
 

 
 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สาระการเรยีนรู ้
1) คุณลกัษณะโปรแกรมทีด่ี 
2) ข ัน้ตอนการพฒันาโปรแกรม 
3) ขอ้พจิารณาในการออกแบบการท างานส าหรบัพฒันาโปรแกรม 

  ผลการเรยีนรูท้ี่คาดหวงั 
      อธบิายลกัษณะของโปรแกรมทีด่ขี ัน้ตอนการพฒันาโปรแกรมแต่ละข ัน้ 

และวธิกีารวเิคราะหก์ารแกป้ญัหาเพือ่การเขยีนโปรแกรมได ้
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ใบความรูท้ี่ 2 เรื่อง ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 

 

1...ลักษณะโปรแกรมท่ีดี 

 

1 ให้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องตามความต้องการ 

2. ตรวจสอบความถูกต้องของรูปแบบของข้อมูลได้ 

3. รูปแบบของโปรแกรมสามารถท าความเข้าใจได้โดยงาน  โดยโปรแกรมที่เขียนขึ้นควรมี

รูปแบบการประมวลผลอย่างเป็นระบบ  และมีการอธิบายที่ช่วยให้เข้าใจได้ดียิ่งขึ้น  

4. เอื้ออ านวยต่อการปรับปรุงแก้ไขที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต  และต้องมีเอกสารประกอบ

โปรแกรมที่พัฒนาด้วย 

 

2...ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 

 การพัฒนาโปรแกรมประกอบด้วยขั้นตอน ดังตอ่ไปนี ้คือ 

  ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 

  ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบโปรแกรม (Program Design) 

  ขั้นตอนที่ 3 การเขียนโปรแกรม (Program Coding) 

  ขั้นตอนที่ 4 การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Program Testing & Verification) 

  ขั้นตอนที่ 5 การจัดท าเอกสารและคู่มือการใช้งาน (Program Documentation) 

  ขั้นตอนที่ 6 การใช้งานจริง (Program Implement) 

  ขั้นตอนที่ 7 การปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม (Program Maintenance)  

 1. การวิเคราะห์ปัญหา (Problem analysis) 

     1.1  ก าหนดขอบเขตของปัญหา เพือ่ให้ทราบขั้นตอนการท างานตา่งๆ ดังนี้ 

  - ก าหนดจุดประสงค์การท างาน เพื่อให้ทราบว่าเขียนโปรแกรมเพื่อต้องการแก้ปัญหาอะไร 

เช่น ปัญหาเกี่ยวกับการค านวณพื้นที่ของสามเหลี่ยม เป็นต้น 

  - ก าหนดเป้าหมายให้ชัดเจน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ เช่น โปรแกรมค านวณพื้นที่ของ

สามเหลี่ยม ต้องการค านวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยมได้หลายขนาดและแสดงผลเป็นตัวเลข 
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  - ศึกษาวิธีการแก้ปัญหา เพื่อออกแบบขั้นตอนการท างานได้อย่างเหมาะสม เช่น การใช้

สูตรค านวณทางคณิตศาสตร์ต่างๆ 

  - ก าหนดข้อจ ากัดและศึกษาความเป็นไปได้เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาตามวัตถุประสงค์ เช่น 

โปรแกรมค านวณพื้นที่ของสามเหลี่ยม ต้องการค านวณพื้นที่ได้เฉพาะรูปสามเหลี่ยม  

 1.2  ก าหนดข้อมูลน าเข้า ซึ่งประกอบหัวข้อพิจารณาดังนี้ 

  - ก าหนดลักษณะการรับข้อมูล เช่น รับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ หรือ อ่านข้อมูลจากไฟล์ 

  - รูปแบบข้อมูลที่รับเข้ามาเป็นอย่างไร เช่น ข้อมูลชื่อนิสิตเก็บเป็นตัวอักษรหรือสตริง 

ข้อมูลเงินเดือนพนักงานเก็บเป็นจ านวนทศนิยม เป็นต้น  

  - ขอบเขตของข้อมูลมีช่วงค่าของข้อมูลได้เท่าไหร่ เช่น รับข้อมูลเงินเดือนมีค่าอยู่ระหว่าง 

0.00 ถึง 100,000.00 บาท เก็บข้อมูลเป็นจ านวนทศนิยม เป็นต้น 

  - ข้อจ ากัดในการรับข้อมูลอย่างไรบ้าง เช่น รับข้อมูลได้เฉพาะค่าตัวเลขที่มากกว่า 0  

เป็นต้น 

 1.3.  วิธีการประมวลผล เป็นขั้นตอนที่ส าคัญในการแก้ปัญหา ประกอบด้วยข้อก าหนดดังนี้  

  - ก าหนดวิธีการหรือเทคนิคที่ใช้แก้ปัญหา ปัญหาต่างๆจะมีวิธีการปัญหาแตกต่างกันไป

ขึ้นอยู่กับสภาพของปัญหาและผู้แก้ปัญหา  และปัญหาหนึ่งๆสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยหลายๆวิธีการ 

ดังนั้นให้เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับปัญหานั้นๆ 

  - ก าหนดขั้นตอนท างานให้ชัดเจน เพื่อแก้ปัญหาตามล าดับการท างานของวิธีการที่ได้

เลือกใช้ และประมวลผลให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ 

 1.4  ก าหนดผลลัพธ์ 

  -  ก าหนดรูปแบบการแสดงผล เช่น แสดงผลลัพธ์เป็นภาพกราฟฟิกส์ทางจอภาพ หรือ

พิมพ์ข้อมูลออกทางเครื่องพิมพ์ เป็นต้น 

  -  ตรวจสอบข้อผิดพลาดและความถูกต้องของผลลัพธ์ เช่น ตรวจสอบข้อผิดพลาดจาก  

การค านวณ ตรวจสอบผลลัพธ์ว่าถูกต้องตรงตามที่ต้องการหรือไม่    

 2. การออกแบบโปรแกรม (Program Design) 

การออกแบบโปรแกรม (Program Design) ประกอบด้วยวิธีการดังนี ้คอื 

 1.  การออกแบบโปรแกรมโดยใช้อัลกอริธึม (Algorithm) เป็นการอธิบายถึงล าดับขั้นตอนการ 

ท างานของการแก้ปัญหาโดยใช้ประโยคข้อความที่ชดัเจนไมค่ลุมเครือ สามารถบอกล าดับการท างานได ้

ซึ่งมีประโยชนด์ังนี้  
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- ท าให้เห็นล าดับของการท างานและวิธีการท างานแต่ละขั้นตอนได้อย่างละเอียด 

- ท าให้เห็นภาพรวมของการท างานของขั้นตอนทั้งหมด 

- เป็นการวางแผนการท างานไว้ล่วงหน้า ท าให้สามารถน าไปเขยีนเปน็โปรแกรมได้อย่าง

ถูกต้องและรวดเร็ว 

 ตัวอย่าง อัลกอริทึมการหาพืน้ที่รูปสามเหลี่ยมมุฉาก 

1. เริ่มตน้ 

2. รับค่าความยาวของฐานของรูปสามเหลี่ยม 

3. รับค่าความยาวของส่วนสูงของรูปสามเหลี่ยม 

4. ค านวณหาพืน้ที่รูปสามเหลี่ยมมุมฉาก จากสูตร 

     พื้นที ่ =  2

1
x  ฐาน  x  สูง 

5. แสดงผลลัพธ์ ที่ได้จากการค านวณ คอื พื้นที่ของรปูสามเหลีย่ม 

6. จบการท างาน 

 2.  การออกแบบโปรแกรมโดยใช้รหัสจ าลอง ( Pseudo Code) เป็นการออกแบบขั้นตอนการ

ท างานของโปรแกรมโดยการใช้ข้อความภาษาอังกฤษที่ใกล้เคียงกับภาษาคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีหลักการ

ท างานและประโยชน์เหมือนกับการใช้อัลกอริธึม แต่มีข้อดี ดังนี้คือ 

- สามารถน ารหัสจ าลองไปใช้เขยีนโปรแกรมได้ง่ายกว่าการใช้อัลกอริธึมเพราะมคีวาม

ใกล้เคียงกับค าส่ังคอมพิวเตอร์ 

- ผู้ออกแบบโปรแกรมต้องมคีวามรู้ทางด้านภาษาคอมพิวเตอร์บ้าง เพือ่ให้สามารถน าไป

ประยุกต์ใช้และเขียนโปรแกรมเปน็ภาษาอืน่ๆได้หลายภาษา 

 ตัวอย่าง  รหัสจ าลอง การหาพืน้ที่รูปสามเหลี่ยมมุฉาก 

  START 

  READ  BASE 

  READ  HIGH 

  AREA = 0.5 * BASE * HIGH 

  WRITE  AREA 

  END 
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 3.  การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ผังงาน (Flowchart) คือ การใช้สัญลักษณ์รูปภาพ หรือ

กล่องข้อความบรรยายรายละเอียดการท างาน และใช้ลูกศรบอกทิศทางล าดับของการท างาน ซึ่งมีข้อดี

ดังนี ้คือ 

- สามารถอ่านและเข้าใจการท างานได้ง่าย เพราะมองเห็นภาพรวมขั้นตอนการท างานทั้งหมด

ได้ชัดเจน 

- สามารถออกแบบโครงสร้างการท างานได้หลากหลายโดยใช้ลูกศรแสดงทิศทางการท างาน 

ท าให้แก้ปัญหาที่มีหลายเลือกและซับซ้อนได้ 

- ค าสั่งหรือค าบรรยายรายละเอียดในกล่องข้อความสามารถน าไปเขียนเป็นค าสั่งของ

โปรแกรมได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 3. การเขียนโปรแกรม (Program Coding) 

 เป็นขั้นตอนส าคัญหลังจากได้ผ่านการออกแบบโปรแกรมแล้ว โดยการน าแนวคิดจาก

อัลกอริธึม หรือผังงานมาแปลงให้อยู่ในรูปค าสั่งคอมพิวเตอร์ โดยอาศัยความรู้และทักษะการเขียน

โปรแกรมและใช้ภาษาคอมพิวเตอร์รวมทั้งเครื่องมือช่วยในการเขียนโปรแกรมต่างๆ เพื่อให้เกิดผลลัพธ์

ถุกต้องและท างานตามที่เราต้องการ สรุปการเขียนโปรแกรม ต้องพิจารณาองค์ประกอบดังนี้ 

1. เลือกภาษาทีเ่หมาะสม 

2. ลงมือเขียนโปรแกรม โดยการแปลงขั้นตอนการท างาน (ประมวลผล) ที่ได้จากการ

ออกแบบ ให้อยู่ในรปูของค าสัง่ที่ถูกตอ้ง ตรงตามรูปแบบของภาษาที่เลือกนั้น 

START 

READ BASE 

READ HIGH 

AREA=0.5*BASE*HIGH 

WRITE  AREA 

START 
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 4. การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Program Testing & Verification) 

 การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม เป็นขัน้ตอนการตรวจสอบโปรแกรมทีเ่ขียนได ้ว่าท างานถกูต้อง

ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ หรือตรงตามลักษณะงานของโปรแกรมนั้นหรอไม่ 

 ความผิดพลาด (Errors) ที่สามารถเกดิขึ้นไดจ้ากการเขียนโปรแกรม มดีังนี้ 

1. Syntax Error ความผิดพลาดที่เกิดจากการใช้ค าสั่งผิดรูปแบบที่ภาษานัน้ก าหนด เช่น การ

ลืมประกาศตัวแปร การเขียนค าส่ังผิอด เชน่ ค าส่ัง while( ) เปน็ WHILE( ) 

2. Logic Error ความผิดพลาดที่เกดิจากการที่โปรแกรมท างานผิดไปจากขั้นตอนทีค่วรจะเปน็ 

เช่น การตรวจสอบเงื่อนไขผิดไม่ตรงตามวัตถปุระสงค ์ค านวณค่าได้ค าตอบไม่ถกูต้อง หรอื ท างานผิด

ล าดับขั้นตอน เป็นต้น 

3. System Design Error ความผิดพลาดที่เกิดจากการที่โปรแกรมท างานได้ไม่ตรงตามความ

ต้องการของลูกค้า 

 ขั้นตอนการทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 

1. Desk-Checking ผู้เขียนโปรแกรมตรวจสอบโปรแกรมด้วยตนเอง ถ้าให้ผู้อื่นช่วยดจูะ

เรียกว่า Structured-Walkthrough 

2. Translating ตรวจสอบรูปแบบค าส่ังต่างๆที่ใช้ในโปรแกรมโดยตัวแปลภาษา (Translator) 

เป็นผู้ตรวจ 

3. Debugging เป็นการทดลองใช้โปรแกรมจริง เพื่อคน้หาข้อบกพร่อง เชน่ ผลลัพธ์ที่ไม่ตรง

ตามความตอ้งการ ซึ่งอาจมีสาเหตุจาก Logic Errors และถ้าได้ทดสอบกบัผู้ใช้จริงก็จะสามารถ

ตรวจสอบ System Design Errors ได้ 

 5. การจัดท าเอกสารและคู่มอืการใช้งาน (Program Documentation) 

การจัดท าเอกสารและคู่มือการใช้งานจัดท าเอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบหรือการเขียน

โปรแกรม ได้แก่  

1. คู่มือส าหรับผู้ใช้โปรแกรม (User's Manual or User's Guide) คือเอกสารที่อธิบาย

วิธีการใช้ระบบหรือโปรแกรม เรียกว่า User Manual ใช้ส าหรับผู้ใช้งานโปรแกรม แนะน าวิธีการใช้งาน

โปรแกรม แนะน าคุณสมบัติและองค์ประกอบของโปรแกรมต่างๆ วิธีการติดตั้งโปรแกรม สามารถท า

ควบคู่ไปกับการเขียนโปรแกรม อาจท าเป็นคู่มือเอกสารที่อยู่ในรูปแบบโปรแกรมออนไลน์ก็ได้ (Online 

Manual) 
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2. คู่มือส าหรับผู้เขียนโปรแกรม (Programmer's Manual or Programmer's Guide) เป็น

คู่มือที่จัดท าขึ้นเพื่อให้ผู้พัฒนาโปรแกรม รวมทั้งเทคนิคพิเศษต่างๆของโปรแกรม เพื่อให้สะดวกต่อการ

ปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมที่มีอยู่เดิม โดยทั่วไปจะเป็นเอกสารแสดงการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  

เรียกว่า  System Manual ใช้ส าหรับผู้พัฒนาระบบหรือโปรแกรม เท่านั้น 

 1.6 การใช้งานจริง (Program Implement) 

  การใช้งานจริง เป็นขั้นตอนส าคัญหลังจากท าการทดสอบและแก้ไขโปรแกรมให้มีความ

ถูกต้อง 

เรียบร้อยแล้ว โดยการน าโปรแกรมไปใช้งานจริงด้วยการป้อนข้อมูลต่างๆ สภาวะแวดล้อมแ ละ

สถานการณ์ต่างๆโดยผู้ใช้งานโปรแกรมสามารถท างานตามฟังก์ชั่นและท าตามจุดประสงค์ของโปรแกรม

ที่เขียนไว้ ขั้นตอนการใช้งานจริงของโปรแกรม หากพบข้อผิดพลาดก็สามารถปรับปรุง แก้ไข โปรแกรม

ให้ถูกต้องได้ 

 1.7 การปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม (Program Maintenance) 

  การเขียนโปรแกรมที่ดีต้องมีขั้นตอนการปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรมให้มีความถูกต้อง 

ทันสมัย และตรงกับความต้องการของผู้ใช้มากที่สุด โดยทั่วไปโปรแกรมที่ใช้งานจะประกอบด้วย

หลายๆรุ่น เช่นรุ่นทดสอบ (Beta Version) และ รุ่นที่ใช้งานจริง (Release Version) และต้องมีการ

ปรับเปลี่ยนโปรแกรมให้ดีขึ้น ดังตัวอย่างเช่นโปรแกรมเวอร์ชัน 1 มีการเพิ่มเติม ปรับปรุง แก้ไข

โปรแกรมเป็นเวอร์ชัน 1.2 เป็นต้น การพัฒนาโปรแกรมให้ดีขึ้นมีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานและผู้เขียน

โปรแกรมต้องอาศัยคู่มือการใช้งานและเอกสารประกอบของโปรแกรมเพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไขและ

ให้ผู้อื่นๆสามารถพัฒนาต่อได้ 

 

 

 

 

 


