
บทที่ 4 
การเขียนผงังาน  (Flowchart) 

 ตวัโปรแกรมก็คือล ำดบัของค ำสั่งท่ีเขียนดว้ยภำษำคอมพิวเตอร์ ซ่ึงบำงท่ีเรำเรียกวำ่ รหสั
ค ำสั่ง ควำมจริงรหสัค ำสั่งก็คืออลักอริทึม ซ่ึงเป็นอลักอริทึมท่ีเขียนดว้ยภำษำคอมพิวเตอร์ ส ำหรับ
ผงังำนเป็นอลักอริทึมท่ีใชภ้ำพสัญลกัษณ์ท่ีก ำหนดเป็นมำตรฐำนแอนซี (สถำบนัมำตรฐำน
แห่งชำติของสหรัฐอเมริกำ ANSI = American National Standard Institute) และค ำอธิบำยเพื่อ
แสดงล ำดบักิจกรรมของกำรแกปั้ญหำตั้งแต่จุดเร่ิมตน้จนถึงจุดส้ินสุด โดยมีขั้นตอนกำรท ำงำนท่ี
ชดัเจน เป็นระเบียนแบบแผน ซ่ึงจะท ำใหเ้รำตรวจสอบควำมครบถว้นสมบูรณ์ก่อนกำรเร่ิมตน้
เขียนโปรแกรมจริงต่อไป 
 
4.1 ความหมายของผังงาน 
 ผงังำน คือ แผนภำพท่ีแสดงขั้นตอนกำรท ำงำนของโปรแกรมหรือระบบ และกำรไหลของ
ขอ้มูลตั้งแต่แรกจนไดผ้ลลพัธ์ตำมท่ีตอ้งกำร 
 ก่อนกำรเขียนโปรแกรมจ ำเป็นตอ้งมีกำรออกแบบโปรแกรมก่อน ซ่ึงกำรออกแบบ
โปรแกรม ก็คือกำรเขียนผงังำนโปรแกรม 
 ถำ้เปรียบกำรออกแบบแปลนบำ้น เหมือนกบักำรออกแบบผงังำน ดงันั้นกำรสร้ำงบำ้น ก็
เหมือนกบักำรเขียนโปรแกรม นัน่เอง 

หลกัเกณฑ์การเขียนผังงาน มีดงัน้ี 
1. กำรเร่ิมตน้ท่ีดีควรจะเขียนควำมตอ้งกำรและกระบวนกำรท ำงำนออกมำวำงเป็นล ำดบั 

ข้ึนตอนไวก่้อน 
2. ผงังำนท่ีเขียนข้ึนควรชดัเจน ดูง่ำย และไม่ควรมีจุดใดท่ีคลุมเครือสร้ำงควำมเขำ้ใจผดิ 

ใหก้บัผูเ้ขียนโปรแกรม 
3. กำรก ำหนดทิศทำงกำรท ำงำนดว้ยลูกศร ควรจะมีทิศทำงจำกบนลงล่ำง หรือขวำไป 

ซำ้ยเท่ำนั้น 
4. ใน 1 ภำพสัญลกัษณ์เรำควรจะใชเ้ส้นแสดงทิศทำงกำรท ำงำนเขำ้และเพียงเส้นเดียว 
5. ในภำพสัญลกัษณ์ท่ีมีกำรเลือกค ำตอบ (Decision) ควรมีเส้นทำงของทำงเลือกเพียง 

เส้นเดียว แต่ถำ้มี 2 หรือ 3 ทำงเลือก โดยจะตอ้งมีหน่ึงทำงเลือกท่ีเป็นทำงเลือกท่ีถูกตอ้ง และ
ทำงเลือกทุกเส้นจะใชลู้กศรช้ีออกจำกภำพสัญลกัษณ์ 

6. สัญลกัษณ์ในขั้นตอนเร่ิมตน้ และขั้นตอนส้ินสุด จะมีเพียงเส้นทำงเดียวเท่ำนั้น 
7. ในกระบวนกำรท ำงำนท่ีตอ้งกำรเพิ่มค ำอธิบำยเขำ้ไป เพื่อใหเ้กิดควำมเขำ้ใจ ก็ 
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สำมำรถท ำไดโ้ดยกำรใชส้ัญลกัษณ์หมำยเหตุประกอบ 
8. ถำ้ผงังำนท่ีเขียนข้ึนมีควำมซบัซอ้นมำก เรำควรใชส้ัญลกัษณ์ตวัเช่ือต่อ (Connector)  

เขำ้มำลดจ ำนวนเส้นบอกทิศทำงกำรท ำงำน เพื่อควำมเขำ้ใจท่ีง่ำยและถูกตอ้งเรำควรหลีกเล่ียน
ไม่ใหมี้กำรใชเ้ส้นบอกทิศทำงกำรท ำงำนท่ีพำดทบักนั 

9. เรำตอ้งแน่ใจวำ่ในผงังำนมีจุดเร่ิมตน้ และส้ินสุด 
10. เพื่อประโยชน์ในกำรทดสอบควำมถูกตอ้งของผงังำน เรำควรจะจ ำลองขอ้มูลชุดหน่ึง 

ข้ึนมำวำ่ผงังำนท่ีเขียนข้ึนมำนั้นท ำใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีถูกตอ้ง 
ประโยชน์ของผงังาน 
1. ช่วยล ำดบัขั้นตอนกำรท ำงำน สำมำรถน ำไปเขียนโปรแกรมไดโ้ดยไม่สับสน 

 2. ช่วยในกำรตรวจสอบ และแกไ้ขโปรแกรมไดง่้ำย เม่ือเกิดขอ้ผดิพลำด 
 3. ช่วยใหก้ำรดดัแปลง แกไ้ข ท ำไดอ้ยำ่งสะดวกและรวดเร็ว 
 4. ช่วยใหผู้อ่ื้นสำมำรถศึกษำกำรท ำงำนของโปรแกรมไดอ้ยำ่งง่ำยและรวดเร็วมำกข้ึน 
 

วธีิการเขียนผงังานทีด่ี 
1. ใชส้ัญลกัษณ์ตำมท่ีก ำหนดไว ้
2. สำมำรถแสดงทิศทำงกำรไหลของขอ้มูลจำกบนลงล่ำงหรือซำ้ยไปขวำ 
3. ค  ำอธิบำยในภำพควรสั้นกะทดัรัดและเขำ้ใจง่ำย 
4. ทุกแผนภำพ ตอ้งมีลูกศรและแสดงทิศทำงเขำ้-ออก 
5.ไม่ควรโงเส้นเช่ือมผงังำนท่ีอยูไ่กลมำก ๆ ควรใชส้ัญลกัษณ์จุดเช่ือมต่อแทน 
6.ผงังำนควรมีกำรทดสอบควำมถูกตอ้งของกำรท ำงำนก่อนน ำไปเขียนโปรแกรม 

 
ผงังำนจะสำมำรถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท 
1.ผงังำนระบบ(System Flowchart) 

 เป็นผงังำนท่ีแสดงภำพรวมของระบบทั้งหมด จะไม่แสดงรำยละเอียดมำกเท่ำผงังำนใน
แบบ 2 แต่จะแสดงวำ่ขอ้มูลถูกเก็บอยูท่ี่ใดบำ้ง ประเภทของส่ือบนัทึกขอ้มูลมีอะไรบำ้ง จะน ำ
ขอ้มูลเขำ้มำจำกท่ีใด และจะประมวลผลท่ีใด ออกผลลพัธ์ท่ีไหนเป็นตน้ จะมีกำรใชส้ัญลกัษณ์
แสดงดงัน้ี  
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   Disk     Direction of Flow  
 
   Printer(Report)   Process 
 
   Disk File    Transaction 
 
   Terminal    Tape 
 
 
 Transaction          validation                 valid 
        transaction  
 
 
     Yes  
               Error ?   CRT 
 
          No         Query data  
              In new Master 
  Old            Update   New 

Master       Master 

 
Report 

 
 
 
 

แสดงตวัอยำ่งของผงังำนระบบท่ีมีกำรอ่ำนทรำนแซกชัน่เขำ้มำท ำกำรปรับปรุงไฟลห์ลกัเดิม
(Old Master) ใหเ้ป็นไฟลห์ลกัใหม่ (New Master) 
 



 -38- 

2. ผงังำนโปรแกรม (Program Flowchart) 
เป็นกำรเขียนแผนภำพเพื่อแสดงล ำดบัขั้นตอนกำรท ำงำน ในกำรเขียนโปรแกรมส่วนใหญ่

ประกอบดว้ยสัญลกัษณ์มำตรฐำนต่ำง ๆ ดงัน้ี 
โดยกรอบส่ีเหล่ียม จะใชบ้รรจุขั้นตอนท่ีมีกำรประมวลผลยกเวน้กำรอ่ำน/เขียนขอ้มูลและ

กำรค ำนวณ 
กรอบรูปขำ้วหลำมตดั จะใชใ้นกำรเปรียบเทียบขอ้มูล 2 จ ำนวน โดยจะมีเส้นออกจำก

กรอบน้ีวำ่กำรเปรียบเทียบท่ีเกิดข้ึนจะใหค้  ำตอบออกไปทำงใด 
กรอบส่ีเหล่ียมดำ้นขนำนใชใ้ส่ค ำสั่งในกำรอ่ำนขอ้มูลเขำ้หรือกำรแสดงผล 
กรอบรูปวงรี จะแสดงจุดเร่ิมตน้ (Start) หรือจุดสุดทำ้ย (Stop) ของโปรแกรมหรือส่วน

ของโปรแกรม 
วงกลมเล็ก จะแสดงจุดเช่ือมต่อของผงังำน ภำยในมกัจะมีตวัอกัษรไวเ้พื่อท่ีจะอำ้งถึง นิยม

ใชส้ ำหรับกำรเขียนข้ึนหนำ้ใหม่ หรือเป็นจุดท่ีเป็นท่ีรวมของกำรท ำงำนหลำยแห่งมำบรรจบกนั 

    
  เร่ิมตน้/จบงำน    จุดเช่ือมต่อ 

 
  กำรตดัสินใจเลือก   ข้ึนหนำ้ใหม่ 

 
  กำรประมวลผล    ลูกศรแสดง

ทิศทำง 

 
  อ่ำนขอ้มูลเขำ้/แสดงผลลพัธ์   
 
  แสดงผลลพัธ์ 
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ผงังานในชีวติประจ าวนั  
ตวัอยำ่ง เม่ือเรำซ้ือยำจำกร้ำนขำยยำท่ีมีอยูท่ ัว่ ๆ ไปนั้น ในส่วนของวธีิใชย้ำมกัจะแยกขนำด
รับประทำนไวต้ำมอำย ุเช่น 
  อำยมุำกวำ่ 10 ปี รับประทำนคร้ังละ 3 ชอ้นชำ 
  อำย ุ 6-10 ปี รับประทำนคร้ังละ 2 ชอ้นชำ 
  อำย ุ 2-5 ปี   รับประทำนคร้ังละ 1 ชอ้นชำ 
  เด็กอำยตุ  ่ำกวำ่ 1 ปี หำ้มรับประทำน 
จงเขียนผงังำนท่ีแสดงถึงขนำดของกำรใชย้ำตำมอำยน้ีุ 
      เร่ิมตน้ 
 
 
    อำย ุ> 10  ใช่  รับประทำนคร้ังละ 
        3 ชอ้นชำ 
   ไม่ใช่ 

    
           6 <= อำย ุ<= 10 ใช่  รับประทำนคร้ังละ     

2 ชอ้นชำ 
ไม่ใช่ 

 
           2 <= อำย ุ<= 5 ใช่  รับประทำนคร้ังละ 
     1 ชอ้นชำ 
ไม่ใช่ 
 
        หำ้มรับประทำน 
 
 
  
   จบงำน  
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4.2 ผงังานกบัการเขียนโปรแกรม 
 ก่อนท่ีจะไดย้กตวัอยำ่งผงังำนท่ีใชใ้นกำรเขียนโปรแกรม จะขอกล่ำวถึงรำยละเอียดของ
หน่วยควำมจ ำหลกัก่อน ซ่ึงจะมีควำมสัมพนัธ์กบักำรเรียกใชต้วัแปรต่ำง ๆ ในโปรแกรม 
 หน่วยควำมจ ำหลกั(Main Memory or Primary Memory) เป็นหน่วยท่ีท ำหนำ้ท่ีเก็บขอ้มุล
และโปรแกรมท่ีอ่ำนเขำ้มำผำ่นทำงหน่วยน ำควำมขอ้มูลเขำ้ หรือหน่วยเก็บขอ้มูลส ำรอง อยำ่งใด
อยำ่งหน่ึง จะเทียบไดก้บัหน่วยควำมจ ำของมนุษย ์ 
 ถำ้เปรียบเทียบหน่วยควำมจ ำมีลกัษณะเหมือน ล็อกเกอร์เก็บของ 
 แต่ละช่องจะตอ้งมีหมำยเลขต ำแหน่งของช่องก ำกบัอยู ่เรียกหมำยเลขของแต่ละช่องน้ีวำ่ 
แอดเดรส (Address) ซ่ึงโปรแกรมหรือขอ้มูล จะถูกน ำไปเก็บไวใ้นหน่วยควำมจ ำแต่ละช่องน้ี 
 เม่ือน ำเอำขอ้มูลใหม่ใส่เขำ้ไปในหน่วยควำมจ ำต ำแหน่งใด ขอ้มูลเดิมท่ีเคยมีอยูใ่น
ต ำแหน่งนั้นจะหำยไป เช่น ท่ีต ำแหน่งในช่องหน่ึง มี 4 เก็บอยู ่เม่ือเรำน ำค่ำ 8 ไปเก็บในต ำแหน่ง
ดงักล่ำว ค่ำ 4 ท่ีเคยมีอยูน้ี่จะถูกลบหำยไปหรือโดนแทนท่ีทบัไปนัน่เอง 
 ในกำรเขียนโปรแกรมเพื่อเก็บขอ้มูลลงในหน่วยควำมจ ำ สำมำรถในสัญลกัษณ์ท่ีเป็น
ภำษำองักฤษแทนแอดเดรสต่ำง ๆ ของหน่วยควำมจ ำได ้เช่น จำกตวัอยำ่ง ตอ้งกำรน ำ 4 ไปเก็บไว้
ในหน่วยควำมจ ำ ท ำดโ้ดยตั้งช่ือสัญลกัษณ์ท่ีแสดงถึงแอดเดรสข้ึนมำ เพื่อไวเ้ก็บขอ้มูลน้ี เชน A=4 
คอมพิวเตอร์จะหำต ำแหน่งวำ่งในหน่วยควำมจ ำ แลว้น ำ 4 เขำ้ไปเก็บไวพ้ร้อมกบัจ ำต ำแหน่งท่ีเก็บ 
4 น้ีวำ่ช่ือ A ซ่ึงกำรจะน ำ 4 ออกมำใชใ้นโปรแกรม สำมำรถเรียกใชโ้ดยใชต้  ำแหน่ง A ไดเ้ลข หรือ
อำจตั้งแอดเดรส Temp = 9  เลข 9 ก็จะถูกน ำไปเก็บไวใ้นหน่วยควำมจ ำท่ีแอดเดรสหรือช่องท่ีช่ือ
วำ่ Temp นัน่เอง 
 
4.3 ภาษาทีใ่ช้บรรยายในผงังาน 
 กำรใชภ้ำษำอธิบำยหรือบรรยำยกิจกรรมในผงังำนนั้น จะประกอบดว้ยค ำบรรยำย 2 ส่วน
ดงัน้ี 

1. ค ำบรรยำยประกอบสัญลกัษณ์ผงังำน เป็นกำรอธิบำยเสริม 
ควำมหมำยของสัญลกัษณ์นั้น ๆ วำ่มีควำมหมำยอยำ่งไร รูปสัญลกัษณ์ท่ีมกัมีค ำอธิบำยประกอบ
เสมอ ๆ คือ สัญลกัษณ์ Input/Output Symbol และสัญลกัษณ์ท่ีระบุชนิดอุปกรณ์ในกลุ่มน้ีดว้ย ดงั
ตวัอยำ่งเช่น  
 กิจกรรมอ่ำนขอ้มูลเขำ้เคร่ือง 

อ่ำนค่ำ    ค  ำบรรยำยมีหลำยแบบ เช่น  
.........   อ่ำนค่ำ ....... 
   รับค่ำ ....... 
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   ใส่ขอ้มูล ...... 
 

 กิจกรรมแสดงผลลพัธ์ 
      ค  ำบรรยำยมีหลำยแบบเช่น 
      แสดงค่ำ ...... 
      พิมพค์่ำ ....... 
      Display ……. 
      Print …….  Show ….. เป็นตน้ 
 

2. ค ำบรรยำยกิจกรรม ภำยในกิจกรรมรูปสัญลกัษณ์จะบรรจุรำยละเอียด 
ของกิจกรรมซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัขอ้มูล (Data) ตวัแปร (Variable name) และเคร่ืองหมำยด ำเนินกำร 
(Operators) ซ่ึงมีหลกัพิจำรณำดงัน้ี 

 ขอ้มูลจะมีขอ้มูล 2 ลกัษณะคือ 
o ขอ้มูลตวัเลข เช่น 100, 25 เป็นตน้ จะแสดงดว้ยตวัเลขนั้น ๆ  

โดยตรง ไม่ตอ้งมีเคร่ืองหมำย  “ “ ก ำกบั 
o ขอ้มูลตวัอกัษรหรือขอ้ควำม จะมีเคร่ืองหมำย “ ” ก ำกบัตวัอกัษร 

ขอ้ควำมชุดนั้น และถำ้ตวัเลขใด ๆ เป็นขอ้มูลในฐำนตวัอกัขระก็จะก ำกบัดว้ย  “ “ ขอ้มูลดงักล่ำวน้ี
จะน ำไปค ำนวณทำงคณิตศำสตร์ไม่ได ้ดงัตวัอยำ่ง เช่น “25” “242158” เป็นตน้ 

 ตวัแปร จะเป็นตวัอกัษรตวัเดียวหรือตวัอกัษรหลำยตวั ท่ีก ำหนดให้ 
เป็นช่ือตวัแปร (เป็นไปตำมหลกักำรตั้งตวัแปร) ท ำหนำ้ท่ีเป็นช่ือหน่วยควำมจ ำท่ีใชเ้ก็บขอ้มูล 
ดงันั้นเม่ือบรรยำยถึงตวัแปรในสัญลกัษณ์ผงังำน ก็จะเป็นตวัอกัษรหรือขอ้ควำมท่ีเป็นช่ือตวัแปร
นั้น โดยไม่มีเคร่ืองหมำย “ “ ก ำกบั ตวัอยำ่งเช่น ใส่ค่ำ a, b แสดงค่ำ area เป็นตน้ 

 เคร่ืองหมำยด ำเนินกำรในผงังำน (Operator) เป็นเคร่ืองหมำย 
ด ำเนินกำรท่ีใชใ้นชีวติประจ ำวนั โดยกำรเขียนผงังำนจะตอ้งระมดัระวงัไม่น ำเคร่ืองหมำย
ด ำเนินกำรในภำษำคอมพิวเตอร์มำใชป้ะปนในผงังำน จะท ำใหไ้ม่สำมำรถส่ือควำมเขำ้ใจกบัคน
ทัว่ไปได ้ถำ้หำกกำรด ำเนินกำรใด ๆ ท่ีในภำษำทัว่ไปยงัไม่มีเคร่ืองหมำยด ำเนินกำรนั้นใช ้ก็ใหใ้ช้
ค  ำบรรยำยแทน หรือมีขอ้ควำมหมำยเหตุ เพิ่มเติมในผงังำน เคร่ืองหมำยด ำเนินกำรมีหลำยประเภท
ดงัน้ี 
 

แสดงค่ำ …... Display  …... 

Print  …... 

ใส่ค่ำ a 
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o เคร่ืองหมำยด ำเนินกำรก ำหนดค่ำ (Assignment Operator) เป็น 
เคร่ืองหมำยท่ีแสดงกำรใส่ค่ำลงในตวัแปร คือ น ำค่ำทำงขวำของเคร่ืองหมำยไปเก็บในตวัแปร
ทำงซำ้ยของเคร่ืองหมำย 

ภาษาธรรมชาติ ภาษาปาสคาล ภาษาซี ความหมาย 
 

หรือค ำบรรยำย 
 

:= 
 

= 
น ำค่ำขอ้มูลทำงขวำไปไวใ้นตวัแปร
ทำงซำ้ย 

 
o เคร่ืองหมำยด ำเนินกำรเปรียบเทียบควำมสัมพนัธ์ (Relation  

Operators) เป็นเคร่ืองหมำยท่ีแสดงกำรเปรียบเทียบควำมสัมพนัธ์ทำงตรรกะ ระหวำ่งนิพจน์
ทำงซำ้ยกบันิพจน์ทำงขวำวำ่ ผลทำงตรรกะเป็นจริง (True) หรือเป็นเทจ็ (False) 

ภาษาธรรมชาติ ภาษาปาสคาล ภาษาซี ความหมาย 
< < < นอ้ยกวำ่ 
> > > มำกกวำ่ 
= = = เท่ำกนั 

<>, < >, > < != ไม่เท่ำกนั 
<=, < <= <= นอ้ยกวำ่หรือเท่ำกนั 
>=, > >= >= มำกกวำ่หรือเท่ำกนั 

 
o เคร่ืองหมำยด ำเนินกำรเปรียบเทียบควำมสัมพนัธ์ทำงตรรกะ  

(Logical Operator) เป็นเคร่ืองหมำยแสดงควำมสัมพนัธ์ระหวำ่งกลุ่มตวัถูกกระท ำ ซ่ึงมีหลำยกลุ่ม
ในลกัษณะท่ีสัมพนัธ์แบบสอดคลอ้งกนั (and) เลือกอยำ่งใดอยำ่งหน่ึง  (or) หรือเป็นตรงขำ้มกนั 
(not) โดยผลกำรเปรียบเทียบจะเป็น “จริง” (true) หรือ “เทจ็” (False) 

ภาษาธรรมชาติ ภาษาปาสคาล ภาษาซี ความหมาย 
and , และ And $$ และ 
or , หรือ Or || หรือ 

not , ตรงขำ้มกบั Not ! ตรงขำ้ม (ปฏิเสธ) 
 

o เคร่ืองหมำยด ำเนินกำรทำงคณิตศำสตร์ (Arithmetic Operator)  
เคร่ืองหมำยด ำเนินกำรทำงคณิตศำสตร์มีหลำยตวัท่ีไม่เหมือนกบัเคร่ืองหมำยท่ีมนุษยใ์ชใ้น
ชีวติประจ ำวนั ดงัตำรำงเปรียบเทียบต่อไปน้ี 


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ภาษาธรรมชาติ ภาษาปาสคาล ภาษาซี ความหมาย 

+ + + บวก 
- - - ลบ 
x x x คูณ 

/ หรือ เศษส่วน / / (เม่ือเป็นเลขทศนิยม) หำรเอำจ ำนวนจริง 
หำรเอำจ ำนวนเตม็ div / (เม่ือเป็นเลขจ ำนวนเตม็) หำรเอำจ ำนวนเตม็ 
หำรเอำเฉพำะเศษ mod % (เม่ือเป็นเลขจ ำนวนเตม็) หำรเอำเฉพำะเศษ 
 

3. ค ำบรรยำยประกอบทิศทำงกำรท ำงำน กรณีกิจกรรมตรวจสอบเง่ือนไขกำรตดัสินใจ  
จะมีทำงเลือกจำกผลกำรตรวจสอบเง่ือนไขหลำยทำงเลือก เช่น แบบ 2 ทำงเลือก ตรงทำงออก
จะตอ้งมีค ำบรรยำยทำงออกใดเป็นทำงจริง (true) ทำงออกใดเป็นทำงเท็จ (false) หรือท่ีมีทำงเลือก
มำกกวำ่ 2 ทำงเลือก ก็จะมีค ำบรรยำยท่ีเป็นกรณีท่ีตอ้งกำร (case ท่ีระบุ) ดงัตวัอยำ่งในเร่ือง
เคร่ืองหมำยด ำเนินกำรเปรียบเทียบควำมสัมพนัธ์ 
 
 
 

4. ค ำบรรยำยหมำยเหตุเพิ่มเติมในผงังำน ในสัญลกัษณ์ผงังำนบำงชนิด 
กำรบรรยำยกิจกรรมภำยในรูปสัญลกัษณ์ผงังำนอำจยงัส่ือควำมหมำยไดไ้ม่ครบถว้น ผูเ้ขียน
สำมำรถบรรยำยเพิ่มเติมได ้โดยบรรยำยภำยนอกรูปสัญลกัษณ์นั้น ๆ ตำมควำมเหมำะสมและควำม
จ ำเป็น ดงัตวัอยำ่ง 
 
4.4  โครงสร้างของผงังานจะมีอยู่หลายรูปแบบดังนี้ 

1. โครงสร้างการท างานแบบตามล าดับ(Sequence) 
จะแสดงกำรท ำงำนท่ีเป็นล ำดบัขั้นตอนไม่มีกำรขำ้มขั้น หรือยอ้นกลบัไปท ำขั้นตอนเดิม  

   
ขั้นตอนกำรท ำงำน A    A 

 
  ขั้นตอนกำรท ำงำน B   B 

Count = 0  yes  no 
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2. โครงสร้างการท างานแบบมีการเลือก (Selection) 
เป็นลกัษณะของ IF-THEN-ELSE หมำยถึง จะท ำกำรเปรียบเทียบเง่ือนไขท่ีใส่ไวใ้นส่วน

หลงัค ำวำ่ IF และเม่ือไดผ้ลลพัธ์จำกกำรเปรียบเทียบก็จะเลือกวำ่จะท ำงำนต่อในส่วนใด กล่ำวคือ 
ถำ้เง่ือนไขเป็นจริง (True) ก็จะเลือกไปท ำงำนต่อท่ีส่วนหลงั THEN แต่ถำ้เง่ือนไขไม่เป็นจริง 
(False) ก็จะไปท ำงำนต่อในประโยคหลงัค ำวำ่ ELSE 

      
             (If)    

        เง่ือนไข  
 

   B      A  
 

 
 
 

3. โครงสร้างการท างานแบบมีการท างานซ ้า (Iteration) 
- แบบเป็นวงรอบเด่ียว(Simple loop) เป็นลกัษณะท่ีใหค้อมพิวเตอร์ 

ยอ้นกลบัไปท ำค ำสั่งเดิมวนเป็นวงรอบซ่ึงจะมีกำรใชโ้ปรแกรมมำก เช่น ในกำรคิดเงินเดือน
พนกังำนแต่ละคน จะเห็นวำ่พนกังำนแต่ละคนนั้นมีขั้นตอนกำรคิดเงินเดือนเหมือนกนัหมด ผดิกนั
แต่ขอ้มูลของแต่ละคนเท่ำนั้น จึงสำมำรถยอ้นกลบัไปท ำขั้นตอนเดินใหม่ได ้โดยเปล่ียนเฉพำะ
ขอ้มูลของแต่ละคน 
     Start    

 
     Read 

Value 
 
     Process 
 
      

     
  Stop 

Last value 
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- แบบวงรอบล ำดบั (Sequential  Loops) เป็นลกัษณะท่ีท ำให ้
คอมพิวเตอร์ท ำงำนในวงรอบเรียงตำมล ำดบักนั โดยท ำในวงรอบแรกจนเสร็จก่อน จึงท ำตำมค ำสั่ง
ต่อไป จนพบค ำสั่งท่ีเป็นวงรอบอีก ก็จะท ำในวงรอบนั้น ซ่ึงวงรอบแต่ละวงรอบจะมีข้ึนต่อกนั 
 
     Start 
 
     Process1 
 
    N   Test 
            Y  
 
     Process2 
    
     Process3 
 
 
    N  Test 
            Y  
 
         
 

- แบบวงรอบซอ้น (Nested Loops) เป็นลกัษณะท่ีมีวงรอบหน่ึงซอ้นอยู ่
ในอีกวงรอบหน่ึง กำรท ำงำน จึงจะตอ้งท ำในวงรอบในให้เสร็จส้ินเสียก่อน แลว้จึงค่อยท ำวงรอบ
นอก ลกัษณะน้ี วงรอบในนั้น จะตอ้งท ำมำกคร้ังกวำ่วงรอบนอก 
 
 
 
 
 

Stop 
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     Read 
 
 
     Process1 
 
    N   Test 
            Y  
 
     Process2 
    
      
    N  Test 
            Y  

     
 
4. โครงสร้างการท างานแบบการนับจ านวน( Counters)  
เป็นลกัษณะกำรหรือจ ำกดัจ ำนวนคร้ังท่ี คอมพิวเตอร์จะท ำวงรอบนั้นซ ้ ำ ๆ กนั ใชใ้นกรณี

ท่ีทรำบอยูแ่ลว้วำ่ มีจ  ำนวนขอ้มูลอยูเ่ท่ำไร หรือตอ้งกำรใหท้ ำก่ีรอบจึงจะหยดุ ลกัษณะกำรนบั
สำมำรถเป็นไดท้ั้งกำรนบับวกข้ึน หรือนบัถอยหลงัก็ได ้
 
 
 
 
 
 
 

   

Start 

Stop 
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  S=0 
 

Read 
  Value 

 
  S = S + 1 
 
 N S = 10 
        Y   
   
          

  S=10 
 

Read 
  Value 

 
  S = S + 1 
 
 N S = 0 
        Y   
  

 
 

การศึกษาแนวการเขียนผงังานส าหรับโปรแกรม 
 ก่อนท่ีเรำจะเขียนผงังำนไดน้ั้น เรำจ ำเป็นท่ีจะตอ้ง ผำ่นขั้นตอนกำรวเิครำะห์งำน (Job  
Analysis) เสียก่อน ตำมวธีิกำรทำงคอมพิวเตอร์ (Computer Algorithms) ดงันั้น เรำจึงแบ่งขั้นตอน
กำรเขียนผงังำนน้ีออกเป็น 4 ขั้นตอนคือ 

1. กำรวเิครำะห์ผลลพัธ์ (Output  Analysis) 
2. กำรวเิครำะห์ขอ้มูลเขำ้ (Input Analysis) 
3. กำรวเิครำะห์วธีิกำร (Process Analysis) 
4. กำรก ำหนดตวัแปร (Variable) 

 
4.5 บทสรุป 

ผงังำน คือ แผนภำพท่ีแสดงขั้นตอนกำรท ำงำนของโปรแกรมหรือระบบ และกำรไหลของ
ขอ้มูลตั้งแต่แรกจนไดผ้ลลพัธ์ตำมท่ีตอ้งกำร ซ่ึงผงังำนมีประโยชน์ คือช่วยใหเ้รำล ำดบัขั้นตอนได้
ง่ำย สำมำรถตรวจสอบแกไ้ขไดง่้ำย และช่วยใหผู้อ่ื้นศึกษำกำรท ำงำนของโปรแกรมไดง่้ำย โดยกำร
มีสัญลกัษณ์ท่ีน ำมำใชบ้่อย ๆ คือ 

 
 

Start 

Stop 

Start 

Stop 



 

 

    
  เร่ิมตน้/จบงำน    จุดเช่ือมต่อ 

 
  กำรตดัสินใจเลือก   ข้ึนหนำ้ใหม่ 

 
  กำรประมวลผล    ลูกศรแสดงทิศทำง 

 
  อ่ำนขอ้มูลเขำ้/แสดงผลลพัธ์   
 
  แสดงผลลพัธ์ 

  
 และมีโครงสร้ำงในกำรเขียนดงัน้ี 

1. โครงสร้ำงกำรท ำงำนแบบล ำดบั 
2. โครงสร้ำงกำรท ำงำนแบบมีทำงเลือก 
3. โครงสร้ำงกำรท ำงำนแบบมีกำรท ำซ ้ ำ 
4. โครงสร้ำงกำรท ำงำนแบบกำรนบัจ ำนวน 

 
 

4.6 แบบฝึกหัดท้ายบท 
1. ควำมส ำคญัของผงังำนท่ีมีต่อกำรพฒันำซอฟตแ์วร์เป็นอยำ่งไร จงอธิบำย 
2. กำรเขียนผงังำนมีก่ีประเภท อะไรบำ้ง จงอธิบำย 
3. สัญลกัษณ์ผงังำนทีใชซ้ ้ ำบ่อย ๆ มีอะไรบำ้ง รูปลกัษณ์เป็นอยำ่งไร จงอธิบำย 
4. กำรเขียนบรรยำยหรืออธิบำยกิจกรรมในผงังำนมีวธีิกำรเขียนอยำ่งไร จงอธิบำย 
5. โครงสร้ำงของผงังำนมีก่ีรูปแบบ อะไรบำ้งจงอธิบำย 
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