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ชนิดขอมูล ตัวแปร และตัวดําเนินการ 

ชนิดขอมูล (Data Type) 

ในการประมวลผลดวยคอมพิวเตอรนัน้ จะมีการนําขอมลูมาคํานวณหรือประมวลผลเพื่อใหไดผลลัพธตามที่
ตองการ ขอมลูที่จะนํามาประมวลผลนัน้จะตองจัดเก็บไวในหนวยความจํากอนที่จะนําไปประมวลผลในหนวย
ประมวลผลกลาง (CPU) ขอมูลที่จัดเก็บในหนวยความจํามีหลากหลายรูปแบบ ภาษาโปรแกรมแตละภาษา ๆจะมีการ
กําหนดชนิดของขอมูลที่สามารถใชไดในภาษานั้น ๆ ข้ึนมาแตกตางกันไปตามความเหมาะสมในการใชงานของแตละ
ภาษา สําหรับภาษาจาวาซ่ึงหยิบยมืไวยากรณสวนหนึง่มาจากภาษาซี ไดรับเอาชนดิของขอมูลทีม่ีใชในภาษาซีมาใช
เพียงบางสวน ชนิดของขอมลูที่ใชไมบอยนักถกูตัดออกไปเพื่อใหงายตอการเรียนรูและใชภาษา ขอมูลบางชนดิที่มีใช
ในภาษาซีที่เขาใจยากและอาจเกิดปญหาในการใชไดงายไดถูกกําหนดใหเปนชนิดขอมูลแบบใหมที่ทาํใหเขาใจงาย
กวาและปองกนัปญหาที่อาจเกิดข้ึนจากการใชขอมูลผิดพลาดหรือใชผิดประเภท 

จาวาแบงการจัดเก็บและประมวลผลขอมลูเปน 2 กลุม คือขอมูลพื้นฐาน (primitive type) และขอมูลอางอิง 
(reference type) ในบทนี้จะกลาวถงึเฉพาะขอมูลพืน้ฐาน ซึ่งประกอบดวยขอมูลทางตรรกะ (Boolean type) อักขระ
(Character type) และขอมูลตัวเลข(Numerical types) ซึ่งแบงยอยออกเปนอีกหลายชนิด 

ชนิดของขอมลูจะมีผลตอรูปแบบในการจัดเก็บขอมูลในหนวยความจําและการกระทําหรือการดําเนนิการตาง ๆ 
ที่สามารถกระทําไดกับขอมลูชนิดนัน้ ๆ เชนขอมูลชนิดตัวเลขสามารถนําไปคํานวณได ในขณะที่ขอมูลทางตรรกะ
นําไปคํานวณไมไดแตสามารถนําไปดําเนนิการทางตรรกะได รูปแบบในการจัดเกบ็ขอมูลจะมีผลตอคาของขอมูลที่
สามารถจัดเกบ็ได 

ภาษาจาวาไดกําหนดช่ือชนดิ ขนาด และคาที่สามารถใชไดของขอมูลพื้นฐานชนิดตาง ๆ ไวดังนี ้

ชนิด ขอมูลที่เก็บ ขนาด (ไบต) คาที่สามารถใชได 
boolean ขอมูลตรรกะ  true และ false 
char ตัวอักขระ 2 คาอักขระตามมาตรฐาน Unicode 
byte เลขจํานวนเต็ม 1 -128 ถึง 127 
short เลขจํานวนเต็ม 2 -32768 ถึง 32767 
int เลขจํานวนเต็ม 4 -2147483648 ถึง 2147483647 
long เลขจํานวนเต็ม 8 -9223372036854775808 ถึง 9223372036854775807 
float เลขทศนิยมลอยตัว 4 -3.40282347E+38 1ถึง 3.40282347E+38 
double เลขทศนิยมลอยตัว 8 -1.79769313486231570E+308  ถึง

1.79769313486231570E+308 

                                                  
1 เปนการเขียนคาขอมูลแบบทศนยิมลอยตัวตามแบบวิทยาศาสตร เชน 1.234567E+32 หมายถึง 1.234567 x 1032 



ชนิดขอมูล ตัวแปร และ ตัวดําเนินการ   2 

 

ขอมูลตรรกะ 

ขอมูลชนิด boolean เปนขอมูลตรรกะซ่ึงมคีาที่เปนไปได ๒ คาคือจริง(true) และเทจ็(false) ขอมูลชนิดนี้
สามารถนําไปใชในการดําเนนิการทางตรรกะเชน แอนด(AND) และ ออร(OR) เปนตน เรามักนําขอมูลชนิดนี้ไปใชเปน
สวนหนึง่ในรูปประโยคของขอความส่ังสําหรับตรวจสอบเงื่อนไข หรือทาํซํ้า นอกจากนี้เราอาจใชขอมูลชนิดนี้แทนคา
ขอมูลอ่ืนที่มีคา ๒ คาไดเชนกัน เชนแทนขอมูลที่มีความหมายวา มหีรือไมมี ใชหรือไมใช และชายหรือหญิง เปนตน 

ตัวอักขระ 

ขอมูลชนิด char เปนขอมูลอักขระ ซึ่งโดยทั่วไปแลวใชแทนตัวอักษร สัญลักษณ ตัวเลขและรหัสควบคุม  จาวา
จัดเก็บขอมูลอักขระตางจากภาษาอ่ืนซ่ึงโดยทั่วไปแลวจะใชขอมูลขนาด ๑ ไบตในการเก็บตัวอักขระ ๑ ตัว ภาษาจาวา
ถูกออกแบบมาใหสนับสนนุการใชอักขระภาษาตาง ๆ ไดหลายภาษา โดยใชมาตรฐาน ยนูิโคด (Unicode) ในการ
จัดเก็บขอมูลอักขระ แทนทีจ่ะใชมาตรฐานแอสกี้ (ASCII) ซึ่งรองรับตัวอักขระไดไมเกิน ๒๕๖ ตัว  ยูนิโคดใช ๑๖ บิต
หรือ ๒ ไบตในการจัดเก็บขอมูล ซึ่งสามารถรองรับจํานวนอักขระไดนับหมื่นตัว จงึสามารถรองรับตัวอักขระภาษาตาง 
ๆ ไดเปนจํานวนมาก รวมทัง้อักขระตามมาตรฐาน ASCII ก็บรรจุอยูในมาตรฐานยูนโิคดดวยโดยเติมบิตศูนยขางหนา
ของรหัสแตละตัวอักขระของแอสกี้จนครบ 16 บิต 

เลขจาํนวนเต็ม 

เลขจํานวนเต็มเปนขอมูลตัวเลขแบบไมมีจุดทศนิยมสามารถนาํไปใชในการคํานวณทางคณิตศาสตรตาง ๆ ได
คอมพิวเตอรสามารถเก็บขอมูลชนิดนี้ไดอยางมีประสิทธภิาพและสามารถคํานวณไดเร็ว 

เลขทศนิยมลอยตัว 

เปนขอมูลตัวเลขซ่ึงสามารถเก็บเศษทศนิยมไดดวย โดยไมตองกําหนดวาจะเก็บทศนยิมกี่ตําแหนง ระบบจะ
ปรับตําแหนงทศนิยมใหเหมาะสมเองโดยอัตโนมัติ ขอมูลประเภทน้ีสามารถรองรับการเก็บคาของขอมูลเปนชวงที่
กวางมาก เนื่องจากแบงบิตจาํนวนหนึง่ไปเก็บเปนเลขยกกําลัง จึงทาํใหเก็บคาตัวเลขสูงหรือตํ่ามาก ๆได แต
จําเปนตองลดความละเอียดแมนยําในการจัดเก็บลง ซึ่งจะทําใหขอมูลที่จัดเก็บคลาดเคล่ือนไปบาง จงึไมนยิมใชใน
การเก็บขอมูลทางธุรกิจที่ตองการความแมนยําสูง แตนิยมใชในการเกบ็ขอมลูทางวทิยาศาสตรและวิศวกรรม 
โดยปรกติแลวคอมพิวเตอรมกัจะคํานวณเลขแบบทศนิยมลอยตัวไดชากวาเลขจํานวนเต็ม 

การประกาศตัวแปร 

การประมวลผลดวยคอมพวิเตอรจําเปนตองมีการจัดเก็บขอมูลในหนวยความจํากอนประมวลผลเสมอ ขอมูลที่
จัดเก็บในหนวยความจําจะมีเลขที่อยู (address) ของมัน ซึง่เปนตัวบอกตําแหนงที่เก็บขอมูลในหนวยความจํา  หนวย
ประมวลผลกลาง (CPU) จะใชเลขที่อยูของขอมูลสําหรับการอางอิงในการเขาถึงขอมูลนั้น ๆ  การใชภาษาโปรแกรม
ข้ันสูงผูเขียนโปรแกรมไมจําเปนตองทราบเลขที่อยูของขอมูลในหนวยความจาํเนื่องจากผูออกแบบภาษาไดออกแบบ
ภาษาใหผูเขียนโปรแกรมต้ังชื่อเรียกขอมูลแทนการใชเลขที่อยูของขอมูลเพื่อความงายและสะดวกในการเขียน
โปรแกรม ภาษาข้ันสูงตาง ๆ อนุญาตใหมีการตั้งชื่อเรียกตําแหนงของขอมูล โดยเรียกเปนช่ือตัวแปร (variable)  หรือ
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ชื่อขอมูล (data name) แทนการบอกเลขที่อยูของมัน คอมไพเลอรจะทําหนาที่แปลงชื่อตัวแปรหรือชื่อขอมูลไปเปน
เลขที่อยูขอมูลในข้ันตอนของการแปลโปรแกรม (compile) ตําแหนงทีจ่ัดเก็บขอมูลในหนวยความจําในภาษาจาวา
เรียกวา ตัวแปร (variable)  

ภาษาจาวากําหนดใหมีการประกาศตัวแปรกอนที่จะมกีารนาํตัวแปรนั้นไปใช การประกาศตัวแปรเปนการบอก
วาผูเขียนโปรแกรมตองการใหจัดเตรียมเนื้อที่ในหนวยความจาํสําหรับเก็บขอมูลชนิดใด และต้ังชื่อเรียกขอมูลนั้นวา
อะไร การประกาศตัวแปรในภาษาจาวาจะเร่ิมดวยชนิดของตัวแปร แลวตามดวยช่ือตัวแปร ตามรูปแบบดังนี ้

ชนิดของตัวแปร   ชื่อตัวแปร [ = คาเริ่มตนของขอมูล ] 

 ชนิดของตัวแปร เปนช่ือประเภทของตัวแปร เปนคําสําคัญ (keyword) ที่กาํหนดไวในภาษาจาวา 

 ชื่อตัวแปร เปนช่ือที่ผูเขียนโปรแกรมสามารถต้ังไดเอง แตตองเปนไปตามกฎการต้ังชือ่ตัวระบุ 

 [= คาเริ่มตนของขอมูล] เปนตัวเลือกทีจ่ะใสหรือไมกไ็ด ใชในกรณีที่ตองการกําหนดคาเร่ิมตนใหกับ
ตัวแปร 

ตัวอยางการประกาศตัวแปร 
byte nFaculties;   // ประกาศใหตัวแปร nFaculties เปนชนดิ byte 
int salary;  // ประกาศตัวแปรชื่อวา salary มีชนิดเปน int 
double distance;  // ประกาศตัวแปรชนิด double ใหชื่อวา distance 
boolean isNum = false; // ประกาศตัวแปรชนิดบูล ใหชื่อวา isNum มีคาเร่ิมตนเปน false 
byte nMonths = 12; //  ประกาศตัวแปรชื่อ nMonths เปนชนิด byte ใหมีคาเร่ิมตนเปน 12 
char ch = 'a';  // ประกาศตัวแปรชนิด char ชื่อ ch มีคาเร่ิมตนเปนอักขระ 'a' 
short qty = 12345;  // ประกาศตัวแปรชื่อ qty เปนชนิด short มีคาเร่ิมตนเปน  12345 
double y = 12345.678; // ประกาศตัวแปรชนิด double ใหมีชื่อเปน y มีคาเร่ิมตนเปน 12345.678 
float iRate = 0.0025f;// ประกาศตัวแปรชนิด float มีชื่อวา iRate มีคาเร่ิมตนเปน 0.0025 

คาที่กาํหนดใหกับตัวแปรตองเปนชนิดเดียวกับชนิดของตัวแปรหรือถาเปนตางชนิดกันตองเปนชนิดที่สามารถ
เขากันไดโดยไมทําใหเมื่อนําขอมูลไปใสในตัวแปรแลวทําใหเกิดการสูญเสียหรือคาผิดเพี้ยนไป 

ตอไปนี้เปนตัวอยางการกาํหนดคาใหกับตัวแปรที่ไมถูกตอง 
byte b = 1000; // b เปนตัวแปรชนิด byte สามารถรองรับขอมูลคาสูงสุดเพียง 127 
long big = 1234567.89; // big เปนตัวแปรชนิด long เก็บเลขจํานวนเต็มรับคาแบบมีทศนยิม

ไมได  
float f = 123.45; //  f เปนชนิด float แต 123.45 เปนชนดิ double ซึ่งใหญกวา float  
    //  คอมไพเลอรไมยอมใหนาํชนิดของขอมลูที่ใหญไปใสในตัวแปรที่เล็กกวา 
    // กรณีนี้อาจแกไขโดยกําหนดใหใส suffix f ใหกับคาขอมูลเปน 123.45f 
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    //  จะทําใหชนดิของคาของขอมูล กับชนิดของตัวแปรเปนชนิดเดียวกนั 
เราสามารถประกาศตัวแปรชนิดเดียวกันหลายตัวพรอมกันไดโดยบอกชนิดเพยีงคร้ังเดียว และใชจลุภาคค่ันตัว

แปรแตละตัวไดดังตัวอยางตอไปนี้ 
int x,y; // ประกาศตัวแปร x และ y เปนชนิด double 
double a=1.2, b=2.4, c, d=5.6; // ประกาศตัวแปร a b c และ d เปนชนิด double พรอมทัง้

กําหนดคาเร่ิมตนให ยกเวน c ที่ไมไดกําหนดคาให 

นิพจน 

นิพจน(expression)คือการกอรูปของคาขอมูล(literal) และ/หรือ ตัวแปร และ/หรือ การเรียกเมท็อด(method call 
หรือ method invocation) เพียงตัวใดตัวหนึ่งเพียงตัวเดียวหรือหรือหลายตัวผสมกันก็ได หากมีหลายตัวผสมกันจะใช
ตัวดําเนนิการ (operator) เปนตัวเช่ือม การกอรูปนี้จะมกีารประเมินแลวใหผลลัพธหนึ่งคา ซึง่สามารถนาํไปจัดเก็บไว
ในตัวแปร หรือนําคาที่ไดนี้ไปใชในขอความส่ังไดโดยตรงในทันที หรือจะไมใชคาที่ไดนั้นเลยก็ได  

ตัวอยางเชน 

x 
 9 
 Math.random() 

ตัวอยางทัง้ ๓ บรรทัดขางตนนี้ถือวาเปนนพิจนซึง่ไมมีตัวดําเนินการเขามาเกี่ยวของ ตัวอยางในบรรทัดที่ ๑ x 
เปนตัวแปร ตัวอยางบรรทัดที่ ๒ 9 เปนคาคงท่ี  ตัวอยางบรรทัดที่ ๓  Math.random() เปนการเรียกเมท็อด การเรียก
เมท็อดจะประกอบดวยช่ือเมท็อดตามดวยเคร่ืองหมายวงเล็บ ภายในวงเล็บอาจประกอบดวยนพิจนหรือไมก็ไดข้ึนอยู
กับวาเมท็อดที่เรียกใชนั้นตองการใหสงขอมูลไปใหในขณะเรียกเมท็อดหรือไม 

นิพจนอาจมีความซับซอนมากข้ึนเชนมีตัวแปรหลายตัว มีคาคงที่ หรือมีการเรียกเมท็อดเขามาเกีย่วของกนัหลายตัว 
ในกรณีนี้จาํเปนตองใชตัวดําเนินการเปนตัวเช่ือม ตัวอยางเชน 

x + y 
 x * 5 + y 
 Math.random() / 99  

นิพจนในภาษาจาวามีหลายชนิด ในเบ้ืองตนนี้จะกลาวถึงเฉพาะนพิจนทางคณิตศาสตร ซึ่งมีวธิีการเขียนคลายคลึง
กับนพิจนที่ใชในวิชาคณิตศาสตร จะมีตางกนัอยูบางกต็รงที่การคูณ จะตองใชเคร่ืองหมายดอกจันทร(*) เปน
สัญญลักษณแทนการคูณเสมอ ดังนั้น ถาตองการให a คูณกับ b จะตองเขียนเปน a * b จะเขียนเพียงแค ab ไมได 

ตัวดําเนินการ 

ตัวดําเนนิการ(operator)คือสัญญลักษณที่ใชบงบอกการกระทําที่จะกระทําตอขอมลู การกระทาํตาง ๆ จะมีขอมูล
บางตัวที่ถกูกระทําเรียกวาตัวถูกดําเนนิการ  ตัวถกูดําเนนิการ(operand) คือคาหรือตัวแปรที่ถูกกระทํา หรือถกูใชใน
การคํานวณ 
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ตัวดําเนนิการแบงตามจํานวนตัวถกูดําเนินการเปน ๓ ชนดิคือ 
 ตัวดําเนนิการเอกภาค (Unary Operators) : มีตัวถกูดําเนินการเพียงตัวเดียว 
 ตัวดําเนนิการทวิภาค (Binary Operators) : มีตัวถูกดําเนินการ ๒ ตัว 
 ตัวดําเนนิการไตรภาค (Ternary Operator) : มีตัวถูกดําเนนิการ ๓ ตัว 

ภาษาจาวาใชอัขระพิเศษเปนสัญญลักษณแทนตัวดําเนินการ เชนตัวอักขระดอกจันทร (*) เปน
สัญลักษณแทนการคูณ  ตัวดําเนนิการอาจแทนดวยอักขระจํานวน ๑ หรือ ๒ ตัวแลวแตชนิดของตัว
ดําเนนิการ ตัวดําเนนิการใด ๆ ที่ใชอักขระ ๒ ตัวประกอบกันจะตองเขียนติดกันหามเวนวรรคหรือมี
พื้นที่สีขาว (white space) ค่ันกลาง 

ตัวดําเนินการคํานวณ 

ตัวดําเนนิการทางคณิตศาสตร(Arithmetic Operators)เปนตัวดําเนนิการทวิภาค จะมีตัวถกูดําเนนิการ ๒ ตัวค่ัน
ดวยตัวดําเนนิการคํานวณซ่ึงเปนสัญญลักษณที่ใชแทนการคํานวณทางคณิตศาสตร ตารางตอไปนีแ้สดง
เคร่ืองหมายตัวดําเนินการคํานวณที่ใชในภาษาจาวา โดยเรียงตามการมีสิทธทิํากอน (precedence)จากสูงไปหาตํ่า 

ตัวดําเนินการ ความหมาย associativity 

- ทําใหมีคาเปนลบ ขวาไปซาย 

* คูณ ซายไปขวา 

/ หาร   

% เศษเหลือ(Modulus)  

+ บวก ซายไปขวา 

- ลบ  

  ตัวดําเนนิการ * / และ % มกีารมีสิทธิทาํกอนเทาเทียมกัน 

  ตัวดํานเนนิการ + และ - มกีารมีสิทธิทาํกอนเทาเทียมกัน 

การมีสิทธิทาํกอน (precedence หรือ priority) คือลําดับกอนหลังในการทาํงานของตัวดําเนนิการ ตัวดําเนินการ
บางตัวจะสิทธทิี่จะดําเนนิการกอนตัวอ่ืน เชนในนิพจน 
 2 + 3 * 4 
ตัวดําเนนิการคูณ (*) มีสิทธิในการทํากอนสูงกวาตัวดําเนินการบวก (+) ดังนัน้ในนพิจนนี้จงึทาํ 3 คูณ 4 กอน แลว
จึงบวกดวย 2 ผลลัพธที่ไดเทากับ 14 

associativity คือทิศทางที่ตัวดําเนินการทาํงานเมื่อมีตัวดําเนนิการที่มสิีทธทิํากอนเทาเทยีมกนัมากกวา ๑ ตัว 
โดยทัว่ไปแลว เมื่อมีตัวเนนิการหลายตัวทีม่ีสิทธิในการทาํกอนเทากนัอยูในนพิจนเดียวกัน มกัจะดําเนินการ
ตามลําดับจากซายไปขวา เรียกวามี associativity จากซายไปขวา ตัวดําเนินการบางตัวซ่ึงเปนสวนนอยจะมี 
associativity จากขวาไปซาย 



ชนิดขอมูล ตัวแปร และ ตัวดําเนินการ   6 

 

 ตัวอยาง 

 2 + 3 * 4 + 5 

ตัวดําเนนิการคูณ (*) มีสิทธทิํากอนสูงสุดจึงทาํ 3 * 4 กอน ไดเปน 12 ดังนัน้จึงเหลือเปน 2 + 12 + 5 ตัวดําเนินการ
บวก (+) ที่เหลือทั้งสองตัวมีสิทธทิํากอนเทากนั จึงใชหลัก associativity จากซายไปขวาในการทาํงาน ดังนั้น 2 และ 
12 จึงบวกกนักอนไดเปน 14 แลวในที่สุดจึงบวกดวย 5 ไดผลลัพธเปน 19 

ถาตองการใหตัวดําเนนิการที่มีสิทธิทาํกอนตํ่ากวาไดทาํงานกอนใหใสวงเล็บ เชน 
 ( 2 + 3) * ( 4 + 5) 
มีลําดับการทาํงานดังนี ้ลําดับแรกจะหาคาของ (2+3)  ซึ่งไดเทากบั 5 ตอจากนัน้จะหาคาของ (4+5) ไดเปน 9 
แลวจึงนํา 5 ทีไ่ดจากวงเล็บแรกมาคูณดวย 9 ซึ่งไดจากวงเล็บที่ ๒  ไดผลลัพธสุดทายเทากบั 45 

การแปลงชนดิโดยอัตโนมัติ 

ภาษาจาวาเปนภาษาที่มกีารคํานวณอยางตํ่าคร้ังละ 32บิต (เทากับขนาดของขอมลูชนิด int) ถาในนพิจนมตัีวแปร 
หรือคาคงที่ทีม่ีขนาดเล็กกวา int คือมีขนาดเล็กกวา 32 บิต จะมีการแปลงคาทีเ่ล็กกวา 32 บิตเหลานั้น 
ใหเปน 32 บิตกอนที่จะนําไปคํานวณ  สําหรับขอมูลชนดิ char ซึ่งเปนขอมูลตัวอักขระสามารถนาํไปใชใน 
การคํานวณได โดยจะแปลงคาของตัวอักขระนั้นตามที่ไดกําหนดไวในมาตรฐาน Unicode ใหเปนชนิด int กอน
นําไปใชในนิพจน ตัวอยางเชน 

int  a; 
char c = 'ก'; 
a = c + 1; 

หลังจากทําขอความส่ังเหลานี้แลว ตัวแปร a จะมีคาเปน 3586  เนื่องจากตัวแปร c มีคาเปนตัวอักขระ ‘ก’ ซึ่งถกู
กําหนดคาตามมาตรฐาน Unicode ตรงกับ 3585 ในเลขฐานสิบ หรือ 0x0E01 ในเลขฐานสิบหก อักขระมีขนาด 16 
บิต จะถูกแปลงใหเปน 32 บิตตามขนาดของ int โดยทีค่ายังคงเดิม เมื่อบวกดวย 1 จะไดเปน 3586 เปนชนิด int  

ในกรณีที่ตัวถกูดําเนนิมหีลายตัวและเปนคาตัวเลขตางชนิดกนั ผลลัพธที่ไดจะเปนชนิดเดียวกับตัวถูกดําเนนิการที่
สามารถรองรับคาตัวเลข (magnitude) ที่มีขนาดใหญสุดที่อยูในนิพจน สําหรับความสามารถในการรองรับคาตัวเลข  
เรียงตามลําดับจากเล็กไปหาใหญดังนี ้

int  long   float   double 

โปรดสังเกตุวา ขอมูลชนิด float สามารถรองรับคาของขอมูลที่มีขนาดใหญไดมากกวาชนิด long ทัง้ ๆ ที่ขนาด
ของขอมูลเล็กกวา กลาวคือ long มีขนาด 64 บิต ในขณะที่ float มีขนาด 32 บิต ทั้งนี้ชนิด float จะพยายาม
รักษาคาของขอมูลที่มีคาตํ่าหรือสูงมาก ๆ เอาไวโดยลดความละเอียด (precision) ลง ดังนัน้คาของขอมูลชนิด 
float จึง “ใหญ” แต “หยาบ” เก็บขอมลูไดไมละเอียด ซึ่งอาจมีการปดข้ึนหรือปดลงจนเกิดความคลาดเคล่ือน ซึง่
หากใชเก็บขอมูลทางวทิยาศาสตรหรือวิศวกรรมแลว ถึงแมจะคลาดเคล่ือนไปบางแตยังคงรักษา”ความใหญ” ไวได 
จึงเปนทีน่ิยมในการเก็บขอมลูดานวทิยาศาสตรหรือวิศวกรรมเปนชนิด float หรือ double แตความคลาดเคล่ือน
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ถึงจะมีเพยีงเล็กนอยมักยอมรับไมไดในการใชงานทางธุรกิจ เชนในการเก็บตัวเลขจาํนวนเงนิทางบัญชี ซึ่งมกัไมยอม
ใหเกิดความคลาดเคล่ือนแมแตสตางคเดียว 

ตัวอยางการใชขอมูลหลายชนิดประสมกนัในนิพจนเชน 
5 + 7.5F  ชนิด int บวกกับชนิด float จะไดผลลัพธเปนชนิด float มีคาเปน 12.5F 
1000000000 + 12.5F ไดผลลัพธเปนชนิด float จากการทดสอบดวยโปรแกรมใหพมิพผลลัพธของนิพจนนี ้
พบวาไดคําตอบเปน 1.0E9 ซึ่งเทากับ 1,000,000,000 แทนที่จะเปน 1,000,000,012.5 จะเหน็วามีความ
คลาดเคล่ือนเกิดข้ึน 

ตัวดําเนินการหารทําหนาที่ของมันตามปรกติทั่วไปทีเ่ราคุนเคย ยกเวนกรณทีี่ตัวถกูดําเนนิการเปนเลขจํานวนเต็มทั้ง
คู เศษเหลือจากการหารจะถูกตัดทิ้งไป ผลลัพธที่ไดจากการหารจะเปนเลขจํานวนเต็ม ไมสามารถเก็บทศนิยมได 
ดังนัน้ 

10 / 2  ไดผลลัพธเปน 2  ชนิด int 
13.5 / 5  ไดผลลัพธเปน 2.6 ชนิด double 
13 / 5.0  ไดผลลัพธเปน 2.6 ชนิด double 
13 / 5  ไดผลลัพธเปน 2  ชนิด int ไมใช 2.6 

ตัวอยางขางตนบรรทัดสุดทายเปนการกระทําระหวางขอมูลชนิด int ดวยกันทั้งคู คาผลลัพธของนพิจนที่ไดจึงเปน 

int เชนกัน ดังนัน้ผลลัพธทีไ่ดจะเปนจํานวนเต็มเศษจากการหารจะถูกตัดทิ้งไป คาผลลัพธของนพิจนที่ไดจึงเปน
ชนิด int มีคาเปน 2 

ถาตัวถูกดําเนนิการตัวใดตัวหนึง่เปนลบ ผลลัพธจากการหารจะไดเปนลบ ถาตัวถูกดําเนนิการมีคาเปนลบทั้งคู
ผลลัพธจากการหารจะมีคาเปนบวก เชน 

 -13 / 5  ไดผลลัพธเปน -2 
 13 / -5  ไดผลลัพธเปน -2 
 -13 / -5  ไดผลลัพธเปน 2 

ในกรณีที่มกีารหารดวยศูนย (0) ถาผลลัพธของนพิจนไดเปนชนิด float  หรือ  double จะไดคาของ 
ผลลัพธเปนอนันต (infinity) แตถาผลลัพธของนิพจนเปนเลขจํานวนเต็มจะเกิดขอผิดพลาดข้ึนเมือ่มีการหารดวยศูนย 
โปรแกรมจะยติุการทํางาน  

ถาทัง้ตัวต้ังและตัวหารตางเปนชนิดเลขทศนิยมลอยตัวมีคาศูนย (เชน 0.0f หรือ 0.0d)ทั้งคู ผลลัพธจะไดเปน 
NaN (Not a Number) 

ตัวดําเนินการมอดูลัส (%) ใหผลลัพธเปนเลขจํานวนเต็มซึ่งไดมาจากเศษเหลือจากการหารของตัวถูกดําเนนิการ
สองตัว เชน 
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13 % 5 ใหผลลัพธเปน 3 เนื่องจาก 13 หารดวย 5 ไดจํานวนเต็มทีม่ากที่สุดคือ 2 ผลคูณของ 2 กับ 5 

คือ 10  ดังนัน้เศษเหลือของการหารคือ 13 - 10 ไดเปน 3 

15 % 5 ใหผลลัพธเปน 0 เนื่องจาก 15 หารดวย 5 ลงตัว 

ถาตัวถูกดําเนนิการตัวใดตัวหนึง่เปนลบ เศษเหลือที่ไดจะมีเคร่ืองหลายเชนเดียวกบัตัวต้ัง เชน 

 -13 % 5  ใหผลลัพธเปน -3 
 13 % -5  ใหผลลัพธเปน 3 

ถาตัวหารเปนเลขจํานวนเต็มมีคาเปนศูนย จะเกิดขอผิดพลาดโปรแกรมจะทาํงานตอไมได แตถาตัวหารเปนเลข
แบบมีทศนยิมมีคาเปนศูนยจะไดผลลัพธเปน NaN (Not a Number) 

ขอควรระวัง   การหารดวยศูนย (0) ถือวาเปนเรื่องไมปรกติ คอมไพเลอรจาวาบางรุนมีการตรวจสอบดวยวาในโปรแกรมตนฉบับมีการหาร 
ดวยคาคงท่ีศูนยหรือไม ถาในโปรแกรมมีการหารดวยคาคงท่ีศูนย เชน X / 0 คอมไฟเลอรจะถือวาเขียนโปรแกรมไมถูกตอง 

คอมไพเลอรจะแจงใหเราทราบวามีการหารดวยศูนย แตถาตัวหารไมใชคาคงท่ีแตเปนตัวแปร คอมไพเลอรจะตรวจสอบไมได

วาตัวหารมีคาเปนศูนยหรือไม ซ่ึงหากนําโปรแกรมท่ีคอมไพลแลวน้ีไปใชงาน ขณะท่ีโปรแกรมกําลังทํางานอยูน้ันบังเอิญวาตัว

แปรท่ีเปนตัวหารมีเกิดมีคาเปนศูนยข้ึนมา จะเกิดส่ิงผิดปรกติขณะทํางาน (runtime exception) ซ่ึงจะทําใหโปรแกรมไม
สามารถทํางานตอไปได เวนเสียแตวาเราไดเตรียมการรับมือกับความผิดปรกติน้ีเอาไวแลว รายละเอียดเก่ียวกับการเตรียมการ

รับมือความผิดปรกติจะกลาวถึงในบทที่ ๙ 

 

ตัวดําเนินการกําหนดคา 

ตัวดําเนนิการกําหนดคา(Assignment operator)เปนตัวดําเนนิการทวิภาคใชกําหนดคาใหมใหกบัตัวแปร มีรูป
แบบอยางงายดังนี ้

 ตัวแปร = นิพจน 

จะทาํงานโดยการหาคาของนิพจนแลวนําคาที่ไดนัน้ไปใสไวที่ตัวแปรซึง่เขียนไวดานซายของตัวดําเนินการกาํหนดคา 
(=) 

 ตัวอยาง 

 speed = distance / time; /* หาร distance ดวย time แลวเกบ็ผลลัพธไวที่ speed */ 
 count = count + 1;  /* บวก count ดวย 1 แลวเก็บผลลัพธไวที่ count */ 

เราสามารถกาํหนดคาใหตัวแปรหลายตัวไดพรอมกันในประโยคเดียวไดดังตัวอยาง 

 x = y = z = p + q 

มีความหมายเชนเดียวกับ 

 x = (y = (z = p + q)) 
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ดานซายของตัวดําเนินการกาํหนดคาไมสามารถเปนคาคงที่ไดอยางสมการทางคณิตศาสตรทั่วไป 
เชน 

5 = x; 

เนื่องจากตัวดําเนนิการกําหนดคาใชในการนําคาทางขวาไปใสไวทางซาย ดังนัน้ 5 ซึง่เปนคาคงที่ไมใชตัวแปรจึงไม
สามารถรับคาใด ๆเขาไปเก็บได ตัวอยางนี้จึงใชไมไดในภาษาจาวา 

ตัวดําเนินการกําหนดคาประกอบ 

ในกรณีที่ตองการเอาคาในตัวแปรมาดําเนินการทางคณิตศาสตรแลวนาํผลลัพธทีไ่ดไปเก็บไวในตัวแปรเดิมเราสามารถ
เขียนขอความสั่งแบบยอโดยใชตัวดําเนินการกําหนดคาประกอบ (Compound assignment operators)ตอไปนี้ 

ตัวดําเนินการ ความหมาย 

+= บวกเพิ่มตัวแปรทางซายดวยคาทางขวาของตัวดําเนินการ 

-= ลบคาของตัวแปรทางซายออกดวยคาทางขวาของตัวดําเนินการ 

*= คูณตัวแปรทางซายดวยคาทางขวาของตัวดําเนินการ 

/= หารตัวแปรทางซายดวยคาทางขวาของตัวดําเนินการ 

%= หารตัวแปรจํานวนเต็มทางซายดวยคาทางขวาของตัวดําเนินการแลวนํา
เศษเหลือจากการหารไปไวในตัวแปรทางซาย 

เชน  count += 2 หมายความวา บวก count ดวย 2  เทียบเทาประโยคคําส่ัง  count = count + 2 

ตัวดําเนนิการกําหนดคาประกอบเหลานี้สามารถใชทดแทนตัวดําเนินการคํานวณทัง้ ๕ ตัวไดในกรณีที่ตัวถูกดําเนินการ
เปนตัวแปรตัวเดียวกับตัวแปรที่อยูทางซายของตัวดําเนินการกําหนดคา (=) ตัวอยางเชน 

 count += 5  เทียบเทา count = count + 5 
 stock += 3  เทียบเทา stock = stock - 3 
 power *= 2.71828 เทียบเทา power = power * 2.71828 
 share /= 10.0 เทียบเทา share = share / 10.0 
 remainder %= 10 เทียบเทา remainder = remainder % 10 

เราสามารถใชตัวดําเนนิการกําหนดคาประกอบเหลานี้ไดกับทุกชนิดของขอมูลทางคณิตศาสตร ยกเวน ตัวดําเนนิการ
ประกอบมอดูลัส (%=) ที่ใชไดเฉพาะกับขอมูลชนิดจํานวนเต็มเทานั้น 

ตัวดําเนินการเพิ่มคาและลดคา 

++ เปนตัวดําเนินการเพิ่มคา (Increment operator) ใชสําหรับเพิ่มคาใหกับตัวแปร จะทาํใหตัวแปรที่ไดรับการ
กระทาํมีคาสูงข้ึนจากเดิมอีกหนึง่ เชน n++ ถาเดิม n มีคาเปน 5 หลังจากทํานพิจนนี้แลว n จะมีคาเปน 6 
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-- เปนตัวดําเนินการลดคา (Decrement operator) ใชสําหรับลดคาของตัวแปรใหมีคานอยลง
กวาเดิมอีกหนึง่ 

ตัวดําเนนิการเพิ่มคา และตัวดําเนนิการลดคานี้ใชได ๒ รูปแบบคือจะใสตัวดําเนนิการไวหนาหรือหลังตัวแปรก็ไดแต
มีความหมายตางกนั ถาใสตัวดําเนนิการเพิ่มคาไวหนาตัวแปรเรียกวา ตัวดําเนนิการเพิ่มคากอน(preincrement) จะ
ทาํการเพิม่คาของตัวแปรดวย 1 กอนแลวจึงนาํคาใหมทีไ่ดไปใช แตถาใสตัวดําเนนิการเพิ่มคาไวหลังตัวแปร เรียกวา
ตัวดําเนนิการเพิ่มคาหลัง(postincrement)จะนาํคาของตัวแปรไปใชกอนแลวจึงจะเพิม่คาใหกับตัวแปรนั้น ใน
ทํานองเดียวกนัตัวดําเนนิการลดคาก็จะมทีั้งตัวดําเนินการลดคากอน (predecrement) และตัวดําเนินการลดคาหลัง 
(postdecrement) 

ตัวอยาง 
๑. count=0; 
๒. sum=0; 
๓. count++;   /* count เพิ่มคาจาก 0 เปน 1 */ 
๔. ++count;   /* count เพิ่มคาจาก 1 เปน 2 */ 
๕. sum += count++; /* sum มีคาเปน 2 count มีคาเปน 3 */ 
๖. sum += ++count; /* sum มีคาเปน 6 count มีคาเปน 4   */ 

ในกรณีที่ตองการเพิม่หรือลดคาตัวแปรเพยีงอยางเดียวไมตองการนําผลลัพธนัน้ไปใชในการสงคาไปใหเมท็อด
ในทนัท ีหรือใชในนพิจนที่ซบัซอนเชนตัวอยางในบรรทัดที่ ๓ และ ๔ จะใสตัวดําเนินการไวหนาหรือหลังตัวแปร 
ผลลัพธที่ไดจะไมแตกตางกนัถงึแมวาเมทอ็ดทํางานจะแตกตางกนัก็ตาม แตถาใชในรูปแบบที่ซับซอนข้ึนเชน
ตัวอยางในบรรทัดที่ ๔ และ ๕ จะมกีารนาํคาของตัวแปรที่ถูกดําเนนิการโดยตัวดําเนนิการเพิ่มหรือลดคาไปใชอยาง
อ่ืนดวย ซึ่งการเพิ่มหรือลดคาของตัวแปรกอนนาํคาของตัวแปรไปใช กับการทีน่ําคาของตัวแปรไปใชกอนทีจ่ะทําการ
เพิ่มหรือลดคานั้นจะใหผลทีแ่ตกตางกนั ตัวอยางในบรรทัดที่ ๕ ขณะที่เร่ิมเขาสูบรรทัดนี้ count มีคาเปน 2 ตัว
ดําเนนิการเพิม่คาอยูหลังตัวแปร count จึงนําคาของ count ไปใชกอนที่จะเพิม่คาใหกับ count จึงบวก sum ดวย 
2 สวน count จะเพิ่มคาดวยหนึง่หลังจากนําคาเดิมไปบวกเขากับ sum แลว ดังนัน้ หลังจากทําบรรทัดนี้เสร็จส้ิน
แลว sum จึงมีคาเปน 2 สวน count มีคาเปน 3 

สวนตัวอยางในบรรทัดที ่๖ ขณะเร่ิมเขาสูบรรทัดนี้ sum มีคาเปน 2 สวน count มีคาเปน 3  ตัวดําเนนิการเพิม่คา
อยูหนาตัวแปรดังนั้นจึงทําการเพิ่มคาของตัวแปรกอนทีจ่ะนาํคาของตัวแปรไปใช จึงเพิ่มคาของ count จาก 3 เปน 
4 แลวจึงนําคาของ count คือ 4 ไปบวกเพิ่มในตัวแปร sum ทาํให sum มีคา เปน 6 

ตัวอยางการใชตัวดําเนนิการเพิ่มหรือลดคากับการสงคาใหเมท็อด เชน 

 abc(x++) 
 abc(--y) 

ตัวอยางแรกจะสงคาของ x กอนทําการเพิม่คาไปใหเมทอ็ด abc แลวจึงจะทําการเพิม่คาของ x 
ตัวอยางหลังจะลดคาของ y ลงกอนแลวจึงสงคาที่ไดนั้นไปใหเมท็อด abc 
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ตัวดําเนินการสัมพันธ 

ตัวดําเนนิการสัมพันธ(Relational Operators)ใชในการเปรียบเทียบนพิจนหนึ่งกับอีกนพิจนหนึ่ง จะไดผลลัพธเปน
นิพจนแบบบูล (boolean expression) ซึ่งมีคาเปนจริงหรือไมก็เท็จ  ถาเปรียบเทียบแลวไดผลเปนเท็จ จะไดผลลัพธมี
คาแบบบูลเปน false ถาเปนจริงจะไดคาแบบบูลเปน true 

ตัวดําเนินการ ความหมาย 
== เทากับ 
!= ไมเทากับ 
< นอยกวา 
<= นอยกวาหรือเทากบั 
> มากกวา 
>= มากกวาหรือเทากบั 

เราใชตัวดําเนนิการสัมพนัธรวมกับขอความส่ังที่ตองการตรวจสอบเงื่อนไข เชนใชในขอความส่ังทีค่วบคุมการทาํงาน
ซ้ําเปนวงวน(กลาวถึงในบทอ่ืน) หรือขอความสัง่ if ตัวอยางเชน 

 if ( gender == 'F' ) 
  Females++; 

จะมีการหาคาของเงื่อนไข gender == 'F' วาเปนจริงหรือเปนเท็จโดยการเปรียบเทียบวา gender มีคาเทากับ
อักขระ 'F' หรือไม ถาเทากันจะไดคาเปนจริง ถาไมเทาจะไดคาเปนเท็จ 

ตัวดําเนินการตรรกะ 

ตัวดําเนนิการตรรกะ(Logical Operators) ใชในการประสมนพิจนเชิงสัมพันธ (relational 
expressions) 

ตัวดําเนินการ ความหมาย หมายเหตุ 

! ตรรกะนอต
(logical NOT) 

ใหผลลัพธเปนจริง ถาตัวถกูดําเนนิการมีคาเปนเท็จ 
ใหผลลัพธเปนเท็จ ถาตัวถูกดําเนนิการมีคาเปนจริง 

&& ตรรกะแอนด
(logical AND) 

ใหผลลัพธเปนจริง ถาตัวถกูดําเนนิการทั้งคูเปนจริง 
ใหผลลัพธเปนเท็จ ถาตัวถูกดําเนนิการตัวแรกเปนเทจ็ 
(จะไมสนใจตัวถูกดําเนนิการตัวที่สอง ถาตัวถูก
ดําเนนิการตัวแรกเปนเทจ็) 
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|| ตรรกะออร
(logical OR) 

ใหผลลัพธเปนเท็จ ถาตัวถูกดําเนนิการทั้งคูเปนเทจ็ 
ผลลัพธเปนจริง ถาตัวถกูดําเนินการ ตัวแรกเปนจริง 
(จะไมสนใจตัวถูกดําเนนิการตัวที่สอง ถาตัวถูก
ดําเนนิการตัวแรกเปนจริง) 

ตัวดําเนนิการตรรกะนอต(!) เปนตัวดําเนนิการเอกภาคตองการตัวถูกดําเนนิการเพยีงตัวเดียวซ่ึงจะเขียนไวหลังตัว
ดําเนนิการ ตัวดําเนนิการตรรกะนอตนี้จะดําเนนิการเปล่ียนคาทางตรรกะของตัวถกูดําเนนิการใหมีคาเปนตรงกนัขาม 
เชนถาคาของตัวถูกดําเนนิการมีคาเปนจริงก็จะไดผลลัพธเปนเท็จ ถาตัวถูกดําเนนิการมีคาเปนเท็จก็จะไดผลลัพธเปน
จริง 

ตารางความจริงตอไปนี้สรุปผลลัพธของการใชตัวดําเนนิการตรรกะนอต 

นิพจน ! นิพจน 

false true 

true false 

ตัวดําเนนิการตรรกะแอนด(&&) และตัวดําเนนิการตรรกะออร(||) เปนตัวดําเนนิการทวิภาคตองการตัวถูกดําเนนิการ
สองตัว เราใชตัวดําเนนิการเหลานี้เชื่อมนพิจนที่ใหผลลัพธเปนคาเชิงตรรกะ (จริงหรือเท็จ) เขาดวยกันเพื่อใหไดผล
ลัพธทางตรรกะเพียงคาเดียว 

ตารางความจริง (truth table) ตอไปนี้สรุปผลลัพธของการใชตัวดําเนินการตรรกะแอนด 

นิพจน 1 นิพจน 2 ผลลัพธของ นิพจน 1 && นิพจน 2 

false false false 

false true false 

true false false 

true true true 

ตารางความจริง (truth table) ตอไปนี้สรุปผลลัพธของการใชตัวดําเนินการตรรกะออร 

นิพจน 1 นิพจน 2 ผลลัพธของ นิพจน 1 || นิพจน 2 

false false false 

false true true 

true false true 

true true true 

ตัวดําเนนิการตรรกะนิยมใชกับประโยคคําส่ัง if และใชในเงื่อนไขของการทาํงานเปนวงวนซ่ึงจะกลาวถงึในบทตอไป 

ตัวอยางการใชตัวดําเนนิการตรรกะแอนด 
if ( (x == 5) && (y == 6) ) 
 z = 0; 
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ตัวอยางนี้มกีารดําเนินการเชิงสัมพนัธ 2 สวน สวนแรกคือ (x == 5) สวนที่สองคือ (y == 6) สองสวนนี้เช่ือมดวยตัว
ดําเนนิการตรรกะแอนด(&&) ดังนัน้ผลลัพธจากการดําเนินการเชิงสัมพันธทัง้สองสวนนี้ตองเปนจริงทั้งคูจงึจะมกีารทาํ
ขอความส่ัง z = 0 ของขอความส่ัง if ดังนั้น ถา x มีคาเทากับ 5 และ y มีคาเทากับ 6 จึงจะทาํให z มีคาเปนศูนย 

ตัวอยางการใชตัวดําเนนิการตรรกะออร 
if ( (x == 5) || (y == 6) ) 
 z = 0; 

ตัวอยางนี้ดัดแปลงมาจากตัวอยางกอนหนานีโ้ดยเปล่ียนตัวดําเนนิการตรรกะแอนดเปนตัวดําเนนิการตรรกะออร (||) 
สงผลใหผลลัพธจากการดําเนินการเชิงสัมพันธเพยีงสวนใดสวนหนึ่งเปนจริงกเ็พยีงพอที่จะไปทําขอความส่ัง z = 0 
ของขอความส่ัง if ไดแลวดังนัน้ ถา x มีคาเทากับ 5 จะทําให z มีคาเปนศูนยไมวา y จะมีคาเปนเทาไรก็ตาม หรือ
ถา y มีคาเทากับ 6 ก็จะทําให z มีคาเปนศูนยเชนเดียวกันไมวา x จะมีคาเปนเทาใด หรือถานพิจนเชิงสัมพนัธสอง
นิพจนนี้เปนจริงทั้าคู คือถา x มีคาเทากับ 5 และ y มีคาเทากบั 6 ก็จะยงัคงทําให z มคีาเปนศูนย ในการทํางานจริงถา
ตัวถูกดําเนนิการตัวแรกของตัวดําเนนิการตรรกะออร ซึ่งในท่ีนี้คือนพิจนเชิงสัมพนัธ (x==5) เปนจริง ก็จะไปทําขอความ
ส่ังของ if คือ z = 0 ไดเลยโดยไมตองตรวจสอบตัวถูกดําเนนิการตัวทีส่องใหเสียเวลา ถาตัวถกูดําเนินการตัวแรกให
ผลลัพธเปนเทจ็จึงจะไปหาคาของตัวถกูดําเนินการตัวที่สองตอไป 

ตัวอยางการใชตัวดําเนนิการตรรกะนอต 

if ( !(x==5)) 
 z = 0; 

ตัวอยางนีถ้า x มีคาเปน 5 จะทาํใหนิพจน (x==5) มีคาตรรกะเปนจริง แตเมื่อถกูใชกับตัวดําเนินการตรรกะนอตในรูป !
(x==5) จะทําใหผลลัพธของนิพจน !(x==5) เปนเท็จ ดังนั้นถา x มีคาเปน 5 จะไมมกีารทําขอความสั่ง z = 0 แตจะทํา
ขอความส่ังนีก้็ตอเมื่อ x มคีาไมเทากับ 5 ซึ่งประโยคคําส่ังนี้จะใหผลเทียบเทากับประโยคคําส่ังตอไปนี้ 

if ( x!=5) 
  z = 0; 

 

ขอควรระวัง   นิพจนขางขวาของตัวดําเนินการ && จะไมมีโอกาสทํางานถานิพจนขางซายเปนเท็จ หากตัวถูกดําเนินการขางขวาเปนนิพจนท่ี
มีการเปล่ียนคาของตัวแปรหรือมีการเรียกเมท็อด นิพจนน้ีจะไมไดรับการหาคาซ่ึงหมายถึงไมมีการเปล่ียนคาตัวแปรหรือไมมี

การเรียกเมท็อด ควรระวังวาตองการใหเปนอยางน้ันจริงหรือไม สําหรับตัวดําเนินการ || ก็ทํานองเดียวกัน ถานิพจนขาง

ซายของมันเปนจริง นิพจนขางขวาจะไมมีการทํางาน 

 

ตัวดําเนินการตรรกะแบบบูล 

การประสมนพิจนเชิงสัมพนัธ (relational expressions) โดยตัวดําเนินการตรรกะแบบธรรมดานั้น มีประสิทธภิาพสูง
เนื่องจากอาจมีการทาํงานลัดโดยไมไปหาคานิพจนขางขวาของตัวดําเนินการตรรกะ  แตในบางกรณีเราอยากใหทาํ
นิพจนขางขวาเสมอ จาวามตัีวดําเนนิการตรรกะแบบบูล (Boolean Logical Operators) สําหรับทํางานแบบนี ้
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ตัวดําเนินการ ความหมาย หมายเหตุ 

& ตรรกะแอนดแบบบูล 
(boolean logical AND) 

ไดผลลัพธเปนเท็จ ถาตัวถูกดําเนนิการตัวใดตัวหนึง่เปนเท็จ  
ไดผลลัพธเปนจริง ถาตัวถกูดําเนนิการทั้งสอง เปนจริง 

| ตรรกะออรรวมแบบบูล 
(boolean logical 

inclusive OR) 

ไดผลลัพธเปนจริง ถาตัวถกูดําเนนิการตัวใดตัวหนึง่เปนจริง 
ไดผลลัพธเปนเท็จ ถาตัวถูกดําเนนิการ ทัง้สองตัวเปนเทจ็ 

^ ตรรกะออรเฉพาะแบบบูล 
(boolean logical 
exclusive OR) 

ไดผลลัพธเปนจริง ถาตัวถกูดําเนนิการทั้งคูมีคาตางกัน 
ไดผลลัพธเปนเท็จ ถาตัวถูกดําเนนิการทั้งคูมีคาเหมือนกัน 

ตัวดําเนนิการตรรกะแบบบูล แอนด (&) และ ตัวดําเนนิการตรรกะออรรวมแบบบูล (boolean logical inclusive OR) 
ซึ่งแทนดวยอักขระ  vertical bar (|)  ใหผลลัพธเหมือนกับตัวดําเนินการตรรกะแอนด และ ตัวดําเนินการตรรกะออร 
ตามลําดับ แตการทาํงานตางกนัเล็กนอย คือ ตัวดําเนินการตรรกะแบบบูลจะทาํการหาคาของตัวถูกดําเนินการทั้งสอง
ขางของมันเสมอ จะไมทํางานแบบลัดเหมือนอยางดําเนินการตรรกะธรรมดา ดังนัน้ นิพจนตอไปนี ้

gender == 'F' & age >= 65 

จะหาคาของนพิจน age>= 65   เสมอไมวานิพจน gender == 'F' จะใหคาเปนจริงหรือเปนเท็จก็ตาม การทํางาน
เชนนี้จะไมทาํใหเกิดผลขางเคียงในบางสถานการณ เชนถาเราเขียนนพิจนตอไปนี ้

 gender == 'F' || ++Count  >=100 

Count จะไมมีการเพิ่มคาถา gender ไมเทากับ 'F' เนื่องจากถานิพจนแรกเปนเทจ็ จะไมมกีารหาคานิพจนที่สอง
ดานขวาของ || แตถาเราตองการใหทาํนพิจนดานขวาเสมอไมวานิพจนดานซายจะใหผลอยางไรเราควรเขียนเปน 

 gender == 'F' | ++Count  >= 100 

วิธีนี้รับประกันไดวานพิจนขางขวาจะถูกหาคาเสมอ 

เงื่อนไขทีม่ีตัวดําเนนิการตรรกะเฉพาะออรแบบบูล (^) ใหผลลัพธเปนจริงก็ตอเมื่อตัวถูกดําเนนิการตัวหนึง่ของมนัเปน
จริงและอีกตัวเปนเท็จเทานัน้ ถาตัวถูกดําเนินการทั้งคูเปนจริง หรือเปนเทจ็ทัง้คูผลลัพธของทั้งเงื่อนไขจะเปนเทจ็ 

ตารางความจริง (truth table) ตอไปนี้สรุปผลลัพธของการใชตัวดําเนินการตรรกะออรเฉพาะแบบบูล 
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นิพจน 1 นิพจน 2 ผลลัพธของ นิพจน 1 ^ นิพจน 2 

false False false 

false True true 

true False true 

true True false 

ตัวดําเนินการเงื่อนไข 

ตัวดําเนนิการเงื่อนไข (Conditional Operator) เปนตัวดําเนินการไตรภาค ใชอักขระ ? และ : เปนสัญญลักษณแทน มี
รูปแบบดังนี ้

 นิพจน ๑ ? นิพจน ๒ : นิพจน ๓ 

ตัวดําเนนิการ ? : และเปนตัวดําเนินการไตรภาคเพียงตัวเดียวของภาษาจาวา มนัตองการตัวถูกดําเนนิการ ๓ ตัว ตัว
แรกเปนนพิจนเงื่อนไขที่ใหผลลัพธเปนชนิด boolean ตัวถูกดําเนนิการตัวที ่๒ เปนนิพจนที่จะถกูหาคาเปนผลลัพธของ
การดําเนินการถาเงื่อนไขของนิพจนแรกเปนจริง สวนตัวถูกดําเนินการตัวที่ ๓ เปนนพิจนที่จะถูกหาคาและใชเปน
ผลลัพธของการดําเนนิการถาผลลัพธของนพิจนที ่๑ ซึง่ใชเปนเงื่อนไขใหคาเปนเทจ็ ตัวอยางเชน ขอความส่ังสําหรับ
พิมพขอความ 

 System.out.println( gender == 'M' ? "Male" : "Female"); 

นิพจนแรกคือ gender == 'M' เปนนิพจนเงื่อนไขตองเปนนพิจนแบบบูล ถามีคาเปนจริง จะสงคาของนพิจนที่สอง
เปนผลลัพธคือใหผลลัพธเปนสายอักขระ "Male" แตถานิพจนเงื่อนไขเปนเท็จ จะนาํคาของนพิจนที่สามคือสายอักขระ 
"Female" มาเปนผลลัพธแทน 

ตัวอยางนีถ้าเขียนดวยขอความสัง่ if จะเปนดังนี ้

 if (gender == 'M') 
  System.out.println("Male"); 
 else 
  System.out.println("Female"); 

ซึ่งจะเยิ่นเยอกวาการใชตัวดําเนนิการเงื่อนไข แตการใชตัวดําเนนิการเงื่อนไขจะทําใหโปรแกรมเขาใจยากข้ึน 

นิพจนที่สองและที่สามอาจเขียนเปนนพิจนที่ใหคาตางชนิดกันก็ได แตตองเปนชนิดที่แปลงใหเขากันได เชนนพิจนที่
สองเปนชนิด int สวนนพิจนที่สามอาจเปนชนิด double คาของผลลัพธที่ไดจากการหาคาของตัวดําเนนิการ
เงื่อนไข ?: นี้จะมีเพยีงชนิดเดียวเทานั้น โดยยึดเอาชนิดที่สามารถเก็บคาของขอมูลที่มีขนาดใหญกวาเปนหลัก เชน 

 (value > 80) ? 3.5 : 3 

ผลลัพธที่ไดจากการดําเนินการของตัวดําเนินการเงื่อนไขจะเปนชนิด double ไมวา นิพจนเงื่อนไขจะเปนจริงหรือเท็จ 
ในตัวอยางนี้ ถาเงื่อนไขในนิพจน ๑ เปนเท็จ คาของนพิจนนีท้ัง้ชุดจะไดจากนพิจน ๓ แตจะมีการแปลงชนิดจาก int 
เปน double เพื่อใหเขากนัไดกับนิพจน ๒ ซึ่งเปน double ซึ่งถือวามขีนาดในการรองรับคาขอมูลที่ใหญกวา 



ชนิดขอมูล ตัวแปร และ ตัวดําเนินการ   16 

 

ตารางตอไปนีแ้สดงการมีสิทธิทํากอนและ associativity ของตัวดําเนินการเทาทีก่ลาวมาแลว 

ตัวดําเนินการ Associativity ประเภท 

() ซายไปขวา วงเล็บ 
++   --   +   -   !   (type) ขวาไปซาย เอกภาค 
*    /    % ซายไปขวา การคูณหาร 
+    - ซายไปขวา การเพิม่ลด 
<    <=   >   >= ซายไปขวา การเปรียบเทยีบ 
==   != ซายไปขวา ความเทาเทียม 
& ซายไปขวา ตรรกะแอนดแบบบูล 
^ ซายไปขวา ตรรกะออรเฉพาะแบบบูล 
| ซายไปขวา ตรรกะออรรวมแบบบูล 
&& ซายไปขวา ตรรกะแอนด 
|| ซายไปขวา ตรรกะออร 
?: ขวาไปซาย เงื่อนไข 
=    +=   -=   *=   /=   %= ขวาไปซาย การกําหนดคา 

ขอความส่ัง 

ขอความส่ัง (statement) แบงตามโครงสรางเปนสองประเภทคือขอความส่ังอยางงาย (simple statement) และ
ขอความส่ังประกอบ (compound statement หรือ block statement)  ขอความส่ังอยางงายประกอบดวยนพิจนใดก็
ไดแตมีเพียงนพิจนเดียว สวนขอความส่ังประกอบจะประกอบดวยขอความส่ังอยางงายเพียงขอความสัง่เดียวหรือ
หลายขอความส่ังก็ไดแตตองบรรจุอยูในวงเล็บปกกา {  } ตัวแปรภาษาจาวาจะปฏิบัติตอขอความส่ังประกอบราว
กับวาเปนขอความสัง่อยางงายหนึง่ขอความ 

 ตัวอยางขอความส่ังอยางงาย 

 x = y + 5;    /* simple statement  */ 

 ตัวอยางขอความส่ังประกอบ 
 { 
  y = x * 7; 
  z = y + 20; 
 } 

ภายในบล็อกของขอความส่ังประกอบอาจมีการประกาศตัวแปรอยูภายในดวยก็ได ตัวแปรที่ประกาศข้ึนภายในบล็อก
ถือวาเปนตัวแปรเฉพาะที่ (local variable) ซึ่งสามารถใชงานไดเฉพาะในบล็อกที่ประกาศข้ึนมาหรือในบล็อกชั้นในที่
ลึกลงไปเทานัน้ เชน 
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 int x; 

{ 
  int a=10; 
  x = a * a; 
  { 
   int b=20; 
   a = a + b; 
  } 
 } 

ตัวอยางขางบนนี้แสดงการสรางบล็อกซอนบล็อก บล็อกชั้นในสามารถใชตัวแปรที่ประกาศไวในบล็อกชั้นนอกที่
ลอมรอบมันได แตบล็อกชั้นนอกไมสามารถใชตัวแปรที่ประกาศไวในบล็อกชัน้ใน 

การแปลงผันชนิดขอมูล (Type Conversion) 

จาวาอนุญาตใหใชคาคงที่และตัวแปรหลายชนิดผสมกันไดในนิพจน แตผลลัพธที่ไดจากการหาคาของนิพจนมเีพียง
คาเดียว ซึ่งหมายถึงวามีชนดิของขอมูลไดชนิดเดียวดวยเชนกนั คาที่ไดนี้จะเปนชนดิใดนั้น มกีฎเกณฑกาํกับอยู  จา
วายึดกฎเกณฑที่เขมงวดในการแปลงชนิดขอมูล  

การแปลงผันโดยอัตโนมัติ 

ในการหาคาของนพิจนนัน้ จาวาจะดําเนนิการตามการทาํงานของตัวดําเนนิการทีละตัว ในการดําเนินการแตละคร้ัง
มักกระทํากบัตัวถูกดําเนนิการ ๒ ตัวซ่ึงอาจเปนคนละประเภทกันก็ได ผลลัพธที่ไดจากการดําเนินการในแตละครั้งจะ
ไดเปนขอมูลชนิดสูงสุดของตัวถูกดําเนนิการที่ใชในนิพจนนัน้ ขอมูลชนิดที่ตํ่ากวาจะถูกแปลงเปนชนิดที่สูงสุดใน
นิพจนนั้น ๆ โดยอัตโนมัติ การแปลงผันชนดิจากชนิดที่ตํ่ากวาไปเปนชนิดที่สูงกวาเรียกวา การเล่ือนระดับสูงข้ึน 
(promotion) ซึ่งคอมไพเลอรจะทําใหเองโดยอัตโนมัติ 

ตารางตอไปนีแ้สดงผลลัพธจากการแปลงชนิดซึ่งคอมไพเลอรทําใหโดยอัตโนมัติ จะเหน็วาไดผลลัพธเปนชนิดสูงสุด
ของในแตละคู ยกเวนชนิดใดที่ตํ่ากวา int จะไดเปน int เสมอ ทั้งนีเ้นื่องจากจาวาเปนภาษาทีคํ่านวณแบบ 32 บิต 
การคํานวณเลขจํานวนเต็มแตละคร้ังจะคํานวณทีละ 32 บิต ขอมูลใดที่เล็กกวา 32 บิต จะถูกแปลงใหเปน 32 บิต คือ
ขนาดของ int กอนแลวจึงนําไปคํานวณ  ผลลัพธที่ไดยงัคงเปน 32 บิตคือชนิด int นัน่เอง 

 

operand byte char short int long float double 
byte int int int int long float double 
char int int int int long float double 
short int int int int long float double 
int int int int int long float double 
long long long long long long float double 
float float float float float float float double 
double double double double double double double double 
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ตัวอยาง เชน ถามีการประกาศตัวแปรดังตอไปนี้ 
byte b;   short s;    int  i; float f;  double d;  

ผลลัพธของนพิจนตัวอยางจะไดดังนี ้

นิพจน ชนิดของผลลัพธ 

i * f float 

i – d double 

i + b int 

s / b int 

i * 0.07 double 

f * 3 float 

s + b int 

พิจารณาตัวอยาง ขอความสั่งกําหนดคาตอไปนี้ 

s = s +5;    // short บวกกับ int ไดเปน int 

s = s * b;   // short บวกกับ byte ไดเปน short 

ทั้ง ๒ ตัวอยางนี้จะคอมไพลไมผานเนื่องจากผลลัพธของนิพจนทางขวาของเคร่ืองหมายเทากับไดเปนชนิด int แตตัว
แปร s มีประเภทเปน short ซึ่งระดับตํ่ากวา int  คอมไพเลอรไมยอมใหนาํคาของนพิจนซึง่มชีนิดสูงกวาไปใสใน
ตัวแปรชนิดทีตํ่่ากวา แตตัวอยางขอความสั่งกําหนดคาตอไปนี้สามารถใชได คอมไพเลอรยอมใหนําคาของนพิจนทีม่ี
ชนิดตํ่ากวาไปใสในตัวแปรชนิดที่สูงกวาได 

f = s * b; 

ผลลัพธของนพิจน s * b เปนชนิด short แตตัวแปร f เปนประเภท float คอพไพเลอรจะแปลงผลลัพธของนพิจน
ใหเปนประเภท float กอน แลวจึงนําผลลัพธที่แปลงแลวไปเก็บที่ตัวแปร f 

การแปลงผันโดยการบังคับ 

เราทราบวาแลววาจาวามีการแปลงชนิดไปสูชนิดที่สูงกวาใหโดยอัตโนมัติ แตมีบางกรณีที่เราตองบังคับใหแปลงชนิด
ตามที่เราตองการ   พจิารณาตัวอยางตอไปนี ้

int a = 9, b = 2;  float ratio; 

ratio = a / b; 

ผลลัพธที่ไดจากการทาํงานของขอความส่ังนี้คือ ratio มีคา เปน 4.0 ไมใช 4.5  เหตุที่เปนเชนนี้กเ็พราะวา นพิจน  
a / b ไดผลลัพธเปน int ซึ่งเปนเลขจํานวนเต็ม ไมสามารถเก็บเศษของการหารได ถึงแมจะประกาศให ratio เปน
ชนิด float ซึ่งเก็บทศนยิมไดก็ตาม แตผลจากการหาคาของนพิจนไดเปน int ทําใหเศษหายไปกอนที่จะนาํมาใสใน 
ratio 
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ปญหานี้สามารถแกไดโดยการแปลงคาของ a หรือ  b ใหเปนชนิด float กอนที่จะนาํไปหาร เราสามารถบังคับแปลง
ชนิดขอมูลใหเปนชนิด float ไดโดยใชตัวดําเนินการ (float) ดังตัวอยางตอไปนี ้

ratio = (float)a / b; 

ดังนัน้ นิพจนนี้จึงเปนการกระทําระหวางขอมูลชนิด float กับ int ผลลัพธที่ไดเปนชนิด float ซึ่งสามารถเก็บ
ทศนิยมไวได 

การเปล่ียนชนดิขอมูลโดยใชตัวดําเนนิการดังตัวอยางขางตนเรียกวาการหลอ(cast) เสมือนหน่ึงนาํขอมูลมาหลอม
แลวเทใสในเบาใหมเพื่อเปล่ียนวธิีการจัดเก็บขอมูล การหลอนี้ไมไดทาํใหชนิดของตัวแปรเปล่ียนไป  a ยังคงเปนชนิด 
int อยูเหมือนเดิม นาํเฉพาะคาของมันมาแปลงใหเปน float จึงไมสงผลใหเกิดการเปล่ียนแปลงใด ๆในตัวแปร a  

รูปแบบทั่วไปของการหลอเปนดังนี ้

(ชื่อชนิด) นพิจน 

เมื่อ ชื่อชนิดเปนชนิดของขอมูลที่ตองการใหเปน ใชชนดิใดชนิดหนึง่จากชนิดของขอมูลมาตรฐาน   
นิพจนเปนนพิจนที่ใหผลลัพธเปนคาตัวเลข 

การหลอเพื่อแปลงขอมูลจากชนิดที่สูงกวาไปเปนชนิดทีตํ่่ากวาอาจทําใหสูญเสียขอมูลบางสวนไปดังนี ้

1. หลอจาก float ไปเปน int ทาํใหปดเศษทศนยิมทิ้งไป 

2. การหลอจาก double ไปเปน float อาจมกีารปดเลขหลักทายทิง้ไป 

3. การหลอจาก long ไปเปน int อาจมกีารตัดบิตสวนหนา( high order bit)ออกไปเพือ่ใหเหลือบิตสวนทายจํานวน 
๓๒ บิต  ถาบิตสวนหนาที่ตัดทิ้งไปเปน 0 ทั้งหมด จะไมทําใหคาผลลัพธเปล่ียนไป เปล่ียนแตขนาดเทานั้น แตถา
บิตสวนหนาทีตั่ดทิ้งไปมีบิตใดบิตหนึ่งมีคาเปน 1 จะทาํใหคาที่ไดผิดไปจากเดิม 

การหลอสามารถนําไปใชในการปดเศษทิง้ได เชน  

int i;  float f = 7.6f; 

i = (int) f; 

จะได i มีคาเปน 7  แตถาตองการปดเศษข้ึน สามารถเขียนเปนนพิจนไดดังนี ้

i = (int) ( f + 0.5); 

จะหาคา f + 0.5 กอน ไดเปน 8.1 ตอจากนั้นจะถูกหลอใหเปน int จึงเหลือเปน 8  


