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การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (อังกฤษ: 
COMPUTER PROGRAMMING) หรือเรียกให้ส้ันลงว่า การ

เขียนโปรแกรม (อังกฤษ: PROGRAMMING) หรือ การเขียนโค้ด 

(CODING) เป็นขั้นตอนการเขียน ทดสอบ และดูแลซอร์สโค้ดของโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ซึ่งซอร์สโคด้นั้นจะเขียนด้วยภาษาโปรแกรม ขั้นตอนการเขียน

โปรแกรมต้องการความรู้ในหลายด้านด้วยกัน เกี่ยวกับโปรแกรมที่ต้องการจะเขียน 

และอัลกอริทมึทีจ่ะใช้ ซึ่งในวิศวกรรมซอฟต์แวร์นั้น การเขียนโปรแกรมถือเป็นเพียง

ขั้นหนึ่งในวงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟแวร์



ภาษาคอมพวิเตอร์ หมายถึง โปรแกรมหรือชุดคาสั่งที่

โปรแกรมเมอร์เขียนเพื่อใช้สั่งงานตามรูปแบบและโครงสร้างของภาษา

ซึ่งแบ่งได้ 3 ระดับดังนี้คอื 

1. ภาษาระดับต่า (LOW LEVEL LANGUAGE) 

2. 2. ภาษาระดับกลาง (MEDIUM LEVEL 

LANGUAGE) 

3. ภาษาระดับสูง (HIGH LEVEL LANGUAGE) 



การเขียนโปรแกรม 

(Machine Language)

Source  code

Or Source Program

Interpeter or  Complier 

Object code 

Fortan , Cobol ,

C ,Java

C++ , Pascal



ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 

1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหา

2. ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม

3. ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์

4. ขั้นตอนการทดสอบโปรแกรม

5. ขั้นตอนการน า โปรแกรมเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์พร้อมข้อมูลจริง

6. ขั้นตอนการจัดท า เอกสารประกอบโปรแกรม



การเขียนผังงาน (FLOWCHART) 

การเขียนผังงานคือ การเขียนแผนภาพที่เป็นลาดับ เพื่อแสดง

ขั้นตอนการทางานของโปรแกรมเพื่อให้ง่ายต่อการทาความเข้าใจ 

1.แบบเรียงลาดับ(Sequential) 

2.บบมีการกาหนดเงื่อนไข(Condition)

3.และแบบมีการทางานวนรอบ(Looping)



   
1. การท างานแบบตามล าดับ(Sequence) คือ การเขียนให้ท างานจากบนลงล่าง 

เขียนค าสั่งเป็นบรรทัด และท าทีละบรรทัดจากบรรทัดบนสุดลงไปจนถึงบรรทัดล่างสุด สมมติให้มีการ

ท างาน 3 กระบวนการคือ อ่านข้อมูล 

ค านวณ และพิมพ์ จะเขียนเป็นผังงาน(Flowchart) ในแบบตามล าดับได้ตามภาพ 



2. การเลือกกระท าตามเงื่อนไข(Decision) คือ การเขียนโปรแกรมเพื่อน า

ค่าไปเลือกกระท า โดยปกติจะมีเหตุการณ์ให้ท า 2 กระบวนการ คือเงื่อนไขเป็นจริงจะกระท า

กระบวนการหนึ่ง และเป็นเท็จจะกระท าอีกกระบวนการหนึ่ง แต่ถ้าซับซ้อนมากขึ้น จะต้องใช้

เงื่อนไขหลายชั้น เช่นการตัดเกรดนักศึกษา เป็นต้น ตัวอย่างผังงานน้ี จะแสดงผลการเลือก

อย่างง่าย เพื่อกระท ากระบวนการเพียงกระบวนการเดียว 



3. การท้าซ้้า(Repeation or Loop) คือ การท ากระบวนการหนึ่งหลาย

ครั้ง โดยมีเงื่อนไขในการควบคุม หมายถึงการท าซ้ าเป็นหลักการที่ท าความเข้าใจได้ยากกว่า 2 รูปแบบ

แรก เพราะการเขียนโปรแกรมแต่ละภาษา จะไม่แสดงภาพอย่างชัดเจนเหมือนการเขียนผังงาน

(Flowchart) ผู้เขียนโปรแกรมต้องจินตนาการ ถึงรูปแบบการท างาน และใช้ค าสั่งควบคุมด้วย

ตนเอง ตัวอย่างผังงานท่ีน ามาแสดงนี้เป็นการแสดงค าสั่งท าซ้ า(do while) ซึ่งหมายถึงการ

ท าซ้ าในขณะที่เป็นจริง และเลิกการท าซ้ าเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ 



สัญลักษณ์ของผงังาน

(Flowchart Symbol)

สัญลักษณ์ ความหมาย

 เร่ิมต้น/สิ้นสุด 

การเริ่มต้น หรือการลงท้าย

กาหนดค่าหรอืประมวลผล

รับข้อมูลและแสดงผลข้อมูล

รับข้อมูลทางแป้นพิมพ์



สัญลักษณ์ของผงังาน

(Flowchart Symbol)

สัญลักษณ์ ความหมาย

 การตัดสินใจ 

ใช้แสดงผลข้อมูลทางจอภาพ 

ใช้แสดงผลข้อมูลออกทางเอกสาร 

ทิศทางการดาเนินงาน 



สัญลักษณ์ของผงังาน

(Flowchart Symbol)

สัญลักษณ์ ความหมาย

ตัวเชื่อมต่อภายในหน้าเดียวกัน 

ตัวเชื่อมต่อไปหน้าอื่น

การ์ดหรือบัครเจาะรู

เทป (สื่อบันทึกข้อมูล

ดิสก์แม่เหล็ก

ที่เก็บแบบเข้าถึงโดยเรียงล าดับ



ตัวอย่าง  FLOWCHAT แบบล าดับ



ตัวอย่าง  FLOWCHAT แบบมีเงื่อนไข



ตัวอย่าง  FLOWCHAT แบบมีการวนรอบ ( LOOP)


