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บทที� 11 การโปรแกรม (Programming) 

11.1 โปรแกรมคืออะไร 
เมื�อกล่าวถึงโปรแกรมที�เกี�ยวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์ จะมีความหมายดงัตอ่ไปนี%  
1. ชุดคาํสั�งที�เหมาะที�จะประมวลผลโดยคอมพิวเตอร์ การประมวลผลในที�นี%  จะหมายถึง การใชต้วัแปลภาษา 
(Assembler, Compiler หรือ Interpreter) ในการเตรียมที�จะประมวลผล และการประมวลผล 
2. ในภาษาสาํหรับเขียนโปรแกรม โปรแกรม หมายถึง สิ�งที�รวมเอา Module หรือ โปรแกรมยอ่ย (Subprogram) 
(Subroutine ในภาษา FORTRAN, Function ในภาษา C, Procedure ในภาษา Pascal เป็นตน้) หลาย ๆ อนัเขา้มา
รวมเป็นอนัเดียวกนั เพื�อใชง้าน 
3. (โปรแกรมคอมพิวเตอร์) ส่วนที�เขียนตามหลกัไวยกรณ์ของภาษาในการเขียนโปรแกรมภาษาใดภาษาหนึ�ง 
ประกอบดว้ยส่วนของการประกาศ (ตวัแปร ฟังกช์นั หรืออื�น ๆ) และประโยคคาํสั�ง หรือชุดคาํสั�งที�จาํเป็นสาํหรับ
การแกปั้ญหาใดปัญหาหนึ�ง เช่น การแกส้มการทางคณิตศาสตร์ เป็นตน้ การทาํงานใดงานหนึ�ง เช่น การจดัระบบ
ฐานขอ้มูล เป็นตน้ หรือการทาํใหมี้ความสามารถตา่ง ๆ เช่น การทาํใหค้อมพิวเตอร์มีความสามารถเหมือนกบั CD 
Player เป็นตน้ 

11.2 การโปรแกรมคืออะไร 
กล่าวโดยสรุปแลว้ การโปรแกรม หมายถึง การออกแบบ เขียน และทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทั%งนี%  การ
โปรแกรมมีความหมายอื�นแฝงอยู ่อนัไดแ้ก่ 
- การสร้างเครื�องมือที�ใชใ้นการแกปั้ญหา โดยเฉพาะปัญหาทางคณิตศาสตร์ และปัญหาที�เกี�ยวกบัการใชข้อ้มูล
ตา่งๆ 
- การสื�อสารกบัคอมพิวเตอร์ หรือเป็นการสั�งงานคอมพิวเตอร์ 
- การสร้างสรรคง์านศิลปะ ดงัจะเห็นไดจ้ากการที�โปรแกรมคอมพิวเตอร์จดัเป็นทรัพยสิ์นทางปัญญาอยา่งหนึ�ง 
เฉกเช่นเดียวกบัภาพยนตร์ งานดนตรี งานละคร และอื�นๆ 

11.3 ส่วนประกอบของการโปรแกรม 
การโปรแกรมไม่วา่จะใชภ้าษาใดก็ตาม จะตอ้งมีส่วนประกอบหลกั ๆ ดงัตอ่ไปนี%  
3.1 โปรแกรม Text Editor หรือเรียกสั%น ๆ วา่ Editor เป็นโปรแกรมที�ใชใ้นการเรียบเรียงและแกไ้ขโปรแกรม โดย
โปรแกรมที�ถูกเรียบเรียงขึ%นนี%  จะถูกจดัเก็บในรูปที�แบบของ Text File กล่าวคือ จะประกอบดว้ยตวัอกัษรเท่านั%น 
ซึ�งเราเรียกไฟลด์งักล่าวนี%วา่ program source file หรือ source file และเรียกขอ้มูลที�อยูใ่นไฟลนี์%วา่ source code 
หรือ source 
3.2 ภาษาในการเขียนโปรแกรม หรือพดูง่ายๆ คือ ภาษาที�จะใชสื้�อสารกบัคอมพิวเตอร์ 
3.3 ตวัแปลภาษา อนัไดแ้ก่ Assembler, Compiler และ Interpreter 
ในกรณีของภาษา C จะใช ้Compiler ในการแปลภาษา โดยทั�วไป โปรแกรม Compiler จะประกอบดว้ยส่วนตา่งๆ 
ดงันี%  
1. Compiler ทาํหน้าที�แปลง source file (บนัทึกคาํสั�งที�มนุษยส์ามารถทาํความเขา้ใจได)้ ให้เป็น object file 
(บนัทึกคาํสั�งที�คอมพิวเตอร์สามารถทาํความเขา้ใจได ้ซึ�งอยูใ่นรูปที�เลขฐานสอง) Source Code จะไม่ขึ%นกบัเครื�อง
คอมพิวเตอร์ที�ใช ้เราสามารถนาํ Source Code ที�เขียนขึ%นไปใชใ้นเครื�องคอมพิวเตอร์หลาย ๆ แบบได ้เช่น นาํ
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โปรแกรมที�เขียนขึ%นสาํหรับเครื�อง UNIX workstation ที�ใช ้UNIX เป็นระบบปฏิบติัการไปใชก้บัเครื�อง PC ที�ใช ้
Windows หรือ Linux เป็นระบบปฏิบัติการ เป็นตน้ แต่ Object File จะขึ%นกบัเครื�องคอมพิวเตอร์และ
ระบบปฏิบติัการ กล่าวคือ จะต่างกนัไปตามชนิดของเครื�องคอมพิวเตอร์ (กล่าวให้ละเอียดยิ�งขึ%นคือ ชนิดของ
โปรเซสเซอร์และชุดคาํสั�ง) และระบบปฏิบัติงานที�ใช้ และไม่สามารถนําไปใช้ในเครื� องคอมพิวเตอร์ที� มี
คุณสมบติัตา่งกนัได ้
โดยสรุปแลว้ Compiler มีหนา้ที�ทาํการแปลง source code (High-level code) ใหเ้ป็นคาํสั�งที� CPU สามารถทาํได ้
(Low-level code) Object file โดยทั�วไปมกัมี Extension เป็น .obj หรือ .o 
2. Library เป็น Function มาตรฐานของภาษา ยกตวัอยา่ง เช่น printf, sin, exit, get ในภาษา C เป็นตน้ ซึ� งเป็นการ
อาํนวยความสะดวกใหก้บัผูเ้ขียนโปรแกรม นอกจาก Function มาตรฐานแลว้ ซอฟท์แวร์ Compiler ทั�วไปใน
ปัจจุบนัยงัไดมี้ Function สาํหรับอาํนวยความสะดวกแก่ผูพ้ฒันาโปรแกรมเพิ�มเติม อนัไดแ้ก่ ฟังกช์นัสาํหรับใช้
งาน WINDOWS ฟังกช์นัทางดา้นกราฟิกส์ เป็นตน้ 
3. Linker มีหนา้ที�นาํ Object File ที�ไดจ้าก Compiler มาทาํการรวมกบั Library (Function มาตรฐาน) เพื�อสร้างเป็น 
Executable File (ไฟลที์�สามารถสั�งงานได)้ Linker จะทาํการตรวจสอบ Object File เพื�อหา Function มาตรฐานที�
จาํเป็น แลว้ทาํการเชื�อมตอ่ Function มาตรฐานเขา้กบั Object File Executable File บน Windows จะมี Extension 
เป็น .EXE 
4. make Utility เป็นโปรแกรมที�ช่วยเพิ�มประสิทธิภาพในการพฒันาโปรแกรม โดยทาํหนา้ที�ตรวจสอบไฟลที์�มี
การเปลี�ยนแปลง แลว้ทาํการ Compile และสร้าง Executable File ใหม ่ทาํใหไ้ม่มีความจาํเป็นตอ้ง Compile ทุก
ไฟล ์
5. Debugger เป็นโปรแกรมสาํหรับตรวจสอบตาํแหน่งของขอ้ผิดพลาดในโปรแกรม ซึ�งเรียกกนัวา่ bug Debugger 
ที�ดีจะตอ้งมี Feature ดงัตอ่ไปนี%  
- Break Point สามารถหยดุการรันโปรแกรมที�จุดไหนก็ได ้
- Single Step สามารถรันโปรแกรมทีละ Step ได ้
- Display สามารถแสดงคา่ของตวัแปรหรือประโยคคาํสั�งไดทุ้กเวลาที�ตอ้งการ 
- Browser สามารถแสดงส่วนของ source file ที�เกี�ยวขอ้งได ้
6. Wrappers and Integrated Development Environment Wrapper เป็นโปรแกรมขั%นสูง (High-level Program) ที�มี
หนา้ที�กาํหนดสิ�งที�จาํเป็นตอ้งทาํ เช่น โปรแกรม cc ใน UNIX จะทาํการรันโปรแกรม C Compiler /lib/ccom และ 
Linker ld เป็นตน้ โดยทั�วไป โปรแกรม Compiler บน Windows ก็มีลกัษณะเป็น wrapper เพราะสามารถทาํการ
รัน C compiler และ linker โดยตอ่เนื�องกนัได ้
Integrated Development Environment (IDE) เป็นสิ�งที�รวมเอา Editor, Compiler, Linker และ Debugger เขา้มาให้
สามารถใชง้านไปควบคูก่นัได ้ยกตวัอยา่ง เช่น IDE ใน Borland C++ เป็นตน้ 
3.4 Algorithm เป็นขั%นตอนของวิธีการที�จะใช้ในการเขียนโปรแกรม หรือพูดง่ายๆคือ ขั%นตอนการสั�งงาน
คอมพิวเตอร์ เพื�อที�จะแกปั้ญหาใดปัญหาหนึ� ง หรือให้ทาํงานใดงานหนึ� ง เนื�องจากความสามารถที�แตกต่างกนั
ระหวา่งมนุษยก์บัคอมพิวเตอร์ จาํเป็นที�จะตอ้งมีวธีิที�เหมาะสมกบัคอมพิวเตอร์ 

11.4 กระบวนการในการโปรแกรม (Programming Process) 
อาจกล่าวไดว้า่ การเขียนโปรแกรม มีลกัษณะคลา้ยคลึงกบัการแกปั้ญหาทางดา้นวทิยาศาสตร์หรือวศิวกรรม ซึ�ง
โดยทั�วไป จะมีขั%นตอนดงันี%  
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1. การทาํความเขา้ใจปัญหา 
2. การเก็บรวบรวมขอ้เท็จจริง หรือขอ้มูลตา่ง ๆ 
3. การรวบรวมทฤษฎี หรือหลกัการตา่ง ๆ ที�เกี�ยวขอ้งกบัปัญหา 
4. การตั%งสมมุติฐาน 
5. การแกปั้ญหา 
6. การตรวจสอบผลที�ได ้
โดยทั�วไป กระบวนการในการเขียนโปรแกรม จะมีขั%นตอนดงันี%  
1. Problem Definition คือ การกาํหนดนิยามของปัญหา หรือกาํหนดคุณลกัษณะ (Specification) ของโปรแกรม 
รวมไปถึงการศึกษาและวเิคราะห์ปัญหา 
2. Algorithm Preparation คือ การเตรียมวิธีการที�จะใชใ้นการแกปั้ญหา หรือการคิด Algorithm และการแยกแยะ
ปัญหา 
3. Abstraction คือ การออกแบบโปรแกรม การจาํลองรูปที�แบบ (Model) ของโปรแกรมและขอ้มูล การกาํหนด
ส่วนตา่ง ๆ ของโปรแกรม เช่น โครงสร้างของโปรแกรม โครงสร้างของขอ้มูล ชนิดของตวัแปร ฟังกช์นั เป็นตน้ 
กล่าวโดยสรุปแลว้ Abstraction คือการแปลง Algorithm ให้เป็นโปรแกรม ทั%งนี%  Abstraction จะรวมไปถึงการ
เลือกภาษาที�จะใชใ้นการเขียนโปรแกรม และการออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัภาษาที�เลือก 
4. Coding คือ การลงรหสัโปรแกรมตามที�ไดอ้อกแบบไว ้ทั%งนี%  จะตอ้งเป็นไปตามหลกัไวยกรณ์ของภาษาที�เลือก 
โดยทั�วไป รหสัโปรแกรมที�วา่นี%  จะมีชื�อเรียกวา่ Program Source Code หรือ Source Code 
5. Testing and Verification คือ การทดสอบโปรแกรม ซึ� งเริ�มตน้ที�การแปลงให้เป็นชุดคาํสั�งที�คอมพิวเตอร์
สามารถนาํไปประมวลผลได ้การรันโปรแกรม และการตรวจสอบผลลพัธ์ที�ไดจ้ากการรัน 
6. Documentation คือ การทาํเอกสารประกอบการใชง้านโปรแกรมที�เขียนขึ%น ซึ�งจะตอ้งประกอบดว้ย 
- คาํอธิบายถึงวตัถุประสงคข์องโปรแกรม 
- คาํอธิบายวธีิการที�ใชใ้นการเขียนโปรแกรม และ Algorithm 
- โครงสร้างของโปรแกรม, Structure Chart, โครงสร้างของขอ้มูล 
- ขั%นตอนการทาํงานของโปรแกรม, Flowchart 
- วธีิการใชโ้ปรแกรม 
- ตวัอยา่งขอ้มูลที�ใชใ้นการทดสอบ และผลลพัธ์ที�ได ้
- ขอ้จาํกดัของโปรแกรม 

11.5 การเขียนโปรแกรมในลกัษณะโครงสร้าง (Structured Programming) 
วิธีการที�ใช้ในการเขียนโปรแกรม มีมากมายหลายวิธี ไดแ้ก่ Functional Programming Logic Programming 
Object-Oriented Programming Structured Programming Top-Down Programming Modular Programming เป็น
ตน้ ซึ�งโดยทั�วไป จะใชใ้นลกัษณะผสมผสานหลาย ๆ วิธีเขา้ดว้ยกนั ในที�นี%  จะกล่าวถึง Structured Programming 
ซึ�งถือไดว้า่เป็นพื%นฐานของวธีิการเขียนโปรแกรมในปัจจุบนั 
แรงดลใจ การเขียนโปรแกรมในระยะแรก โดยมากจะเขียนโดยภาษา FORTRAN (หรือภาษาอื�น ๆ ซึ� งมีลกัษณะ
คลา้ย FORTRAN) อนัมีจุดเด่นประการหนึ�งคือ ประโยคคาํสั�ง GO TO ซึ� งเป็นคาํสั�งสาํหรับสั�งให้คอมพิวเตอร์
ขา้มไปยงัขั%นตอนที�เราต้องการในโปรแกรมนั% นได้ คาํสั�งนี%  มีขอ้ดีคือ ทําให้เกิดความคล่องตัวในการเขียน
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โปรแกรม แตก็่มีขอ้เสียที�สาํคญั คือ มีผลทาํใหล้าํดบัขั%นตอนการทาํงานของโปรแกรม กบัลาํดบัของ Source Code 
ไม่ตรงกนั ทาํใหย้ากตอ่การตรวจสอบและแกไ้ขโปรแกรม 
แรงดลใจอีกประการหนึ� ง คือ เมื�อพิจารณาจากคุณสมบัติของโปรแกรม ซึ� งมีรากฐานมาจากสมการทาง
คณิตศาสตร์แลว้ จะเห็นวา่ มีโครงสร้างหลกัที�ใชใ้นการควบคุมการทาํงาน อยูเ่พียง 3 ลกัษณะคือ การทาํงาน
ตามลาํดบั การเลือกหรือตดัสินใจ และการทาํงานวนซํ% าหรือเป็นการวนลูป 
หลกัการ หลกัการเขียนโปรแกรมในลกัษณะโครงสร้าง สามารถสรุปได ้ดงันี%  
1. ประกอบดว้ยโครงสร้างหลกั 3 ลกัษณะ คือ 
การทาํงานตามลาํดบั (Concatenation, Sequence) หมายถึง การทาํงานแตล่ะขั%นตอนตามลาํดบั 
การเลอืกหรือตดัสินใจ (Selection, Decision) หมายถึง การตั%งเงื�อนไขต่าง ๆ ในโปรแกรม ถา้เป็นจริง ก็จะทาํงาน
ตามคาํสั�งหรือกลุ่มคาํสั�งหนึ�ง แตถ่า้ไม่จริง ก็จะทาํงานตามคาํสั�งหรือกลุ่มคาํสั�งอื�น  
การทํางานวนซํHาหรือการวนลูป (Iteration, Repetition, Looping) หมายถึง การทาํงานตามคาํสั�ง หรือกลุ่มของ
คาํสั�งซํ% า ๆ กนั จนกระทั�งเป็นไปตามเงื�อนไขสิ%นสุดการทาํซํ% า จึงจะไปทาํงานตามคาํสั�งถดัไป 
รูปที� 11.1 เป็นรูปแสดงตวัอยา่งโครงสร้างหลกัทั%งสามของการเขียนโปรแกรมในลกัษณะโครงสร้าง 

get up

wash face

eat

 
 

(a) Concatenation 
(Sequence) 

have
money

restaurant home

Yes

No

 
(b) Decision (Selection) 

full

eat

No

Yes

 
 

(c) Iteration (Repetition) 

รูปที� 11.1 ตวัอยา่งโครงสร้าง 3 ลกัษณะ (a) การทาํงานตามลาํดบั (b) การตดัสินใจ (c) การทาํงานซํ% า 
2. หลีกเลี�ยงการใชป้ระโยคคาํสั�ง GO TO หรือ GO TO-less Programming 
และเพื�อให้โปรแกรมมีโครงสร้างที� ดี ควรจะนําหลักการของ Top-Down Programming และ Modular 
Programming มาประกอบในการเขียน กล่าวคือ ควรจะทาํการแยกงานที�จะทาํออกเป็นส่วนยอ่ยๆ (Module) แลว้
นาํมารวมกนั ในลกัษณะเดียวกบัการผลิตเครื�องมือต่าง ๆ ซึ� งจะผลิตชิ%นส่วนต่าง ๆ ที�จาํเป็นก่อน แลว้จึงนาํมา
ประกอบกนั จะมีผลทาํใหโ้ปรแกรมแต่ละส่วนไม่ยาวจนเกินไป ทาํให้ง่ายต่อการตรวจสอบและแกไ้ขโปรแกรม 
อีกทั%งยงัเป็นการใชโ้ปรแกรมที�มีอยูเ่ดิมให้เป็นประโยชน์สูงสุดได ้กล่าวคือ สามารถนาํ Module ที�มีอยูเ่ดิม มาใช้
ในโปรแกรมที�จะเขียนขึ%นใหม่ได ้
ประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมในลกัษณะโครงสร้าง 
กล่าวโดยสรุปแลว้ การเขียนโปรแกรมวธีินี%  มีขอ้ดี ดงันี%  
1. การทาํงานของโปรแกรมเป็นไปตามลาํดบัของ Source Code ทาํใหง่้ายตอ่การตรวจสอบ แกไ้ข และปรับปรุง 
2. สามารถนาํ Module ที�สร้างขึ%นไปใชก้บัโปรแกรมอื�น ๆ ตอ่ไปได ้
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3. สามารถแบ่งงานกนัทาํและแกไ้ขในระหวา่งกลุ่มของผูเ้ขียนโปรแกรมได ้

11.6 Top-Down Programming 
Top-down programming เป็นวธีิการเขียนโปรแกรม โดยทาํการแบ่งโปรแกรมออกเป็นโครงสร้างลาํดบัชั%น 
(Hierarchy Structure) ตามการทาํงาน ซึ�งเริ�มจากการพิจารณา Function หลกัของโปรแกรม แลว้ทาํการแบ่ง
ออกเป็น Function ยอ่ยๆที�ประกอบกนัแลว้สามารถทาํงานตามที�ตอ้งการได ้ หรือทาํโปรแกรมใหอ้ยูใ่นรูปที�ของ 
Structure Chart แตล่ะส่วน จะประกอบดว้ยโปรแกรมยอ่ยที�จะทาํงานของส่วนนั%น ๆ ซึ�งอาจจะเป็น 1 โปรแกรม
ยอ่ยหรือมากกวา่ก็ได ้ เปรียบเสมือนการออกแบบอุปกรณ์ตา่งๆที�ตอ้งมีการแบ่งเป็นส่วนประกอบตา่งๆ อยา่งเช่น 
สเตอริโอ ก็จะมีการแบ่งเป็นส่วน Amplifier, Deck, Tuner, CD Player และอื�น ๆ เป็นตน้ การเขียนโปรแกรมวธีินี%  
มีขอ้ดี ดงันี%  
 1. สามารถทาํใหเ้รารู้โครงสร้างของโปรแกรม หรือภาพรวมของโปรแกรม 
 2. ทาํใหเ้ราสามารถออกแบบโปรแกรมไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 
 3. ง่ายตอ่การหาจุดบกพร่องของโปรแกรม การแกไ้ข หรือการเพิ�มเติมส่วนตา่ง ๆ ใหก้บัโปรแกรม 
 4. สามารถแบ่งงานกนัทาํได ้
 5. สามารถใชโ้ปรแกรมที�มีอยูใ่หเ้กิดประโยชน์สูงสุด 
โดยทั�วไป จะมีขั%นตอนในการเขียน ดงันี%  
 1.วเิคราะห์ปัญหา หรือโปรแกรมที�ตอ้งการจะเขียน 
 2. แจกแจงปัญหาออกเป็นปัญหายอ่ย หรือแบ่งเป็นส่วนยอ่ย ๆ 
 3. ทาํการเขียน Structure Chart 
 4. ทาํการเขียน Source Code หรือแปลงเป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
รูปที� 11.2 แสดง structure chart สาํหรับโปรแกรมตดัเกรด 

Grade Evaluation

Perform EvaluationObtain Input Data Display Results

Grade CalculationObtain Student ScoreObtain Student ID

รูปที� 11.2 Structure Chart สาํหรับโปรแกรมตดัเกรด 

11.7 Modular Programming 
Modular Programming เป็นวธีิการเขียนโปรแกรมที�เนน้การแบ่งโปรแกรมออกเป็นส่วนยอ่ย ๆ ซึ� งเรียกวา่ Module 
มีจุดประสงค์ก็เพื�อให้ง่ายต่อการเขียน และให้เกิดความผิดพลาดในการเขียนน้อยที�สุด โดยเน้นที�การทําให้
โปรแกรมมีความซบัซอ้นนอ้ยที�สุด ซึ�งเปรียบเสมือนการเขียนบทความหรือหนงัสือตา่งที�ตอ้งมีการแบ่งเป็นหัวขอ้
ต่าง ๆ การเขียนวิธีนี%  มีขอ้ดี คือ สามารถแบ่งงานกนัทาํในกรณีที�พฒันาโปรแกรมเป็นกลุ่มได ้และยงัสามารถนาํ 
Module มาใชร่้วมกนัได ้อยา่งเช่น Module ที�เกี�ยวกบั INPUT/OUTPUT เป็นตน้ ในการออกแบบ Module ควรจะ
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ออกแบบให้เป็น Module ขนาดเล็กที�สุดเท่าที�ทาํได ้เพื�อมิให้เกิดความซํ% าซอ้นของโปรแกรม และเพื�อให้การใช ้
Module ร่วมกนัเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด ยกตวัอยา่ง เช่น เราควรเขียนเป็น Module สาํหรับบวก ลบ คูณ 
หาร ใหเ้ป็นคนละ Module แทนที�จะเขียนใหร้วมอยูใ่น Module เดียวกนั เพราะในบางกรณี อาจจะใชเ้พียงแค่การ
บวกเท่านั%น ซึ�งทาํใหป้ระสิทธิภาพของโปรแกรมดอ้ยลง เป็นตน้ 
Top-down Programming & Modular Programming โดยสรุปแลว้ วิธีการเขียนโปรแกรมทั%ง 2 วิธีนี%  เป็นการ
เขียนโปรแกรมที�เหมือนกนั แต่มีมุมมองที�ต่างกนั Top-down Programming จะเน้นที�ขั%นตอนการออกแบบ
โปรแกรม (Program Design Process) ในขณะที� Modular Programming จะเน้นที�ขั%นตอนการเขียนโปรแกรม 
(Program Coding Process) อนึ�ง หลงัออกแบบโปรแกรมแบบ Top-down programming เวลาเขียนรหัสโปรแกรม 
จะมีชื�อเรียกวา่ Bottom-up Implementation เพราะจะตอ้งเริ�มเขียนจากระดบัล่างสุด 

11.8 Structure Chart 
Structure Chart เป็นผงัแสดงส่วนประกอบของโปรแกรม มีลกัษณะเหมือนตน้ไมที้�แตกกิ�งกา้นสาขา หรือผงัของ
องคก์ร (รูปที� 11.3) การแบ่งส่วนประกอบของโปรแกรมจะแบ่งตามหนา้ที�ของส่วนประกอบแต่ละส่วน โดยใช้
หลกัการของ Top-Down Programming กส่าวคือ จะเริ�มตน้พิจารณาจากส่วนประกอบใหญ่วา่ สามารถแบ่งเป็น
ส่วนประกอบย่อย ๆ ได้กี� ส่วน โดยเรียงตามลําดับความสําคัญ แล้วจึงพิจารณาถึงส่วนประกอบย่อยของ
ส่วนประกอบยอ่ยอีกทีหนึ�ง โดยทาํเป็นขั%น ๆ ไป ส่วนประกอบแต่ละส่วนจะถูกแสดงดว้ยสี�เหลี�ยมผืนผา้ สาํหรับ
ระบุถึงหนา้ที�ใดหนา้ที�หนึ�ง และจะเรียงกนัตามลาํดบัชั%น (Hierarchy Structure) นั�นหมายความวา่ สี� เหลี�ยมผืนผา้ที�
อยูบ่นสุดจะแสดงถึงการทาํงานหลกัของโปรแกรมนั%น สี� เหลี�ยมผืนผา้ที�เรียงลาํดบัลงมาแสดงส่วนประกอบยอ่ย
ของการทาํงานหลกันั%น ซึ�งอาจจะถูกแบ่งส่วนประกอบยอ่ยลงไปไดอี้ก ผงันี%  จะแสดงถึงหนา้ที�หลกัของโปรแกรม 
หนา้ที�ยอ่ยของโปรแกรม และความสัมพนัธ์ระหวา่งหนา้ที�ต่าง ๆ กล่าวคือ จะทาํให้เขา้ใจถึงโครงสร้างหลกัของ
โปรแกรม รูปที� 11.4 เป็น structure chart สาํหรับแสดงโครงสร้างของโปรแกรมที�ใชค้าํนวณเกี�ยวกบั Matrix และ
รูปที� 11.5 เป็น structure สาํหรับโปรแกรมคาํนวณเกี�ยวกบั Matrix ที�เพิ�มรายละเอียดของการรับส่งขอ้มูลระหวา่ง
ส่วนยอ่ยดว้ย 

University
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รูปที� 11.3 แสดงโครงสร้างของมหาวทิยาลยั 
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รูปที� 11.4 แสดง Structure Chart ของโปรแกรมสาํหรับคาํนวณ Matrix 
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รูปที� 11.5 Structure ของโปรแกรมสาํหรับคาํนวณ Matrix แบบละเอียด มีการแสดงการรับ-ส่งขอ้มูล 

11.9 Algorithm 
Algorithm คือ ลาํดบัขั%นตอนที�ใชใ้นการแกปั้ญหา โดยทั�วไป จะเจาะจงถึงการแกปั้ญหาโดยใชค้อมพิวเตอร์ โดย
จะเขียนในลกัษณะเป็นคาํสั�งของแต่ละขั%นตอน เหมือนๆกบัคาํอธิบายการทาํอาหาร การทดลอง หรือการใช้
เครื�องมือตา่งๆ โดยทั�วไป Algorithm จะตอ้งมีคุณสมบติัดงันี%  
 1. Exactness ใชข้อ้ความที�ชดัเจน ไม่คลุมเคลือ 
 2. Effectiveness ไดผ้ลลพัธ์ที�ถูกตอ้ง 
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 3. Guaranteed termination ตอ้งมีจุดสิ%นสุด 
 4. Generality ตอ้งใชไ้ดก้บัคา่ทั�วๆไป หรือใชไ้ดก้วา้งขวางมากที�สุดเท่าที�ทาํได ้
คาํสั�งในแต่ละขั%นตอนจะตอ้งเป็นคาํสั�งที�คอมพิวเตอร์สามารถทาํได้ และตอ้งสื�อความหมายให้ผูอ่้านสามารถ
นาํไปเขียนเป็นโปรแกรมตอ่ไปได ้นอกจากนี%  Algorithm ที�ดี ควรมีคุณสมบติัดงันี%  

• มีประสิทธิภาพสูง กล่าวคือ ใชเ้วลาสั%นในการคาํนวณ 

• ไม่ซบัซอ้น เพื�อใหง่้ายตอ่การเขียนโปรแกรม และตรวจสอบขอ้ผิดพลาด 

• ประหยดัทรัพยากร โดยเฉพาะหน่วยความจาํ 
โดยปกติแลว้ คุณสมบติั 3 ประการดงักล่าวนี%คอ่นขา้งจะมีลกัษณะเป็น Trade-Off กนั ยกตวัอยา่งเช่น 

• ถา้ตอ้งการประสิทธิภาพที�สูง มกัจะมีขั%นตอนการคาํนวณที�ซบัซอ้นขึ%น 

• ถา้ตอ้งการประหยดัทรัพยากร มกัจะตอ้งเพิ�มจาํนวนขั%นตอน ส่งผลใหป้ระสิทธิภาพตํ�าลง 

• ถา้ตอ้งการลดความซบัซอ้น อาจตอ้งใชห้น่วยความจาํมากขึ%น 
ดงันั%น การคิดคน้หา Algorithm ที�ดี จึงเป็นหวัขอ้วจิยัสาํคญัอนัหนึ�งในสาขาวชิาวศิวกรรมคอมพิวเตอร์ 
หลกัการเขียน Algorithm 
1. คาํสั�งที�ใชใ้นแต่ละขั%นตอนตอ้งเป็นคาํสั�งที�คอมพิวเตอร์สามารถทาํงานได ้เช่น การรับขอ้มูล การคาํนวณบวก 
ลบ คูณ หาร การเปรียบเทียบ เป็นตน้ ในกรณีที�เป็นการคาํนวณที�ไม่ใช่ Function พื%นฐานของคอมพิวเตอร์ จะตอ้ง
เขียน Algorithm อธิบายการคาํนวณนั%น 
2. ตอ้งใชถ้อ้ยคาํที�ชดัเจน และง่ายตอ่การทาํความเขา้ใจ 
3. ตอ้งง่ายตอ่การนาํไปเขียนเป็นโปรแกรม และสามารถตรวจสอบความถูกตอ้งได ้
4. ใชส้มการทางคณิตศาสตร์แสดงการคาํนวณ เฉพาะกรณีที�ยากต่อการอธิบายดว้ยคาํพดูเท่านั%น 
หมายเหต ุในกรณีที�ทาํการเขียนโปรแกรมขนาดใหญ่ หรือโปรแกรมที�สามารถแบ่งออกเป็นส่วนประกอบยอ่ย ๆ 
ได ้การเขียน Algorithm มกัจะทาํในลกัษณะเขียนอธิบายส่วนที�สาํคญั หรือส่วนที�เป็นหัวใจหลกัของโปรแกรม 
เช่น ในโปรแกรมคาํนวณหา Inverse Matrix ก็มกัจะเขียน Algorithm ที�แสดงวิธีการคาํนวณเท่านั%น โดยจะตดั
ส่วนที�เป็นพื%นฐาน เช่น ส่วน INPUT/OUTPUT เป็นตน้ ออก 

11.10 Flowchart 
Flowchart (ผงังาน) เป็นเครื�องมือที�ช่วยในการวางแผนขั%นตอนตา่ง ๆ ของโปรแกรม และช่วยในการทาํความเขา้ใจ
ขั%นตอนการทาํงานของโปรแกรม หรือ Algorithm ที�ใชใ้นการเขียนโปรแกรมนั%น ประกอบดว้ยสญัลกัษณ์ตา่ง ๆ 
ซึ�งแสดงความหมายตา่ง ๆ กนัออกไป 
สัญลกัษณ์ที�ใช้เป็นประจาํ 
สญัลกัษณ์ที�ใชใ้นการเขียน Flowchart โดยมากจะเป็นรูปที�ทรงทางเรขาคณิต เช่น สี�เหลี�ยม วงกลม ลูกศร เป็นตน้ 
ซึ�งมีอยูป่ระมาณ 30 สญัลกัษณ์ โดยแตล่ะสญัลกัษณ์จะมีความหมายแตกตา่งกนัไป แตส่ญัลกัษณ์ที�ใชเ้ป็นประจาํมี
อยูไ่ม่มากนกั ดงัแสดงในตารางตอ่ไปนี%  

ชื�อสัญลกัษณ์ สัญลกัษณ์ ความหมาย 

Process 
Process

 

แสดงการประมวลผลขอ้มูล เช่น การคาํนวณ การ
โยกยา้ยขอ้มูล เป็นตน้ 
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Decision 
Decision

 

แสดงการตดัสินใจ หรือการกาํหนดเงื�อนไขตา่งๆ 

Terminator Terminator
 

แสดงจุดเริ�มตน้ หรือจุดสิ%นสุดของโปรแกรม หรือ 
โปรแกรมยอ่ย (Subprogram) 

Data 
Data

 

แสดงการป้อนขอ้มูล (Data Input) หรือการแสดง
ผลลพัธ์จากการประมวลผลขอ้มูล (Data Output) 

Flowline 
Yes

No

 

แสดงทิศทางของแตล่ะ Process ใน Flowchart ลูกศรที�
มี Label ตา่ง ๆ เช่น Yes, No เป็นตน้ จะใชเ้ฉพาะกบั
สญัลกัษณ์ Decision เท่านั%น 

Predefined 
Process Predefined

process

 

แสดงการประมวลผลที�ที�ไม่ไดเ้ป็น Process พื%นฐาน 
(เช่น การบวก ลบ คูณ หาร) และไดรั้บการกาํหนด
นิยามไวแ้ลว้ กล่าวคือ แสดงการเรียกใชโ้ปรแกรมยอ่ย 
(Subprogram) เช่น Function ในภาษา C เป็นตน้ 

Connector 
Connect

 

แสดงจุดเชื�อมตอ่ของ Flowchart ในกรณีที�มีความยาว
มาก ๆ ทั%งนี%  เพื�อใหส้ะดวกในการอ่าน 

Annotation ...

...

...  

แสดงขอ้ความตา่ง ๆ สาํหรับอธิบายขั%นตอนตา่ง ๆ ที�
ปรากฏใน Flowchart ทั%งนี%  เพื�อใหค้วามกระจ่างแก่
ผูอ่้านมากขึ%น 

หลกัเกณฑ์การเขียน Flowchart 
จุดประสงคห์ลกัของ Flowchart ก็คือ ช่วยให้สามารถทาํความเขา้ใจโปรแกรมไดดี้ และชดัเจนยิ�งขึ%น อนัจะเป็น
ประโยชน์ตอ่ผูเ้ขียนโปรแกรม ในการวางแผนการพฒันาโปรแกรม หรือปรับปรุงโปรแกรมให้ดีขึ%น ในกรณีที�เกิด
ขอ้ผิดพลาดขึ%น และเป็นประโยชน์ต่อผูใ้ช ้ในการทาํความเขา้ใจการทาํงาน และขอ้จาํกดัต่าง ๆ ของโปรแกรม 
ดงันั%น Flowchart ที�ดีจะตอ้งอยูใ่นรูปที�แบบที�ง่ายตอ่การทาํความเขา้ใจ และไม่ทาํใหเ้กิดความสบัสนต่อผูอ่้าน ซึ� งมี
หลกัการเขียนทั�วไปดงัตอ่ไปนี%  
1. แบ่ง Flowchart ออกเป็นกลุ่ม ๆ (module) ซึ�งเป็นหลกัพื%นฐานของการเขียนโปรแกรมในลกัษณะโครงสร้าง 
2. Flowchart จะตอ้งเขียนในลกัษณะจากบนลงล่าง หรือจากซา้ยไปขวา เพื�อใหส้ะดวกในการอ่าน 
3. Flowchart สาํหรับโปรแกรมหลกั (Main Program) แต่ละอนัจะเริ�มตน้จาก สัญลกัษณ์ TERMINATOR START 
(หรือ BEGIN) และสิ%นสุดที� TERMINATOR STOP (หรือ END) ส่วน Flowchart สาํหรับโปรแกรมยอ่ยจะเริ�มจาก 
TERMINATOR START เช่นกัน แต่สัญลักษณ์ที�ใช้แสดงการสิ%นสุดของโปรแกรมย่อย จะเป็นสัญลกัษณ์ 
TERMINATOR RETURN (หมายถึง กลบัไปที� Main Program หรือโปรแกรมยอ่ยที�เรียก) 
4. สัญลกัษณ์แต่ละอนัจะถูกเชื�อมโยงดว้ย Flowline (เส้นแสดงทิศทางการทาํงาน) หรือเส้นตรงที�มีหัวลูกศรตรง
ปลาย เพื�อแสดงถึงลาํดบัและทิศทาง โดยทั�วไปทิศทางของ Flowline จะทาํจากบนลงล่าง และจากซา้ยไปขวา 
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5. สัญลกัษณ์แต่ละอนัจะมีทางเขา้ 1 ทาง และทางออก 1 ทาง ยกเวน้แต่สัญลกัษณ์ Decision จะมีทางออกได้
มากกวา่ 1 ในกรณีที�มีขั%นตอนที�มาสู่สัญลกัษณ์นั%นเกิน 1 ให้รวมเป็นทางเดียวกนั ก่อนที�จะมาเขา้สัญลกัษณ์นั%น 
(รูปที� 11.6) 
6. ใชส้ัญลกัษณ์จุดต่อเนื�อง (Connector) เมื�อมีความจาํเป็นเท่านั%น เช่น ใชจุ้ดต่อเนื�องเมื�อขึ%นหนา้ใหม่ หรือเมื�อ
สญัลกัษณ์ที�แสดงถึงลาํดบัขั%นตอนการทาํงานห่างกนัจนกระทั�งการลากเส้นทิศทางการทาํงานอาจทาํให้เกิดความ
สบัสน 

  
รูปที� 11.6 วธีิการเขียนสญัลกัษณ์ลูกศร กรณีที�มีหลายทางเขา้ รูปที�ขวาแสดงวธีิที�ถูกตอ้ง 

7. เส้นทิศทางการทาํงานตอ้งไม่ลากผ่านกนั และตาํแหน่งเขา้-ออกของเส้นทิศทางการทาํงานควรจะอยูต่รง
กึ�งกลางของสญัลกัษณ์ 
8. ใช้สัญลักษณ์ Annotation ในการเขียนคาํอธิบายขั%นตอนต่าง ๆ ที�ไม่ชัดเจน หรือยากต่อการเข้าไจ เช่น 
ความหมายของ Function หรือคา่ของตวัแปรตา่ง ๆ 
9. ในการเขียนรายละเอียดในสญัลกัษณ์ ใหย้ดึหลกัดงัตอ่ไปนี%  
9.1ขอ้ความที�ใช้ในสัญลกัษณ์จะตอ้งเป็นคาํที� ง่ายต่อการเข้าใจ เป็นข้อความที�ไม่กาํกวม และไม่ควรจะเป็น
สญัลกัษณ์เฉพาะของภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ�ง 
9.2 ชื�อตวัแปรจะตอ้งสื�อความหมายของตวัแปรนั%น และจะตอ้งสอดคลอ้งกนัทั%ง Flowchart 
9.3 การเขียนขอ้ความภายในสญัลกัษณ์ Decision จาํแนกไดเ้ป็นแบบตา่ง ๆ ดงันี%  (รูปที� 7, 8) 
(a) การเปรียบเทียบระหวา่งคา่ของตวัแปร 2 คา่ เขียนในลกัษณะ A : B โดย label ของลูกศรที�ออกจากสัญลกัษณ์นี%  

จะเป็น >, <, =, ≠, ≥ หรือ ≤ (รูปที� 11.7 (a)) 
(b) การเปรียบเทียบระหวา่งค่าของตวัแปรตวัหนี�งกบัอีกค่าหนึ�ง เขียนในลกัษณะ A>B ในกรณีนี%  label ของลูกศร
จะเป็น Yes, No (รูปที� 11.7 (b)) 
(c) การกาํหนดที�ไปโดยใชค้า่ของตวัแปร เขียนในลกัษณะ A: ? โดย label ของลูกศรที�ออกจากสัญลกัษณ์จะแสดง
คา่ของตวัแปรตวันี%  เช่น 1, 2 etc. (รูปที� 11.7 (c)) 
(d) ในกรณีที�มีการกาํหนดที�ไปโดยใชค้่าของตวัแปร ที�มีทางเลือกเป็นจาํนวนมาก อยา่งในกรณีการใชป้ระโยค
คาํสั�ง Switch ในภาษา C ให้เขียนในลกัษณะเหมือนขอ้ (c) แต่ให้มีลูกศรออกจากสัญลกัษณ์เพียงเส้นเดียว แลว้
นาํไปแยกเป็นหลาย ๆ เสน้ โดยกาํหนด label ของลูกศรที�แตกออกไปใหแ้สดงคา่ของตวัแปรตวันี%  (รูปที� 11.8) 

 
           (a)               (b)          (c) 



Programming 

 11

รูปที� 11.7 แสดงวธีิการใชส้ญัลกัษณ์ Decision 
 9.4 การเขียนขอ้ความแสดงการคาํนวณ โดยทั�วไปจะเขียนในลกัษณะ A = B+C (C or Fortran Style) 
หรือ A <- B+C (Pascal Style) จะมีความหมายวา่ ให้ค่า A เท่ากบั ผลบวกของ B กบั C (หรือพูดตาม
ภาษาคอมพิวเตอร์วา่ หาผลบวกของ B กบั C แลว้นาํไปเก็บเป็นคา่ของ A เพราะฉะนั%น จะตอ้งมีคา่ของ B และ C ที�
จะนาํมาคาํนวณก่อน) 

A : ?

1 32 4 Otherwise

 
รูปที� 11.8 แสดงวธีิการใชส้ญัลกัษณ์ Decision (Case (d)) 

 9.5 ในการแสดงชุดขอ้มูลใน Flowchart ใหเ้ขียนในลกัษณะ a1, a2, a3 ... โดยให ้an แสดงขอ้มูล ตัว ที� 
n ของชุดขอ้มูลที�ใชชื้�อ a 

11.11 ตัวอย่าง Algorithm และ Flowchart 
ตวัอย่างที� 1 การคาํนวณหาผลบวก ลบ คูณ 
หารของเลข 2 จาํนวน 
Algorithm 

1. รับคา่ตวัเลข 2 จาํนวน 
2. คาํนวณหาผลรวมของเลข 2 จาํนวน 
3. คาํนวณหาผลตา่งของเลข 2 จาํนวน 
4. คาํนวณหาผลคูณของเลข 2 จาํนวน 
5. คาํนวณหาผลหารของเลข 2 จาํนวน 
6. แสดงผลลพัธ์ที�ได ้
รูปที� 11.9 แสดง Flowchart สาํหรับตวัอยา่ง
นี%  

START

ReadA, B

sum = A + B

difference = A -B

product = A * B

quotient = A / B

Print sum, 

difference, 

product, 

quotient

STOP

Input 2 numbers : 

A and B

Display results

 
รูปที� 11.9 Flowchart สาํหรับตวัอยา่งที� 1 
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ตวัอยา่งที� 2 การคาํนวณหาคา่เฉลี�ย 
Algorithm 
1. กาํหนดคา่เริ�มตน้ของจาํนวนคา่ (count) 
และผลรวม (sum) เป็น 0 
(ขั%นตอนนี% เรียกวา่ Initialization) 
2. รับคา่ที�จะมาทาํการคาํนวณ 
3. ถา้คา่ที�รับเขา้มาไม่เท่ากบั 0 ใหท้าํตาม
ขั%นตอนตอ่ไปนี%  
 3.1 เพิ�มจาํนวนคา่ทีละ 1 
 3.2 ใหผ้ลรวมเท่ากบั ผลรวมเดิมรวม  
 กบัคา่ที�รับเขา้มา 
 3.3 กลบัไปที�ขั%นตอนที� 2 
4. ถา้คา่ที�รับเขา้มาเป็น 0 ใหท้าํตามขั%นตอน
ตอ่ไปนี%  
 4.1 คาํนวณคา่เฉลี�ย โดยหาผลหารของ  
 ผลรวมกบัจาํนวนคา่ 
 4.2 แสดงคา่เฉลี�ยที�คาํนวณได ้
 4.3 จบการทาํงาน 
รูปที�  11.10 แสดง Flowchart สําหรับ
ตวัอยา่งนี%  

START

count = 0

sum = 0

read data

yes

count = count + 1

sum = sum + 

data

Input data

average = sum / 

count

print 

average

STOP

Display 

output

Initialize count 

and sum

0  data ≠

No

 
รูปที� 11.10 Flowchart 
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ตวัอยา่งที� 3 โปรแกรมสาํหรับหาคา่สูงสุด 

Algorithm 
1. รับชุดตวัเลขที�ตอ้งการจะหาคา่สูงสุดเขา้มา โดยมี
ขั%นตอนดงันี%  
1.1 รับคา่จาํนวนตวัเลข 
1.2 รับจาํนวนตวัเลขจนไดค้รบตามจาํนวนที�ตอ้งการ 
2. กาํหนดคา่สูงสุดใหเ้ท่ากบัตวัเลขตวัแรก 
3. เปรียบเทียบคา่สูงสุดนี%กบัตวัเลขตวัถดัไป ถา้คา่สูงสุด
นอ้ยกวา่ ใหก้าํหนดคา่สูงสุดเท่ากบัคา่ตวัเลขตวันี%  
4. ทาํซํ% าขอ้ 3 จนกวา่จะถึงตวัเลขตวัสุดทา้ยในชุดตวัเลข 
5. แสดงคา่สูงสุดที�หาได ้

รูปที� 11.11 แสดง Flowchart สาํหรับตวัอยา่งนี%  

START

Read n

Read n as the 

number of the 

number series

i = 1

Read a i

i = i + 1

i > n

Yes

max = a 1
i = 2

Initialization : i as 

the loop index and 

max as the variable 

for the maximum 

value

i is the loop index

max < a i Yes max = a i

No

i = i + 1

i > n

Yes

Print max

STOP

No

No

 
รูปที� 11.11 Flowchart ของโปรแกรมสาํหรับหาคา่สูงสุด 
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ตวัอยา่งที� 4 โปรแกรมสาํหรับหาคา่ตวัหารร่วมมาก (ห.ร.ม., Greatest Common Divisor) ของเลขจาํนวนเตม็ 2 
จาํนวน การหาคา่ ห.ร.ม. ทาํไดโ้ดยใชว้ธีิของ Euclid ซึ�งมีวธีิการง่ายๆ คือ นาํเลข 2 จาํนวนที�ตอ้งการหามาหารกนั 
ถา้หารลงตวั แสดงวา่ตวัหารเป็น ห.ร.ม. ถา้ไม่ก็นาํตวัหารมาหารดว้ยเศษที�ไดจ้ากการหาร ทาํเช่นนี% เรื�อยไป 
จนกวา่เศษที�ไดจ้ากการหารเป็น 0 ซึ�งสามารถแสดงเป็นสมการคณิตศาสตร์ ไดด้งันี%  

gcd( , )
( )

gcd( , mod ) ( )
x y

x when y

y x y when y
=

=

≠





0

0
 

ตวัอยา่ง เช่น 720 กบั 256 
720 mod 256 = 208 
256 mod 208 = 48 
208 mod 48 = 16 
48 mod 16 = 0 

∴ ห.ร.ม. ของ 720 กบั 256 เท่ากบั 16 

หมายเหต ุx mod y หมายถึง เศษที�ไดจ้าก x ÷ y 
Algorithm 
1. รับตวัเลข 2 จาํนวนที�ตอ้งการหา ห.ร.ม. เขา้มา กาํหนดใหเ้ป็น x, y 
2. ระหวา่งที�คา่ y ไม่เป็น 0 ใหท้าํตามขั%นตอนตอ่ไปนี%  

2.1 หาเศษที�ไดจ้ากการหาร x ÷ y 
2.2 กาํหนดให ้x เท่ากบั y และ y เท่ากบัเศษที�ไดจ้ากการหาร 
3. แสดงคา่ x 
รูปที� 11.12 แสดง Flowchart สาํหรับตวัอยา่งนี%  
 

START

Read x, y

y = 0

Yes

z = x mod y

x = y

y = z

Print x

No

STOP

x mod y means

the remainder

when x is divided

by y

 
รูปที� 11.12 Flowchart ของโปรแกรมสาํหรับหา ห.ร.ม. 
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ตวัอยา่งที� 5 โปรแกรมสาํหรับหาคา่ GPA 
โปรแกรมนี% มีใชว้ธีิการคลา้ยกบัการหาคา่เฉลี�ย (ตวัอยา่งที� 2) จะ
ตา่งกนัก็แตเ่พียงการคาํนวณหา Grade Point, การคาํนวณหาจาํนวน
หน่วยกิต และนาํมาหารกนัเท่านั%น อนึ�ง ในตวัอยา่งนี%  จะแสดง 
Flowchart ในกรณีที�แบ่งเป็นโปรแกรมยอ่ยหลายอนั (รูปที� 11.13) 
 

Start

Read Data

GPA 

Calculation

Display GPA

Stop
 

(a) โปรแกรมทั%งหมด 
 



Programming 

 16

Start

Read n

n : number of 

subject

i = 1

Read g i, c i

gi means grade of ith

subject

ci means credit of ith

subject

i as index for 

controlling the loop

i = i + 1

i > n

No

Yes

Return

(b) โปรแกรมยอ่ยสาํหรับรับคา่เกรดและหน่วยกิต 

Start

credit_sum = c 1

gp_sum = g 1*c 1
i = 2

credit_sum = 

credit_sum + c i
gp_sum = gp_sum + 

g i*c i

i = i + 1

i > n

Yes

gpa = gp_sum / 

credit_sum

Return

No

(c) โปรแกรมยอ่ยสาํหรับหาคา่ GPA 
รูปที� 11.13 Flowchart ของโปรแกรมสาํหรับหาคา่ GPA
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ตวัอยา่งที� 6 โปรแกรมสาํหรับเรียงลาํดบัขอ้มูล (Sorting) 
การเรียงลาํดบัมีวิธีการหลายวิธี ในตวัอยา่งนี%  จะใชว้ิธี Bubble Sort ในการเรียงลาํดบัตวัเลขจากนอ้ยไปหา
มาก มีหลกัการกล่าวโดยสรุป คือ จะสลบัค่าระหวา่งจาํนวนที�อยูติ่ดกนั ซึ� งมีผลทาํให้จาํนวนนอ้ยที�สุดลอย
ขึ%นมาในลกัษณะเดียวกบัฟองอากาศ กรณีที�มีขอ้มูล n ตวั จะตอ้งทาํการสลบัที�ในลกัษณะดงักล่าวนี%  จาํนวน 
n-1 รอบ 
จึงจะเสร็จ สมมุติวา่ ขอ้มูลที�จะทาํการเรียงลาํดบั เป็น 

7 2 4 3 1 6 5 
ขอ้มูลจะเปลี�ยนในลกัษณะดงันี%  

รอบที� 1 1 7 2 4 3 5 6 
รอบที� 2 1 2 7 3 4 5 6 
รอบที� 3 1 2 3 7 4 5 6 
รอบที� 4 1 2 3 4 7 5 6 
รอบที� 5 1 2 3 4 5 7 6 
รอบที� 6 1 2 3 4 5 6 7 

 ส่วนที�ทาํการเรียงลาํดบัเรียบร้อยแลว้ 
Algorithm 

1. รับชุดตวัเลขที�ตอ้งการจะเรียงลาํดบัเขา้มา โดยมีขั%นตอนดงันี%  
 1.1 รับคา่จาํนวนตวัเลข 
 1.2 รับจาํนวนตวัเลขจนไดค้รบตามจาํนวนที�ตอ้งการ 
2. เปรียบเทียบเลข 2 ตวัที�อยูติ่ดกนั โดยเริ�มจากตวัเลขคูที่�อยูห่ลงัสุด 
 2.1 ถา้เลขที�อยูห่ลงัมีคา่นอ้ยกวา่ ใหส้ลบัตาํแหน่งกนั 
 2.2 ทาํซํ% าจนกวา่จะครบทุกคูข่องตวัเลข 
 2.3 ใหต้ดัตวัเลขที�อยูห่นา้สุดออกจากชุดตวัเลขที�ตอ้งการเรียงลาํดบั 
3. ทาํซํ% าขั%นตอนที� 2 จนกวา่จาํนวนชุดตวัเลขที�ยงัไม่ไดท้าํการเรียงลาํดบัเหลือ 1 
4 แสดงผลการเรียงลาํดบั โดยแสดงทีละจาํนวนจนกวา่จะครบตามจาํนวนของชุดตวัเลขที�ป้อนเขา้ไป 
Flowchart ของโปรแกรมนี%จะไดต้ามรูปที� 11.14 (a)-(e) 
หมายเหต ุในกรณีที�เขียนคาํอธิบายโปรแกรมที�มีขนาดใหญ่ มกัจะเขียนเฉพาะ Algorithm ที�สาํคญั ซึ� งในที�นี%  
คือ Bubble-Sort Algorithm ก็เขียนเฉพาะขอ้ 2 และ 3 ส่วน ขอ้ 1 และ 4 นั%น เป็นส่วน Input และส่วน Output 
ซึ�งเป็นส่วนที�คลา้ยคลึงกนัสาํหรับทุกโปรแกรม ดงันั%น จึงไม่มีความจาํเป็นตอ้งเขียนอธิบาย 
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Read an array of 

number  a

Display the 

sorted array

START

Read  a

Display Output

STOP

BUBBLE

SORT a

Sort array  a  by 

bubble sort method

(a) โปรแกรมทั%งหมด 
 

(b) โปรแกรมยอ่ยส่วนรับขอ้มูล 
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Set index i = 1

index i used for 

counting loop and 

controlling the 

next loop

Set index k = n

index k used for 

indicating the 

element of array

START

i =1

k = n

a k < a k -1

Yes

swap a k with 

a k -1

k < i + 1

Yes

k = k - 1

i = i + 1

i > n - 1

Yes

RETURN

No
No

No

(c) โปรแกรมยอ่ยส่วน Bubble sort 

START

tmp = a k
a k = a k -1
a k -1 = tmp

RETURN
 

(d) โปรแกรมยอ่ยส่วนสลบัขอ้มูล 
 

START

k =1

k > n

RETURN

Print a k

k = k + 1

Yes

No

(e) โปรแกรมยอ่ยส่วนแสดงผล 
รูปที� 11.14 Flowchart ของโปรแกรมสาํหรับเรียงลาํดบัขอ้มูลดว้ยวธีิ Bubble Sort 
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ตวัอยา่งที� 7 การเรียงลาํดบัโดยวธีิ Insertion Sort 
การเรียงลาํดบัดว้ยวธีินี%  มีหลกัการคือ จะแบ่งเป็น 
2 ส่วน คือ ส่วนที�เรียงลาํดบัเรียบร้อยแลว้ กบั 
ส่วนที�ยงัไม่ไดเ้รียงลาํดบั วิธีการเรียงก็คือ จะนาํ
ข้อมูลที� ย ังไม่ได้รับการเรียงลําดับ มาใส่ใน
ตาํแหน่งที�ถูกตอ้งในส่วนทีเรียงลาํดบัเรียบร้อย
แลว้ สมมุติมีขอ้มูล 5 2 6 3 1 4 9 จะไดผ้ลลพัธ์
เป็นดงัตอ่ไปนี%  
step 1  2 5 6 3 1 4 9 
step 2  2 5 6 3 1 4 9 
step 3  2 3 5 6 1 4 9 
step 4  1 2 3 5 6 4 9 
step 5  1 2 3 4 5 6 9 
step 6  1 2 3 4 5 6 9 
Flowchart ของโปรแกรมนี%จะไดต้ามรูปที� 11.15 

 

 
รูปที� 11.15 Flowchart แสดงโปรแกรมยอ่ยวธีิ Insertion Sort 
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11.12 Pseudocode 
Pseudocode (หรือรหสัเทียม รหสัจาํลอง รหสัลาํลอง) เป็นคาํอธิบายขั%นตอนการทาํงานของโปรแกรม โดยใชค้าํ
ภาษาองักฤษ และภาษาการเขียนโปรแกรม แบบโครงสร้าง หรืออาจจะใชภ้าษาไทยก็ได ้ แตเ่นื�องจากภาษา
สาํหรับเขียนโปรแกรมทั�วไปมีรากฐานจากภาษาองักฤษ การใชภ้าษาองักฤษจึงเป็นสิ�งพึงประสงค ์Pseudocode ที�
ดีตอ้งมีความชดัเจน สั%น และไดใ้จความ จุดประสงคห์ลกัของ Pseudocode คือ ช่วยใหผู้เ้ขียนโปรแกรมสามารถ
พฒันาขั%นตอนตา่ง ๆใหเ้ป็นโปรแกรมไดง่้ายขึ%น ทาํใหมี้ลกัษณะคลา้ยคลึงกบัโปรแกรมมากกวา่อลักอริธึม อาจ
กล่าวไดว้า่ Pseudocode เป็นกึ�งกลางระหวา่งอลักอริธึมกบัโปรแกรม 

ความหมายของ Pseudocode มีผูใ้หค้วามหมายไวต้า่งๆ กนั เช่น 
1. หมายถึง การเขียนโปรแกรมโดยไม่ตอ้งคาํนึงถึงไวยากรณ์ แต่เป็นภาษาที�ผูเ้ขียนโปรแกรมเขา้ใจกนัได้ มี
ลกัษณะเป็นภาษาองักฤษธรรมดาส่วนหนึ�ง กบัภาษาโปรแกรม (programming language) อีกส่วนหนึ�ง 
2. หมายถึง การทํางานของโปรแกรมที�นําเสนอเป็นภาษาอังกฤษที�ขาดๆหายๆ ซึ� งเป็นส่วนผสมระหว่าง
ภาษาองักฤษธรรมดากบัภาษาโปรแกรม Pseudocode นี% มีไวใ้หผู้เ้ขียนโปรแกรมเห็นภาพคร่าวๆ โดยไม่ตอ้งลงไป
ในรายละเอียด 
3. เป็นทั% งวิธีการออกแบบและการแสดงแบบโปรแกรมสําหรับใช้ในการเขียนคาํสั�ง ความหมายของคาํว่า 
Pseudoinstruction (คาํสั�งลาํลอง) ก็คือ คาํสั�งที�ไม่ใช่คาํสั�งในภาษาคอมพิวเตอร์อยา่งแทจ้ริง แต่เป็นคาํสั�งที�เขียน
เลียนแบบคาํสั�งจริงอยา่งยอ่ และใชแ้นวทางของคาํสั�งควบคุมในภาษานั%น นั�น คือ เราอาจจะใชค้าํสั�งควบคุม เช่น 
Do While, If, Else แทนลอจิกของโปรแกรมเพื�อให้เห็นแนวทางการทาํงานในโปรแกรม แต่วิธีการทาํงานนั%นเรา
สามารถใชภ้าษาองักฤษระบุอยา่งยอ่ได ้
4. ใชข้อ้ความที�เป็นภาษาไทยหรือองักฤษก็ได ้ในการแสดงขั%นตอนการแกปั้ญหา แต่จะมีคาํเฉพาะที�เป็นภาษาใน
โครงสร้างของโปรแกรมมาช่วยในการเขียน โครงสร้างของ Pseudocode จะมีส่วนคลา้ยกบัการเขียนโปรแกรม
มาก 
5. Pseudocode เป็นเครื�องมือที�นิยมใชก้นัมากในการออกแบบโปรแกรม ช่วยให้โปรแกรมเมอร์ สามารถเขียน
โปรแกรมไดง่้ายขึ%น ภาษาหรือคาํที�ใชเ้ขียน Pseudocode เป็นการผสมผสานระหวา่งคาํในภาษาองักฤษทั�วไป กบั
ภาษาคอมพิวเตอร์ โครงสร้างของ Pseudocode จึงมีส่วนที�คลา้ยคลึงกนักบัการเขียนโปรแกรมมาก 
กล่าวโดยสรุปคือ รหสัลาํลองหรือ pseudocode เป็นคาํบรรยายที�เขียนแสดงขั%นตอนวธีิ (Algorithm) ของการเขียน
โปรแกรม โดยใชภ้าษาที�กะทดัรัด สื�อสารกบัโปรแกรมเมอร์ผูเ้ขียนโปรแกรม โดยอาจใชภ้าษาที�ใชท้ั�วไปและอาจ
มีภาษาที�ใชใ้นการเขียนโปรแกรมประกอบ แต่ไม่มีมาตรฐานแน่นอนในการเขียน pseudocode และไม่สามารถ
นาํไปทาํงานบนคอมพิวเตอร์โดยตรง (เพราะไม่ใช่คาํสั�งในภาษาคอมพิวเตอร์) และไม่ขึ%นกบัภาษาคอมพิวเตอร์
ภาษาใดภาษาหนึ�ง ในปัจจุบนั นิยมใช ้pseudocode แสดง Algorithm มากกวา่ใชผ้งังาน เพราะผงังานอาจไม่แสดง
รายละเอียดมากนกัและใชส้ญัลกัษณ์ซึ�งทาํใหไ้ม่สะดวกในการเขียนโปรแกรมใหญ่ ๆ 
ขอ้ดีของ Pseudocode 
1. ลดความซบัซอ้นของการพฒันาโปรแกรม โดยทั�วไป ในการพฒันาโปรแกรมขนาดใหญ่ จาํเป็นตอ้งแบ่ง

ขั%นตอนการพฒันาเป็นการเตรียมอลักอริธึมเพื�อใชแ้กปั้ญหา และการเขียนโปรแกรม เพื�อลดความซบัซอ้น
ของแตล่ะขั%นตอน โดยในขณะที�ขั%นตอนการเตรียมอลักอริธึม จะเนน้ที�การหาวธีิแกปั้ญหา การเขียน 
Pseudocode ช่วยในการตรวจสอบความถูกตอ้งของอลักอริธึม อีกทั%งยงัช่วยใหก้ารเขียนโปรแกรมเป็นไป
อยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ%น 
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2. เพิ�มความยดืหยุน่ในการเขียนโปรแกรม เนื�องจาก Pseudocode ไม่ขึ%นกบัภาษาเขียนโปรแกรมภาษาใดภาษา
หนึ�ง จึงสามารถนาํไปพฒันาเป็นโปรแกรมโดยใชภ้าษา C, Fortran, Java หรืออื�นๆ ทาํใหส้ะดวกตอ่ผูเ้ขียน
โปรแกรม 

3. ง่ายตอ่การทาํความเขา้ใจ เนื�องจาก Pseudocode อยูใ่นรูปแบบที�เรียบง่าย เรียงลาํดบัเป็นขั%นตอน และใช้
สาํนวนกระทดัรัด ชดัเจน และไดใ้จความ จึงเป็นสิ�งที�ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถทาํความเขา้ใจไดโ้ดยง่าย 

โดยทั�วไป Pseudocode มีรูปแบบดงันี%  

Algorithm <name> 

1. ---------------------------- 
2. ---------------------------- 
: 
5. ---------------------------- 

End. 

ตวัอย่างที� 8 Pseudocode สาํหรับการหาคา่ผลบวกของเลข 3 จาํนวน ที�รับเขา้มาทางแป้นพิมพ ์

Algorithm Summation of 3 numbers 

1. SUM = 0 
2. INPUT (value1) 
3. INPUT (value2) 
4. INPUT (value3) 
5. Compute SUM = value1 + value2 + value3 
6. OUTPUT (SUM) 

End.  

ตวัอย่างที� 9 Pseudocode สาํหรับการคาํนวณหาพื%นที�สามเหลี�ยม 

Algorithm Triangle area 

1. area = 0 
2. Read Base 
3. Read Height 
4. Compute area = 1/2 * Base * Height 
5. Print area 

End.  

ตวัอย่างที� 10 Pseudocode สาํหรับคาํนวณหาคา่เกรดเฉลี�ย 

Algorithm Grade point average 

1. Set total and grade point to zero 
2. Set grade counter to one 
3. Input the number of subjects 
4. While grade counter is less than or equal to the number of subjects 
 1. Input grade and credits 
 2. Add credits into total 
 3. Add product of credits and grade into grade point 
 4. Add one to grade counter 
5. Set grade point average to the grade point divided by total 
6. Print grade point average 

End.  

หลกัเกณฑท์ั�วไปของการเขียน Pseudocode มีการสรุปหลกัเกณฑ ์ในการเขียนไวห้ลายแบบ ดงัตวัอยา่งตอ่ไปนี% 
แบบที�1: 
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1. สญัลกัษณ์ที�ใชใ้นการดาํเนินการทางคณิตศาสตร์ต่างๆจะถูกใชง้านตามปกติ คือ + สาํหรับการบวก – สาํหรับ
การลบ * สาํหรับการคูณ และ / สาํหรับการหาร 
2. ชื�อขอ้มูลใชแ้ทนจาํนวนที�จะถูกดาํเนินการตามขั%นตอนวธีิ 
3. การใชค้าํอธิบายกาํกบัขั%นตอนวธีิ อาจทาํโดยใชส้ญัลกัษณ์ * หรือ ** กาํกบัหวัทา้ยขอ้ความคาํอธิบาย เพื�อแยก
ออกมาจากขั%นตอนการทาํงาน 
4. คาํสงวนบางคาํที�ใชใ้นภาษาระดบัสูงทั�วไปอาจนาํมาใช ้เช่น Read หรือ Enter สําหรับการรับขอ้มูลเขา้ และ
Write หรือ Print สาํหรับการแสดงขอ้มูล 
5. การเพิ�มหรือลดระยะเยื%องอยา่งเหมาะสม เพื�อแสดงระดบัของขั%นตอนการทาํงานในโครงสร้างควบคุมการ
ทาํงานในกลุ่มเดียวกนั 
แบบที� 2: 
1. ถอ้ยคาํหรือประโยคคาํสั�ง(statement) ใหเ้ขียนอยูใ่นรูปที�แบบของภาษาองักฤษอยา่งง่าย 
2.ในหนึ�งบรรทดั ใหเ้ขียนประโยคคาํสั�งเพียงคาํสั�งเดียว 
3.ควรใชย้อ่หนา้ใหเ้ป็นประโยชน์เพื�อแยกคาํเฉพาะ (Keywords) ไดอ้ยา่งชดัเจน รวมถึงจดัโครงสร้างการควบคุม
ใหเ้ป็นสดัส่วน ซึ�งการกระทาํดงักล่าวจะทาํใหง่้ายตอ่การอ่าน 
4. แตล่ะประโยคคาํสั�งใหเ้ขียนลาํดบัจากบนลงล่างโดยมีเพียงทางเขา้ทางเดียวและมีทางออกทางเดียวเท่านั%น 
5.กลุ่มของประโยคคาํสั�งตา่งๆ อาจจดัรวมกลุ่มเขา้ดว้ยกนัในรูปแบบของโมดูล แตต่อ้งกาํหนดชื�อโมดูลเหล่านั%น
ดว้ย เพื�อใหส้ามารถเรียกใชโ้มดูลเหล่านั%นได ้
สาํนวนที�นิยมใชใ้นการเขียน Pseudocode 
1. การรับขอ้มูลเขา้ การแสดงผลขอ้มูล และการบนัทึกขอ้มูล 

� การรับขอ้มูลเขา้ มกัจะนิยมใชค้าํวา่ READ, ENTER หรือ INPUT ตามดว้ยชื�อตวัแปรที�ตอ้งการเก็บ
ขอ้มูล ถา้หากมีหลายตวัใชส้ญัลกัษณ์ ; (semi-colon) กั%น 

� การแสดงผล ใชค้าํวา่ OUTPUT หรือ PRINT 
� การบนัทึกขอ้มูล ใชค้าํวา่ WRITE หรือ SAVE 

2. การคาํนวณ 
� ใชค้าํวา่ Compute ตามดว้ยชื�อตวัแปรที�ตอ้งการเก็บคา่จากการคาํนวณ ตามดว้ยเครื�องหมายเท่ากบั และ

นิพจน์ของการคาํนวณ เช่น 
   Compute area = a × b 

� ใชต้วัดาํเนินการ (operator) และฟังกช์นัทางคณิตศาสตร์ที�เป็นที�เขา้ใจกนัทั�วไป เช่น + - * / sin(x) 
� การกาํหนดคา่ (assignment) โดยทั�วไป นิยมใชเ้ครื�องหมาย = โดย a = b หมายถึง กาํหนดคา่ของตวัแปร 

b ใหเ้ป็นคา่ของตวัแปร a (ดงันั%น ตวัแปร b จาํเป็นตอ้งมีคา่) 
3. การตดัสินใจ และทดสอบทางเลือก 

� มกัจะใชค้าํวา่ IF หรือ IF-THEN-ELSE และ ENDIF 

IF a>0 THEN 

  PRINT POSITION 

ELSE PRINT NEGATIVE 

ENDIF  

� สาํหรับในกรณีที�มีมากกวา่ 2 ทาง จะใชค้าํวา่ CASE และ ENDCASE เช่น 
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CASE num OF 

  1 : PRINT ONE 
  2 : PRINT TWO 
  3 : PRINT THREE 

ENDCASE 

4. การกระทาํแบบวนซํ% า (Loop) 
� การทาํซํ% าจนกวา่เงื�อนไขที�กาํหนดจะเป็นจริงจึงหยดุทาํ (REPEAT UNTIL) กรณีนี%คลายกบัประโยค

คาํสั�ง do…while ในภาษา C 
 

REPEAT 

 Statement 1 
 Statement 2 
  ------------------ 

UNTIL (CONDITION)  

� มีการตรวจสอบเงื�อนไขก่อนเขา้ทาํ (Precondition) ถา้เงื�อนไขเป็นจริง จึงจะเขา้ทาํคาํสั�งภายใน (WHILE 
… DO) 

WHILE (CONDITION) DO 

 Statement 1 
 Statement 2  
  ------------------ 

ENDWHILE  

� ทาํคาํสั�งภายในตามจาํนวนครั% งที�กาํหนด คลา้ยกบั for loop ในภาษา C 

FOR (NUMBER OF TIMES) DO 

 Statement 1 
 Statement 2  
  ------------------ 

ENDFOR  

หรือ 

FOR (each data in the set, i = 1 to 10) 

DO 

 Statement 1 
 Statement 2  
  ------------------ 

ENDFOR  

5. การกาํหนดเงื�อนไข ใชค้าํวา่ EQUAL AND OR NOT หรือสญัลกัษณ์ >, <, >=, <= 
6. การเรียกใชโ้ปรแกรมยอ่ย ใชค้าํวา่ CALL ควบคูก่บั with และ returning เช่น CALL sqrt with a returning 
sqrt_a 
7. การกาํหนดชื�อตวัแปร ในกรณีที�ตอ้งการอธิบายคา่ของตวัแปรแตล่ะตวัเพื�อใหเ้กิดความชดัเจนยิ�งขึ%น ควร
เขียนคาํอธิบายในลกัษณะดงันี%  
* num = the number to the program 
* i = index for the looping 
และควรอยูถ่ดัจากบรรทดัชื�อ Algorithm หรือก่อนขั%นตอนที� 1  
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ตวัอย่างที� 11 Pseudocode ในการบวกเลข 1+2+3+...+100 และพิมพผ์ลลพัธ์ออกมา 

Algorithm Sum 1 to 100 

1. I = 1 
2. SUM = 0 
3. WHILE ( I<=100 ) 
 1. Compute SUM = SUM + I 
 2. Compute I = I + 1 
4. ENDWHILE 
5. PRINT SUM 

END.  

ตวัอย่าง pseudocode ของโปรแกรมที�กาํหนดใหรั้บคา่ตวัเลขจาํนวนเตม็ 3 คา่ แลว้เรียงลาํดบัคา่จากนอ้ยไปมาก
แลว้แสดงผลลพัธ์ อาจเป็นดงันี% 

Algorithm Sorting 3 numbers 

1. input nbr1, nbr2, nbr3 
2. if nbr3 is less than nbr2 
 1. swap nbr2 with nbr3 
3. endif 
4. if nbr2 is less than nbr1 
 1. swap nbr1 with nbr2 
5. endif 
6. if nbr3 is less than nbr2 
 1. swap nbr2 with nbr3 
7. endif 
8. output nbr1, nbr2, nbr3 

END.  

ตวัอย่าง Pseudocode จากส่วนของโปรแกรมตอ่ไปนี%  (ขอ้สอบโอลิมปิก วชิาคอมพิวเตอร์ปี2551 รอบที�1) 

Algorithm ??? 

1. sum = 0 
2. for i = 1 to n 
 1. for j = 1 to i 
  1. if (j mod i EQUAL 0) 
   1. for k = 0 to j-1 
    1. sum = sum + 1 
    2. k = k + 1 
   2. endfor 
  2. endif 
  3. j = j + 1 
 2. endfor 
 3. i = i + 1 
3. endfor 
4. print sum 

END.  

ถา้ n มีคา่เท่ากบั 10 หลงัจากจบการทาํงานแลว้ sum มีคา่เป็นเท่าใด 


