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บทท่ี 1
1. การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมดวยผังงาน 

(Flowchart)
(วิธีการเขียนข้ันตอนแกปญหาผังงาน (Flowchart))

สื่อสไลดนี้ใชรูปแบบฟอนต สารบรรณ รุนปรับปรุงใหม “Sarabun New”

สามารถดาวนโหลดฟอนตไดท่ี URL : https://www.f0nt.com/release/th-sarabun-new/

https://www.f0nt.com/release/th-sarabun-new/
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1 การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

คอมพิวเตอรกับการแกปญหา

การทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร จะทําตามโปรแกรมที่เขียนขึ้น ดังนั้นการ
นําเครื่องคอมพิวเตอรมาชวยสําหรับการแกปญหา จึงตองมีโปรแกรมสําหรับการ
แกปญหาในงานน้ัน ๆ

ขั้นตอนของการวิเคราะหปญหา  คือ
การนําปญหาของงาน มาสรางเปนขั้นตอนวิธี
ในรูปแบบผังงาน หรือซูโดโคด โดยเรียงลําดับ
การทํางาน เพ่ือนําไปใชในการเขียนโปรแกรม
ดวยภาษาตาง ๆ ตอไป

กําหนดและ

วิเคราะหปญหา

เขียนผังงานและ

ซูโดโคด

เขียน

โปรแกรม

ทดสอบและ

แกไขโปรแกรม

ทําเอกสารและ

บํารุงรักษา
โปรแกรม
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1 การวิเคราะห+ป-ญหาสำหรับการออกแบบโปรแกรม

ขั้นตอนของการแกปญหา (Problem Solving) สําหรับเตรียมการกอนลงมือ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มี 5 ขั้นตอนดังน้ี 
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1 การวิเคราะห+ป-ญหาสำหรับการออกแบบโปรแกรม

n การเขียนขั้นตอนวิธีการแกปญหา  (Algorithm Development Phase)

นําขั้นตอนของการทดลองการแกไขปญหาดวยตนเอง มาทําการเรียบเรียง
เปนลําดับขั้นตอนวิธีการทํางาน โดยเขียนเปนขอ ๆ ตั้งแตขั้นตอนแรกจนถึงขั้นตอน
สุดทาย

n เขียนลําดับขั้นตอนวิธีการทํางานท้ังหมดอยางยอ

n เขียนลําดับขั้นตอนวิธีการทํางานอยางละเอียด

n วิธีการเขียนลําดับขั้นตอนวิธี

n Flowcharts เขียนขั้นตอนวิธีดวยรูปภาพผังงาน

n Pseudo code (อานวา ซูโดโคด) เขียนขั้นตอนวิธีดวยภาษาท่ีใกลเคียง

ภาษาคอมพิวเตอร
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วิธีการเขียนขั้นตอนแกปญหาผังงาน (Flowchart)

ผังงาน คือ การเขียนอธิบายขั้นตอนวิธีการทํางาน ในลักษณะของรูปภาพ
ลักษณะของผังงานแตละรูปแบบก็จะมีความหมายแตกตางกัน

ประโยชนของผังงาน

n อธิบายขั้นตอนวิธีการทํางานในลักษณะของรูปภาพ 

n เห็นลําดับและทิศทางของขั้นตอนวิธีการทํางานไดชัดเจนกวาขอความ

Stop

Start

Read First, Second

Temp ß   First

First ß   Second

Second ß   Temp

Write First, Second
Stop

Start

Grade ß   ‘S’

Read Score

Grade ß   ‘U’

Score >= 60
Yes No

Write Grade
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http://meteeblog.blogspot.com/2015/01/flowchart.html

6

2. ผังงาน
สัญลักษณสําหรับการเขียนผังงาน

http://meteeblog.blogspot.com/2015/01/flowchart.html
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สัญลักษณสําหรับการเขียนผังงาน

n Terminator จุดเร่ิมตนและจุดส้ินสุดของผังงาน

n Process การกําหนดคา การคํานวณ และการประมวลผลท่ัวไป

Start
Stop

Pi ß   3.14159 F ß   (C*9/5) + 32

2. ผังงาน
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สัญลักษณสําหรับการเขียนผังงาน

n Input/Output (Data) การรับขอมูลเขาและการแสดงผลขอมูล โดยไมระบุชนิด

อุปกรณ

n Manual Input (Keyboard) การรับขอมูลเขาทางแปนพิมพ

High, Radius

Read B, H Write “Answer : ”, Area

2. ผังงาน
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สัญลักษณสําหรับการเขียนผังงาน

n Display (Monitor) การแสดงผลขอมูลออกทางจอภาพ

n Document (Printer) การแสดงผลเอกสาร หรือการแสดงผลขอมูลออกทาง

เครื่องพิมพ

“Output : ”, Ans

“Sum : ”, Sum 

2. ผังงาน
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สัญลักษณสําหรับการเขียนผังงาน

n Predefined Process เรียกใชโปรแกรมยอย ฟงกชัน หรือโมดูล

n Internal Storage การประกาศตัวแปร

Find_Area(B, H)

Integer  B, H

Real     Area

2. ผังงาน
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สัญลักษณสําหรับการเขียนผังงาน

n Sequential Access Storage  การติดตอกับอุปกรณท่ีเปนการเขาถึงแบบลําดับ

n Direct Access Storage การติดตอกับอุปกรณท่ีเปนการเขาถึงขอมูลแบบตรง

Save 

Area

Load 

Area

Save Ans Load Ans

2. ผังงาน
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สัญลักษณสําหรับการเขียนผังงาน

n Decision การตัดสินใจ การเปรียบเทียบ จะมีผลใน 2 ทิศทาง คือ กรณีผล

ตรวจสอบเงื่อนไข เปนเท็จ และเปนจริง

n Flow line/Direction การแสดงทิศทางการทํางานของผังงาน

Score >= 60
Yes No

Temp ß   First

First ß   Second

Second ß   Temp

2. ผังงาน
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สัญลักษณสําหรับการเขียนผังงาน

n On-page Connector จุดตอภายในหนาเดียวกัน

n Off-page Connector จุดตอระหวางหนา หรือคนละหนา

Z

Z

8

8

2. ผังงาน
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ลักษณะการเขียนผังงาน

q ทุกผังงานตองมีจุดเร่ิมตนและจุดส้ินสุดเพียงหน่ึงแหงเทาน้ัน

q ทุกสัญลักษณของผังงานตองมีลูกศรช้ีทิศทางเขา และลูกศรช้ีทิศทางออกอยาง

ละหน่ึงลูกศร ยกเวนสัญลักษณจุดเร่ิมตน จุดส้ินสุด การตัดสินใจ และ จุดตอ

v จุดเร่ิมตนมีเฉพาะทิศทางออก

v จุดส้ินสุดมีเฉพาะทิศทางเขา

v การตัดสินใจมีทิศทางเขา 1 ทิศทาง มีทิศทางออก 2 ทิศทาง

v จุดตอมีแบบทิศทางเขาอยางเดียว และ ทิศทางออกอยางเดียว

Start

Stop Score >= 60
Yes No Z

Z

8
8

2. ผังงาน



ลักษณะการเขียนผังงาน

n ทิศทางการทํางาน นิยมเขียนจากบนลงลางหรือจากซายไปขวา

n เสนของลูกศรท่ีใชบอกทิศทางไมควรเขียนตัดกันหรือทับกัน

n ไมควรเขียนเสนเช่ือมโยงท่ีอยูหางกันมาก ควรใชสัญลักษณจุดตอแทน

n นิยมใชเคร่ือง หมายลูกศร (¬) แทนการใชเคร่ืองหมายเทากับ (=)

15

Z

Z
F ß   (C*9/5) + 32

ห"ามวาดเส"นทับกันลักษณะนี้

2. ผังงาน
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ตัวอยาง ลักษณะผังงาน มี 3 แบบ

1. การทํางานแบบลําดับ 2. การทํางานแบบเลือกทํา 3. การทํางานแบบทําซํ้า

Stop

Start

Read First, Second

Temp ß   First

First ß   Second

Second ß   Temp

Write First, Second
Stop

Start

Grade ß   ‘S’

Read Score

Grade ß   ‘U’

Score >= 60
Yes No

Write Grade

Stop

Start

Sum ß   Sum + i

Read n

i ß   i + 1

i <= n

Yes

No

i ß   1

Sum ß   0

Write Sum

2. ผังงาน



ผังงานแบบลําดับ 

n เปนโครงสรางพ้ืนฐานของทุกผังงาน

n ทํางานทีละขั้นตอน

n ทํางานตามทิศทางของลูกศร

17

Process 2

Process 1

Process 3
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ตัวอยางท่ี1 ขั้นตอนวิธีการแกปญหาดวยคอมพิวเตอร

จงเขียนขั้นตอนวิธีการแกปญหาสําหรับการหาคาปริมาตรของรูป

ทรงกระบอก

สูตรการคํานวณ ปริมาตรทรงกระบอก  =  p x r2 x h

h

r

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบลําดับ 
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n ขั้นตอนท่ี 1 ทําความเขาใจกับปญหา

การคํานวณหาปริมาตรของรูปทรงกระบอก

n ขั้นตอนท่ี 2 ลักษณะของขอมูลเขาและขอมูลออก

ขอมูลเขา คือ ความสูงของทรงกระบอก และรัศมีของวงกลมท่ีเปนฐานของ

ทรงกระบอก

ขอมูลออก คือ คาของปริมาตรทรงกระบอก

h

r

ปริมาตรทรงกระบอก  =  p x r2 x h

⚠ คําถาม ขอมูลเขาและออกควรเปน 
จํานวนเต็ม หรือ จํานวนจริง ? 

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบลําดับ 
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n ขั้นตอนท่ี 3 ทดลองแกไขปญหาดวยตนเอง

การคํานวณหาปริมาตรทรงกระบอก หาไดจากสูตร

ปริมาตรทรงกระบอก =  p x r2 x h

ถา รัศมีของฐาน =  5  หนวย

ความสูง =  12  หนวย

p คือ คาคงท่ี มีคา 3.14159 (เปนเลขจํานวนจริง)

ปริมาตรทรงกระบอก =  3.14159 x 52 x 12

=  942.477 หนวย3

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบลําดับ 
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n ขั้นตอนท่ี 4 การพัฒนาลําดับขั้นตอนวิธีการแกปญหา

วิธีการเขียนขั้นตอนแกปญหา

1) รับขอมูล 

High และ Radius

2) คํานวณ 

Volume = 3.14 * Radius2 * High

3) เขียนขอมูล Volume

Begin

Read High, Radius

Volume ← 3.14 * Radius2 * High

Write Volume

ผังงาน (Flowchart)

Volume

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบลําดับ 

End

Real High, Radius, 
Volume
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

n เตรียมขอมูล หรือ ผลลัพธท่ีคาดไว สําหรับการทดสอบโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นใน
ขั้นตอนท่ี 4 

1. เคร่ืองคอมพิวเตอรจะรอรับขอมูล 2 คา ปอนคา ความสูง = 12 และรัศมีของ
ฐาน = 5

2. คํานวณหาคาปริมาตรตามสูตร = 3.14159 * 52 * 12  =  942.477 ลูกบาศก
หนวย

3. แสดงคาของปริมาตรทรงกระบอกท่ีคํานวณได คือ 942.477 ลูกบาศกหนวย

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบลําดับ 



การทํางานแบบเลือกทํา

24



ผังงานแบบเลือกทํา

n ใชเลือกทํางานใหเหมาะสมกับขอมูลท่ีประมวลผลอยูในขณะนั้น

n ผังงานแบบเลือกทําประกอบดวย สัญลักษณการตัดสินใจ 1 สัญลักษณ 
สวนการทํางานหลังการตัดสินใจ จะอยูเปนลําดับถัดไป

25

Process 1

ConditionTrue False

Process 2 Process 1

Condition
True

False

Process 1

Condition
False

True
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ตัวอยางท่ี2 ขั้นตอนวิธีการแกปญหาดวยคอมพิวเตอร

จงเขียนขั้นตอนวิธีการแกปญหาสําหรับการตัดเกรดในวิชาฝกงานโดยเกรด

มีสองเกรดคือ ผาน (S) และไมผาน (U) 

เกณฑการตัดเกรด คะแนน 60-100 ไดเกรด S

คะแนน 0-59 ไดเกรด U

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบเลือกทํา
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n ขั้นตอนท่ี 1 ทําความเขาใจกับปญหา

ตัดเกรด ผาน(S) และไมผาน(U)

n ขั้นตอนท่ี 2 ลักษณะของขอมูลเขาและขอมูลออก

ขอมูลเขา คือ คะแนนประเมินเปนขอมูลชนิดตัวเลข

ขอมูลออก คือ เกรด S และ U เปนขอมูลชนิดตัวอักษร

n ขั้นตอนท่ี 3 ทดลองแกไขปญหาดวยตนเอง

การตัดเกรดผานและไมผาน

ถาไดคะแนนประเมิน  =  70

คะแนนอยูในชวง 60-100 ไดเกรดเปน   S

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบเลือกทํา
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n ขั้นตอนท่ี 4 การพัฒนาลําดับขั้นตอนวิธีการแกปญหา

เขียนอธิบายขั้นตอนวิธีการทํางานอยางละเอียด

1. เร่ิมตน 

2. รับคาคะแนนประเมิน 

3. ถา คะแนนประเมินมากกวาหรือเทากับ (>=) 60 แลว

3.1 ใหเกรด S

มิฉะน้ัน

3.2 ใหเกรด U

4. แสดงคาเกรด 

5. จบการทํางาน

คํานวณคิดเกรด

S or U

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบเลือกทํา



n ขั้นตอนท่ี 4 การพัฒนาลําดับขั้นตอนวิธีการแกปญหาผังงาน (Flowchart)
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2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบเลือกทํา

Begin

Grade ← ‘S’

Write Grade

End

integer Score
Char Grade

Grade ← ‘U’

Score >= 60

Read Score

True False
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแก=ป?ญหา

Test Case : 

Case 1 : Score = 120 ได=ผลลัพธN

Case 2 : Score =   69 ได=ผลลัพธN

Case 3 : Score =   45 ได=ผลลัพธN

Case 4 : Score =  -10 ได=ผลลัพธN

S

S

U

U

⚠ คำถาม : พิจารณาแตbละ Case วbาถูกต"องตามโจทยiงานหรือไมb

จะเห็นไดว้า่ในกรณีที3ป้อนคะแนนไม่อยูใ่นช่วง 0-100 กส็ามารถออกมาเป็นเกรดได้ เพราะจาก

ขัDนตอนวธีิ เราใช ้60 เป็นตวัแบ่งช่วงเกรด

60

SU

2.2. การวิเคราะห+ป-ญหาสำหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบเลือกทำ
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแก=ป?ญหา

Test Case :  Case 1 : Score = 120 ได=ผลลัพธN

Case 2 : Score =   69   ได=ผลลัพธN

S

S

Score>=60

Grade ← ‘s’ Grade ← ‘u’

True False

2.2. การวิเคราะห+ป-ญหาสำหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบเลือกทำ
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแก=ป?ญหา

Test Case :  Case 3 : Score =   45.   ได=ผลลัพธN

Case 4 : Score =  -10.   ได=ผลลัพธN

U

U

Score>=60

Grade ← ‘s’ Grade ← ‘u’

True False

2.2. การวิเคราะห+ป-ญหาสำหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบเลือกทำ



การทํางานแบบทําซํ้า
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ผังงานแบบทําซ้ํา

n ใชในกรณีท่ีตองการทํางานใดงานหนึ่งมากกวา 1 คร้ัง

n โครงสรางของผังงานแบบทําซ้ํา ตองมี สัญลักษณการตัดสินใจ 
เพ่ือตรวจสอบเง่ือนไขวา จะเขาสูขั้นตอนการทําซ้ําหรือไม

n การทําซ้ํา แบงไดเปน 2 ลักษณะ คือ

n ทําซ้ําในขณะท่ี (While-Do)

n ทําซ้ําจนกระท่ัง (Repeat-Until)

35



ผังงานแบบทําซ้ําในขณะท่ี

n ขั้นตอนแรกของการทํางาน คือ การตัดสินใจ

n หากเง่ือนไขเปนจริง จะทํา Process 1 ซ่ึงเรียกวา “ข้ันตอนการ
ทําซ้ํา”

n เม่ือทําเสร็จ จะกลับไปตรวจสอบเง่ือนไขอีกคร้ัง

n หากเง่ือนไขเปนเท็จ จะออกจากข้ันตอนการทําซ้ํา เพ่ือทํางานอ่ืน

ตอไป
36

Process 1

Condition
True

False
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ตัวอยางท่ี3 ขั้นตอนวิธีการแกปญหาดวยคอมพิวเตอร

จงเขียนขั้นตอนวิธีการแกปญหาสําหรับการหาผลรวมของตัวเลขจํานวนเต็ม

ตั้งแตเลข 1 ถึง คา n 

สูตรการคํานวณ

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า
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n ขั้นตอนท่ี 1 ทําความเขาใจกับปญหา

คํานวณผลรวมตัวเลขจํานวนเต็ม ตั้งแต 1 ถึง คา n 

n ขั้นตอนท่ี 2 ลักษณะของขอมูลเขาและขอมูลออก

ขอมูลเขา คือ ตัวเลขคาสุดทายท่ีจะคํานวณถึง เปนขอมูลชนิดตัวเลข
จํานวนเต็ม

ขอมูลออก คือ ตัวเลขผลรวมท่ีคํานวณได เปนขอมูลชนิดตัวเลขจํานวนเต็ม

n ขั้นตอนท่ี 3 ทดลองแกไขปญหาดวยตนเอง

ถาให n มีคาเทากับ 6

ผลรวม = 1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6 = 21

คําตอบ ผลรวม มีคาเทากับ 21

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า



n ขั้นตอนท่ี 4 การพัฒนาลําดับขั้นตอนวิธีการแกปญหาผังงาน (Flowchart)
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2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า

Begin

sum ← sum+ i Write sum

End

integer n, i, sum

i ← i + 1

i <= n

Read n

True

False

sum ←0

i ← 1
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

Test Case: n = 6

i<=n

Sum = Sum +i

True

False

i = i +1

n = 6   

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

Test Case: n = 6

i<=n

Sum = Sum +i

i = 1
Sum = 0

1 <=6

True

False

1  = 0  + 1   

i = i +1
2  = 1 + 1   

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

Test Case: n = 6

i<=n

Sum = Sum +i

i = 2
Sum = 1

2 <=6

True

False

3  = 1 + 2   

i = i +1
3  = 2 + 1   

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

Test Case: n = 6

i<=n

Sum = Sum + i

i = 3
Sum = 3

3 <=6

True

False

6  = 3 + 3   

i = i +1
4  = 3 + 1   

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

Test Case: n = 6

i<=n

Sum = Sum + i

i = 4
Sum = 6

4 <=6

True

False

10  = 6 + 4   

i = i +1
5 = 4+ 1   

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

Test Case: n = 6

i<=n

Sum = Sum + i

i = 5
Sum = 10

5 <=6

True

False

15  = 10 + 5   

i = i +1
6 = 5+ 1   

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

Test Case: n = 6

i<=n

Sum = Sum + i

i = 6
Sum = 15

6 <=6

True

False

21= 15 + 6   

i = i +1
7 = 6+ 1   

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า
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n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

Test Case: n = 6

i<=n

Sum = Sum + i

i = 7
Sum = 21

7 <=6

True

False

21= 15 + 6   

i = i +1
7 = 6+ 1   

21

2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า



ผังงานแบบทําซ้ําจนกระท่ัง

n ขั้นตอนแรกของการทํางาน คือ Process 1 ซ่ึงเรียกวา “ขั้นตอนการทําซํ้า”

n ถัดมาจะเปนการตรวจสอบเงื่อนไข

n หากเงื่อนไขยังไมเปนจริง จะกลับไปทําขั้นตอนการทําซํ้าอีก

n แตหากเปนจริงแลว จะออกจากขั้นตอนการทําซํ้า เพ่ือทํางานอื่นตอไป

48

TrueFalse

Process 1

Condition



ตัวอยางท่ี4 ตรวจสอบการรับเลขเปนจํานวนเต็มและมีคาตั้งแต 2 ถึง 12 หรือไม

เปาหมาย: ตรวจสอบการรับเลขเปนจํานวนเต็มและมีคาตั้งแต 2 ถึง 12
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2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า



n ขั้นตอนท่ี 1 ทําความเขาใจกับปญหา

ตรวจสอบการรับเลข เปนจํานวนเต็มและมีคาตั้งแต 2 ถึง 12 

n ขั้นตอนท่ี 2 ลักษณะของขอมูลเขาและขอมูลออก

ขอมูลเขา คือ จํานวนเต็มท่ีมีคาตั้งแต 2 ถึง 12

ขอมูลออก คือ จํานวนเต็มท่ีมีคาตั้งแต 2 ถึง 12 

n ข้ันตอนท่ี 3 ทดลองแกไขปญหาดวยตนเอง

ถาให n มีคาเทากับ 1 โปรแกรมจะกลับมาเร่ิมตนรอรับคาใหม

ถาให n มีคาเทากับ 2 – 12 โปรแกรมจะตองแสดงผลลัพธและไมกลับมา
รอรับคาใหม
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2.2. การวิเคราะหปญหาสําหรับการออกแบบโปรแกรม

ผังงานแบบทําซํ้า

ถาคา n ไมไดอยูในชวงท่ีระบุ จะรับคา n ไปเร่ือย ๆ
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False

Begin

True

(n ≥ 2) AND (n ≤ 12)

Write “Enter number (2-12) : ”

Read n

END

Write n

ขั้นตอนท่ี 4 การพัฒนาลําดับขั้นตอนวิธีการแกปญหา
ผังงาน (Flowchart)

แสดงขอความ “Enter number (2-12) : ”

รับขอมูลเขา แลวนํามาเก็บไวในตัวแปร n

ตรวจสอบวา n มีคาต้ังแต 2 ถึง 12 ให
แสดงตัวเลขนั้นๆได

integer n

n

2 120 1 …

ต้ังชื่อตัวแปร n
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1 <=6

Yes

No

n = 1

“Enter number (2-12) : ”

(n ≥ 2) AND (n ≤ 12)

n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

Test Case: n = 1
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1 <=6

Yes

No

n = 2

“Enter number (2-12) : ”

(n ≥ 2) AND (n ≤ 12)

n ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

Test Case: n = 2



ความแตกตางระหวาง การทําซ้ําในขณะท่ี กับ การทําซ้ําจนกระท่ัง
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การทําซํ้าในขณะท่ี
(While-Do)

การทําซํ้าจนกระท่ัง
(Repeat-Until)

การตรวจสอบเงื่อนไข ตรวจสอบกอนทําขั้นตอน
การทําซ้ํา

ตรวจสอบหลังทําขั้นตอน
การทําซ้ํา

การตัดสินใจเพ่ือทําซ้ํา ทําซ้ําเมื่อผลการตรวจสอบ
เงื่อนไขเปนจริง 

ทําซ้ําเมื่อผลการตรวจสอบ
เงื่อนไขเปนเท็จ

จํานวนการทําซ้ํา อาจไมมีการทําขั้นตอนการทําซ้ํา 
หากผลการตรวจสอบเงื่อนไข

เปนเท็จตั้งแตแรก

ทําขั้นตอนการทําซ้ํา
อยางนอย 1 คร้ัง
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จบบทท่ี 1

สื่อสไลดนี้ใชรูปแบบฟอนต สารบรรณ รุนปรับปรุงใหม “Sarabun New”

สามารถดาวนโหลดฟอนตไดท่ี URL : https://www.f0nt.com/release/th-sarabun-new/
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