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• เป็นชือ่ทีใ่ชแ้ทนต ำแหน่งในกำรจดัเกบ็ขอ้มลู

• สำมำรถจดัเกบ็ขอ้มลูไดเ้พยีงชนิดเดยีว เชน่  ชนิดขอ้มลูแบบ integers หรอื 
characters เทำ่นัน้

• ทุก ๆ  ตวัแปรภำยในโปรแกรมจะตอ้งถกูประกำศกอ่นกำรใชง้ำนเสมอ

• กำรประกำศตวัแปรจะเกีย่วขอ้งกบัชือ่ทีใ่ชแ้ทนต ำแหน่งในกำรจดัเกบ็ขอ้มลูภำยใน
หน่วยควำมจ ำและกำรระบุชนิดของขอ้มลูทีต่อ้งกำรจดัเกบ็

• รปูแบบกำรประกำศตวัแปร
 <type> <name> ;
• float gpa;
• int number;

What is a program variable?



• ตวัแปรใชส้ ำหรบักำรจดัเกบ็คำ่ขอ้มลู

• แต่ละตวัแปรประกอบไปดว้ยชือ่

• กฎเกณฑใ์นกำรตัง้ชือ่ตวัแปร 

• ประกอบไปดว้ยตวัอกัษร  ตวัเลข  และเครือ่งหมำย _ (underscore)

• ไมส่ำมำรถเริม่ตน้ดว้ยตวัเลข

• ตอ้งไมม่ชีอ่งวำ่งหรอือกัขระพเิศษ ($, #)

• มลีกัษณะเป็น case sensitive 

• ควรพจิำรณำใชช้ือ่ทีส่ ือ่ควำมหมำยไดช้ดัเจน

• ไมซ่ ้ำกบัค ำสงวนทีถู่กก ำหนดไวแ้ลว้

Variables in C program



กฏเกณฑ์การเขียนโปรแกรมภาษาซี

1. จะตอ้งก ำหนดพรโีปรเซสเซอรท์ีต่น้โปรแกรมก่อน เชน่ #include<stdio.h>

2. ค ำสัง่ต่ำง ๆ จะใชอ้กัษรตวัพมิพเ์ลก็

3. ตวัแปรทีใ่ชง้ำนในโปรแกรม  จะตอ้งถกูประกำศไวเ้สมอ

4. ภำยในโปรแกรมจะตอ้งมอียำ่งน้อยหนึ่งฟังกช์นั  ซึง่กค็อื ฟังกช์นั main()

5. ใชเ้ครือ่งหมำย { เพือ่บอกจุดเริม่ตน้ของชุดค ำสัง่  และเครือ่งหมำย } เพือ่บอกจุดสิน้สุด
ชองชุดค ำสัง่ โดยสำมำรถมเีครือ่งหมำย { }  ซอ้นอยูภ่ำยในได้

6. สิน้สดุของแต่ละประโยคค ำสัง่  จะตอ้งจบดว้ยเครือ่งหมำย ;

7. สำมำรถใชเ้ครือ่งหมำย  /* comment */   หรอื  //  comment  เพือ่ระบุหมำยเหตุภำยใน
โปรแกรม  โดยขอ้ควำมอธบิำยภำยในเครือ่งหมำยดงักล่ำว จะไมถ่กูน ำมำประมวลผล



กฏการตั้งชื่อตัวแปร (Variable Names)

การตั้งชื่อตัวแปรและค่าคงที่ จ าเป็นต้องค านึกถึงกฏเกณฑ์ต่าง ๆ ดังนี ้

1. สามารถน าตัวอักขระ  ไม่ว่าจะเป็นอักษรพิมพ์ใหญ่ A-Z อักษรตัวพิมพ์เล็ก a-z  ตัวเลข 0-9 รวมถึง
เครื่องหมาย _ (Underscore) มาใช้เพื่อการตั้งชื่อตัวแปรได้  แต่มีข้อแม้ว่า ตัวอักขระตัวแรก
จะต้องเป็นตัวอักษรเท่านั้น ซึ่งเครื่องหมาย _ ถือว่าเป็นตัวอักษรตัวหนึ่ง ดังนั้นจึงสามารถน ามาตั้ง
ชื่อตัวแปรตัวแรกได้

2. ตัวอักษรพิมพ์ใหญ่ และตัวอักษรตัวพิมพ์เล็ก มีความแตกต่างกัน เช่น Std_Code และ std_code 
ถือว่าเป็นตัวแปรคนละตัว

3. ชื่อตัวแปรจะต้องไม่ต้องกับค าสงวน

4. สามารถก าหนดความยาวของตัวแปรได้ไม่จ ากัด  แต่จะพิจารณาความแตกต่างของตัวอักษร 31 ตัว
แรก (ตามมาตรฐาน ANSI C)

5. ชื่อตัวแปรไม่อนุญาตให้มีช่องว่าง  ดังนั้นหากต้องการแยกค า ให้ใช้เครื่องหมาย _ ช่วยได้

6. ควรตั้งชื่อตัวแปรที่สามารถสื่อความหมาย  เพื่อบอกให้รู้ว่าตัวแปรนั้น ๆ น าไปใช้เพื่อการใด



⚫ ภาษาซีมีค าสงวนที่ได้ก าหนดความหมายไว้ก่อน  ค าสงวนเหล่านี้

จะใช้ได้เฉพาะเพื่อวัตถุประสงค์ตามที่ก าหนดไว้เท่านั้น  ผู้ใช้ไม่

สามารถที่จะก าหนดความหมายของค าสงวนเหล่านี้ขึ้นมาใหม่ได้ 

auto break case char const

continue default do double else

enum extern for float goto

if int long register return

signed sizeof short static struct

switch typedef unsigned void volatile

union while

Reserved Word In C



ตัวอย่าง  การตั้งชื่อตัวแปรที่ถูกต้อง

a month MONTH _var1

salary stdCode num1 day_of_week

EmpID NAME FLOAT topofWindow

586_cpu emp  no do total$

*point sub-total num1,2 @email



Central
Processing

Unit

Main
Memory

Monitor

Network

Disk

Keyboard
mouse

Review: Computer Organization



ชนิดตัวแปร ขนาด เลขยกก าลัง ค่าสูงสุด

character 1 ไบต์ (8 บิต) 28 - 1 255

integer 4 ไบต์ (32 บิต) 232 - 1 2,147,483,647

floating point 4 ไบต์ (32 บิต) 232 - 1 6 decimal places

double 8 ไบต์ (64 บิต) 264 - 1 15 decimal places

• ชนิดข้อมูลหลกัออกเปน็ 3 ชนดิตามขนาดของการจัดเก็บ (Storage Area) ของ
ตัวแปรแต่ละชนิดภายในหน่วยความจ า

Data types in C program

https://www.tutorialspoint.com/cprogramming/c_data_types.htm

https://www.tutorialspoint.com/cprogramming/c_data_types.htm


• นอกจากนั้นภาษาซียังอนุญาตให้ผู้ใช้น าค าสงวน  มาใช้ประกอบกับชนิดของข้อมูล 
เพื่อให้สามารถเก็บค่าได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  ได้แก่

• short ใช้ร่วมกับตัวแปรแบบเลขจ านวนเต็ม  การก าหนดขนาดแบบนี้จะมีผล
ท าให้เกิดการประหยัด เนื้อที่ของตัวแปรลงครึ่งหนึ่งทั้งนี้จะขึ้นอยู่กับการ
น าไปใช้  

• long เป็นการก าหนดขนาดอีกแบบหนึ่งซึ่งใช้กับตัวแปรแบบเลขจ านวนเต็ม  
ซึ่งจะตรงกันข้ามกับแบบแรก  นั่นคืออาจมีผลท าให้ขนาดของตัวแปรเพิ่มขึ้น
อีกหนึ่งเท่า

• double จะท างานคล้ายกับการก าหนดขนาดแบบ long แต่จะแตกต่างกันที่ 
double จะใช้กับตัวแปรแบบทศนิยมคงที่เท่านั้น

Data types in C program
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Data types in C program



ตัวแปรอักขระ ตัวแปรเลขจ านวนเต็ม ตัวเลขทศนิยมคงที่ 

main() {
char ch;
 …………… ;
}

main() {
int  x;
 …………… ;
}

main() {
float  f;
 …………… ;
}

• การประกาศตัวแปรจะขึ้นต้นด้วยการระบุชนิดของตัวแปร  ตามด้วยชื่อของตัว
แปรตามล าดับ

• รูปแบบ: ชนิดของข้อมูล ชื่อตัวแปร;
• ตัวอย่างการประกาศตัวแปรของชนิดข้อมูลหลัก ๆ  มีดังต่อไปนี้

Variable’s Declaration



การก าหนดค่าให้กับตัวแปร
การก าหนดค่าให้กับตัวแปร  จะต้องก าหนดให้เป็นไปตามกฏ และต้องสัมพันธ์กับชนิดข้อมูลที่ประกาศ

ไว้เป็นส าคัญ  

1. กฏเกณฑ์การก าหนดค่าชนิดเลขจ านวนเต็ม (Integer)

  1. ค่าตัวเลขจะต้องไม่มีทศนิยม

  2. สามารถเป็นได้ทั้งบวก  หรือค่าลบ

  3. ส าหรับค่าบวก  ไม่จ าเป็นต้องใส่เครื่องหมาย + น าหน้าค่า

  4. ห้ามใช้เครื่องหมาย  ,  หรือช่องว่าง  ก ากับระว่างตัวเลข  เช่น 14,25 ถือว่าผิด

  5. ช่วงค่าตัวเลขจ านวนเต็ม  จะอยู่ระหว่าง -2,147,483,648  ถึง 2,147,483,648 

  6. สามารถใช ้Suffix ต่อท้ายค่าได ้ เช่น เลขจ านวนเต็มแบบยาว  ก็จะใช้อักษร L 

(ตัวพิมพ์เล็กหรือใหญ่) ต่อท้ายค่า  ส่วนค่าที่เป็น  unsign จะใช้อักษร U ต่อท้าย และใช ้UL  

ต่อท้ายค่าที่เป็น unsigned long



การก าหนดค่าให้กับตัวแปร
2. กฏเกณฑ์การก าหนดชนิดเลขจ านวนจริง
  1. ค่าตัวเลขสามารถมีจุดทศนิยมได้

  2. สามารถเป็นได้ทั้งค่าบวก  หรือค่าลบ

  3. ส าหรับค่าบวก  ไม่จ าเป็นต้องใส่เครื่องหมาย  +  น าหน้าค่า

  4. สามารถก าหนดค่าแบบเอ็กโปเนนต์ได้  ด้วยการใช้อักษร  E ต่อท้ายค่า

  5. ค่าที่ถูกก าหนดเป็นเอ็กซ์โปเนนต์  สามารถเป็นได้ทั้งค่าบวก  หรือค่าลบ

  6. ช่วงของค่าตัวเลขชนิดจ านวนจริงเป็นไปตามชนิดข้อมูล  ซึ่งอาจถูกก าหนดเป็น float ,  

double  หรือ  long double 

  7. ส าหรับค่าเลขจ านวนจริงชนิด  double  จะใช ้F ต่อท้ายค่า  และใช้ L ต่อท้ายค่าที่ก าหนด

ชนิดข้อมูลเป็น long  double

    n1 = 41.9 ; // double

    n2 = 12.34F; // float

    n3 = 12.34L; // long double

  



การก าหนดค่าให้กับตัวแปร

3. กฏเกณฑ์การก าหนดค่าชนิด

1. ค่าที่ก าหนด  จะต้องเป็นอักขระเพียงค่าเดียว  และจะต้องอยู่ภายในเครื่องหมาย ‘  ’  ไม่ใช่

เครื่องหมาย “  ”  ดังนั้นต้องระวังเป็นพิเศษ

  char   c1;

  c1 = ‘A’;

2. ขนาดจ านวนตัวอักษรสูงสุดคือ 1 ตัวอักษรเท่านั้น

    ในกรณีที่ต้องการตัวแปรเก็บค่าข้อความ ซึ่งมีหลายตัวอักขระรวมกัน หรือที่เรียกว่าข้อความแบบ

สตริง (String) ในภาษาซี จะใช้ตัวแปรอาร์เรย์ในการจัดการกับข้อความเหล่านั้น  โดยข้อความ

ดังกล่าว  จะถูกก าหนดอยู่ในภายในเครื่องหมาย “ ”  (double Quotes)  เช่น 

 char prompt[28];

 char msg[ ] = “press any key to continue…” ;  

  



ค่าคงที่ (Constants)
ในภาษาซีสามารถก าหนดค่าคงที่ในรูปแบบต่าง ๆ ได้ดังนี้

1. ค่าคงที่ที่ระบุค่าโดยตรงลงไป (Literal  Constants)

เป็นค่าคงที่ที่ระบุแบบเจาะจงลงไปในโปรแกรมเลย  ด้วยการค าสั่งพิมพ์ข้อความ

ดังกล่าวโดยตรง  ไม่มีการน าตัวแปรมาเก็บค่าดังกล่าว  ดังนั้นค่าคงที่ประเภทนี้จะไม่

สามารถถูกเรียกใช้งานผ่านตัวแปรได้

   ตัวอย่าง การก าหนดค่าคงที่แบบ Literal ชนิดข้อความ ผ่านฟังก์ชัน printf()

 
printf ("The C Programming Language");
printf("%s”, “You can learning by yourself! ");
printf("Now. The speed limit here is %d.\n",55);



ตัวอย่าง การใช้ค าสั่ง const สร้างค่าคงที่
#include<stdio.h>

main()

{

 const double pi=3.14;

 const float K=4;

 const char ch= 'A';

 const char company[10]="INTER";

 printf("pi = %d\n",pi);

 printf("K = %f\n",K);

 printf("ch = %d\n",ch);

 printf("company name = %s",company);

}



2. ค่าคงท่ีท่ีนิยมด้วย #define (Defined Constants)

ในภาษาซีได้เตรียมพรีโปรเซสเซอร์ไดเรกทีฟชื่อ #define  เพื่อ

น ามาใช้ส าหรับก าหนดค่าคงที่ให้โปรแกรม ซึ่งจะถูกก าหนดไว้ที่ต้น

โปรแกรม ดังนี้

 ในการก าหนดค่าคงที่ด้วย #define  จะไม่ใช้เครื่องหมาย = และจะ

ไม่จ าเป็นต้องมีเครื่องหมาย ; ปิดท้าย  โดยปกติค่าคงที่นิยามไว้ใน 

#define ส่วนใหญ่มักใช้อักษรพิมพ์ใหญ่

#define SHORTCUT  value

#define MAX 100

#define TXT “Hello”

#define BELL  ‘\007’

#define  หมายถึง  พรีโปรเซสเซอร์ไดเรกทีฟ
SHORTCUT หมายถึง   ชื่อของค่าคงที่ ซึ่งมักก าหนดเป็นอักษร
                      ตัวพิมพ์ใหญ่
value          หมายถึง  ค่าของค่าคงที่
 



การใช้ค าสั่ง #define สร้างค่าคงที่

#include<stdio.h>

#define PI 3.14

#define NAME "SASALAK"

#define CH 'a'

void main()

{

 printf(“PI = %f\n”,PI);

 printf(“NAME = %s\n”,NAME);

 printf(“PI = %c\n”,CH);

}



3. ค่าคงที่ที่เก็บไว้ในตัวแปร (Memory Constants)

ส าหรับการก าหนดค่าคงที่ คือ การก าหนดค่าคงที่ให้กบัตวัแปร ซึ่งมีรูปแบบดงันี้

 

const  data_type variable_name = value;

const       หมำยถงึ กำรระบุวำ่ตวัแปรทีก่ ำหนดต่อไปนี้เป็นคำ่คงที่
data_type     หมำยถงึ  ชนิดของขอ้มลู
variable_name  หมำยถงึ  ชื่อตวัแปรทีเ่กบ็คำ่คงที่
Value      หมำยถงึ   คำ่คงทีท่ีจ่ดัเกบ็อยูใ่นตวัแปร
 



การประกาศตัวแปร (Declarations)
ตัวแปรทุกตัวจะต้องถูกประกาศก่อนการใช้งานเสมอ  โดยมีรูปแบบการประกาศตัวแปรได้หลาย

รูปแบบ ดังนี้

• 1. การประกาศตัวแปรทีละตัว  ทีละบรรทัด

  เป็นการประกาศตัวแปรที่ใช้งานแต่ละตัว  ทีละบันทัด  เช่น

  int  lower;

  int  upper;

  char c;

  char line [1000];

• 2. การประกาศกลุ่มตัวแปรพร้อมกัน

 เป็นการประกาศตัวแปรที่มีชนิดข้อมูลเหมือนกันภายในบรรทัดเดียวกัน (Multiple Declarations)  

โดยใช้เครื่องหมาย ,  คั่นระหว่างชื่อตัวแปรแต่ละตัว เช่น

  int lower , upper , step;



การประกาศตัวแปร (Declarations)
• 3. การประกาศตัวแปร  พร้อมก าหนดค่าเริ่มต้น

 เป็นการประกาศตัวแปร  พร้อมก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวแปรภายในบรรทัดนั้น  

  char esc = ‘\\’ ;

  int   i  = 0 ;

  int   limit  = MAXLINE + 1 ;

  float   eps  = 1.0e-5 ;

• 4. ประกาศตัวแปรชนิดค่าคงที่

 เป็นการประกาศตัวแปรพร้อมก าหนดค่าให้กับตัวแปรชนิดค่าคงที่  ซึ่งตัวแปรชนิดค่าคงที่นั้น  จะไม่
สามารถเปลี่ยนแปลงค่าในภายหลังได้อีก

  const  double   e   = 2.71828182459028;

  const  char  msg[ ]  = “Warning…” ;



• การก าหนดค่าให้กับตัวแปรสามารถท าได้โดยใช้เครื่องหมาย  “=” เรียกว่า 

assignment statement

• ตัวแปรจะต้องถูกประกาศก่อนใช้งานเสมอ

• รูปแบบของการก าหนดค่า:

 <name> = <value> ;
•  int number = 3;
•  double gpa = 3.25;

number gpa3 3.25

number = 2.5;   // ERROR: number can only store int

Assigning Values to Variables



⚫ เมมโมรี่เป็นเสมือนตารางขนาดใหญ่ที่ประกอบด้วยช่องที่
มีลักษณะเป็น slots ส าหรับเก็บไบต์ข้อมูล

⚫ จ านวนของ slot จะถือเป็น Address ค่าจ านวน 1 ไบต์
จะถูกจัดเก็บลงในแต่ละ slot

Sym

bol

Addr Value

0

1

2

3

x 4 ?

y 5 ‘e’ (101)

6

7

8

9

10

11

12

char x;
char y='e';

⚫ ชื่อของตัวแปรจะถูกก าหนดไว้ ณ ต าแหน่งของเมมโมรี่ที่
ใช้ในการจัดเก็บค่า

⚫ ตัวอย่างเช่น  การประกาศตัวแปรและการก าหนดค่า

“Memory” & Variable



MEMORY 
LANE

41 43 is for sale42 44

Addressing: an analogy



char x;
char y='e';
int z = 65400; 

Symbol Addr Value

0

1

2

3

x 4 ?

y 5 ‘e’ (101)

6

7

z 8 65400

9

10 2

11 1

12

int z ใช้พ้ืนที่จ านวน 2 ไบต์

⚫ ชนิดข้อมูลที่แตกต่างกันจะใช้พื้นที่ในการจัดเก็บ
ข้อมูลที่แตกต่างกันตามไปด้วย  ตัวอย่างเช่น

char ใช้พ้ืนที่จ านวน 1 ไบต์

Multi-byte Variables



• กำรก ำหนดคำ่ใหก้บัตวัแปร  สำมำรถกระท ำผำ่นนิพจน์ทำง

คณิตศำสตร ์ โดยพจิำรณำจำกล ำดบัควำมส ำคญัของ

เครือ่งหมำยทำงคณิตศำสตร ์  

เชน่ x = 2 + 3 * 5;

   

• ตวัแปรสำมำรถก ำหนดคำ่ไดม้ำกตำมจ ำนวนครัง้ทีต่อ้งกำร  แต่
สำมำรถจดัเกบ็คำ่ไดเ้พยีงคำ่เดยีวในชว่งเวลำหนึ่ง
 int x;

 x = 3;
 x = 4 + 7;

x 17

More about assignment



• การประกาศตัวแปรสามารถท าได้หลาย ๆ  ตัวแปรในหนึ่งบรรทัด

 <type> <name>, <name>, ..., <name> ;

• ตัวอย่างเช่น: int a, b, c;

 double x, y;

• การประกาศตัวแปรและการก าหนดค่าสามารถท าได้พร้อม ๆ  กันในครั้งเดียว

 <type> <name> = <value> , ..., <name> = <value> ;

• ตัวอย่างเช่น: int a = 2, b = 3, c = -4; 

 double grade = 3.5, delta = 0.1;

• หมายเหตุ  กรณีที่ต้องการประกาศหลาย ๆ  ตัวแปรในค าสั่งเดียวจะต้องมี

ชนิดข้อมูลแบบเดียวกันเท่านั้น

Multiple declarations per line



ขอบเขตการเข้าถึงของตัวแปรขึ้นกับต าแหน่งการประกาศตัวแปรสามารถท าได้ 3
ประเภท

1. การประกาศตัวแปรภายในฟังก์ชัน (Automatic local)  จะเป็นการประกาศตัว
แปรไว้ภายในฟังก์ชัน main() ค่าตัวแปรนี้จะมีขอบเขตการใช้งานได้เฉพาะภายใน
ฟังก์ชัน  main() เท่านั้น

2. การประกาศตัวแปรภายนอกฟังก์ชัน (Global) จะเป็นการประกาศตัวแปรไว้
ภายนอกฟังก์ชัน  main() โดยประกาศแบบนี้จะวางไว้เหนือฟังก์ชัน main() เสมอ 
ค่าตัวแปรเหล่านี้สามารถน าไปใช้ในโปรแกรมโดยไม่มีการจ ากัดขอบเขตการใช้งาน

3. การประกาศในรูปของการส่งผ่านค่าไปยังฟังก์ชัน (Formal Parameter)  จะเป็น
การประกาศตัวแปรที่มีจุดประสงค์ในการผ่านค่าไปยังฟังก์ชันอื่น ๆ  การประกาศตัว
แปรแบบที่สามจะอ้างถึงต่อไปในบทที่เกี่ยวข้องกับฟังก์ชัน

Variable’s Scope



main(){
  /*Automatic local */
  int event = 5;
  char heat = 'C’;
  float time = 28.35;
  printf("The winning time in heat %c ",heat);
  printf("of event %d was %.2f .",event,time);
  getch();       
}

/*Global Variable*/
int event = 5;
char heat = 'C';
float time = 28.35;
main(){
  printf("The winning time in heat %c ",heat);
  printf("of event %d was %.2f .",event,time);
  getch();       
}

Ex. Automatic local & Global variable



• Expression – เป็นนิพจน์ที่ประกอบไปด้วย operands ตั้งแต่หนึ่งหรือ
มากกว่าที่ใช้เป็นตัวกระท า

• สนับสนุนการค านวณพื้นฐานที่ใช้เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ดังต่อไปนี้

Operator Meaning  integer types   real types

     +   addition          5 + 2  ->   7  5.0 + 2.0  ->   7.0

     -     subtraction   5  - 2  ->   3  5.0  - 2.0  ->   3.0

     *    multiplication  5  * 2  -> 10  5.0  * 2.0  -> 10.0

     /     division            5  / 2   ->  2  5.0  / 2.0   ->   2.5

     %  remainder   5 % 2  ->  1    not applicable

 

Arithmetic Expressions



• ในกรณีที่operands ทั้งคู่เป็น integer ถูกน ามาหารกัน (/) ผลลัพธ์ที่ได้จะต้อง

เป็น integer (ส่วนที่เป็นทศนิยมจะถูกตัดทิ้งไปโดยอัตโนมัติ)

• ในกรณีที่ใช้การ modulus ด้วยเครื่องหมาย (%) ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นเศษที่ได้

จากการค านวณ (ในกรณีนี้จะท าได้เฉพาะกับ integer types)

14 / 3             equals?

8 / 12             equals?

4

0

14 % 3             equals?

8 % 12             equals?

2

8

Division and Remainder



hours     =  total_minutes / 60 ;

minutes =  total_minutes % 60 ;

% คือค าสั่งส าหรับ mod หรือหาค่า remainder เช่น :
 299 % 100   99 
 6 % 4                  2 
 5 % 6                  5

ก าหนดให้: total_minutes 359
ต้องการหา: hours  5
        minutes 59

Time Example : % Usage 



• การประเมินผลทางคณิตศาสตร์อาศัยล าดับความส าคัญของ

เครื่องหมาย  ได้แก่

1. เครื่องหมาย *, / และ % 

2. เครื่องหมาย +  และ -

3. เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ที่มีล าดับความส าคัญเท่ากันจะถูก

ประเมินจากซ้ายไปขวา

a + b + c + d + e

1 432

a + b * c - d / e

3 241

a / (b + c) - d % e

2 341

Operator Precedence



ตัวอย่างการใช้งาน 

เครื่องหมาย ตัวแปร การใช้งาน ค าอธิบาย

+ A+B 4+2 = 6 4 บวก 2 เท่ากับ 6

- A-B 4-2 = 2 4 ลบด้วย 2 เท่ากับ 2

* A*B 4*2 = 8 4 คูณด้วย 2 เท่ากับ 8 

/ A/B 4/2 = 2 4 หารด้วย 2 เท่ากับ 
ค่าที่ได้ คือ 2

% A%B 5%2 = 1 5 โมดเูลท 2 เท่ากับ 
ค่าที่ได้ คือ 1



x = 2 * 3 - (4 + 5) + 8 % 7;

Another example:
x = 6 / 2 + 1 - 3 + 8 * 4;

x = 33;

x = 6 / (2 + 1) - (3 + 8) * 4;

x = -42;

x = 2 * 3 - 9 + 8 % 7;

x = 6 - 9 + 8 % 7;

x = 6 - 9 + 1;

x = -3 + 1;

x = -2;

Arithmetic Operators – Order of Evaluation



Operator: Example: Meaning:

  = x = 5 ; x = 5 ;

 += x += 5 ; x = x + 5 ; 

 –= x –=  5 ; x = x – 5 ;

 /= x /= 5 ; x = x / 5 ;

 *= x *= 5 ; x = x * 5 ; 

 %= x %= 5; x =  x % 5 ;

ตัวอย่างของ Assignment Operator ก าหนดให้ int a = 4, b = 2, c = 36 ; 
a += b ;  

[ Answer:  c = c / (a + b), and  a = 6  now, 

    so  c = 36 / (6 + 2),  so  c = 36 / 8  or  c = 4  ]

[ Answer:  a = a + b, so a = 4 + 2  or  a = 6  ]

    c /= a + b ; 

More Assignment Operators 



⚫ เป็นตัวด าเนินการที่ต้องการตัวกระท า (operand) เพียงตัวเดียวในการท างานร่วมกับ
เครื่องหมายบวกหรือลบเพื่อการเพิ่มหรือลดค่ามีดังต่อไปนี้

◆ ++ เครื่องหมายเพิ่มค่าทีละ 1

◆ -- เครื่องหมายลบค่าทีละ 1

เครื่องหมาย ค าสั่งในการท างาน ค่า x ค่า y

x++ x = 1;  y = x++; 2 1

x-- x = 1;  y = x--; 0 1

++x x = 1;  y = ++x;. 2 2

--x x = 1;  y = --x; 0 0

Increment/Decrement Operators 



เครื่องหมายการค านวณทางคณิตศาสตร์
ประเภทการเพิ่มหรือลดค่าทีละหนึ่ง

    

 

 

เครื่องหมาย การ
ด าเนินการ

ตวัอยา่งการใชง้าน ความหมาย

++ เพิ่มคา่ทีละ
หนึ่ง
(Increm

ent)

Y= ++x บวกคา่ในตวัแปร x เพิ่มขึน้ 1 ก่อนท่ี
จะก าหนดคา่ x ใหก้บัตวัแปร y

Y= x++ ก าหนดคา่ในตวัแปร x ใหก้บัตวัแปร y 

ก่อนท่ีจะเพิ่มคา่ x ขึน้ทีละ 1

- - ลดคา่ทีละ
หนึ่ง
(Decre
ment)

Y= - -x ลบคา่ในตวัแปร x ลง 1 ก่อนท่ีจะ
ก านดคา่ x ใหก้บัตวัแปร y

Y= x- - ก าหนดคา่ในตวัแปร xใหก้บัตวัแปร y 

ก่อนท่ีจะลดคา่ x ลง 1



n=5
x=++n
x=6

จะท าการโอนค่า n ให้กับค่า x ก่อนแล้วจึงท า การ
บวกค่าเพิ่มเข้าไปทีละ1ให้กับค่า x โดยผลลัพธ์ที่ได้ 
x= 5 และ n = 6  และผลลัพธ ์X จะเท่ากับ 6 ได้
นั้น ก็ต่อเมื่อ x อยู่บรรทัดถัดไป

n=5
x=n++
x=5
a=x
x=6

เป็นการบวกค่าเพิ่มเข้าไปทีละ1ให้กับค่า n แล้ว
ค่อยโอนค่าให้กับค่า x ดังนั้น x =6



เครื่องหมายประเภทที่เรียกว่าลดรูป

เครื่องหมาย ตวัอย่างการใชง้าน ความหมาย

+= y +=x บวกค่าในตวัแปร y ดว้ยค่าในตวัแปร x ผลลพัธท่ี์ไดก้ าหนด
กลบัไปให ้y 

-= y -=x ลบค่าในตวัแปร y ดว้ยค่าในตวัแปร x ผลลพัธท่ี์ไดก้ าหนด
กลบัไปให ้y

*= y *=x คณูค่าในตวัแปร y ดว้ยค่าในตวัแปร x ผลลพัธท่ี์ไดก้ าหนด
กลบัไปให ้y

/= y /=x หารค่าในตวัแปร y ดว้ยค่าในตวัแปร x ผลลพัธท่ี์ไดก้ าหนด
กลบัไปให ้y

%= y %=x หารค่าในตวัแปร y  ดว้ยค่าในตวัแปร x เศษจากการหารเป็น
ผลลพัธก์ าหนดกลบัไปให ้y



x=x+1                      x+=1
x=x-1                      x-=1
x=x*(y+1)                  x*=(y+1)
x=x*1                   x*=1
x=x%1                      x%=1   

ตัวอย่างการรวมตัวแปรเข้าด้วยกัน หรือการลดรูป



เครื่องหมายที่ใช้กับตัวแปร

int a = 5;

int b = 6;

ค าสั่ง มีผลเหมือนกับ ผลที่ได้

a+=4; a=a+4; a=9

b--; b=b-1; b=5

a*=2; a=a*2; a = 10

a/=2 a=a/2; a =2



int total, count, value;

float avg;

total = 97 ;    

count = 10;     

avg = total / count ;   /*avg is 9.0!*/

value = total*2.2;       /*bad news*/

implicit 
conversion to int 
– drops fraction 
with no warning

implicit 
conversion to 
double

Conversions in Assignments



ตัวด าเนินการเปรียบเทียบและตรรกะ 
(Comparison and Logical Operators)

• คือ  เครื่องหมายที่ใช้ในการเปรียบเทียบและตัดสินใจ  ซึ่งผลการเปรียบเทียบ

จะได้เป็น 2 กรณี   คือ จริงจะให้ค่าเป็น 1 และเท็จจะให้ค่าเป็น 0

                                           

>                 A > B 

>=                       A >= B 

<                  A < B 

<=                         A <= B 

= =                 A = = B 

!=                    A != B 
 



ต.ย. การใช้เครื่องหมายเปรียบเทียบ
#include<stdio.h>

main()

{

  int age = 15;

      printf("Is age less than = 21?%d\n",age<21);

      age=30;

      printf("Is age less than = 21?%d\n",age<21);

}

Output: Is age less than 21? 1
             Is age less than 21? 0



ต.ย. การใช้เครื่องหมายเครื่องหมายการเปรียบเทียบ 

เครื่องหมาย ตัวอย่างตัวแปร ตัวอย่างการใช้
งาน

ผลที่ได้ ค าอธิบาย 

= = A = = B (4+2) = = (4-
2)

False 6 = = 2

!= A != B (4+2) ! = (4-2) True 6 != 2

> A > B (4+2) > (4-2) True 6 > 2

< A < B (4+2) < (4-2) False 6 < 2

>= A >= B (4+2) >= (4-2) True 6 >= 2

<= A <= B (4+2) <= (4-2) False 6 <= 2



เครื่องหมายทางตรรกศาสตร์

• คือ  เครื่องหมายที่ใช้ในการเปรียบเทียบและตัดสินใจโดยเอาเงื่อนไขตั้งแต่ 2

เงื่อนไขมาเปรียบเทียบกัน  ผลที่ได้จากการเปรียบเทียบเป็น 2 กรณี  คือ  จริง  

ซึ่งให้ค่าเป็น 1 และเท็จ ซึ่งให้ค่าเป็นศูนย์ 

                                           
&& (And)                A && B 

|| (or)                 A || B 
! (not)                !A 

 



การด าเนินการโดยใช้เครื่องหมาย &&

x y x&&y

T T T

T F F

F T F

F F F



การด าเนินการโดยใช้เครื่องหมาย II
x y xIIy

T T T

T F T

F T T

F F F

y !y

T F

F T



Int x=5;
float y = -2.5;
char a= ‘A’;
char b;

(x !=y) && (x <a)
(5 !=-2.5) && (5 < 65)

T &&  T
  Output:  T

ตัวอย่างการเปรียบเทียบนิพจน์ทางคณิตศาสตร์



หมายเหตุ

• ข้อมูลชนิดตัวเลขทศนิยม ถ้า เป็นทศนิยมที่อยู่ในรูปยกก าลัง จะใช ้
E หรือ e เช่น 1.25*10-2 เราจะเขียนแทนด้วย 1.25e-02

• ข้อมูลชนิดเลขฐานแปด ในภาษาซี ต้องขึ้นต้นด้วย 0 ก่อน เช่น 
0124 แทน ตัว T  int otc=0124;

• ข้อมูลชนิดเลขฐานสิบหก ในภาษาซีต้องขึ้นต้นด้วย0X ก่อน เช่น 
0X54 แทน ตัว T int hex=0X54;



ตารางแสดงสัญลักษณ์แสดงผล

สัญลักษณ์ ใช้ส าหรับ
%d
%s
%f
%c
%o
%x

แสดงค่าท่ีเป็นเลขจ านวนเต็ม

แสดงค่าท่ีเป็นสตริง

แสดงค่าท่ีเป็นเลขทศนิยม

แสดงค่าท่ีเป็นตัวอักษร 1 ตัว

แสดงค่าของตัวเลขในรูปฐานแปด

แสดงค่าของตัวเลขในรูปฐานสิบหก



ตัวอย่าง การน าตัวแปรไปใช้ในการค านวณ

#include<stdio.h>
void main() {

int a;
int b;
int c;
int ans;

a = 20;
b = 40;
c = 5;

ans = (a+b)/c;
printf("Answer is %d\n", ans); 

}
Answer is 12



• ใช้ cast ในกรณีที่ต้องการแปลงผลลัพธ์ของนิพจน์ที่มีชนิดข้อมูลที่
แตกต่างกัน

 
 Format example: (type) expression
                           (double) myage
                           (int) (balance + deposit)

int total, count ;

double avg;

total = 97 ;    count = 10 ;             

/* explicit conversion to double (right way)*/

avg = (double) total / (double) count);     /*avg is 9.7 */

 

/* explicit conversion to double (wrong way)*/

 avg = (double) (total / count) ;

                   /*avg is 9.0*/

Explicit Conversions 



• scanf() เป็นฟังก์ชันมาตรฐานท าหน้าที่หยุดรอรับข้อมูลจากการกดแป้นพิมพ์โดยผู้ใช้  และจะสิ้นสุด

การรับค่าต่อเมื่อผู้ใช้กด enter key

• การรับค่าจะไม่สามารถกระท าได้หากมีช่องว่างที่เกิดขึ้นในระหว่างการกดแป้นพิมพ์  เช่น  สัญลักษณ์ที่

เป็นช่องว่าง (Space), แท็บตั้งระยะ (Tab) และการขึ้นบรรทัดใหม่ (New-line) เป็นต้น  

• arguments จะได้แก่  สัญลักษณ์ที่ใช้แสดงค่าต าแหน่งแอดเดรส  ได้แก่  เครื่องหมาย '&' ซึ่งใช้ใน

การระบุต าแหน่งภายในหน่วยความจ า  ตามด้วยชื่อของตัวแปรที่ก าหนด  

• scanf("%d ", &n );

Formatted input: scanf



• scanf() ท างานโดยการแปลงค่าตัวอักขระจากการกดแป้นพิมพ์โดยผู้ใช้  โดยการก าหนดรูปแบบ

แทนชนิดข้อมูลต่างๆ เช่น %c, %d, %f เป็นต้น 

main() {

float years,days;

printf ("Please type your age in year :   ");

scanf ("%f", &years);

days = years * 365;

printf("You are %.1f days old\n",days);

}

Output: Please type your age in year : 2

        You are 730 days old

Input data with scanf()



• getch() ท าหน้าที่ในการรับค่าจากการกดแป้นพิมพ์เพียงค่าเดียว  โดยจะท างานและสิ้นสุดการรับ

ค่าทันทีที่มีการกดค่าจากแป้นพิมพ์คีย์ใดคีย์หนึ่ง การใช้ฟังก์ชันนี้จะไม่แสดงค่าผลการรับค่าออก

ทางหน้าจอ  

รูปแบบ: Variable = getch();

• การประกาศตัวแปรแบบอักขระหากท าการก าหนดค่าเริ่มต้น  ค่าของตัวแปรจะต้องอยู่ภายใน

เครื่องหมาย Quote ('  ') เสมอ

• หากผู้ใช้ต้องการให้มีผลปรากฏบนหน้าจอควรจะเลือกใช้ฟังก์ชัน getche() ซึ่งจะมีรูปแบบและ

วิธีการใช้เหมือนกันดังนี้

Input character with getch()



• เนื่องจากฟังก์ชัน getch() หยุดรอรับค่าจากการกดคีย์แป้นพิมพ์เพียงค่าเดียว  ดังนั้นในบางครั้ง
ฟังก์ชันอาจถูกน ามาใช้ในกรณีที่ต้องการหยุดดูผลลัพธ์การท างานของโปรแกรมทางหน้าจอได้  โดย
วางฟังก์ชันนี้ไว้ที่บริเวณส่วนท้ายสุดของโปรแกรม

main() {
char ch;
printf("Type any character :   ");

ch = getche( );
printf("\nThe letter you typed was %c",ch);
getch();

}

Output : Type any character : x

           The letter you typed was x

Input character with getch()



Q&A
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