
 

 
  ใบความรูเรือ่ง  ขอมูลและตัวดําเนินการ 

 
 

 

การต้ังชื่อตัวแปร และ ฟงกชัน 
 ตัวแปร (Variable) หมายถึง  ชื่อท่ีผูเขียนโปรแกรมต้ังข้ึนเพ่ือใชเปนขอมูลหรือใชเก็บขอมูล  
การกําหนดตัวแปร จะตองใหสอดคลองกับชนิดของขอมูล( data type) เสมอ เพ่ือใหระบบจองเนื้อที่ใน
หนวยความจําใหสอดคลองกับตัวแปรชนิดนั้น ๆ  ซึ่งการต้ังตัวแปรข้ึนมาใชงานก็คือ การประกาศชนิด
ของตัวแปร นั้นเอง 
หลักการในการต้ังชื่อตัวแปรและฟงกชันมีดังตอไปนี้  

1.  สามารถใชตัวอักษร A ถึง Z รวมท้ัง ตังเลข 0 ถึง 9 และ ขีดลาง (_) ดวย โดยมีขอแมวาตองไมใชตัวเลข 
นํา หนาช่ือตัวแปร เชน 2noy เปนตัวแปรท่ีไมถูกตอง แต noy2 ใชได  

2. ช่ือตัวแปรมีความยาวไดตัง้แต 1ตัวอักษร ถึง 32 ตัวอักษร แตไมตายตัวเนื่องจากความยาวของช่ือตัวแปร
จะข้ึนอยูกับคอมไพเลอรและระบบเคร่ืองคอมพิวเตอร 

3.  ช่ือตัวแปรแมเปนคําเดยีวกันแตหากเขียนเปนตัวเล็กปนตัวใหญหรือตัวใหญปนตัวเล็กท่ีสลับตําแหนง
กันระบบจะถือวาเปนคนละตัวกัน 

 
4.  ช่ือตัวแปรและฟงกชัน ไมอาจใชคําสงวน (Reserved Words) ตอไปนี้  

  auto  extern  sizeof 
  break  float  static 
  case  for  struct 
  char  goto  switch 
  const  if  typedef 
  continue int  union 
  default  long  unsigned 
  do  register  void 
  double  return  volatile 
  else  short  while 
  enum  signed   
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ชนิดของขอมูล (Data Types ) 
 ตารางแสดงชนิดของขอมูลและขนาดท่ีใชเก็บ 
ชนิดของขอมูล ความหมาย ชวงขอมูลท่ีเกบ็ได 

(Data Range) 
ขนาดหนวย 
ความจํา 
(Size) 

char อักษรหรืออักขระ -128  ถึง 127 1 bytes 
Int จํานวนเต็ม -32,768   ถึง  32,767 2 bytes 
float จํานวนจริง(เลขทศนิยม) 3.4E-38  ถึง 3.4E+38 4 bytes 
double ใชกําหนดเพ่ือขยายขนาดของตัวแปร

ซ่ึงจะทําใหขนาดของเนื้อท่ีของตัว
แปรนั้น ๆ เพิ่มเปน 2 เทาจากเดิม 

  

 
นอกจากนี้ยังมีชนิดของขอมูลท่ีเปนแบบ short  ซ่ึงเปนแบบ 16 บิต และแบบ long ซ่ึงเปนแบบ 32 บิต โดยใชระบุ
ขนาดใหกับตัวแปรเลขจํานวนเต็ม(int)  โดย long   จะใชขยายเนื้อท่ีเกบ็ขอมูลใหญข้ึนเปน 2 เทา จึงเหมาะกับงานท่ี
ใชเก็บตัวเลขขนาดใหญ  นอกจากนีย้ังมีคํา unsigned เปนคําท่ีใชระบุใหกับตัวแปรเลขจํานวนเต็ม(int) เก็บไดเฉพาะ
ขอมูลท่ีมีคามากกวา หรือเทากับ 0(ไรเคร่ืองหมายลบ)เทานั้น  ใชขยาย char หรือขอมูลประเภทจํานวนเต็ม 
 
  
ตัวอยาง 

ประเภท (Type)   ชวงขอมูลท่ีเกบ็ได (Data Range) ขนาดหนวยความจํา (Size) 
Int 
Unsingned  int 
long int 
 

-32,768   to  32,767 
0  to 65,535 
-2,147,483,648 to 2,147,483,647 
 

 2Bytes 
4 Byte 
4 bytes 
 

Float 
Double 
Long double 

3.4E-38  to 3.4E+38 
1.7E-308 to 1.7E+308 
3.4E-4932to +1.1E4932 

4byte 
8 byte 
10 byte 
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การประกาศตวัแปร 

ตัวแปรในภาษาซี จะตองมีการประกาศ ชนิดของตัวแปรใหสอดคลองกับขอมูลท่ีเก็บอยูในตวัแปรนั้นและ
จะตองมีการประกาศชนิดของตัวแปรเหลานี้ไวกอนท่ีจะใชตัวแปรนั้น ๆ ซ่ึงในภาษาซี สามารถทําการประกาศชนิด
ของตัวแปร ไดโดยใชฟงกชัน type 
 

        รูปแบบ    type variable-list; 
 
variable-list  ช่ือของตัวแปรที่ตองการประกาศชนิดถามีมากกวา 1 ตัว  จะแยกกันดวยเคร่ืองหมายคอมมา (,)  
type          ชนิดของตัวแปร ซ่ึงจะสามารถประกาศชนิดไดดังนี้  

int  เปนตัวแปรท่ีเก็บคาเปนเลขจํานวนเต็ม Integer  
float  เปนตัวแปรท่ีเก็บคาท่ีเปนเลขทศนิยม   
short  เปนตัวแปรท่ีเก็บคาท่ีเปนเลขจํานวนเต็มท่ีมีคานอยกวาคาของตัวแปร ท่ีประกาศไวเปน ชนิด int  
long  เปนตัวแปรท่ีเก็บคาท่ีเปนเลขจํานวนเต็มท่ีมีจํานวนบิทมากเปน 2 เทาของเดิม  
double เปนตัวแปรท่ีเก็บคาท่ีเปนทศนิยมท่ีมีจํานวนบิทมากเปน 2 เทาของเดิม  
unsigned เปนตัวแปรท่ีเก็บคาจํานวนเต็มท่ีมีคาเปนบวกเทานั้นเอาไว  
char  เปนตัวแปรท่ีเก็บคาเปนตัวอักษร  
 
ตัวอยาง  int data1,data2; 

 เปนการประกาศตัวแปรช่ือ data1และ data2 ใหเก็บขอมูลท่ีเปนจํานวนเต็ม  
แตถาประกาศตัวแปรช่ือ data1 เก็บเลขจํานวนเต็มและ ตัวแปรช่ือ data2 เก็บเลขจํานวนจริงสามารถทําได

ดังนี้   Int data1; float data2; 
 
ตัวแปรชุด (Array Variable)ในการนําคาไปเก็บในหนวยความจําหลาย ๆ คา จะตองต้ังช่ือตัวแปร 

หลายตัวซ่ึงทําใหมีปญหากับการตั้งช่ือดังนัน้การต้ังช่ือตัวแปรสามารถทําไดอีกแบบหนึ่ง คือต้ังช่ือตัวแปรเพยีงช่ือ
เดียวแลวใชตวัเลขกํากับวาเปนตัวแปรตัวท่ีเทาไร ในชุดนั้นลักษณะการต้ังช่ือตัวแปรแบบนี้เรียกวา 
ตัวแปรชุดและตัวเลขท่ีบอกตําแหนงน้ันเรียกวา ดรรชนี ท่ีนิยมใชไดแก 
 ตัวแปรชุดชนดิ 1 มิติ (One Dimension) หมายถึงตัวแปรชุดที่มีตัวเลขแสดงตําแหนงเพียงตัวเดยีวซ่ึงสามารถ
ประกาศชนิดของตัวแปรชุดไดดังนี ้
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  รูปแบบ  type array - name[n];  
 
array-name  ช่ือตัวแปรท่ีตองการประกาศชนิดวาเปนตัวแปรชุด  
n  ตัวเลขจํานวนเต็มท่ีใชแสดงขนาดของตัวแปรชุดนั้น โดยเร่ิม  จากศูนยเสมอถาไมมีการบอกขนาด

เคร่ืองจะเตรียมท่ีใน หนวยความจําไวเทากบัจํานวนของขนาดขอมูลจริง   
ตัวอยาง  char name[80];  
หมายความวา name เปนตัวแปรชุดท่ีมีช่ือตัวแปรต้ังแต name[0],name[1],name[2],.....name[79] โดยทุกช่ือตัวแปร
จะเก็บขอมูลเปนตัวอักษรความยาว 1 ตัวอักษร  

ตัวดําเนินการ(Operater) 
ในภาษา C มีการใชเคร่ืองหมายดําเนนิการ ซ่ึงแบงออกไดเปน 3 ชนิดใหญ ๆ คือ  
เคร่ืองหมายคณิตศาสตร (Arithmetic Operators) 1. 

    ไดแก เคร่ืองหมายท่ีใชในการคํานวณบวก ลบ คูณ หาร คาตาง ๆ เคร่ืองหมายท่ีใชมีดังนี ้
เคร่ืองหมาย  ความหมาย   ตัวอยาง  
+   การบวก   A + B  
-  การลบ    A - B  
*   การคูณ    A * B  
/  การหาร   A / B  

หารเอาแตเศษไว (Modulus) 5 % 3 = 1 เศษ 2 จะเกบ็แตเศษ 2 เอาไว  %   
- -   การลดคาคร้ังละ 1 เสมอ A - - จะเหมือนกบั A = A - 1  
+ +   การเพิ่มคาข้ึนคร้ังละ 1 เสมอ A + + จะเหมือนกับ A = A + 1  

เคร่ืองหมายเปรียบเทียบ (Relational and Logical Operaters) 2. 
    หมายถึง เคร่ืองหมายท่ีใชในการเปรียบเทียบและตัดสินใจ ซ่ึงผลของการ 
    เปรียบเทียบจะไดเปน 2 กรณี คือ จริง (true) จะใหคาเปน 1 เท็จ (false) จะใหคาเปน 0 
    เคร่ืองหมายท่ีใชมีดังนี ้

เคร่ืองหมาย  ความหมาย   ตัวอยาง  
>   มากกวา   A > B (A มากกวา B)  
>=   มากกวาหรือเทากับ  A >= B (A มากกวาหรือเทากับ B)  
<   นอยกวา   A < B (A นอยกวา B)  
<=   นอยกวาหรือเทากับ  A <= B (A นอยกวาหรือเทากับ B)  
==   เทากับ    A == B (A เทากับ B)  
!=   ไมเทากับ   A != B (A ไมเทากับ B)  
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เคร่ืองหมายตรรก (Logical Operaters) 3. 
   หมายถึง เคร่ืองหมายท่ีใชในการเปรียบเทียบและตัดสินใจโดยเอาเงือ่นไขต้ังแต 2 เง่ือนไข  มาเปรียบเทียบ  กัน 
ผลท่ีไดจากการเปรียบเทียบจะไดผลเปน 2 กรณ ีเชนเดียวกับเคร่ืองหมายเปรียบเทียบ เคร่ืองหมายตรรกท่ีใชมี ดังนี้ 

&& (AND) หมายถึง การนําเง่ือนไข 2 เง่ือนไขมาเปรียบเทียบกัน แลวจะไดผลของการเปรียบเทียบดัง
ตาราง  

P  Q  P && Q  
0  0  0  
0  1  0  
1  0  0  
1  1  1  
 

|| (OR) หมายถึง การนําเง่ือนไข 2 เง่ือนไขมาเปรียบเทียบกันแลวจะไดผลของการเปรียบเทียบดังตาราง  

P  Q  P || Q  
0  0  0  
0  1  1  
1  0  1  
1  1  1  

! (NOT) หมายถึงการนําเง่ือนไขมาเปรียบเทียบแลวจะไดผลของการเปรียบเทียบ ดังตาราง  
P  !P  
1  0  
0 1  

นิพจน (Expression) 
หมายถึง การนําตัวแปร คาคงท่ี มาสัมพันธกันโดยใชเคร่ืองหมายอยางหนึ่งอยางใดเปนตัวเช่ือม แบงออกเปน  
นิพจนคณิตศาสตร (Arithmetic Expression) 
หมายถึง การนําตัวแปร คาคงท่ี มาสัมพันธกันโดยใชเคร่ืองหมายคณติศาสตรเปนตัวเช่ือม ผลท่ีไดจากนพิจนแบบนี้
จะเปนตัวเลข เชน  
 3x + 5y  = 3 * x + 5 * y 
 x2 - y2  = x * x - y * y 
นิพจนตรรก (Logical Expression) 
หมายถึง การนําตัวแปร คาคงท่ี หรือนิพจน มาสัมพันธกัน โดยใชเคร่ืองหมายเปรียบเทียบและเคร่ืองหมายตรรก
เปนตัวเช่ือมผลลัพธท่ีไดจะเปนจริง หรือเท็จ คือจะใหคาเปน 1 หรือ 0 ออกมาเปนผลลัพธ 
ซ่ึงสามารถนําไปคํานวณตอได เชน 
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ถา i มีคาเปน 3  j มีคาเปน 5  a มีคาเปน 3 ถาเขียนนพิจนดงันี้  
i = = j   ผลลัพธ  ไมจริง (0)  
i = = a   ผลลัพธ  จริง (1)  
i > j * 5   ผลลัพธ  ไมจริง (0)  
i + 3 > j - 2 && a * 2 > 10  ผลลัพธ  ไมจริง (0)  

กฎเกณฑในการเขียนนิพจน 
1. หามเขียนตัวแปร 2 ตัวติดกันโดยไมมีเคร่ืองหมาย  
เชน ab ในภาษา C ตองเขียน a * b จะเขียนเปน ab ไมได เพราะจะถือเปน  ช่ือตัวแปรตัวเดยีวช่ือ ab ไม  ใชคา a 
คูณ b  

2. ถาเขียนนิพจนโดยมีคาของตัวแปรหรือคาคงท่ีตางชนิดกันในนิพจนเดียวกัน ภาษา C จะเปล่ียนขอมูลชนิด     
ท่ีมีขนาดเล็กใหเปนชนดิของขอมูลท่ีใหญข้ึน เชน  

char short  กับ  int  จะเปล่ียนเปน  int  
float กับ double  จะเปล่ียนเปน  double  
int กับ long   จะเปล่ียนเปน  long  
int กับ double    จะเปล่ียนเปน  double  
int กับ unsigned  จะเปล่ียนเปน  unsigned  
long กับ double   จะเปล่ียนเปน  double  
อะไร กับ long   จะเปล่ียนเปน  long  
อะไร กับ long double  จะเปล่ียนเปน  long double  

 
 
ขั้นตอนการทํางานของนิพจน 

นิพจนในภาษา C จะทํางานจากซายไปขวาตามลําดับการทํางานของเคร่ืองหมายตอไปน้ี โดยเรียงจากการ
ทํางานอันดับท่ี 1 ลงไปถึงอันดับสุดทาย คือ  
ถามีวงเล็บจะทําในวงเล็บกอนและทําจากซายไปขวาตามลําดับเคร่ืองหมาย  
!, ++, - - (ทําจากขวาไปซาย)  
*, /, %  
+, -  
<, <=, >, >=  
= =, ! =  
&&  
||  
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การกําหนดคา 
เปนรูปฟงกชันจริง ๆ ของภาษา C สําหรับใหคอมพวิเตอรทําการคํานวณอยางหน่ึงอยางใด หรืออาจใชในการ
กําหนดคาเร่ิมตนใหกับตัวแปร หรือยายคาตัวแปรจากท่ีหนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่งกไ็ด 
 

รูปแบบ   <Variable> = <expression>;   
 
<Variable>  หมายถึง ตัวแปรท่ีทําหนาท่ีในการเก็บคา  
= หมายถึง เคร่ืองหมายท่ีแสดงวาใหนําคาท่ีอยูทางขวา  ไปเก็บไวในตัวแปรทางซาย  
<expression> หมายถึง ตัวแปร, คาคงท่ีหรือนิพจน   
 ในกรณีท่ี เปนคาคงท่ีจะ หมายถึง การกําหนดคาใหกับตัวแปร   
ภาษา C ยอมใหมีการกําหนดคา หรือ เปล่ียนแปลง type หนึ่งไปเปนอีก type หนึ่งไดเม่ือจําเปน 
  

ตัวอยางท่ี 1 
#include <stdio.h> ขอใชไฟล stdio.h จากไฟลไลบรารี #include เปน

แหลงรวมสารสนเทศ 
main() ฟงกชัน main()เปนโปรแกรมหลัก ไมมีพารามิเตอร

จึงไมมีการรับสงขอมูล 
{ เร่ิมตนบล็อกของฟงกชัน main() 
printf(“Hello TU\n”);  ฟงกชัน printf()จาก stdio.h ทําการพิมพขอความท่ีอยู

ในเคร่ืองหมาย  “  ”ออกจอภาพ 
\n ทําใหฟงกชัน printf ขามไปเร่ิมตนท่ีบรรทัดใหม 

return(0); การตรวจสอบฟงกชัน main()ซ่ึงจะตองใหคาฟงกชัน
เปนเลขจํานวนเต็ม 
ปกติโปรแกรมจะสงกลับคา 0 แตถาสงกลับคาเปน 1  
ถือวาโปรแกรมทํางานผิดปกติ 

} ส้ินสุดบล็อกของฟงกชัน main() 
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ตัวอยางท่ี 2 
#include <stdio.h> ขอใชไฟล stdio.h จากไฟลไลบรารี #include เปน

แหลงรวมสารสนเทศ 
void main() ไมมีการรับขอมูลและสงขอมูลไปยังฟงกชันใด ๆ . 
{ เร่ิมตนบล็อกของฟงกชัน main() 
printf(“Hello TU\n”);  ฟงกชัน printf()จาก stdio.h ทําการพิมพขอความท่ีอยู

ในเคร่ืองหมาย  “  ”ออกจอภาพ 
\n ทําใหฟงกชัน printf ขามไปเร่ิมตนท่ีบรรทัดใหม 

return(0); ไมจําเปนตองใชคําส่ัง  return(0) เม่ือมี  void ขาง 
main() 

} ส้ินสุดบล็อกของฟงกชัน main() 
 
  
 
ตัวอยางท่ี 3 
#include <stdio.h> ขอใชไฟล stdio.h จากไฟลไลบรารี #include เปน

แหลงรวมสารสนเทศ 
 main() ฟงกชัน main()เปนโปรแกรมหลัก ไมมีพารามิเตอร

จึงไมมีการรับสงขอมูล 
{ เร่ิมตนบล็อกของฟงกชัน main() 
Int x_value = 19; กําหนดคา 19 ใหตวัแปร x_value ซ่ึงเปนตัวแปรชนดิ

จํานวนเต็ม 
printf(“x = %d\n ”,x_value);  ฟงกชัน printf()จาก stdio.h ทําการพิมพขอความ 

x=19 ออกจอภาพ แลวข้ึนบรรทัดใหม 
return(0); สงคา 0 กลับจริง ถือวาโปรแกรมทํางานถูกตอง 
} ส้ินสุดบล็อกของฟงกชัน main() 
 
ตัวอยางท่ี 4 

#include <stdio.h> ขอใชไฟล stdio.h จากไฟลไลบรารี #include เปน
แหลงรวมสารสนเทศ 

 main() ฟงกชัน main()เปนโปรแกรมหลัก ไมมีพารามิเตอร
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{ เร่ิมตนบล็อกของฟงกชัน main() 
Int x,y,sum; กําหนดใหตัวแปร x,y,sum เปนตัวแปรชนดิจํานวน

เต็ม 
x=20; กําหนดคา 20 ใหตวัแปร x 
y=70; กําหนดคา 70 ใหตวัแปร y 
Sum=x+y ผลรวมของคาท่ีเก็บในตัวแปร x และ y นําไปไวใน

ตัวแปร sum 
printf(“sum = %d\n ”,sum);  ฟงกชัน printf()จาก stdio.h ทําการพิมพขอความ 

sum=90 ออกจอภาพ แลวข้ึนบรรทัดใหม 
return(0); สงคา 0 กลับจริง ถือวาโปรแกรมทํางานถูกตอง 
} ส้ินสุดบล็อกของฟงกชัน main() 

 
ตัวอยางท่ี 5 
#include <stdio.h> ขอใชไฟล stdio.h จากไฟลไลบรารี #include เปน

แหลงรวมสารสนเทศ 
 main() ฟงกชัน main()เปนโปรแกรมหลัก ไมมีพารามิเตอร

จึงไมมีการรับสงขอมูล 
{ เร่ิมตนบล็อกของฟงกชัน main() 
Int x,y; กําหนดใหตัวแปร x,y เปนตัวแปรชนดิจํานวนเต็ม 

x=10; กําหนดคา 10 ใหตวัแปร x 
y=20; กําหนดคา 20 ใหตวัแปร y 
--x จะมีคาเหมือน  x = x-1  ดังนัน้ x  จะเก็บคา 9 
++y จะมีคาเหมือน  y = y+1  ดังน้ัน y จะเก็บคา 21 
printf(“x = %d\n ”,x);  ฟงกชัน printf()จาก stdio.h ทําการพิมพขอความ x=9

ออกจอภาพ แลวข้ึนบรรทัดใหม 
printf(“y = %d\n ”,x);  ฟงกชัน printf()จาก stdio.h ทําการพิมพขอความ 

y=21ออกจอภาพ แลวข้ึนบรรทัดใหม 
return(0); สงคา 0 กลับจริง ถือวาโปรแกรมทํางานถูกตอง 
} ส้ินสุดบล็อกของฟงกชัน main() 
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ตัวอยางท่ี 6 
#include <stdio.h> ขอใชไฟล stdio.h จากไฟลไลบรารี #include เปน

แหลงรวมสารสนเทศ 
 main() ฟงกชัน main()เปนโปรแกรมหลัก ไมมีพารามิเตอร

จึงไมมีการรับสงขอมูล 
{ เร่ิมตนบล็อกของฟงกชัน main() 
char  any_char; any_char เปนตัวแปรชนดิอักขระ 

printf(“Please type a character :   ”);  ฟงกชัน printf()จาก stdio.h ทําการพิมพขอความ  
Please type a character :   ออกจอภาพ  

scanf(“%c”,&any_char); ฟงกชัน scanf()จะทําการอานคียใด ๆ ท่ีผูใชพิมพท่ี
คียบอรด 
%c  เปนรหัสควบคุมรูปแบบการพิมพใช & ผาน
แอดเดรสของ any_char ไปยงัฟงกชัน scanf() 

printf(“Thank you,your character are %c ” 
any_char”,);  

พิมพขอความ Thank you,your character are ท่ี
จอภาพพรอมท้ังคาอักขระตาง ๆ ท่ี any_char เก็บไว 

return(0); สงคา 0 กลับจริง ถือวาโปรแกรมทํางานถูกตอง 
} ส้ินสุดบล็อกของฟงกชัน main() 
 
ตัวอยาง 
การกําหนดคา และการแสดงผลลัพธในภาษา C 
 /* What will be printed ? */ 
 #include 
 void main(void) 
 { 
  int i = 67; 
  double d = 123456.7; 
  float f = 1.234; 
  char c; 
  unsigned u; 
  long l = 123456L; 
   c = i; 
   i = l; 
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   l = d; 
   d = u; 

  u = -9; 
   printf("i = %d, d = %f, f = %f\n" , i, d, f); 
   printf("c = %c, u = %u, l = %ld", c, u, l); 
 } 
ผลลัพธ 
i = -7616m d = 32750.000000, f = 1.234000 
c = C, u = 65527, l = 123456 
คําอธิบาย 
6 บรรทัดแรก เปนสวนของการประกาศ พิจารณาประโยคกําหนดคา สามารถกําหนดคา data type หนึ่งแก 
data type ตางชนิดกันได เชน c = i; เปนการกําหนดคา int ใหกับchar ซ่ึง c จะเก็บคา decimal int. ของ i ซ่ึงเปน 
ASCII code ของ char c การกําหนดคาหลายคาภาษา C ยอมใหผูเขียนโปรแกรมสามารถกําหนดคาไดมากกวา 1 คา
(Multiple Assignments) ภายใน 1 ประโยคฟงกชัน 
 

รูปแบบ var1 = var2 = expression;  
 ตัวอยาง 
   n1 = n2 = 10; 
   a = b = c = 5; 
   x = y = x = w; 
คําอธิบาย 
ในประโยคท่ีมีการกําหนดคาหลายคานั้น คอมไพเลอรจะทําการกําหนดคาใหจากขวามือไปซายมือ  
เชน มีการกําหนดคา 10 ใหแก n2 แลวจึงกาํหนดคา n2 ใหแก n1 ซ่ึงก็คือ 10 นั่นเอง 
นอกจากนี ้ภาษา C ยังพิเศษกวาภาษาอ่ืน ๆ โดยมี Special Saaignment Operators เพื่อใหสามารถทํางานไดเร็วข้ึน  
เชน  

n + = 4;  มีความหมายเชนเดียวกับ   n = n + 4;  
n - = 4;  มีความหมายเชนเดียวกับ   n = n - 4;  
n * = 4;  มีความหมายเชนเดียวกับ   n = n * 4;  

รหัสควบคุมการแสดงผล 
'\n'  newline     การข้ึนบรรทัดใหม 
'\\'  backslash ( \ ) 
'\t'  horizontal lab    เวนระยะ 6 ตัวอักษรในแนวนอน 
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‘\v’ vertical tab 
‘\"’ quotation mark ( " ) 
‘\’' apostrophe ( ' ) 
'\r'  carriage return    ใหตวัช้ีตําแหนง(cursor)กลับไปอยูท่ีตนบรรทัด 
'\ddd'  bit pattern in octal digits  
'\f'  form feed     ใหเวนการแสดงผลไปหนึ่งหนาจอ 
'\0'  ASCII char NULL  
'\b'  backspace   
'\xdd'  bit pattern in hex. degits  
 ‘\a’ bell 

‘\?’ question mark ( ? ) 
 
ตัวกําหนดชนิดขอมูลของภาษาซี 

ตัวกําหนดชนิดขอมูล ความหมาย 
แสดงขอมูลในรูปตัวอักษร %c 

%d 
%e 
%f 
%o 
%x 
%u 
%s 
%p 
%% 

แสดงขอมูลในรูปตัวเลขจํานวนเต็ม 
แสดงขอมูลในรูปเอกชโพเนนเซียล 
แสดงขอมูลในรูปตัวเลขทศนิยม 
แสดงขอมูลในรูปของตัวเลขฐานแปด 
แสดงขอมูลในรูปของตัวเลขฐานสิบหก 
แสดงขอมูลในรูปของจํานวนเต็มบวก 
แสดงขอมูลในรูปของขอความ(string) 
แสดงขอมูลในรูปของที่อยูของตัวแปร(address) 
แสดงเครื่องหมาย % 

 


	Int x_value = 19;
	Int x,y,sum;
	Int x,y;
	char  any_char;

