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บทท่ี  1 

โปรแกรมคอมพิวเตอร ์
 

การท างานของระบบคอมพิวเตอร์ประกอบไปด้วย การท างานประสานกันระหว่างส่วนเครื่อง
ของคอมพิวเตอร์ เรียกว่า “ฮาร์ดแวร์ (Hardware)” และส่วนชุดค าสั่ง สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
เรียกว่า “ซอฟต์แวร์ (Software)” ส่วนชุดค าสั ่งนี้ เกิดจากการเขียนจากโปรแกรมที่เร ียกว่า     
“ภาษาโปรแกรม (Programing Language)” (ราชบัณฑิตยสภา, 2564) ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
มีรูปแบบและการใช้งานแตกต่างกันไปตามวิวัฒนาการและจุดประสงค์ของการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เพ่ือตอบสนองและสนับการท างานของระบบในปัจจุบัน 

 
ระบบคอมพิวเตอร์ 

 
คอมพิวเตอร์ (Computer) (ราชบัณฑิตยสภา, 2564) หมายถึง เครื่องกลที่สามารถรับข้อมูล

ผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์และน าข้อมูลที่ได้ไปประมวลผลเป็นขั้นตอน ผลลัพธ์ที่
ได้อยู่ในรูปแบบสัญญาณทางอิเล็กทรอนิกส์ ที่แปลงเป็นข้อมูลแสดงให้มนุษย์ได้รับรู้และเข้าใจบน
เครื ่องมือหรืออุปกรณ์ต่าง ๆ (Evans, 2011) ระบบของคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยการท างาน
ดังต่อไปนี้ 

 

หน่วยค านวณ เปรียบเทียบ
และควบคุม

หน่วยความจ าหน่วยรับข้อมูล

หน่วยแสดงผล 
หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง

 
 
ภาพที่ 1.1  ส่วนประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 

ที่มา : Norton (2008) 
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ภาพที่ 1.1 ส่วนประกอบการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ ประกอบไปด้วย หน่วยรับขอ้มูล 
ท าหน้าที่ในการรับข้อมูลจากอุปกรณ์ที่รับข้อมูลหรือค าสั่ง เช่น แผงแป้นอักขระ (Keyboard) เมาส์ 
(Mouse) เป็นต้น ส่งข้อมูลไปยังหน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit) เพื่อท าการ
ควบคุมการประมวลผล การประมวลผลแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ประกอบไปด้วยการค านวณและ
เปรียบเทียบ เมื่อประมวลเสร็จสิ้นข้อมูลนั้นจะถูกส่งไปยังหน่วยแสดงผล (Output Unit) แสดงผลบน
อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่แสดงผล เช่น จอแสดงผล เครื่องพิมพ์ เสียงทางล าโพง เป็นต้น ระหว่างที่มีการ
ท างาน ข้อมูลอาจถูกเก็บไว้ในหน่วยความจ า (Memory Unit) เพื่อใช้งานชั่วคราว  เมื่อปิดเครื่อง
ข้อมูลก็จะหายไป แต่อาจมีข้อมูลอีกประเภทที่ต้องการเก็บไว้ใช้งานในภายหลัง จะถูกเก็บไว้ในหน่วย
เก็บข้อมูลส ารอง (Storage Unit) (ราชบัณฑิตยสภา, 2564) 
 

โปรแกรมคอมพิวเตอร ์
 

การท างานของระบบคอมพิวเตอร์นั้น คอมพิวเตอร์จะสามารถท างานได้จะต้องมีข้อมูล
ภายในระบบ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะถูกควบคุมการท างานในการรับส่งข้อมูลผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ซึ่งมีผู้ให้ความหมายของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังต่อไปนี้ 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming) หมายถึง ชนิดของตัวอักษรที่ถูกสร้าง
ขึ้นโดยนักเขียนโปรแกรม (Programmer) (ราชบัณฑิตยสภา, 2564) จุดมุ่งหมายเพื่อให้คอมพิวเตอร์
ท างานได้ตามที ่ต ้องการและโปรแกรมยังเป็นข้อมูลที ่อยู ่ในหน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ 
(Haverbeke, 2014) นอกเหนือจากนี ้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีการสร้างค าสั ่ง เพื ่อให้เครื ่อง
คอมพิวเตอร์ท างานที่เป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้งานและเนื่องจากคอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลได้เป็น
จ านวนมาก จึงมีการน าเอาไปใช้ในงานในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านวิศวกรรม ด้านวิทยาศาสตร์และด้าน
งานศิลปะ เป็นต้น (Evans, 2011)  

การให้ความหมายของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ดังกล่าว โปรแกรมคอมพิวเตอร์มีลักษณะค าสั่ง
ที่ถูกสร้างขึ้น ท าหน้าทีเ่พ่ือควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ให้สามารถท างานได้ตามจุดประสงค์ที่
ต้องการที่ต้องการน าไปใช้เพื่อแก้ปัญหาการท างานในรูปแบบเดิม โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถ
อธิบายเป็นแผนภาพการท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังภาพที่ 1.2 

 

นักเขียนโปรแกรม คอมพิวเตอร์

อุปกรณ์ภายนอก

โปรแกรม
คอมพิวเตอร์

 
 

ภาพที่ 1.2  การท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ 1.2 การท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เริ่มต้นจากนักเขียนโปรแกรมสร้างชุดค าสั่ง
ในลักษณะของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สั่งงานคอมพิวเตอร์ให้ท างานตามที่ต้องการ คอมพิวเตอร์จะท า
การประมวลผลตามค าสั่งจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ได้รับ ผลลัพธ์ที่ได้อาจอยู่ในลักษณะของข้อมูล
การย้อนกลับมายังนักเขียนโปรแกรม ควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์และแสดงผลลัพธ์ไปยัง
อุปกรณ์ภายนอก 

 

ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming Language) หมายถึง การสร้าง
กลุ่มของกฎเกณฑ์ สัญลักษณ์ ตัวอักษร ในรูปแบบลักษณะของชุดค าสั่งใช้สั่งงานกับคอมพิวเตอร์ 
(โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์ และ สมโภชน์ ชื่นเอี่ยม, 2560) หรือภาษาท่ีใช้ในการออกแบบเพ่ือใช้ในการอ่าน
และเขียนของมนุษย์ สร้างเป็นโปรแกรมขึ้น เพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถท างานตามที่ต้องการได้ 
(Evans, 2011)   

ดังนั้น ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์  มีลักษณะการสร้างกฎเกณฑ์ โดยใช้สัญลักษณ์ที่มนุษย์
คิดค้นขึ้นมา เพื่อใช้สื่อสารสั่งงานระหว่างมนุษย์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ ในปัจจุบันนอกเหนือจาก
คอมพิวเตอร์ ยังประกอบไปด้วยอุปกรณ์เชื่อมต่อภายนอกเครื่องคอมพิวเตอร์  วิวัฒนาการของภาษา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ยุคเริ่มแรกจนถึงปัจจุบัน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

1. ภาษาระดับต ่า   
ภาษาระดับต ่า (Programming Low  Level  Language)  มีลักษณะการใช้ค าสั่งเป็นชุด

ของเลขฐานสองหรือใช้สัญลักษณ์เป็นภาษาอังกฤษร่วมกับเลขฐานอื ่น ๆ  เพื ่อใช้ในการสั ่งงาน
คอมพิวเตอร์ (Oram and Naik, 2010) ภาษาในยุคนี้มีภาพรวมของภาษามีความยากในการเขียน
ชุดค าสั่ง  บุคคลที่สามารถเขียนค าสั่งควบคุมการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์  ต้องมีผู้มีความรู้
ความช านาญในด้านของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นพื ้นฐาน จึงมีการใช้งานเฉพาะกลุ ่มเท่านั้น 
ภาษาระดับต า่แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

1.1 ภาษาเครื่อง 
ภาษาเครื่อง (Machine  Language)  หมายถึง เครื่องคอมพิวเตอร์นั้นจะถูกขับเคลื่อน

ได้โดยโปรแกรมที่เรียกว่า “รหัสเครื่อง (Machine Code)” โปรแกรมรหัสเครื่องนี้เกิดจากการเรียง
กันของค าสั่ง แต่ละค าสั่งประกอบไปด้วยบิต (เลข 0 กับ 1) ที่ซึ่งจะถูกแปลความหมายโดยเครื่องและ
ปฏิบัติตามขอบเขตของค าสั่งนั้น รหัสเครื่องเป็นค าสั่งยุคแรกของการสั่งงานคอมพิวเตอร์ (Watt and  
Brown, 2000)   
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รหัสเครื่องสามารถใช้งานได้ง่ายกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเมื่อมีการการน าค าสั่งเข้าไป
ในเครื่อง เครื่องจะสามารถท างานได้ทันที เนื่องจากเครื่องคอมพิวเตอร์นั้น สามารถเข้าใจรหัสเครื่อง
เมื่อมีการโปรแกรมเข้าไปในระบบ ดังนั้นสามารถกล่าวได้ว่า ภาษาคอมพิวเตอร์และภาษาเครื่องเป็น
ภาษาเดียวกัน 

จากลักษณะดังกล่าว คอมพิวเตอร์จะติดต่อสื่อสารหรือพูดคุยในลักษณะของรหัสเครื่องที่เป็น
เลขฐานสอง ท าให้ยากต่อการอ่าน การเขียนและการแก้ไข นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต้องอ้างอิง
ต าแหน่งที่อยู่ในหน่วยความจ าจริง เพื่อใช้ในการเก็บข้อมูลหรือค าสั่งและการสร้างค าสั่งจะต้องอยู่ใน
รูปของบิตเรียงกัน ท าให้นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ยากต่อการใช้งานคอมพิวเตอร์ 

1.2 ภาษาแอสเซมบลี  
ภาษาแอสเซมบลี หรือ ภาษาสัญลักษณ์ (Assembly/Symbolic Language) หมายถึง 

ภาษาระดับต ่า ที่เรียกว่า “นิวมอนิกโค้ด” (Mnemonic code) ถูกน าไปใช้แทนภาษาเครื่อง เพื่อให้
ง่ายต่อการเขียนโปรแกรม (Liang, 2015) ภาษาแอสเซมบลีถูกพัฒนาขึ้นมาใหม่ต่อจากภาษาเครื่อง  
สืบเนื่องมาจากความยากในการเขียนชุดค าสั่งงานด้วยเลขฐานสอง  จึงมีผู้คิดค้นพัฒนาเป็นรูปแบบ
ของภาษาสัญลักษณ์แทนค าสั่งเลขฐานสองมาแทน เพื่อให้การสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้มีความ
ง่ายต่อการใช้งาน    

 

2. ภาษาระดับสูง   
ภาษาระด ับส ู ง  (Programming High Level Language)  หมายถ ึ ง  ภาษาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ที่ถูกพัฒนาขึ้น ค าสั่งคล้ายกับภาษาอังกฤษ ง่ายต่อการเรียนรู้และการเขียนโปรแกรม 
(Liang, 2015) ภาษาระดับนี้ถูกพัฒนาต่อเนื่องมาจากภาษาระดับต ่า  ลักษณะภาษาระดับสูงมีการ
ก าหนดสัญลักษณ์การใช้งานค าสั่งเป็นรูปแบบของอักษรภาษาอังกฤษ  ที่ใกล้เคียงกับข้อความที่ใชใ้น
การสื่อสารกันของมนุษย์ จึงท าให้ผู ้เขียนโปรแกรมสามารถเขียนค าสั่ง สั่งงานควบคุมการท างาน
คอมพิวเตอร์ได้ง่ายขึ้น 
 ภาษาระดับสูง ได้มีผู้คิดค้นพัฒนาขึ้นมาใช้งานมากมายหลายภาษา  เนื่องจากความแตกตา่ง
กันของน าภาษาโปรแกรมไปพัฒนาให้คอมพิวเตอร์ท างานตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ เช่น ภาษาฟอร์
แทน (FORTRAN : FORmular  TRANslator) น าไปใช้ในด้านการค านวณทางคณิตศาสตร์และ
แก้ปัญหางานทางวิทยาศาสตร์ พัฒนาขึ้นมาโดยบริษัทไอบีเอ็ม ภาษาเบสิก (BASIC : Beginner’s 
All-purpose  Symbolic  Instruction  Code)  ใช้ในการเรียนการสอน ลักษณะของภาษาที่ถูก
ออกแบบให้ง่ายต่อการศึกษาเรียนรู ้ ใช้งานได้อย่างกว้างขวาง  ทั้งงานทางธุรกิจและงานอื่น ๆ  
พัฒนาขึ ้นมาใช้งาน โดยสถาบันมาตรฐานแห่งชาติของสหรัฐอเมริกา (American National  
Standards  Institute : ANSI) ภาษาโคบอล (COBOL : Common Business Oriented  Language
)  ใช้ในงานด้านธุรกิจเป็นหลัก ภาษาปาสคาล (Pascal) ตั้งชื่อเป็นเกียรติกับ Blaise Pascal พัฒนาขึ้น
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มาใช้ในงานด้านการค านวณท่ัวไป งานทางวิทยาศาสตร์ ธุรกิจและวิศวกรรม  พัฒนาโดย เดนนิส ริชชี่ 
(Dennis Ritchie) ภาษาวิชวลเบสิค (Visual Basic) ใช้ลักษณะของการใช้โปรแกรมรูปภาพร่วมกับ
การเขียนโปรแกรม  ท าให้ผู้พัฒนาโปรแกรม สามารถสร้างโปรแกรมประยุกต์ได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น 
ภาษาซีพลัสพลัส (C++) ใช้ในการพัฒนาโปรแกรมระบบและภาษาจาวา (Java) พัฒนาขึ้นด้วยบริษัท 
Sun Microsystems ใช้งานอย่างกว้างขวางในปัจจุบัน ใช้ในการสร้างกรอบการใช้งานระบบเครือข่าย 
ซึ่งมีเครื่องมือสนับการท างานจ านวนมาก เป็นต้น (Suchato, 2011)  
 

ตัวแปลภาษาโปรแกรม 
 
 การเขียนโปรแกรมในปัจจุบัน ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ถูกสั่งงานมีลักษณะใกล้เคียงกับ
ภาษามนุษย์ แต่เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่สามารถเข้าใจภาษานี้ได้ จึงจ าเป็นต้องมีตัวกลางที่จะท าหนา้ที่
ในการแปลภาษาโปรแกรมที่ไม่ใช่ภาษาเครื่อง ให้เป็นภาษาเครื่องที่คอมพิวเตอร์เข้าใจ เรียกว่า      
“ตัวแปลภาษาโปรแกรม (Translator Program)” ท าหน้าที่ในการแปลงโปรแกรมที่สร้างขึ้นให้เป็น
เลขฐานสองหรือภาษาเครื ่อง  เพื ่อให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจค าสั ่งนั ่นเอง ลักษณะของตัว
แปลภาษามีรายละเอียดการท างานดังต่อไปนี้ 

 
1. แอสเซมเบลอร์  

แอสเซมเบลอร์ (Assembler) หมายถึง ตัวแปลภาษาท่ีท าหน้าที่ในการแปลภาษาแอสเซมบลี 
ให้เป็นภาษาเครื่อง (Jorgensen, 2016)  โดยภาษาแอสเซมบลีจะให้ตัวแปลภาษาแอสเซมเบลอร์ ท า
การแปลจากไฟล์ต้นฉบับแอสเซมบลี (Assembly Source File)  ให้อยู่ในรูปของแฟ้มรหัสเครื่อง 
(Machine Code File) และน าไปสั ่งคอมพิวเตอร ์ให้ท างานตามที ่โปรแกรมได้สร ้างขึ ้นตาม
วัตถุประสงค์ที่ได้ก าหนด ตัวแปลภาษาแอสเซมเบลอร์จะมีลักษณะการท างานที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับ
สถาปัตยกรรมของคอมพิวเตอร์ที่น าภาษาแอสเซมบลีไปใช้งาน ดังภาพที่ 1.3 

 

Assembly Source File
 

Add 2, 3, result

Machine Code File
 

1101101010011010
Assembler

 
 

ภาพที่ 1.3  การท างานของตัวแปลภาษาแอสเซมเบลอร์ 
 ที่มา : Liang (2015) 
 

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
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การสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาแอสเซมบลีค่อนข้างมีความยุ ่งยากในการใช้งาน 
เนื่องจากการเขียนโปรแกรมเป็นรูปแบบของภาษาสัญลักษณ์ร่วมกับเลขฐาน ยังมีรูปแบบที่ไม่ใช่ภาษา
ที ่ ใกล ้เค ียงกับภาษาของมนุษย์  แต ่จะง ่ายกว ่าเม ื ่อเปร ียบเทียบกับภาษาเคร ื ่อง  ข ้อด ีของ
ภาษาแอสเซมบลี คือ การท างานของโปรแกรมเร็วและขนาดของตัวโปรแกรมมีขนาดเนื้อที่น้อยกว่า
โปรแกรมที่สร้างจากภาษาระดับสูง จึงนิยมใช้ภาษานี้เมื่อต้องการประหยัดเวลาท างานของเครื่อง
คอมพิวเตอร์และเพ่ิมประสิทธิภาพของโปรแกรม  

 
2. คอมไพเลอร์  

คอมไพเลอร์ (Complier) หรือ ตัวแปลโปรแกรม (ราชบัณฑิตยสภา, 2564)  หมายถึง 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ถูกสร้างด้วยภาษาโปรแกรม ท าหน้าที่ในการแปลโปรแกรมที่ถูกสร้างขึ้นใน
ภาษาระดับสูง ซึ่งใช้งานง่ายส าหรับมนุษย์ ให้เป็นภาษาเครื ่องที่ซึ ่งคอมพิวเตอร์ประมวลผลได้ 
(Evans, 2011)   

ตัวแปลภาษาคอมไพเลอร์ท าหน้าที่แปล แฟ้มต้นฉบับภาษาระดับสูง (High Level Source 
File) ให้เป็นแฟ้มรหัสเครื่อง  ซึ่งกระบวนการท างานนั้น จะท าการแปลรหัสทีละบรรทัด หากพบ
ข้อผิดพลาดของค าสั ่ง ในการใช้รูปแบบค าสั่งผิดกฎเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ของแต่ละภาษา จะแสดง
ข้อความแจ้งข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นและหยุดการแปล  ผู้เขียนโปรแกรมต้องแก้ไขข้อผิดพลาดนั้นและท า
การแปลใหม่จนกระทั้งไม่มีข้อผิดพลาดของโปรแกรม  จึงได้ไฟล์รหัสเครื่องและน าไฟล์ที่ได้ไปสั่งงาน
เครื่องคอมพิวเตอร์ผ่านตัวกระท าการ (Executor) ซึ่งจะท าหน้าที่ในการประมวลผล ให้ได้ผลลัพธ์ตาม
โปรแกรมท่ีสร้างข้ึน ดังภาพที่ 1.4    

 

High Level Source File
 

area=5*5*3=3.1415;

Machine Code File
 

0101100011011100
1111100011000100

Computer Executor
Output

 
 
ภาพที่ 1.4  การท างานของตัวแปลภาษาคอมไพเลอร์ 

ที่มา : Liang (2015) 
 
การท างานของลักษณะตัวแปลภาษาแบบคอมไพเลอร์ จากภาพที่ 1.4 จะเห็นได้ว่า ข้อดีของ

ตัวแปลภาษาคอมไพเลอร์ คือ แฟ้มรหัสต้นฉบับเมื่อผ่านการคอมไพล์ จะได้ไฟล์ที่เป็นรหัสเครื่อง   
เมื่อมีการใช้งานโปรแกรมนี้อีกครั้ง สามารถเรียกไฟล์ที่เป็นรหัสเครื่องไปสั่งงานคอมพิวเตอร์ได้ทันที 
โดยไม่ต้องผ่านกระบวนการคอมไพล์ใหม่อีกครั้ง ส่วนข้อเสียของคอมไพเลอร์ คือ ผลลัพธ์โปรแกรมท่ี
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ได้มีความล่าช้า เนื่องจากจะต้องมีการตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรมทุกขั้นตอน จะต้องไม่เกิด
ความผิดพลาดเกิดขึ้น โปรแกรมจึงจะสามารถน าไปใช้งานได้  โปรแกรมที่มีขนาดใหญ่อาจจะต้องใช้
เวลาในการประมวลผล เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ 

 
3. อินเทอร์พรีเตอร์   

อินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter) หรือ ตัวแปลค าสั่ง (ราชบัณฑิตยสภา, 2564) หมายถึง 
โปรแกรมที่เป็นเครื่องมือในการแปลภาษาระดับสูงให้เป็นภาษาเครื่อง หลักการท างานของตัวแปล
ภาษาอินเทอร์พรีเตอร์ จะท าการแปลภาษาทีละบรรทัด หากบรรทัดนั้นถูกต้องตามหลักของภาษา
โปรแกรมหรือผ่านการประมวลผลชุดค าสั ่ง จะน าไปแสดงผลลัพธ์ที ่ได้ แต่ถ้าหากบรรทัดใดมี
ข้อผิดพลาด จะหยุดการท างานบรรทัดนั้นพร้อมทั้งแสดงข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นและข้ามกระโดด ไป
ท างานในบรรทัดถัดไป การท างานลักษณะนี้จะเห็นผลลัพธ์ที่ชุดค าสั่งถูกต้องและส่วนที่ผิดพลาด
พร้อมกัน (Evans, 2011) 

ตัวแปลภาษาแบบอินเทอร์พรีเตอร์ โดยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ ที่ใช้ตัวแปลภาษา
แบบอินเทอร์พรีเตอร์ จะมีไลบลารีเก็บค าสั่งของโปรแกรมนั้นไว้ เมื่อมีการแปลค าสั่ง จะท าการ
ตรวจสอบค าสั่งกับไลบลารี เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของค าสั่ง ดังภาพที่ 1.5 

 

High Level Source File
 

area=5*5*3=3.1415;
Executor

Output

 
 
ภาพที่ 1.5  การท างานของตัวแปลภาษาอินเทอร์พรีเตอร์ 

ที่มา : Liang (2015) 
 

การท างานของลักษณะตัวแปลภาษาแบบอินเทอร์พรีเตอร์ จากภาพที่ 1.5 จะเห็นได้ว่า ข้อดี
ของตัวแปลภาษาอินเทอร์พรีเตอร์ คือ การแปลภาษาคอมพิวเตอร์นั้น เมื่อผ่านการแปลแต่ละบรรทัด 
สามารถแสดงผลการท างานได้ทันทีในส่วนของชุดค าสั่งที่ถูกต้อง โดยไม่ต้องรอตรวจสอบชุดค าสั่ง
ทั้งหมดในโปรแกรมและแสดงผลลัพธ์ ลักษณะการท างานของตัวแปลอินเทอร์พรีเตอร์ในปัจจุบันคือ 
กลุ่มภาษาโปรแกรมที่ท างานบนเว็บ ส่วนข้อเสียของอินเตอร์พรีเตอร์ คือ แฟ้มรหัสต้นฉบับเมื่อผ่าน
การประมวลผลจะไม่มีแฟ้มรหัสเครื่อง ดังนั้น เมื่อมีการใช้งานโปรแกรมอีกครั้ง จะต้องด าเนินการ
ประมวลผลไฟล์ต้นฉบับใหม่ทุกครั้ง โดยเริ่มอ่านค าสั่งจากจุดเริ่มของโปรแกรมไปจนสิ้นสุด หาก
โปรแกรมมีความซับซ้อนและปริมาณเป็นจ านวนมาก ท าให้การประมวลผลได้ล่าช้า 
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ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
 

การท างานของระบบคอมพิวเตอร์เบื้องต้น จะประกอบไปด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
ความหมายของค าว่าซอฟต์แวร์และโปรแกรม จะมีลักษณะที่สั ่งงานให้คอมพิวเตอร์ให้ท างาน
เหมือนกัน แต่จะมีความแตกต่างกัน คือ โปรแกรมจะมีลักษณะของการท างานที่มีขนาดเล็ก ซึ่งมี
หน้าที่เฉพาะส่วนการท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งโดยทั่วไปโปรแกรมจะอยูภายใต้การท างานของ
ซอฟต์แวร์ ซึ่งซอฟต์แวร์จะก าหนดขอบเขตการท างาน (Thakur, 2021) ลักษณะของโปรแกรมและ
ซอฟต์แวร์มรีายละเอียดดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

 

ขายสินค้าออนไลน์

จัดการลูกค้า

เลือกสินค้า ช าระเงิน สถานะการส่ง

จัดการสินค้า

ลงทะเบียน

รายงานการสั่งซ้ือ รายงานการส่งสินค้า

 
 
ภาพที่ 1.6  ลักษณะตัวอย่างของโปรแกรมและซอฟต์แวร์ 
 

ภาพที่ 1.6 ลักษณะความแตกต่างระหว่างโปรแกรมและซอฟต์แวร์ โดยตัวอย่างซอฟต์แวร์
การขายสินค้าออนไลน์ ซึ่งซอฟต์แวร์ประกอบด้วยส่วนการท างานที่แยกกัน ได้แก่ ลงทะเบียน เลือก
สินค้า ช าระเงิน สถานะการส่ง จัดการลูกค้า จัดการสินค้า รายงานการสั่งซื้อและรายงานการส่งสินค้า 
ล ักษณะดังกล่าวมีขอบเขตของความหมายแตกต่างกันระหว่างโปรแกรมและซอฟต์แวร์ ซึ่ง
นอกเหนือจากนี้การท างานของโปรแกรมจะไม่ซับซ้อน เช่น การหาค่าดัชนีมวลกาย การค านวณงวด
รถยนต์ การค านวณภาษี การค านวณเงินซื้อสินค้าหลังหักส่วนลด การค านวณเกรด เป็นต้น 

วงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Life Cycle) หมายถึง ช ่วงของ
ระยะเวลาของการพัฒนาซอฟต์แวร์ตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุด  ซอฟต์แวร์ที่ได้จะต้องผ่านการพัฒนาแต่ละ
ระยะ สิ่งที่มีความส าคัญของกระบวนการตั้งแต่ การก าหนดคุณลักษณะและหน้าที่การท างานของแต่
ละส่วน การวิเคราะห์ การออกแบบ การประเมินผล การน าซอฟต์แวร์ไปใช้ในการท างานพร้อมกับ
ปรับปรุงให้ถูกต้องควบคู่กันไปและสุดท้ายเมื่อซอฟต์แวร์มีประโยชน์น้อยลงหรือล้าสมัย จะต้องผ่าน
การพิจารณาถึงสิ่งที่ปัญหาใหม่ผ่านกระบวนการเดิมอีกครั้ง (Leon, 2015) ซึ่งวงจากการพัฒนา
ซอฟต์แวรแ์ต่ระยะ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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วิเคราะห์ความต้องาร
(Requirements Analysis)

วิเคราะห์ระบบ
(System Anlysis)

การออกแบบ
(System Design)

การพัฒนา
(Development/Coding)

การทดสอบ
(Implementation)

การติดต้ัง
(Installation)

การท างานและบ ารุงรักษา
(Operation/Maintenance)

แนวคิด
(Concept)

 
 
ภาพที่ 1.7  วงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ที่มา : Leon (2015) 
 

การได้มาของซอฟต์แวร์ที่มีประสิทธิภาพ จะต้องมีกระบวนการหรือขั้นตอนในการซอฟต์แวร์ 
ซึ ่งการพัฒนาโปรแกรมจะให้มีประสิทธิภาพ ก็จะต้องมีขั ้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมเช่นกัน  
กระบวนการของการพัฒนาโปรแกรมนี้เรียกว่า “วงจรการพัฒนาโปรแกรม หรือ PDLC (Program 
Development Life Cycle)” ค ือ กระบวนการน  าไปส ู ่การออกแบบภาพรวมและการสร ้าง
กระบวนการส าหรับพัฒนาโปรแกรม โปรแกรมที่มีประสิทธิภาพจะต้องผ่านการวางแผนก่อนถึง      
จะน าไปสู่การเขียนเป็นโปรแกรม (Prettyman, 2016) มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

การวิเคราะห์ปัญหา
(Problem Analysis)

การออกแบบขั้นตอนการท างาน
(Algorithm Design)

การพัฒนาโปรแกรม
(Development)

การประเมินผล
(Evaluation)

วางแผนแก้ปัญหา
(Problem Planning)

 
 
ภาพที่ 1.8  วงจรการพัฒนาโปรแกรม 

ที่มา : Prettyman (2016) 
 

วงจรการพัฒนาโปรแกรมจะประกอบด้วย 5 ขั ้นตอน เริ ่มต้นจากกระบวนการวางแผน     
การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การประเมินผล และเมื ่อมีข้อบกพร่องหรือปัญหาก็จะ
ย้อนกลับไปสู่กระบวนการของการวางแผนแก้ปัญหาอีกครั้ง ซึ่งภาพรวมวงจรการพัฒนาโปรแกรม   
จะเห็นได้ว่ามีลักษณะใกล้เคียงกันกับวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ ถือได้ว่าวงจรการพัฒนาโปรแกรมนั้น
เป็นส่วนหนึ่งของวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์แต่มีความซับซ้อนน้อยกว่า การท างานจะเป็นลักษณะ  
ของวงจรของการพัฒนาโปรแกรมแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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1. การวางแผนแก้ไขปัญหา 
การวางแผน (Problem Planning) หมายถึง การก าหนดนิยามและขอบเขตของปัญหาที่จะ

น ามาพัฒนาโปรแกรม ในขั้นตอนนี้ต้องมีความเข้าใจในปัญหา สิ่งที่ต้องการและผลลัพธ์ที่แก้ปัญหาได้ 
การวางแผนแก้ปัญหามีรายละเอียดดังตัวอย่างต่อไปนี้  

ตัวอย่างที่ 1.1 โจทย์ปัญหา : ผู้สอนมีปัญหาของการหาผลการเรียนของผู้เรียน     
ซ่ึงจะค านวณคะแนนรวม ซึ ่งได้มาจากคะแนนเก็บ คะแนนกลางภาคและคะแนนปลายภาค น า
คะแนนที่ได้มาเปรียบเทียบหาผลการเรียนที่ได้ของนักศึกษา โดยวิธีการเดิมผู้สอนจะต้องค านวณและ
หาผลการเรียนด้วยตัวผู้สอนเอง ท าให้เกิดความล้าช้าในการท างานและมีความผิดพลาดจากการ
ค านวณ หาผลการเรียนจากตัวผู้สอนเอง 

การวางแผน : พัฒนาโปรแกรมให้หาผลการเรียนที่ได้ โดยกรอกข้อมูลเฉพาะคะแนน
เก็บ คะแนนกลางภาค คะแนนปลายภาค และให้โปรแกรมท าการควณนวณ แสดงผลลัพธ์ของผล การ
เรียนที่ได้ โดยมีเงื่อนไขดังนี้คือ  

ถ้าคะแนนรวมมากว่าหรือเท่ากับ 80 จะได้ผลการเรียน A  
ถ้าคะแนนรวมมากกว่าหรือเท่ากับ 70 แต่ไม่ถึง 80 ได้ผลการเรียน B 
ถ้าคะแนนรวมมากกว่าหรือเท่ากับ 60 แต่ไม่ถึง 70 ได้ผลการเรียน C 
ถ้าคะแนนรวมมากกว่าหรือเท่ากับ 50 แต่ไม่ถึง 60 ได้ผลการเรียน D 
ถ้าคะแนนรวมน้อยกว่า 50 ได้เกรด E 

จากตัวอย่างข้างต้น เริ่มต้นจากโจทย์ปัญหาที่เกิดขึ้นและมีความต้องการในการที่จะแก้ไข
ปัญหา โดยการวางแผนจะบอกรายละเอียดขั้นตอนการท างาน ข้อมูล เงื่อนไขหรือกระบวนการที่ จะ
ได้มาซึ่งผลลัพธ์แก้ไขโจทย์ปัญหาให้ชัดเจน ก่อนน าไปสู่กระบวนการต่อไป ถ้ามีความถูกต้องชัดเจนใน
ขั้นต้น ผลลัพธ์ที่ได้ของโปรแกรมก็จะมีประสิทธิภาพตรงกับความต้องการในการแก้โจทย์ปัญหา 

 
2. การวิเคราะห์ปัญหา  

การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) หมายถึง ขั้นตอนของการก าหนดลักษณะของ
ข้อมูลและกระบวนการที่อยู่ในปัญหา โดยการวิเคราะห์ทั่วไปจะเริ่มจากการวิเคราะห์ข้อมูลส่วน     
น าออก (Output) มายังส่วนประมวลผล (Process) และข้อมูลส่วนน าเข้า (Input) ซึ่งจากตัวอย่างท่ี  

2.1 น ามาวิเคราะห์ปัญหา ซึ่งรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
1. ข้อมูลน าออก 

ผลการเรียนที่ได้ 
2. ประมวลผล 

2.1 ผลการเรียนที่ได ้
ถ้าคะแนนรวมมากว่าหรือเท่ากับ 80 จะได้ผลการเรียน A  
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ถ้าคะแนนรวมมากกว่าหรือเท่ากับ 70 แต่ไม่ถึง 80 ได้ผลการเรียน B 
ถ้าคะแนนรวมมากกว่าหรือเท่ากับ 60 แต่ไม่ถึง 70 ได้ผลการเรียน C 
ถ้าคะแนนรวมมากกว่าหรือเท่ากับ 50 แต่ไม่ถึง 60 ได้ผลการเรียน D 
ถ้าคะแนนรวมน้อยกว่า 50 ได้ผลการเรียน E 

2.2 คะแนนรวม = คะแนนเก็บ + คะแนนกลางภาค + คะแนนปลายภาค 
3. ข้อมูลน าเข้า 

คะแนนเก็บ คะแนนกลางภาค และคะแนนปลายภาค 
การวิเคราะห์ตัวอย่างของปัญหา จะเริ่มต้นจากการวิเคราะห์ข้อมูลน าออกหรือสิ่งที่เป็น

ผลลัพธ์ที่ต้องการนั่นก็คือผลการเรียน ด าเนินการวิเคราะห์ที่มาของผลการเรียนที่ได้ ซึ่งได้จากการ
ประมวลผลขั้นที่ 1 คือ การเปรียบเทียบผลการเรียนที่ได้ โดยน าคะแนนรวมไปท าการเปรียบเทียบ  
ซึ่งมีเงื่อนไขของการประมวลผลขั้นที่ 2 คือ ค านวณคะแนนรวม โดยได้มาจาก คะแนนเก็บ คะแนน
กลางภาคและคะแนนปลายภาค ซึ่งคะแนนทั้ง 3 ส่วน ไม่มีเงื ่อนไขของการประมวลต่อ จึงถือว่า
คะแนนทั้ง 3 ส่วนอยู่ในส่วนของข้อมูลน าเข้า 

การวิเคราะห์ปัญหาพบว่าจะต้องวิเคราะห์ทีละขั้นตอน โดยเริ่มจากข้อมูลน าออก วิ เคราะห์
ที่มาของข้อมูลได้มาจากการประมวลอะไรและวิเคราะห์การประมวลต่อ จะต้องประกอบไปด้วยข้อมูล
อะไรและข้อมูลที่ใช้ในการประมวลผลได้มาจากที่ใด ซึ่งข้อมูลที่น ามาประมวลผลอาจเกิดจากการ
ประมวลอีกขั้นตอนก็ได้ แต่ถ้าไม่ได้เกิดจากการประมวลผลใด ข้อมูลนั้นจะถือว่าเป็นข้อมูลน าเข้า 

 
3. การออกแบบขั้นตอนวิธี  

ขั้นตอนวิธี หรือ อัลกอริทึม (Algorithm) (ราชบัณฑิตยสภา, 2564)  หมายถึง ขั้นตอนการ
ท างาน เพื่อน าเสนอในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นการอธิบายลักษณะการท างานโดยการใช้ภาษามนุษย์  
(Karumanchi, 2014) หรือกลุ่มของขั้นตอน กฎเกณฑ์ท่ีน าพาไปสู่การไขปัญหา (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 
2559) 

ดังนั้น การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) เป็นขั้นตอนการอธิบายการวางแผน
แก้ปัญหาโจทย์ปัญหาทางคอมพิวเตอร์อย่างเป็นขั้นเป็นตอน ซึ่งการอธิบายขั้นตอนมีหลายวิธีที่ใช้
วิธีการเขียนอธิบายล าดับขั้นตอนการท างานตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุด  เช่น การเขียนอัลกอริทึม การ
เขียนซูโดโค้ด (Pseudo code) หรือรหัสเทียมและการเขียนผังโปรแกรม ซึ่งเป็นการอธิบายการ
ท างานในลักษณะของแผนภาพการท างาน เป็นต้น ทั้งนี้แต่ละวิธีต่างมีจุดประสงค์  ในการน าเสนอไม่
เหมือนกัน แต่ทุกวิธีต่างมีจุดประสงค์ในการแสดงล าดับขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหางาน เพื่อให้ได้
ผลลัพธ์ตามความต้องการ ก่อนน าไปสู่ขั้นตอนของการเขียนโปรแกรม 

การออกแบบขั้นตอนวิธีนั้น จะน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาด าเนินการสร้างขั้นตอนวิธี 
ซึ่งจะมองภาพตรงข้ามกันกับการวิเคราะห์ โดยจะมองจากข้อมูลน าเข้า การประมวลผลและข้อมูล  
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น าออก น ามาเขียนเป็นขั้นตอนวิธี การก าหนดข้อมูลและน าเสนอในลักษณะของแผนภาพ ดังตัวอย่าง
การเขียนอัลกอริทึมจากตัวอย่างที่ 1.1 ดังนี้ 

1. อัลกอริทึม  
1.1 น าข้อมูลเข้า คะแนนเก็บ คะแนนกลางภาค และคะแนนปลายภาค 
1.2 ค านวณคะแนนรวม 

คะแนนรวม = คะแนนเก็บ + คะแนนกลางภาค + คะแนนปลายภาค 
1.3 เปรียบเทียบผลการเรียนที่ได้ 

ถ้าคะแนนรวมมากว่าหรือเท่ากับ 80 จะได้ผลการเรียน A  
ถ้าคะแนนรวมมากกว่าหรือเท่ากับ 70 แต่ไม่ถึง 80 ได้ผลการเรียน B 
ถ้าคะแนนรวมมากกว่าหรือเท่ากับ 60 แต่ไม่ถึง 70 ได้ผลการเรียน C 
ถ้าคะแนนรวมมากกว่าหรือเท่ากับ 50 แต่ไม่ถึง 60 ได้ผลการเรียน D 
ถ้าคะแนนรวมน้อยกว่า 50 ได้ผลการเรียน E 

1.4 แสดงผลการเรียนที่ได้ 
1.5 จบการท างาน 

2. ก าหนดข้อมูล  
2.1 ข้อมูลน าเข้า 

คะแนนเก็บ  เก็บข้อมูลตัวเลขจ านวนเต็ม 
คะแนนกลางภาค เก็บข้อมูลตัวเลขจ านวนเต็ม 
คะแนนปลายภาค เก็บข้อมูลตัวเลขจ านวนเต็ม 

2.2 ข้อมูลน าออก 
คะแนนรวม เก็บข้อมูลตัวเลขจ านวนเต็ม 
ผลการเรียนที่ได ้ เก็บข้อมูลตัวอักษร 

จากอัลกอริทึมดังกล่าว มีรายละเอียดขั้นตอนวิธีการท างาน เพื่อแก้ปัญหาที่ได้ก าหนดไว้    
ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ เนื่องจากได้กล่าวถึงขั้นตอนและข้อมูลที่จะใช้ท างานของ
โปรแกรม ข้อดีของอัลกอริทึมก็คือ จะมีรายละเอียดที่สามารถเข้าใจได้ชัดเจน แต่ข้อเสียจะมอง
โครงสร้างการท างานภาพรวมยาก เนื่องจากจะต้องอ่านท าความเข้าใจทีละขั้นตอน ดังนั้นเพ่ือให้
สามารถเข้าใจได้รวดเร็ว จึงนิยมน าไปเขียนเป็นแผนภาพการท างาน  

 
4. การพัฒนาโปรแกรม  

การพัฒนาโปรแกรม (Development) หมายถึง การเขียนโปรแกรม (Program Coding) 
สั่งงานคอมพิวเตอร์ โดยต้องใช้ค าสั ่งของภาษาคอมพิวเตอร์ ซึ ่งปัจจุบันมีให้เลือก ในการพัฒนา
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มากมาย แต่จะเลือกภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใดมาเขียนโปรแกรม ต้องพิจารณารายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

4.1 ประสิทธิภาพของภาษาโปรแกรม  
ผลที่ได้จากการออกแบบขั้นตอนวิธี สามารถน าไปเขียนด้วยภาษาใดก็ได้ ซึ่งการเลือกใช้

ภาษาคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับระบบงานมาพัฒนาโปรแกรม ต้องพิจารณาความเหมาะสม ซึ่งภาษา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มีมากมาย ซึ่งแต่ละภาษาคอมพิวเตอร์มีจุดมุ่งหมายในการพัฒนาขึ้นมาใช้งาน
แตกต่างกัน ดังนั้นจึงต้องพิจารณาประสิทธิภาพและสภาพแวดล้อมในการท างานของแต่ละภาษา
โปรแกรม เพื่อที่จะได้โปรแกรมที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงสุด  แต่การพิจารณาอาจต้องตรวจสอบ
ค่าใช้จ่ายเรื ่องลิขสิทธิ์ที ่จะซื ้อภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาพัฒนา เพื่อความเหมาะสมในการ
น ามาใช้งาน 

4.2 ทรัพยากร  
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อความสะดวกในการจัดการและลดค่าใช้จ่ายใน

องค์กร ต้องพิจารณาบุคลากรภายในที่มีความรู้ความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
น ามาพัฒนาโปรแกรม ซึ่งต้องค านึงถึงความรู้ความสามารถของผู้เขียนโปรแกรมภายในองค์กรนั้น
สามารถใช้ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาใดได้ 

 
5. การประเมินผลโปรแกรม  

การประเมินผลโปรแกรม (Evaluation) คือ การทดสอบและตรวจสอบข้อผิดพลาด การ
ท างานของโปรแกรม (Program Testing & Debugging) ประกอบไปด้วย การท างานของโปรแกรม
ไม่เกิดการหยุดระหว่างการท างาน ผลลัพธ์และการประมวลผลที่ได้มีความถูกต้อง สะดวกและง่ายต่อ
การใช้งาน ซึ่งการทดสอบโปรแกรมจะประกอบไปด้วยการประเมินผล 2 กลุ่ม ดังต่อไปนี้ 

5.1 การทดสอบโดยผู้พัฒนาระบบงาน  
การทดสอบโดยผู้พัฒนาระบบ คือ การทดสอบก่อนน าไปใช้งานจริง โดยใช้ข้อมูลสมมติ

บันทึกเข้าไปในโปรแกรมและตรวจสอบผลลัพธ์จากการประมวลผล พิจารณาความถูกต้องผลลัพธ์    
เป็นไปตามที่ได้วิเคราะห์หรือไม่ หากยังมีข้อผิดพลาด ต้องด าเนินการแก้ไขปรับปรุงโปรแกรมให้
ถูกต้อง ซึ ่งการทดสอบแบบนี้ จะมุ ่งเน้นในการทดสอบการประมวลผลที่ถูกต้องเป็นหลัก เช่น        
การค านวณ กระบวนการท างาน เป็นต้น จากนั้นเมื่อทดสอบการท างานถูกต้องทั้งหมด จึงน าสู่ การ
ทดสอบกระบวนการถัดไป  

5.2 การทดสอบโดยผู้ใช้ระบบจริง  
การทดสอบโดยผู้ใช้งานจริง หมายถึง การทดสอบในขั้นนี้ ลักษณะและปริมาณข้อมูล  

ที่ใช้ในการทดสอบใกล้เคียงกับความเป็นจริง ซึ่งการทดสอบในข้ันตอนนี้ จะพิจารณากระบวนการของ
การใช้โปรแกรมเป็นหลัก เช่น ความซับซ้อน ความยาก รูปแบบรายงาน เป็นต้น ซึ่งอาจมีบางส่วนที่มี
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ข้อผิดพลาดหลุดลอดจาการทดสอบโดยผู้พัฒนาระบบ จึงต้องปรับปรุง แก้ไขให้โปรแกรมมีการใช้งาน
ที่ดีข้ึนและตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งเอาไว้ 
 

รหัสเทียม 
รหัสเทียม หรือ ซูโดโค้ด (Pseudo code) (ราชบัณฑิตยสภา, 2564) คือ การจ าลองความคิด

เป็นข้อความหรือค าบรรยาย อธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรมโดยใช้ถ้อยค าผสมระหว่าง
ภาษาอังกฤษและภาษาการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง หรืออาจใช้ภาษาไทยก็ได้แต่ควรเขียนเป็น
ภาษาอังกฤษ โดยให้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถพัฒนาขั้นตอนต่าง ๆ ให้กับโปรแกรมได้ง่ายขึ้น แต่ส่วน
ใหญ่แล้วค าที่ใช้มักเป็นค าเฉพาะ (Reseved Word) ที่มีอยู่ในภาษาการเขียนโปรแกรมและมักจะ
เขียนด้วยตัวอักษรตัวใหญ่ ซูโดโค้ดที่ดีจะต้องมีความชัดเจน สั้น และได้ใจความ ข้อมูลต่างๆ ที่ใช้จะ
ถูกเขียนอยู่ในรูปแบบของตัวแปร รหัสเทียมนี้บางครั้งจะเรียกว่า อัลกอริทึม รูปแบบทั่วไปรหัสเทียม 
จะเป็นการเขียนอัลกอริทึมโดยใช้ประโยคภาษาอังกฤษที่สื่อความหมายง่าย ๆ สามารถอ่านแล้วเข้าใจ
ได้โดยทันที  

 
1. กฎเกณฑ์การเขียนรหัสเทียม 

การเขียนรหัสเทียมอธิบายการท างาน มีหลักการและเงื ่อนไขในการเขียนรหัสเทียม 
ดังต่อไปนี้ 

1.1 ถ้อยค าหรือประโยคค าสั่ง (Statement) ให้เขียนอยู่ในรูปแบบของภาษาอังกฤษอย่าง
ง่าย 

1.2 ในหนึ่งบรรทัด ให้เขียนประโยคค าสั่งเพียงค าสั่งเดียว 
1.3 ควรใช้ย่อหน้าให้เป็นประโยชน์ เพื่อแยกค าเฉพาะ (Keywords) ได้ชัดเจน รวมถึงจัด

โครงสร้างการควบคุมให้เป็นสัดส่วน ซึ่งการกระท าดังกล่าวจะท าให้อ่านง่าย 
1.4 แต่ละประโยคค าสั่งให้เขียนล าดับจากบนลงล่าง โดยมีทางเข้าเพียงทางเดียวและมี

ทางออกทางเดียวเท่านั้น 
1.5 กลุ่มของประโยคค าสั่งต่างๆ อาจจัดรวมกลุ่มเข้าด้วยกันในรูปแบบของโมดูล แต่ต้อง

ก าหนดชื่อโมดูลเหล่านั้นด้วย เพื่อให้สามารถเรียกใช้งานโมดูลนั้นได้ 
รูปแบบ 

Algorithm <ชื่อของอัลกอริทึม> 
1………………………………. 
2………………………………. 
………………………………… 
END  
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2. วิธีการเขียนอธิบายรหัสเทียม 
การเขียนอธิบายรหัสเทียม มีรูปแบบการใช้ค าในการเขียนอธิบายรหัสเทียม รายละเอียด

ดังต่อไปนี้ 
2.1 การรับข้อมูลเข้า และการแสดงผลข้อมูล 

2.1.1 การรับข้อมูลเข้า มักจะนิยมใช้ค าว่า READ หรือ INPUT ตามด้วยชื่อตัว
แปรที่ต้องการเก็บข้อมูล ถ้าหากมีหลายตัวใช้ (" ; ") กั้น 

2.1.2 การแสดงผล ใช้ค าว่า OUTPUT หรือ PRINT  
2.2 การค านวณ ใช้ค าว่า Compute ตามด้วยชื่อตัวแปรที่ต้องการเก็บค่าจากการค านวณ 

ตามด้วย เครื่องหมายเท่ากับ และนิพจน์ของการค านวณ เช่น Compute area = a*b; 
2.3 การตัดสินใจ และทดสอบทางเลือก นิยมใช้คำ าว่า IF หรือ IF-THEN-ELSE และ ENDIF 

IF a>0 THEN 
PRINT POSITION 
ELSE PRINT NEGATIVE 
ENDIF 

ส าหรับในกรณีที่มีมากกว่า 2 ทาง จะใช้ค าว่า CASE และ ENDCASE เช่น 
CASE num OF 
1 : PRINT ONE 
2 : PRINT TWO 
3 : PRINT THREE 
ENDCASE 

2.4 การกระท าแบบวนซ ้า (Loop) การท าซ ้าจนกว่าเงื่อนไขที่ก าหนดจะเป็นจริงจึงหยุดท า 
(REPEAT UNTIL) 

REPEAT 
Statement 1 
Statement 2 
------------------ 
UNTIL (CONDITION) 

มีการตรวจสอบเงื่อนไขก่อนเข้าท า ถ้าเงื่อนไขเป็นจริง จึงจะเข้าท าค าสั่งภายใน 
(DO...WHILE) 

DO (CONDITION) 
WHILE 
Statement 1 



18 

 

 

Statement 2 
------------------ 
ENDDO 

 
3. ตัวอย่างการเขียนรหัสเทียม 

จากกฎเกณฑ์และการเขียนรหัสเทียม สามารถน าใช้ในการอธิบายขั้นตอนการท างาน ดัง
ตัวอย่างต่อไปนี้ 

3.1 การเขียนซูโดโค้ดส าหรับให้คอมพิวเตอร์รับค่า 2 ค่าจากผู้ใช้ น ามาบวกกัน อาจเขียนได้
ดังนี้ 

 
Algorithm การบวกเลข 2 จ านวน 
1. เริ่มต้น 
2. รับค่าจ านวนที่ 1 
3. รับค่าจ านวนที่ 2 
4. น าตัวเลขมาบวกกัน 
ผลรวม =จ านวนที่ 1+ จ านวนที่ 2 
5. แสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ 
6. จบ 

Algorithm Add 2 Number 
1. START 
2. READ X, INPUT X 
3. READ Y, INPUT Y 
4. COMPUTE SUM = X+Y 
5. PRINT SUM, OUTPUT SUM 
6. STOP 

 
3.2 การเขียนซูโดโค้ดส าหรับค านวณหาพื้นที่สามเหลี่ยมโดยรับค่าความกว้างของฐานและ

ความสูงจากผู้ใช้ และน ามาค านวณหาพื้นที่และแสดงผลออกทางจอภาพ อาจเขียนได้ดังนี้ 
 
Algorithm การหาพ้ืนที่สามเหลี่ยม 
1. เริ่มต้น 
2. รับค่าความกว้างฐาน 
3. รับค่าความสูง 
4. น าค่าท่ีรับมาค านวณหาพ้ืนที ่

พ้ืนที่สามเหลี่ยม=
1

2
 x ฐาน x สูง 

5. แสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ 
6. จบ 

Algorithm The Triangle area 
1. START 
2. INPUT W 
3. INPUT H 

4. COMPUTE TRIANGLE = 
1

xWxH
2

  

5. PRINT TRIANGLE 
6. STOP 
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3.3 การเขียนซูโดโค้ดส าหรับให้คอมพิวเตอร์หาค่าเฉลี่ยจากข้อมูลที่รับเข้าทางแป้นพิมพ์
อาจเขียนได ้ดังนี้ 
 

Algorithm การหาค่าเฉลี่ย 
1. ตัวนับ = 0 
2. ผลรวม = 0 
3. รับค่าทางแป้นพิมพ์เก็บไว้ใน (ข้อมูล) 
4. ถ้าข้อมูลมากกว่า 0 

เพ่ิมค่าตัวนับขึ้นหนึ่งค่า 
ผลรวม = ผลรวม + ค่าข้อมูล 
ย้อนกลับไปท าขัน้ตอนที่ 3 
ถ้าไม่มากกว่าไปท าขัน้ตอนที่ 5 

5. ค่าเฉลี่ย = ผลรวมหารด้วยตัวนับ 
6. แสดงค่าเฉลี่ยทางจอภาพ โดยมีทศนิยมสองต าแหน่ง 
7. จบ 

Algorithm Avarage_Sum 
1. COUNT = 0 
2. SUM =0 
3. INPUT (VALUE) 
4. IF VALUE > 0 THEN 

1. COUNT = COUNT+1 
2. SUM = SUM+ VALUE 
3. GOTO 3 
4. ELSE GOTO 5 

5. AVARAGE = SUM/COUNT 
6. OUTPUT (AVARAGE) 
7. END 

 
จะเห็นว่าขั้นตอนการหาค่าเฉลี่ยได้เขียนไว้อย่างเข้าใจ สามารถทราบได้ว่าในการท างาน 

ต่างๆ จะต้องใช้ตัวแปรใดบ้าง แต่ละข้ันตอนมีการประมวลผลอย่างไร แต่โดยทั่วไปแล้วซูโดโค้ดจะถูก 
เขียนด้วยภาษาอังกฤษ ดังต่อไปนี้ 

3.4 การเขียนซูโดโค้ดเพื่อค านวณผลการเรียน การคิดผลการสอบของนักเรียนจากคะแนน 
โดยก าหนดให้ ถ้าคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 80 ได้เกรด A ถ้าคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 70 ได้
เกรด B ถ้าคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 60 ได้เกรด C ถ้าคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 50 ได้เกรด D 
และ ถ้าคะแนนน้อยกว่า 50 ได้เกรด F สามารถเขียนรหัสเทียมได้ดังนี้ 

Algorithm Grade 
1. SCORE = 0 
2. INPUT (SCORE) 
3. IF SCORE >= 80 

GRADE = “A” 
ELSE IF SCORE >= 70 
GRADE = “B” 
ELSE IF SCORE >= 60 
GRADE = “C” 
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ELSE IF SCORE >= 50 
GRADE = “D” 
ELSE 
GRADE = “F” 
END IF 

4. OUTPUT (GRADE) 
5. END 

3.5 การเขียนซูโดโค้ดเพ่ือค านวณผลการเรียน เพ่ือรับค่าตัวเลข และท าการบวกค่าที่รับเข้า
มาแบบวนซ ้าโดยให้ออกจากโปรแกรม เมื่อผลลัพธ์มีค่ามากกว่า 1,000 และแสดงผลของผลลัพธ์ที่ได้ 
สามารถเขียนรหัสเทียมได้ดังนี้  

Algorithm Loop Add Number 
1. TOTAL = 0 
2. WHILE TOTAL <= 1000 
3. INPUT NUMBER 
4. TOTAL = TOTAL + NUMBER 
5. ENDWHILE 
6. PRINT TOTAL 
7. END  

 

แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน 
 
 แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน (Flowchart) หมายถึง เทคนิควิธีการแสดงขั้นตอน
การท างานของโปรแกรม โดยใช้สัญลักษณ์ภาพในการสื่อความหมาย อธิบายขั้นตอนการท างานของ
ระบบหรือโปรแกรม แก้ไขปัญหาให้ผู้ศึกษาสามารถท าความเข้าใจได้ง่ายขึ้น สื่อความหมายในทิศทาง
เดียวกัน (Farrell, 2011) โดยสัญลักษณ์ภาพที่ใช้นั้น ถูกก าหนดขึ้นตามมาตรฐานของหน่วยงานที่ได้
การรับรองการใช้งานระดับนานาชาติ  ANSI (American National Standards Institute) และ ISO 
(International Standard  Organization)  โดยมีรายละเอียดการน าไปใช้ดังต่อไปนี้ 
 
1. ประเภทของแผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน 

แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างานแบ่งตามการน าไปใช้ ซึ่งมีรูปแบบการน าเสนอ เพ่ือ
อธิบายการท างานแบ่งออกเป็น 2 ประเภทดังนี้ 
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1.1 ผังระบบ  
ผังระบบ (System Flowchart) หมายถึง แผนภาพที่ใช้ในการแสดงขั้นตอนการท างาน

ของระบบทั้งระบบ  แสดงถึงความสัมพันธ์ของส่วนที่เกี่ยวข้องกับระบบงานทั้งหมด  เช่น บุคคล
ภายในระบบ สิ่งของหรือเครื่องมือที่เกี่ยวข้อง หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น ซึ่งลักษณะของผังระบบ
จะมองภาพการท างานขนาดใหญ่และมองการท างานแต่ละส่วนมาประกอบกัน เพื่ออธิบายโครงสรา้ง
การท างาน 

1.2 ผังโปรแกรม  
ผังโปรแกรม (Program Flowchart)  หมายถึง แผนภาพแสดงขั้นตอนการท างานของ

ของโปรแกรม ซึ่งแต่ละส่วนของโปรแกรมมาท างานร่วมกันเป็นลักษณะการท างานของระบบ ดังนั้น 
ผังโปรแกรมแยกออกมากจากผังระบบ ซึ่งหน่วยการท างานที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรม อธิบายถึง การ
ป้อนค่าข้อมูล การประมวลผลข้อมูล และการแสดงข้อมูล เป็นต้น 

 
2. สัญลักษณ์แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน 

สัญลักษณ์แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน ได้ถูกก าหนดสัญลักษณ์มาตรฐานของ
หน่วยงาน ANSI และ ISO เพื ่อใช้ในการน าเสนอลักษณะขั้นตอนการท างาน การน าเสนอด้วย
แผนภาพแสดงขั้นตอนการท างาน จะให้รายละเอียดและความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน ในรูปแบบของ
สัญลักษณ์มาตรฐาน (Wikipedia, 2021) โดยมีสัญลักษณ์ท่ีใช้ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 
ตารางท่ี 1.1  สัญลักษณ์แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน 
 

ล าดับที่ สัญลักษณ์ ชื่อ (Symbol) ความหมาย 

1  

 
 

Terminal สัญลักษณ์ที่ใช้ในการอธิบายถึงจุดเริ่มต้น
ของการท างานหรือจ ุดส ิ ้นสุดของการ
ท างาน 

2  

 
 

Processing สัญลักษณ์ที ่ใช ้ในการประมวลผล เช่น   
การประมวลผล การเปลี่ยนค่า การบันทึก
ข้อมูล ก าหนดรูปแบบหรือต าแหน่งที่อยู่
ของข้อมูล 

3  
 

Input/Output สัญลักษณ์ที่เกี ่ยวข้องกับการน าข้อมูล 2 
ลักษณะ ได้แก่ การแสดงการรับข้อมูลเข้า 
และการแสดงผลลัพธ์ของข้อมูล 
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ตารางท่ี 1.1  สัญลักษณ์แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน (ต่อ) 
 

ล าดับที่ สัญลักษณ์ ชื่อ (Symbol) ความหมาย 
4  

 
Decision สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเปรียบเทียบข้อมูลที่

รับเข้าและตัดสินใจ ในการเลือกเส้นทาง
ของการท างาน ซึ่งทางเลือกในการท างาน
จะประกอบไปด้วย 2 เส้นทาง เช่น จริง
หรือเท็จ ใช่หรือไม่ใช่ เป็นต้น 

5  
 

Manual   สัญลักษณ์ที่แสดงการรับข้อมูลเหมือนกับ
สัญลักษณ์ Input แต่จะระบุข้อมูลที ่รับ  
เข้ามาผ่านทางคีย์บอร์ด 

6  
 

Display สัญลักษณ์ที ่ใช้ในการแสดงการแสดงผล
ข้อมูลเหมือนกับสัญลักษณ์ Output แต่จะ
เป็นการระบุอุปกรณ์ที่ใช้ในการแสดงผล
เป็นจอคอมพิวเตอร์ 
 

7  Database สัญลักษณ์การเก็บข้อมูล แบบแฟ้มข้อมูล 
หรือฐานข้อมูล  

8  Connect ส ัญล ักษณ์ท ี ่ ใช ้แสดงจ ุดท ี ่ม ี เส ้นทาง       
การท างาน 2 เส้นทางข้ึนไปมาบรรจบกัน 

9  
 

Off- page 
Connector 
 

สัญลักษณ์ที ่ใช้ในการแสดงจุดเชื ่อมต่อ
ระหว่างหน้า หากมีล  าดับขั ้นตอนการ
ท างานถ้ามีการข้ามไปอีกหน้า จะต้องใช้
สัญลักษณ์นี้เป็นจุดเชื่อมต่อระหว่างหน้า 

10  
 

Flow Line ส ัญล ักษณ ์ท ี ่ ใช ้ ในการแสดงท ิ ศทาง       
การท างาน ซึ่งปลายเส้นจะมีหัวลูกศรเป็น
การบอกทิศทาง ซึ่งจะมีได้เพียงหัวลูกศร
เดียวบอกทิศทางการท างานเท่านั้น 

 
ที่มา : Wikipedia (2021) 
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สัญลักษณ์แผนภาพแสดงการท างานแต่ละประเภท การน าไปใช้ในการอธิบายขั ้นตอน     
การท างาน จะต้องใช้สัญลักษณ์ให้ถูกต้องตามความหมาย ซึ่งถ้าหากใช้สัญลักษณ์ผิด อาจจะท าให้เกิด
ความเข้าหรือน าไปใช้ในการเขียนโปรแกรมผิดได้ 

 
3. หลักการเขียนแผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน 

การเขียนแผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน เพื่อให้การสื่อสารระหว่างผู้น าเสนอและ
ผู้รับสามารถเข้าใจตรงกัน จึงมีหลักการและเงื ่อนไขการน าเสนอ ตามล าดับขั้นตอนการท างาน
ดังต่อไปนี้ 

3.1 ทิศทางการท างานการก าหนดทิศทางขั ้นตอนการท างาน จะต้องเร ิ ่มต ้นจาก
กระบวนการแรกท่ีอยู่ด้านบนสุด เรียงล าดับลงมาด้านล่างและจากซ้ายมาขวา 

3.2 การก าหนดข้อมูลหรือกระบวนการที่เขียนลงแผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน 
จะต้องเป็นข้อมูลหรือกระบวนการที่ได้จากการวิเคราะห์ 

3.3 ลูกศรบอกทิศทางของการท างาน จะใช้หัวลูกศรที่อยู่ปลายทางเท่านั้น ห้ามมีลูกศรที่ไม่
มีจุดเชื่อมต่อกับสัญลักษณ์ปลายทาง 

3.4 เส้นทางการท างานลีกเลี่ยงการทับเส้นกัน เนื่องจากจะท าให้การแปลความหมายของ
แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างานผิด แต่บางกรณีอาจมีความจ าเป็น ดังนั้นจึงสามารถใช้
โปรแกรมบางชนิดที่ออกมาให้ลักษณะของจุดตัดระหว่างเส้นทางในลักษณะของสะพานข้าม ซึ่งจะไม่
ท าให้ไม่เกิดความเข้าใจผิดขั้นอตอนการท างาน 

3.5 สัญลักษณ์ที่น ามาใช้ในแต่ละขั้นตอนการท างาน จะต้องสื่อให้ตรงกับความหมายที่จะ
น าเสนอหรืออธิบาย ถ้าน ามาใช้ผิด จะท าการสื่อความหมายหรือเกิดความเข้าใจผิด เมื่อน าไปเขียน
โปรแกรมอาจเกิดการท างานไม่ถูกต้องของโปรแกรมได้ 

3.6 น าข้อมูลหรือการประมวลผลที่ได้จากการวิเคราะห์ มาเขียนลงในแผนภาพแสดงล าดับ
ขั้นตอนการท างานได ้ท าให้สื่อความหมายของกระบวนการท างานได้ถูกต้องและรวดเร็ว 
 
4. ประโยชน์ของแผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน 

แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน มีการน ามาใช้ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ยังนิยมน ามา
เพื่ออธิบายขั้นตอนการท างานของระบบหรือโปรแกรม ซึ่งภาพรวมสามารถสรุปประโยชน์ของการ
น ามาใช้มีดังต่อไปนี้ 

4.1 สามารถมองภาพรวมและท าความเข้าใจในขั้นตอนการท างานได้อย่างรวดเร็ว ชัดเจน
มากยิ่งขึน้ 
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4.2 รูปแบบการน าเสนอผังโปรแกรมเป็นสากล บุคคลอื่นสามารถเข้าใจในหลักการท างานที่
ถูกต้องเช่นเดียวกัน โดยบุคคลที่น าผังโปรแกรมไปใช้เขียนโปรแกรม สามารถเขียนได้ทันทีและ
สามารถน าไปเขียนโปรแกรมได้ทุกภาษา 

4.3 การตรวจสอบข้อผิดพลาดของการท างานด้วยแผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน
จะมองภาพรวมและตรวจสอบความผิดพลาดการท างานได้อย่างชัดเจน ดังนั้นจึงสามารถตรวจสอบ
ความผิดพลาดได้รวดเร็ว สามารถแก้ไข ปรับปรุงหรือพัฒนาขั้นตอนการท างานของโปรแกรมใหม่ได้
รวดเร็วขึ้น 
 

การวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม 
 

ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม การวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรมเป็นกระบวนการที่ส าคัญ 
ซึ่งหากกระบวนการนี้ไม่ได้จัดท าหรือการจัดท าไม่ถูกต้อง จะส่งผลให้ไม่สามารถน าไปเขียนโปรแกรม
ไดห้รือเมื่อน าไปเขียนโปรแกรมแล้ว จะเกิดการท างานผิดพลาดหรือประสิทธิภาพที่ได้จากการท างาน
ของโปรแกรมจะต ่า จากหลักการของขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม สามารถสรุปกระบวนการของการ
วิเคราะห์และออกแบบ โดยการท างานของวิเคราะห์ มีขั้นตอน ได้แก่ ข้อมูลน าออก การประมวลผล
และข้อมูลน าเข้า ส่วนของการออกแบบ ประกอบด้วยขั้นตอนการออกแบบอัลกอริทึม การก าหนด
ข้อมูลและการเขียนผังโปรแกรม ซึ่งมีรายละเอียดการท างานของแต่ละโครงสร้างโปรแกรมดังตัวอย่าง
ต่อไปนี้ 

 
ตัวอย่างท่ี 1.2  ค านวณหาพื้นที่ของวงกลม ซึ่งได้มาจากสูตร ค่า pi*(รศัมี*รัศม)ี 

ขั้นตอนที่ 1  วิเคราะห์ 
ข้อมูลน าออก   :  พ้ืนที ่
ประมวลผล   :  พ้ืนที่ = pi * (รศัมี*รัศม)ี    
 (ค่า pi = 22/7) 
ข้อมูลน าเข้า      :  รัศม ี

ขั้นตอนที่ 2  ออกแบบ 
อัลกอริทึม 

1.1) รับข้อมูลรัศม ี
1.2) ค านวณพื้นท่ี   
 พ้ืนที่ = pi * (รศัมี*รัศม)ี 
1.3) แสดงพื้นท่ี 
1.4) จบการท างาน 
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ก าหนดข้อมูล  
2.1) พ้ืนที่  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 
2.2) รัศมี  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 

ผังโปรแกรม 
 

เริ่มต้น

รับข้อมูล รัศมี

พื้นที่ = pi * (     *     )

แสดงพ้ืนที่

จบการท างาน
 

 

ภาพที่ 1.9  ผังโปรแกรมแบบเรียงล าดับ การหาพ้ืนที่วงกลม 
 
ตัวอย่างที่ 1.3  ค านวณเงินรับที่ได้  ซึ่งค านวณจากเงินเดือนหักเงินประกันสังคมจากเงินเดือน 5 

เปอร์เซ็นต์รวมกับเงินล่วงเวลา 
ขั้นตอนที่ 1  วิเคราะห์  

ข้อมูลน าออก :  เงินรับ 
ประมวลผล  :  เงินรับ = เงินเดือน – เงินสะสมสวัสดิการ + เงินล่วงเวลา 

 เงินสะสมสวัสดิการ = (เงินเดือน * 5) / 100 
ข้อมูลน าเข้า   :  เงินเดือน, เงินล่วงเวลา 

ขั้นตอนที่ 2  ออกแบบ  
1) อัลกอริทึม 

1.1) รับข้อมูลเงินเดือน, เงินล่วงเวลา 
1.2) ค านวณเงินประกันสังคม เงินสะสมสวัสดิการ=(เงินเดือน * 5)/100 
1.3) ค านวณ เงินรับ= เงินเดือน–เงินสะสมสวัสดิการ+เงินล่วงเวลา 
1.4) แสดงเงินรับ 
1.5) จบการท างาน 

2)  ก าหนดข้อมูล 
2.1) เงินรับ  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 
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2.2) เงินประกันสังคม  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 
2.3) เงินเดือน  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 
2.4) เงินค่าล่วงเวลา  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 

3) ผังงาน 
 

เริ่มต้น

รับข้อมูลเงินเดือน, เงินล่วงเวลา

เงินประกันสังคม = (เงินเดือน * 5)/100

เงินรับ = เงินเดือน - เง ินประกันสังคม + เงินล่วงเวลา

แสดงเงินรับ

จบการท างาน
 

 

ภาพที่ 1.10  ผังโปรแกรมแบบเรียงล าดับ การค านวณเงินรับหลังหักประกันสังคม 

 
ตัวอย่างที่ 1.4  ค านวณเงินรับที่ได้ โดยถ้าเงินเดือนตั้งแต่ 15,000 บาท หักค่าประกัน 750 บาท ถ้า

เงินเดือน 1,650 บาท แต่ไม่ถึง 15,000 บาท หักประกันสังคม 5 % แต่ถ้าต ่ากว่า 
1,650 บาท ไม่ต้องหัก 

ขั้นตอนที่ 1  วิเคราะห์  
ข้อมูลน าออก   :  เงินประกันสังคม 
ประมวลผล   :  เงินเดือน >= 15,000 

เงินประกันสังคม = เงินเดือน – 750 
 เงินเดือน >= 1,650 < 15,000 

เงินประกันสังคม = เงินเดือน (เงินเดือน *5/100) 
 ถ้าเงินเดือน < 1,650 

เงินประกันสังคม = 0 
ข้อมูลน าเข้า     :  เงินเดือน 

ขั้นตอนที่ 2  ออกแบบ  
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1) อัลกอริทึม 
1.1) รับข้อมูลเงินเดือน 
1.2) ค านวณเงินประกันสังคม  

  ถ้าเงินเดือนมากกว่าหรือ 15,000 
เงินประกันสังคม = เงินเดือน – 750 

ถ้าเงินเดือน 1,650 แต่ไม่ถึง 15,000 
เงินประกันสังคม = เงินเดือน (เงินเดือน *5/100) 

ถ้าเงินเดือน ต ่ากว่า 1,650 
เงินประกันสังคม = 0 

1.3) แสดงเงินประกันสังคม 
1.4) จบการท างาน 

2) ก าหนดข้อมูล 
2.1) เงินเดือน   เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 
2.2) เงินประกันสังคม  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 

3) ผังงาน 
 

เริ่มต้น

เงินเดือน 
 =15000

รับข้อมูลเงินเดือน

เงินเดือน  =1650

เงินประกันสังคม=750

เงินประกันสังคม=เงินเดือน*5/100

เงินรับ = เงินเดือน - เงินประกันสังคม

เง ินประกันสังคม=0

จบการท างาน

ใช่

ไม่ใช่

ใช่

ไม่ใช่

 
 

ภาพที่ 1.11  ผังโปรแกรมแบบทางเลือก การหาเงินรับหลังหักประกันสังคม 
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ตัวอย่างท่ี 1.5  หาเงินจ่ายค่าสินค้า หลังหักส่วนลด โดยมีเงื่อนไข ดังนี้ 
 ราคาสินค้า 5,000 บาท ขึ้นไป ได้ส่วนลด 7 เปอร์เซ็นต์  
 ราคาสินค้า 1,000 บาท แต่ไม่ถึง 5,000 บาท ได้ส่วนลด 5 เปอร์เซ็นต์ . 
 ราคาสินค้าตั้งแต่ 100 บาท แต่ไม่ถึง 1,000 บาท ได้ส่วนลด 3 เปอร์เซ็นต์  
 ถ้าราคาสินค้าน้อยกว่า 100 บาท ไม่ได้รับส่วนลด 

ขั้นตอนที่ 1  วิเคราะห์  
ข้อมูลน าออก   :   เงินจ่ายจริง, เงินส่วนลด 
ประมวลผล   :  เงินจ่ายจริง = ราคาสินค้า – เปอร์เซ็นต์ลด 

 เงินส่วนลด = (ราคาสินค้า * เปอร์เซ็นต์ลด) / 100  
 ราคาสินค้า >= 5000  เปอร์เซ็นต์ลด = 7  
 ราคาสินค้า >= 1000  และ < 5000  เปอร์เซ็นต์ลด = 5  
 ราคาสินค้า >= 100    และ < 1000  เปอร์เซ็นต์ลด = 3 
 ราคาสินค้า >= 0       และ < 100    เปอร์เซ็นต์ลด = 0 

ข้อมูลน าเข้า    :  ราคาสินค้า 
ขั้นตอนที่ 2  ออกแบบ  

1) อัลกอริทึม 
1.1) รับข้อมูลราคาสินค้า 
1.2) ตรวจสอบส่วนลด 

ราคาสินค้า >= 5000     เปอร์เซ็นต์ลด = 7 
 ราคาสินค้า >= 1000  และ < 5000   เปอร์เซ็นต์ลด = 5 
 ราคาสินค้า >= 100    และ < 1000   เปอร์เซ็นต์ลด = 3 

 ราคาสินค้า >= 0       และ < 100     เปอร์เซ็นต์ลด = 0 
1.3) ค านวณเงินส่วนลด 

เงินส่วนลด = (ราคาสินค้า * เปอร์เซ็นต์ลด) / 100  
1.4) ค านวณเงินจ่ายจริง 

เงินจ่ายจริง = ราคาสินค้า – เงินส่วนลด 
1.5) แสดงเงินจ่ายจริง 
1.6) จบการท างาน 

2) ก าหนดข้อมูล 
2.1) ราคาสินค้า  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 
2.2) เปอร์เซ็นต์ลด  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 
2.3) เงินส่วนลด  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 
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2.4) เงินจ่ายจริง  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 
3) ผังโปรแกรม 

 

เริ่มต้น

รับข้อมูลราคาสินค้า

ราคาสินค้า 
 =5000

ราคาสินค้า 
 =1000

ราคาสินค้า 
>=100

เปอร์เซ็นต์ลด = 7

เปอร์เซ็นต์ลด = 0

ส่วนลด=ราคาสินค้า*เปอร์เซ็นต์ลด/100

เปอร์เซ็นต์ลด = 5

เปอร์เซ็นต์ลด = 3

เงินค่าสินค้า=ราคาสินค้า-ส่วนลด

แสดงเงินค่าสินค้า

จบการท างาน

ใช่

ไม่ใช่

ใช่

ไม่ใช่

ใช่

ไม่ใช่

 

 
ภาพที่ 1.12  ผังโปรแกรมแบบทางเลือก การหาเงินจ่ายจริงหลังหักส่วนลด 
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ตัวอย่างท่ี 1.6  หาอายุเฉลี่ยของนักศึกษา จ านวน 5 คน 
ขั้นตอนที่ 1  วิเคราะห์  

ข้อมูลน าออก   :  อายุเฉลี่ย, อายุรวม 
ประมวลผล   :  อายุเฉลี่ย = อายุรวม / จ านวนนักศึกษา 

 อายุรวม = อายุรวม + อายุ 
 จ านวนนักศึกษา = จ านวนนักศึกษา +1 

ข้อมูลน าเข้า      :  อายุ 
ขั้นตอนที่ 2  ออกแบบ  

1) อัลกอริทึม 
1.1) รับข้อมูลอาย ุ
1.2) ค านวณอายุรวม 

อายุรวม = อายุรวม + อายุ 
1.3) ตรวจสอบจ านวนนักศึกษา 

จ านวนนักศึกษา = จ านวนนักศึกษา +1  
1.4) ตรวจสอบจ านวนนักศึกษา  
  ถ้าจ านวนนักศึกษาน้อยกว่า 5 

กลับไปท างานในข้อที่ 1.1 
1.5) ค านวณอายุเฉลี่ย 

อายุเฉลี่ย = อายุรวม / จ านวนนักศึกษา 
1.6) แสดงอายุเฉลี่ย 
1.7) จบการท างาน 

2) ก าหนดข้อมูล 
2.1) อายุ  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 
2.2) จ านวนนักศึกษา  เก็บข้อมูลตัวเลขจ านวนเต็ม 
2.3) อายุรวม  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม  
2.4) อายุเฉลี่ย  เก็บข้อมูลตัวเลขทศนิยม 

3) ผังโปรแกรม 



31 

 

 

เริ่มต้น

รับข้อมูลอายุ

จ านวนนักศึกษา < 5

อายุรวม=อายุรวม+อายุ

จ านวนนักศึกษา=จ านวนนักศึกษา+1

อายุเฉลี่ย=อายุรวม/5

แสดงอายุเฉลี่ย

จบการท างาน

ใช่

ไม่ใช่

 
 

ภาพที่ 1.13  ผังโปรแกรมแบบท าซ ้า หาอายุเฉลี่ยของนักศึกษา จ านวน 5 คน 
 

จากตัวอย่างที่ 1.2 และ 1.3 ขั้นตอนการท างานโครงสร้างของโปรแกรมแบบเรียงล าดับ 
ตัวอย่างที่ 1.4 และ 1.5 ขั้นตอนการท างานโครงสร้างแบบทางเลือกและตัวอย่างที่ 1.6 ขั้นตอนการ
ท างานโครงสร้างแบบท าซ า้ ข้อมูลทั้งหมดได้จากการวิเคราะห์และออกแบบ ขั้นตอนต่อไปจะเป็นการ
น ารายละเอียดที่ได้ไปเขียนโปรแกรม ซึ่งสามารถน าไปเขียนได้ทุกภาษา ขึ้นอยู่กับผู้เขียนโปรแกรม
ต้องการพัฒนาด้วยภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใด ซ่ึงเป็นขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมต่อไป 
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สรุป 
 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีหน้าที ่ในการสั ่งให้คอมพิวเตอร์ให้ท างานตามที่ต้องการ โดย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะถูกสร้างขึ ้นด้วยภาษาคอมพิวเตอร์แบ่งเป็น 2 ระดับ ประกอบด้วย
ภาษาระดับต ่าและภาษาระดับสูง  ซึ่งแต่ละภาษาจะมีคุณสมบัติ ข้อดีและข้อเสียแตกต่างกันออกไป 
โดยที่ภาษาระดับต ่าประกอบไปด้วย ภาษาเครื่องและภาษาแอสเซมบลี จะมีความยากในการสั่งงาน
คอมพิวเตอร์ แต่จะมีความรวดเร็วในการท างานและใช้หน่วยความจ าน้อย ส่วนภาษาระดับสูงนั้น
จะต้องใช้ตัวแปลภาษา ดังนั้นจะสั่งงานง่ายเพราะเป็นภาษาที่ใกล้เคียงกับภาษามนุษย์ แต่ต้องผ่านตัว
แปลภาษา จึงท าให้การสั ่งงานคอมพิวเตอร์ท างานได้ช้า เนื ่องจากภาษาของคอมพิวเตอร์ คือ 
ภาษาเครื่อง ดังนั้นเมื่อโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ใดไม่ใช่ภาษาเครื่อง จะต้องใช้ตัวแปลภาษา 
เพื่อให้สามารถสั่งงานคอมพิวเตอร์ได้ การแปลภาษาประกอบด้วย ภาษาแอสเซมบลี ใช้ตัวแปลภาษา
แอสเซมเบลอร์และภาษาระดับสูงจะใช้ตัวแปลภาษาออกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ คอมไพเลอร์และอินเทอร์
พรีเตอร์ ซึ ่งคอมไพเลอร์จะมีลักษณะของการแปลภาษาที ่แปลชุดค าสั ่งทั ้งหมดก่อนไปสั ่งงาน
คอมพิวเตอร์ ในช่วงระหว่างการตรวจสอบชุดค าสั่งหากมีข้อผิดพลาด ตัวแปลภาษาจะท าการหยุดการ
แปลและแจ้งเตือนให้ทราบรายละเอียด ให้ท าการแก้ไขให้ถูกต้องและท าการแปลใหม่อีกครั้ง แต่อิน
เทอร์พรีเตอร์จะแปลค าสั่งทีละบรรทัด ถ้าค าสั่งถูกต้องในบรรทัดนั้น ก็สามารถสั่งงานคอมพิวเตอร์ได้
ทันที โดยไม่ต้องหยุดการท างาน  

รหัสเทียม หรือ ซูโดโค้ด คือ การเขียนอัลกอริทึมโดยใช้ประโยคภาษาอังกฤษท่ีสื่อความหมาย
เข้าใจง่าย สามารถอ่านแล้วเข้าใจได้โดยทันที การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ อาศัยหลักทฤษฎีของ
วงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซึ่งแบ่งขั้นตอนการพัฒนาระบบออกเป็นทั้งหมด 5 ขั้นตอน ประกอบไป
ด้วย การวางแผนแก้ปัญหา การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบขั้นตอนการท างาน การพัฒนา
โปรแกรม การประเมินผล ซึ ่งการพัฒนาโปรแกรมให้ถูกต้องกับการน าไปใช้งาน จะต้องเข้าใจ
คุณสมบัติและการท างานในระบบคอมพิวเตอร์ การวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม มีความส าคัญใน
กระขบวนการของการพัฒนาโปรแกรม โดยน าปัญหาได้มา มาท าการวิเคราะห์ ซึ่งประกอบไปด้วย 3 
ด้าน โดยเริ่มต้นจาก การวิเคราะห์ข้อมูลน าออก การประมวลผลและข้อมูลน าเข้า น าผลของการ
วิเคราะห์ที่ได้ไปสู่กระบวนการออกแบบขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม โดยการออกแบบโปรแกรม
ประกอบด้วย การเขียนอัลกอริทึมหรือขั ้นตอนการท างานของโปรแกรม น าข้อมูลที ่ได้จากการ
วิเคราะห์ โดยเริ ่มต้นจากข้อมูลน าเข้า การประมวลผลและข้อมูลน าออก ก าหนดเป็นขั ้นตอน
เรียงล าดับการท างาน น าข้อมูลน าเข้าและข้อมูลน าออกที่ได้จากการวิเคราะห์ ท าการก าหนดชนิดของ
ข้อมูล น าอัลกอริทึมท่ีได้มาสร้างเป็นแผนภาพการท างานของโปรแกรม ก่อนน าไปเขียนเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ต่อไป  
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แบบฝึกหัด 
 

1. ให้ผู้เรียนอธิบายหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ให้ผู้เรียนอธิบายความแตกต่างระหว่างภาษาคอมพิวเตอร์มีอย่างไรบ้าง พร้อมทั้งอธิบาย

ถึงข้อดีและข้อเสียของแต่ละภาษาคอมพิวเตอร์ 
3. ให้ผู้เรียนบอกตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร์มีทั้งหมดกี่ประเภท พร้อมทั้งอธิบายการท างาน

ของแต่ละตัวแปลภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
4. ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างโปรแกรมที่ใช้ตัวแปลภาษาแบบคอมไพเลอร์และอินเทอร์พรีเตอร์ 

พร้อมทั้งอธิบายลักษณะการท างานประกอบ 
5. ให้ผู้เรียนอธิบายขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมและแต่ละข้ันตอนมีการท างานอย่างไร 
6. ให้ผู้เรียนอธิบายแผนภาพของผังโปรแกรม พร้อมทั้งความหมายและหน้าที่ของแต่ละ

สัญลักษณ ์
7. ให้ผู้เรียนอธิบาย การวิเคราะห์โจทย์ปัญหามีทั้งหมดกี่ขั้นตอน แต่ละขั้นตอนมีหลัการ

วิเคราะห์อย่างไรบ้าง 
8. ให้ผู้เรียนอธิบายการออกแบบขั้นตอนในการแก้โจทย์ปัญหา เพ่ือพัฒนาโปรแกรม พร้อม

ทั้งอธิบายวิธีการการออกแบบแต่ละข้ันตอน 
9. ให้ผู้เรียนบอกขั้นตอนการเขียนอัลกอริทึม พร้อมทั้งอธิบายแต่ละข้ันตอน 
10. ให้ผู้เรียนสรุปขั้นตอนของการวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม โดยแต่ละส่วนประกอบ

ด้วยอะไรบ้าง  
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