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 บทที่ 1 หลักการเขียนโปรแกรม 9 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
1.1	บอกความหมายของคอมพิวเตอร์และหน้าที่ของส่วนประกอบต่างๆ ได้

1.2	บอกความหมายและประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้

1.3 ยกตัวอย่างภาษาคอมพิวเตอร์ได้

1.4 อธิบายลักษณะของตัวแปลภาษาแต่ละแบบได้

1.5 บอกขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมได้

1.6 อธิบายการวิเคราะห์งานได้

1.7 อธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้

1.8 เขียนผังงานได้

1.9 เขียนรหัสเทียมได้

สาระสำ�คัญ
1.1 คอมพิวเตอร์และส่วนประกอบ

1.2 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Program)

1.3 ภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer Languages)

1.4 ตัวแปลภาษา (Translator)

1.5 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม

1.6 การวิเคราะห์งาน (Job Analysis)

1.7 ขั้นตอนการแก้ปัญหา (Algorithm)

1.8 การเขียนผังงาน (Flowchart)

1.9 การเขียนรหัสเทียม (Pseudo Code)

1 หลักการเขียนโปรแกรมบทที่ 
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พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Visual Basic 2015  บทที่ 1 หลักการเขียนโปรแกรม10 11 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นงานที่สร้างสรรค์และท้าทายความสามารถ การที่จะ 

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ดีควรมีความรู้พื้นฐานเก่ียวกับคอมพิวเตอร์และหลักการเขียน

โปรแกรมเบื้องต้นก่อน

1.1  คอมพิวเตอร์และส่วนประกอบ
คอมพิวเตอร์ (Computer) คือเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดหนึ่งที่ใช้ในการประมวลผล 

ข้อมูลและทำ�งานต่างๆ ตามคำ�สั่งที่กำ�หนดไว้

เคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือฮาร์ดแวร์ (Computer Hardware) ไม่ว่าจะเป็นขนาดเล็กหรือใหญ่ 

ประกอบด้วยส่วนทำ�งานหลัก 4 ส่วน ดังภาพ 1-1

ภาพ 1-1 ส่วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร์

ส่วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร์แต่ละส่วนทำ�หน้าที่ดังต่อไปนี้

1.	 หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) ทำ�หน้าท่ีรับข้อมูลเข้าไปเก็บไว้ในหน่วยความจำ�หลัก  

		  อุปกรณ์นำ�เข้าข้อมูล ได้แก่ แป้นพิมพ์ (Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรืออุปกรณ์ 

		  อย่างอื่น เช่น จอภาพแบบสัมผัส (Touch Screen Monitor)

2.	 หน่วยประมวลผลกลาง (CPU: Central Processing Unit) ประกอบด้วย หน่วย 

		  ควบคุม (Control Unit) สำ�หรับควบคุมการทำ�งานของส่วนต่างๆ ทั้งหมด และ 

		  หน่วยคำ�นวณและตรรกะ (ALU: Arithmetic and Logical Unit) สำ�หรับการ 

		  ประมวลผลทางตัวเลขและตรรกะ

หน่วยประมวลผลกลาง ทำ�หน้าท่ีคำ�นวณหรือประมวลผลข้อมูลตามโปรแกรมท่ีเก็บไว้ 

ในหน่วยความจำ�หลักแล้วอาจเก็บข้อมูลหรือผลการประมวลไว้ในหน่วยความจำ�หลักหรือบันทึก 

ข้อมูลไว้ในหน่วยความจำ�สำ�รองหรือส่งผลออกทางหน่วยแสดงผล

3.	 หน่วยเก็บข้อมูล (Storage Unit) ทำ�หน้าที่เก็บข้อมูลและโปรแกรมที่ใช้ในการ 

		  ประมวลผล ประกอบด้วย หน่วยความจำ�หลัก (Main Storage) หรือเมมโมรี 

		  (Memory) และหน่วยความจำ�สำ�รอง (Auxiliary Storage) เช่น จานแม่เหล็ก  

		  (Hard Disk) ยูเอสบีแฟลชไดรฟ์ (USB flash drive)

4.	 หน่วยแสดงผล (Output Unit) ทำ�หน้าที่แสดงข้อมูลหรือสารสนเทศ (ข้อมูลที่ 

		  ประมวลผลแล้ว) ออกทางอุปกรณ์แสดงผลต่างๆ เช่น จอภาพ (Monitor) เคร่ืองพิมพ์ 

		  (Printer) หรืออุปกรณ์แสดงผลอย่างอื่น

คอมพิวเตอร์สามารถทำ�งานตามคำ�ส่ังได้รวดเร็วมากแต่ไม่สามารถเริ่มทำ�งานเองได้ ต้อง

อาศัยผู้ใช้งาน (Users) เปิด ปิด ควบคุม หรือสั่งให้ทำ�งานตามต้องการโดยใช้ชุดคำ�สั่งซึ่งเรียกว่า

โปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ (Program or Software)

1.2  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Program)
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ คือชุดคำ�สั่งที่มีขั้นตอนตามลำ�ดับหรือตามเงื่อนไขที่กำ�หนดไว้  

เพื่อให้คอมพิวเตอร์ทำ�งานตามวัตถุประสงค์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ

1.	 โปรแกรมระบบ (System Software) ประกอบด้วยการทำ�งานของ 2 ระบบคือ 

ระบบปฏิบัติการ (Operating System) และโปรแกรมอรรถประโยชน์ (Utility Program)

ระบบปฏิบัติการ (OS) ใช้สำ�หรับควบคุมการทำ�งานหลักที่เก่ียวกับเครื่องคอมพิวเตอร์ 

ทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ เช่น โปรแกรมวินโดวส์ (Windows) ลินุกซ์ (Linux) แมคโอเอส 

(Mac OS) หรือระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟน เช่น แอนดรอยด์ (Android) ไอโอเอส (iOS) 

และวินโดวส์โฟน (Windows Phone)

โปรแกรมอรรถประโยชน์ใช้สำ�หรับช่วยในการจัดการคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรม 

บีบอัดแฟ้มข้อมูล โปรแกรมป้องกันไวรัส

2. โปรแกรมใช้งานหรือโปรแกรมประยุกต์ (Application Software) ท่ีนิยมเรียกกัน 

ส้ันๆ ว่า “แอพ” ใช้สำ�หรับประมวลผลข้อมูลต่างๆ  เช่น โปรแกรมประมวลผลคำ�  (Word 

Processor) หรือโปรแกรมใช้งานด้านต่างๆ โดยอาจเป็นโปรแกรมสำ�เร็จรูป เช่น ไมโครซอฟต์ 

เวิร์ด หรือโปรแกรมที่เขียนเพื่อใช้งานเฉพาะอย่าง เช่น โปรแกรมควบคุมระบบงานผลิตสินค้า
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2. ภาษาระดับสูง (High-level Language) เป็นภาษาที่สามารถศึกษาและทำ�ความ 

เข้าใจได้ง่ายขึ้นเหมาะสำ�หรับการใช้งานในลักษณะต่างกัน มีหลายภาษาตามวัตถุประสงค์ของ 

การพัฒนาภาษาเพื่อใช้งาน ดังตัวอย่างต่อไปนี้

ภาษา ใช้สำ�หรับ

BASIC โปรแกรมใช้งานทั่วไปสำ�หรับผู้เริ่มต้น

C โปรแกรมระบบ (System Programming)

และการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง (Structured Programming)

C++ โปรแกรมแบบโครงสร้าง และแบบเชิงวัตถุ (Object-Oriented

Programming) เพื่อใช้งานทั่วไป

COBOL โปรแกรมใช้งานด้านธุรกิจ

FORTRAN โปรแกรมใช้งานด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม

Java โปรแกรมใช้งานบนเว็บ (Web Application)

Pascal ศึกษาการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง

PHP เขียนโปรแกรมบนเว็บ (Web Programming)

Python โปรแกรมแบบเชิงวัตถุ

SQL โปรแกรมใช้งานด้านฐานข้อมูล

Visual Basic โปรแกรมแบบเชิงวัตถุที่ใช้ส่วนประสานกับผู้ใช้แบบกราฟิก 

(GUI: Graphical User Interface) เพื่อใช้งานทั่วไป

หมายเหตุ บางภาษาเป็นคำ�ย่อมาจากชื่อเต็มดังนี้

ภาษา ชื่อเต็ม

BASIC
COBOL
FORTRAN
SQL

Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code
COmmon Business Oriented Language
FORmula TRANslator
Structured Query Language

ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ปกติท่ัวไปเป็นการทำ�งานอย่างมีระบบ เรียกว่า ระบบคอมพิวเตอร์ 

(Computer System) ซ่ึงประกอบด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ (Hardware) โปรแกรม (Software) 

และผู้ใช้งาน (User)

เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะต้องมีท้ังระบบปฏิบัติการและโปรแกรมใช้งานติดตั้งอยู่ภายใน 

เครื่อง ผู้ใช้งานจึงจะสามารถใช้โปรแกรมสำ�เร็จรูปหรือโปรแกรมใช้งานนั้นได้ ดังภาพ 1-2

ภาพ 1-2 ระบบคอมพิวเตอร์

ผู้ใช้งานทั่วไปไม่จำ�เป็นต้องเขียนโปรแกรมข้ึนเอง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

(Computer Programming) ทำ�ได้โดยนักเขียนโปรแกรม (Programmer) ซึ่งต้องเขียนอย่าง 

มีขั้นตอนถูกต้องตามหลักการเขียนโปรแกรมที่ดี ตรงตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน และเลือก

ภาษาที่ใช้เขียนโปรแกรม (Programming Languages) ภาษาใดภาษาหนึ่งหรือหลายภาษาก็ได้

ตามความเหมาะสม

1.3  ภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer Languages)
โดยพื้นฐานแล้วคอมพิวเตอร์ทำ�งานด้วยภาษาเครื่อง  (Machine Language) ซึ่ง 

ทำ�ความเขา้ใจยาก เนือ่งจากเปน็รหัสตวัเลขแบบตา่งๆ ไมส่ะดวกตอ่การเขยีนโปรแกรม จงึได้มกีาร

พัฒนาภาษาที่ใช้กับคอมพิวเตอร์ขึ้นมาหลายภาษา แบ่งได้เป็น 2 ระดับ คือ 

1. ภาษาระดับต่ำ� (Low-level Language) เป็นภาษาที่เข้าถึงการทำ�งานในระดับ 

เครื่อง เช่น ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) ซึ่งใช้รหัสตัวอักษรสำ�หรับใช้แทนภาษา 

เครื่อง แต่ก็ยังไม่สะดวกสำ�หรับผู้ใช้งานทั่วไป
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เม่ือทำ�งานตามคำ�ส่ังเสร็จแล้วก็จะทำ�การแปลประโยคคำ�ส่ังต่อไปทีละประโยคจนจบ 

โปรแกรมตัวแปลคำ�ส่ังเหมาะสำ�หรับโปรแกรมท่ีไม่ยาวมากและต้องการผลลัพธ์ทันที แต่การ 

ทำ�งานทั้งโปรแกรมจะช้ากว่าแบบตัวแปลโปรแกรม ตัวแปลแบบนี้จะมีช่ือเรียกตามภาษานั้น 

เช่น ตัวแปลคำ�สั่งภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript Interpreter)

1.5  ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์กำ�ลังเป็นที่นิยมในปัจจุบันแม้ว่าจะเป็นแบบดูง่าย พัฒนาง่าย หรือที่ 

เรียกว่าแบบวิชวล เช่น Visual Basic, Visual C# ซึ่งเป็นลักษณะการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุที่ 

ทำ�ให้ใช้งานง่ายขึ้น อย่างไรก็ตาม ถ้าไม่มีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมที่ดีพอก็ไม่สามารถพัฒนา 

โปรแกรมใช้งานที่ดีได้ ดังนั้น ไม่ว่าจะเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาใดก็ตามจำ�เป็นที่จะต้องศึกษา 

ขั้นตอนการเขียนและพัฒนาโปรแกรมให้ดีก่อน

นักเขียนโปรแกรมท่ีดีเม่ือต้องการพัฒนาโปรแกรมใช้งานจะไม่เขียนหรือพิมพ์โปรแกรม 

เข้าเครื่องคอมพิวเตอร์ทันทีเลยแต่จะทำ�ตามขั้นตอนที่เรียกว่า “วัฏจักรการพัฒนาโปรแกรม”

วัฏจักรการพัฒนาโปรแกรม (Program Development Life Cycle: PDLC) หรือ 

Software Development Life Cycle: SDLC) เป็นขั้นตอนที่ใช้ในการพัฒนาโปรแกรมใช้งาน 

คล้ายกันกับขั้นตอนการพัฒนาระบบงาน (System Development Life Cycle: SDLC) ที่ 

นักวิเคราะห์ระบบ (Systems Analyst) ใช้ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ

วัฏจักรการพัฒนาโปรแกรม ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังภาพ 1-5

ภาพ 1-5 วัฏจักรการพัฒนาโปรแกรม (Software Development Life Cycle: SDLC)

1.4  ตัวแปลภาษา (Translator)
การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาใดก็ตามจะต้องใช้ตัวแปลภาษาเพ่ือแปลโปรแกรมท่ี 

เขียนข้ึนด้วยภาษาน้ันให้เป็นภาษาเคร่ืองก่อนจึงจะใช้งานโปรแกรมน้ันได้เพราะเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

รับรู้ภาษาเครื่องได้เพียงอย่างเดียวเท่านั้น

ตัวแปลภาษามี 2 แบบ คือ

1. ตัวแปลโปรแกรม หรือคอมไพเลอร์ (Compiler) จะทำ�การแปลโปรแกรมให้เป็น 

ภาษาเครื่อง

โปรแกรมท่ีเขียนด้วยภาษาใดๆ เรียกว่า โปรแกรมต้นฉบับ (Source Program) หรือ 

รหัสต้นฉบับ (Source Code) เมื่อทำ�การแปลโดยตัวแปลโปรแกรมแล้วจะได้ผลเป็นโปรแกรม 

ภาษาเคร่ือง ท่ีเรียกว่า โปรแกรมจุดหมาย (Object Program) หรือรหัสจุดหมาย (Object Code) 

ดังภาพ 1-3

ภาพ 1-3 การแปลโปรแกรม

ตัวแปลโปรแกรมภาษาต่างๆ มีชื่อเรียกตามภาษานั้น เช่น

		 Assembler 		  ตัวแปลโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี

		 C Compiler		  ตัวแปลโปรแกรมภาษาซี

		 COBOL Compiler	 ตัวแปลโปรแกรมภาษาโคบอล

2. ตัวแปลคำ�สั่ง หรืออินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter) จะทำ�การแปลโปรแกรมต้นฉบับ 

ทีละประโยคคำ�สั่ง (Statement) ให้เป็นคำ�สั่งภาษาเครื่องแล้วทำ�งานตามคำ�สั่งนั้น ดังภาพ 1-4

ภาพ 1-4 ตัวแปลคำ�สั่ง
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รายละเอียดของแต่ละขั้นตอน มีดังต่อไปนี้

1. วิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ (Requirement analysis) 

การวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้หรือการวิเคราะห์ปัญหา  (Problem Analysis) 

หรือการวิเคราะห์งาน (Job Analysis) เป็นหัวใจสำ�คัญของการเขียนโปรแกรม เมื่อนักเขียน 

โปรแกรมได้รับมอบหมายงานจากนักวิเคราะห์ระบบ หรือต้องการเขียนโปรแกรมตามความ 

ต้องการของผู้ใช้ก็ต้องทำ�ความเข้าใจปัญหา ศึกษาและสอบถามความต้องการของผู้ใช้อย่าง 

ละเอียดและให้ผู้ใช้ยืนยันว่านักเขียนโปรแกรมเข้าใจปัญหาและความต้องการถูกต้องดีแล้ว

2. ออกแบบโปรแกรม (Design the program)

ในการออกแบบโปรแกรมที่ดีควรทำ�ดังต่อไปนี้

2.1	 กำ�หนดรายละเอียดของโปรแกรม (Program Specification)

		 เป็นการกำ�หนดความสามารถและขีดจำ�กัดของโปรแกรมให้ชัดเจน  เช่น 

กำ�หนดรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลเข้า ขั้นตอนการประมวลผล และรายละเอียดเกี่ยวกับ 

การแสดงผลตามที่ต้องการ

2.2	 กำ�หนดขั้นตอนการทำ�งานของโปรแกรม

	 เป็นการกำ�หนดลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานของโปรแกรม หรือวิธีการที่จะใช้ใน 

การแก้ปัญหาต่างๆ ซึ่งเรียกว่า “อัลกอริทึม” (Algorithm) โดยอาจเขียนเป็นผังงานหรือรหัส 

เทียม

3. เขียนโปรแกรม (Code the program)

เป็นการเขียนโปรแกรมจากผังงานหรือรหัสเทียมที่ได้ออกแบบมาแล้ว โดยใช้ภาษาท่ี 

เหมาะสมกับงานนั้นๆ เช่น ภาษาโคบอล โดยอาจเขียนบนกระดาษลงรหัส (Coding Sheet) 

ก่อน หรือพิมพ์เข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เลยโดยใช้โปรแกรมจัดพิมพ์ข้อความ (Text editor) 

ใดก็ได้ เช่น Notepad, EditPlus หรือโปรแกรมพิมพ์ข้อความที่มีอยู่ในชุดพัฒนาโปรแกรมของ 

ตัวแปลภาษาที่เรียกว่า IDE (Integrated Development Environment) ซ่ึงจะสะดวกกว่า 

แล้วทำ�การบันทึกเก็บไว้เป็นแฟ้มโปรแกรม (Program File) หรือ Source File โดยใช้นามสกุล 

ตามข้อกำ�หนดของภาษาที่ใช้ เช่น .VB หมายถึง โปรแกรมภาษา Visual BASIC

4. ทดสอบโปรแกรม (Testing) และแก้ไขข้อผิดพลาด (Debugging) 

เป็นการตรวจสอบโปรแกรมด้วยสายตาก่อน เพ่ือดูว่าโปรแกรมที่พิมพ์ตรงกับที่เขียนไว้ 

หรือไม่ โดยตรวจสอบบนเอดิเตอร์หรือพิมพ์โปรแกรมออกมาตรวจสอบบนโต๊ะ (Desk-checking) 

แล้วให้ตัวแปลภาษาในคอมพิวเตอร์ทำ�การแปลโปรแกรมหรือที่เรียกว่า คอมไพล์ (Compile) 

เพื่อหาว่ามีข้อผิดพลาดอะไรบ้าง เช่น ผิดรูปแบบคำ�สั่ง (Syntax Error) หรืออื่นๆ ถ้ามีที่ผิด 

ก็ต้องทำ�การแก้ไข แล้วแปลโปรแกรมใหม่จนกว่าจะคอมไพล์ผ่านได้เป็น Object File  ซ่ึง 

มีนามสกุล .OBJ

เมื่อไม่มีข้อผิดพลาดจากการแปลโปรแกรมแล้ว จึงทำ�การสร้างแฟ้มโปรแกรมใช้งาน  

(Application Program) ที่เรียกกันติดปากว่า “แอพ” ซึ่งเป็นแฟ้มที่ทำ�งานได้ (Executable 

File) และมีนามสกุล .EXE โดยใช้ฟังก์ชัน Build (ตัวแปลภาษาบางตัวใช้ Make) ซึ่งจะมีการ 

เชื่อมโยงแฟ้มอื่นที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรมที่เขียน ถ้ามีความผิดพลาดก็ต้องทำ�การแก้ไขก่อน 

เม่ือได้แฟ้ม .EXE แล้วก็สามารถทำ�การทดสอบการทำ�งานของโปรแกรม (Execute) 

เพื่อหาข้อผิดพลาดขณะทำ�งาน (Run-time Error) โดยใช้ข้อมูลทดสอบ (Test Data) เพ่ือ 

ตรวจสอบผลการทำ�งานของโปรแกรม และทดสอบตรรกะของโปรแกรมว่าผิดหรือไม่ (Program 

Logic Error) โดยตรวจสอบและแก้ไขจนแน่ใจว่าโปรแกรมทำ�งานได้ถูกต้องตามที่ผู้ใช้งาน 

ต้องการ

5. นำ�โปรแกรมไปใช้งานจริง (Deployment)

การนำ�โปรแกรมไปใช้งานจริง โดยให้ผู้ใช้งานทำ�งานต่างๆ ตามโปรแกรมที่จัดทำ�ไว้ เช่น 

การป้อนข้อมูล การคำ�นวณ และการแสดงผลต่างๆ หากพบข้อผิดพลาด ก็ต้องทำ�การปรับปรุง

แก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง 

การจัดทำ�เอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation)

เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถใช้โปรแกรมได้สะดวก ควรจัดทำ�คู่มือการใช้โปรแกรมและ 

เอกสารประกอบโปรแกรมด้วย โดยคู่มือการใช้โปรแกรมควรจะอธิบายขั้นตอนต่างๆ ที่จำ�เป็น 

ในการใช้งาน ความสามารถและขีดจำ�กัดของโปรแกรม ตัวอย่างการใช้งานต่างๆ เช่น การนำ�ข้อมูล 

เข้า การแสดงผลหรือรายงานที่ได้จากการทำ�งานของโปรแกรม เป็นต้น

ส่วนเอกสารประกอบโปรแกรมจะเป็นรายละเอียดทั้งหมดของโปรแกรมตั้งแต่เริ่ม 

พัฒนา วิธีการต่างๆ ที่ใช้ในการพัฒนาโปรแกรม ผังโครงสร้าง รหัสเทียม ผังงาน และโปรแกรม 

ทั้งหมด ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการแก้ไขหรือพัฒนาโปรแกรมให้ดีขึ้นต่อไป

6. การปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม (Program Maintenance)

การปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม ทำ�ให้โปรแกรมใช้งานมีความถูกต้อง ทันสมัย และ 

ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ (ท่ีอาจมีเพ่ิมเติมอยู่เสมอ) โดยท่ัวไปโปรแกรมใช้งานรุ่นแรก เรียกว่า 

รุ่นทดสอบ (Beta Version) เมื่อปรับปรุงและพัฒนาให้ดีขึ้นก็จะเป็นรุ่นที่ใช้งานจริง (Release 

Version) และถ้ามีการปรับเปล่ียนโปรแกรมให้ดีขึ้นอีกอาจตั้งช่ือรุ่นเป็นตัวเลขต่อไป เช่น 

โปรแกรมรุ่นแรก (Version 1.0) เมื่อมีการเพิ่มเติม ปรับปรุง แก้ไขโปรแกรมเป็นรุ่น 1.1 เป็นต้น

1.6  การวิเคราะห์งาน (Job Analysis)
หลักเกณฑ์ในการวิเคราะห์งานเพื่อให้ได้ผลดี ควรพิจารณาดังต่อไปนี้

1.	สิ่งที่ต้องการ เช่น ต้องการให้เขียนโปรแกรมเกี่ยวกับอะไร มีการคำ�นวณหรือประมวล 

	 ผลเพื่อหาค่าอะไรบ้าง หรือต้องการให้ใช้ภาษาใดเขียน
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