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สาระการเรียนรู้ 
  

1. ความหมายของขั้นตอนวธีิ (Algorithm)   
2. ความหมายของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3. ความหมายของตวัแปร 
4. ความหมายของค่าคงท่ี 
5. ความหมายของผงังาน 
6. ความส าคญัของผงังาน 
7. ความหมายของลูปแบบต่าง  ๆ   
8. ความหมายของโปรแกรมซูโดโคด้ 
9. การเขียนผงังานจากโจทยท่ี์ก าหนดให้ 
10. การเขียนโปรแกรมซูโดโคด้ของผงังาน 
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ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 
 

เม่ือเรียนจบบทน้ีแลว้  ผูเ้รียนสามารถ 
 

1. อธิบายความหมายของขั้นตอนวธีิ (Algorithm)  ได ้
2. อธิบายความหมายของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได ้
3. อธิบายความหมายของตวัแปรได ้
4. อธิบายความหมายของค่าคงท่ีได ้
5. อธิบายความหมายของผงังานได ้
6. อธิบายความส าคญัของผงังานได ้
7. อธิบายความหมายของลปูแบบต่าง  ๆ  ได้ 
8. อธิบายความหมายของโปรแกรมซูโดโคด้ได ้
9. เขียนผงังานจากโจทยท่ี์ก าหนดใหไ้ด ้
10. เขียนโปรแกรมซูโดโคด้ของผงังานได ้
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สาระส าคญั 
 
 

 วิธีการทางคอมพิวเตอร์ ( Algorithm)  

ล าดบัขั้นตอนของรายการค าสัง่      ส าหรับการ
แกปั้ญหาใดปัญหาหน่ึงเพ่ือก าหนดขั้นตอนให้
คอมพิวเตอร์ไดท้ างานตามวตัถุประสงคท่ี์
ตอ้งการ   ซ่ึงมีเคร่ืองมือส าหรับสร้างหรือ
พฒันาโปรแกรม กคื็อ ผงังาน (Flow Chart) 
หรือการเขียนดว้ยภาษาซูโดโคด้ (Psuedo 
Code Language) 
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อัลกอริธึม (Algorithm) 

หมายถึง   ล  าดบัขั้นตอนของรายการค าสัง่      

ส าหรับการแกปั้ญหาใดปัญหาหน่ึง 
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ตัวอย่างที่ 1   
ธนาคารชาติตอ้งการค านวณและบนัทึก

ดอกเบ้ีย (INTEREST) ของการจ านองบา้นของ
ลูกคา้บางคน  สมมติใหย้อดเงิน  (BALANCE)  
ของการจ านองและอตัราดอกเบ้ีย  (RATE) 
ปรากฏในระเบียนของลูกคา้   
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ล าดบัขั้นตอนควรเป็นดงันี ้ 
 ขั้นที่ 1   ก าหนดงานให ้ NAME, BALANCE, RATE        

เป็นรายการในระเบียนของลกูคา้ 
 ขั้นที่ 2   ค  านวณ   INTEREST = BALANCE x RATE 
 ขั้นที่ 3   บนัทึก NAME และ INTEREST  ของลกูคา้ใน 

แฟ้มขอ้มูลดอกเบ้ีย 
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การเสนอล าดับขั้นตอนการท างานของรายการค าส่ัง 

นิยมใช้กนั  2  วธีิคอื  

1. การใช้ผงังาน (Flow Chart)   
1. ช่วยใหผู้เ้ขียนโปรแกรมสะดวกข้ึน   
2. การตรวจสอบขอ้ผดิพลาดในโปรแกรมท าไดง่้าย   
3. เขียนโปรแกรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ   
4. ประหยดัเวลาและหน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ 
5. เป็นเอกสารประกอบโปรแกรม  
6. ง่ายต่อการปรับปรุงแกไ้ข 
7. ช่วยใหอ้่านและเขา้ใจโปรแกรมไดง่้ายข้ึน 
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การเสนอล าดับขั้นตอนการท างานของรายการค าส่ัง 
 

2. การใช้ภาษาซูโดโค้ด  
(Pseudo Code Language)   
 
เป็นการเสนอล าดบัขั้นท่ีนิยมมากอีกวธีิหน่ึง  
      การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ อาจเขียนโปรแกรม

ภาษาระดบัสูง  เช่น  ภาษา BASIC, C, COBOL, PASCAL, 
หรือ ภาษา FORTRAN กไ็ด ้
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โปรแกรมคอมพวิเตอร์ (Computer Program) 
 

 คอมพิวเตอร์จะแกปั้ญหาใด  ๆ        ดว้ยวธีิการของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์   ซ่ึงตอ้งอาศยัขั้นตอนท่ีละเอียดและ
ชดัเจน           โดยน าขั้นตอนเหล่าน้ีมาเขียนเป็นค าสั่งให้
คอมพิวเตอร์ท างาน ค าสั่งแต่ละค าสั่งเขียนใหค้อมพิวเตอร์

ท างานนั้นเรียกวา่  S t a t e m e n t  
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โปรแกรม  (Program) 
 

คอื  ชุดของค าสั่งหลาย ๆ  ค  าสั่งท่ีใหค้อมพิวเตอร์
ท างานโดยมีวตัถุประสงคอ์ยา่งใดอยา่งหน่ึง 

คอมพิวเตอร์จ ะท างานตามค าสั่ง ทีละ ค าสั่งตามล าดบั
ขั้นตอนของค าสั่งท่ีเรียงกนัลงมา 
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โปรแกรม  (Program) 
 

ค าสั่งต่าง ๆ  ในภาษาระดบัสูงอาจเรียกวา่  โปรแกรม
ตน้ฉบบั  (Source  Program)  ซ่ึงโปรแกรมน้ีคอมพิวเตอร์
ไม่สามารถน าไปใชง้านได ้ ตอ้งมีการเปล่ียนแปลงหรือ
คอมไพลใ์หเ้ป็นค าสั่งของภาษาเคร่ืองท่ีเรียกวา่  ออบเจก็ต์
โปรแกรม  (Object Program)  ก่อน 
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ภาพแสดงรูปแบบการประมวลผล 
ของโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
   

 
    

 
 
 

 

Source  Program 
 
 
 
 
 

โปรแกรม 
ท่ีเขียนใน 

ภาษาระดบัสูง 

ตัวแปลภาษา
Compiler 

Object  Program 
 
 
 
 
 

ค  าสั่งต่างๆ 
ของ 

ภาษาเคร่ือง 
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ตัวแปร  (Variable) 
 

 หมายถึง  ช่ือหรือตวัแปรอกัษรท่ีใชเ้รียกท่ี

เกบ็ขอ้มูลในหน่วยความจ า 
o ท าให้เกิดความสะดวกแก่หน่วยควบคุมของเคร่ือง 

ท่ีจะเรียกขอ้มูลท าตามค าสั่งไดง่้าย  
o โปรแกรมเมอร์จะเป็นผูต้ ั้งข้ึนเอง 
o ตั้งใหส้อดคลอ้งกบัประเภทของขอ้มูล  เช่น  
 

  ตัวแปร INTERST  ใช้เกบ็ข้อมลูเก่ียวกับ  ดอกเบีย้ 
  ตัวแปร RATE  ใช้เกบ็ข้อมลูท่ีเก่ียวกับ  อัตรา 

ดอกเบีย้  เป็นต้น 
 

o ช่ือตวัแปรตอ้งไม่เป็นค าเฉพาะ (Reserved Words)   
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ค่าคงที่  (Constants) 
  

 หมายถึง   ค่าท่ีโปรแกรมเมอร์ก าหนดข้ึน

เอง  เพื่อประโยชน์ในการเขียนโปรแกรมและ
ค่าน้ีจะคงท่ีตลอดไม่มีการเปล่ียนแปลง   
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ค่าคงท่ีแบ่งออกเป็น  2  ประเภทคือ  

o   ค่าคงท่ีตวัเลข  (Numeric  Constants)   

หมายถึง   คาเร็คเตอร์ท่ีเป็นตวัเลข  

สามารถน าไปใชใ้นการค านวณได ้ 
อาทิ 
 

999   +2058   -111 333.22 -0.2345 +67.89 
สามจ านวนแรกไม่มีจุดทศนิยมเรียกวา่จ านวนเตม็ 

  1.23 E03  0.44E-2  33.77E1 
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o   ค่าคงท่ีสตริงก ์  
(String or Non-Numeric Constants)   

หมายถึง  คาเร็คเตอร์ตั้งแต่  1  ตวัข้ึนไป   

น ามาเขียนเรียงกนัอยูใ่นเคร่ืองหมาย “  ”  
(เคร่ืองหมายค าพูด)  อาทิ 

  “FIND THE AVERAGE” 
  “RATE” 
  “088-24-0997” 
  “TO  BE  NUMBER ONE” 

 สตริงกท่ี์ไม่มีแคเร็คเตอร์อยูเ่ลย  เรียกวา่  
Null String “ ” (พิมพ์เคร่ืองหมายค าพูดติดกัน) 

ค่าคงท่ีสตริงกจ์ะน าไปค านวณไม่ได ้
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ผังงาน  (Flowchart) 
 

หมายถงึ  วธีิการท่ีใชแ้สดงขั้นตอนของ

การท างานต่าง ๆ โดยใชรู้ปแบบของ
สญัลกัษณ์แทนความหมาย     ใหเ้ขา้ใจและ
มองเห็นขั้นตอนการท างานเหล่านั้น   ไดโ้ดย
ชดัเจนข้ึน 
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ความส าคญัของผังงาน 
 

1.    ท าใหเ้ขา้ใจและแยกแยะปัญหาต่าง ๆ    
ใหเ้ขา้ใจไดง่้ายข้ึน 

2.    ท าใหผู้เ้ขียนโปรแกรม    
มองเห็นถึงล าดบัขั้นในการท างาน 

3.   ช่วยในการหาขอ้ผดิพลาด 
ของโปรแกรมไดง่้าย 

4.   ช่วยท าใหผู้อ่ื้นสามารถเขา้ใจงานท่ีเรา 
ท าข้ึนไดง่้าย 

5.    เป็นเอกสารประกอบ 
ในการเขียนโปรแกรม 
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Connect 

 
 

สัญลักษณ์ทีใ่ช้ในผงังาน 

   ตัวอย่างของสัญลกัษณ์ทีใ่ช้บ่อย ๆ  
 การเร่ิมต้นหรือส้ินสุดการท างาน 

 การน าข้อมูลเข้าหรือออกจากเคร่ือง
คอมพวิเตอร์ โดยไม่ได้ระบุอุปกรณ์ 

 

การประมวลผลต่าง ๆ 
 

การเปรียบเทยีบ 
เพือ่ให้เกดิการตดัสินใจ 

 

จุดเช่ือมต่อในหน้าเดยีวกนั 
 

การแสดงผลทางเคร่ืองพมิพ์ 
 

การแสดงทศิทางของผงังาน 

 

Terminator 

Dataฏ
Terminator 

Process 

Decision 

Document 
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การจดัภาพและทิศทางของผงังาน 
 

1.   ทิศทางของผงังานเร่ิมจากส่วนบนลงไปล่าง   
  จากซา้ยไปขวา มีเคร่ืองหมายลกูศรก ากบัทิศทาง 

2.  สัญลกัษณ์หรือภาพท่ีใชใ้นการเขียนผงังาน   
มีขนาดต่างกนัได ้แต่ตอ้งมีรูปมาตรฐาน 
ตามความหมายท่ีก าหนด 

3.  การเขียนทิศทางของผงังานควรเป็นไปอยา่งมีระเบียบ
และหลีกเล่ียงการขีดโยงมาในทิศทางตดักนั  ถา้
จ าเป็นตอ้งโยงถึงควรใชเ้คร่ืองหมายจุดต่อเน่ืองแทน  
และ 
ถา้เป็นไปไดค้วรเขียนผงังานใหจ้บในหนา้เดียวกนั 

4.  เขียนค าอธิบายในภาพเพียงสั้น ๆ และเขา้ใจง่าย 
5.  ผงังานท่ีดีควรมีความเป็นระเบียบเรียบร้อยและสะอาด  

อาจมีช่ือของพนกังาน ผูเ้ขียน วนัท่ีท่ีเขียน 
และเลขหนา้ล าดบั  เป็นตน้ 
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ตัวอย่าง  

ผงังานของการหาผลบวก (S)  ค่าเฉล่ีย (A) 

และผลคูณ (P)  ของจ านวน 3  จ านวน  (X,  Y,  
และ Z) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
  
 

Read  X,  Y,  Z 

S  =    X  +  Y  +  Z 
A  =  S / 3  

P  =  X * Y * Z 

Write  A, P   

Stop 

Start 
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ตัวอย่าง   
ผงังานท่ีแสดงการเปรียบเทียบขอ้มูล  2  จ านวนเตม็คือ 

A  และ B  ท่ีอ่านเขา้มาและพิมพจ์ านวนทั้งสองจากมากไป
หานอ้ย  ใหจ้ านวนมากอยูใ่นตวัแปร BIG และให้จ านวน
นอ้ยอยูใ่นตวัแปร  SMALL 
 
    
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Read  A,  B 

A < B ? 

Write BIG,SMALL 

BIG = A 
SMALL = B 

ไม่ใช่ ใช่ 

BIG = B 
SMALL = A 

 Stop 

Start 
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ตัวอย่าง 
จงผงังานแสดงการตดัเกรด    ของวิชาคณิตศาสตร์

คอมพวิเตอร์  ซ่ึงมเีตม็ 100  คะแนน   
 

ถ้าได้คะแนน  80  ขึ้นไป  จะได้เกรด  4 
ถ้าได้คะแนน  70-79     จะได้เกรด  3 
ถ้าได้คะแนน  60-69   จะได้เกรด  2 
ถ้าได้คะแนน  50-59            จะได้เกรด  1 
ถ้าได้คะแนน  ต ่ากว่า  50     จะได้เกรด  0 
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เร่ิมต้น 

คะแนน > 79 

คะแนน > 69 

คะแนน > 59 

คะแนน > 49 

ได้เกรด 0 

จบ 

ได้เกรด  3 

ได้เกรด  4 

ได้เกรด  1 

ได้เกรด  2 

ใช่ 

ใช่ 

ใช่ 
ไม่ใช่ 

ไม่ใช่ 

ใช่ 
ไม่ใช่ 
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ลปู  (Loops) 
  

  หมายถึง ล  าดบัของค าสัง่ในโปรแกรม

ท่ีตอ้งการกระท าซ ้ าแลว้ซ ้ าอีก  จนกวา่จะถึง
เง่ือนไขท่ีก าหนดไว ้ โดยปกติการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์  นิยมเขียนโปร แกรม
โครงสร้างจากบนลงล่าง  



 
แผ่นใสหน่วยที ่ 7                                       หลกัการค านวณของเคร่ืองคอมพวิเตอร์ 


 

26 

มโีครงสร้างหลกัอยู่  3 รูปแบบ คอื  

1. โครงสร้างแบบเรียงล าดบั  

 (Sequence Logic) 
2. โครงสร้างแบบทางเลอืก 
 (Selection Logic) 

o ทางเลอืกทางเดยีว  (Single  Alternative)   
o ทางเลอืกสองทาง  (Double Alternative)   
o ทางเลอืกหลายแบบ (Multiple Alternatives) 

3. โครงสร้างแบบมีการท างานซ ้า ๆ  กนั  
o โครงสร้างแบบ   DO WHILE   
o โครงสร้างแบบ   DO UNTIL 
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โปรแกรมซูโดโค้ด  (Pseudocode  Programs) 
 

o ใชส้ าหรับการออกแบบในรายละเอียด
ของโปรแกรม   

o มีลกัษณะเป็นการใชภ้าษาองักฤษธรรมดา  
คลา้ยกบัการเขียนโปรแกรมภาษา PL/1, 
PASCAL  หรือภาษา ALGOL  

o ผูอ้อกแบบโปรแกรมมีอิสระหรือคล่องตวั
มากกวา่   

o ซูโดโคด้ไม่ใช่ภาษาคอมพิวเตอร์   
o ไม่ไดก้ าหนดกฎเกณฑไ์วยากรณ์ท่ีตายตวั  
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 -  มี Key Worlds เพื่อแสดงโครงสร้างรายละเอียดของ
ค าสั่ง  เช่น  ค  าวา่  Read, Write, If-Then-Eles, Do While,    
Do Until  เป็นตน้ 
 -  มีตวัแสดงขอบเขตของโครงสร้างของค าสั่ง เช่น 
EndIf,  EndDo, EndCase  เป็นตน้ 
 -  ไม่มีกฎเกณฑต์ามตวัส าหรับการตั้งช่ือตวัแปร จะใช้
ช่ืออยา่งไรกไ็ด ้
 -  พยายามใชค้  าสั่ง Goto  ใหน้อ้ยท่ีสุด 
 -  พยายามจดัโครงสร้างใหเ้ป็นกลุ่ม (Block)  หรือจดั
โปรแกรมใหป้ระกอบดว้ยโมดุล (Module)  ยอ่ย ๆ  

-  อาจใชโ้ครงสร้างคลา้ยคลึงกบัภาษาคอมพิวเตอร์ท่ี
ตอ้งการใชใ้นการพฒันาโปรแกรม   
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รูปแบบของโปรแกรมซูโดโค้ด 
 

 โปรแกรมซูโดโค้ด  ทีใ่ช้กนัม ี 3  รูปแบบ  คอื   

1.  แบบเรียงล าดบั  (Sequence Logic)  
o   ค  าสั่งในโปรแกรมชุดโคด้น้ีจะท างานตามล าดบั   
จากบนลงล่าง      นิยมเขียนค าสั่งบอกความส้ินสุด
ของโปรแกรมดว้ยการเขี ยน  END  ไวต้อนล่างของ
โปรแกรม 
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ตัวอย่างที ่1  จงเขียนโปรแกรมซูโดโคด้จากผงังาน ดงัรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วธีิการ  
 
 Read  NAME, BALANCE, RATE 
      INTEREST = BALANCE * RATE 
 Write  NAME, INTEREST 
 END  
 

 

 READ 
NAME,BALANCE,RATE 

START 

INTEREST = BALANCE*RATE 

 WRITE NAME, INTEREST 

 STOP 
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2. แบบทางเลอืก 
(Selection Logic)   

แบ่งออกเป็น  ดงัน้ี  

2.1 แบบทางเลือกเดียว(Single Alternative)   
เรียกโครงสร้างน้ีวา่  IF THEN  Structure 

 

 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Psuedo Code Program 
 

IF condition 
 

[Procedure A] 
 
ENDIF      
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ตัวอย่างที ่ 2   
จงเขียนโปรแกรมซูโดโคด้             โดยใชโ้ครงสร้าง 

IF THEN           ค านวณหาค่าจา้ง (WAGES)         ก าหนด
จ านวนชัว่โมงการท างาน (HOURS)   และ อตัราค่าจา้งให้ 

วธีิการ 
 
NAME,RATE,HOURS 
WAGES = HOURS x RATE 
IF  HOURS > 40        

WAGES = WAGES  + (HOURS – 40) x 0.5 x RATE 
ENDIF 
Write NAME, WAGES 
END 
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2.2  แบบทางเลอืก  2  ทาง  

(Double Alternative)   
เรียกโครงสร้างน้ีวา่  IF THEN ELSE Structure   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Psuedo Code Program 
 

IF condition 
[Procedure A] 

ELSE       
[Procedure B] 

ENDIF      
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ตัวอย่างที ่3   
โปรแกรมซูโดโคด้โดยใชโ้ครงสร้าง  IF THEN ELSE 

วธีิการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Read A,  B 
IF  A < B   

BIG = B 
 SMALL = A  
ELSE 

  BIG = A 
 SMALL = B   
ENDIF 
Write  BIG, SMALL 
END 
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2.3 แบบทางเลอืกหลายทาง  

(Multiple Alternative)  

หรือแบบมากกวา่  1  เง่ือนไข   
2.3.1 โครงสร้าง  IF… ELSE     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Psuedo Code Program 
 

IF condition(1) 
 [Procedure A1] 

ELSE       
IF condition A(2) 

 [Procedure A2] 
ENDIF      

 ENDIF 
 



 
แผ่นใสหน่วยที ่ 7                                       หลกัการค านวณของเคร่ืองคอมพวิเตอร์ 


 

36 

 

ตัวอย่างที่ 4   
โปรแกรมซูโดโคด้ โดยใชโ้ครงสร้าง  IF… ELSE  

วธีิการ 
 

   IF Mark > 79  
   ? “Grade = 4” 
  ELSE  
   IF Mark > 69 
    ? “Grade = 3” 
   ELSE 

IF Mark > 59 
     ? “Grade = 2” 
    ELSE 

IF Mark > 49 
      ? “Grade = 1” 
     ELSE 

? “Grade = 0” 
     ENDIF 
    ENDIF 
   ENDIF 
  ENDIF 
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2.3.2 โครงสร้าง DO CASE คลา้ยค าสัง่  
IF….ELSE  แต่ใชง้านสะดวกกวา่ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Psuedo Code Program 
 

DO  CASE        
CASE  condition (1) 

[Procedure A1] 
CASE condition (2) 

[Procedure A2] 
  OTHERWISE 

[Procedure Am] 
 ENDCASE 
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ตัวอย่างที ่ 5   

โปรแกรมซูโดโคด้ โดยใชโ้ครงสร้าง DO CASE 

วธีิการ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

DO CASE 
 

CASE Mark > 79 
    ? “Grade = 4” 

CASE Mark > 69 
    ? “Grade = 3” 

CASE Mark > 59 
    ? “Grade = 2” 

CASE Mark > 49 
    ? “Grade = 1” 

OTHERWISE 
    ? “Grade = 0” 

ENDCASE 
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3.  แบบท างานซ ้า ๆ 
 3.1  โครงสร้าง  DOWHILE….ENDDO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 เม่ือพบค าสั่ง  DOWHILE  เคร่ืองจะท าการตรวจสอบ
เง่ือนไข  ถา้เง่ือนไขเป็นจริง   จะท าค  าสั่งท่ีอยูร่ะหวา่ง  
DOWHILE…ENDDO  เม่ือพบ  ENDDO  จะวนกลบัไปยงั 
DOWHILE   อีกเพ่ือตรวจสอบเง่ือนไข  หากยงัเป็นจริงกจ็ะ
ท าซ ้ าต่อไปเร่ือย ๆ แต่ถา้เป็นเทจ็จะออกจากการท าซ ้ านั้น  
ไปท าค  าสั่งท่ีอยูถ่ดัจาก ENDDO 
 

Psuedo Code Program 
        :  
 DOWHILE condition 
     [Procedure] 
     [(body  of loop] 
 ENDDO 
   : 
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ตัวอย่างที่ 6  
โปรแกรมซูโดโคด้ของการหาผลบวกของเลข 1 ถึง 15 

วธีิการ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 Sum = 0 
 N = 1 
  DOWHILE N < = 15 
   STORE Sum + N TO Sum 
   N = N + 1 
  ENDDO 
   ? “Sum of 1+2+3+… + 15  is” , Sum 
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3.2  โครงสร้าง  DO UNTIL … ENDDO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 เม่ือพบค าสั่ง  DO UNTIL เคร่ืองจะท าการตรวจสอบ
เง่ือนไข  ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็จะท าหนา้ท่ีอยูร่ะหวา่ง  DO 
UNTIL…ENDDO  เม่ือพบ  ENDDO  อีกเพื่อตรวจสอบ
เง่ือนไข       หากยงัคงเป็นเทจ็  กจ็ะท าหนา้ซ ้ าต่อไปเร่ือย ๆ 
แต่ถา้เป็นจริงจะออกจากการท าซ ้ านั้น  ไปท าค  าสั่งท่ีอยูถ่ดั
จาก ENDDO 

Psuedo Code Program 
        :  
  DO UNTIL condition 
     [Procedure] 
     [body  of loop] 
  ENDDO 
   : 
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ตัวอย่างที่ 7  
      โปรแกรมซูโดโคด้ของการหาผลบวกของเลข  1  ถึง 5  

วธีิการ  
 Sum = 0  
 N= 1 
 DO UNITIL  N > 15 
  STORE Sum + N TO Sum 
  N = N + 1  
 ENDDO 
  ? “Sum of 1+2+3+…+15 is” ,Sum 
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ตัวอย่างที่ 8 
     แฟ้มขอ้มูลส่วนบุคคลของบริษทัแห่งหน่ึงประกอบดว้ย
อายแุละรายช่ือของลกูคา้ ถา้บริษทัตอ้งการแสดงรายช่ือของ
ลกูคา้ทั้งหมดท่ีมีอายตุ  ่ากวา่  30  ปี   

จงเขียนโปรแกรมซูโดโคด้ในการกระท าดงักล่าว  

วธีิการ 

 

Read NAME, AGE  from  record 
DO UNITIL  End  of  File 
 IF  AGE < 30 
  Write NAME 
 ENDIF 
  Read  NAME, AGE  from next record 
ENDDO 
END 
 


