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         ชนดิข้อมูล 
 

 ในการใชง้านตัวแปรนั้นสิ่งที่ส าคัญที่จะต้องค านึงคือขอ้มูลที่เก็บอยู่ในตัวแปรนัน้ ข้อมูลแตล่ะ

ชนิดที่มคีุณสมบัติแตกต่างกันไป เช่น เป็นเลขจ านวนจริง เป็นตัวอักษร เป็นตัน ผูเ้ขียนโปรแกรม

จะต้องก าหนดชนิดข้อมูลให้กับตัวแปรโดยสอดคล้องกับข้อมูลที่ตอ้งการเก็บ ภาษาซีแบ่งข้อมูล

ออกเป็นชนิดตา่ง ๆ ซึ่งมีขนาดพืน้ที่ที่ตอ้งใชเ้ก็บข้อมูลในหนว่ยความจ าแตกต่างกันขึน้อยู่กับชนิด

ข้อมูลและบริษัทผูผ้ลติคอมไพเลอร์ ดังนี้ 

ชนิดข้อมูล ขนาด(ไบต์) ค่าที่เก็บ 

char 1 ตัวอักษร ASCII 1 ตัว ตัง้แต่ 0 - 255 

int 2 ค่าจ านวนเต็ม ตั้งแต่ -32768 ถึง 32767 

short 2 ค่าจ านวนเต็ม ตั้งแต่ -32768 ถึง 32767 

long 4 ค่าจ านวนเต็ม ตั้งแต่ -2147483648 ถึง 2147483647 

unsigned unsigned int 2 

unsigned short 2 

unsigned long 4 

ค่าจ านวนเต็มตั้งแต่ 0 ถึง 65535 

ค่าจ านวนเต็มตั้งแต่ 0 ถึง 65535 

ค่าจ านวนเต็มตั้งแต่ 0 ถึง 4294967295 

float 4 ค่าจ านวนจริงตั้งแต ่3.4x10-38 ถึง 3.4x1038 

double 8 ค่าจ านวนจริงตั้งแต ่1.7x10-308 ถึง 1.7x10308 

 

 จากชนิดของขอ้มูลดังกล่าว เมื่อน ามาจัดเป็นประเภทข้อมูลเราสามารถแบ่งชนิดของขอ้มูลใน

ภาษาซีออกเป็นประเภทหลักได้ 3 ชนิด 

1. จ านวนเต็ม ได้แก่ ข้อมูลชนิด int, short, long, unsigned int, unsigned short, 

unsignedlong 
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2. จ านวนจรงิ คือ ขอ้มูลที่เป็นเลขจ านวนจรงิ มทีศนยิม หรอือยู่ในรูปของนพิจน์

วิทยาศาสตร์ ได้แก่ขอ้มูลชนิด float และ double 

3. ตัวอักขระและสตริง (string) ได้แก่ข้อมูลชนิด char ซึ่งเก็บข้อมูลได้ 1 อักขระ และข้อมูลที่

เป็นชุดของขอ้มูล char (Array of char) ที่ใชเ้ก็บสตริงซึ่งจะกล่าวถึงต่อไป 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รูปแบบการเขียนค่าต่าง ๆ ที่เป็นไปได้ของข้อมูลแต่ละชนิด ได้แก่ 

 จ านวนเต็ม กรณีเขียนเป็นเลขฐาน 10  เชน่  123  0  -121 

กรณีเขียนเป็นเลขฐาน 8 ให้ขึน้ต้นด้วย  0  เชน่  0332   02119  0000   02 

กรณีเขียนเป็นเลขฐาน  16  ให้ขึน้ต้นด้วย  0x  หรือ  0X  เชน่  oXFF  0x19  

กรณีข้อมูลเป็นชนดิ long ให้ลงท้ายด้วย l หรอื L เชน่  123L   0989L 0xCCL 

 จ านวนจรงิ เขียนรูปแบบทศนยิม เชน่ 12.2345   0.199  0.00008 

เขียนรูปแบบนิพจน์วทิยาศาสตร์ เชน่  1.0E4   12.432e-4  1E-4  2E+3 

กรณีข้อมูลเป็น float  เชน่  1.4321F   345.234f 

กรณีข้อมูลเป็น double  เช่น  232.98D   1.456d 

 ตัวอักษร เชน่ ‘a’  ‘A’  ‘\a’  ‘\t’   โดยที่อักชระใดขึน้ต้นด้วย \ 

แสดงวา่เป็นอักขระพิเศษหรือเรียกว่า เอสเคปซีเควนซ์ (escape sequence) 

ซึ่งมีความหมายเฉพาะ ดังนี้ 

อกัขระ ช่ือ ความหมาย 
\a Alarm bell เตรยีมพรอ้ม (เสยีงระฆงั) 
\b Backspace เลื่อนกลบั 
\f Formfeed ขึน้หน้าใหม่ 
\n Newline ขึน้บรรทดัใหม่ 
\r Return เคอเซอรก์ลบัไปอยูท่ีต่น้บรรทดั 
\t Tab เวน้ระยะในแนวระดบั 
\\ Backslash การกดเครือ่งหมาย \\ 
\’ Single quote การกดเครือ่งหมาย \ 
\” Double quote การกดเครือ่งหมาย “ 
\? Question mark การกดเครือ่งหมาย ? 
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         ตัวแปร 

ตัวแปร (Variables) คือช่ือเรียกแทนพื้นที่เก็บข้อมูลในหนว่ยความจ า การก าหนดตัวแปรท า

ได้ 2 แบบ คอื 

1) ก าหนดไว้นอกกลุ่มค าสั่ง หรอืฟังก์ชัน เรยีกตัวแปรนี้ว่า Global Variable ก าหนดไว้

นอกฟังก์ชันใช้งานได้ทั้งโปรแกรม มีค่าเริ่มต้นเป็น 0 (กรณีไม่ได้ก าหนดค่าเริ่มตน้) 

2) ก าหนดไว้ในกลุ่มค าสั่ง หรอืฟังก์ชัน เรยีกตัวแปรนี้ว่า Local Variable ก าหนดไว้

ภายในฟังก์ชันใช้งานได้ภายในฟังก์ชันนั้น และไม่ถูกก าหนดค่าเริ่มต้นโดยอัตโนมัติ 

การประกาศตัวแปร มลีักษณะดังนี้ 

 

ตัวอย่างของการประกาศตัวแปร เชน่ 

 float   score; 

 int     age; 

 char   ch; 

 float   width, height, iength; 

กรณีที่มตีัวแปรมากกว่า 1  ตัวที่มชีนิดเดียวกัน สามารถประกาศไว้ในค าสั่งเดียวกันได้โดยใช้

เครื่องหมาย ,  คั่นระหว่างตัวแปรแต่ละตัว 

 

  กฎในการตั้งชื่อ มีดังนี้ 

1. ต าแหน่งแรกประกอบด้วยตัวอักษร (A-Z, a-z) หรอืเครื่องหมาย underscore ( _ ) เท่านั้น 

2. ต าแหนง่ที่สองเป็นต้นไปประกอบด้วยตัวอักษร (A-Z, a-z) หรอืสัญลักษณ์ 0-9 หรอื 

    เครื่องหมาย underscore ( _ ) 

3. ถ้าใช ้underscore เป็นส่วนของชื่อจะต้องอยู่ระหว่างตัวอักษรหรอืตัวเลขเสมอ 

4. มีความยาวได้ตั้งแต่ 1 ตัวอักขระ ไปจนถึง 32 ตัวอักขระ (เฉพาะเทอร์โบซีแต่บางเครื่องอาจได้น้อย

หรอืมากกกว่านี้) 

5. ชื่อที่ตัง้ขึ้นแล้วเขียนเป็นตัวเล็ก ตัวใหญ่หรอืตัวใหญ่ปนตัวเล็กจะถือว่าเป็นคนละชื่อกันหมดเช่น 

count, COUNT, Count จะถือเป็น 3 ชื่อตัวแปรที่แตกต่างกัน 

ชนิดข้อมูล  ชื่อตัวแปร1,ชื่อตัวแปร2; 
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6. หา้มตัง้ชื่อซ้ ากับค าสงวน (Reserved word) ซึ่งภาษาซีจองไว้ใช้ คือ 

auto   default  float   register  struct          volatile 
 break  do   far   return   switch         while 

case   double  goto   short   typedef       char 

else   if   signed  union   const          enum 

int   sizeof   unsigned  continue extern          long  

static   void 

 

  ค าแนะน าในการตั้งชือ่ตัวแปร 

ในการเขียนโปรแกรมที่ดนีั้นเราควรท าการตัง้ชื่อของตัวแปร ค่าคงที่ ฟังก์ชัน ให้อยู่ในรูปแบบ

มาตรฐานดังนี้ 

 ให้ตัง้ช่ือที่สื่อความหมายบอกใหรู้้วา่ตัวแปรนั้นใช้ท าอะไร 

 ขึน้ต้นด้วยตัวอักษร 

 กรณีตั้งชื่อตัวแปรหรือฟังก์ชันมักจะใช้ตัวอักษรตัวพิมพ์เล็ก 

 ค่าคงที่ที่ก าหนดโดย #define มักจะใช้ตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด 

 กรณีที่ช่ือตัวแปรประกอบด้วยค าหลาย ๆ ค า อาจจะใช้ตัวอักษรพิมพใ์หญ่ขึน้ต้นค า

ในล าดับต่อมา หรือใช้ _ แยกระหวา่งค า เช่น totalScore หรอื tatal_score 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ตัวอย่างชื่อตัวแปรที่ถูก   ตัวอย่างชื่อตัวแปรที่ผดิ 

        Count         1count 

     Num12       num ! 

    m_mum     m…mun 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ตัวอย่างของการใช้ค าสั่งประกาศตัวแปรที่ไม่ถูกต้องและไม่เหมาะสม 

 float    $dollar;   ใช้เครื่องหมาย $ ในชื่อตัวแปรไม่ได้ 

 int      my age;   ชื่อตัวแปรห้ามเว้นวรรค 

 integer  age;   ประเภทข้อมูล integer ไม่มีในภาษาซี 
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 int   a . b . c;   ใช้เครื่องหมาย  .  แทนที่จะใช้เครื่องหมาย , 

  char   ch:   ใช้เครื่องหมาย  :  แทนที่จะใช้เครื่องหมาย  ; 

float    1Score;   ชื่อตัวแปรห้ามขึ้นต้นด้วยตัวเลข 

float    score; 

int      score;   หา้มประกาศชื่อตัวแปรซ้ ากันในโปรแกรมเดียวกัน 
  

 เมื่อมีการประกาศตัวแปร จะเกิดกระบวนการจองพืน้ที่ในหนว่ยความจ าให้กับตัวแปรตัวนั้น มี

ขนาดเท่ากับชนิดของขอ้มูลที่ก าหนด เมื่อใดที่มกีารอ้างถึงช่ือตัวแปรก็จะเป็นการอ้างถึงค่าที่เก็บอยู่ใน

พืน้ที่หนว่ยความจ านั้น สิ่งที่ต้องระวังคอื ควรจะมีการก าหนดค่าเริ่มตน้ใหก้ับตัวแปรนั้น ๆ เสมอ 

เพราะพืน้ที่ในหน่วยความจ าที่ถูกจองนั้นอาจจะมีค่าบางอย่างอยู่ภายใน ตัวอย่างของการก าหนดค่า

เริ่มตน้ให้กับตัวแปร คือ 

  int   sum = 0; 

  float  height = 0.0; 

 จากค าสั่งขา้งตน้ระบบจะท าการจองพื้นที่ในหน่วยความจ าให้กับตัวแปชื่อ  sum มีขนาด

เท่ากับ int (2 ไบต์) และก าหนดให้มคี่าเริ่มต้นเท่ากัย 0  เมื่อมีการอ้างถึงช่ือตัวแปรก็จะได้ค่าคือ  0  

และจองพื้นที่ในหน่วยความจ าให้กับตัวแปร height  มีขนาดเท่ากับ  float (4 ไบต์) และก าหนดใหม้ีคา่

เริ่มตน้เท่ากับ  0.0 

 

         ค่าคงที่ 

ค่าคงที่ (Constant) คือค่าของขอ้มูลที่มีจ านวนแนน่อน เป็นค่าที่ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้

ขณะรันโปรแกรม 

การประกาศค่าคงที่ มีลักษณะดังนี้ 

 
 

ตัวอย่าง  

const  float  PI = 3.1415;  หมายความว่า PI เป็นค่าคงที่ชนดิ  float ซึ่งมีคา่เท่ากับ 3.1415 

 

const ชนิดของข้อมูล ชื่อค่าคงท่ี = ค่า; 
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         ตัวด าเนนิการ 

ตัวด าเนนิการ (Operator) คือการใช้ในการก าหนดค่าให้ตัวแปร มีตัวด าเนินการ 3 ประเภท

ใหญ่ ๆ ดังนี้ 

 ตัวด าเนินการเลขคณิต (arithmetic operators) 

ตัวด าเนนิการเลขคณติ  เป็นตัวด าเนนิการทางด้านณิตศาสตร์ ได้แก่ เครื่องหมายที่ใชใ้นการ

บวก ลบ คูณ หาร ตัวเลข และอื่น ๆ ดังนี้ 
 

ตัวด าเนนิการ ความหมาย ตัวอย่าง 

- การลบ x – y 

+ การบวก x + y 

* การคูณ x * y 

/ การหาร x / y 

% การหารจะเอาเฉพาะเศษไว้ 11%3 = 3 เศษ 2 ดังนัน้ 2 เป็นผลลัพธ์ 

-- การลดค่าลงครัง้ละ 1 x--หรอื --x เหมอืนกับ x=x-1 

++ การเพิ่มค่าครั้งละ1 x++หรอื ++x เหมอืนกับ x=x+1 
 

นอกจากตัวด าเนินการบวก ลบ คูณ หาร ธรรมดาแล้ว ยังมีโมดูลัส (modulas) คือการหารเอา

เฉพาะเศษ และใน C มีวธิีการรวบรัดการใช้ตัวด าเนินการเลขคณิตดังนี้ เชน่ รวมสัญลักษณ์ (+) และ 

(=) เข้าด้วยกันกลายเป็น (+=) หรอืรวมสัญลักษณ์ (-) และ(=) เข้าด้วยกันกลายเป็น (-=)  เชน่ 
 

นิพจน์ ขั้นตอนการประมวลผล 

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

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

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

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

y -= 9 ; 1. y = y - 9 

y *= 7 * x++ ; 1. y = y * 7 * x          2. x = x + 1 

y /= x ; 1. y = y / x 

y %= x ; 1. y = y % x 
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ขั้นตอนการท างานของตัวด าเนินการใน C 

ในบางครัง้นพิจนป์ระกอบด้วยตัวด าเนนิการมากมาย ท าให้เกิดความยุ่งยากในการพิจารณา

ขั้นตอนการท างานของตัวด าเนินการ จึงได้ตั้งกฎเกี่ยวกับล าดับการท างานก่อนหลังของตัวด าเนินการ 

(Operator) ดังนี ้

ตัวด าเนินการ ล าดับที ่

( ) 1 (สูงสุด) 

+ +   - -   unary 2 

*  /   % 3 

+  - 4 

+=   -=   *=   =   /=   %= 5 (ต่ าสุด) 

ตัวด าเนินการที่มีความส าคัญอยู่ในระดับเดียวกัน ให้ท างานตามขั้นตอนจากซ้ายไปขวาเป็น

หลักต่อไปนี ้เป็นตัวอย่างพอสังเขป 

ตัวอย่าง  

2 * 3 – 14 / 7 + 5 ♣ ตัวด าเนินการ * และ / อยู่ล าดับเดียวกัน 

    ให้ท าจากซ้ายไปขวา คือ คูณเลข แลว้หารเลข 

♣ ตัวด า เนินการ – และ + อยู่ในล า ดับเดียวกันท าจากซ้ายมือก่อน

คือ ลบเลข แล้ว    จงึบวกเลขในภายหลัง 

 ตัวด าเนินการเปรยีบเทียบและตัดสินใจ (relational operators)  

ตัวด าเนินการเปรียบเทียบและตัดสินใจ หมายถึง เครื่องหมายที่ใชใ้นการเปรียบเทียบและ

ตัดสินใจ ผลการเปรียบเทียบจะให้ค่าเป็น 1 และ เท็จจะให้ค่าเป็น 0 เครื่องหมายที่ใชม้ีดังนี้ 

เคร่ืองหมาย ความหมาย ตัวอย่าง 

> มากกว่า A > B (A มากกว่า B) 

>= มากกว่าหรือเท่ากับ A >= B (A มากกว่าหรือเท่ากับ B) 

< น้อยกว่า A < B (A กว่า B) 

<= น้อยกว่าหรอืเท่ากับ A <= B (A กว่าหรอืเท่ากับ B) 

= = เท่ากับ A = = B (A กับ B) 

! = ไม่เท่ากับ A ! = B (A ไม่กับ B) 
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  ตัวด าเนินการตรรกะ ( logical operators)  

เครื่องหมายตรรกะมีจุดประสงค์ใชใ้นการเปรียบเทียบเพื่อตัดสนิใจซึ่งผลที่ได้จากการ

เปรียบเทียบจะได้ผลลัพธ์ 2 อย่าง คอื ถ้าได้ผลลัพธ์เป็นจรงิจะมีค่าเป็น 1 และถ้าได้ผลลัพธ์เป็นเท็จจะ

มีคา่ 0  เครื่องหมายตรรกะที่ใชใ้นภาษา C มีดังนี้ 

 ค าสั่ง && (AND)  เป็นการน าเงื่อนไข 2 เงื่อนไขมาเปรียบเทียบกันซึ่งผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นดังนี้ 

X Y X && Y 

0 0 0 

0 1 0 

1 0 0 

1 1 1 

 ค าสั่ง | | (OR)  เป็นการน าเงื่อนไข 2 เงื่อนไขมาเปรียบเทียบกันซึ่งผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นดังนี้ 

X Y X | | Y 

0 0 0 

0 1 1 

1 0 1 

1 1 1 

 ค าสั่ง ! (NOT)  เป็นการท านิเสธซึ่งผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นดังนี้ 

X !X 

0 1 

1 0 
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         นิพจน์ 

นิพจน์ (Expression) คือการน าตัวแปร ค่าคงที่ มาสัมพันธ์กันโดยใช้เครื่องหมายอย่างใด

อย่างหนึ่งเป็นตัวเชื่อมโดยมีกฎเกณฑ์ทั่ว ๆ ไปในการเขียนนิพจนข์องภาษา C มีดังนี ้

1) เขียนตัวอักษรหลายตัวติดกันได้โดยไม่มีเครื่องหมายคั่น เช่น XY ถือเป็น 1 ตัวแปร 

2) กรณีนิพจน์มคี่าของตัวแปรหรอืค่าคงที่ต่างชนิดกันในนิพจน์เดียวกัน กลไกของภาษา C จะ

เปลี่ยนชนิดของข้อมูลที่มีขนาดเล็กให้เป็นชนิดของขอ้มูลที่ใหญ่ขึ้น ดังนัน้จงึควรระวังในการตัง้ตัวแปร

เพื่อเก็บผลลัพธ์ที่ได้จากการด าเนินการของนพิจนม์ีค่าของตัวแปรหรอืค่าคงที่ต่างชนิดกัน ซึ่งตัวแปรที่

ตั้งขึน้ควรเป็นชนิดของข้อมูลที่ใหญ่ที่สุดในนิพจน์นั้น ดังตัวอย่าง 

 หากนิพจน์มี int กับ long กลไกของภาษา C จะเปลี่ยนชนิดของข้อมูลเป็น long 

 หากนิพจน์มี int กับ double กลไกของภาษา C จะเปลี่ยนชนิดของขอ้มูลเป็น double 

นิพจน์คณติศาสตร์ นิพจน์ภาษา C 

2X
2
 2*(X*X) 

10X + 3XY + 10Y2 10*X+3*X*Y+10*Y*Y 

นิพจน์แบ่งออกเป็นนิพจน์ต่างๆ ดังน้ี 

  นิพจน์คณิตศาสตร์ (Arithmetic Expression) 

หมายถึงการน าตัวแปร ค่าคงที่ มาสัมพันธ์กันโดยใช้เครื่องหมายคณิตศาสตรเ์ป็น

ตัวเชื่อมผลที่ได้จากนิพจน์แบบนีจ้ะเป็นตัวเลข เช่น 

นิพจน์คณติศาสตร์ นิพจน์คณติศาสตร์ในภาษา C 

3X + 5Y 3*X + 5*Y 

X2 - Y2 X*X - Y*Y 
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  นิพจน์ตรรกะ (Logical Expression) 

หมายถึง การน าตัวแปร ค่าคงที่ หรือนิพจน์ มาสัมพันธ์กันโดยใช้เครื่องหมาย

เปรียบเทียบและเครื่องหมายตรรกเป็นตัวเชื่อมผลที่ได้จะเป็นจรงิ หรอืเท็จ คือจะใหค้่าเป็น 1 หรอื 0 

ออกมาเป็นผลลัพธ์ ซึ่งสามารถน าไปค านวณต่อได้ เช่น 

โจทย์ >>  ถ้า I มีค่าเป็น 3  J มีค่าเป็น 5  A มีค่าเป็น 3  ถ้าเขียนนิพจน์ดังน้ี 

I = = J ผลลัพธ์ไม่จริง (0) 

I = = A ผลลัพธ์จรงิ (1) 

I > J*5 ผลลัพธ์ไม่จริง (0) 

I+3 > J –2 && a*2 > 10 ผลลัพธ์ไม่จริง (0) 

 

 นอกจากนีก้ารเขียนนิพจน์ตรรกศาสตร์ที่คุ้นเคยในชีวติประจ าวันในบางลักษณะไม่สามารถท า

ได้ในทางคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างเช่น หากต้องการทราบว่า x มีค่าอยู่ในช่วงตัง้แต ่10 ถึง 20 จริงหรอืไม่ 

ปกติแล้วจะเขียนว่า  10 <= x <= 20 ซึ่งรูปแบบนีไ้ม่สามารถใช้ได้ในทางคอมพิวเตอร์ ที่ถูกต้อง

จะต้องเขียนว่า    x >= 10 && x <= 20 
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      แบบฝึกทักษะที่ 2 

1. พิจารณาชื่อตัวแปรต่อไปนี้ถูกต้องตามกฎการตัง้ชื่อของภาษา C หรอืไม่ ถ้าไม่ถูกต้องให้เหตุผล

ด้วยว่าเพราะอะไร  

1.1) GoldenCompass  เหตุผล  

1.2)  HELLO_   เหตุผล 

1.3)  Total-Number  เหตุผล 

1.4)  7eleven   เหตุผล 

1.5)  Float   เหตุผล 

1.6)  &volts   เหตุผล 

1.7)  _ADDR   เหตุผล 

1.8)  X2    เหตุผล 

1.9)  Plot#4   เหตุผล 

1.10) Sub-total   เหตุผล 
 

2. ให้ประกาศตัวแปรเพื่อใช้เก็บข้อมูลตา่ง ๆ ตอ่ไปนี้ 

2.1  เลขจ านวนเต็ม  5  จ านวน เก็บค่าตัวเลขไม่เกิน 100,000 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.2  ความสูง มหีน่วยเป็นเซนติเมตร 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.3  เลขที่บัตรประจ าตัวประชาชนเป็นตัวเลข  13  หลัก 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.4  จ านวนพนักงานในบริษัทแหง่หนึ่ง มพีนักงานไม่เกิน 500 คน 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.5  คะแนนสอบของนักเรียนในรายวิชาการเขียนโปรแกรม มคี่าไม่เกิน 100 คะแนน 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. จงแปลงนิพจนต์่อไปนีเ้ป็นนิพจน์ที่ใชใ้นภาษาซี  

3.1)    
   

   
      

3.2)            

3.3)             

3.4)                 
 

4. จงหาค่าของตัวแปร x จากนิพจน์ตอ่ไปนี ้โดยก าหนดให้ a = 2 , b = 3 , c = 4 , d = 5 , e = 6 

และ f = 7 

4.1)  x = a + e / f * c; 

4.2)  x = (f – e) * (c / a);  

4.3)  x = a * d / a + e / b; 

4.4)  x = a * (d / (a + e)) / b; 

5. จงหาผลลัพธ์การด าเนินการทางตรรกศาสตร์ของนิพจน์ตอ่ไปนี ้โดยก าหนดตัวแปรใหด้ังนี้ 

int  x = 4;  float  y = -12;  char  z = ‘A’;  (0.2 คะแนน) 

5.1)   (x < y) || (z >= y)  

5.2)   (y * 100) && (x <= z) 

5.3)   (!z) || (x < y) && (y <= x)  

5.4)   (y == z) || (x > y)  

6.  ให้เขียนนิพจนต์ามที่โจทย์ระบุ 

6.1)   มีตัวแปร a  b และ c ให้เขียนนิพจนเ์พื่อหาค่าของ a ซึ่งเกิดจาก b ยกก าลังสองบวกกับ  c 

        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

  6.2)  มีตัวแปร a  b และ c ให้เขียนนิพจน์เพื่อหาค่าของ a ซึง่เกิดจาก a คูณกับ c แล้วหารด้วย b 

        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

  6.3)  มีตัวแปร a  b และ c ให้เขียนนิพจนเ์พื่อเปรียบเทียบว่า a บวก b มีคา่มากกว่า a บวกด้วย 

c หรอืไม่ 

        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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  6.4)  มีตัวแปร a ให้เขียนนิพจน์เปรียบเทียบว่า a มีค่ามากกว่า 0 และเมื่อบวก a ด้วย 5 มีคา่ไม่

เกิน 100 

        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

  6.5)  มีตัวแปร  x  เก็บอายุของพนักงานคนหนึ่งในบริษัท ให้ตรวจสอบว่า x มีอายุอยู่ในช่วงตั้งแต ่

25 ปีขึ้นไป แต่วา่ไม่เกิน 60 ปี 

        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

  6.6)  มีตัวแปร  x  เก็บจ านวนจรงิ ให้ตรวจสอบว่า x  มีคา่น้อยกว่า 100 หรอืมากกว่า 500 

        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

7.  จงหาค าตอบของนพิจน์ต่อไปนี้ 

7.1) int  a = 5, b; 

      float  x = 12.5, y; 

      b = 15.7;     /* b = ………………………………………….*/ 

      y = 10;     /* b = ………………………………………….*/ 

      b = a / 2;     /* b = ………………………………………….*/ 

      y = x / 2;     /* b = ………………………………………….*/ 

      b = a % 3 * 2.5;    /* b = ………………………………………….*/ 

      y = x + 6 / 3;     /* b = ………………………………………….*/ 

7.2) int  a = 5, b = 10, c = 3; 

      a > b || a < c     /* ค าตอบ = ……………………………….*/ 

      (a + b / 3) > 10    /* ค าตอบ = ……………………………….*/ 

      a * c > b && b * a / c < b / a * c  /* ค าตอบ = ……………………………….*/ 

      a >= 10 || b >= 10 && c * a >= 10  /* ค าตอบ = ……………………………….*/ 

      ! (a < b) && (a > c) || !(a + c > b)  /* ค าตอบ = ……………………………….*/ 

 

 


