
หน่วยที่ 1 หลักการเขียนโปรแกรมขั้นต้น 

คอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์อย่างหนึ่ง ซึ่งไม่สามารถท างานด้วยตนเองได้ 
แต่จะสามารถท างานได้ตามชุดค าสั่งในโปรแกรมท่ีป้อนเข้าสู่เครื่อง ซึ่งจะท างานตามค าส่ังทีละ
ค าส่ัง (Step by Step) โดยค าสั่งท่ีเครื่องคอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจได้ จะต้องอยู่ในรูปแบบของ
ภาษาเครื่อง (Machine Language) แตถ่้ามีการเขียนด้วยภาษาอ่ืนท่ีไม่ใช่ภาษาเครื่อง หรือท่ี
เรียกว่า ภาษาชั้นสูง (High-level Language) ก็จะตอ้งมีตัวแปลภาษา เช่น คอมไพเลอร์ 
(Compiler) หรือ อินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter) ท าการแปลภาษาชั้นสูงนั้นให้เป็นภาษาเครื่อง
อีกทีหนึ่งในการเขียนโปรแกรมหรือภาษาคอมพิวเตอร์นี้ โดยทั่วไปแล้วแต่ละภาษาจะมีหลักเกณฑ์
ในการเขียนและการออกแบบโปรแกรมเหมือนกัน ซึ่งสามารถท่ีจะแบ่งขั้นตอนการเขียนโปรแกรม
ออกได้เป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหา (Analysis the Problem) 
2. ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม (Design a Program) 
3. ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม (Coding) 
4. ขั้นตอนการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Testing and Debugging) 
5. ขั้นตอนการทดสอบความถูกต้องของโปรแกรม (Testing and Validating) 
6. ขั้นตอนการท าเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) 
7. ขั้นตอนการบ ารุงรักษาโปรแกรม (Program Maintenance) 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหา (Analysis the problem) 
ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนแรกสุดที่นักเขียนโปรแกรมจะต้องท าก่อนท่ีจะลงมือเขียนโปรแกรมจริง ๆ 
เพื่อท าความเข้าใจกับปัญหาท่ีเกิดขึ้น และค้นหาจุดมุ่งหมายหรือสิ่งท่ีต้องการ ในขั้นตอนนี้จะมี
องค์ประกอบอยู่ 3 องค์ประกอบท่ีจะช่วยในการวิเคราะห์ปัญหา ได้แก่ 
1. การระบุข้อมูลเข้า (Input) ต้องรู้ว่ามีข้อมูลอะไรบ้างท่ีจะต้องป้อนเข้าสู่คอมพิวเตอร์พร้อมกับ
โปรแกรม เพื่อให้โปรแกรมท าการประมวลผลและออกผลลัพธ์ 
2. การระบุข้อมูลออก (Output) จะพิจารณาว่างานท่ีท ามีเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์อะไร 
ต้องการผลลัพธ์ท่ีมีรูปร่างหน้าตาเป็นอย่างไร โดยจะต้องค านึงถึงผู้ใช้เป็นหลักในการออกแบบ
ผลลัพธ์ 
3. ก าหนดวิธีการประมวลผล (Process) ต้องรู้วิธีการประมวลผลเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีต้องการ 

2. ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม (Design a Program) 
หลังจากวิเคราะห์ปัญหาแล้ว ขั้นตอนถัดไปคือ การออกแบบโปรแกรม โดยใช้เครื่องมือมาช่วยใน
การออกแบบ ในขั้นตอนนี้ยังไม่ได้เป็นการเขียนโปรแกรมจริง ๆ แต่จะช่วยให้การเขียนโปรแกรม
ท าได้ง่ายขึ้น โดยสามารถเขียนตามขั้นตอนท่ีได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนนี้ และชว่ยให้การเขียน
โปรแกรมมีข้อผิดพลาดน้อยลง ช่วยตรวจสอบการท างานของโปรแกรม ท าให้ทราบขั้นตอนการ



ท างานของโปรแกรมได้อย่างรวดเร็ว โดยไม่ต้องไปไล่ดูจากตัวโปรแกรมจริง ๆ ซึ่งถ้าเปรียบเทียบ
การเขียนโปรแกรมเหมือนกับการสร้างบ้านแล้ว ในขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมนี้ ก็เปรียบ
เหมือนการสร้างแปลนบ้านลงในกระดาษไว้ ซึ่งในการสร้างบ้านจริง ก็จะอาศัยแปลนบ้านนี้เป็น
ต้นแบบในการสร้างนั่นเอง 
ในขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมนี้ เป็นการออกแบบการท างานของโปรแกรม หรือขั้นตอนในการ
แก้ปัญหา ซึ่งผู้ออกแบบสามารถเลือกใช้เครื่องมือมาช่วยในการออกแบบได้ โดยเครื่องมือท่ีใช้ใน
การออกแบบโปรแกรมมีอยู่หลายอย่าง ซึ่งวิธีการซึ่งเป็นท่ีนิยมส าหรับใช้ในการออกแบบโปรแกรม 
เช่น 
• อัลกอริทึม (Algorithm) 
• ผังงาน (Flowchart) 
• รหัสจ าลอง (Pseudo-code) 
• แผนภูมิโครงสร้าง (Structure Chart) 

อัลกอริทึมเป็นเครื่องมือท่ีช่วยในการออกแบบโปรแกรม โดยใช้ข้อความท่ีเป็นภาษาพูดในการ
อธิบายการท างานของโปรแกรมท่ีเป็นล าดับขั้นตอน จะข้ามไปข้ามมาไม่ได้ นอกจากจะต้องเขียน
สั่งไว้ต่างหาก ตัวอย่างอัลกอริทึมง่าย ๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตประจ าวัน ได้แก่ อัลกอริทึมการสระผม 
 
เร่ิมจากการท าผมให้เปียกโดยการราดน้ า เมื่อผมเปียกแล้วจึงใส่แชมพูสระผมลงบนศีรษะ แล้ว
ขยี้ให้มีฟองเกิดขึ้น หลังจากนั้นก็ล้างออกด้วยน้ า แล้วเริ่มท าใหม่อีกคร้ัง 
ในการเขียนอัลกอริทึมนี้ แม้จะมีความชัดเจนอยู่ในตัวแล้ว แต่ก็มีจุดอ่อนอยู่ท่ี ข้อความอธิบาย
ค่อนข้างเยิ่นเย้อ และถ้าผู้เขียนใช้ส านวนท่ีอ่านยาก ก็อาจท าให้ผู้อ่านไม่เข้าใจขั้นตอนการท างาน
ของโปรแกรมได้ ดังนั้น จึงมีการคิดค้นเคร่ืองมืออื่นท่ีช่วยในการออกแบบโปรแกรมแทนอัลกอริทึม 
ได้แก่ ผังงาน รหัสจ าลอง แผนภูมิโครงสร้าง 
ผังงานเป็นเครื่องมือท่ีช่วยในการออกแบบโปรแกรม โดยใช้สัญลักษณ์รูปภาพ แสดง ขั้นตอนการ
เขียนโปรแกรม หรือขั้นตอนในการแก้ปัญหาทีละขั้น และมีเส้นท่ีแสดงทิศทางการไหลของข้อมูล 
ตั้งแต่จุดเริ่มต้นจนกระทั่งได้ผลลัพธ์ตามท่ีต้องการ ซึ่งจะท าให้ผู้อ่านสามารถอ่านและท าความ
เข้าใจได้โดยง่าย 
รหัสจ าลองจะมีการใช้ข้อความท่ีเป็นภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได้ ในการแสดงขั้นตอนการ
แก้ปัญหา แต่จะมีการใช้ค าเฉพาะ (Reserve words) ท่ีมีอยู่ในภาษาโปรแกรม มาช่วยในการ
เขียน โครงสร้างของรหัสจ าลองจึงมีส่วนท่ีคล้ายกับการเขียนโปรแกรมมาก ดังนั้น รหัสจ าลองจึง
เป็นเครื่องมืออีกแบบท่ีเป็นท่ีนิยมใช้กันมากในการออกแบบโปรแกรม  แผนภมูิโครงสร้างการใช้
แผนภูมิโครงสร้าง จะเป็นการแบ่งงานใหญ่ออกเป็นโมดูลย่อย ๆ ซึ่งเรียกว่า การออกแบบจากบน
ลงล่าง (Top-Down Design) แต่ละโมดูลย่อยก็ยังสามารถแตกออกได้อีกจนถงึระดับล่างสุดที่
สามารถเขียนโปรแกรมได้อย่างง่าย 



 
3. ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม (Coding) 
ในขั้นตอนนี้ จะเป็นการน าเครื่องมือท่ีถูกสร้างขึ้นจากขั้นตอนการออกแบบมาแปลให้เป็น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งในการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น เราสามารถเลือกใช้ภาษาได้หลาย
ภาษา ตั้งแต่ภาษาระดับต่ า เช่น ภาษาแอสเซมบลี จนถึงภาษาระดับสูง เช่น ภาษาเบสิก ภาษาโค
บอล ภาษาปาสคาล ภาษาซี ซึ่งแต่ละภาษาจะมีรูปแบบ โครงสร้าง หรือไวยากรณ์ของภาษาท่ี
แตกต่างกันออกไปดังนั้น การเขียนโปรแกรมท่ีดีนั้น ควรจะต้องท าตามขั้นตอนคือ เริ่มตั้งแต่
วิเคราะห์ปัญหาให้ได้ก่อน แล้วท าการออกแบบโปรแกรมจึงจะเริ่มเขียนโปรแกรม ซึ่งในการเขียน
โปรแกรมนั้น ส าหรับผู้ท่ียังไม่มีประสบการณ์การเขียนโปรแกรมเพียงพอ ก็ควรจะทดลองเขียนลง
ในกระดาษก่อน แล้วตรวจสอบจนแน่ใจว่าสามารถท างานได้แล้ว จึงท าการป้อนเข้าสู่เครื่อง
คอมพิวเตอร์ เพื่อเป็นการประหยัดเวลาและท าให้สามารถท างานได้เร็วขึ้น 
 
4. ขั้นตอนการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Testing and Debugging) 
หลังจากที่ท าการเขียนโปรแกรมเสร็จสิ้นแล้ว โปรแกรมนั้นจะต้องได้รับการตรวจสอบก่อนว่า มี
ข้อผิดพลาด (error) ในโปรแกรมหรือไม่ ซึ่งอาจเกิดจากการเขียนโปรแกรมท่ีผิดหลักไวยากรณ์
ของภาษาเป็นต้น โดยท่ัวไปจะมีวิธีท่ีจะตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ตรวจสอบด้วยตนเอง (Self Checking) เป็นการทดลองเขียนโปรแกรมลงบนกระดาษ แล้ว
ใส่ตรวจสอบการท างานของโปรแกรมทีละขั้นด้วยตนเอง ว่าโปรแกรมมีการท างานท่ีถูกต้อง ได้
ผลลัพธ์ตรงตามความเป็นจริงหรือไม่ 
2. ตรวจสอบด้วยการแปลภาษา (Translating) หลังจากที่เขียนโปรแกรมเสร็ข และมีการ
ตรวจสอบด้วยตนเองเรียบร้อยแล้ว ก็จะป้อนโปรแกรมเข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อท าการแปล
โปรแกรม โดยจะต้องเรียกใช้ตัวแปลภาษาโปรแกรม ท่ีเรียกว่า คอมไพเลอร์ (Compiler) หรือ 
อินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter) อย่างใดอย่างหนึ่ง ท าการแปลภาษาโปรแกรมให้เป็นภาษาเครื่อง 
การแปลนี้จะเป็นการตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรมด้วย ซึ่งถ้ามีข้อผิดพลาดใด ๆ เครื่อง
คอมพิวเตอร์จะแจ้งให้ทราบทางหน้าจอ 

หลังจากที่ท าการเขียนโปรแกรมเสร็จแล้ว เวลา 50-70% ของเวลาในการพัฒนาโปรแกรม จะถูก
ใช้ไปในการหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและการ แกไ้ขข้อผิดพลาดนั้น 

 
5. ขั้นตอนการทดสอบความถูกต้องของโปรแกรม (Testing and Validating) 
ในบางครั้ง โปรแกรมอาจผ่านการแปล โดยไม่มีข้อผิดพลาดใด ๆ แจ้งออกมา แต่เมื่อน าโปรแกรม
นั้นไปใช้งาน ปรากฏว่าได้ผลลัพธ์ท่ีไม่เป็นจริง เนื่องจากอาจเกิดข้อผิดพลาดขึ้นได้ ดังนั้นจึงควร
จะต้องมีขั้นตอนการทดสอบความถูกต้องของโปรแกรมอีกทีด้วยในการทดสอบความถูกต้องของ
ข้อมูล จะมีอยู่หลายวิธี ดังต่อไปนี้ 



1. การใส่ข้อมูลที่ถูกต้อง (Valid Case) เป็นการทดสอบโปรแกรมเมื่อมีการรันโปรแกรม ให้ท า
การใส่ข้อมูลที่ถูกต้องลงไปในโปรแกรม และดูว่าผลลัพธ์ท่ีได้จากโปรแกรม ถูกต้องตามความเป็น
จริงหรือตรงตามท่ีต้องการหรือไม่ 
2. การใช้ขอบเขตและความถูกต้องของข้อมูลเป็นการทดสอบ โดยตรวจสอบขอบเขตของข้อมูล
ท่ีป้อนเข้าสู่โปรแกรม เช่น ถ้าโปรแกรมให้มีการป้อนวันท่ี ก็จะต้องตรวจสอบว่า วันท่ีท่ีป้อนจะต้อง
ไม่เกินวันท่ี 31 ถ้าผู้ใช้ป้อนวันท่ีท่ีเป็นเลข 32 โปรแกรมจะต้องไม่ยอมให้ป้อนวันท่ีนี้ได้ 
3. การใช้ความสมเหตุสมผล ตัวอย่างเช่น ถ้าโปรแกรมมีการออกแบบให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลลงไปใน
ฟอร์มท่ีมีข้อมูลที่เป็นเพศ (หญิง หรือ ชาย) และรายละเอียดส่วนตัวของคน ๆ นั้น เช่นเพศ วันลา
คลอดชาย ต้องไม่มี (ห้ามใส่)หญิง อาจมีหรือไม่มีก็ได้ 
4. ข้อมูลที่เป็นตัวเลขและตัวอักษร เป็นการตรวจสอบว่า ถ้าโปรแกรมให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลในฟิลด์ที่
ต้องรับข้อมูลท่ีเป็นตัวเลข อย่างเช่น ฟิลด์ที่เป็นจ านวนเงิน ก็ควรจะยอมให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลได้
เฉพาะตัวเลขเท่านั้น ไม่อนุญาตให้ใส่ตัวอักษรในฟิลด์นั้นได้ หรือถ้าเป็นฟิลด์ท่ีรับข้อมูลที่เป็น
ตัวอักษร เช่น ฟิลด์ชื่อ-นามสกุล ก็จะป้อนข้อมูลได้เฉพาะตัวอักษรเท่านั้น จะป้อนตัวเลขไม่ได้ 
5. ข้อมูลเป็นไปตามข้อก าหนด ข้อมูลที่ป้อนในฟิลด์ ต้องเป็นไปตามท่ีก าหนดไว้แน่นอนแล้ว
เท่านั้น เช่น ก าหนดให้ฟิลด์นี้ป้อนข้อมูลได้เฉพาะตัวเลขที่อยู่ในกลุ่ม 1,2,5,7 ได้เท่านั้น จะป้อน
เป็นตัวเลขอื่นที่ไม่อยู่ในกลุ่มนี้ ไม่ได ้
 
6. ขั้นตอนการท าเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) 
การท าเอกสารประกอบโปรแกรม คือ การอธิบายรายละเอียดของโปรแกรมว่า จุดประสงค์ของ
โปรแกรมคืออะไร สามารถท างานอะไรได้บ้าง และมีขั้นตอนการท างานของโปรแกรมเป็นอย่างไร 
เครื่องมือท่ีช่วยในการออกแบบโปรแกรมเช่น ผังงาน หรือรหัสจ าลอง ก็สามารถน ามาประกอบกัน
เป็นเอกสารประกอบโปรแกรมได้โปรแกรมเมอร์ท่ีดี ควรมีการท าเอกสารประกอบโปรแกรม ทุก
ขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรม ไม่ว่าจะเป็นขั้นตอนการออกแบบ การเขียนโปรแกรม หรือ
ขั้นตอนการทดสอบโปรแกรม ซึ่งการท าเอกสารนี้จะมีประโยชน์อย่างมากต่อหน่วยงาน เนื่องจาก
บางครั้งอาจต้องการเปลี่ยนแปลงแก้ไขโปรแกรมท่ีไดม้ีการท าเสร็จไปนานแล้ว เพื่อให้ตรงกับความ
ต้องการท่ีเปลี่ยนไป จะท าให้เข้าใจโปรแกรมได้ง่ายขึ้นและจะเป็นการสะดวกตอ่ผู้ท่ีต้องเข้ามารับ
ช่วงงานต่อทีหลังเอกสารประกอบโปรแกรม โดยทั่วไปจะมีอยู่ด้วยกัน 2 แบบคือ 
1. เอกสารประกอบโปรแกรมส าหรับผู้ใช้ (User Documentation) 
จะเหมาะส าหรับผู้ใช้ท่ีไม่ต้องเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรม แต่เป็นผู้ท่ีใช้งานโปรแกรมอย่าง
เดียว จะเนน้การอธิบายเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรมเป็นหลัก ตัวอย่างเช่น 
· โปรแกรมนี้ท าอะไร ใช้งานในด้านไหน 
· ข้อมูลเข้า มีลักษณะอย่างไร 
· ข้อมูลออกหรือผลลัพธ์มีลักษณะอย่างไร 
· การเรียกใช้โปรแกรม ท าอย่างไร 



· ค าส่ังหรือข้อมูลที่จ าเป็นให้โปรแกรมเริ่มท างาน มีอะไรบ้าง 
· อธิบายเกี่ยวกับประสิทธิภาพ และความสามารถของโปรแกรม 
2. เอกสารประกอบโปรแกรมส าหรับผู้เขียนโปรแกรม (Technical Documentation) จะได้
ออกได้เป็น 2 ส่วน 
· ส่วนท่ีเป็นค าอธิบายหรือหมายเหตุในโปรแกรม หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า คอมเมนท์ 
(Comment) ซึ่งส่วนใหญ่มักจะเขียนแทรกอยู่ในโปรแกรม อธิบายการท างานของโปรแกรมเป็น
ส่วน ๆ 
· ส่วนอธิบายด้านเทคนิค ซึ่งส่วนนี้มักจะท าเป็นเอกสารแยกต่างหากจากโปรแกรม จะอธิบายใน
รายละเอียดท่ีมากขึ้น เช่น ชื่อโปรแกรมย่อยต่าง ๆ มีอะไรบ้าง แต่ละโปรแกรมย่อยท าหน้าท่ีอะไร 
และค าอธิบายย่อ ๆ เกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 
 
7. ขั้นตอนการบ ารุงรักษาโปรแกรม (Program Maintenance) 
เมื่อโปรแกรมผ่านการตรวจสอบตามขั้นตอนเรียบร้อยแล้ว และถูกน ามาให้ผู้ใช้ได้ใช้งาน ในช่วง
แรกผู้ใช้อาจจะยังไม่คุ้นเคยก็อาจท าให้เกิดปัญหาขึ้นมาบ้าง ดังนั้นจึงต้องมีผู้คอยควบคุมดูแล และ
ตรวจสอบการท างาน การบ ารุงรักษาโปรแกรมจึงเป็นขั้นตอนท่ีผู้เขียนโปรแกรมต้องคอยเฝ้าดูแล
และหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมในระหว่างท่ีผู้ใช้ใช้งานโปรแกรมและปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมเมื่อ
เกิดข้อผิดพลาดขึ้น หรือในการใช้งานโปรแกรมไปนาน ๆ ผู้ใช้อาจต้องการเปลี่ยนแปลงการท างาน
ของระบบเดิมเพื่อให้เหมาะกับเหตุการณ์ เช่น ต้องการเปลี่ยนแปลงหน้าตาของรายงาน มีการ
เพิ่มเติมข้อมูลหรือลบข้อมูลเดิม นักเขียนโปรแกรมก็จะต้องคอยปรับปรุง แก้ไขโปรแกรมตาม
ความต้องการของผู้ใช้ท่ีเปลี่ยนแปลงไปนั้น 
 
คุณสมบัติของนักเขียนโปรแกรมที่ดี 
นักเขียนโปรแกรมหรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า โปรแกรมเมอร์นั้น ควรจะมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ จึงจะ
เรียกได้ว่าเป็นโปรแกรมเมอร์ท่ีดี 
· รักและชอบในการเขียนโปรแกรม 
· มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ และไฝ่ท่ีจะเรียนรู้ 
· มีความอดทนต่อการเขียนโปรแกรม ซึ่งบางคร้ังอาจต้องใช้เวลานานในการเขียนโปรแกรม 
· ต้องรู้จักการท างานเป็นทีมหรือเป็นกลุ่มคณะ ซึ่งการพัฒนาโปรแกรมท่ีใหญ่ ๆ อาจต้องมีการ
ท างานกันเป็นทีม ต้องมีการแบ่งงานกันท าเป็นส่วน ๆ แล้วจึงจะน ามารวมกันทีหลัง ผลงานท่ี
ออกมาจะต้องเป็นผลงานส่วนรวมของท้ังทีม ไม่ใช่ของคนใดคนหนึ่ง ดังนั้นจึงต้องรู้จักการ
ถ่ายทอดความรู้ ความคิดเห็นให้แก่คนในทีมงานเดียวกัน 
· ต้องหมั่นท าเอกสารประกอบโปรแกรมไว้ตลอด เพื่อให้ง่ายต่อการพัฒนาต่อไปในภายหลัง 
 



 
ลักษณะของโปรแกรมที่ด ี
โปรแกรมท่ีดี จะต้องมีลักษณะ ดังนี้ 
· สามารถอ่านแล้วมีความเข้าใจง่าย ควรหลีกเลี่ยงการใช้ค าส่ัง GOTO เพื่อสั่งให้โปรแกรมกระโดด
ไปท างานท่ีจุดนั้น จุดนี้ เพราะจะท าให้ ผู้อ่านโปรแกรมเกิดความสับสนได้ง่าย 
· ควรจะเปิดโอกาสให้สามารถเข้าไปท าการแก้ไข หรือขยายโปรแกรมได้โดยง่าย นั่นคือควรจะมี
การแบ่งการท างานของโปรแกรมนั้นท้ังหมดออกเป็นส่วนย่อย ๆ ท่ีเรียกว่า โมดูล (Module) โดย
แต่ละโมดูลก็จะมีหน้าท่ีการท างานท่ีอิสระจากกัน แต่จะมีการส่งผ่านข้อมูลให้กันและกันได้
ระหว่างโมดูล ดังนั้นผู้ที่จะเข้าไปท าการแก้ไขโปรแกรม ก็สามารถเลือกได้ว่า โมดูลไหนท่ีเกี่ยวข้อง
กับตน ก็จะแก้ไขเฉพาะ โมดูลนั้น โดยไม่จ าเป็นต้องศึกษารายละเอียดของโปรแกรมท้ังหมด 
· มีค าอธิบายโปรแกรมหรือคอมเมนท์ สอดแทรกอยู่ในแต่ละโมดูล เพื่อให้ง่ายต่อการท าความ
เข้าใจในการท างานของโมดูลนั้น 
· ควรท างานได้อย่างถูกต้อง รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ  

 


