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ความหมายของผงังาน

 ผงังาน คือ รูปภาพหรือสัญลกัษณ์ทีใ่ช้แทนล าดบั หรือขั้นตอน
ในโปรแกรม รูปภาพ หรือสัญลกัษณ์ทีจ่ะใช้เป็นเอกลกัษณ์ และ
แทนความหมายอย่างใดอย่างหน่ึง



เกีย่วกบัผงังาน
 ผงังาน (Flow chart) เป็นเคร่ืองมือแสดงขั้นตอนหรือกระบวนการ

ท างาน 

 โดยใช้สัญลกัษณ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกนั

 ซ่ึงในสัญลกัษณ์จะมีข้อความส้ันๆ อธิบายข้อมูลทีต้่องการใช้ ผลลพัธ์ 
หรือค าส่ังประมวลผลของขั้นตอนน้ัน

 แล้วเช่ือมโยงขั้นตอนเหล่าน้ันด้วยเส้นทีมี่ลูกศรช้ีทศิทางการท างาน
ตั้งแต่เร่ิมต้นจนจบกระบวนการ 



 งานด้านการเขียนโปรแกรม ไม่ว่าจะภาษาใดกต็าม ควรจะเขียนขั้นตอนการ
ท างาน (Algorithm) ขึน้มาก่อน

 ซ่ึงผงังานเป็นเคร่ืองมือหน่ึงทีช่่วยให้ผู้เขียนโปรแกรมมองเห็นภาพล าดบั
ขั้นตอนการท างานได้ชัดเจน

 เม่ือท างานไปตามล าดบั กจ็ะช่วยให้เราค้นพบปัญหาได้ง่ายขึน้ว่าเกดิข้อผดิพลาด
ในขั้นตอนใด

 แต่หากไม่มีล าดบัขั้นตอนแล้ว กจ็ะท าแบบคดิไปท าไป ไม่มีล าดับความคิด หาก
เกดิข้อผดิพลาดขึน้กจ็ะแก้ปัญหาแบบไม่มีทิศทาง อาจจะเกดิความสับสนได้ จน
อาจจะต้องมาเร่ิมท าใหม่



 โดยปรกติผงังานจะใช้เพ่ือวางแผนการเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ แต่กส็ามารถ
น าไปใช้ในงานอ่ืนได้เหมือนกนั เพราะมวีตัถุประสงค์เหมือนกนั คือ ช้ีให้เห็น
ทศิทางการท างาน และปฏิบัตติามขั้นตอนน้ันๆ โดยผงังานอาจจะแสดงภาพการ
ท างานโดยรวมของระบบ  (System Flowchart) หรือแสดงรายละเอยีดขั้นตอน
การท างาน (Program Flow chart) กไ็ด้

 ผงังานระบบ (System Flowchart) มวีตัถุประสงค์เพ่ือให้มองเห็นภาพการ
ท างานกว้างๆของระบบหรือองค์กรว่าเร่ิมต้นท างานอย่างไร มข้ีอมูลอะไรบ้าง มี
กระบวนการท างานหรือขั้นตอนอย่างไร ผลลพัธ์เป็นอย่างไร จนกระทั่งส้ินสุด
การท างาน

 ผงังานโปรแกรม(Program Flowchart) มวีตัถุประสงค์เพ่ือแสดงล าดบัขั้นตอน
การท างานตั้งแต่เร่ิมต้นรับข้อมูลอะไรมาบ้างน าข้อมูลมาท าอะไร ประมวลผล
อย่างไร แสดงผลลพัธ์รูปแบบใด 



ประเภทของผงังาน

 ผงังานระบบ (System Flowchart)
 แสดงถึงขั้นตอนการท างานภายในระบบงานหนึ่ง ๆ
 แต่ละจุดประกอบด้วย Input-Process-Output 
 ไม่สามารถเขยีนโปรแกรมจากผงังานระบบได้

 ผงังานโปรแกรม (Program Flowchart)
 แสดงถึงขั้นตอนของค าส่ังที่ใช้ในโปรแกรม
 อาจสร้างมาจากผงังานระบบ
น าไปเขยีนโปรแกรมค าส่ังให้คอมพวิเตอร์ท างานต่อไป



วธิเีขยีนผงังานทีด่ี
 ควรเขียนขั้นตอนการท างาน (Algorithm ก่อน) ทั้งหมดก่อนเขียนผงังาน

(Flowchart) จะท า ให้เพิม่หรือลดขั้นตอนได้ง่าย และเขียนผงังานได้สะดวกขึน้

 ใช้สัญลกัษณ์ตามมาตรฐานของสถาบัน   ANSI

 ข้อความทีใ่ช้ในสัญลกัษณ์ควรจะเป็นข้อความส้ันๆ ทีอ่่านเข้าใจและชัดเจน

 ขนาดของสัญลกัษณ์ไม่ควรเลก็หรือใหญ่เกนิไป

 ควรเขียนขั้นตอนจากบนลงล่าง หรือจากซ้ายไปขวา โดยเส้นที่เช่ือมขั้นตอนต้อง
มลูีกศรก ากบัทศิทางด้วย

 ควรเขียนผงังานให้จบภายในหน้าเดยีวกนั



สญัลกัษณท์ีใ่ชใ้นผงังาน
สัญลกัษณ์ ช่ือทีเ่รียก ความหมาย

Terminator จุดเร่ิมต้น และจุดส้ินสุดของการท างาน

Flow line/Direction เส้นแสดงทิศทางการท างาน ต้องมีหัว
ลูกศรเดยีวเท่าน้ัน

Process การปฏบัตงิาน / ประมวลผล หรือ
ก าหนดคค่าข้อมูลให้กบัตวัแปร

Input/Output รับ/แสดงผลข้อมูล ในกรณทีี่ไม่ระบุ
อุปกรณ์ เช่นจากคย์ีบอร์ด หรือแฟ้มข้อมูล 
หรือแสดงข้อมูลทางจอภาพเคร่ืองพมิพ์ 
หรือแฟ้มข้อมูลกไ็ด้



สัญลกัษณ์ ช่ือทีเ่รียก ความหมาย

Keyboard รับ/อ่านข้อมูลที่รับเข้ามาจากคย์ีบอร์ด

Monitor แสดงรายละเอยีดข้อมูล หรือผลลพัธ์ทางจอภาพ

Printer แสดงรายละเอยีดข้อมูล หรือผลลพัธ์ทางเคร่ืองพมิพ์

Decision การเปรียบเทียบเพ่ือให้ตดัสินใจเลือก โดยจะมีเส้นออก
จากสัญลกัษณ์นีเ้พ่ือขีท้ิศทางไปยงัการท างานตาม
เง่ือนไขที่เป็นจริง และเส้นที่ช้ีไปยงัการท างานตาม
เง่ือนไขที่เป็นเท็จ



สัญลกัษณ์ ช่ือทีเ่รียก ความหมาย

In-Paper Connector จุดเช่ือมต่อ ภายในหน้าเดยีวกนั

Between-page 
connector

จุดเช่ือมต่อไปยงัหน้าอ่ืน

Manual Operator กระบวนการที่ท าโดยคน



รูปแบบของผงังาน

มี 3 รูปแบบหลกัๆ คือ 

 แบบเรียงล าดับ (Sequence) 

 แบบมีเง่ือนไข (Decision หรือ Selection) 

 และแบบท าซ ้า (Repeat หรือ Loop)



แบบเรียงล าดบั (Sequence)
 เป็นรูปแบบผงังานทีง่่ายสุด ไม่ซับซ้อน และไม่มีการเปรียบเทียบ

เง่ือนไขใดๆโดยแสดงขั้นตอนการท างานไปตามล าดับตั้งแต่ต้นจน
ส้ินสุดกระบวนการ ดังตัวอย่าง การอุ่นอาหาร

 ขั้นตอนการท างาน (Algorithm)
 น าอาหารเข้าเตาไมโครเวฟ
 ตั้งระดับความร้อนและระยะเวลาทีต้่องการอุ่น
 เตาไมโครเวฟเร่ิมกระบวนการอุ่นอาหาร
 เตาไมโครเวฟส่งสัญญาณเสียงเตือนอาหารสุก
 น าอาหารทีอุ่่นสุกแล้วออกจากเตาไมโครเวฟ



เร่ิมต้น

น าอาหารเข้า
ไมโครเวฟ

ตั้งระดับ
ความร้อนและเวลา

เตาไมโครเวฟอุ่นอาหาร

เตือนอาหารสุกด้วย
สัญญาณเสียง

น าอาหารออกจากเตา
ไมโครเวฟ

ส้ินสุด



แบบมเีงือ่นไข (Decision)
 เป็นรูปแบบของผงังานทีม่เีง่ือนไขให้เลือกตัดสินใจ โดยเตรียมขั้นตอนการท างานไว้รองรับ

ส าหรับเง่ือนไขน้ันๆดงัตัวอ่าง การช าระค่าสินค้าที ่ 7-Element

 ขั้นตอนการท างาน (Algorithm)

 น าสินค้าให้พนักงานคดิเงนิ

 แสดงจ านวนเงนิทีต้่องช าระบนหน้าจอของเคร่ืองคดิเงนิ

 ช าระเงนิ

 เงนิสด ให้จ่ายเงนิสด

 บัตรสมาชิก ให้แตะบตัรสมาชิกของ 7-Eleven

 รับสินค้า



เร่ิมตน้

น าสินคา้ให้
พนกังานคิดเงิน

แตะบตัรสมาชิก จ่ายเงินสด

ส้ินสุด

แสดงจ านวน
ท่ีตอ้งช าระ

ช าระเงิน

รับสินคา้

เงินสดบตัรสมาชิก



แบบท าซ ้า (Loop)
 เป็นรูปแบบผงังานที่มีข้ันตอนการท างานซ ้าๆโดยมีเง่ือนไขเป็นตัวควบคุมเช่นเม่ือ

ตรวจสอบแล้วพบว่าเง่ือนไขเป็นจริง จึงท างานขั้นตอนน้ันๆซ ้าๆ ซ่ึงจะท าภายใต้
เง่ือนไขที่เป็นจริงเท่านัน (while..do) หรือให้ท างานขั้นตอนน้ันซ ้าๆ จนกว่าเง่ือนไขจะ
เป็นจริง (do..until) เป็นต้น ดงัตัวอย่าง การซ้ือบัตรโดยสารรถไฟฟ้า BTS  ผ่านเคร่ือง
จ าหน่ายบัตร

 ขั้นตอนการท างาน (Algorithm)
1. ดูหมายเลขสถานทีที่ต้องการ
2. กดหมายเลขสถานีปลายทางที่ต้องการ
3. หน้าจอของเคร่ืองจ าหน่ายจะแสดงจ านวนเงนิที่ต้องช าระ
4. หยอดเหรียญ 5,10 บาทลงในช่องรับเหรียญ ตามจ านวนเงนิที่แสดงบนหน้าจอ



5. ตรวจสอบว่าเหรียญที่หยอดลงไปน้ันเป็นเหรียญ 5,10 บาทหรือไม่ 
 ถ้าใช่ ให้ท าข้อ 6

 ถ้าไม่ใช่ ให้กลบัไปท าข้อ 4

6. ตรวจสอบว่าหยอดเหรียญครบตามจ านวนที่ต้องช าระหรือไม่

 ถ้าครบให้ท าข้อ 7

 ถ้าไม่ครบ ให้กลบัไปท าข้อ 4

7. รับบัตรโดยสารรถไฟฟ้า BTS จากช่องรับบัตรโดยสาร



เร่ิมตน้

ดูหมายเลข
สถานีท่ีตอ้งการ

กดหมาย
เลขสถานี

แสดงยอดเงินท่ี
ตอ้งช าระ

หยอดเหรียญ 
5,10 ตาม

จ านวนเงินท่ีแสดง 

เหรียญ 
5,10

ช าระเงิน
ครบ

รับบตัรโดย
สารรถไฟฟ้า BTS

ส้ินสุด

ไม่ใช่

ใช่

ไม่ครบ

ครบ



while…do

เง่ือนไข ค าสั่งท่ีอยูภ่ายใตเ้ง่ือนไข
ใช่

ไม่ใช่



do..while

ค าสั่ง/ประมวลผล
(Process)

เง่ือนไข

ไม่ใช่

ใช่



ประโยชนข์องผงังาน
 การน าผงังานมาใช้ในการแสดงขั้นตอนการท างาน ท าให้ทราบทิศทางการท างาน ข้อมูล

ที่ใช้ รวมถึงผลลพัธ์ ที่ได้จากการท างานน้ัน ซ่ึงผงังานมีประโยชน์ต่อการท างานมาก 
อาทิเช่น
 ผงังานอธิบายด้วยภาพสัญลักษณ์ และเส้นช้ีทิศทาง ท าให้มองเห็นล าดบัขั้นตอน

การท างานชัดเจนและปฏิบัติตามได้ง่าย
 เม่ือมีขั้นตอนการท างานที่ผดิพลาด จะท าให้มองเห็นข้อผดิพลาดได้ง่าย โดยเฉพาะ

การเขียนโปรแกรมสามารถตรวจสอบและแก้ไขขั้นตอนที่เกดิปัญหาได้ โดยไม่ต้อง
เร่ิมไล่หาความผดิพลาดตั้งแต่ต้น

 สามารถน าผงังานไปใช้ได้กบัการเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ได้ทุกๆภาษา
เน่ืองจากผงังานเป็นเคร่ืองมือที่อธิบายข้ันตอนการท างานซ่ึงผู้เขยีนโปรแกรม
จะต้องส่ังให้คอมพวิเตอร์ปฏิบัติตามขั้นตอนน้ันๆด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่แตกต่าง
กนัไป เช่น ภาษา C , Java,PHP หรือ ASP เป็นต้น



STORYBOARD



STORYBOARD



การเขียนสตอรี่บอรด์ (Storyboard) 

•การเขียนสตอร่ีบอร์ดเป็นขั้นตอนของการเตรียมการน าเสนอข้อความ 
ภาพ รวมทั้ง ส่ือในรูปของมัลติมีเดียต่างๆ ลงในกระดาษ เพ่ือให้การ
น าเสนอข้อความ และส่ือในรูปแบบต่างๆ เหล่านีเ้ป็นไปอย่างเหมาะสม
บนหน้าจอคอมพวิเตอร์ต่อไป ขณะที่ผงังานน าเสนอล าดับ และขั้นตอน
ของการตัดสินใจ สตอร่ีบอร์ดน าเสนอเน้ือหา และลกัษณะของการ
น าเสนอ ขั้นตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ดรวมไปถึงการเขียนสคริปต์ (ซ่ึง
สคริปต์ในทีนี่ ้คือ เน้ือหา) ทีผู้่ใช้จะได้เห็นบนหน้าจอซ่ึงได้แก่ เน้ือหา 
ข้อมูล ค าถาม ผลป้อนกลบั ค าแนะน า ค าช้ีแจง ข้อความเรียกความสนใจ 
ภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ



Story board

• Storyboard คือ การสร้างภาพให้เห็นล าดบัขั้นตอนตามเน้ือเร่ืองที่ต้องการ โดยเฉพาะการ
สร้างภาพเคล่ือนไหว

• รายละเอยีดที่ควรมีใน Storyboard

– ภาพร่าง

– ค าอธิบายแต่ละส่ือที่ใช้ (ข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง วดีโิอ)

– เวลาที่ใช้

– หลายเลขหน้าจอ

– การเปลีย่นภาพ (Transition)

– เคร่ืองมือหรือโปรแกรมที่ใช้

– งบประมาณ

– ระบบน าทาง (Navigation)

– ค าอธิบายเพิม่เตมิ (Comments)



การจดัท า Storyboard
ตวัอยา่งเช่นในหวัขอ้ Presentations จากโฟลวช์าร์ตกเ็ป็นการแจงแจงรายละเอียดลงไปวา่ในส่วนน้ีประกอบ
ดว้ยภาพ ขอ้ความ ภาพเคร่ืองไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไม่ และมีการเรียงล าดบัการท างานอยา่งไร 
มีการวางหนา้จออยา่งไรรวมทั้งการก าหนดแหล่งของขอ้มูล เช่น ภาพและเสียงวา่ไดม้าอยา่งไรจากแหล่งไหน

การเตรียมขอ้มูลส าหรับ Storyboard 
ขอ้มูลส าหรับ Storyboard อาจมีทั้งภาพ เสียง ขอ้ความ ภาพเคล่ือนไหว (Animation
Movies) หรืออ่ืนๆ ซ่ึงจะตอ้งมีการจดัเตรียมข้ึนมาก่อนท่ีจะน าไปใส่โปรแกรม มีรายละเอียดท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี



1 การจัดเตรียมภาพส าหรับโปรแกรม
ขอ้มูลต่าง ๆ อาจจะมาจากการวาดดว้ยโปรแกรม Graphic Editor เช่น โปรแกรม PC Paint Brush ท่ีมี 
Microsoft Windows หรืออ่ืน ๆ โปรแกรม Authoring System บางตวัจะมีค าสัง่ส าหรับการวาดรูปหรือใน
ส่วนของ Graphics Editor ไวใ้หด้ว้ยท าใหท้  างานไดส้ะดวกข้ึน แต่อยา่งไรกดี็โปรแกรมแต่ละตวัมี
ความสามารถแตกต่างกนั ดงันั้นอาจตอ้งมีการใชโ้ปรแกรมหลายตวัช่วยกนั การท างานภายใตร้ะบบ 
Microsoft Windows ท าใหส้ามารถแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัไดโ้ดยง่าย นอกจากน้ีอาจจะน าเขา้มาจากแหล่ง
อ่ืน เช่น การ Scan จากหนงัสือหรือวารสารดว้ยการใชเ้คร่ือง Scanner หรืออาจน ามาจากกลอ้งถ่ายวดีีโอ 
ในกรณีน้ีจะตอ้งมีการ์ดพิเศษท่ีท าหนา้ท่ีจบัสญัญาณวดีีโอเขา้มาในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เรียกวา่การ์ด
Video Capture เช่น การ์ด Video Blaster ของบริษทั Creative Technology ดว้ยวธีิน้ีท าใหส้ามารถน าภาพ
ต่าง ๆ เขา้มาใชใ้นโปรแกรมไดอ้ยา่งมากมาย



2 การจดัเตรียมเสียง
การบนัทึกเสียงเขา้มาในเคร่ืองคอมพิวเตอร์นั้น เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะตอ้งมีการ์ด Sound Generator Card เช่น Sound Blaster 
Card การ์ดน้ีมีความจ าเป็นในการบนัทึกเสียง ท่ีมีการแปลงสญัญาณเสียงเป็นขอ้มูลคอมพิวเตอร์และท างานในทางตรงขา้ม
เม่ือโปรแกรมเรียกใชแ้ฟ้มเสียงท่ีจะใหอ้อกล าโพงในโปรแกรม Microsoft Windows 3.1 ซ่ึงเป็น Multimedia Version กมี็
โปรแกรม Sound Recorderส าหรับบนัทึกเสียง Media Player ส าหรับ Playback เสียงบนัทึกไปแลว้จะเกบ็เป็นแฟ้มขอ้มูล
เพ่ือให ้Authoring System เรียกใชโ้ดยสามารถก าหนดเวลาในการเล่น Playback เพ่ือใหค้วามสมัพนัธ์กบัการแสดงภาพ
การน าเสียงเขา้ไปใชใ้นบางคร้ังอาจใชวิ้ธีใหโ้ปรแกรมควบคุมการเล่นเคร่ือง CD สมัพนัธ์กบัเน้ือเร่ืองกไ็ดโ้ปรแกรม 
Authoring System เช่น โปรแกรม Authorwar Professional ของบริษทั Macromedia เป็นตวัอยา่งหน่ึงท่ีมีความสามารถน้ี
ขอ้มูลท่ีมีลกัษณะเป็นภาพเคล่ือนไหวการน าภาพเคล่ือนไหวเขา้มาใชก้บัโปรแกรมอาจท าไดห้ลายวิธี เช่น
1. การต่อเคร่ืองเล่นเลเซอร์เขา้กบัคอมพิวเตอร์ แลว้ใชโ้ปรแกรมควบคุมการเล่นใหส้มัพนัธ์กบัเน้ือหา
2. การจบัภาพจากวิดีโอเขา้มา เป็นขอ้มูลประเภท Movied file โดยมีการก าหนดเป็นจ านวนเฟรมต่อวินาที ท าไดด้ว้ย
โปรแกรม เช่น Microsoft Video For windows จากนั้นจึงเรียกใชโ้ฟลด์ว้ยโปรแกรม Video Capture



3. สร้างภาพเคล่ือนไหว (Animation File) ขึน้ใช้เอง เช่น จากโปรแกรม Autodesk Animation, 3D Studio และอืน่ ๆ 
ทีส่ามารถท าภาพ
เคลื่อนไหวทัง้สองและสามมติิโปรแกรม Authoring System สว่นใหญ่จะมีความสามารถท าภาพ Animation เป็นพืน้ฐานอยู่แลว้

ข้อมูลทีเ่ป็นข้อความอาจจะป้อนลงไปใน Authoring Program
หรือ Power Point การป้อนข้อมูลดังกล่าวนี ้อาจจะป้อนโดยตรงหรือบางโปรแกรมสามารถอ่านข้อมูลจาก Text File
เข้าไปใช้ในงานได้



ตัวอย่าง Storyboard



Title : ………………………

File Name : ……………………

From :………………Link to frame :………..

Sound : …………………………………

Picture : …………………………………

Video : …………………………………

narrations : ………………………………… 

………………………………………………. 

………………………………………………. 

………………………………………………. 

……………………………………………….

Other : …………………………….……

Animation : ……………………………


	สไลด์ 1: การเขียนผังงาน
	สไลด์ 2: ความหมายของผังงาน
	สไลด์ 3: เกี่ยวกับผังงาน
	สไลด์ 4
	สไลด์ 5
	สไลด์ 6: ประเภทของผังงาน
	สไลด์ 7: วิธีเขียนผังงานที่ดี
	สไลด์ 8: สัญลักษณ์ที่ใช้ในผังงาน
	สไลด์ 9
	สไลด์ 10
	สไลด์ 11: รูปแบบของผังงาน
	สไลด์ 12: แบบเรียงลำดับ (Sequence)
	สไลด์ 13
	สไลด์ 14: แบบมีเงื่อนไข (Decision)
	สไลด์ 15
	สไลด์ 16: แบบทำซ้ำ (Loop)
	สไลด์ 17
	สไลด์ 18
	สไลด์ 19: while…do
	สไลด์ 20: do..while
	สไลด์ 21: ประโยชน์ของผังงาน
	สไลด์ 22: STORYBOARD
	สไลด์ 23: STORYBOARD
	สไลด์ 24
	สไลด์ 25: Story board
	สไลด์ 26
	สไลด์ 27
	สไลด์ 28
	สไลด์ 29
	สไลด์ 30: ตัวอย่าง Storyboard
	สไลด์ 31

