


 หลังจากเขียนโปรแกรมจะต้องทดสอบความถูกต้องของ

โปรแกรมที่เขียนขึ้น หาจุดผิดพลาดของโปรแกรมว่ามีหรือไม่ 

จุดผิดพลาดของโปรแกรมนี้เรียกว่าบัก (Bug) ส่วนการแก้ไข
ข้อผิดพลาดให้ถูกต้องเรียกว่า ดีบัก(debug)  

 โดยทั่วไปแล้วข้อผิดพลาดจากการเขียนโปรแกรมจะมีสอง

ประเภทคือ  

1. การเขียนค าสั่งไม่ถูกต้องตามหลักการเขียนโปรแกรมภาษา 
นั้น ๆ ซึ่งเรียกว่า Syntax Error หรือ Coding Error ข้อผิดพลาด
ประเภทนี้เรามักพบตอนแปลภาษาโปรแกรมเป็นรหัสภาษาเครื่อง  

2. ข้อผิดพลาดทางตรรก หรือ Logic Error เป็นข้อผิดพลาดที่
โปรแกรมท างานได้ แต่ผลลัพธ์ออกมาไม่ถูกต้อง  





• ก าหนดและวิเคราะห์ปัญหา 

 (Problem Definition and Problem Analysis)  
• เขียนผังงานและซโูดโค้ด (Pseudocoding)  
• เขียนโปรแกรม (Programming)  
• ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 

 (Program Testing and Debugging)  
• ท าเอกสารและบ ารุงรักษาโปรแกรม 

 (Program Documentation and Maintenance)  
 

 



• ก าหนดขอบเขตของปัญหา  

• ก าหนดลักษณะของข้อมูลเข้าและออกจากระบบ             

(Input/Output Specification)  
• ก าหนดวิธีการประมวลผล                                                        

(Process Specification)  
 



ตัวอย่าง  

 ถ้าหากต้องการออกแบบโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์รับค่าข้อมูล 3 

ค่า และแสดงค่าเฉลี่ยทางจอภาพ เราอาจก าหนดและวิเคราะห์

ปัญหาได้ดังนี้  

  1. รับข้อมูลจากคีย์บอร์ด  

•  รับข้อมูลเฉพาะที่เป็นตัวเลขมาเก็บในตัวแปร  

•  ถ้าข้อมูลเท่ากับ 0 ให้รับใหม่  

 

(x1, x2, x3) 



2. หาค่าเฉลี่ย  

•  รวมค่าทุกค่าที่รับมาเข้าด้วยกัน  

•  น าค่าผลรวมที่ได้หารด้วย 3  

•  น าค่าผลลัพธ์ไปเก็บในตัวแปร  

3. แสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ  

•  แสดงค าว่าค่าเฉลี่ยเท่ากบั  

•  แสดงผลลัพธ์โดยมีทศนิยมสองต าแหน่ง  

 

(sum = x1+ x2+x3) 

(mean = sum / 3) 

10+ 20+30 

(Mean =            ) 

20.00 



x1=10 

x2=20 

x3=30 

(sum = x1+ x2+x3) 

(mean = sum / 3) Mean=20.00 



 หลังจากที่ได้วิเคราะห์ปัญหาแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะใช้

เครื่องมือช่วยในการออกแบบโปรแกรม โดยเขียนเป็น

ล าดับขั้นตอนการท างานของโปรแกรมที่เรียกว่า

อัลกอริทึม (Algorithm) โดยจะเขียนแสดงขั้นตอนการ
แก้ปัญหา ด้วยประโยคที่ชัดเจนไม่คลุมเครือ และมี

รายละเอียดการท างานพอสมควรเพียงพอที่จะน าไป

เขียนเป็นโปรแกรมให้ท างานจริง โดยอัลกอริทึมนั้นอาจ

เขียนให้อยู่ในรูปของรหัสจ าลองหรือซูโดโค้ด (Pseudo-
code) หรือเขียนเป็นผังงาน (Flowchart) ก็ได้ 



  เปลี่ยนขั้นตอนการท างานให้อยู่ในรูป

รหัสภาษาคอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรม

จะต้องเขียนตามภาษาที่คอมพิวเตอร์เข้าใจ

โดยอาจใช้ภาษาระดับสูง หรือระดับต่ าซึ่ง

สามารถเลือกได้หลายภาษา การเขียน

โปรแกรมแต่ละภาษาจะต้องท าตามหลัก

ไวยากรณ์ (syntax) ที่ก าหนดไว้ในภาษานั้น 



  ขั้นตอนนีจ้ะท าให้ผู้ใช้สามารถใช้งานโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ

สะดวกในการตรวจสอบข้อผิดพลาดโดยเขียนเป็นเอกสารประกอบโปรแกรมขึ้นมา 

โดยทั่วไปแล้วแบ่งออกเป็นสองประเภทคือ  

  1. คู่มือการใช้ หรือ User Document หรือ User guide ซึ่งจะอธิบายการใช้
โปรแกรม  

  2. คู่มือโปรแกรมเมอร์ หรือ Program Document หรือ Technical Reference ซึ่ง
จะอ านวยความสะดวกในการแก้ไขโปรแกรมและพัฒนาโปรแกรมในอนาคต โดยจะมี

รายละเอียดต่างๆ เกี่ยวกับโปรแกรม เช่นชื่อโปรแกรม การรับข้อมูล การพิมพ์ผลลัพธ์

ขั้นตอนตา่ง ๆ ในโปรแกรม เป็นต้น  
 

  ส่วนการบ ารุงรักษาโปรแกรม (Maintainance) เป็นการที่ผู้เขียนโปรแกรม
จะต้องคอยตรวจสอบการใช้โปรแกรมจริง เพื่อแก้ไขข้อผิดพลาดซึ่งอาจเกิดขึ้นใน

ภายหลัง รวมทั้งพัฒนาโปรแกรมให้ทันสมัยอยู่เสมอเมื่อเวลาผ่านไป  



วิเคราะห์ปัญหา 

•ต้องการอะไร  

•ต้องการเอาต์พุตอย่างไร 

•ข้อมูลเข้าเป็นอย่างไร  

•ตัวแปรที่ใช้  

•วิธีการประมวลผลเป็นอย่างไร  

 

(sum = x1+ x2+x3) 

(mean = sum / 3) 

(10, 20, 30) 

(Mean = ?   ) 

(ค่าเฉลี่ยของข้อมูล 3 ค่า ) 

(x1, x2, x3) 



 ผังงานเป็นแผนภาพที่แสดงล าดับขั้นตอนในการ

ท างานของโปรแกรม โดยมีการลงรายละเอียด ใส่

วิธีการ และจัดล าดับขั้นตอนของโปรแกรม ตั้งแต่

เริ่มต้นจากการรับข้อมูล การประมวลผล ไปจนถึงการ

แสดงผลลัพธ์การท างาน 

 







สัญลักษณ์ของ

การรับค่า 

สัญลักษณ์ของ

การค านวณ 

50.0 

2 

100.0 



 เป็นการท างานที่ต้องมีการตัดสินใจ เพื่อเลือกการท างาน โดยใช้สัญลักษณ์การ

เปรียบเทียบ  

F T 

stmt  F 

conditio
n 

F T 

stmt  T 

conditio
n 



T 

F 

stmt  R2 

condition 

stmt  R1 

Pretest เพราะ 

ทดสอบก่อนท างาน 

ภายในลูป 



F 

stmt  R1 

T 

condition 

stmt  R2 

Posttest 
เพราะท างาน

ก่อน แล้วจึง

ทดสอบ 



ตัวอย่าง จงเขียนผังงานเพื่อก าหนดค่าให้กับตัวแปร a และ b   

แล้วเปรียบเทียบเพื่อแสดงผล 

   ถ้าตัวแปร a มีค่ามากกว่าตัวแปร b ให้พิมพ์ค่าตัวแปร a  

ออกมาแสดงบนจอภาพ 

   ถ้าไม่ใช่ ให้พิมพ์ค่าตัวแปร b ออกมาแสดงบนจอภาพ  

พิมพ์ค่าของ a พิมพ์ค่าของ b 



T F 

STOP 

START 

print “A = “, a print “B = “, b 

a =  10 
b = 5 

a > b 



• สัญลักษณ์พื้นฐาน ทีใช้ในผังงาน   

22 

แสดงจุดเริ่มต้น หรือจุดจบของผังงาน 
แสดงทิศทางของการด าเนินงาน 
แสดงการค านวณ          

แสดงการรับข้อมูล หรือแสดงผล (ไม่ระบุชนิดอุปกรณ)์ 

การแสดงผลทางเครื่องพิมพ์  

แสดงการทดสอบเงื่อนไข (เมื่อมีทางเลือก)  
แสดงจุดเชื่อมต่อในผังงาน 

การแสดงผลทางจอภาพ  

ผังงาน (Flowchart) เป็นแผนภาพ ที่ใช้อธิบายขั้นตอนและล าดับการท างานของโปรแกรมตั้งแต่เริ่มจนจบ 



ผังงานแบบล าดับ 

23 

ผังงานแบบเงื่อนไข  
ผังงานแบบวนซ้ า  



• Flowchart แบบล าดับ (Sequence) 

24 

start 

Input 

Process 

Output 

end 

แสดงขั้นตอนการท างานที่ท างานตามล าดับ 
(จากบนลงล่าง) ไม่มีการข้ามขั้น หรือ
ย้อนกลับ) 



•แสดง Flowchart ของการหาผลบวก (Sum) ของ   
 ข้อมูล 2 ค่า (X, Y) พร้อมแสดงผลบวก 

25 

start 

Input X,Y 

Sum = X+Y 

Print Sum 

end 

… 

Memory 
X 
Y 

Sum 

50 

10

0 



   แสดงการท างานตามเงื่อนไข  
 ที่จะต้องเลือกท าอย่างใดอย่างหนึ่ง  
 ซึ่งมี 3 กรณี คือ เลือกจาก 1, 2, หรือ n 
  1. เงื่อนไขทางเลือกจาก 1 เส้นทาง 

26 

check  

condition Statement(s) 
yes 

no 

จะท างาน (Statement) เมื่อ
เงื่อนไขเป็นจริงเท่านั้น 



• แสดง Flowchart เพื่อตรวจสอบเงื่อนไข
เพื่อคัดเลือกที่สอบผ่าน (คะแนน X ³ 60 ) 
และแสดงผลเฉพาะผู้ที่สอบผ่าน 

27 

start 

end 

Input ID,X 

X >= 60 
yes 

Print ID,X 

no 

… 

Memory 

X 


