
บทท่ี 2
ขั้นตอนการท ํางาน

Algorithm

ตามท่ีไดกลาวมาแลววากอนท่ีจะลงมือเขียนโปรแกรมเราจะตองออกแบบขั้นตอนการ
ทํ างานหรืออัลกอริทึม (Algorithm) กอน โดยจะเปนเคร่ืองมือในการแสดงข้ันตอนการทํ างานของ
ระบบงานใด ๆ เพ่ือใหการเขียนโปรแกรมเปนไปไดรวมเร็วและงายข้ึน โดยเราอาจเขียนอัลกอริทึม
ในลักษณะผังงาน (Flowchart) หรือรหัสจ ําลองท่ีเรียกวาซูโดโคด (Psudocodes) ก็ได

2.1 ซูโดโคด (Psudocodes)
ซูโดโคดเปนคํ าอธิบายขั้นตอนการทํ างานของโปรแกรมโดยใชถอยคํ าผสมระหวางภาษา

อังกฤษและภาษาการเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง หรืออาจใชภาษาไทยก็ไดแตควรเขียนเปน
ภาษาอังกฤษ โดยใหผูเขียนโปรแกรมสามารถพัฒนาข้ันตอนตาง ๆ ใหเปนโปรแกรมไดงายข้ึน แต
สวนใหญแลวคํ าท่ีใชมักเปนคํ าเฉพาะ (Reserve Word) ท่ีมีอยูในภาษาการเขียนโปรแกรมและมัก
จะเขียนดวยตัวอักษรตัวใหญ  ซูโดโคดที่ดีจะตองมีความชัดเจน สั้น และไดใจความ ขอมูลตาง ๆ
ท่ีใชจะถูกเขียนอยูในรูปของตัวแปร ซูโดโคดน้ีบางคร้ังจะเรียกวาอัลกอริทึม รูปแบบท่ัวไปจะเปนดัง
น้ี

Algorithm < ชื่อของอัลกอริทึม >
1. ……………….
2. ……………….
……………………
……………………
END

ตัวอยางเชนในการเขียนซูโดโคดสํ าหรับใหคอมพิวเตอรหาคาเฉลี่ยจากขอมูลที่รับเขาทาง
แปนพิมพอาจเขียนไดดังนี้

ขบวนการทํ างานตาง ๆ
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Algorithm  การหาคาเฉล่ีย
1. ตัวนับ = 0
2. ผลรวม = 0
3. รับคาทางแปนพิมพเก็บไวในตัวแปร (ขอมูล)
4. ถา ขอมูล มากกวา 0

เพิ่มคาตัวนับข้ึนหน่ึงคา
ผลรวม  =  ผลรวม + คาขอมูล
ยอนกลับไปทํ าข้ันตอนท่ี 3

      ถาไมมากกวาไปท ําข้ันตอนท่ี 5
5. คาเฉล่ีย  =  ผลรวมหารดวยตัวนับ
6. แสดงคาเฉล่ียทางจอภาพ โดยมีทศนิยมสองตํ าแหนง
7. จบ

จะเห็นวาข้ันตอนการหาคาเฉล่ียไดเขียนไวอยางเขาใจ เราสามารถทราบไดวาในการ
ทํ างานตาง ๆ จะตองใชตัวแปรใดบาง แตละข้ันตอนมีการประมวลผลอยางไร แตโดยท่ัวไปแลวซูโด
โคดจะถูกเขียนดวยภาษาอังกฤษ ดังตอไปน้ี

Algorithm Avarage_Sum
1. count  =  0
2. sum  =  0
3. INPUT (value)
4. IF  value > 0  THEN

count  =  count +1
sum    =  sum + value
GOTO 3

     ELSE GOTO 5
5. avarage = sum / count
6. OUTPUT (avarage)
7. END
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ในการคํ านวณหาพื้นที่สามเหลี่ยมเราอาจเขียนซูโดโคดไดดังตอไปนี้

ซูโดโคดหาพ้ืนท่ีสามเหล่ียม
เร่ิมตน

1. รับคาความยาวของดานท่ีเปนฐานมาเก็บในตัวแปร X
2. รับคาความยาวของสวนสูงมาเก็บในตัวแปร Y
3. คํ านวณพ้ืนท่ีโดย  ARRAY  = (X * Y)/2
4. แสดงผลพื้นที่

จบ

 หรืออาจเขียนเปนภาษาอังกฤษไดเปน

START
1. READ  X
2. READ  Y
3. Compute  ARRAY  =  (X * Y)/2
4. Print ARRAY

END

แมวาการเขียนซูโดโคดจะไมมีรูปแบบที่แนนอน แตโดยท่ัวไปแลวมักจะทํ ากันดังลักษณะ
ตอไปน้ี

การรับขอมูลเขาและการแสดงผลขอมูล
ในการรับขอมูลจะนิยมใชคํ าวา READ หรือ INPUT ตามดวยตัวแปรท่ีตองการใชเก็บขอ

มูล ถาหากมีตัวแปรหลายตัวจะใชเครื่องหมายคอมมา (“,”) ค่ัน สวนการแสดงผลมักใชคํ าวา
PRINT

การค ํานวณ
ในการประมวลผลแบบคํ านวณจะข้ึนตนดวยคํ าวา Compute ตามดวยตัวแปรท่ีตองการ

เก็บคาจากการคํ านวณ เคร่ืองหมายเทากับและนิพจนการคํ านวณ ตัวอยางเชน
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Compute  ARRAT  =  (X * Y)/2

การตดัสินใจและทดสอบทางเลือก
การตัดสินใจเพือเลือกท ําระหวางทางสองทางจะใชคํ าวา IF หรือ IF-THEN-ELSE และ

ENDIF โดยจะเปรียบเทียบเง่ือนไข ถาเงื่อนไขเปนจริงจะท ํากลุมคํ าสั่ง (Statement) กลุมหนึ่ง ถา
เปนเท็จจะทํ ากลุมคํ าส่ังอีกกลุมหน่ึง ตัวอยางเชน

IF  number > 0 THEN
PRINT  POSITIVE NUMBER

ELSE
PRINT  NEGATIVE NUMBER

ENDIF

จากตัวอยางหมายความวาถาคา number มีคามากกวา 0 ใหคอมพิวเตอรพิมพคํ าวา
POSITIVE NUMBER  ถาไมมากกวาจะพิมพคํ าวา NEGATIVE NUMBER

สํ าหรับกรณีท่ีมีทางเลือกมากกวาสองทางจะใชคํ าวา CASE และ ENDCASE โดยจะทํ า
กลุมคํ าส่ังท่ีมีคานํ าหนาเทากับตัวแปรท่ีอยูหลัง CASE ตัวอยางเชน

CASE  num OF
1  : PRINT 11111
2  : PRINT 22222
3  : PRINT 33333

ENDCASE

จากตัวอยางถาคาในตัวแปร num เปน 1 จะใหพิมพคํ าวา 11111 ถาตัวแปร num มีคา
เปน 2 จะใหพิมพคํ าวา 22222

การท ําแบบวนซํ้ า
ในการทํ าซํ้ าหมายความวาใหระบบทํ างานซํ ้า ๆ ตามเง่ือนไขท่ีกํ าหนด โดยจะมีการเปรียบ

เทียบเงื่อนไขในการทํ าซํ้ า แบงออกไดสามรูปแบบดังน้ี
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1. การทํ าซํ้ าท่ีมีการเพ่ิมคาในแตละรอบ จะใชคํ าวา FOR และ ENDFOR โดยมคํี าวา IN
STEPS OF เปนการบอกคาท่ีเพ่ิมในแตละรอบ ถาไมมีคํ าวา IN STEPS OF หมาย
ความวาเพ่ิมคารอบละหน่ึง

2. การทํ าซํ้ าจนระบบมีเงื่อนไขอยางหนึ่งจึงหยุดท ํา จะใชคํ าวา REPRAT – UNTIL ดังรูป
แบบตอไปน้ี

REPEAT
Statement_1
…………….

UNTIL (Condition)

3. ถาเงื่อนไขเปนจริงจะทํ าคํ าสั่งภายใน จะใชคํ าวา DO – WHILE โดยจะตรวจสอบ
เงื่อนไขกอนที่ท ําชุดคํ าสั่งภายใน ดังรูปแบบตอไปน้ี

DO (Condition)  WHILE
Statement_1
…………….

ENDDO

การกระโดดขาม
การกระโดดขามไปทํ าชุดคํ าสั่งใด ๆ จะใชคํ าวา LABEL กํ าหนดตํ าแหนงท่ีจะกระโดดมา

และใชคํ าวา GOTO ในตํ าแหนงที่จะกระโดด ตัวอยางเชน

START :
Statement_1
…………..

AB1: ………….
…………
GOTO AB1

END
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ตัวอยาง 2.1 ถาหากตองการเขียนซูโดโคดในการบวกเลข 1 + 2 + 3 +…..+100 และพิมพผล
ลัพธออกมาอาจเขียนไดดังน้ี

START
I = 0
SUM  =  0
DO ( I <= 100 ) WHILE

Compute  SUM  =  SUM + I
Conpute   I        =  I + 1

ENDDO
PRINT  SUM

END

2.2 การเขียนผังงาน (Flowchart)
ผังงานหรือเรียกกันวาโฟลวซารต เปนแผนภาพท่ีใชออกแบบและอธิบายการทํ างานของ

โปรแกรมโดยอาศัยรูปทรงตาง ๆ ควบคูไปกับลูกศร แตละรูปในแผนภาพจะหมายถึงการทํ างาน
หนึ่งขั้นตอน สวนลูกศรจะแทนลํ าดับการทํ างานข้ันตอนตาง ๆ รวมท้ังทิศทางการไหลของขอมูลต้ัง
แตเริ่มตนจนไดผลลัพธตามตองการ  ระบบงานทุกชนิดท่ีผานการวิเคราะหเปนลํ าดับข้ันตอนแลว
จะสามารถเขียนเปนผังงานได

!!!! ประโยชนของผงังาน
1. ชวยอธิบายลํ าดับข้ันตอนการทํ างานของโปรแกรม
2. ทํ าใหตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรมไดงาย
3. ทํ าใหผูอ่ืนสามารถศึกษาการทํ างานของโปรแกรมและแกไขโปรแกรมไดงาย

!!!! การเขียนผังงานท่ีดี
1. เขียนตามสัญลักษณท่ีกํ าหนด
2. ใชลูกศรแสดงทิศทางการทํ างานจากบนลงลาง
3. อธิบายสั้น ๆ ใหเขาใจงาย
4. ทุกแผนภาพตองมีทิศทางเขาออก
5. ไมควรโยงลูกศรไปที่ไกลมาก ๆ ถาตองทํ าใหใชสัญลักษณการเช่ือมตอแทน
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ตัวอยาง 2.2  ถาหากเราตองการใหคอมพิวเตอรทํ างานเปนเคร่ืองคิดเลข โดยรับขอมูล A และ B
เขาไป จากน้ันแสดงผลบวกออกมาเราสามารถเขียนเปนผังงานไดดังน้ี

รูปท่ี 2.1 ผังงานแสดงการทํ างานของโปรแกรมบวกเลข

นอกจากนี้ผังงานยังสามารถนํ ามาใชกับงานท่ีเก่ียวของกับชีวิตประจํ าวันได

ตัวอยาง 2.3 ผังงานในการจับไมสั้นไมยาวสามครั้ง ถาไดไมยาวใหไดเงิน 100 บาท ถาไดไมสั้นให
เสียเงิน 100 บาท สามารถเขียนไดดังน้ี

เริ่มตน

อานคา A และ B

คํานวณ X = A + B

แสดงผลผลรวม X

ทําตอหรือไม

จบ

ทํา

ไมทํา
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รูปท่ี 2.2 แสดงผังงานการจับไมสั้นไมยาว

การเขียนผังงานสามารถแบงออกเปนสองประเภทใหญ ๆ คือ

1. ผังงานระบบ (System Flowchart)
ใชแสดงขั้นตอนการท ํางานภายในระบบงานหน่ึง ๆ โดยกลาวถึงขอมูลตาง ๆ ท่ีเก่ียวของ

ท้ังหมด เชน เอกสารเบ้ืองตนคืออะไร วัสดุท่ีใชคืออะไร ใชหนวยความจํ าประเภทใด จะตองสงผาน
ไปยังหนวยงานใด วิธีการประมวลผลและการแสดงผลลัพธ โดยจะกลาวอยางกวาง ๆ ไมสามารถ
นํ ามาเขียนเปนโปรแกรมได

2. ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart)
ผังงานประเภทน้ีจะแสดงถึงข้ันตอนของคํ าส่ังท่ีใชในโปรแกรม การรับขอมูล การประมวล

ผล การแสดงขอมูล บางคร้ังจะเรียกวาผังการเขียนโปรแกรม

เริ่มตน

เลือกจับไม

ผลการจับไมส้ัน ไมยาว

เสียเงิน 100 บาท ไดเงิน 100 บาท

ครบ 3 คร้ัง

สิ้นสุด

ยัง

ครบ
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"""" สัญลักษณที่ใชในการเขียนผังงาน
การเขียนผังงานจะตองใชภาพสัญลักษณตาง ๆ นํ ามาเรียงตอกันเพ่ือแสดงลํ าดับการ

ทํ างาน สัญลักษณมาตรฐานท่ีเรียกวาสัญลักษณ ANSI (American National Standards
Institute) ท่ีควรทราบมีดังน้ี

การเร่ิมตนและการสิ้นสุดการทํ างานของ
โปรแกรม

ลูกศรแสดงทิศทางการทํ างานของโปรแกรม
และการไหลของขอมูล

การประมวลผลการคํ านวณตาง ๆ

การทํ างานยอย

การรับหรือแสดงขอมูลโดยไมระบุชนิดของ
อุปกรณ
การตรวจสอบเงื่อนไข เพ่ือเลือกทํ าอยางใด
อยางหนึ่ง โดยจะมีเสนลูกศรแสดงทิศทาง
การทํ างานตอไป
แสดงผลลัพธหรือรายงานทางเครื่องพิมพ

จุดเชื่อมตอของผังงาน
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2.3 รปูแบบการจัดภาพของผังงาน
ตอไปจะกลาวถึงรูปแบบของผังงานซึ่งนิยมใชเปนมาตรฐานในการเขียนโปรแกรมแบบ

โครงสราง(Structure Programming)  โดยโปรแกรมทุกโปรแกรมจะมีโครงสรางการควบคุมเพ่ือ
กํ าหนดทิศทางการทํ างานของโปรแกรม โครงสรางโดยท่ัวไปจะมีอยู 5 รูปแบบดังตอไปน้ี

2.3.1 โครงสรางการทํ างานแบบลํ าดับ (Sequence) จะแสดงข้ันตอนการทํ างานท่ีเรียง
ลํ าดับกับไป ไมมีการขามขั้น หรือยอนกลับไปทํ าคํ าสั่งที่ไดทํ าไปแลว ดังตัวอยางในรูปท่ี 2.3

รูปท่ี 2.3 ผังโปรแกรมแบบมีลํ าดับ

2.3.2 ผังโปรแกรมแบบมีการเลือก (Selection)  เปนโครงสรางที่ตรวจสอบเงื่อนไข ให
โปรแกรมเลือกทํ าอยางใดอยางหน่ึง ซึ่งมีอยู 3 กรณีดังตอไปน้ี

เริ่มตน

ทําชุดคําส่ังท่ี 1

รับคาตัวแปร

ทําชุดคําส่ังท่ี 2

แสดงผล

จบ
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การเลือกแบบหน่ึงเสนทาง  จะทํ างานเฉพาะเมื่อเงื่อนไขเปนจริงเทานั้น ผังงานแสดงไดดังรูปที่
2.4

รูปท่ี 2.4 ผังงานแบบเลือกทํ าหนึ่งเสนทาง

การเลือกทํ าแบบสองเสนทาง จะพิจารณาเงื่อนไขที่เปนจริงและเปนเท็จ โดยถาเปนจริงจะทํ า
อยางหนึ่ง ถาเปนเท็จจะทํ าอีกอยางหน่ึง ผังงานแสดงไดดังรูปที่ 2.5

รูปท่ี 2.5 แสดงผังงานส ําหรับการเลือกทํ าอยางใดอยางหน่ึง

ตรวจสอบเงื่อนไข

ชุดคําส่ัง

Yes

No

ตรวจสอบเงื่อนไข

ชุดคําสั่งที่ 1 ชุดคําสั่งที่ 2

จริง เท็จ
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การเลือกทํ าแบบหลายเสนทาง จะพิจารณาเงื่อนไขตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึน ถาเทากับทางเลือกใดจะให
ไปทํ างานตามทางเลือกนั้น ผังงานแบบเลือกหลายทางสามารถเขียนไดดังรูปท่ี 2.6

รูปท่ี 2.6 ผังโปรแกรมแบบทางเลือกหลายทาง

2.3.3 ผังโปรแกรมทํ าซํ้ าแบบเงื่อนไขเปนจริง  จะใชในงานท่ีมีการตรวจสอบเง่ือนไข
ถาเปนจริงจะทํ างานซํ ้า โดยจะตรวจสอบเง่ือนไขกอนการทํ างานทุกคร้ัง โดยเขียนไดดังรูปท่ี 2.7

รูปท่ี 2.7 ผังงานการทํ าซํ้ าแบบตรวจสอบเง่ือนไขกอน

เงื่อนไข  X

ชุดคําส่ัง   1 ชุดคําส่ัง   2 ชุดคําส่ัง   3 ชุดคําส่ัง   4

X = 1 X = 2 X = 3 X = 4

ตรวจสอบเงื่อนไข

ชุดคําส่ังท่ีตองทํางานซ้ํา

ออกจากทําซ้ํา

จริง

เท็จ
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2.3.4 ผังโปรแกรมแบบทํ าซํ้ าจนเงื่อนไขเปนจริง  จะใชในระบบท่ีตองทํ างานกอนการ
ตรวจสอบเงื่อนไข และท ํางานซํ ้าจนเงื่อนไขเปนจริง สามารถเขียนไดดังรูปท่ี 2.8

รูปท่ี 2.8 ผังโปรแกรมแบบทํ าซํ้ าจนเงื่อนไขเปนจริง

2.3.5 ผังโปรแกรมแบบทํ าซํ้ าตามจ ํานวนท่ีระบุ ใชในระบบท่ีตองทํ างานตามจํ านวน
รอบท่ีกํ าหนด โดยเร่ิมจากรอบเร่ิมตนไปยังรอบสุดทาย ตามปกติแลวคาการนับรอบจะเพ่ิมข้ึนคร้ัง
ละหน่ึงคา โดยเขียนไดดังรูปท่ี 2.9

รูปท่ี 2.9 ผังงานการทํ าซํ้ ารอบตามจํ านวนท่ีระบุ

ตรวจสอบเงื่อนไข

ชุดคําส่ังท่ีตองทํางานซ้ํา

ออกจากทําซ้ํา
จริง

เท็จ

FOR i = 1 TO N

ชุดคําส่ังท่ีตองทําซ้ํา
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ตัวอยาง 2.4 ถาหากตองการนํ าคะแนนของนักศึกษามาตัดเกรดตามเง่ือนไขตอไปน้ี
คะแนน  80 – 100  ไดเกรด  A
คะแนน  70 -  79 ไดเกรด  B
คะแนน  60 – 69 ไดเกรด  C
คะแนน  50 – 59 ไดเกรด  D
คะแนนต่ํ ากวา 50 ไดเกรด  F

จากคะแนนดังกลาวสามารถเขียนผังงานไดดังรูปท่ี 2.10

รูปท่ี 2.10 แสดงผังงานของระบบงานตัดเกรดนักศึกษา

ตัวอยาง 2.5 จงเขียนผังงานใหรับขอมูลตัวเลขเขาไปหนึ่งตัว เก็บในตัวแปร X จากน้ันให
พิมพตามเงื่อนไขตอไปนี้

เร่ิมตน

รับคะแนน  X

X  > 79

X  > 69

X  > 59

X  > 49

เกรด  A
จริง

เกรด  B
จริง

เกรด  C
จริง

เกรด  D
จริง

เกรด  F

จบ
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ถา  X  >  0    “ เปนเลขบวก “
ถา  X  <  0    “ เปนเลขลบ “
ถา  X  =  0    “ คาเปนศูนย “

รูปท่ี 2.11 ผังงานของการรับคาตัวเลขและแสดงผล

ตัวอยาง 2.6 จากการรับขอมูลตัวเลขใด ๆ หน่ึงตัว จงหาวาตัวเลขท่ีรับเขามาเม่ือพิจารณาแยก
ตามประเภทแลวไดเลขศูนย  เลขจ ํานวนบวก และเลขลบ ประเภทละกี่ตัว โดยเขียนซูโดโคดและผัง
งาน เพ่ือแสดงรายละเอียดของการทํ างาน
วิธีทํ า    การวิเคราะหปญหา

ขอมูลท่ีรับเขา ตัวเลขใด ๆ  หน่ึงตัว
ผลลัพธท่ีตองการ ตัวเลขแสดงการนับของจํ านวนท่ีเปนเลขศูนย

ตัวเลขแสดงการนับของจํ านวนท่ีเปนเลขบวก
ตัวเลขแสดงการนับของจํ านวนท่ีเปนเลขลบ

เริ่มตน

รับขอมูล X

X  >  0

พิมพ
เปนคาบวกX  <  0

พิมพ
คาเปนศูนย

พิมพ
เปนคาลบ

จริงเท็จ

จริงเท็จ

จบ
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อัลกอริทึม
1. ก ําหนดคาเริ่มตนใหกับตัวแปรตาง ๆ
2. รบัคาขอมูลเปนตัวเลข
3. ตรวจสอบขอมูล  ถาเปนศูนย ใหตัวนับเลขศูนยเพิ่มคาขึ้นหนึ่ง ถาไมใชคาศูนย ใหตรวจสอบวา
เปนเลขบวกหรือไม ถาเปนใหตัวนับเลขบวกเพ่ิมคาขึน้หน่ึง ถาไมเปนใหตัวนับเลขลบเพิ่มคาขึ้น
หน่ึง

4. แสดงผลลัพธท่ีตองการท้ัง 3 คา
5. จบการทํ างาน

รายละเอียดของตัวแปรท่ีใชเปนดังน้ี
Num แทนขอมูลตัวเลขใด ๆ
Count_0 แทนคาการนับจ ํานวนที่เปนศูนย
Count_Plus แทนคาการนับจ ํานวนท่ีเปนเลขบวก
Count_Minus แทนคาการนับจ ํานวนท่ีเปนเลขลบ

สํ าหรับซูโดโคดสามารเขียนไดดังตอไปน้ี
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รูปท่ี 2.12 แสดงผังงานของตัวอยางท่ี 2.6
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