการจดัการฐานขอ้มูล เช่น การสร้างตาราง

ดว้ยค าสัง่ create, การเพิม่เรคอร์ดขอ้มูลใหม่ดว้ยค าสั่ง insert, การเรียกดูขอ้มูลดว้ยค าสัง่ select, การแกไ้ขเร

คอร์ดขอ้มูลดว้ยค าสัง่ update, การลบเรคอร์ดขอ้มูลดว้ยค าสัง่ delete เป็นตน้ 

 1) การสร้างตารางด้วยค าส่ัง create 

  

 



 2) การเพิ่มเรคอร์ดข้อมูลใหม่ด้วยค าส่ัง insert 

  

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 

 หมายเหตุ : %s ใชส้ าหรับตวัแปรชนิด integer ส่วน '%s' ใชส้ าหรับตวัแปรชนิด string 

 



3) การเรียกดูข้อมูลด้วยค าส่ัง select 

 

 ผลลัพธ์ที่ได้ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 



4) การแก้ไขเรคอร์ดข้อมูลด้วยค าส่ัง update 

  



  

  

 



 ผลลัพธ์ที่ได้ 

  

 ลักษณะการท างานของโปรแกรม 

 รับค่ารหัสนักเรียนทางคียบ์อร์ดดว้ยค าสั่ง input() และแปลงค่าเป็น integer เพราะจะตอ้งน าค่าตวั
แปร student_id ไปเปรียบเทียบกับฟิลด์ id (row[0]) ของตาราง ซ่ึงเป็นชนิด integer หลังจากนั้นใช้ค  าสั่ง 

cur.execute("select * from student") เพือ่เรียกดูขอ้มูลทั้งหมดในตาราง วนลูปค าสัง่ for row in cur.fetchall() 

เพือ่ดูขอ้มูลทีละเรคอร์ด ในระหวา่งการวนลูปใหท้  าการตรวจสอบเง่ือนไขวา่ รหสันกัเรียนที่กรอกเขา้มาตรง
กบัฟิลด์ id ในตารางหรือไม่ (student_id == row[0]) ถา้ตรงกนัให้แสดงเรคอร์ดนั้นมาทางหนา้จอดว้ยค าสัง่ 

print(row) จากนั้นใหก้รอกค่าเดิมที่ตอ้งการแกไ้ข แลว้น าค่ามาเปรียบเทียบวา่ตรงกบัฟิลด์ใด เช่น ถา้ตรงกบั
ฟิลด์ id ก็ให้ท  าการแทนที่ขอ้มูลของฟิลด์ id ดว้ยค าสั่ง cur.execute("update student set id = %s where id = 

%s",(newdata, row[0]))  โดย %s ตวัแรกคือตวัแปร newdata ก็คือขอ้มูลใหม่ที่ตอ้งใส่เขา้ไป ส่วน %s ตวัที่

สองคือ row[0] เป็นการระบุต  าแหน่งของเรคอร์ดที่ตอ้งการแกไ้ข 

 

 

 

 

 

 



5) การลบเรคอร์ดข้อมูลด้วยค าส่ัง delete 

  

 ผลลัพธ์ที่ได้ 

  



 ลักษณะการท างานของโปรแกรม 

 รับค่ารหัสนักเรียนทางคียบ์อร์ดดว้ยค าสั่ง input() และแปลงค่าเป็น integer เพราะจะตอ้งน าค่าตวั
แปร student_id ไปเปรียบเทียบกับฟิลด์ id (row[0]) ของตาราง ซ่ึงเป็นชนิด integer หลังจากนั้นใช้ค  าสั่ง 

cur.execute("select * from student") เพือ่เรียกดูขอ้มูลทั้งหมดในตาราง วนลูปค าสัง่ for row in cur.fetchall() 
เพือ่ดูขอ้มูลทีละเรคอร์ด ในระหวา่งการวนลูปใหท้  าการตรวจสอบเง่ือนไขวา่ รหสันกัเรียนที่กรอกเขา้มาตรง

กบัฟิลด์ id ในตารางหรือไม่ (student_id == row[0]) ถา้ตรงกนัให้แสดงเรคอร์ดนั้นมาทางหนา้จอดว้ยค าสัง่ 

print(row) จากนั้นใหท้  าการยนืยนัการลบ ถา้มีการพมิพ ์y หรือ Y ทางคียบ์อร์ดใหท้  าการลบเรคอร์ดนั้นด้วย
ค าสัง่ cur.execute("delete from student where id = %s", (row[0],)) 



บทที่ 9 พืน้ฐานการใช้โมดูล tkinter ส าหรับ Graphical User Interface (GUI) 

 รูปแบบการเขียนค าสั่งภาษาไพธอนมี 2 รูปแบบ คือ แบบป้อนค าสั่งทีละบรรทดั (Command line 

interface และแบบกราฟิก คือ การติดต่อส่ือสารกบัระบบคอมพวิเตอร์โดยอาศยัอินเตอร์เฟสแบบกราฟิก ซ่ึง

ประกอบไปด้วยเมนู รูปภาพ ไอคอน โดยการใช้เมาส์คลิกเพื่อสั่งงาน ซ่ึงในบทน้ีจะอธิบายการสร้าง
อินเตอร์เฟสแบบกราฟิกดว้ยภาษาไพธอนเป็นหลกั 

 ไพธอนได้รับการสนับสนุนโมดูลส าหรับพฒันา GUI (Graphic User Interface) ไวม้ากมาย เช่น

tkinter, wxPython, JPython, wxWidgets, Qt, Gtk+, FLTK, FOX และ OpenGL เป็นต้น ซ่ึงมีรายละเอียด
เฉพาะโมดูลที่ส าคญัๆ ดงัน้ีคือ 

 1. Tkinter เป็นโมดูลที่พฒันามาจาก Tk GUI Toolkit ซ่ึงทางานอยู่บนระบบปฏิบติัการยูนิกซ์มา

ก่อน ไพธอนไดเ้ลือกโมดูลน้ีในการพฒันากราฟิกบนไพธอนเป็นหลกั 

 2. wxPython เป็นโมดูลที่ถูกพฒันาขึ้นเพือ่ให้ทางานอยูบ่นระบบปฏิบติัการวนิโดวส์เป็นหลกั และ

เป็นลิขสิทธ์ิแบบ Open source 

 3. JPython เป็นโมดูลที่พฒันาขึ้นเพือ่ใหไ้พธอนสามารถท างานร่วมกบักราฟิกของภาษาจาวาได ้

1. แนวความคดิในการออกแบบ GUI 

ก่อนการพฒันา GUI ดว้ยไพธอน จะตอ้งออกแบบหนา้ตาของ GUI เสียก่อน โดยการสเก็ตชภ์าพบน

กระดาษ หรือออกแบบดว้ยโปรแกรมส าหรับสร้างงานกราฟิกดว้ยคอมพวิเตอร์อยา่งคร่าวๆ เสียก่อน ดงัรูป 

 

รูปที่ 9.1 การสเก็ตช ์GUI อยา่งคร่าวๆ บนกระดาษ 



 ยกตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมแปลงค่าหน่วยวดัระยะทางจากฟุต (feet) เป็นเมตร (meters) 

 

รูปที่ 9.2 แสดงภาพสเก็ตชข์องโปรแกรมแปลงจาก feet เป็น meters 

 จากรูปที่ 9.2 ผูใ้ชจ้ะป้อนตวัเลขจ านวนจริงในช่อง Feet เม่ือกดปุ่ ม calculate โปรแกรมจะท าการ
แปลงค่าจ  านวนจริงที่ป้อนใหก้บัโปรแกรมเป็นเมตรและแสดงใน meters ขั้นตอนต่อไปใหผู้เ้ขียนโปรแกรม

ท าการวาดเส้นกริดเพื่อใช้ก าหนดขอบเขตส าหรับจัดวางต าแหน่ง (Layout) ของอ๊อปเจ็กต์ต่างๆ ใน
โปรแกรม จากตวัอยา่งดา้นบน จะท าการก าหนดเสน้กริดเป็น 3 แถว 3 คอลมัน์ดงัรูปที่ 9.3 

 

รูปที่ 9.3  แสดงการวาดเสน้กริด 3 x 3 ลงบนภาพสเก็ตช์ 

 



2. การสร้าง GUI ด้วย Tk 

 ก่อนการสร้างกราฟิกจาก Tk หรือ Tkinter ผูเ้ขียนโปรแกรมจ าเป็นตอ้งเขา้ใจถึงแนวความคิดและ
หลกัการท างานของ Tk เสียก่อน เพื่อเป็นพื้นฐานในการสร้าง GUI ที่สมบูรณ์ต่อไป Tk ประกอบไปดว้ย 3 

ส่วนที่ส าคญัคือ widgets, geometry management และ event handling ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

2.1 Widgets คือส่ิงต่างๆ (หรือเรียกวา่ อ๊อปเจก็ต)์ ที่ปรากฏอยูบ่นจอภาพ เช่น Button, Label, Frame, 

checkbox, tree views, scrollbars, text areas เป็นตน้ ดงัรูปที่ 9.4 

 

รูปที่ 9.4 แสดงตวัอยา่ง Widgets บนระบบปฏิบติัการต่างๆ 

 Widgets ต่างๆ เหล่าน้ีถูกออกแบบให้มีลกัษณะการท างานแบบล าดบัชั้น นั่น คือ การสร้าง GUI 
ใดๆ ให้ปรากฏบนจอภาพ จะเร่ิมตน้สร้างจากล าดบัชั้น ที่เรียกว่า root window (root) ขึ้นเสียก่อน ดงัรูปที่ 

9.5 ล าดบัชั้นที่ 2 จึงสร้างเฟรม (Content frame) หรือผืนผา้ (Canvas) เพื่อบรรจุ widgets ต่างๆ ลงบน root 

window ในล าดบัชั้นที่ 3 เป็นการเพิ่ม Widgets ต่างๆ ที่ไดอ้อกแบบไวบ้นกระดาษลงบนเฟรมหรือ Canvas 
ที่ไดจ้ดัเตรียมไว ้ส าหรับการควบคุมการท างานของWidgets จะเป็นแบบล าดบัชั้นเช่นเดียวกนั 

 

รูปที่ 9.5  แสดงล าดบัของการสร้าง GUI ดว้ย Tk 



 จากรูปที่ 9.5 แสดงล าดบัชั้นการสร้าง GUI ของโปรแกรมแปลงหน่วยวดัระยะทางจากฟุตเป็นเมตร

โดยเร่ิมตน้จากการสร้างหน้าต่างหลกั (Root) ขึ้นก่อนเสมอ เพื่อรองรับ Widgets ที่ท  าหน้าที่ต่างๆ กนั โดย 
Widgets จะถูกสร้างขึ้นลงบนเฟรม (Content frame) อีกที ซ่ึงเฟรมดงักล่าวเปรียบเสมือนหน้ากระดาษบน

คอมพวิเตอร์นัน่เอง 

 2. การเรียกใช้งาน Widgets โดย Widgets ในภาษาไพธอนถูกเขียนขึ้นดว้ยโปรแกรมเชิงวตัถุ ดงันั้น

ทุกๆ Widget ที่สร้างขึ้นจะถูกเรียกว่า อ๊อปเจ็กต ์(Object) หรือวตัถุ เม่ือท าการสร้างอินสแตนซ์ของ Widget 

ใดๆ ขึ้นจะตอ้งส่งพารามิเตอร์ใหก้บัคลาสแม่ตามล าดบัชั้นตามที่กล่าวมาแลว้ ยกเวน้ Root ซ่ึงเป็นคลาสแม่ที่
อยูใ่นต าแหน่งบนสุด (Top level window) ของล าดบัชั้น คลาสลูกทุกๆ คลาสจะถูกสร้างภายใน root เท่านั้น 

จากตวัอยา่งต่อไปน้ีเป็นตวัอยา่งการสร้าง Root, Content frame และ Widgets 

 

 Widget แต่ละประเภทมีหน้าที่การท างานที่ต่างกัน ดังนั้นเม่ือสร้าง Widget ขึ้นมาแล้วจ าเป็นที่

จะตอ้งการท าการปรับแต่งคุณสมบติัของ Widgets (Configuration option) แต่ละตวัใหเ้หมาะสมกบังานที่จะ

ท า ตัวอย่างเช่น Label และ Button สามารถก าหนดข้อความที่แสดงผลด้วยออฟชัน text = "Textname" 
ในขณะที่ scrollbar ไม่จ าเป็นตอ้งใชอ้อฟชนัดงักล่าว และถา้มีการกดปุ่ ม Button จะตอ้งเรียกใชฟั้งกช์ันหรือ

เมธอดที่เหมาะกบังานดงักล่าวโดยใชค้  าสัง่ command แต่ส าหรับ Label ไม่จ าเป็นตอ้งใชค้  าสัง่ command ใน
การท างาน เป็นตน้ 

 Configuration option จะถูกก าหนดในขณะที่ท  าการสร้าง Widget โดยการส่งเป็นพารามิเตอร์ที่

เหมาะสมให้กบัแต่ละ Widget ที่จะถูกสร้างขึ้น ตวัอยา่งเช่น เม่ือตอ้งการสร้างปุ่ ม Button โดยปุ่ มดงักล่าว
ประกอบดว้ยช่ือของปุ่ ม และเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นหลงัจากมีการกดปุ่ มดงักล่าว ดงัน้ี 

 1. น าเขา้โมดูล tkinter  

 

 2. สร้างปุ่ ม Button โดยส่งพารามิเตอร์ให้ 2 ค่า คือ ขอ้ความที่แสดงบนปุ่ ม (text = "Hello") และ

วธีิการตอบสนองเม่ือปุ่ มดงักล่าวถูกกด (command = "buttonpressed") พร้อมกบัก าหนดค่ากริด 



 
 ผลลพัธท์ี่ได ้คือ  

 
 3. ทดสอบเปล่ียนขอ้ความที่แสดงบนปุ่ มจาก "Hello" เป็น "Goodbye" 

 
หรือใชเ้มธอด configure() เพือ่เปล่ียนขอ้ความบนปุ่ มแทนก็ได ้

 

ผลลพัธท์ี่ได ้คือ 

 

 

 



3. การจัดการรูปทรงเรขาคณติให้กับ Widgets (Geometry management) จากที่กล่าวมาแลว้ขา้งตน้
วา่การวาง Widgets ลงบนเฟรมนั้น จะตอ้งก าหนดต าแหน่งในการวาง โดยอาศยัศาสตร์ทางดา้นเรขาคณิตเขา้
ช่วย เพื่อให้ Widgets ที่จะวางอยู่ในต าแหน่งที่เหมาะสม ซ่ึงไพธอนมี 3 เมธอดในการจัดการเก่ียวกับ

เรขาคณิตของ Widgets ประกอบไปดว้ยเมธอด pack(), grid() และ place() ซ่ึงจะกล่าวในหัวขอ้การจัดวาง 
Widgets ดว้ยเรขาคณิต 

 ส าหรับปัญหาการวาง Widgets ที่เกิดขึ้นเสมอ คือ การปรับขนาดของเฟรมหรือ Widgets จะส่งผล

กระทบซ่ึงกนัและกนั เช่น ถา้ผูใ้ชง้านยอ่หรือขยายขนาดของหนา้ต่างหลกั จะส่งผลใหก้ระทบกบัอ๊อปเจ็กต์
ต่างๆ ทีอ่ยูภ่ายในหนา้ต่างหลกันั้นๆ ทนัที ซ่ึงอาจจะท าใหปุ้่ ม ตวัอกัษร ลาเบล เกิดความผดิเพี้ยนไปจากเดิม 

ปัญหาต่างๆ เหล่าน้ีจะถูกจดัการดว้ย Geometry management ที่อยูใ่น Tk โดยใชเ้ทคนิคที่เรียกวา่ Master and 

Slave โดย Master คืออ๊อปเจ็กตท์ี่ท  าหน้าที่รองรับ Widgets ต่างๆ ที่จะท างาน เช่น root หรือ content frame 
ส าหรับ Slave คือ Widgets ต่างๆ ที่วาดหรือวางลงบน Master นัน่เอง 

ส าหรับการท างานของ Geometry management นั้นจะใชว้ิธีสอบถามไปยงั Widgets ต่างๆ ที่ก  าลงั
จะท างานว่าแต่ละ Widgets ต้องการพื้นที่ๆ ใช้ส าหรับการท างานมากน้อยเพียงใด จากนั้ น Geometry 

management จะค านวณพื้นที่ทั้งหมดในภาพรวม เพือ่จดัวาง Widgets เหล่านั้นในต าแหน่งที่เหมาะสมต่อไป 

จากตวัอยา่ง เม่ือผูใ้ชต้อ้งการเพิ่ม Widget อนัใดอนัหน่ึงลงบนเฟรมจะเรียกใช้เมธอด grid() และตามด้วย
พารามิเตอร์คอลัมน์ (Column) และแถว (Low) ในการก าหนดต าแหน่งการวาง พร้อมกับพารามิเตอร์ 

"sticky" เพื่อบอกว่าให้วาง Widget ตามขนาดจริงที่ปรากฏ เช่น ความกวา้งและยาวของปุ่ มจะมีขนาดตาม

ฟอนตท์ี่ปรากฏบนปุ่ ม เป็นตน้ หรืออาจจะใชเ้มธอด columnconfigure() หรือ rowconfigure() เพือ่ปรับขนาด
ของ Widget ตามที่ผูใ้ชง้านตอ้งการก็ได ้

4. การจัดการกับเหตุการณ์ต่างๆ (Event Handling) Event handling คือ เหตุการณ์ต่างๆ ที่ผูใ้ชง้าน

กระท ากบั Widgets ใดๆ บน GUI เช่น การกดปุ่ ม การกดปุ่ มใดๆ บนแป้นพิมพ ์การเคล่ือนเมาส์ การปรับ

ขนาดของหน้าต่างวินโดวส์ เป็นตน้ ซ่ึงเหตุการณ์ต่าง ๆ เหล่าน้ีจะถูกจดัการโดย Tk ซ่ึงเรียกว่า event loop 

โดยจะท างานร่วมกับระบบปฏิบติัการโดยตรง เช่น เม่ือเคล่ือนเมาส์ไปยงัปุ่ มจะส่งผลให้ปุ่ มดังกล่าวจะ
เปล่ียนสี และเม่ือเคล่ือนเมาส์ออกจากปุ่ มจะท าใหสี้ของปุ่ มกลบัไปเป็นสีเดิม เป็นตน้ 

 

 



5. การตอบสนองต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึน้ (Command Callbacks) มีหลาย Widgets จ าเป็นตอ้งกระท า

อยา่งใดอยา่งหน่ึงเม่ือมีการคลิกหรือกระท ากบั Widgets เหล่านั้น เช่น เม่ือกดปุ่ ม Save as… จะส่งผลให้มี
การเปิดหนา้ต่างวนิโดวส ์เพือ่ใหผู้ใ้ชเ้ลือกไดเรคทอรีที่ตอ้งการบนัทึกผลลงฮาร์ดดิสก ์เป็นตน้ ในไพธอนจะ

ใชค้  าสั่ง "command" หรือเรียกว่า "Callbacks" ในการตอบสนองต่อเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นกบั Widgets 
โดยมีรูปแบบค าสัง่คือ 

command = functionName 

 ตวัอยา่งเช่น เม่ือคลิกปุ่ ม Hello แลว้ไปยงัฟังกช์นั helloCallBack เพือ่พมิพค์  าวา่ Hello World! 

 

ผลลพัธท์ี่ได ้คือ 

 

6. การผูกเหตุการณ์ต่างๆ เข้ากับไพธอน Widgets มีค  าสั่ง "command" ซ่ึงมาพร้อมกบัขณะที่มีการ

สร้าง Widget อยู่แล้ว เพื่อผูกเหตุการณ์ต่างๆ เขา้กับการกระท าอย่างใดอย่างหน่ึงในโปรแกรม แต่ผูใ้ช้

สามารถเรียกใชค้  าสั่ง bind เพือ่เป็นทางเลือกในการดกัจบัเหตุการณ์ต่างๆ เหมือนกบัการใชค้  าสั่ง command 
ไดเ้ช่นเดียวกนั ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ีจะแสดงการจดัการกบั Widget ชนิด Label ดว้ยค าสัง่ bind ดงัน้ี 



 

 ผลลพัธท์ี่ไดเ้ม่ือสัง่รันโปรแกรม คือ 

     
เร่ิมโปรแกรม เคล่ือนเมาส์ไปใน 

วนิโดวส์ 
เคล่ือนเมาส์ออก 

จากวนิโดวส์ 
ดบัเบิลคลิกเมาส ์

ในวนิโดวส์ 
คลิกขวาและลาก 

เมาส์ 
 

 จากภาพด้านบนแสดงการท างานของโปรแกรม โดยเร่ิมจากบรรทดัที่ 2 โปรแกรมท าการสร้าง

หน้าต่างหลกั (root) โดยเรียกคลาส Tk() ขึ้นมาท างาน จากนั้นบรรทดัที่ 3 โปรแกรมท าการสร้าง Label ลง
บนหนา้ต่างหลกั โดยมีพารามิเตอร์ 2 ตวัคือ หนา้ต่างหลกัที่จะเพิม่ Label ลงไป ในที่น้ีคือ root และขอ้ความ

ที่จะให้ปรากฏบน Label คือ text="Starting..." บรรทดัที่ 4 โปรแกรมเรียกใช้เมธอดกริด (เม่ือไม่ก าหนด

คอลมัน์และแถวจะมีค่าเป็น 1 คอลมัน์ และ 1 แถว) บรรทดัที่ 6 ท  าการผูกเหตุการณ์เม่ือผูใ้ชมี้การกระท า 
ใดๆ บน Label ดังกล่าวด้วยค าสั่ง bind โดยจะท างานก็ต่อเม่ือผูใ้ช้เคล่ือนเมาส์เขา้ไปในวินโดวส์ โดยจะ

พิมพข์อ้ความว่า "Move mouse inside" บรรทดัที่ 6, 7, 8 และ 9 จะท างานก็ต่อเม่ือผูใ้ชเ้คล่ือนเมาส์ออกจาก

วินโดวส์ คลิกเมาส์ซ้าย ดบัเบิ้ลคลิก และการคลิกพร้อมกบัลากเมาส์ตามล าดบั ผลลพัธ์แสดงดงัรูปดา้นบน 
ส่วนบรรทดัที่ 10 โปรแกรมจะท าการวนลูปเพื่อรอรับเหตุการณ์ต่างๆ ของผูใ้ชง้านไปเร่ือยๆ จนกว่าจะปิด

โปรแกรม 

7. สรุปขั้นตอนการสร้าง GUI ด้วย tkinter มีขั้นตอนดงัน้ี 

1. น าเขา้โมดูล Tkinter ดว้ยค าสัง่ from tkinter import * 



2. สร้างหนา้ต่าง GUI หลกั ดว้ยค าสัง่ root = Tk() 

3. เพิม่Widgets หรืออ๊อปเจก็ตล์งในหนา้ต่างหลกั เช่น Button, Canvas หรือ Label เป็นตน้ 

4. เขียนโปรแกรมส าหรับตรวจสอบเหตุการณ์ต่างๆ (Events) ที่เกิดขึ้นจากผูใ้ชง้านกระท า

กบัอ๊อปเจก็ตใ์ดๆ เช่น การคลิก การลาก การปล่อย เป็นตน้ 

5. สัง่ใหโ้ปรแกรมวนลูปรับค าสัง่จากผูใ้ชง้านไปเร่ือยๆ จนกวา่จะปิดโปรแกรม ดว้ยค าสั่ง 

root.mainloop() 

- ล าดับการสร้างหน้าต่าง GUI ด้วย Tk 

 

  - แสดงหน้าต่างหลัก (root window) 

 

3. การจดัวาง Widgets ด้วยเรขาคณติ (Geometry management) 

 ทุกๆ Widgets จะตอ้งอาศยัเรขาคณิตช่วยในการจัดวาง (Geometry management) ซ่ึงไพธอนได้
จดัเตรียมไว ้3 เมธอดคือ pack(), grid() และ place() ดงัน้ี 

3.1 เมธอด pack() ท าหน้าที่จดัวาง Widgets ให้อยูใ่นกลุ่ม (block) ก่อนวางลงใน Widget แม่ ซ่ึงมี

รูปแบบค าสัง่ดงัน้ี 

widget.pack( pack_options ) 

pack_options มี 3 รูปแบบคือ expand, fill และ side 



1) expand เม่ือก าหนดใหเ้ป็น True หรือ YES โปรแกรมจะขยายขนาด Widget โดยการเพิม่ช่องวา่ง

เขา้ไปแทน และอยูต่รงกลางหนา้ต่างหลกั เช่น widget.pack(expand = True) 

 

 2) fill ก าหนดให้ขยายขนาดของ Widget ตามขนาดจริงที่น้อยที่สุด หรือสามารถก าหนดเป็น Y 

(vertically : ขยายทางแนวตั้ง) หรือก าหนดเป็น X (horizontally : ขยายทางแนวนอน) หรือทั้งคู่ก็ได ้แต่ค่าดี

ฟอลต ์(default) เป็น NONE เช่น fill = X, fill = Y หรือ fill = BOTH ตวัอยา่งเช่น widget.pack(fill = BOTH) 

 

 3) side ก าหนดต าแหน่งในการวาง Widget คือ TOP (ดีฟอลต)์ ดา้นบน, BOTTOM ดา้นล่าง, LEFT 

ดา้นซา้ย และ RIGHT ดา้นขวา เช่น side = BOTTOM เช่น widget.pack(side = BOTTOM) 

 

 ตวัอยา่งการใชง้านเมธอด pack() ดงัน้ี 

 



 ผลลพัธท์ี่ได ้คือ 

 

จากตวัอยา่งโปรแกรม  แสดงการใชเ้มธอด pack() ในการจดัวาง Widgets โดยโปรแกรมสร้างเฟรม 

(บรรทดัที่ 4) ดว้ยเมธอด Frame(root) อ๊อปเจก็ตท์ี่สร้างขึ้นจะเก็บไวใ้นตวัแปรช่ือ frame จากนั้นบรรทดัที่ 5 

โปรแกรมเรียกเมธอด pack() โดยไม่มีพารามิเตอร์ ซ่ึงส่งผลใหเ้ฟรมดงักล่าวจะวางอยูใ่นต าแหน่งบนสุดของ
หน้าต่างหลัก (root window) บรรทดัที่ 6 – 11 โปรแกรมสร้างปุ่ มสีแดง น ้ าเงิน และน ้ าตาลลงบนเฟรม

ดงักล่าว 

บรรทดัที่ 13 และ 14 โปรแกรมสร้างเฟรมช่ือ bottomframe โดยวางอยู่ในต าแหน่งด้านล่างของ
หนา้ต่างหลกั บรรทดัที่ 15 และ 16 โปรแกรมสร้างปุ่ มสีด า และวางลงในเฟรมช่ือ bottomframe 

2. เมธอด grid() ท าหนา้ที่จดัวาง Widgets ลงในหนา้ต่างหลกั (root window) โดยอยูใ่นรูปแบบของ

ตาราง ซ่ึงมีรูปแบบค าสัง่ ดงัน้ี 

widget.grid( grid_options ) 

grid_options มีรูปแบบ ดงัน้ีคือ 

1. column ต  าแหน่งคอลมัน์ที่ตอ้งการวาง Widget ค่าดีฟอลตค์ือ 0 (คอลมัน์ซา้ยสุด) 

2. columnspan จ  านวนคอลมัน์ที่ตอ้งการใช ้ค่าดีฟอลตค์ือ 1 บรรทดั 

3. ipadx, ipady ขนาดภายในขอบของ Widget ในแนวตั้งและแนวนอน มีหน่วยเป็นพกิเซล 

4. padx, pady ขนาดภายนอกขอบของ Widget ในแนวตั้งและแนวนอน มีหน่วยเป็นพกิเซล 

5. row ต  าแหน่งแถวที่ตอ้งการวาง Widget 

6. rowspan จ  านวนแถวที่ตอ้งการใช ้ค่าดีฟอลตค์ือ 1 คอลมัน์ 

7. sticky ใช้เม่ือต้องการวาง Widget ในต าแหน่งที่ต้องการ โดยค่าดีฟอลต์จะอยู่ตรงกลาง แต่

สามารถก าหนดต าแหน่งดว้ยการบอกทิศทาง โดยใชอ้กัษรต่างๆ ดงัน้ี N (ทิศเหนือ), E (ตะวนัออก), S (ใต)้, 



W (ตะวนัตก), NE (ทิศตะวนัออกเฉียงเหนือ), NW (ทิศตะวนัตกเฉียงเหนือ), SE (ทิศตะวนัออกเฉียงใต)้ 

และ SW (ทิศตะวนัตกเฉียงใต)้ เป็นตน้ 

ตัวอย่างการใช้งานเมธอด grid() ดังนี ้

 

 ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรมดังรูป 

 
 จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการใชเ้มธอด grid() ในการจดัวาง Widgets โดยบรรทดัที่ 5 โปรแกรม
สร้างเลเบลที่ท  าการพิมพต์  าแหน่งแถวและคอลมัน์ลงบนหน้าต่างหลกั โดยใชเ้มธอด grid() ในการก าหนด

ต าแหน่งของเลเบล ผลลพัธท์ี่ไดแ้สดงดงัรูปดา้นบน 

3. เมธอด place() ท าหนา้ที่จดัวาง Widgets ลงในหนา้ต่างหลกั (root window) โดยการระบุต  าแหน่ง 

ซ่ึงมีรูปแบบค าสัง่ ดงัน้ี 

widget.place( place_options ) 

place_options มีรูปแบบดงัน้ี คือ 

1. anchor ก าหนดต าแหน่งการวาง Widget โดยอาศยัทิศ เช่น N (ทิศเหนือ), E (ตะวนัออก), S, W, 

NE, NW, SE หรือ SW เป็นตน้ 

2. bordermode ก าหนดต าแหน่งการวาง Widget โดยอาศยัขอบด้านใน (INSIDE) และขอบด้าน

นอก (OUTSIDE) ค่าดีฟอลตค์ือ INSIDE 

3. height, width ก าหนดขนาดความกวา้งและความยาว มีหน่วยเป็นพกิเซล 



4. relheight, relwidth ก าหนดขนาดความกวา้งและความยาว โดยใชเ้ลขจ านวนจริงระหว่าง 0.0 – 

1.0 

5. relx, rely ขนาดแนวตั้งและแนวนอนของ offset โดยใชเ้ลขจ านวนจริงระหวา่ง 0.0 – 1.0 

6. x, y ขนาดแนวตั้งและแนวนอนของ offset มีหน่วยเป็นพกิเซล 

ตัวอย่างการใช้งานเมธอด place() ดังนี้ 

 

 ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 
จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการใชเ้มธอด place() ในการจดัวาง Widgets โดยบรรทดัที่ 6 โปรแกรม

สร้างเมธอดช่ือวา่ helloCallBack() ท าหนา้ที่แสดงกล่องขอ้ความ (messagebox) โดยพมิพข์อ้ความวา่ "Hello 
World" เมธอดดงักล่าวน้ีจะถูกเรียกใชเ้ม่ือมีการกดปุ่ ม Hello บรรทดัที่ 8 โปรแกรมสร้างปุ่ มซ่ึงมีขอ้ความบน

ปุ่ มคือ "Hello" โดยมีพารามิเตอร์ 3 ตวัคือ อ๊อปเจ็กตข์องหน้าต่างหลกั (root), ขอ้ความที่ตอ้งการแสดงบน



ปุ่ ม ("Hello") และการกระท า (action) เม่ือปุ่ มถูกกด ในที่น้ีโปรแกรมจะเรียกเมธอด helloCallBack() มา

ท างาน บรรทดัที่ 10 โปรแกรมจะวางปุ่ มดงักล่าวนอกขอบ (border = OUTSIDE) ที่เมธอด pack() ไดก้ าหนด
ไว ้โดยปุ่ มมีขนาดความกวา้งและความยาวเท่ากบั 100 พกิเซล 

4. คุณสมบัติพืน้ฐานของ Widgets 

Widgets ต่างๆ ที่ใช้ส าหรับออกแบบ GUI มีคุณสมบัติพื้นฐานหลายประการที่สามารถใช้งาน

ร่วมกนัได ้เช่น ขนาด สี และฟอนต ์เป็นตน้ ซ่ึงมีรายละเอียดของคุณสมบติัต่างๆ ดงัน้ี 

1. Dimension (ขนาด): ขนาดของ Widgets สามารถก าหนดไดห้ลายแบบดงัน้ี 

- ก าหนดขนาดด้วยตวัอักษร เช่น 'c' = เซนติเมตร (Centimeters), 'i' = น้ิว (Inches), 'm' = 

มิลลิเมตร (Millimeters), 'p' = Printer's points (ประมาณ 1/72) 

- ก าหนดขนาดดว้ยตวัเลข มีหน่วยเป็นพกิเซล (Pixels) เช่น 1, 3, หรือ 5 เป็นตน้ 

Dimension ถูกน าไปใชก้ าหนดคุณสมบตัิของ Widgets ดงัต่อไปน้ี 

- borderwidth ความกวา้งเสน้ขอบของ Widget 

- highlightthickness ความกวา้งของรูปส่ีเหลียมที่ใช้ส าหรับเน้นความสนใจ (highlight 

rectangle) เม่ือ Widget ถูกโฟกสั 

- padX padY ขนาดพื้นที่วา่งเพิม่เติมรอบๆ Widget 

 
- selectborderwidth ความกวา้งเสน้ขอบเม่ือ Widget ถูกเลือก 

- wraplength ความยาวสูงสุดที่เกิดจากการครอบค าหรือขอ้ความ 

- height ก าหนดความสูงของ Widget 

- width ความกวา้งของ Widget 

- underline ขีดเสน้ใตต้วัอกัษรที่ตอ้งการ (0 คืออกัษรตวัแรกของขอ้ความ) 



 2. Color (สี) การก าหนดสีใหก้บัตวัอกัษรหรือ Widgets ได ้2 รูปแบบคือ 

- ก าหนดค่าของสีโดยใช้เลขฐาน 16 ตัวอย่างเช่น #ffff คือสีขาว, #0000 คือสีด า หรือ 
#00ffff คือสีฟ้า เป็นตน้ 

- ก าหนดค่าของสีโดยใชข้อ้ความ เช่น "red" = สีแดง, "green" = สีเขียว หรือ "white" = สี
ขาว เป็นตน้ ดงัรูปดา้นล่าง 

 

Color ถูกน าไปใชก้ าหนดคุณสมบตัิของ Widgets ดงัต่อไปน้ี 

- activebackground ก าหนดสีพื้นหลงัของ Widgets เม่ือ Widgets ท างาน (Active) 

- activeforeground ก าหนดสีดา้นหนา้ของ Widgets เม่ือ Widgets ท างาน (Active) 

- background ก าหนดสีพื้นหลงัของ Widgets หรือเขียนยอ่เป็น bg 



- foreground ก าหนดสีดา้นหนา้ของ Widgets หรือเขียนยอ่เป็น fg 

- disabledforeground ก าหนดสีดา้นหนา้ของ Widgets เม่ือ Widgets ถูก Disable 

- highlightbackground ก าหนดสีพื้นหลงัเม่ือ Widgets ถูกโฟกสั 

- highlightcolor ก าหนดสีดา้นหนา้เม่ือ Widgets ถูกโฟกสั 

- selectbackground ก าหนดสีพื้นหลังเม่ือมีการเลือกรายการใดรายการหน่ึงใน Widget 

เช่น เลือกรายการจาก Dropdown 

- selectforeground ก าหนดสีดา้นหนา้เม่ือมีการเลือกรายการใดรายการหน่ึงใน Widget 

3. Font (ฟอนต์) การก าหนดรูปแบบของฟอนตใ์หก้บั Widgets สามารถก าหนดได ้2 รูปแบบ คือ 

- ก าหนดฟอนตโ์ดยใช้เคร่ืองหมายวงเล็บครอบ เช่น ("Helvetica", "16") หรือ ("Times", 
"24", "bold italic") 

- ก าหนดฟอนตโ์ดยใชเ้มธอด font ที่มากบั Tk ซ่ึงมีรูปแบบคือ 

myFont = font.Font( option, ... ) 

ส าหรับ option มีรายละเอียดดงัน้ี 

- family ช่ือของฟอนต ์เช่น 'Helvetica', 'Verdana', 'Times' ตวัอยา่ง family = 'Helvetica' 

- size ขนาดของฟอนต ์เช่น size = 15 

- weight ขนาดความหนาของฟอนต์ เช่น bold คือฟอนต์ตวัหนา, normal คือ ความหนา

ปกติ ตวัอยา่ง weight = 'bold' 

- slant ตวัอกัษรเอียง เช่น italic คือตวัอกัษรเอียง, roman คือ ตวัอกัษรปกติ 

- underline ขีดเสน้ใต ้เช่น underline = 1 คือการขีดเสน้ตวัอกัษร, 0 คือ ตวัอกัษรปกติ 

- overstrike ขีดเสน้ทบัตวัอกัษร เช่น overstrike = 1 คือขีดเสน้ทบัตวัอกัษร, 0 คือไม่ขีดเสน้

ทบั 



4. Anchors ก าหนดจุดอา้งอิงที่ใชส้ าหรับจดัวาง Widgets มีรูปแบบคือ NW: ทิศตะวนัตกเฉียงเหนือ

, N: ทิศเหนือ , NE: ทิศตะวันออกเฉียงเหนือ , W: ทิศตะวันตก , CENTER: จุดกลางของแผนที่ , E: ทิศ
ตะวนัออก, SW: ทิศตะวนัตกเฉียงใต,้ S: ทิศใต,้ SE: ทิศตะวนัออกเฉียงใต ้

ตวัอยา่งเช่น anchor = NE, anchor = SE ส าหรับตวัอยา่งต าแหน่งทิศต่างๆ แสดงดงัรูป 

 

5. Relief styles ก าหนดลกัษณะภาพในรูปแบบ 3 มิติ (3D) รอบๆ บริเวณ Widgets มีรูปแบบคือ 

- FLAT แสดงภาพในลกัษณะแบนราบ (ไม่เป็นภาพนูน) 

- RAISED แสดงภาพในลกัษณะยกขึ้น หรือนูนขึ้น 

- SUNKEN แสดงภาพในลกัษณะจมลงไป 

- GROOVE แสดงภาพในลกัษณะกรอบเป็นร่องลึก 

- RIDGE แสดงภาพในลกัษณะกรอบนูนขึ้น 

ตัวอย่างการใช้งาน Relief แสดงในโปรแกรม 

 



 ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

6. Bitmaps (บิตแมป) Bitmap คือภาพที่เกิดจากจุดสีที่เรียกว่า Pixel (พิกเซล) ประกอบกันเป็น

รูปร่างบนพื้นที่ที่มีลกัษณะเป็นเสน้ตาราง (กริด) แต่ละพกิเซลจะมีค่าของต าแหน่ง และค่าสีของตวัเอง ภาพ
หน่ึงภาพ จะประกอบดว้ยพิกเซลหลายๆ พิกเซลผสมกนั ไฟล์ภาพเหล่าน้ีมีหลายรูปแบบ อาทิ เช่น BMP, 

TIF, JPG, PCT เป็นตน้ ไพธอนมีภาพบิตแมปใหเ้ลือกใชง้านดงัรูป 

 

ตัวอย่างการใช้งาน Bitmaps 

 



ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 
7. Cursors เคอร์เซอร์หรือตวัช้ีเมาส์ คือ สัญลักษณ์แสดงต าแหน่งของเมาส์บนจอภาพ ไพธอน

เตรียมสญัลกัษณ์ส าหรับใชเ้ป็นเคอร์เซอร์ใหเ้ลือกใชง้านดงัรูป 

 



ตัวอย่างการใช้งานเคอร์เซอร์ 

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

5. การสร้างและใช้งาน Widgets พืน้ฐาน 

 ในหัวขอ้น้ีจะกล่าวถึงวิธีการสร้าง Widgets พื้นฐานที่ส าคญัๆ ส าหรับใช้ในการสร้าง GUI เช่น 

frames, labels, buttons, checkbuttons, radiobuttons, entries และ comboboxes เป็นตน้ 

1. Frame เฟรมเป็น Widget ที่มีลกัษณะเป็นรูปส่ีเหล่ียม โดยปกติเฟรมจะถูกใชส้ าหรับจดักลุ่มหรือ

บรรจุ Widgets อ่ืนๆ ที่เก่ียวขอ้งหรือสมัพนัธก์นัเขา้ไวด้ว้ยกนั 

รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้างเฟรม คือ f = Frame( root, option=value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของเฟรม แสดงในตารางดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
bd ก าหนดขนาดความกวา้งของขอบเฟรม มีหน่วยเป็นพกิเซล ค่าเร่ิมตน้เท่ากบั 2 พกิ

เซล เช่น Frame(root, bd = 5, height = 50, width = 100, relief = GROOVE) 
bg ก าหนดสีพื้นด้านหลังของเฟรม เช่น Frame(root, bd = 5, height = 50, width = 

100, relief = GROOVE, bg = "green") 



cursor ก าหนดรูปแบบของเคอร์เซอร์ เคอร์เซอร์จะเปล่ียนรูปเม่ือเคล่ือนเมาส์ทบับนเฟรม 
เ ช่น  Frame(root, bd = 3, height = 50, width = 100, relief = GROOVE, cursor = 
"hand1") 

height ก าหนดความสูงของเฟรม มีหน่วยเป็นพิกเซล เช่น Frame(root, bd = 3, height = 
50, width = 100, relief = GROOVE) 

width ก าหนดความกวา้งของเฟรม ถา้ไม่ก าหนดไพธอนจะก าหนดขนาดเท่ากับความ
กวา้งของฟอนตแ์ทน เช่น Frame(root, bd = 3, height = 50, width = 100) 

highlightbackground ก าหนดแถบสีพื้นหลงัเม่ือเฟรมไดรั้บความสนใจ (Focus) เช่น Frame(root, bd = 
3, height = 50, width = 100, highlightbackground = "green") 

highlightcolor ก าหนดแถบสีเม่ือเฟรมได้รับความสนใจ เช่น Frame(root, bd = 3, height = 50, 
width = 100, highlightcolor = "green") 

highlightthickness ก าหนดความกวา้งจากขอบของเฟรม เช่น Frame(root, bd = 3, height = 50, width 
= 100, highlightthickness = 2) 

relief ก าหนดลกัษณะเฟรมในรูปแบบ 3 มิติ เช่น Frame(root, bd = 5, height = 50, width 
= 100, relief = GROOVE) 

 

ตัวอย่างการใช้งานเฟรม (ตัวอย่างที่ 1) 

 



ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 
 จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างเฟรมเพือ่รอบรับการวาง Widget ชนิดปุ่ มลงในเฟรมดงักล่าว 

บรรทดัที่ 4 เป็นการสร้างเฟรมช่ือ frame ใหมี้ขนาดสูงเท่ากบั 300 และกวา้งเท่ากบั 500 โดยมีความหนาของ

ขอบเฟรมเท่ากบั 3 (bd = 3) กรอบของเฟรมเป็นแบบร่องลึก (relief = GROOVE) มีขนาดความกวา้งจากขอบ
เฟรมเท่ากบั 20 (highlightthickness = 20) เม่ือเล่ือนเมาส์เขา้ใกลเ้ฟรมดงักล่าว เคอร์เซอร์จะเปล่ียนเป็นรูปมือ 

(cursor = "hand1") และเฟรมที่สร้างขึ้นจะเขียนลงบนหน้าต่างหลกัของโปรแกรม (root) บรรทดัที่ 5 เป็น
การก าหนดให้เฟรมดังกล่าววางลงตรงกลางหน้าต่างหลักด้วยเมธอด frame.pack(expand=True) บรรทดั

ถดัไปโปรแกรมท าการสร้างปุ่ ม มีขอ้ความสีแดง น ้ าตาล และน ้ าเงินลงบนเฟรมดงักล่าวตามล าดบั สงัเกตว่า

ขนาดของเฟรมจะเท่ากบัขนาดของปุ่ ม เน่ืองจากเมธอด pack() จะบีบอดัใหเ้ฟรมมีขนาดเท่ากบัผลรวมความ
กวา้งและความยาวของ Widgets ที่อยู่ในเฟรมนั่นเอง (โปรแกรมจะไม่สนใจความสูงและความกวา้งที่

ก  าหนดในเฟรม) 

 บรรทดัที่ 12 โปรแกรมท าการสร้างเฟรมอีกคร้ัง ช่ือ bottomframe โดยเฟรมดงักล่าวมีลกัษณะของ
กรอบที่จมลึกลงไป (relief = SUNKEN) และเฟรมดงักล่าวถูกจดัวางใหอ้ยูใ่นต าแหน่งดา้นล่างของหน้าต่าง

หลกัดว้ยเมธอด bottomframe.pack(side = BOTTOM) จากนั้นโปรแกรมสร้างปุ่ มที่มีขอ้ความสีด า ใส่ลงใน
เฟรม bottomframe โดยก าหนดให้วางในต าแหน่งดา้นล่างของเฟรม (side = BOTTOM) ผลลพัธ์ที่ไดแ้สดง

ในรูปดา้นบน ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถเลือกใชเ้มธอด grid() แทนเมธอด pack() ในการจดัวาง Widgets ก็

ได ้ดงัตวัอยา่งโปรแกรมดา้นล่าง 

 

 

 

 

 



ตัวอย่างการใช้งานเฟรม (ตัวอย่างที่ 2) 

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

2. Button (ปุ่ ม) Button คือ Widget ที่มีลกัษณะเป็นรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ มีหนา้ที่ตอบสนองกบัผูใ้ชง้าน

โดยวิธีการกดลงและปล่อย การแสดงผลบนปุ่ มจะเป็นไดท้ั้งขอ้ความหรือรูปภาพก็ได ้เม่ือกดปุ่ มและปล่อย 

(เกิด event) จะส่งผลให้เกิดการเรียกใชง้านฟังก์ชนัหรือเมธอดที่ฝังอยูก่บัปุ่ มได ้เพื่อท าหน้าที่อยา่งใดอยา่ง
หน่ึง เช่น กดปุ่ ม Cancel จะท าใหโ้ปรแกรมยกเลิกค าสัง่ทีเ่พิง่กระท าเสร็จ เป็นตน้  

รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้างปุ่ ม คอื  b = Button( root, option=value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของปุ่ ม แสดงในตารางดา้นล่าง 

 



Option ค าอธิบาย 
activebackground ก าหนดสีบนพื้นหลงัของปุ่ มเม่ือผูใ้ชค้ลิกบนปุ่ ม เช่น Button(root, text = "Hello", 

activebackground = "yellow") 
activeforeground ก าหนดสีข้อความบนปุ่ มเม่ือผูใ้ช้คลิกบนปุ่ ม เช่น Button(root, text = "Hello", 

activebackground = "yellow", activeforeground = "red") 
bd ก าหนดขนาดความกวา้งขอบปุ่ มมีหน่วยเป็นพิกเซล ค่าเร่ิมตน้เท่ากบั 2 พิกเซล 

เช่น Button(root, text = "Hello", bd = 5) 
bg ก าหนดสีพื้นหลงัของปุ่ ม เช่น Button(root, text = "Hello", bg = "red") 
command ฟังชนัหรือเมธอดที่จะถูกเรียกใชเ้ม่ือปุ่ มถูกกดหรือคลิก เช่น Button(root, text = 

"Hello", bg = "red", command = myFunc) 
fg ก าหนดสีของฟอนต ์เช่น Button(root, text = "Hello", bg = "red", fg = "blue") 
font ก าหนดรูปแบบฟอนตข์องปุ่ ม เช่น Button(root, text = "Hello", bg = "red", font = 

"Times 10 bold") หรือ font = ("Helvetica", 16) 
height ก าหนดความสูงของปุ่ ม (กรณีปุ่ มที่ถูกสร้างดว้ยรูปภาพ จะมีหน่วยเป็นพิกเซล) 

เช่น Button(root, text = "Hello", height = 5) 
highlightcolor ก าหนดแถบสีเม่ือเฟรมได้รับความสนใจ เช่น Button(root, text = "Hello", 

highlightcolor = "green") 
image ก าหนดรูปภาพใหก้บัปุ่ มแทนการใชข้อ้ความ เช่น  

image = PhotoImage(file = 'printer.png') 
B = Button(root, text ="Hello", image=image) 

justify ก าหนดต าแหน่งการแสดงผลข้อความบนปุ่ ม โดย LEFT = วางข้อความชิด
ด้านซ้ายของปุ่ ม , RIGHT = ชิดด้านขวา , CENTER = วางตรงกลางปุ่ ม เช่น 
Button(root, text = "Hello\nPython\nLanguage", justify=LEFT) 

padx เติมขอ้ความวา่ง (Padding) ดา้นซา้ยและขวาของขอ้ความในปุ่ ม เช่น Button(root, 
text = "Hello", padx = 5) 

pady เติมขอ้ความว่าง (Padding) ดา้นบนและล่างของขอ้ความในปุ่ ม เช่น Button(root, 
text = "Hello", pady = 5) 

relief ก าหนดลกัษณะขอบของปุ่ มในแบบ 3D เช่น Button(root, text = "Hello", relief = 
GROOVE) 



state ก าหนดใหปุ้่ มท างานหรือไม่ท างาน ถา้ก าหนดเป็น DISABLED ปุ่ มจะไม่สามารถ
กดได้ แต่ถ้าก าหนดเป็น ACTIVE จะสามารถกดปุ่ มได ้เช่น Button(root, text = 
"Hello", state = DISABLED) 

underline ตวัอกัษรของปุ่ มจะถูกขีดเส้นใต ้โดยค่า -1 คือปุ่ มจะไม่ถูกขีดเส้น แต่ตวัเลขอ่ืนๆ 
ที่ เป็นค่าบวกจะท าให้ตัวอักษรบนปุ่ มถูกขีดเส้น (0 คืออักษรตัวแรก) เช่น 
Button(root, text = "Hello", underline = 1) 

width ก าหนดความกวา้งของปุ่ ม (กรณีปุ่ มที่ถูกสร้างดว้ยรูปภาพ จะมีหน่วยเป็นพกิเซล) 
เช่น Button(root, text = "Hello", width = 5) 

wraplength เม่ือค่าดงักล่าวถูกก าหนดเป็นจ านวนเต็มบวก ขอ้ความบนปุ่ มจะถูกจ ากดัพื้นที่ 
โดยจะแสดงผลอยู่ในขอบเขตที่ก  าหนดใน wraplength เท่านั้ น เช่น ข้อความ 
"Hello" จะใชพ้ื้นที่ในการแสดงผลเท่ากบั 28 พกิเซล เม่ือก าหนด wraplength = 10 
จะท าให้ข้อความแสดงในแนวตั้ ง  ตัวอย่างเช่น Button(root, text = "Hello", 
wraplength = 10) 

 

Widget ชนิดปุ่ มมีเมธอดที่ช่วยเสริมในการท างานของปุ่ มคือ 

- เมธอด flash() ท าหนา้ที่วาดปุ่ มใหม่ เช่น 

B = Button(root, text = "Hello") 

B.flash() 

- เมธอด invoke() บงัคบัใหค้  าสัง่ออฟชนั command ที่ก  าหนดไวใ้นปุ่ มท างานทนัที เช่น 

B = Button(root, text = "Hello", command = callBack) 

B.invoke() 

เม่ือสัง่รันโปรแกรมจะส่งผลใหไ้พธอนเรียกเมธอด callback() มาท างานทนัทีโดยไม่ตอ้งคลิกที่ปุ่ ม 

 

 

 

 



ตัวอย่างการสร้างและใช้งานปุ่ ม 

 

 ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม ใหท้ดลองคลิกที่ปุ่ ม Go! และปุ่ มเคร่ืองพมิพ ์

   

 



 จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Button (ปุ่ ม) โดยบรรทดัที่ 7 โปรแกรมสร้างเมธ

อดช่ือ helloCallBack() มีหนา้ที่สร้างกล่องขอ้ความโดยพมิพข์อ้ความวา่ "Hello World" ออกจอภาพ บรรทดั
ที่ 10 โปรแกรมสร้างเมธอดช่ือ printCallBack() มีหน้าที่สร้างกล่องขอ้ความ โดยพิมพข์อ้ความว่า "Hello 

Printer" ออกจอภาพ บรรทดัที่ 12 สร้างอ๊อปเจก็ต ์image ที่เช่ือมโยงไปยงัรูปภาพช่ือวา่ "printer.png" เพือ่ใช้
ส าหรับแสดงบนปุ่ ม บรรทดัที่ 13 โปรแกรมสร้างปุ่ มโดยมีขอ้ความบนปุ่ มคือ "Go!" (text = "Go!"), ขีดเส้น

ใตท้ี่ตวัอกัษร "G" (underline=0), ขอบของปุ่ มเป็นแบบร่องลึก (relief=GROOVE), เม่ือปุ่ มถูกกด ปุ่ มจะเป็น

สีเหลือง (activebackground = "yellow"), เม่ือปุ่ มถูกกดขอ้ความจะเป็นสีแดง (activeforeground = "red") 
และเม่ือปุ่ มดงักล่าวถูกคลิก โปรแกรมจะเรียกใชเ้มธอด helloCallBack() 

 บรรทดัที่ 15 โปรแกรมสร้างปุ่ มโดยมีภาพบนปุ่ มคือ "printer.png" (image = image) เม่ือปุ่ มดงักล่าว

ถูกคลิก โปรแกรมจะเรียกใชเ้มธอด printCallBack() ผลลพัธท์ี่ไดแ้สดงดงัรูปดา้นบน 

3. Canvas คือ Widget ที่มีลกัษณะเป็นรูปส่ีเหล่ียม มีเป้าหมายเพื่อใช้ส าหรับจดัวางรูปภาพ เฟรม 

ขอ้ความ หรือวาดรูปภาพที่มีความซบัซอ้นได ้รูปร่างของ Canvas แสดงดงัรูป 

 

รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Canvas คือ 

c = Canvas( root, option=value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Canvas แสดงในตารางดา้นล่าง 

 

 



Option ค าอธิบาย 
confine ก าหนดให้  Canvas สามารถ เ ล่ื อน Scroll ได้  ( ดีฟอลต์ เท่ ากับ  True) เ ช่น 

Canvas(root, bd = 5 , relief = GROOVE, height = 250 , width = 300 , confine = 
False) 

cursor ก าหนดรูปแบบของเคอร์เซอร์ เคอร์เซอร์จะเปล่ียนรูปเม่ือเคล่ือนเมาส์ทับบน 
Canvas เช่น Canvas(root, bd = 5, relief = GROOVE, height = 250, width = 300, 
cursor = "hand1") 

bd ก าหนดขนาดความกวา้งขอบ Canvas มีหน่วยเป็นพิกเซล ค่าเร่ิมตน้เท่ากบั 2 พิก
เซล เช่น Canvas(root, bd = 3, relief = GROOVE, height = 250, width = 300) 

bg ก าหนดสีพื้นหลงัของ Canvas เช่น Canvas(root, bd = 3, relief = GROOVE, bg = 
"blue", height = 250, width = 300) 

scrollregion ก าหนดพื้นที่ที่ Canvas สามารถขยายไดสู้งสุดเท่าใด โดยขอบเขตพื้นที่ก  าหนดใน
ตวัแปรชนิด Tuple ซ่ึงมีรูปแบบ tuple(w, e, n, s) โดย w คือขอบด้านซ้าย, e คือ
ขอบดา้นขวา, n คือดา้นบน และ s คือดา้นล่าง เช่น Canvas(root, bd = 5, relief = 
GROOVE, scrollregion = (0, 0, 500, 500)) 

xscrollincrement ก าหนดขนาดการเพิ่มขึ้ นของจ านวนคอลัมน์ เม่ือ Canvas ใช้ Scrollbar ใน
แนวนอน ใช้ในกรณีที่ Canvas ต้องการแสดงผลมากกว่าขอบเขตที่ Canvas 
ก าหนดไว ้เช่น Canvas(frame, xscrollcommand = xscrollbar.set, yscrollcommand 
= yscrollbar.set, xscrollincrement = 10, yscrollincrement=10) 

height ก าหนดความสูงของ Canvas เช่น Canvas(root, bd = 3, relief = GROOVE, height 
= 250, width = 300) 

highlightcolor ก าหนดแถบสีเม่ือ Canvas ได้รับความสนใจ (Focus) เช่น Canvas(root, bd = 5, 
relief = GROOVE, height = 250, width = 300, highlightcolor = "green") 

xscrollcommand ก าหนดให้ Canvas สามารถใชง้าน Scrollbar ในแนวนอนได ้เช่น Canvas(frame, 
xscrollcommand = xscrollbar.set, yscrollcommand = yscrollbar.set) 

yscrollincrement เหมือนกบั xscrollincrement แต่เปล่ียนเป็นแนวตั้งแทน เช่น Canvas(frame, 
xscrollcommand = xscrollbar.set, yscrollcommand = yscrollbar.set, 
xscrollincrement = 10, yscrollincrement = 10) 

yscrollcommand ก าหนดให้ Canvas สามารถใช้งาน Scrollbar ในแนวตั้งได้ เช่น Canvas(frame, 
xscrollcommand = xscrollbar.set, yscrollcommand = yscrollbar.set) 



relief ก าหนดลักษณะขอบของ Canvas ในแบบ 3D เช่น Canvas(root, bd = 5, relief = 
GROOVE, height = 250, width = 300) 

width ก าหนดความกว้างของ Canvas เช่น Canvas(root, bd = 3,  relief = GROOVE, 
height = 250, width = 300) 

 

Canvas สามารถวาดรูปต่างๆ ลงบน Canvas ได ้ดงันั้นเมธอดต่อไปน้ี จึงใชง้านร่วมกบั Canvas ได้

เป็นอยา่งดี 

- การวาดเส้นโค้งบน Canvas ด้วยเมธอด create_arc() ตวัอยา่งเช่น 

coord = 10, 50, 240, 210 

arc = canvas.create_arc(coord, start=0, extent=150, fill="blue") 

 - การสร้างรูปภาพบน Canvas ด้วยเมธอด create_image() ตวัอยา่งเช่น 

filename = PhotoImage(file = "sunshine.gif") 

image = canvas.create_image(50, 50, anchor = NE, image = filename) 

- การวาดเส้นบน Canvas ด้วยเมธอด create_line() ตวัอยา่งเช่น 

line = canvas.create_line(x0, y0, x1, y1,..., xn, yn, options) 

- การวาดรูปวงรีบน Canvas ด้วยเมธอด create_oval() ตวัอยา่งเช่น 

oval = canvas.create_oval(x0, y0, x1, y1, options) 

- การวาดรูปหลายเหลี่ยมบน Canvas ด้วยเมธอด create_ polygon() ตวัอยา่งเช่น 

polygon = canvas.create_polygon(x0, y0, x1, y1,...xn, yn, options) 

- การวาดรูปส่ีเหลี่ยมบน Canvas ด้วยเมธอด create_ rectangle() ตวัอยา่งเช่น 

rect = canvas.create_rectangle(50, 25, 150, 75,fill = "blue") 

- การลบภาพวาดทั้งหมดออกจาก Canvas ด้วยเมธอด create_ delete() ตวัอยา่งเช่น 

rect = canvas.delect(oval) #remove oval from Canvas 



rect = canvas.delect(ALL) #remove ALL from Canvas 

 ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Canvas 

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Canvas โดยบรรทดัที่ 4 โปรแกรมสร้าง Canvas 

ที่มีสีพื้นหลังเป็นสีน ้ าเงิน (bg = "blue") มีความกวา้งเท่ากบั 300 และสูงเท่ากับ 250 บรรทดัที่ 5 ก าหนด
ต าแหน่งของ coord ซ่ึงเป็นตวัแปรชนิด Tuple เท่ากบั 10, 50, 240, 210 ตามล าดบั บรรทดัที่ 6 โปรแกรมท า

การวาดวงกลมเส้ียวสีแดงลงบน Canvas ดงัรูปดา้นบน 

 4. Checkbutton คือ Widget ที่มีลกัษณะเป็นรูปส่ีเหล่ียมเล็กๆ เพื่อให้ผูใ้ชส้ามารถเลือกไดโ้ดยการ

คลิกบน Checkbutton ดงักล่าว ผูใ้ชส้ามารถเลือกไดม้ากกวา่ 1 ตวัเลือก  

รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Checkbutton คือ 

cb = Checkbutton( root, option=value, ... ) 

 



พารามิเตอร์ คอื 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Checkbutton แสดงในตารางดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
activebackground ก าหนดสีบนพื้นหลงัของ Checkbutton เม่ือผูใ้ชค้ลิกบนปุ่ ม เช่น 

Checkbutton(root, text = "Music", activebackground = "gray") 
activeforeground ก าหนดสีขอ้ความบน Checkbutton เม่ือผูใ้ช้คลิกบนปุ่ ม เช่น Checkbutton(root, 

text = "Music", activebackground = "gray", activeforeground = "white") 
bd ก าหนดขนาดความกวา้งขอบ Checkbutton มีหน่วยเป็นพกิเซล ค่าเร่ิมตน้เท่ากบั 2 

พิก เซล  เ ช่น  Checkbutton(root, text = "Music", bg = "yellow", bd = 5, relief = 
GROOVE) 

bg ก าหนดสีพื้นหลังของ Checkbutton เช่น Checkbutton(root, text = "Music", bg = 
"yellow") 

bitmap แสดงภาพแบบ monochrome บน Checkbutton 
command ฟังชนัหรือเมธอดที่จะถูกเรียกใชเ้ม่ือ Checkbutton ถูกกดหรือคลิก เช่น  

Checkbutton(root, text = "Music", command = myFunc) 
fg ก าหนดสีของฟอนต ์เช่น Checkbutton(root, text = "Music", fg = "red") 
cursor ก าหนดรูปแบบของเคอร์เซอร์ เคอร์เซอร์จะเปล่ียนรูปเม่ือเคล่ือนเมาส์ทับบน 

Checkbutton เช่น Checkbutton(root, text = "Music", fg = "red", cursor = "hand1") 
font ก าหนดรูปแบบของฟอนตข์อง Checkbutton เช่น 

Checkbutton(root, text = "Music", fg = "red", font = "Times 10 bold") 
height ก าหนดความสูงของ Checkbutton เช่น  

Checkbutton(root, text = "Music", height = 5, width = 10, bg = "pink") 
width ก าหนดความกวา้งของ Checkbutton เช่น  

Checkbutton(root, text = "Music", height = 5, width = 10, bg = "pink") 
highlightcolor ก าหนดแถบสีเม่ือ Checkbutton ไดรั้บความสนใจ เช่น Checkbutton(root, text = 

"Music", height = 5, width = 10, highlightcolor = "green") 
image ก าหนดรูปภาพใหก้บัปุ่ มแทนการใชข้อ้ความ เช่น 

image = PhotoImage(file = 'printer.png') 
Checkbutton(root, text = "Music", height = 5, width = 10, image = image) 



justify ก าหนดต าแหน่งการแสดงผลข้อความบนปุ่ ม โดย LEFT = วางข้อความชิด
ด้านซ้ายของปุ่ ม , RIGHT = ชิดด้านขวา , CENTER = วางตรงกลางปุ่ ม  เช่น 
Checkbutton(root, text = "Music\nVideo", justify = LEFT) 

padx เติมขอ้ความว่าง (Padding) ด้านซ้ายและขวาของขอ้ความใน Checkbutton เช่น 
Checkbutton(root, text = "Music", padx = 5) 

pady เติมขอ้ความวา่ง (Padding) ดา้นบนและล่างของขอ้ความใน Checkbutton เช่น 
Checkbutton(root, text = "Music", pady = 5) 

relief ก าหนดลกัษณะขอบของ Checkbutton ในแบบ 3D เช่น 
Checkbutton(root, text = "Music", relief = GROOVE) 

state ก าหนดให้ Checkbutton ท างานหรือไม่ท างาน ถ้าก าหนดเป็น  DISABLED 
Checkbutton จ ะ ไ ม่ ท า ง า น  เ ช่ น  Checkbutton(root, text = "Music", state = 
DISABLED) 

underline ตวัอกัษรของ Checkbutton จะถูกขีดเส้นใต ้(0 คืออกัษรตวัแรก, -1 = ไม่ขีดเส้น
ใต)้ เช่น Checkbutton(root, text = "Music", underline = 1) 

wraplength ข้อความบนปุ่ มจะถูกจ ากัดพื้นที่ โดยจะแสดงผลอยู่ในขอบเขตที่ก  าหนดใน 
wraplength เท่านั้น เช่น Checkbutton(root, text = "Music", wraplength = 20) 

onvalue ก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บั Checkbutton เม่ือ Checkbutton ถูกคลิกเลือกโปรแกรมจะ
ดึงค่าใน onvalue ไปใชง้าน เช่น Checkbutton(root, text = "Music", onvalue = 1), 
หน้าที่ของ onvalue คือ จดัเตรียมค่าขอ้มูลเพื่อให้เมธอดอ่ืนๆ น าไปใชง้านนัน่เอง 
(onvalue ในรูปแบบสตริงคือ "on" ) 

offvalue ก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กบั Checkbutton เม่ือ Checkbutton ถูกคลิกยกเลิกโปรแกรม
จะดึงค่าใน offvalue ไปใชง้าน เช่น Checkbutton(root, text = "Music", offvalue = 
0), หน้าที่ของ offvalue คือ จดัเตรียมค่าขอ้มูลเพื่อให้เมธอดอ่ืนๆ น าไปใช้งาน
เช่นเดียวกบั onvalue (offvalue ในรูปแบบสตริงคือ "off" ) 

selectcolor ก าหนดสีของช่องว่างใน Checkbutton เช่น Checkbutton(root, text = "Music", 
selectcolor = "red") 

selectimage ก าหนดรูปภาพของช่องวา่งใน checkbutton เช่น 
image = PhotoImage(file = 'printer.png') 
Checkbutton(root, text = "Music", selectimage = image) 

text ก าหนดข้อความให้กับ Checkbutton ถ้าต้องการก าหนดข้อความมากกว่า 1 
บรรทดัใหใ้ช ้\n เช่น "Music \n Audio \n Guitar" 



variable ใชส้ าหรับดึงขอ้มูลจาก Widgets หรือดึงขอ้มูลจาก onvalue และ offvalue นั่นเอง 
โดยจะท างานร่วมกบัเมธอด IntVar() เม่ือขอ้มูลใน onvalue/offvalue เป็นตวัเลข 
และท างานร่วมกบัเมธอด StringVar() เม่ือขอ้มูลใน onvalue/offvalue เป็นสตริง 
เช่น Checkbutton(root, text = "Music", variable = IntVar(), onvalue = 1, offvalue 
= 0) 

 

Widget ชนิด Checkbutton มีเมธอดที่ช่วยสนบัสนุนการท างานคอื 

- เมธอด deselect() ท าหนา้ที่เคลียร์ค่า Checkbutton ที่เลือกไว ้(turn-off) เช่น 

C = Checkbutton(root, text = "Music") 

C.deselect() 

- เมธอด flash() ท าหนา้ที่วาด Checkbutton ใหม่ เช่น 

C = Checkbutton(root, text = "Music") 

C.flash() 

- เมธอด invoke() จะบงัคบัใหท้  าค  าสัง่หลงั command ทนัที เช่น 

C = Checkbutton(root, text = "Music", command=callBack) 

C.invoke() 

- เมธอด select() เซ็ต (turn-on) ค่าใหก้บั Checkbutton เม่ือสถานะเดิมของ Checkbutton ไม่

ถูกเลือก จะท าใหส้ถานะกลายเป็นถูกเลือกแทน เช่น 

C = Checkbutton(root, text = "Music") 

C.select() 

- เมธอด toggle() สลบัระหวา่ง turn-on และ turn-off เม่ือสถานะเดิมของ Checkbutton ถูก

ก าหนดเป็น on เม่ือเรียกเมธอด toggle() จะท าให้ Checkbutton กลายเป็น off เช่น 

C = Checkbutton(root, text = "Music") 

C.toggle() 



 ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Checkbutton 

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรมดังรูป ใหท้ดลองคลิกที่ Checkbutton และสงัเกตการ 

เปล่ียนแปลง 

 



จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Checkbutton บรรทดัที่ 4 เป็นการสร้างตวัแปรช่ือ 

CheckVar1 เพื่อใช้ส าหรับเก็บค่าข้อมูลชนิดสตริง ในที่ น้ีคือ 'on' หรือ 'off' ที่ เกิดขึ้ นจากการคลิกที่  
Checkbutton (C1) โดยตวัแปรดงักล่าวสร้างขึ้นจากคลาสช่ือ StringVar() บรรทดัที่ 5 เป็นการสร้างตวัแปร

ช่ือ CheckVar2 ซ่ึงเป็นชนิดจ านวนเตม็ ในที่น้ีคือ 0 หรือ 1 ที่เกิดจากการคลิก Checkbutton (C2) โดยสร้างมา
จากคลาสช่ือ IntVar() บรรทดัที่ 7 โปรแกรมสร้างฟังชนัช่ือ checkCallBack() เพื่อทดสอบการท างานของ 

Checkbutton C1 และ C2 โดยฟังชันดังกล่าวเรียกใช้งานเมธอด select() และ toggle() พร้อมกับพิมพค์่า 

CheckVar1 และ CheckVar2 ออกทางจอภาพเม่ือผูใ้ชมี้การคลิกที่ Checkbutton 

บรรทดัที่ 13 สร้าง Widget Checkbutton ช่ือ C1 ที่มีขอ้ความว่า 'Music' มีความสูงเท่ากับ 5 ความ

กวา้งเท่ากบั 20 เม่ือ Checkbutton C1 ถูกคลิกเลือกจะนาค่าใน onvalue ('on') เก็บไวใ้นตวัแปร CheckVar1 

ทันที แต่ถ้า C1 ไม่ถูกเลือก โปรแกรมจะนาค่า offvalue ('off') เก็บไวใ้นตัวแปร CheckVar1 แทน ใน 
Checkbutton C1 โปรแกรมฝังค าสั่งเอาไว ้ถ้ามีการคลิกที่ Checkbutton C1 โปรแกรมจะเรียกใช้เมธอด 

checkCallBack() ทนัที (command = checkCallBack) 

บรรทดัที่ 15 สร้าง Widget Checkbutton ช่ือ C2 ที่มีขอ้ความว่า 'Video' มีความสูงเท่ากับ 5 ความ

กวา้งเท่ากับ 20 เม่ือ Checkbutton C2 ถูกคลิกเลือกจะนาค่าใน onvalue (1) เก็บไวใ้นตวัแปร CheckVar2 

ทันที แต่ถ้า C2 ไม่ถูกเลือก โปรแกรมจะนาค่า offvalue (0) เก็บไว้ในตัวแปร CheckVar2 แทน ใน 
Checkbutton C2 โปรแกรมฝังค าสั่งเอาไว ้ถ้ามีการคลิกที่ Checkbutton C2 โปรแกรมจะเรียกใช้เมธอด 

checkCallBack() ผลลพัธท์ี่ไดแ้สดงดงัในรูปดา้นบน 

5. Entry (น าเข้าข้อมูล) คือ Widget ที่มีลกัษณะเป็นกล่องขอ้ความ เพื่อใชรั้บขอ้มูลจากผูใ้ชเ้ขา้มา

ประมวลผลในโปรแกรม เช่น การป้อนช่ือ-สกุล รหสัผา่น เป็นตน้ 

รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Entry คือ 

e = Entry( root, option=value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Entry 



 Option ดงัต่อไปน้ีมีคุณสมบตัิการท างานที่เหมือนกบั Widgets ที่ไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ คือ bg, bd, 

cursor, font, fg, highlightcolor, justify, relief และ state ส าหรับ option ที่แตกต่างจาก  Widgets ตัวอ่ืนๆ 
แสดงในตารางดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
exportselection โดยปกติเม่ือผูใ้ชเ้ลือกขอ้ความภายใน Entry ขอ้มูลที่ถูกเลือกจะถูกส่งไปเก็บไว้

ในคลิปบอร์ด (Clipboard) โดยอัตโนมัติ เม่ือไม่ต้องการให้ขอ้มูลดังกล่าวถูก
ส่งไปย ังคลิปบอร์ด ให้ก าหนด exportselection = 0 เ ช่น Entry(root, bd = 5, 
exportselection = 0) 

selectbackground ก าหนดสีพื้นหลังของข้อความเม่ือข้อความดังกล่าวถูกเลือก (highlight) เช่น 
Entry(root, bd = 5, selectbackground = "red") 

selectborderwidth ก าหนดขนาดความกวา้งของขอบรอบๆ ขอ้ความที่ถูกเลือก (ค่าดีฟอลตค์ือ 1 พิก
เซล) เช่น Entry(root, bd = 3, width = 10, selectborderwidth = 10) 

selectforeground ก าหนดสีของขอ้ความใน Entry เม่ือขอ้ความดงักล่าวถูกเลือก เช่น Entry(root, bd 
= 3, width = 10, selectforeground = "red") 

show ขอ้ความที่ป้อนเขา้ไปใน Entry จะมีลกัษณะเป็น Clear text (ไม่มีการเขา้รหสั) แต่
บางคร้ัง ผูใ้ชง้านจ าเป็นตอ้งซ่อนขอ้ความดงักล่าว เช่น รหสัผา่น เป็นตน้ สามารถ
ก าหนดโดย show="*" เช่น Entry(root, bd = 3,width = 10, show = "*") 

textvariable ก าหนดตวัแปรส าหรับใชเ้ก็บค่าที่เกิดขึ้นจากการป้อนขอ้มูลลงใน Entry โดย
ท างานร่วมกบัคลาส StringVar() เช่น  
entryVar = StringVar() 
Entry(root, bd = 3, width = 10, show = "*", textvariable = entryVar) 

width ก าหนดขนาดความกวา้งของ Entry ที่แสดงผล เช่น Entry(root, bd = 3, width = 5) 
 

xscrollcommand เม่ือคาดว่าผูใ้ชง้านจะป้อนขอ้มูลเกินความกวา้ง (Width) ของ Entry ที่ก  าหนดไว ้
สามารถใช ้xscrollcommand (แท็บสไลด์ในแนวนอน) ท างานร่วมกบั Entry ได ้
เช่น 
scrollbar = Scrollbar(root, orient = HORIZONTAL) 
Entry(root, bd = 3, width = 5, show = "*", xscrollcommand = scrollbar.set) 

 

 



Widget ชนิด Entry มีเมธอดที่ช่วยสนบัสนุนการทางาน คือ 

- เมธอด delete(first, last = None) ท าหน้าที่ลบตัวอักษรออกจาก Entry โดยก าหนดต าแหน่ง

ตวัอกัษรเร่ิมตน้ที่พารามิเตอร์ first และต าแหน่งตวัอกัษรตวัสุดทา้ยในพารามิเตอร์ last ถา้ไม่ไดก้  าหนดค่า

ใหก้บัพารามิเตอร์ last ตวัอกัษรตวัแรกจะถูกลบเพยีงตวัเดียวเท่านั้น เช่น 

E = Entry(root, bd = 3, width = 5, show = "*") 

E.delete(0, END) 

- เมธอด get() ท าหนา้ดึงขอ้มูลจาก Entry เป็นสตริง เช่น 

E = Entry(root, bd = 3, width = 5, show = "*") 

E.get() 

- เมธอด icursor(index) ก าหนดต าแหน่งของเคอร์เซอร์ในขอ้ความของ Entry ผ่านพารามิเตอร์ 

index เช่น 

E = Entry(root, bd = 3, width = 5) 

E.icursor(3) 

- เมธอด index(index) เล่ือนตวัช้ีไปยงัต าแหน่งที่ตอ้งการของขอ้ความใน Entry เช่น 

E = Entry(root, bd = 3, width = 5) 

E.index(3) 

- เมธอด insert(index, s) เพิม่สตริงในต าแหน่ง (index) ที่ก  าหนด เช่น 

E = Entry(root, bd = 3, width = 5) 

E.insert(3, "Hello") 

- เมธอด select_adjust(index) เมธอดน้ีถูกใชเ้พือ่ยนืยนัวา่ตวัอกัษรที่เลือกตรงตามที่ระบุไวจ้ริง เช่น 

E = Entry(root, bd = 3, width = 5) 

E.select_adjust(3) 

- เมธอด select_clear() เคลียร์แทบ highlight บนขอ้ความที่ถูกเลือกใน Entry เช่น 



E = Entry(root, bd=3, width=5) 

E.select_clear() 

- เมธอด select_from(index) ก าหนดต าแหน่ง ANCHOR ดว้ย index เช่น 

E = Entry(root, bd = 3, width = 5) 

E.select_from(3) 

- เมธอด select_present() เม่ือขอ้ความถูกเลือก (highlight) จะคืนค่าเป็น True แต่ไม่ถูกเลือกจะคืน

ค่าเป็น False เช่น 

E = Entry(root, bd = 3, width = 5) 

E.select_present() 

- เมธอด select_range(start, end) เลือกช่วงของขอ้ความที่ตอ้งการ โดยก าหนดต าแหน่งเร่ิมตน้ 

(start) และต าแหน่งส้ินสุด (end) เช่น 

E = Entry(root, bd = 3, width = 5) 

E.select_range(2, 4) 

- เมธอด select_to(index) เลือกช่วงของขอ้ความตั้งแต่ ANCHOR ไปถึงตวัอกัษรตวัสุดทา้ย เช่น 

E = Entry(root, bd = 3, width = 5) 

E.select_to(5) 

 

 

 

 

 

 



ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Entry 

 

 



ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรมดังรูป ใหล้องป้อนขอ้มูลและคลิกเลือกปุ่ มต่างๆ พร้อมกบัสงัเกต

การเปล่ียนแปลง 

 

จากตวัอยา่งโปรแกรม  แสดงการสร้างและใชง้าน Entry บรรทดัที่ 3 สร้างตวัแปรช่ือ entryVar เพือ่

ใชส้ าหรับเก็บค่าขอ้มูลชนิดสตริงที่ป้อนลงใน Entry โดยตวัแปรดงักล่าวสร้างขึ้นจากคลาสช่ือ StringVar() 
บรรทดัที่ 4 สร้างฟังชนัช่ือ deleteCallBack() ท าหนา้ที่ลบขอ้ความใน Entry โดยการระบุต  าแหน่งเร่ิมตน้ 

(first) และส้ินสุด (last) ของขอ้ความดว้ยเมธอด delete(first, last) บรรทดัที่ 6 สร้างฟังชนัช่ือ insertCallBack() 
ท าหนา้ที่แทรกหรือเพิม่ขอ้ความลงใน Entry ดว้ยเมธอด insert(index, s) โดย index คือต าแหน่งที่ตอ้งการ

เพิม่ขอ้ความลงใน Entry และ s คือขอ้ความ บรรทดัที่ 8 สร้างฟังชนั selectCallBack() ท าหนา้ที่เลือกช่วงของ

ขอ้ความ (highlight) ใน Entry โดยใชเ้มธอด selectRange(start, end) บรรทดัที่ 12 สร้างฟังชนัช่ือ 
showCallBack() ท าหนา้ที่แสดงผลขอ้มูลที่อยูใ่น Entry ผา่นตวัแปรชนิดสตริงช่ือ entryVar โดยใชเ้มธอด 

get() 

บรรทดัที่ 14 โปรแกรมสร้าง Label เพือ่พมิพค์  าวา่ 'Password' ออกจอภาพ บรรทดัที่ 16 สร้าง Entry 
ที่มีความกวา้งของเท่ากบั 10 เม่ือผูใ้ชป้้อนขอ้มูลใดๆ ลงใน Entry ขอ้ความเหล่าจะถูกเก็บไวใ้นตวัแปร 

entryVar (textvariable=entryVar) บรรทดัที่ 18 สร้างปุ่ มมีขอ้ความบนปุ่ มคอื 'delete' เม่ือปุ่ มดงักล่าวถูกกด 
โปรแกรมจะเรียกฟังชนั deleteCallBack() เขา้มาท างานทนัที บรรทดัที่ 20 สร้างปุ่ มมีขอ้ความคือ 'insert' เม่ือ

ปุ่ มดงักล่าวถูกกด โปรแกรมจะเรียกฟังกช์นั insertCallBack() บรรทดัที่ 22 สร้างปุ่ มมีขอ้ความคอื 'select' เม่ือ

ปุ่ มดงักล่าวถูกกด โปรแกรมจะเรียกฟังกช์นั selectCallBack() บรรทดัที่ 24 สร้างปุ่ มมีขอ้ความคอื 'clear' เม่ือ
ปุ่ มดงักล่าวถูกกด โปรแกรมจะเรียกฟังกช์นั clearCallBack() บรรทดัที่ 26 สร้างปุ่ มมีขอ้ความคือ 'show' เม่ือ

ปุ่ มดงักล่าวถูกกด โปรแกรมจะเรียกฟังกช์นั showCallBack() ผลลพัธแ์สดงดงัรูปดา้นบน 

6. Label (เลเบลหรือป้ายช่ือ) คือ Widget ที่มีลกัษณะเป็นป้ายของขอ้ความ เพือ่ใชแ้สดงขอ้ความ

ต่างๆ ผูใ้ชง้านทราบ เช่น ป้ายช่ือผูใ้ชง้าน (User label) ป้ายช่ือรหสัผา่น (Password label) เป็นตน้ 

 



รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Label คือ 

l = Label( root, option = value, ... ) 

พารามิเตอร์ คอื 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Label 

Option ดงัต่อไปน้ีมีคุณสมบตัิการท างานที่เหมือนกบั Widgets ที่ไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ ส าหรับ 

option ที่แตกต่างจาก Widgets ตวัอ่ืนๆ แสดงในตารางดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
anchor ก าหนดต าแหน่งการวาง Label โดยการก าหนดทิศคือ N, W, S, E เป็นตน้ (อ่าน 

ค่าดีฟอลตค์อืวางกลางวนิโดวส์ เช่น Label(root, anchor = NW, text = "User 
Name:") 

text ก าหนดขอ้ความใหแ้สดงบน Label เช่น Label(root, text = 'User Name:', font = 
("Helvetica", 9), fg = "red") 

bitmap ก าหนดรูปภาพบิตแม็พที่ตอ้งการแสดงบน Label เช่น Label(root, bitmap = 
"error", fg = "red") 

textvariable ก าหนดตวัแปรส าหรับใชเ้ก็บขอ้ความของ Label โดยท างานร่วมกบัคลาส 
StringVar() เช่น 
labelVar = StringVar() 
Label(root, textvariable = labelVar, text = 'User Name:') 

 

คลาส StringVar() และคลาส IntVar() มีเมธอดส าคญัที่ช่วยสนบัสนุนการท างานของ Widgets คือ 

- เมธอด get() ท าหนา้ที่ดึงขอ้มูลจากตวัแปรคลาส StringVar() และ IntVar() มาแสดงผล เช่น 

stringVariable = StringVar() 

Label(root, text="User Name:", textvariable = stringVariable) 

print(stringVariable.get()) 

- เมธอด set() ท าหนา้ที่ก  าหนดขอ้ความใหม่ใหก้บั Label เช่น 



stringVariable = StringVar() 

Label(root, text="User Name:", textvariable = stringVariable) 

print(stringVariable.set("User:"))  

ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Label 

 

 

 

 

 



ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรมดังรูป 

 

จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Label บรรทดัที่ 5 และ 6 สร้างตวัแปรช่ือ userVar 

และ passwordVar เพือ่ใชส้ าหรับเก็บค่าขอ้มูลชนิดสตริงที่ป้อนลงใน Entry ของ User Name และ Password 
ตามล าดบั บรรทดัที่ 8 สร้างฟังชนัช่ือ showLoginInfo() ท าหน้าที่แสดงช่ือผูใ้ชง้านและรหัสผ่านดว้ยกล่อง

ข้อความช่ือ "Login info" และพิมพ์ข้อมูลออกทาง Python shell ด้วย บรรทัดที่  12 สร้างฟังชันช่ือ 
clearLogin() ท าหนา้ที่ลบช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่นออกจาก Entry 

บรรทดัที่ 16 โปรแกรมสร้าง Label เพื่อพิมพค์  าว่า 'User Name:' ออกจอภาพ บรรทดัที่ 17 สร้าง 

Entry ที่มีความกวา้งของเท่ากบั 10, ตวัอกัษรที่ป้อนจะถูกก าหนดใหเ้ป็นสีแดง และขอ้มูลที่ป้อนจะเก็บไวใ้น
ตวัแปรช่ือ userVar (textvariable=userVar) บรรทดัที่ 18 สร้าง Label เพือ่พมิพค์  าวา่ 'Password:' ออกจอภาพ 

บรรทดัที่ 19 สร้าง Entry ที่มีความกวา้งของเท่ากบั 10 ขอ้มูลที่ป้อนจะถูกเขา้รหัสด้วยตวัอกัษร '*' และเก็บ
ขอ้มูลไวใ้นตวัแปรช่ือ passwdVar บรรทดัที่ 20 สร้างปุ่ มที่มีขอ้ความบนปุ่ มคือ 'Login' เม่ือปุ่ มดงักล่าวถูกกด 

โปรแกรมจะเรียกฟังชนั showLoginInfor() เขา้มาท างานทนัที บรรทดัที่ 21 สร้างปุ่ มมีขอ้ความคือ 'Cancel' 

เม่ือปุ่ มดงักล่าวถูกกด โปรแกรมจะเรียกฟังชนั clearLogin() ผลลพัธแ์สดงดงัรูปดา้นบน 

7. Listbox คือ Widget ที่มีลกัษณะเป็นรายการของสมาชิกที่ส่วนใหญ่มีตวัเลือกมากกวา่ 1 ตวัเลือก 

โดยผูใ้ชง้านสามารถเลือกสมาชิกจากรายการดงักล่าวไดเ้พยีงตวัเดียวเท่านั้น เช่น ประเทศ ค  าน าหนา้ช่ือ เป็น

ตน้ 

รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Listbox คือ 

l = Listbox( root, option=value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Listbox 



Option ดังต่อไปน้ีมีคุณสมบตัิการท างานที่เหมือนกับ Widgets ที่ได้กล่าวมาแลว้ขา้งตน้ ส าหรับ 

option ที่แตกต่างจาก Widgets ตวัอ่ืนๆ แสดงในตารางดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
selectbackground ก าหนดสีขอ้ความใน Listbox เม่ือสมาชิกถูกเลือก เช่น 

Listbox(root, selectbackground = "red") 
selectmode ก าหนดคุณสมบติัวา่จะเลือกสมาชิกจาก Listbox อยา่งไร โดยมีโหมดใหเ้ลือก

ดงัน้ีคือ 
- BROWSE เลือกสมาชิกไดเ้พยีงตวัเดียว เม่ือลากเมาส์ (drag) แทบ็สี (highlight) 
จะวิง่ไปพร้อมๆ กบัเมาส์ 
- SINGLE เลือกสมาชิกไดเ้พยีงตวัเดียว และไม่สามารถลากเมาส์ได ้
- MULTIPLE เลือกสมาชิกไดม้ากกวา่ 1 ตวั โดยการคลิกเลือกสมาชิกแต่ละตวั 
ไม่สามารถลากเมาส์เพือ่เลือกสมาชิกหลายๆ ตวั พร้อมกนัได ้
- EXTENDED เลือกสมาชิกไดม้ากกวา่ 1 ตวั โดยการลากเมาส์เพือ่เลือกสมาชิก
หลายๆ ตวั พร้อมกนัได ้เช่น Listbox(root, selectmode = EXTENDED) 

xscrollcommand สร้างแทบ็สไลดแ์นวนอน (HORIZONTAL) ให้กบั Listbox เช่น 
xscrollbar = Scrollbar(root, orient = VERTICAL) 
xscrollbar.pack(side = BOTTOM, fill = X) 
Listbox(root, selectmode = EXTENDED, xscrollcommand = xscrollbar.set) 

yscrollcommand สร้างแทบ็สไลดแ์นวตั้งใหก้บั Listbox (VERTICAL) เช่น 
yscrollbar = Scrollbar(root, orient = VERTICAL) 
yscrollbar.pack(side = RIGHT, fill = Y) 
Listbox(root, selectmode = EXTENDED, yscrollcommand = yscrollbar.set) 

 

- เมธอด selection_set(first, last) ท าหน้าที่เลือกช่วงสมาชิกที่ตอ้งการ โดยใช้ก าหนดต าแหน่ง

สมาชิกตวัแรกในพารามิเตอร์ first และสมาชิกตวัสุดทา้ยคือ last ถา้ระบุเฉพาะ first แสดงว่าเลือกสมาชิก

จาก Listbox เพยีงตวัเดียวเท่านั้น เช่น 

Lb1 = Listbox(root) 

Lb1.insert(1, "Python") 

Lb1.insert(2, "Perl") 



Lb1.pack() 

Lb1.selection_set(1)  

Lb1.selection_set(0, END)  

- เมธอด curselection() ท าหนา้ที่ดึงขอ้มูลสมาชิกที่ถูกเลือกใน Listbox ค่าที่ส่งกลบัจะเป็นขอ้มูล 

ชนิด Tuple แต่ถา้สมาชิกใน Listbox ไม่ไดถู้กเลือกไวจ้ะส่งค่ากลบัเป็นทพัเพลิที่วา่งเปล่า เช่น 

Lb1 = Listbox(root) 

Lb1.insert(1, "Python") 

Lb1.insert(2, "Perl") 

Lb1.insert(3, "C") 

Lb1.pack() 

Lb1.selection_set(0, 1) 

print(Lb1.curselection()) 

ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ (0, 1) 

- เมธอด delete(first, last = None) ลบสมาชิกออกจาก Listbox ถา้ก าหนดต าแหน่ง first และ last 

แสดงว่าเป็นการลบสมาชิกแบบช่วง แต่ถา้ก าหนดเฉพาะ first จะเป็นการลบสมาชิกจาก Listbox เพียงตวั

เดียวเท่านั้น เช่น 

Lb1 = Listbox(root) 

Lb1.insert(1, "Python") 

Lb1.insert(2, "Perl") 

Lb1.insert(3, "C") 

Lb1.pack() 

Lb1.delete(1, 2) 



- เมธอด get(first, last = None) ดึงสมาชิกจาก Listbox ถา้ก าหนดต าแหน่ง first และ last แสดงว่า

เป็นการดึงสมาชิกแบบช่วง แต่ถา้ก าหนดเฉพาะ first จะเป็นการดึงสมาชิกจาก Listbox เพยีงตวัเดียวเท่านั้น 
ค่าที่ส่งคืนจากเมธอดดงักล่าวเป็นชนิด Tuple เช่น 

Lb1 = Listbox(root) 

Lb1.insert(1, "Python") 

Lb1.insert(2, "Perl") 

Lb1.insert(3, "C") 

Lb1.pack() 

Lb1.get(1, 2) 

ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ ('Perl', 'C') 

- เมธอด index(i) ก าหนดต าแหน่งตวัช้ีดว้ย index เช่น 

Lb1.index(1) 

- เมธอด insert(index, *elements) เพิ่มสมาชิกตั้งแต่ 1 – n ตวั ลงใน Listbox โดยสามารถก าหนด

ต าแหน่งที่จะเพิม่ดว้ย index ถา้ตอ้งการเพิม่สมาชิกในต าแหน่งทา้ยของ Listbox ใหท้  าการก าหนด index เป็น 
END เช่น 

Lb1 = Listbox(root) 

Lb1.insert(1, "Python") 

Lb1.insert(2, "Perl") 

Lb1.insert(3, "C") 

Lb1.pack() 

elements = ("C++", "Prolog") 

for item in elements: 

Lb1.insert(END, item) 



- เมธอด nearest(y) ดึงค่าต  าแหน่งบนสุดของ Listbox เช่น 

Lb1.nearest(1) 

- เมธอด see(index) เปล่ียนต าแหน่งของ Listbox โดยอา้งอิงจาก index เช่น 

Lb1.see(2) 

- เมธอด size() ค านวณจ านวนสมาชิกที่มีทั้งหมดใน Listbox เช่น 

Lb1.size() 

ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Listbox 

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 



ตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Listbox บรรทดัที่ 4 สร้าง Listbox ในหน้าต่างหลกั 

บรรทดัที่ 5 – 10 เป็นการเพิม่สมาชิกให้กบั Listbox คือ 'Python', 'Perl', 'C', 'PHP', 'JSP' และ 'Ruby' ผลลพัธ์
ที่ไดแ้สดงดงัรูปดา้นบน 

8. Menubutton คือ Widget ที่มีลกัษณะเป็นเมนูแบบเล่ือนลง เม่ือผูใ้ชค้ลิกเลือกเมนูดงักล่าวจะคง

อยูต่ลอดไปจนกวา่จะปิดโปรแกรม ผูใ้ชส้ามารถเลือกรายการใดรายการหน่ึงใน Menubutton โดยการคลิกที่

รายการที่ตอ้งการ 

รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Menubutton คือ 

me = Menubutton( root, option=value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Menubutton 

Option ดังต่อไปน้ีมีคุณสมบัติการท างานที่เหมือนกับ Widgets ที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น คือ 
activebackground, activeforeground, anchor, bg, bitmap, bd, cursor, font, fg, heigh, width, image, justify, 

padx, pady, relief, state, text, textvariable, underline และ wraplength ส าหรับ option ที่แตกต่างจาก Widgets 

ตวัอ่ืนๆ แสดงในตารางดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
direction ก าหนดต าแหน่งของเมนูที่ตอ้งการแสดงผล ถา้ก าหนดเป็น LEFT เมนูจะปรากฏ

ทางดา้นซา้ยของปุ่ มที่ก  าลงัแสดงผล ถา้ก าหนดเป็น RIGHT เมนูจะปรากฏทาง
ดา้นขวาของปุ่ ม ถา้ก าหนดเป็น "above" เมนูจะแสดงดา้นบนของปุ่ ม ส าหรับค่าดี
ฟอลตค์ือ "below" เช่น Menubutton(root, text = "Colors", relief = RAISED, 
direction = RIGHT) 

disabledforeground สีของตวัอกัษรใน Menubutton จะไม่ถูกใชง้าน เช่น Menubutton(root, text = 
"Colors", disabledforeground = "black") 

menu ก าหนดเมนูยอ่ยที่สมัพนัธก์บั Menubutton เช่น 
mb = Menubutton(root, text = "Colors", relief = RAISED) 
mb.menu.add_checkbutton(label = "Red") 
mb.menu.add_checkbutton(label = "Green") 



 

ตวัอยา่งการสร้างและใชง้าน Menubutton 

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Menubutton บรรทดัที่ 4 สร้าง Menubutton ช่ือ 

mb โดยเมนูดงักล่าวมีขอ้ความคือ "Colors" และเมนูยอ่ยจะปรากฏทางดา้นขวาของเมนู "Colors" บรรทดัที่ 6 
สร้างเมนูย่อยภายใน Menubutton บรรทัดที่ 9 และ 10 เพิ่มรายการในเมนูย่อยช่ือ "Red" และ "Green" 

ตามล าดบั 

9. Message (ข้อความ) คือ Widget ที่มีลกัษณะเป็นขอ้ความเพือ่อธิบายบางส่ิงบางอยา่งในโปรแกรม 

(โดยแกไ้ขไม่ได)้ คลา้ยกบั Label แต่แตกต่างกนัคือ Message จะถูกปรับขนาดการแสดงผลใหเ้หมาะสมโดย

อตัโนมตัิ 

 



รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Message คือ 

me = Message( root, option = value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Message 

Option ดงัต่อไปน้ีมีคุณสมบตัิการท างานที่เหมือนกบั Widgets ที่ไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ คือ anchor, 

bg, bitmap, bd, cursor, font, fg, height, image, justify, padx, pady, relief, text, textvariable, underline, width 
และ wraplength 

ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Message 

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใช้งาน Message บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปรช่ือ var เป็น
ชนิดสตริง ใช้ส าหรับเก็บขอ้มูลของ Message บรรทดัที่ 5 สร้าง Message ช่ือ me โดยไม่มีขอ้ความใดๆ 

แสดงออกจอภาพ การควบคุมการแสดงผลจะขึ้นอยูก่บัตวัแปรที่ถูกก าหนดใน textvariable นั่นคือ ตวัแปร



ช่ือ var นั่นเอง บรรทดัที่ 7 ก าหนดขอ้ความใหม่ว่า " Hello!! Welcome to Python Programming?" โดยใช้ 

เมธอด set() ใหก้บัตวัแปร var ส่งผลให ้Message เปล่ียนเป็นขอ้ความใหม่ที่ก  าหนดขึ้นทนัที 

10. Menu คือ Widget ที่มีลกัษณะเป็นเมนูยอ่ย แบ่งออกเป็น 3 ประเภทคือ เมนูแบบ popup, toplevel 

และ pull-down ตวัอยา่งเช่น เมนู File, Edit, Option, Windows และ Help เป็นตน้  

 

รูปแบบค าสัง่ส าหรับการสร้าง Menu คือ 

me = Menu( root, option=value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Menu 

Option ดังต่อไปน้ีมีคุณสมบัติการท างานที่เหมือนกับ Widgets ที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น คือ

activebackground, activeforeground, bg, bd, cursor, disabledforeground, font, fg, relief, image ส าห รับ 

option ที่แตกต่างจาก Widgets ตวัอ่ืนๆ แสดงในตารางดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
activeborderwidth ก าหนดขนาดความกวา้งของกรอบเมนู เม่ือผูใ้ชค้ลิกเลือกเมนู (ดีฟอลตเ์ท่ากบั 1 

พกิเซล) เช่น Menu(root, activeborderwidth = 5) 
postcommand ก าหนดใหเ้มนูเรียกใชเ้มธอดหรือฟังชนั เม่ือมีผูใ้ชค้ลิกเลือกเมนูดงักล่าว เช่น 

Menu(root, postcommand = donothing) 
selectcolor ก าหนดสีของปุ่ ม checkbutton หรือ radiobutton เม่ือปุ่ มเหล่าน้ีถูกเลือก เช่น 

Menu(root, selectcolor = "red") 



tearoff โดยปกติเม่ือเพิม่รายการของเมนูยอ่ยเขา้ไปในเมนูหลกัจะเพิม่ในต าแหน่งที่ 1 แต่
เม่ือก าหนดให ้tearoff = 0 จะสามารถเพิม่เมนูยอ่ยในต าแหน่งที่ 0 ได ้และเมนูยอ่ย
นัน่ ๆ จะสามารถแสดงผลเป็นอิสระจากเมนูหลกัได ้เช่น Menu(menubar, tearoff 
= 1) 

title ก าหนดขอ้ความ title ใหก้บั Menu Widget 
 

Widget ชนิด Menu มีเมธอดที่ช่วยสนบัสนุนการทางาน คือ 

- เมธอด add_command(options) สร้างเมนูยอ่ยในเมนูหลกั เช่น 

menubar = Menu(root) 

filemenu = Menu(menubar, tearoff = 0) 

filemenu.add_command(label = "New", command = donothing) 

- เมธอด add_radiobutton(options) สร้างเมนูชนิด checkbutton ในเมนูหลกั เช่น 

menubar = Menu(root) 

filemenu = Menu(menubar, tearoff = 0) 

filemenu.add_radiobutton(label = "Exit", selectcolor = "red") 

- เมธอด add_checkbutton(options) สร้างเมนูชนิด checkbutton ในเมนูหลกั เช่น 

menubar = Menu(root) 

filemenu = Menu(menubar, tearoff = 0) 

filemenu.add_checkbutton(label = "Exit", selectcolor = "red") 

- เมธอด add_cascade(options) เพิม่ชุดของเมนูยอ่ยที่เรียงต่อเน่ืองกนัในเมนูหลกั เช่น 

menubar = Menu(root) 

filemenu = Menu(menubar, tearoff = 0) 

filemenu.add_command(label = "New", command = donothing) 



filemenu.add_command(label = "Open", command = donothing) 

filemenu.add_command(label = "Save", command = donothing) 

menubar.add_cascade(label = "File", menu = filemenu) 

- เมธอด add_separator() สร้างเสน้เพือ่แยกเมนูยอ่ยออกจากกนั เช่น 

filemenu.add_separator() 

- เมธอด add(type, options) เพิม่เมนูยอ่ยเขา้ไปยงัเมนูหลกัแบบต่อทา้ย (append) โดย type คือ ชนิด

ของเมนูต่างๆ เช่น cascade (submenu), checkbutton, radiobutton, หรือ separator และ  options เช่น font, 
foreground หรือ image เป็นตน้ 

- เมธอด delete(startindex [,endindex]) ลบช่วงรายการในเมนูย่อย โดยระบุรายการแรกใน 

startindex และรายการตวัสุดทา้ยใน endindex เช่น 

editmenu.delete(2, 4) 

- เมธอด entryconfig(index, options) เม่ือเมนูย่อยถูกสร้างขึ้นแล้ว สามารถแก้ไขคุณสมบติัของ

เมนูยอ่ยเหล่านั้น ผา่นเมธอด entryconfig() โดยอา้งดว้ย index เช่น 

filemenu.entryconfig(1, label="Test") 

- เมธอด index(item) ส่งค่ากลบัเป็นต าแหน่งของเมนูยอ่ยที่เลือก เช่น 

filemenu.index(2) 

- เมธอด insert_separator(index) เพิ่มเส้นส าหรับแบ่งเมนูย่อย โดยการระบุต  าแหน่งที่ตอ้งการ

แทรกเสน้ดงักล่าว เช่น 

filemenu.insert_separator(2) 

- เมธอด invoke(index) เรียกใช้ค  าสั่งที่มีหน้าที่เก่ียวขอ้งกับเมนูที่เรียกใช้งาน ถ้าเป็นเมนูแบบ

checkbutton เมธอดดงักล่าวจะท าหน้าที่สลบัระหว่างปุ่ มถูกเลือก (set) หรือถูกยกเลิก (cleared) ถา้เมนูเป็น
แบบ radiobutton จะถูกเซ็ตหรือยกเลิก เช่น 

filemenu.invoke(2) 



- เมธอด type(index) ส่งค่ากลับเป็นชนิดของเมนูย่อย เช่น ascade", "checkbutton", "command", 

"radiobutton", "separator", or "tearoff" เป็นตน้ เช่น 

filemenu.type(2) 

ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Menu 

 



 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

        

 จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้านเมนู บรรทดัที่ 3 สร้างฟังชนัช่ือวา่ donothing() ท  า 
หน้าที่สร้างหน้าต่างวินโดวส์ใหม่ที่เป็นอิสระจากวินโดวส์หลัก โดยฟังชันดังกล่าวสร้างปุ่ มและพิมพ์



ขอ้ความบนปุ่ มว่า "Do nothing button" บรรทดัที่ 8 สร้างวินโดวส์หลักพร้อมกับเมนูหลักช่ือว่า menubar 

เพือ่ใชส้ าหรับรองรับเมนูยอ่ยที่จะสร้างขึ้นในค าสัง่ล าดบัถดัไป 

 บรรทดัที่ 11 สร้างเมนูยอ่ยชุดแรกมีช่ือวา่ filemenu บนเมนูหลกั (Menubar) โดยเมนูยอ่ยดงักล่าวจะ

ถูกเพิม่ในต าแหน่งแรกของเมนูหลกัได ้(tearoff = 0) บรรทดัที่ 12 – 16 สร้างรายการของเมนูยอ่ยโดยเร่ิมจาก 
"New", "Open", "New", "Save", …, "Close" ตามล าดับ บรรทดัที่ 17 สร้างเส้นส าหรับแบ่งหมวดหมู่ของ

เมนูยอ่ยออกจากกนั บรรทดัที่ 18 สร้างเมนูยอ่ยช่ือวา่ "Exit" เม่ือผูใ้ชง้านกดปุ่ มดงักล่าว โปรแกรมจะยติุการ

ท างานทนัที (command = root.destroy) บรรทดัที่ 20 เพิ่มเมนูย่อยที่สร้างขึ้นช่ือว่า filemenu เขา้ไปยงัเมนู
หลกั ในลกัษณะแบบล าดบัชั้นคลา้ยน ้ าตก (Cascade) เมนูหลกัดงักล่าวมีช่ือวา่ "File" 

 บรรทดัที่ 23 สร้างเมนูหลกัช่ือว่า "Edit" เพื่อรองรับเมนูยอ่ยๆ ที่ท  าหน้าที่เก่ียวกับการแกไ้ขแฟ้ม 

เช่น "Cut", "Copy", "Paste" และเส้นแยก (separator) ตามล าดับ (บรรทดัที่ 24 - 30) ในบรรทดัที่ 32 เพิ่ม
รายการเมนูยอ่ยที่สร้างขึ้นในเมนูหลกัช่ือ "Edit" ดว้ยเมธอด add_cascade(label = "Edit", menu = editmenu) 

บรรทดัที่ 35 – 39 สร้างเมนูยอ่ยที่ท  าหนา้ที่เก่ียวกบัการช่วยเหลือ (Help) ค าสัง่ที่ใชง้านจะคลา้ยกบัการสร้าง
เมนู File และ Edit บรรทดัที่ 41 เป็นการกระตุน้ให้วินโดวส์หลกัอพัเดทเมนูหลกั เพื่อให้ทุกอยา่งท างานได้

อย่างถูกตอ้งด้วยเมธอด root.config(menu = menubar) ซ่ึงจะตอ้งกระท าทุกคร้ังเม่ือสร้างเมนูต่างๆ เสร็จ

เรียบร้อยแลว้ 

 11. Radiobutton คือ Widget ที่มีลักษณะเป็นปุ่ มกลมมีช่องว่างอยู่ภายใน เม่ือถูกเลือกจะเปล่ียน

สถานะเป็นสีที่ทึบขึ้น Radiobutton ส่วนใหญ่จะถูกสร้างเป็นกลุ่มของตวัเลือก เพือ่ใหผู้ใ้ชง้านสามารถเลือก

รายการใดรายการหน่ึงเพยีงรายการเดียวเท่านั้น เช่น เลือกค าน าหนา้ช่ือ ชาย, นางสาว, นาง เป็นตน้  

 รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Radiobutton คือ 

r = Radiobutton( root, option = value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Radiobutton 

Option ดังต่อไปน้ีมีคุณสมบัติการท างานที่เหมือนกับ Widgets ที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น คือ

activebackground, activeforeground, anchor, bg, bitmap, borderwidth, command, cursor, font, fg, height, 
highlightbackground, highlightcolor, image, justify, padx, pady, relief, selectcolor, selectimage, state, text, 



textvariable, underline, width, wraplength ส าหรับ option ที่แตกต่างจาก Widgets ตวัอ่ืนๆ แสดงในตาราง

ดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
value ก าหนดค่าใหก้บั Radiobutton และจะสมัพนัธก์บั variable เช่น ถา้ก าหนดค่าใน 

value เท่ากบัจ านวนเตม็ (int) ตวัแปร variable จะตอ้งเป็นจ านวนเตม็ดว้ย ในกรณี
ของสตริงก็มีลกัษณะเช่นเดียวกนั เช่น  
var = IntVar(), str = StringVar() 
Radiobutton(root, text = "Mr.", variable = var, value = 1) 
Radiobutton(root, text = "Mr.", variable = str, value = "Mr") 

variable ก าหนดตวัแปรที่ใชส้าหรับเก็บขอ้มูลที่เกิดขึ้นจากการท างานของ Radiobutton 
(ใชไ้ดท้ั้งสตริงและจ านวนเตม็) ส าหรับตวัอยา่งเหมือนกบั value 

 

Widget ชนิด Radiobutton มีเมธอดที่ช่วยสนบัสนุนการทา งาน คือ 

- เมธอด deselect() เคลียร์ค่ารายการที่เลือกไวใ้น Radiobutton 

- เมธอด flash() วาด Radiobutton ใหม่ 

- เมธอด select() ก าหนดค่าใหก้บั Radiobutton 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Radiobutton  

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

 

 จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Radiobutton บรรทดัที่ 3 สร้างฟังชนัช่ือว่า sel() 

ท าหน้าที่ก  าหนดขอ้ความใหม่ให้กบั Label เป็น "You selected the option" ตามดว้ยค่าที่เก็บอยู่ในตัวแปร 



var (var.get()) โดยใชเ้มธอด Label.config() บรรทดัที่ 8 สร้างตวัแปรช่ือ var เป็นชนิดจ านวนเต็ม ส าหรับ

เก็บขอ้มูลที่เกิดขึ้นจากการดาเนินการใดๆ บน Radiobutton บรรทดัที่ 9 สร้าง Radiobutton ช่ือ R1 มีขอ้ความ
วา่ "Mr." มีค่าเท่ากบั 1 (value = 1) เม่ือมีการคลิกเลือกปุ่ ม Radiobuttion ดงักล่าว ผลลพัธจ์าก value จะถูกนา

มาเก็บไวใ้นตวัแปรช่ือ var (variable = var) เม่ือปุ่ มดงักล่าวถูกคลิกเลือก โปรแกรมจะเรียกฟังชนั ช่ือวา่ sel() 
มาท างานทนัที (command = sel) 

 บรรทดัที่ 12 และ 16 สร้าง Radiobutton ช่ือ R1 และ R2 มีขอ้ความวา่ "Miss." และ "Mrs." โดยมีค่า

เท่ากบั 2 และ 3 ตามล าดบั เม่ือคลิกเลือกปุ่ มทั้งสอง โปรแกรมจะเรียกใชง้านฟังก์ชนั sel() เช่นเดียวกบัเมนู 
R1 บรรทดัที่ 18 สร้าง Label ช่ือ label เพื่อแสดงผลลพัธ์จากการคลิกเลือกปุ่ มใน Radiobutton ออกจอภาพ 

ผลการท างานของโปรแกรมแสดงดงัรูปดา้นบน 

 12. Scale คือ Widget ที่มีลกัษณะเล่ือนสไลดข์ึ้นลงหรือซา้ยขวาได ้ เพือ่ท  าหนา้ที่แสดงขอบเขตของ

ขอ้มูลที่ผูใ้ชต้อ้งการ เช่น ปรับขนาดความเขม้ของสี ความสวา่ง ความคมชดั เป็นตน้ 

 

รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Scale คือ 

s = Scale( root, option = value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Scale 

Option ดังต่อไปน้ีมีคุณสมบัติการท างานที่เหมือนกับ Widgets ที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น คือ

activebackground, bg, bd, command, cursor, font, fg, highlightbackground, highlightcolor, length, relief, 
state, variable, width สา หรับ option ที่แตกต่างจาก Widgets ตวัอ่ืนๆ แสดงในตารางดา้นล่าง 

 



Option ค าอธิบาย 
digits เป็น Option ที่ใชส้ าหรับแสดงรูปแบบของสเกล (scale) มี 3 รูปแบบ คือ จ านวน

เตม็ (IntVar), จ านวนจริง (DoubleVar(float)), และสตริง (StringVar) เช่น 
Scale(root, digits = 4, orient = HORIZONTAL) 

from_ เป็นเลขจ านวนเตม็หรือจ านวนจริงที่ใชก้  าหนดขอบเขตเร่ิมตน้ของสเกล เช่น 
Scale(root, from_ = 0, to = 200, orient = HORIZONTAL) 

label แสดงขอ้ความก ากบัสเกล ขอ้ความจะปรากฏที่มุมดา้นซา้ยบนเม่ือสเกลเป็นชนิด
แนวนอน, ขอ้ความจะปรากฏมุมดา้นขวาบนเม่ือสเกลเป็นชนิดแนวตั้ง ค่าดีฟอลต์
จะไม่แสดงขอ้ความ เช่น Scale(root, label = "Scale", orient = HORIZONTAL) 

orient ก าหนด orient = HORIZONTAL เม่ือตอ้งการให้สเกลวางอยูใ่นแนวนอน 
(แนวแกน x) และ orient = VERTICAL เม่ือตอ้งการสร้างสเกลในแนวตั้ง 
(แกน y) ค่าดีฟอลตเ์ป็นสเกลในแนวนอน (HORIZONTAL) เช่น Scale(root, 
orient = HORIZONTAL) 

repeatdelay ใชก้ าหนดเวลาเพือ่หน่วงการเคล่ือนที่ของปุ่ มในสเกล (เคล่ือนที่ขึ้น-ลง) ในกรณีที่
ผูใ้ชค้ลิกในช่องของสเกลคา้งไว ้(ดีฟอลต ์= 300) เช่น Scale(root, repeatdelay = 
5, orient = HORIZONTAL) 

resolution ก าหนดช่วงของสเกลเม่ือเพิม่ขึ้นหรือลดลง เช่น เม่ือก าหนดช่วงของสเกลเท่ากบั 
from_ = -1.0 ถึง to = 1.0 และก าหนด resolution = 0.5 สเกลจะเพิม่ขึ้นและลดลง
ดงัน้ีคือ -1.0, -0.5, 0.0, +0.5, และ +1.0 เช่น Scale(root, from_ = -1.0, to = 1.0, 
resolution = 0.5, orient = HORIZONTAL) 

showvalue โดยปกติค่าของสเกลจะแสดงผลร่วมกบัแทบ็สเกลเสมอ เม่ือไม่ตอ้งการแสดงค่า
ของสเกลใหก้ าหนด showvalue = 0 เช่น Scale(root, from_ = -1.0, to = 1.0, 
resolution = 0.5, showvalue = 0, orient = HORIZONTAL) 

sliderlength ก าหนดขนาดของแทบ็สไลดข์องสเกล (โดยปกติแทบ็จะมีขนาดเท่ากบั 30 พกิ
เซล) เช่น Scale(root, sliderlength = 10, orient = HORIZONTAL) 

takefocus โดยปกติ สเกลจะโฟกสัเป็นแบบวงรอบ เม่ือไม่ตอ้งการพฤติกรรมดงักล่าวให้
ก าหนด takefocus = 0 เช่น Scale(root, from_ =1, to = 10, resolution = 1, 
takefocus = 0) 

tickinterval ก าหนดการแสดงตวัเลขช่วงของสเกล เม่ือเป็นสเกลแนวนอนจะแสดงช่วงสเกล
ดา้นล่าง แต่ถา้เป็นสเกลแนวตั้งจะแสดงดา้นซา้ย เช่น 
Scale(root, from_ = 1, to = 10, tickinterval = 1, orient = HORIZONTAL) 



to เป็นเลขจ านวนเตม็หรือจ านวนจริงที่ใชก้  าหนดขอบเขตส้ินสุดของสเกล เช่น 
Scale(root, from_ = 0, to = 200, orient = HORIZONTAL) 

troughcolor ก าหนดสีของร่องหรือรางของสเกล เช่น Scale(root, from_ = 1, to = 10, 
troughcolor = "red", orient = HORIZONTAL) 

 

Widget ชนิด Scale มีเมธอดที่ช่วยสนบัสนุนการท างาน คือ 

- เมธอด get() คืนค่าของสเกลปัจจุบนัที่ก  าลงัท างานอยู ่

- เมธอด set(value) ก าหนดค่าสเกลใหม่ 

ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Scale 

 

 



ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

 จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Scale บรรทดัที่ 2 สร้างฟังชนัช่ือวา่ sel() ท าหนา้ที่

แสดงขอ้ความให้กบั Label มีค่าเท่ากบั "Value =" ตามดว้ยค่าที่เก็บอยูใ่นตวัแปร var (var.get()) โดยใชเ้มธ
อด Label.config() บรรทดัที่ 7 สร้างตวัแปรช่ือ var เป็นชนิดจ านวนจริงขนาดใหญ่ (Double) ส าหรับเก็บ

ขอ้มูลที่เกิดขึ้นจากการเล่ือนสเกล บรรทดัที่ 8 สร้าง Scale ช่ือ scale มีขอบเขตของสเกลตั้งแต่ 1 ถึง 15 
(from_ = 1, to = 15), ช่วงของสเกลเท่ากับ 1 (resolution = 1), แสดงค่าของสเกลอยูด่า้นซ้ายตั้งแต่ 1 ถึง 15 

(tickinterval = 1), รางของสเกลเป็นสีเหลือง ( troughcolor = "yellow"), เป็นสเกลในแนวตั้ ง (orient = 

VERTICAL), เม่ือผูใ้ชเ้ล่ือนแทบ็ของสเกล ผลลพัธจ์ะเก็บไวใ้นตวัแปรช่ือ var (variable = var) บรรทดัที่ 12 
สร้างปุ่ มช่ือ button มีขอ้ความว่า "Get Scale Value" เม่ือคลิกปุ่ มดังกล่าวโปรแกรมจะเรียกฟังชัน sel() มา

ท างาน ผลการท างานของโปรแกรมแสดงดงัรูปดา้นบน 

13. Scrollbar คือ Widget ที่มีลกัษณะเป็นแท็บสไลด์เล่ือนขึ้น-ลง หรือซ้าย-ขวาได ้เพื่อเพิ่มขนาด

พื้นที่ส าหรับแสดงผลหรือให้ผูใ้ชป้้อนขอ้มูลเพิ่มขึ้น นิยมใชง้านร่วมกบั Listbox, Text, Canvas และ Entry 

เป็นตน้ 

 

 



รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Scrollbar คือ 

s = Scrollbar( root, option = value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Scrolbar 

Option ดงัต่อไปน้ีมีคุณสมบตัิการท างานที่เหมือนกบั Widgets (Scale) ที่ไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ คือ 

activebackground, bg, bd, command, cursor, orient, repeatdelay, takefocus, troughcolor, width ส าห รับ 
option ที่แตกต่างจาก Widgets ตวัอ่ืนๆ แสดงในตารางดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
borderwidth ก าหนดขนาดของหวัลูกศรและแทบ็สไลดข์อง Scrollbar เช่น 

Scrollbar(root, borderwidth = 5) 
jump ก าหนดพฤติกรรมเม่ือเกิดการเคล่ือนที่ของ Scrollbar (แทบ็) เม่ือก าหนด jump = 0 

จะท าใหส้ามารถเรียกใช ้command เพือ่เรียกใชฟั้งชนัที่ก  าหนดไวเ้ขา้มาท างาน, 
เม่ือก าหนด jump = 1 จะปิดการใชง้าน command เช่น Scrollbar(root, jump = 0, 
command = jumpCall) 

repeatinterval ก าหนดระยะเวลาเม่ือผูใ้ชก้ดคา้งที่รางของ Scrollbar ก่อนที่แทบ็ของ Scrollbar จะ
เคล่ือนที่ไปยงัทิศทางที่ผูใ้ชต้อ้งการ ค่าดีฟอลตเ์ท่ากบั 300 มิลลิวนิาที เช่น 
Scrollbar(root, repeatdelay = 100) 

 

Widget ชนิด Scale มีเมธอดที่ช่วยสนบัสนุนการท างาน คือ 

- เมธอด get() คืนค่าต  าแหน่งปัจจุบนัของแท็บที่ก  าลงัท างานอยูซ่ึ่งมี 2 ค่าคือ (a, b) โดย a 

คือ ต  าแหน่งที่อยูด่า้นซา้ย (Scrollbar เป็นชนิดแนวนอน) และดา้นบน (Scrollbar เป็นชนิดแนวตั้ง) ของแทบ็ 

และ b คือ คือต าแหน่งที่อยูด่า้นขวาและล่างของแท็บ เช่น print(scrollbar.get()) ผลลพัธ์คือ (0.41, 0.51) เม่ือ 

Scrollbar เป็นแนวตั้ง ค่า 0.41 คือต าแหน่งของแทบ็ดา้นบน และ 0.51 คือต าแหน่งของแทบ็ดา้นล่าง 

- เมธอด set(first, last) ใช้ส าหรับกรณีที่น า Scrollbar ไปใช้กับ Widget ชนิดอ่ืนๆ โดย 

Widgets ที่ตอ้งการเรียกใชเ้มธอดดงักล่าวจะเรียกผา่น xscrollcommand หรือ yscrollcommand แทน ผลลพัธ์
ที่ไดเ้หมือนกบัการเรียกเมธอด get() นัน่เอง 



 ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Scrollbar 

 

 

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 



 จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Scrollbar บรรทดัที่ 5 สร้าง Scrollbar ช่ือ scrollbar 

บรรทัดที่ 8 สร้าง Listbox ช่ือว่า mylist จากนั้ นท าการเพิ่ม Scrollbar เข้าไปใน Listbox ในแนวตั้ งหรือ
แนวแกน y ดว้ยค าสั่ง yscrollcommand (yscrollcommand = scrollbar.set) บรรทดัที่ 10 โปรแกรมใชลู้ป for 

สั่งพิมพ ์"This is line number" และตามดว้ยตวัเลขที่เร่ิมตั้งแต่ 0 – 99 ลงใน Listbox โดยใชเ้มธอด insert() 
ส่งผลให้ Scrollbar สร้างแท็บสไลด์มีขนาดที่ครอบคลุมรายการทั้งหมด (ถา้สั่งพิมพร์ายการน้อยๆ เช่น 5 

รายการ Scrollbar จะไม่สร้างแทบ็ส าหรับเล่ือนสไลดใ์ห)้ บรรทดัที่ 14 โปรแกรมสัง่กระตุน้ให ้Scrollbar ท า 

งานดว้ยเมธอด config() ผา่นอ๊อปชนั command ผลการท างานของโปรแกรมแสดงดงัรูปดา้นบน 

 14. Text คือ Widget ที่อนุญาตให้ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถสร้างข้อความเพื่ออธิบายบางส่ิง

บางอยา่งในโปรแกรม โดย Text มีความสามารถหลายอยา่ง เช่น เปล่ียนสีพื้นขอ้ความ สีตวัอกัษร รูปแบบ

ฟอนต ์ขนาด และอ่ืนๆ  

รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Text คือ 

t = Text( root, option = value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Text 

Option ดงัต่อไปน้ีมีคุณสมบตัิการท างานที่เหมือนกบั Widgets ที่ไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ คือ bg, bd, 

cursor, font, fg, height, highlightbackground, highlightcolor, padx, pady, relief, state, width, 
xscrollcommand, yscrollcommand ส าหรับ option ที่แตกต่างจาก Widgets ตวัอ่ืนๆ แสดงในตารางดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
exportselection โดยปกติเม่ือผูใ้ชเ้ลือกขอ้ความภายใน Text ขอ้มูลที่ถูกเลือกจะถูกส่งไปเก็บไวใ้น

คลิปบอร์ด (Clipboard) โดยอตัโนมติั เม่ือไม่ตอ้งการใหข้อ้มูลดงักล่าวถูกส่งไปยงั
คลิปบอร์ด ใหก้ าหนด exportselection = 0 เช่น Text(root, exportselection = 0) 

highlightthickness ก าหนดขนาดของ Highlight Focus ของ Text ค่าดีฟอลตเ์ท่ากบั 1 แต่ถา้ไม่
ตอ้งการใหอ้อฟชนัดงักล่าวท างานใหก้ าหนดเป็น 0 เช่น Text(root, 
highlightthickness = 0) 

insertbackground ก าหนดสีของของเคอร์เซอร์ ณ ต าแหน่งปัจจุบนั เช่น Text(root, insertbackground 
= "red") 



insertborderwidth ขนาดของกรอบแบบ 3D รอบๆ เคอร์เซอร์ ค่าดีฟอลตค์ือ 0 
insertofftime ก าหนดเวลาใหเ้คอร์เซอร์หยดุท างาน มีหน่วยเป็นมิลลิวนิาที คา่ดีฟอลตเ์ท่ากบั 

300 มิลลิวนิาที ถา้ไม่ตอ้งการใหเ้คอร์เซอร์กระพริบ ก าหนดให้ insertofftime = 0 
เช่น Text(root, insertbackground = "red", insertofftime = 100) 
 

insertontime ก าหนดเวลาใหเ้คอร์เซอร์ท างาน (กระพริบ) มีหน่วยเป็นมิลลิวนิาที ค่าดีฟอลต์
เท่ากบั 600 มิลลิวนิาที ถา้ไม่ตอ้งการใหเ้คอร์เซอร์ปรากฏ ก าหนดให ้ 
insertofftime = 0 เช่น Text(root, insertbackground = "red", insertofftime = 0) 

insertwidth ก าหนดขนาดของเคอร์เซอร์ ค่าดีฟอลตเ์ท่ากบั 2 พกิเซล เช่น 
Text(root, insertbackground = "red", insertwidth = 10) 

selectbackground ก าหนดสีพื้นหลงัเม่ือผูใ้ชเ้ลือกขอ้ความ เช่น Text(root, insertbackground = "red", 
selectbackground = "black") 

selectborderwidth ก าหนดความกวา้งของกรอบรอบๆ Text 
spacing1 ก าหนดขนาดความกวา้งดา้นบนของขอ้ความในแต่ละบรรทดั ค่าดีฟอลตเ์ท่ากบั 0 

เช่น Text(root, spacing1 = 10) 
spacing2 ก าหนดระยะห่างระหวา่งบรรทดัของขอ้ความใน Text ค่าดีฟอลตเ์ท่ากบั 0 เช่น 

Text(root, spacing2 = 10) 
spacing3 ก าหนดขนาดความกวา้งดา้นล่างของขอ้ความในแต่ละบรรทดั ค่าดีฟอลตเ์ท่ากบั 0 

เช่น Text(root, spacing3 = 10) 
tabs ก าหนดขนาดของแทบ็ในขอ้ความ หน่วยเป็นพกิเซล เช่น 

Text(root, tabs=100) (ใหผู้ใ้ชค้ลิกที่ขอ้ความแลว้ทดสอบกดที่ปุ่ ม TAB) 
wrap ก าหนดขนาดของขอ้ความที่จะถูกครอบ (Focus) ถา้ก าหนด wrap = WORD 

โปรแกรมครอบทีละค า (แยกดว้ยขอ้ความวา่ง) แต่ถา้ก าหนดเป็น wrap = CHAR 
จะเป็นการครอบทีละตวัอกัษรแทน เช่น Text(root, wrap = WORD) 

xscrollcommand ก าหนด Scrollbar ใหก้บั Text ในแนวนอน ใชใ้นกรณีที่ขอ้ความมีขนาดความยาว
มากๆ เช่น Text(root, xscrollcommand = xscrollbar.set, yscrollcommand = 
yscrollbar.set) 

yscrollcommand ก าหนด Scrollbar ใหก้บั Text ในแนวตั้ง เช่น Text(root, xscrollcommand = 
xscrollbar.set, yscrollcommand = yscrollbar.set) 

 

 



Widget ชนิด Text มีเมธอดที่ช่วยสนบัสนุนการท างาน คือ 

- เมธอด delete(startindex [,endindex]) ลบตวัอักษรหรือขอ้ความใน Text โดยระบุช่วง

ของขอ้ความ ถา้ก าหนดเฉพาะ startindex ขอ้ความจะถูกลบตั้งแต่ startindex ถึงต าแหน่งส้ินสุดของขอ้ความ 

เช่น text.delete(1.0) โดย 1 หมายถึงบรรทดัที่ 1, 0 หมายถึงอกัษรตวัที่ 0 (linenumber.character number) 

- เมธอด get(startindex [,endindex]) คืนค่าเป็นตวัอักษรหรือขอ้ความจาก Text โดยใช้

startindex ก าหนดต าแหน่งเร่ิมตน้และต าแหน่งสุดทา้ยของขอ้ความด้วย endindex เช่น print(text.get(1.0, 

END)) 

- เมธอด index(index) คืนค่าสมบูรณ์ (absolute value) จาก Text โดยใช้ index ก าหนด

ต าแหน่ง เช่น print(text.index(4.0)) 

Text ยงัมีเมธอดที่ช่วยส าหรับการท า Marks, Tabs และ Indexes ดงัน้ี 

- เมธอด index(mark) คืนค่าแถวและคอลมัน์ที่ผูใ้ชท้  าเคร่ืองหมายไว ้(Marks) เช่น 

text.mark_set("Python", INSERT) 

print(text.index(INSERT)) 

ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ 1.26 (แถวที่ 1, คอลมัน์ที่ 26) 

- เมธอด mark_gravity(mark [,gravity]) ก าหนดลักษณะทิศทางของการ Marks ซ่ึง

เป็นไปได ้2 ทิศทาง คือ ทิศทางที่เป็นจุดอา้งอิงทางดา้นขวา (RIGHT) หรือดา้นซา้ย (LEFT) เช่น ขอ้ความวา่ 

"This is Python Programming" เม่ือท าการ Marks ไวก้ับข้อความเป็นค าว่า "Python" และท าการก าหนด
ทิศทางเป็น LEFT แสดงรูปแบบค าสัง่ ดงัน้ี 

text.insert(INSERT, "This is Python Programming") 

text.mark_set("Python", INSERT) 

text.mark_gravity("Python", LEFT) 

- เมธอด mark_names() คืนค่าขอ้ความทั้งหมดที่ Marks ไว ้เช่น print(text.mark_names()) 

- เมธอด mark_set(mark, index) ก าหนดต าแหน่ง Marks ใหม่ เช่น 

text.insert(INSERT, "This is Python Programming") 



text.mark_set("Python", CURRENT) 

- เมธอด mark_unset(mark) เคลียร์ค่าที่ Marks ไว ้เช่น text.mark_unset(CURRENT) 

Text ยงัมีเมธอดที่ช่วยส าหรับการท างานเก่ียวกบั Tag ดงัน้ี 

- เมธอด tag_add(tagname, startindex[,endindex] ...) ท าหน้าที่ก  าหนดป้ายช่ือลงใน

ขอ้ความใน Text โดย tagname คือช่ือของ tag, startindex คือต าแหน่งเร่ิมตน้ที่ตอ้งการเพิ่ม tag, endindex 

(option = ไม่ใส่ก็ได)้ ต  าแหน่งสุดทา้ยที่ตอ้งการเพิ่ม tag เช่น text.tag_add("here", "1.0", "1.4") จากค าสั่ง 

ดา้นบนเป็นการก าหนด tag ช่ือ "here" โดยขนาดของ tage มีความยาวตั้งแต่ตวัอกัษรที่ 0 (.0) ถึง 4 (.4) และ
อยูใ่นบรรทดัที่ 1 (1.) ของขอ้ความใน Text 

- เมธอด tag_config ท าหน้าที่ปรับแต่งคุณสมบติัต่างๆ หลงัจากที่สร้าง Text ขึ้นมาใชง้าน

แลว้ เช่น การก าหนดสีพื้นหลงั สีตวัอกัษร ขดัเสน้ใต ้เป็นตน้ เช่น 

text.tag_config("here", background="yellow", foreground="blue") 

- เมธอด tag_delete(tagname) ท าหนา้ที่ลบ tag จากที่เคยก าหนดไว ้

- เมธอด tag_remove(tagname [,startindex[.endindex]] ...) ท าหน้าที่ลบ tag ออกจาก

พื้นที่ที่เคยก าหนดไว ้แต่ไม่ลบ Tag ที่นิยามเอาไวใ้นโปรแกรม 

ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Text 



 

 ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 



จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Text บรรทดัที่ 3 สร้างเฟรมช่ือ frame มีความหนา

ของกรอบเท่ากบั 2 พกิเซล เป็นชนิดกรอบแบบร่องลึก บรรทดัที่ 4 และ 5 สร้างกริดบนเฟรมมีขนาดเท่ากบั 
1 แถว 1 คอลมัน์ บรรทดัที่ 6 และ 7 สร้าง Scrollbar ในแนวนอนลงบนเฟรม วางในต าแหน่งแถวที่ 1 และ

คอลมัน์ที่ 0 ในกริด และวาง Scrollbar จากดา้นทิศตะวนัออกไปทิศตะวนัตก (sticky=E+W) บรรทดัที่ 8 และ 
9 สร้าง Scrollbar ในแนวตั้งลงบนเฟรม วางในต าแหน่งแถวที่ 0 และคอลมัน์ที่ 1 ในกริด และวาง Scrollbar 

จากดา้นทิศเหนือไปทิศใต ้(sticky=N+S) 

บรรทดัที่ 11 สร้าง Text ลงบนเฟรม โดยมี Scrollbar อยูด่า้นขวา (yscrollcommand) และดา้นล่าง 
(xscrollcommand) ของ Text ในบรรทดัที่ 12 Text จะถูกวางลงในแถวที่ 0 คอลมัน์ 0 ของกริดใน 4 ทิศทาง 

(row=0, column=0, sticky=N+S+E+W) บรรทดัที่ 14 และ 15 ออกค าสัง่ให ้scrollbar แสดงผลใน Text 

บรรทดัที่ 17 เพิม่ขอ้ความว่า "Hello...Python Programming" ลงใน Text โดยใชต้  าแหน่งที่ Marks 
ไวค้ือ INSERT (โดยปกติ INSERT Mark จะอยูใ่นต าแหน่งดา้นทา้ยของขอ้ความใน Text สามารถเปล่ียนจุด 

Marks ของ INSERT ใหม่ได้โดยใช้เมธอด mark_set() ที่อธิบายไวใ้นหัวขอ้ที่ผ่านมา) บรรทดัที่ 18 เพิ่ม
ขอ้ความว่า " Bye Bye....." ลงใน Text โดยใช้ต  าแหน่งที่ Marks ไวค้ือ END ซ่ึงเป็นต าแหน่งสุดท้ายใน

ขอ้ความ ผลลพัธ์จากการท างานของบรรทดัที่ 17 และ 18 คือขอ้ความว่า "Hello...Python ProgrammingBye 

Bye....." บน Text 

บรรทดัที่ 19 สร้าง tag ช่ือ "here" โดยครอบคลุมตวัอกัษรตั้งแต่ตวัที่ 0 – 3 ของบรรทดัที่ 1 เอาไว ้("

here", "1.0", "1.4") คือขอ้ความวา่ "Hell" บรรทดัที่ 20 สร้าง tag ช่ือ "start" โดยครอบคลุมตวัอกัษรตั้งแต่ตวั

ที่ 8 – 13 เอาไว ้คือขอ้ความวา่ "Python" บรรทดัที่ 21 สัง่ใหร้ะบายสี tage ช่ือ "here" โดยมีสีของพื้นหลงัเป็น
สีเหลือง และตวัอกัษรเป็นสีน ้ าเงิน บรรทดัที่ 22 สัง่ใหร้ะบายสี tage ช่ือ "start" โดยมีสีของพื้นหลงัเป็นสีด า 

และตวัอกัษรเป็นสีเขียวตามล าดบั ผลการท างานของโปรแกรมแสดงดงัรูปดา้นบน 

15. Toplevel เป็น Widget ที่อยูบ่นสุดของวนิโดวส์ ไม่จ าเป็นตอ้งมีวนิโดวส์อ่ืนๆ คอยควบคุมหรือ

อยู่ภายใตว้ินโดวส์ใดๆ หรือพูดง่ายๆ คือ Toplevel จะถูกดูแลจาก Window Manager โดยตรงนั่นเอง ดัง

แสดงดงัรูป 

 



รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Toplevel คือ 

t = Toplevel( root, option=value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Toplevel 

Option ดงัต่อไปน้ีมีคุณสมบตัิการท างานที่เหมือนกบั Widgets ที่ไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ คือ bg, bd, 

cursor, font, fg, height, relief, width เป็นตน้ 

Widget ชนิด Toplevel มีเมธอดที่ช่วยสนบัสนุนการท างาน คือ 

- เมธอด deiconify() แสดงวนิโดวส์ทนัที เม่ือเรียกใชเ้มธอดดงักล่าว เช่น 

top = Toplevel() 

top.deiconify() 

- เมธอด frame() คืนค่า system-specific window identifier เช่น 

print(text.get(1.0, END)) 

ผลลพัธค์ือ 0x2403c2 

- เมธอด group(window) จดักลุ่มของวนิโดวส์ 

- เมธอด iconify() แปลงวนิโดวส์ไปเป็น icon 

- เมธอด protocol(name, function) ลงทะเบียนฟังชนัเพือ่ท  าหนา้ที่เป็น callback ฟังชนั 

- เมธอด state() คืนค่าสถานะปัจจุบันของวินโดวส์ ค่าที่เป็นไปได้คือ Normal, iconic, 

withdrawn และ icon 

- เมธอด withdraw() ลบวนิโดวส์ออกจากจอภาพ 

- เมธอด maxsize(width, height) ก าหนดขนาดวนิโดวส์ที่ใหญ่ที่สุด 

- เมธอด minsize(width, height) ก าหนดขนาดวนิโดวส์ที่เล็กที่สุด 



- เมธอด title(string) ก าหนด title ของวนิโดวส์ที่สร้างขึ้น 

ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Text (ตัวอย่างที่ 1) 

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Toplevel บรรทดัที่ 3 สร้างวนิโดวส์หลกัหรือ root 

window ช่ือว่า root บรรทดัที่ 4 สร้างวินโดวส์หลกัที่เป็นอิสระจาก root ช่ือว่า top บรรทดัที่ 5 ก าหนด title 
ของ top เท่ากับ "Toplevel" บรรทดัที่ 6 สั่งวาดวินโดวส์ใหม่ด้วยเมธอด deiconify() ผลลัพธ์แสดงดังรูป

ดา้นบน 

 

 

 

 



ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Text (ตัวอย่างที่ 2) 

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

ตวัอยา่งโปรแกรม บรรทดัที่ 3 สร้างหนา้ต่างหลกัช่ือ root จากนั้นบรรทดัที่ 4 โปรแกรมลบวนิโดวส์

ดว้ยเมธอด withdraw() บรรทดัที่ 6 โปรแกรมสร้างวนิโดวส์ใหม่ช่ือ top โดยสืบทอดคุณสมบติัทั้งหมดมาจาก

วนิโดวส์ root บรรทดัที่ 7 โปรแกรมท าการลงทะเบียนเมธอด root.destroy กบั "WM_DELETE_WINDOW" 
เพือ่ใชส้ าหรับลบหรือทาลายวนิโดวส์ออกจากจอภาพ บรรทดัที่ 9 สร้างปุ่ มช่ือ but มีขอ้ความบนปุ่ มคอื 

'deiconify' บรรทดัที่ 10 เป็นการก าหนดวา่เม่ือคลิกปุ่ มดงักล่าว โปรแกรมจะเรียกเมธอด root.deiconify เพือ่
ยตุิการท างานของวนิโดวส์ ผลลพัธแ์สดงดงัรูปดา้นบน 



 16. Spinbox คือ Widget ที่เหมือนกบั Entry แต่สามารถก าหนดขอบเขตของขอ้มูลได ้ดงัแสดงใน

รูป 

 

รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง Spinbox คือ 

s = Spinbox( root, option=value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ Spinbox 

Option ดังต่อไปน้ีมีคุณสมบัติการท างานที่เหมือนกับ Widgets ที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น คือ 
activebackground, bg, bd, command, cursor, disabledbackground, disabledforeground, font, fg, justify, 

relief, repeatdelay, repeatinterval, state, textvariable, width, wrap, xscrollcommand ส า ห รับ  option ที่
แตกต่างจาก Widgets ตวัอ่ืนๆ แสดงในตารางดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
format ก าหนดรูปแบบของสตริงในการแสดงผล เช่น Spinbox(root, from_= 0, to = 10, 

format = '%10.4f') 
from_ ก าหนดจ านวนบรรทดัเร่ิมตน้ของ spinbox เช่น Spinbox(root, from_ = 0, to = 10, 

format = '%10.4f') 
to ก าหนดจ านวนบรรทดัสุดทา้ยของ spinbox เช่น Spinbox(root, from_ = 0, to = 

10, format = '%10.4f') 
 

 

 



Widget ชนิด Spinbox มีเมธอดที่ช่วยสนบัสนุนการท างาน คือ 

- เมธอด delete(startindex [,endindex]) ลบตวัอักษรหรือขอ้ความใน Spinbox โดยระบุช่วงของ

ขอ้ความ ถา้ก าหนดเฉพาะ startindex ขอ้ความจะถูกลบตั้งแต่ startindex ถึงต าแหน่งส้ินสุดของขอ้ความ เช่น 

spin.delete(1.0) โดย 1 หมายถึงบรรทดัที่ 1, 0 หมายถึงอกัษรตวัที่ 0 (linenumber.character number) 

- เมธอด get(startindex [,endindex]) คืนค่า เป็นตัวอักษรหรือข้อความจาก Spinbox โดยใช้ 

startindex ก าหนดต าแหน่งเร่ิมตน้ และต าแหน่งสุดทา้ยของขอ้ความดว้ย endindex เช่น print(spin.get(1.0, 

END)) 

- เมธอด index(index) คืนค่าสมบูรณ์ (absolute value) จาก Spinbox โดยใช ้index ก าหนดต าแหน่ง 

เช่น print(spin.index(4.0)) 

- เมธอด insert(index [,string]...) แทรกขอ้ความในต าแหน่งที่ระบุใน index เช่น spin.insert(1.0, 

"Python") 

ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน Spinbox 

 

 ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

 จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน Spinbox ในบรรทดัที่ 4 สร้าง Spinbox ช่ือ spin มี
จ  านวนบรรทดัเท่ากบั 10 บรรทดั เพือ่ใหผู้ใ้ชง้านสามารถป้อนขอ้มูลไดเ้พิม่ขึ้น โดยการคลิกเลือกที่ลูกศรขึ้น

และลงที่อยูท่างดา้นขวาของ Spinbox 



 17. LabelFrame คือ Widget ที่ผสมผสานกนัระหว่าง Frame กบั Label นัน่คือ มีความสามารถใน

การรองรับ Widgets ต่างๆ เหมือนเฟรม และจดัการกบัขอ้ความไดเ้หมือนกบั Label นัน่เอง 

 

 รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง LabelFrame คือ 

lf1 = LabelFrame( root, option = value, ... ) 

พารามิเตอร์ คือ 

- root คือ วนิโดวส์หลกั (root window) 

- option คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ LabelFrame 

Option ดงัต่อไปน้ีมีคุณสมบตัิการท างานที่เหมือนกบั Widgets ที่ไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ คือ bg, bd, 
cursor, font, height, highlightbackground, highlightcolor, highlightthickness, relief, text, width ส าห รับ 

option ที่แตกต่างจาก Widgets ตวัอ่ืนๆ แสดงในตารางดา้นล่าง 

Option ค าอธิบาย 
labelAnchor ก าหนดต าแหน่งที่จะวางเลเบล ค่าดีฟอลตค์ือ nw ซ่ึงมีรูปแบบดงัรูป เช่น 

LabelFrame(root, text = "Group", 
labelanchor="n", padx = 5, pady = 5) 

 

 

 

 

 

 

 



ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน LabelFrame 

 

ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน LabelFrame ในบรรทดัที่ 4 สร้าง LabelFrame ช่ือ 

lf1 โดยมีขอ้ความว่า "Group" วางอยูใ่นทิศเหนือ (labelanchor = "n") ของวินโดวส์ บรรทดัที่ 7 สร้าง Entry 
และเพิม่ลงใน LabelFrame 

18. MessageBox คือ Widget ที่ใช้ส าหรับแสดงขอ้ความที่เหมาะสม หรือตามที่ผูเ้ขียนโปรแกรม

ตอ้งการ เช่น ขอ้ความเก่ียวกบัการกระท าที่ผดิพลาดของผูใ้ชง้าน ขอ้ความแจง้เตือนต่างๆ เป็นตน้ 

รูปแบบค าส่ังส าหรับการสร้าง MessageBox คือ 

mb = messagebox.FunctionName(title, message [, options]) 

พารามิเตอร์ คือ 

- title คือ title ของ messagebox 

- message คือ ขอ้ความที่ตอ้งการแสดงใน messagebox 



- options คือ คุณสมบติัต่างๆ ของ MessageBox เช่น ABORT, RETRY หรือ IGNORE 

ส าหรับฟังชนั (FunctionName) ที่สามารถใชง้านไดด้งัน้ี 

- showinfo() 

- showwarning() 

- showerror() 

- askquestion() 

- askokcancel() 

- askyesno() 

- askretrycancel() 

ตัวอย่างการสร้างและใช้งาน messagebox 

 

 

 

 

 



ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

จากตวัอยา่งโปรแกรม แสดงการสร้างและใชง้าน messagebox ในบรรทดัที่ 4 สร้างฟังชนัช่ือ hello() 

โดยพมิพข์อ้ความวา่ "Hello World" ผา่น messagebox บรรทดัที่ 7 สร้างปุ่ มช่ือ B1 มีขอ้ความวา่ "Say Hello" 
เม่ือกดปุ่ มดงักล่าว โปรแกรมจะเรียกฟังชนั hello() มาท างาน 

19. Widgets อ่ืนๆ ที่น่าสนใจ ไพธอนยงัมี Widgets ที่น่าสนใจอ่ืนๆ เช่น Paned Windows, Notebook, 

Tree, Combobox, SizeGrip, Progressbar ซ่ึงมีรูปแบบคือ 

   
Paned Windows Notebook Tree 

 

 

 
Combobox SizeGrip Progressbar 

 

  

 

 



ตัวอย่างโปรแกรมแสดงการสร้างและใช้งาน Widgets ต่างๆ ที่แสดงไว้ในรูปด้านบน 

 



 

 

 

 



ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

 

6. ตัวอย่างการประยุกต์ใช้งานไพธอน GUI 

ในหัวขอ้น้ีผูเ้ขียนจะนาเสนอรูปแบบการใช้งานไพธอน GUI ประยกุตเ์ขา้กบัการใชง้านจริง ซ่ึงมี
เป้าหมายเพือ่ตอ้งการให้ผูอ่้านเขา้ใจวิธีการพฒันาไพธอน GUI ในภาพรวม โดยการน าเอา Widgets ต่างๆ ที่

อธิบายมาแลว้ในตอนตน้ ประกอบเขา้เป็นแอพพลิเคชนัที่ มีความซับซ้อนมากขึ้น เพื่อเป็นแนวทางในการ

พฒันาโปรแกรมต่อไปในอนาคตได ้ ซ่ึงจะแสดงไว ้1 ตวัอยา่งคือ โปรแกรมเคร่ืองคิดเลข และเกม Tic-Tac-
Toe ดงัน้ี 

โปรแกรมเคร่ืองคิดเลขขนาดเล็ก (Mini-Calculator) มีขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนา

โปรแกรมดงัน้ี 

1) สเก็ตช์ (Sketch) เคร่ืองคิดเลขลงบนกระดาษแบบคร่าวๆ ดงัรูป 



 

2) น าเขา้โมดูลในการสร้าง GUI (tkinter) 

from tkinter import * 

3) ประกาศตวัแปรชนิดโกลบอล (global) เพื่อให้ฟังชนัต่างๆ สามารถเรียกใชง้านไดทุ้กๆ 
ที่ในโปรแกรม 

expression = "" 

4) สร้างหนา้ต่างหลกั (วนิโดวส์หลกั) หรือ root window 

root = drawMainWindow() 

5) สร้างเมนู (Menubar) 

menu = drawMenuBar() 

6) สร้างหนา้จอแสดงผลลพัธข์องเคร่ืองคิดเลข (Entry Widget) 

display = drawDisplay() 

7) สร้างปุ่ มของเคร่ืองคิดเลขทั้งหมด 

drawCalButton() 

8) เขียนโปรแกรมดกัจบัและควบคุมเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นบนเคร่ืองคิดเลข 

handleEvents() 



9) ก าหนดใหโ้ปรแกรมวนลูบรับค าสัง่ไปเร่ือยๆ จนกวา่จะยติุโปรแกรม 

mainloop() 

 ตัวอย่างโปรแกรมช่ือ calculator.py 

  



  



  



  



 

 

 



ผลลัพธ์ที่ได้เม่ือส่ังรันโปรแกรม 

 

 จากตวัอยา่งโปรแกรม บรรทดัที่ 1 เป็นการน าเขา้โมดูล tkinter เพือ่สร้าง GUI ส าหรับเคร่ืองคิดเลข 

บรรทดัที่ 3 ประกาศตวัแปรชนิดโกลบอลช่ือ expression เพื่อใชส้ าหรับเก็บนิพจน์คณิตศาสตร์ที่ผูใ้ช้ป้อน
ใหก้บัเคร่ืองคิดเลข บรรทดัที่ 5 สร้างหนา้ต่างหลกั โดยมี title คือ "Mini-Calculator" บรรทดัที่ 10 สร้างเมนู

ที่มีเมนูยอ่ยเพยีงเมนูเดียวคือ Quit เพื่อใชส้ าหรับออกจากโปรแกรม บรรทดัที่ 16 สร้าง Entry เพื่อรับขอ้มูล
จากผูใ้ช้งานเพื่อน ามาประมวลผลภายในโปรแกรมเคร่ืองคิดเลข โดยวางลงบนกริดในต าแหน่งแถวที่ 1 

คอลมัน์ที่ 0 และวางเลเบลเพื่อคัน่ระหวา่งปุ่ มเคร่ืองคิดเลขกบั Entry โดยวางอยูบ่นกริดในต าแหน่งแถวที่ 2 

คอลมัน์ที่ 0 

 บรรทดัที่ 22 สร้างฟังชนัช่ือ collectExpression() ท าหนา้ที่เช่ือมต่อนิพจน์ของคณิตศาสตร์ที่ผูใ้ชง้าน

ป้อนเขา้มาดว้ยปุ่ ม บรรทดัที่ 28 สร้างฟังชนัช่ือ insertExpression() ท าหน้าที่แสดงนิพจน์คณิตศาสตร์ออก
ทางจอภาพ บรรทัดที่ 31 สร้างฟังชันช่ือ clearDisplay() ท าหน้าที่ลบนิพจน์คณิตศาสตร์แบบคร้ังเดียว

ทั้งหมด และลบแบบทีละตวั บรรทดัที่ 42 สร้างฟังชนัช่ือ handleEvents() ท าหน้าที่ตอบสนองเม่ือผูใ้ชง้าน

กดปุ่ มต่างๆ บนเคร่ืองคิดเลข บรรทดัที่ 82 สร้างฟังชนัช่ือ drawCalButton() ท าหนา้ที่วาด Widgets ต่างๆ ลง
บนหน้าต่างวินโดวส์ บรรทัดที่ 104 สร้างฟังชัน calculator() ท าหน้าที่ควบคุมการท างานทั้งหมดของ

โปรแกรม โดยรวบรวมฟังชนัหลกัๆ เขา้ไวด้ว้ยกนั บรรทดัที่ 111 โปรแกรมตรวจสอบวา่มีการสร้างตวัแปร 

__main__ ไวห้รือไม่ (โดยปกติไพธอนจะสร้างตวัแปร __main__ ไวแ้ล้วอัตโนมัติ) ถ้าประกาศตวัแปร
ดงักล่าวไวใ้นโปรแกรม จะส่งผลให้สามารถเรียกฟังชนั calculator() เขา้มาท างานได ้เพราะเงื่อนไขใน if 

เป็นจริงนัน่เอง 


