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1.1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับอัลกอริทึม

ค�ำว่า “อัลกอริทึม (Algorithm)” หลายคนอาจจะไม่เคยรู้จัก แต่บางคนที่ใช้อินเทอร์เน็ต 

ส�ำหรับค้นหาข้อมูลหรือภาพด้วยกูเกิล อาจเคยเห็นข่าวการปรับปรุงอัลกอริทึมของกูเกิลดังภาพ

ที่ 1.1

ภาพที่ 1.1 การปรับปรุงอัลกอริทึมของกูเกิล

หรือคนที่ใช้เฟซบุ๊คก็อาจเคยเห็นการปรับปรุงอัลกอริทึมดังภาพที่ 1.2

ภาพที่ 1.2 การปรับปรุงอัลกอริทึมของเฟซบุ๊ค

ในหน่วยท่ี 1 นี้นักเรียนจะได้ศึกษาเกี่ยวกับอัลกอริทึมหมายถึงอะไร มีความส�ำคัญ และ 

มีประโยชน์อย่างไรในชีวิตจริงของเรา การออกแบบและปรับปรุงอัลกอริทึมท�ำได้อย่างไร 

ลองพิจารณาศึกษาดูในบทนี้

1.1.1 ความหมายของอัลกอริทึม
อัลกอริทึม หมายถึง  ชุดขั้นตอนการท�ำงานตามล�ำดับที่คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ 

อัจฉริยะอื่นๆ (เช่น สมาร์ทโฟน) สามารถท�ำได้  เพื่อท�ำการค�ำนวณ ประมวลผลข้อมูล และ 

ท�ำงานที่ต้องใช้เหตุผลอย่างอัตโนมัติ (Association for Computing Machinery, 2017)

	โดยทั่วไปแล้ว อัลกอริทึม หมายถึง ล�ำดับขั้นตอนท่ีถูกออกแบบไว้อย่างชัดเจนในการ

แก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง หรือขั้นตอนวิธีการท�ำงานของงานใดงานหนึ่งให้ส�ำเร็จ ปัญหาที่ต้องแก้

อาจเป็นปัญหาในเรื่องต่างๆ หรือการท�ำงานในชีวิตจริง เช่น ขั้นตอนการปรุงอาหาร ขั้นตอนการ

เดินทางไปเที่ยวต่างจังหวัด ขั้นตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยคอมพิวเตอร์ ฯลฯ

	ค�ำว่า “อัลกอริทึม” มาจากชื่อของ al-Kwarizmi นักคณิตศาสตร์ชาวเปอร์เซียใน 

ศตวรรษที่ 8 ในภาพที่ 1.3 ซึ่งเขียนหนังสือเกี่ยวกับพีชคณิตของการค�ำนวณเชิงตัวเลข จนได้รับ

การยกย่องให้เป็น “บิดาแห่งพีชคณิต” และเป็นผู้ริเร่ิมใช้ตัวเลขแบบฮินดู-อารบิค 1, 2, 3, … 

ซึ่งท�ำให้การค�ำนวณง่ายกว่าการใช้ตัวเลขแบบโรมัน I, II, III, … 

ภาพที่ 1.3 Muhammad ibn Musa al-Khwarizmi (Wobbe Vegter, April 2005)
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1.1.2 ความส�ำคัญของอัลกอริทึม
ในชีวิตประจ�ำวัน ทุกคนต้องเคยพบกับปัญหาต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาด้านการเงิน 

การงาน การเรียน หรือแม้แต่การเล่นเกม เมื่อพบกับปัญหา แต่ละคนมีวิธีที่จะจัดการ หรือ 

คิดอัลกอริทึมหรือขั้นตอนในการแก้ปัญหาเหล่านั้นแตกต่างกันไป ซึ่งแต่ละวิธีการอาจให้ผลลัพธ์

ที่เหมือนกัน หรือแตกต่างกันบ้าง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์ของ

บุคคลผู้นั้น

การน�ำคอมพิวเตอร์มาช่วยในการแก้ปัญหา ก็ต้องมีขั้นตอนเช่นกัน คือ วิเคราะห์ปัญหา 

แล้วออกแบบข้ันตอนการท�ำงาน หรืออัลกอริทึมก่อน เมื่อตรวจสอบความถูกต้องของอัลกอริทึม

ดีแล้ว จึงจะน�ำอัลกอริทึมไปออกแบบและเขียนโปรแกรมสั่งการให้คอมพิวเตอร์ท�ำงานตามที่

ต้องการต่อไป ดังภาพที่ 1.4

ภาพที่ 1.4 ขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์

	ถ้าการออกแบบอัลกอริทึมท�ำได้ไม่ดี หรือไม่สามารถท�ำได้ การออกแบบโปรแกรม 

ก็ท�ำได้ไม่ดี หรือไม่สามารถท�ำได้เช่นกัน แต่ถ้าออกแบบอัลกอริทึมดี การออกแบบและเขียน

โปรแกรมก็ท�ำได้อย่างรวดเร็วและง่ายขึ้น ดังนั้น นักคอมพิวเตอร์ จะต้องหาวิธีการที่จะให้ได้มา

ซึ่งอัลกอริทึมท่ีดีและมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด นั่นคือ สามารถแก้ปัญหาได้ในเวลาอันรวดเร็วที่สุด 

และใช้ทรัพยากรน้อยที่สุด

	การออกแบบอัลกอริทึมจึงถูกจัดให้เป็นส่วนส�ำคัญอีกส่วนหนึ่งที่นักคอมพิวเตอร์จะต้อง

สามารถท�ำได้ โดยนกัคอมพวิเตอร์ทีด่จีะต้องมวีธิกีารคดิเชงิค�ำนวณ (Computational thinking) 

ซึ่งประกอบด้วยแนวคิดแบบต่างๆ ดังภาพที่ 1.5

ภาพที่ 1.5 การคิดเชิงค�ำนวณ (Computational thinking)

1.1.3 การคิดเชิงค�ำนวณ
การคิดเชิงค�ำนวณ เป็นกระบวนการคิดที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิคเพื่อแก้ปัญหาในเชิง

นามธรรม

การคิดเชิงค�ำนวณ ประกอบด้วย

1) การแบ่งย่อยปัญหา (Decomposition) เม่ือมีปัญหา สามารถวิเคราะห์หรือ 

แบ่งปัญหาออกเป็นปัญหาย่อยๆ ได้ แล้วท�ำการแก้ปัญหาทีละปัญหาย่อย

2) การมองรปูแบบของปัญหา (Pattern recognition) สามารถรูจ้�ำรปูแบบ (Pattern) 

ของปัญหา หรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นซ�้ำๆ กันได้ เพื่อหาวิธีแก้ปัญหาที่คล้ายกัน

3) การมองภาพรวม หรือแนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นการประเมิน 

ความส�ำคัญในรายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนที่เป็นสาระส�ำคัญออกจากส่วนที่ไม่ใช่สาระ

ส�ำคัญ

4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm design) เป็นส่วนที่ส�ำคัญที่สุด นั่นคือ 

การออกแบบล�ำดับการท�ำงานที่สามารถก�ำหนดขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา คิดหาวิธีการท�ำงานให้

เร็วและสั้นที่สุดจนได้ผลลัพธ์ตามที่ก�ำหนด

1.1.4 คุณสมบัติของอัลกอริทึม
ในการออกแบบอัลกอริทึมไม่ว่าจะเป็นอัลกอริทึมที่ใช้กับชีวิตจริงหรืออัลกอริทึมที่ใช้กับ

คอมพิวเตอร์จะต้องมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้
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1) มีการท�ำงานที่ชัดเจน และท�ำได้จริง ไม่คลุมเครือ เช่น รับค่าตัวเลข 2 ค่า ไม่ใช่รับ

อะไรก็ได้

2) มลี�ำดบัขัน้ตอนการท�ำงานทีช่ดัเจน จนจบการท�ำงาน ไม่ใช่ท�ำงานจนไม่มกีารหยดุ

3) ดูง่าย หรือตรวจสอบแก้ไขได้

4) มีความถูกต้อง ทั้งการท�ำงาน และผลลัพธ์

5) ท�ำงานได้ครบทุกเงื่อนไข

6) มีประสิทธิภาพ คือ ใช้เวลา และหน่วยความจ�ำที่เหมาะสม

1.1.5 ลักษณะของอัลกอริทึม
อัลกอรึทึมเขียนได้หลายรูปแบบดังต่อไปนี้

1) แบบบรรยาย (Narrative description)

2) แบบขั้นตอน (Step by step)

3) แบบผังงาน (Flowchart)

4) แบบรหัสเทียม (Pseudo-code)

5) แบบโปรแกรม (Program)

การเขียนอัลกอริทึมแบบบรรยายและแบบข้ันตอนเหมาะส�ำหรับใช้กับการท�ำงานทั่วไป 

แบบที่นิยมใช้กับคอมพิวเตอร์คือ ผังงาน และรหัสเทียม เนื่องจากดูง่ายกว่า และไม่ขึ้นอยู่กับ

ภาษาคอมพิวเตอร์  ส่วนแบบโปรแกรมขึ้นอยู่กับภาษาที่ใช้ 

ตัวอย่างที่ 1 การเขียนอัลกอริทึมแบบบรรยาย และแบบขั้นตอน

ปัญหา ต้องการหาคะแนนเฉลี่ยของการสอบ 7 วิชา ถ้าคะแนนเฉล่ียต�่ำกว่า 50 สอบไม่

ผ่าน แต่ถ้าคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 50 ขึ้นไป สอบผ่าน

การวิเคราะห์ปัญหา

จากปัญหา สามารถวิเคราะห์ปัญหาได้โดยแบ่งการท�ำงานออกเป็น 3 ส่วนตามลักษณะ

การท�ำงานของคอมพิวเตอร์ คือ ส่วนน�ำเข้าข้อมูล (Data input) ส่วนประมวลผล (Processing) 

และส่วนแสดงผลข้อมลู (Data output) โดยก�ำหนดรายละเอยีดของข้อมลูเข้า วธิกีารประมวลผล 

และการแสดงผล ดังต่อไปนี้

ข้อมูลเข้า : คะแนนสอบ 7 วิชา

การประมวลผล : การหาค่าเฉลีย่ คอืการรวมคะแนนสอบทัง้ 7 วชิา แล้วหารด้วยจ�ำนวนวชิา

การแสดงผล : แสดงตามเงื่อนไข ดังนี้ ถ้าค่าคะแนนเฉล่ียต�่ำกว่า 50 แสดงข้อความ 

“สอบไม่ผ่าน” แต่ถ้าค่าคะแนนเฉลี่ย มากกว่า หรือเท่ากับ 50 แสดงข้อความ “สอบผ่าน”

การเขียนอัลกอริทึม

เมื่อท�ำการวิเคราะห์ปัญหาเสร็จแล้ว เขียนเป็นอัลกอริทึมแบบบรรยาย และแบบขั้นตอน

ได้ดังนี้

อัลกอริทึมแบบบรรยาย ใส่คะแนนสอบทั้ง 7 วิชา ค�ำนวนค่าคะแนนเฉลี่ยโดยการบวก

คะแนนท้ัง 7 วิชา แล้วหารด้วย 7 ถ้าค่าคะแนนเฉลี่ยต�่ำกว่า 50 แสดงข้อความ “สอบไม่ผ่าน” 

แต่ถ้าค่าคะแนนเฉลี่ยมากกว่า หรือเท่ากับ 50 แสดงข้อความ “สอบผ่าน”

อัลกอริทึมแบบขั้นตอน

ขั้นตอนที่ 1 ใส่คะแนนสอบทั้ง 7 วิชา

ขั้นตอนที่ 2 บวกคะแนนทั้ง 7 วิชา

ขั้นตอนที่ 3 ค�ำนวนค่าคะแนนเฉลี่ย โดยหารด้วย 7

ขั้นตอนที่ 4 ถ้าค่าคะแนนเฉลี่ยต�่ำกว่า 50 แสดงข้อความ “สอบไม่ผ่าน”

ขั้นตอนที่ 5 ถ้าค่าคะแนนเฉลี่ยมากกว่า หรือเท่ากับ 50 แสดงข้อความ “สอบผ่าน”

ส�ำหรับตัวอย่างของอัลกอริทึมแบบผังงาน และแบบรหัสเทียม โปรดดูในหัวข้อที่

เกี่ยวข้องต่อไป

1.1.6 ประโยชน์ของอัลกอริทึม
ประโยชน์ของอัลกอริทึม มีดังนี้

1) ท�ำให้การท�ำงาน หรอืการแก้ปัญหาชัดเจนข้ึน เพราะทกุอย่างจะถูกแยกแยะกจิกรรม 

จัดเรียงเป็นขั้นตอน มีวิธีการ และทางเลือกไว้

2) ช่วยในการแก้ปัญหา

3) ท�ำให้การท�ำงานส�ำเร็จอย่างรวดเร็ว

4) อลักอรทิมึทีอ่อกแบบไว้ดแีล้ว สามารถน�ำไปใช้ได้อกี หรอือาจน�ำไปใช้กบังานอืน่ได้

1.1.7 ตัวอย่างของการใช้อัลกอริทึมในปัจจุบัน
การควบคุมไฟจราจร

การแปลงเลขฐานสิบ เป็นเลขฐานสองในคอมพิวเตอร์

การเข้ารหัส และการถอดรหัสข้อมูล

การหาเส้นทางที่ดีที่สุด

การเรียงล�ำดับข้อมูล

การติดต่อสื่อสาร

การบีบอัดข้อมูล

ฯลฯ
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กิจกรรม 1-1     เขียนอัลกอรึทึมทางกลับบ้านหลังเลิกเรียน

ในการเดินทางกลับบ้านของนักเรียนหลังเลิกเรียน ต้องท�ำอย่างไรบ้างจึงจะถึงบ้าน 

ให้เขียนเป็นอัลกอริทึมแบบขั้นตอนตามที่สามารถท�ำได้จริง

1.2 การออกแบบอัลกอริทึมโดยใช้ผังงาน (Flowchart)

การเขียนผังงานเป็นการออกแบบอัลกอริทึมที่ใช ้รูปภาพสัญลักษณ์แทนขั้นตอน 

การท�ำงานต่างๆ ในแต่ละขั้น และใช้เส้นหัวลูกศรเชื่อมต่อ เพื่อแสดงเส้นทางการท�ำงาน

	1.2.1 สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนผังงาน และความหมาย
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงาน ตามมาตรฐาน ISO (International Organization for 

Standardization) บางส่วนที่ควรทราบ มีดังตารางที่ 1.1 และตารางที่ 1.2

     ตารางที่ 1.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงาน (บางส่วน)

	1.2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเขียนผังงาน
การเขียนผังงานอาจเขียนด้วยมือหรือใช้เครื่องมือช่วยดังต่อไปนี้

1) บรรทัดแบบส�ำหรับเขียนผังงาน (Flowchart template ruler) การเขียนผังงาน 

ด้วยมือใช้ส�ำหรับการร่างแบบ หรือออกแบบตามวิธีคิดแบบคร่าวๆ อาจได้ผังงานท่ีไม่สวย แต่ถ้า

ใช้บรรทัดแบบส�ำหรับเขียนผังงานดังภาพที่ 1.6 ช่วยก็จะท�ำให้เขียนได้เร็ว และสวยขึ้น

ภาพที่ 1.6 บรรทัดแบบส�ำหรับเขียนผังงาน

   ตารางที่ 1.2 สัญลักษณ์ที่เกี่ยวกับข้อมูลเข้า/ออก
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2) ซอฟต์แวร์ หรือโปรแกรมส�ำหรับเขียนผังงาน (Flowchart software) ในปัจจุบัน 

มีโปรแกรมส�ำหรับเขียนผังงานจ�ำนวนมาก ทั้งแบบไม่เสียค่าใช้จ่าย เช่น draw.io ซึ่งเป็นแบบ 

ออนไลน์และแบบที่ต้องซื้อมาติดตั้งส�ำหรับมืออาชีพ  เช่น ไมโครซอฟต์วิสิโอ  (Microsoft 

visio) หรือถ้ามีโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดหรือเอ็กเซลอยู่แล้ว ก็สามารถใช้เขียนผังงานได้ 

เช่นกัน โดยเลือกรูปร่าง (Shapes) ตามขั้นตอนดังภาพที่ 1.7

ภาพที่ 1.7 การเลือกรูปร่างส�ำหรับเขียนผังงาน

1.2.3 หลักการเขียนผังงานที่ดี
หลักการเขียนผังงานที่ดี ควรท�ำดังต่อไปนี้ 

1) ใช้สัญลักษณ์ตรงตามที่ก�ำหนดไว้ มีขนาด และระยะห่างที่เหมาะสม

2) มีจุดเริ่มต้น (Start) และจุดสิ้นสุด (End) เพียงชุดเดียว

3) ใช้เส้นหัวลูกศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมูล หรือล�ำดับการท�ำงาน จากบนลง

ล่าง และซ้ายไปขวา ยกเว้นการย้อนกลับหรือวนซ�้ำ

4) เส้นลูกศรต้องต่อเช่ือมกับสัญลักษณ์ โดยต่อเข้าทางเดียว และออกทางเดียวตรง

กลางสัญลักษณ์ ยกเว้นสัญลักษณ์การตัดสินใจที่เข้าทางเดียว แต่ออกได้หลายทาง (ดูตัวอย่างใน

ภาพที่ 1.9)

5) ใช้ค�ำอธิบายการท�ำงานในแต่ละขั้นตอนด้วยข้อความที่สั้น กะทัดรัด ชัดเจน 

และเข้าใจได้ง่าย ถ้าต้องการเขียนหมายเหตุเพิ่มเติมให้ใช้สัญลักษณ์ของหมายเหตุ ดังตัวอย่างใน

ภาพที่ 1.8

6) ใช้สัญลักษณ์จุดต่อในหน้าเดียวกัน แทนการโยงเส้นยาวๆ หรือเส้นที่ตัดกัน

7) ถ้าไม่สามารถเขียนในหน้าเดียวได้ ให้ใช้สัญลักษณ์จุดต่อระหว่างหน้า

8) ทดสอบความถูกต้องของการท�ำงานก่อน จึงน�ำไปใช้เขียนโปรแกรมต่อไป

9) เขียนให้ครบทุกฟังก์ชันที่ใช้ และก�ำหนดขั้นตอนและรายละเอียดให้ชัดเจน 

เพื่อที่จะได้ตรวจสอบการท�ำงานของโปรแกรมได้ถูกต้อง เช่น ค่าที่รับเข้าต้องมีหน่วยเป็นอะไร 

สูตรที่ใช้ในการค�ำนวณเป็นอย่างไร ผลลัพธ์ที่ได้มีอะไรบ้าง และจะแสดงที่จอ หรือพิมพ์เป็น

เอกสาร

10) ก�ำหนดชื่อผังงาน เพื่อให้ทราบว่าเป็นอัลกอริทึมส�ำหรับท�ำอะไร

1.2.4 โครงสร้างของผังงาน
ในการออกแบบอัลกอริทึมโดยใช้ผังงาน สามารถเขียนโดยใช้โครงสร้างหลัก 3 แบบ 

ซึ่งอาจเขียนแบบใดแบบหนึ่ง หรือผสมกันหลายแบบได้ ดังต่อไปนี้

1)  โครงสร้างแบบตามล�ำดับ  (Sequence)  เป็นการแสดงขั้นตอนการท�ำงาน 

ตามล�ำดับ ตัวอย่างดังภาพที่ 1.8

ภาพที่ 1.8 โครงสร้างแบบตามล�ำดับ
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ผังงานตัวอย่างตามภาพท่ี 1.8 เป็นการท�ำงานแบบตามล�ำดับส�ำหรับงานการค�ำนวณ 

ทัว่ไป โดยเริม่ต้น (ใช้สญัลักษณ์เริม่ต้น หรอื Start) จากรบัค่าข้อมลู (ใช้สญัลักษณ์การป้อนข้อมลู) 

โดยค่าข ้อมูลเป็นตัวเลขไม่เกิน 100 ล�ำดับต่อไปคือ ท�ำการค�ำนวณตามสูตรที่ก�ำหนด 

(ใช้สัญลักษณ์การประมวลผล) ล�ำดับสุดท้ายคือ แสดงผลลัพธ์ที่ได้ (ใช้สัญลักษณ์ข้อมูลออก) 

แล้วสิน้สดุการท�ำงานที ่จบ หรอื End (ใช้สญัลกัษณ์สิน้สดุ หรอื End)

หมายเหตุ

ในการเขียนผังงานส�ำหรับการท�ำงานทั่วๆ ไป เช่น การก�ำหนดค่า ให้ใช้สัญลักษณ์การ

ประมวลผล

2) โครงสร้างแบบทางเลือก (Selection) เป็นการแสดงข้ันตอนการท�ำงานตาม 

เง่ือนไขให้เลือกท�ำ ซึ่งจะมีการทดสอบเงื่อนไขเพื่อแยกแยะการเลือกท�ำงานให้เป็นไปตามกรณ ี

ที่ต้องการ ถ้าเงื่อนไขเป็นจริงจะให้ท�ำอะไร และถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จจะให้ท�ำอะไร ตัวอย่าง 

ดังภาพที่ 1.9

ภาพที่ 1.9 โครงสร้างแบบทางเลือกตามเงื่อนไขกรณี

ผังงานตัวอย่างตามภาพที่ 1.9 แสดงการท�ำงานแบบทางเลือก (ใช้สัญลักษณ ์

การตัดสินใจ หรือ Decision) ต่อจากการรับค่าคะแนน โดยเปรียบเทียบคะแนนว่า มากกว่า หรือ

เท่ากับ 50 จริงหรือไม่ ถ้าเป็นจริง ให้แสดงข้อความ “สอบผ่าน” แล้วจบการท�ำงาน แต่ถ้าเป็น

เท็จ ให้แสดงข้อความ “สอบไม่ผ่าน” แล้วจบการท�ำงาน

หมายเหตุ

ในการเขียนเงื่อนไข เครื่องหมาย ≥ หมายถึง “มากกว่าหรือเท่ากับ”

ในการเขยีนทางเลือก ค�ำว่า “จรงิ” อาจเขียนด้วย True หรือ T หรอือาจใช้ Yes หรอื Y ก็ได้

ส่วนค�ำว่า “เท็จ”อาจเขียนด้วย False หรือ F หรืออาจใช้ No หรือ N ก็ได้

3) โครงสร้างแบบวนซ�้ำ  (Iteration) เป็นการแสดงขั้นตอนการท�ำงานแบบวน

ซ�้ำ ซึ่งจะมีการทดสอบเงื่อนไข ถ้าเงื่อนไขเป็นจริงให้วนซ�้ำการท�ำงานอีก ถ้าเป็นเท็จให้หยุดการ

วนซ�้ำ ตัวอย่างดังภาพที่ 1.10

ภาพที่ 1.10 โครงสร้างแบบวนซ�้ำ

1.2.5 ประโยชน์ของผังงาน
การเขียนผังงานมีประโยชน์ดังนี้

1) ช่วยจัดล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานของโปรแกรม และสามารถน�ำไปเขียนโปรแกรม

ได้ง่ายขึ้น

2) ช่วยในการตรวจสอบ และแก้ไขโปรแกรมได้ง่าย เมื่อเกิดข้อผิดพลาด

3) ช่วยให้การดัดแปลง แก้ไข ท�ำได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว

4) ช่วยให้ผู้อ่ืนสามารถศึกษาการท�ำงานของโปรแกรมได้อย่างสะดวก และรวดเร็ว

มากขึ้น
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กิจกรรม 1-2     การเขียนผังงานการเดินกลับบ้าน

จากอัลกอริทึมแบบขั้นตอนของการเดินทางกลับบ้านของกิจกรรม 1-1 ให้นักเรียนเขียน

ผังงานของการเดินทางกลับบ้าน โดยเลือกใช้สัญลักษณ์การท�ำงานให้ถูกต้อง

1.3 การออกแบบอัลกอริทึมโดยใช้รหัสเทียม (Pseudo-code)

การเขียนรหัสเทียม เป็นการเขียนขั้นตอนการท�ำงานโดยใช้รหัสเทียม หรือค�ำสั่งเทียมที่

ไม่ใช่ค�ำสั่งของภาษาคอมพิวเตอร์ แทนการท�ำงานในแต่ละข้ัน (โดยไม่ต้องใช้สัญลักษณ์เหมือน 

ผังงาน) โดยทั่วไปเขียนเป็นภาษาอังกฤษ อาจใช้ภาษาไทยก็ได้ขึ้นอยู่กับความสะดวกของผู้เขียน

และกิจกรรมที่จะท�ำ

1.3.1 ค�ำสั่งที่ใช้ในการเขียนรหัสเทียม
ค�ำสั่งที่ใช้จะเป็นค�ำสั่งพื้นฐานในการท�ำงานของคอมพิวเตอร์ เขียนด้วยตัวพิมพ์ใหญ่ ดัง

ตัวอย่างในตารางที่ 1.3

ตารางที่ 1.3 ค�ำสั่งที่ใช้ในการเขียนรหัสเทียม

การทำ�งาน คำ�สั่ง ตัวอย่าง

การก�ำหนดค่า 
ให้กับตัวแปร

SET SET count TO 0 
หรือ count , 0

การน�ำข้อมูลเข้า 
(Input)

GET 
INPUT

GET user_name 
INPUT side

การน�ำข้อมูลออก 
(Output)

DISPLAY 
PRINT

DISPLAY counter 
PRINT area

การคำ�นวณ 
(Compute)

COMPUTE 
CALCULATE

COMPUTE area = width * length 
หรือ area , width * length

การเพิ่มค่า 
(Add one)

INCREMENT INCREMENT counter

การทำ�งานตามเงื่อนไข 
(Selection)

IF … THEN … 
ELSE … ENDIF

IF score >50 THEN 
     PRINT “Pass” 
ELSE 
     PRINT “Fail” 
ENDIF

หมายเหตุ

	ตัวแปร ใช้ส�ำหรับเก็บค่าข้อมูลที่ใช้ในการประมวลผล ส�ำหรับรายละเอียดให้ดูในหัวข้อ 

ที่เกี่ยวข้องต่อไปในบทที่ 2

ตารางที่ 1.3 ค�ำสั่งที่ใช้ในการเขียนรหัสเทียม (ต่อ)

การทำ�งาน คำ�สั่ง ตัวอย่าง

การวนซ้ำ� 
(Iteration)

WHILE … ENDWHILE a , 1 
WHILE a < 4 
       DISPLAY a 
       a , a + 1 
ENDWHILE

หมายเหตุ

ตัวแปร หมายถึงที่เก็บค่าข้อมูล โดยใช้ชื่อแทน เช่น ตัวแปรชื่อ count

ในการค�ำนวณ ใช้เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ดังตารางที่ 1.4

ตารางที่ 1.4 เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ (Arithmetic operators)

การคำ�นวณ เครื่องหมาย ตัวอย่าง

การบวก 
การลบ 
การคูณ 
การหาร

+ 
- 
* 
/

a , b + c 
z , x - y 
area , x * y 
average , sum / n

1.3.2 หลักการเขียนรหัสเทียมที่ดี
หลักการเขียนรหัสเทียมที่ดี ควรท�ำดังต่อไปนี้

1.3.2.1 ก�ำหนดชื่ออัลกอริทึม เพื่อให้ทราบว่าเป็นอัลกอริทึมส�ำหรับท�ำอะไร

1.3.2.2 เริ่มจากค�ำ BEGIN, START หรือ เริ่มต้น

1.3.2.3 สิ้นสุดด้วยค�ำ END, STOP หรือ จบ หรือหยุด

1.3.2.4 ค�ำสั่งต่างๆ อยู่ระหว่าง BEGIN และ END โดยจัดให้เยื้องกันไป

1.3.2.5 ใช้ค�ำสั่งเดียวในแต่ละบรรทัด

1.3.2.6 ค�ำสั่งหลักใช้ตัวพิมพ์ใหญ่

1.3.2.7 ใช้ Comment หรือหมายเหตุเพื่อให้เข้าใจง่ายขึ้น โดยใช้เครื่องหมาย # น�ำหน้า 

ตามด้วยข้อความอะไรก็ได้เพื่อเป็นหมายเหตุ ไม่ใช่ค�ำสั่งให้ท�ำงาน โดยอาจเขียนต่อท้ายบรรทัด

ค�ำสั่ง หรือคั่นระหว่างแต่ละค�ำสั่ง หรือกลุ่มค�ำสั่งก็ได้
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1.3.3 โครงสร้างของรหัสเทียม
ในการออกแบบอัลกอริทึมโดยใช้รหัสเทียม สามารถเขียนโดยใช้โครงสร้างหลัก 3 แบบ

ซึ่งอาจเขียนแบบใดแบบหนึ่ง หรือผสมกันหลายแบบได้ ดังต่อไปนี้

	1) โครงสร้างแบบตามล�ำดับ เป็นการแสดงขั้นตอนการท�ำงานตามล�ำดับ ดังตัวอย่าง

Algorithm_1: Area_of_Rectangle

BEGIN

		 GET R_Width

           GET R_Length

		 # Area Calculation

           R_Area , R_Width * R_Length

		 DISPLAY R_Area

END

	

	จากตัวอย่าง เป็นอัลกอริทึมของการหาพ้ืนที่ส่ีเหล่ียมผืนผ้า (Rectangle) โดยท�ำงาน 

ตามล�ำดับดังต่อไปนี้ (เขียนอัลกอริทึมเป็นภาษาไหย)

	เริ่มต้น

		 รับค่า ความกว้าง

		 รับค่า ความยาว

		 # ค�ำนวณหาพื้นที่

		 พื้นที่ , กว้าง * ยาว

		 แสดง ค่าพื้นที่

	จบ

จากตัวอย่างดูเหมือนจะเขียนง่าย แต่การที่จะเขียนอัลกอริทึมนี้ได้จะต้องวิเคราะห์ก่อน

ว่า ในการหาพื้นที่สี่เหลี่ยมผืนผ้าหาได้อย่างไร ใช้สูตรอะไร ใช้ตัวแปรอะไรบ้าง จะต้องก�ำหนดค่า 

หรือป้อนค่าอะไรบ้าง และจะแสดงค่าของอะไรบ้าง ที่ส�ำคัญที่สุดคือ การเขียนล�ำดับการท�ำงาน

ให้ถูกต้อง เช่น ถ้าแสดงค่าของพื้นที่ก่อนก็ไม่ถูกต้อง หรือค�ำนวณตามสูตรก่อน แต่ยังไม่ได้ป้อน

ค่า เป็นต้น

	2) โครงสร้างแบบทางเลือก เป็นการแสดงขั้นตอนการท�ำงานตามเงื่อนไขให้เลือกท�ำ ซึ่ง

จะมีการทดสอบเงื่อนไขเพื่อแยกแยะการเลือกท�ำงานให้เป็นไปตามกรณีที่ต้องการ ถ้าเงื่อนไขเป็น

จริงจะให้ท�ำอะไร และถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จจะให้ท�ำอะไร ดังตัวอย่าง

Algorithm_2: Check_OT
START
		 NormalMax , 10
		 GET HoursWorked
		
# Decision Making

IF HoursWorked > NormalMax THEN
		 DISPLAY “Overtime” 
ELSE
		 DISPLAY “Regular time”
ENDIF
STOP

	จากตัวอย่าง เป็นอัลกอริทึมของการตรวจสอบชั่วโมงการท�ำงานว่ามีการท�ำงานเกินเวลา

หรือไม่ โดยก�ำหนดให้อัตราชั่วโมงการท�ำงานปกติ (NormalMax) ไม่เกิน 10 ชั่วโมง ล�ำดับต่อไป

คือ รับค่าชั่วโมงที่ท�ำงานจริง (HoursWorked) จากนั้นท�ำการทดสอบเงื่อนไข ถ้าชั่วโมงที่ท�ำงาน

จริง มากกว่า อัตราชั่วโมงการท�ำงานปกติ ให้แสดงข้อความ “เวลาเกิน” แล้วจบการตรวจสอบ 

แต่ถ้าไม่ใช่ ให้แสดงข้อความ “เวลาปกติ” แล้วจบการตรวจสอบ

	3) โครงสร้างแบบวนซ�้ำ เป็นการแสดงขั้นตอนการท�ำงานแบบวนซ�้ำ ซึ่งจะมีการทดสอบ

เงื่อนไข ถ้าเงื่อนไขเป็นจริงให้วนซ�้ำการท�ำงานอีก ถ้าเป็นเท็จให้หยุดการวนซ�้ำ ดังตัวอย่าง

	Algorithm_3: Iteration
START
		 a , 1
WHILE a < 4
          DISPLAY a
          a , a + 1
ENDWHILE 
STOP
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จากตัวอย่าง เป็นอัลกอริทึมของการวนซ�้ำด้วยค�ำสั่ง WHILE … ENDWHILE เพื่อแสดงค่า

ของตัวแปร a ได้ผลลัพธ์ออกมาเป็น 1, 2 และ 3 ตามล�ำดับ เหมือนกับการท�ำงานของผังงานตาม

ภาพที่ 1.10

	จากตัวอย่างเห็นได้ว่า การเขียนรหัสเทียมแสดงให้เห็นข้ันตอนการท�ำงานได้โดยง่าย 

คล้ายกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังนั้นจึงสามารถน�ำอัลกอริทึมไปพัฒนาโปรแกรมต่อไปได้

กิจกรรม 1-3     การเขียนรหัสเทียมของการหาพื้นที่สามเหลี่ยม

	ให้นักเรียนเขียนรหัสเทียมของการหาพื้นที่ของสามเหลี่ยม (Triangle)

1.4 การออกแบบอลักอรทิมึเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์อย่างง่าย

	ในการออกแบบอัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ส่วนใหญ่จะ

เป็นการค�ำนวณหาค่าต่างๆ ตามสูตร ส่ิงแรกท่ีจะต้องท�ำก่อนคือ การวิเคราะห์ปัญหา หรือ

วิเคราะห์งานที่จะท�ำ

1.4.1 หลักเกณฑ์ในการวิเคราะห์งาน
การวิเคราะห์งานส�ำหรับการออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้ท�ำโปรแกรมเพื่อให้ได้ผลดี ควร

พิจารณาดังต่อไปนี้

1) สิ่งที่ต้องการ เช่น ต้องการให้ค�ำนวณหรือประมวลผลหาอะไร หรือต้องการให้แสดง

ข้อมูลอะไรบ้าง

2) ข้อมูลที่ต้องน�ำเข้า หรือข้อมูลที่ใช้ในการประมวลผล มีอะไรบ้าง และควรจะมี

ลักษณะ หรือรูปแบบอย่างไร เช่น เป็นเลขจ�ำนวนเต็ม

3) ตัวแปรที่ใช้ในโปรแกรม ใช้ชื่อตัวแปรและแบบข้อมูลที่เหมาะสม ส�ำหรับเก็บข้อมูล

ในการประมวลผล โดยเป็นไปตามหลักของภาษาที่ใช้เขียนโปรแกรม

4) รูปแบบผลลัพธ์ที่ต้องการ ควรจะมีลักษณะอย่างไร มีรายละเอียดมากน้อยเพียงใด 

งานบางอย่างอาจมีการก�ำหนดลักษณะผลลัพธ์เป็นรายงานมาให้อย่างชัดเจน แต่ถ้าไม่ได้ก�ำหนด

ให้ ผู้เขียนโปรแกรมก็ต้องพิจารณาก�ำหนดรูปแบบผลลัพธ์อย่างละเอียดรอบคอบ และเหมาะสม

กับงานที่ต้องการ

5) ขั้นตอนหรือวิธีการประมวลผล ต้องการประมวลผลอย่างไรบ้าง เพ่ือให้การท�ำงาน 

ตามล�ำดับ หรือตามเงื่อนไขอย่างถูกต้องตามความต้องการ ซึ่งก็คือ การออกแบบอัลกอริทึม

ตัวอย่าง สนามหน้าบ้านหลังหนึ่ง กว้าง 4 เมตร ยาว 8 เมตร ต้องการปูหญ้าในสนาม 

โดยหญ้าหนึ่งผืนมีความกว้าง 50 เซนติเมตร ยาว 100 เซนติเมตร ดังภาพที่ 1.11 จะใช้หญ้า

ทั้งหมดกี่ผืน

ภาพที่ 1.11 แผ่นหญ้าที่ใช้ในการปูสนาม

การวิเคราะห์งาน

1) สิ่งที่ต้องการ

โปรแกรมค�ำนวณหาจ�ำนวนแผ่นหญ้า

2) ข้อมูลที่ต้องน�ำเข้า

2.1 ข้อมูลเกี่ยวกับขนาดของสนามที่จะปูหญ้า ความกว้าง ความยาว

2.2 ข้อมูลเกี่ยวกับแผ่นหญ้า ความกว้าง ความยาว

3) ตัวแปรที่ใช้ ก�ำหนดชื่อตัวแปรที่ใช้เก็บค่าต่างๆ และแบบของข้อมูลได้ดังตารางที่ 1.5 

โดยใช้ตัวย่อน�ำหน้าดังนี้

F หมายถึง สนาม (Field)

G หมายถึง หญ้า (Grass)

N หมายถึง จ�ำนวน (Number) 
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              ตารางที่ 1.5 ชื่อตัวแปรที่ใช้เก็บค่าต่างๆ และแบบของข้อมูล

ชื่อตัวแปร ใช้เก็บค่า แบบข้อมูล

F_area พื้นที่ของสนาม ตัวเลข

F_width ความกว้างของสนาม ตัวเลข

F_length ความยาวของสนาม ตัวเลข

G_area พื้นที่ของแผ่นหญ้า ตัวเลข

G_width ความกว้างของหญ้า ตัวเลข

G_length ความยาวของหญ้า ตัวเลข

N_grass จ�ำนวนแผ่นหญ้า ตัวเลข

4) รูปแบบผลลัพธ์ที่ต้องการ

ต้องการให้โปรแกรมแสดงผลอะไรออกมาบ้าง เช่น จ�ำนวนแผ่นหญ้า หรือข้อมูลทั้งหมด

5) ขั้นตอน หรือวิธีการประมวลผล

จากปัญหา สามารถแยกแยะและเขียนเป็นตาราง ตามลักษณะการประมวลผลของ

คอมพิวเตอร์ คือ ข้อมูลเข้าหรือข้อมูลที่ใช้ การประมวลผล และข้อมูลออกหรือผลลัพธ์ ตามล�ำดับ

การท�ำงานได้ดังตารางที่ 1.6

       ตารางที่ 1.6 ขั้นตอนการประมวลผล

ข้อมูลเข้า/ข้อมูลที่ใช้ การประมวลผล ข้อมูลออก

ความกว้างของสนาม 
ความยาวของสนาม

คำ�นวณหาพื้นที่ของสนาม พื้นที่ของสนาม

ความกว้างของแผ่นหญ้า 
ความยาวของแผ่นหญ้า

ค�ำนวณหาพื้นที่ของแผ่นหญ้า พื้นที่ของแผ่นหญ้า

พื้นที่ของสนาม 
พื้นที่ของแผ่นหญ้า

ค�ำนวณหาจ�ำนวนแผ่นหญ้า จ�ำนวนแผ่นหญ้า

จากตารางที่ 1.6 อาจท�ำการออกแบบอัลกอริทึมรวมทั้งหมด หรือแยกเป็น 3 อัลกอริทึม 

คือ อัลกอริทึมของการหาพื้นที่ของสนาม อัลกอริทึมของการหาพื้นที่ของแผ่นหญ้า และอัลกอริ

ทึมของการหาจ�ำนวนแผ่นหญ้า

5.1) อัลกอริทึมของการหาพื้นที่ของสนาม

		 การค�ำนวณหาพื้นที่ ถ้าเป็นพื้นที่รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า ใช้สูตร พื้นที่ = กว้าง x ยาว

		 เมื่อใช้ตัวแปรที่ก�ำหนดไว้ สามารถเขียนอัลกอริทึมส่วนการค�ำนวณได้ดังนี้

			  F_area , F_width * F_length

ถ้าพื้นที่เป็นรูปอื่นก็ต้องใช้สูตรต่างกันไป

สามารถก�ำหนดขั้นตอนออกมาเป็นอัลกอริทึมแบบผังงานได้ดังภาพที่ 1.12

ภาพที่ 1.12 อัลกอริทึมของการค�ำนวณหาพื้นที่

จากอัลกอริทึมแบบผังงานตามภาพที่ 1.12 สามารถเขียนเป็นอัลกอริทึมแบบรหัสเทียม

ได้ดังนี้
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		 Algorithm_A1: Area_of_Field

BEGIN

		 GET F_Width

		 GET F_Length

		 # Area Calculation

		 F_Area , F_Width * F_Length

		 DISPLAY “Field Area = ”, F_Area

END

หมายเหตุ

ข้อความที่จะแสดงอยู่ในอัญประกาศ (เคร่ืองหมายค�ำพูด) และใช้จุลภาค (Comma) 

คั่นระหว่างข้อความกับตัวแปร

5.2) อัลกอริทึมของการหาพื้นที่แผ่นหญ้า
การค�ำนวณหาพื้นที่ เนื่องจากแผ่นหญ้าเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

ใช้สูตร พื้นที่ = กว้าง x ยาว

สามารถก�ำหนดขั้นตอนออกมาเป็นอัลกอริทึมแบบผังงานได้เช่นเดียวกันกับภาพที่ 1.12 

แต่ใช้ตัวแปรและค่าข้อมูลต่างกันเมื่อเขียนโปรแกรม คือ

เมื่อใช้ตัวแปรที่ก�ำหนดไว้ จะได้

G_area , G_width * G_length

5.3) อัลกอริทึมของการหาจ�ำนวนแผ่นหญ้า
การค�ำนวณหาจ�ำนวนแผ่นหญ้า หาได้จาก

จ�ำนวนแผ่นหญ้า = พื้นที่สนาม / พื้นที่แผ่นหญ้า

เมื่อใช้ตัวแปรที่ก�ำหนดไว้ จะได้

N_grass , F_area / G_area

เมื่อได้อัลกอริทึมย่อยครบแล้ว สามารถน�ำมาจัดรวมกันแล้วออกแบบให้เป็นอัลกอริทึม

ของโปรแกรมค�ำนวณหาจ�ำนวนแผ่นหญ้าได้ ดังภาพที่ 1.13

ภาพที่ 1.13 อัลกอริทึมของโปรแกรมค�ำนวณหาจ�ำนวนแผ่นหญ้า

	เมื่อออกแบบอัลกอริทึมของโปรแกรมเสร็จแล้ว ท�ำการตรวจสอบว่าถูกต้อง ตรงตาม

ล�ำดับขั้นตอน และมีขั้นตอนครบตามที่ต้องการหรือไม่ จากนั้นก็น�ำไปเขียนโปรแกรมต่อไป

กิจกรรม 1-4    การเขียนรหัสเทียมค�ำนวณหาพื้นที่แผ่นหญ้า

	ให้นกัเรยีนเขยีนรหสัเทยีมของการค�ำนวณหาจ�ำนวนแผ่นหญ้าจากผงังานตามภาพที ่1.1

สรุป

อัลกอริทึม หมายถึง  ชุดขั้นตอนการท�ำงานตามล�ำดับที่คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์

อัจฉริยะอื่นๆ สามารถท�ำได้ เพื่อท�ำการค�ำนวณ ประมวลผลข้อมูล และท�ำงานที่ต้องใช้เหตุผล

อย่างอัตโนมัติ
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ขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ มีดังนี้

1) วิเคราะห์ปัญหา

2) ออกแบบอัลกอริทึม

3) ตรวจสอบความถูกต้องของอัลกอริทึม

4) น�ำอัลกอริทึมไปออกแบบและเขียนโปรแกรม

การคิดเชิงค�ำนวณ เป็นกระบวนการคิดที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิคเพื่อแก้ปัญหาในเชิง

นามธรรม ประกอบด้วย การแบ่งย่อยปัญหา การรู้จ�ำรูปแบบของปัญหา การมองภาพรวม หรือ

แนวคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม

คุณสมบัติของอัลกอริทึม

1) มีการท�ำงานที่ชัดเจน และท�ำได้จริง ไม่คลุมเครือ

2) มีล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานที่ชัดเจน จนจบการท�ำงาน

3) ดูง่าย หรือตรวจสอบแก้ไขได้

4) มีความถูกต้อง ทั้งการท�ำงาน และผลลัพธ์

5) ท�ำงานได้ครบทุกเงื่อนไข

6) มีประสิทธิภาพ คือ ใช้เวลา และหน่วยความจ�ำที่เหมาะสม

อัลกอรึทึมเขียนได้หลายรูปแบบ ดังต่อไปนี้

1) แบบบรรยาย (Narrative description)

2) แบบขั้นตอน (Step by step)

3) แบบผังงาน (Flowchart)

4) แบบรหัสเทียม (Pseudo-code)

5) แบบโปรแกรม (Program)

ประโยชน์ของอัลกอริทึม มีดังนี้

1) ท�ำให้การท�ำงาน หรือการแก้ปัญหาชัดเจนขึ้น

2) ช่วยในการแก้ปัญหา

3) ท�ำให้การท�ำงานส�ำเร็จอย่างรวดเร็ว

4) อลักอรทึิมทีอ่อกแบบไว้ดแีล้ว สามารถน�ำไปใช้ได้อกี หรอือาจน�ำไปใช้กบังานอืน่ได้

การเขียนผังงาน เป็นการออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้รูปภาพสัญลักษณ์ แทนขั้นตอนการ

ท�ำงานต่างๆ ในแต่ละขั้น และใช้เส้นหัวลูกศรเชื่อมต่อ เพื่อแสดงเส้นทางการท�ำงาน

หลักการเขียนผังงานที่ดี ควรท�ำดังต่อไปนี้ 

1. ใช้สัญลักษณ์ตรงตามที่ก�ำหนดไว้ มีขนาด และระยะห่างที่เหมาะสม

2. มีจุดเริ่มต้น (Start) และจุดสิ้นสุด (End) เพียงชุดเดียว

3. ใช้เส้นหัวลูกศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมูล

4. เส้นลูกศรต้องต่อเชื่อมกับสัญลักษณ์ โดยต่อเข้าทางเดียว และออกทางเดียวตรง

กลางสัญลักษณ์ ยกเว้นสัญลักษณ์การตัดสินใจที่เข้าทางเดียว แต่ออกได้หลายทาง

5. ใช้ค�ำอธิบายการท�ำงานในแต่ละขั้นตอนด้วยข้อความที่สั้น กะทัดรัด ชัดเจน

6. ใช้สัญลักษณ์จุดต่อในหน้าเดียวกัน แทนการโยงเส้นยาว ๆ หรือเส้นที่ตัดกัน

7. ถ้าไม่สามารถเขียนในหน้าเดียวได้ ให้ใช้สัญลักษณ์จุดต่อระหว่างหน้า

8. ทดสอบความถูกต้องของการท�ำงานก่อน จึงน�ำไปใช้เขียนโปรแกรมต่อไป

9. เขียนให้ครบทุกฟังก์ชันที่ใช้ และก�ำหนดขั้นตอนและรายละเอียดให้ชัดเจน

10. ก�ำหนดชื่อผังงานก�ำกับไว้

โครงสร้างของผังงาน มี 3 แบบดังต่อไปนี้

1. โครงสร้างแบบตามล�ำดบั (Sequence) เป็นการแสดงขัน้ตอนการท�ำงานตามล�ำดบั

2. โครงสร้างแบบทางเลือก (Selection) เป็นการแสดงขั้นตอนการท�ำงานตาม 

เงื่อนไขให้เลือกท�ำ ซึ่งจะมีการทดสอบเงื่อนไขเพื่อแยกแยะการเลือกท�ำงานให้เป็นไปตามกรณีท่ี

ต้องการ ถ้าเงื่อนไขเป็นจริงจะให้ท�ำอะไร และถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จจะให้ท�ำอะไร

3. โครงสร้างแบบวนซ�้ำ (Iteration) เป็นการแสดงขั้นตอนการท�ำงานแบบวนซ�้ำ ซึ่ง

จะมีการทดสอบเงื่อนไข ถ้าเงื่อนไขเป็นจริงให้วนซ�้ำการท�ำงานอีก ถ้าเป็นเท็จให้หยุดการวนซ�้ำ

ประโยชน์ของผังงาน

1. ช่วยจัดล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานของโปรแกรม และสามารถน�ำไปเขียนโปรแกรม

ได้อย่างถูกต้อง

2. ช่วยในการตรวจสอบ และแก้ไขโปรแกรมได้ง่าย เมื่อเกิดข้อผิดพลาด

3. ช่วยให้การดัดแปลง แก้ไข ท�ำได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว

4. ช่วยให้ผูอ่ื้นสามารถศึกษาการท�ำงานของโปรแกรมได้อย่างสะดวก และรวดเรว็มากขึน้

การเขียนรหัสเทียม เป็นการเขียนขั้นตอนการท�ำงานโดยใช้รหัสเทียม หรือค�ำสั่งเทียมที่

ไม่ใช่ค�ำสั่งของภาษาคอมพิวเตอร์ แทนการท�ำงานในแต่ละขั้น (โดยไม่ต้องใช้สัญลักษณ์เหมือนผัง

งาน) โดยทั่วไปเขียนเป็นภาษาอังกฤษ

ค�ำสั่งเทียมที่ใช้จะเป็นค�ำสั่งพื้นฐานในการท�ำงานของคอมพิวเตอร์ ดังต่อไปนี้

1. การน�ำข้อมูลเข้า เช่น GET, INPUT 

2. การน�ำข้อมูลออก เช่น DISPLAY, PRINT

3. การค�ำนวณ เช่น COMPUTE
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4. การก�ำหนดค่า เช่น SET

5. การเพิ่มค่า เช่น INCREMENT

6. การทดสอบเงื่อนไข เช่น IF … THEN … ELSE

7. การวนซ�้ำ เช่น WHILE … ENDWHILE

หลักการเขียนรหัสเทียมที่ดี ควรท�ำดังต่อไปนี้

1. ก�ำหนดชื่ออัลกอริทึม

2. เริ่มจากค�ำ BEGIN, START หรือ เริ่มต้น

3. สิ้นสุดด้วยค�ำ END, STOP หรือ จบ หรือหยุด

4. ค�ำสั่งต่าง ๆ อยู่ระหว่าง BEGIN และ END โดยจัดให้เยื้องกันไป

5. ใช้ค�ำสั่งเดียวในแต่ละบรรทัด

6. ค�ำสั่งหลักใช้ตัวพิมพ์ใหญ่

7. ใช้ # เพื่อเขียน Comment หรือหมายเหตุเพื่อให้เข้าใจง่ายขึ้น

โครงสร้างของรหัสเทียม มี 3 แบบ เช่นเดียวกับโครงสร้างของผังงาน คือ โครงสร้างแบบ

ตามล�ำดับ แบบทางเลือก และแบบวนซ�้ำ

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ หน่วยที่ 1

ค�ำชี้แจง ตอบค�ำถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง

1. อัลกอริทึม หมายถึงอะไร

2. คุณสมบัติของอัลกอริทึม มีอะไรบ้าง

3. ประโยชน์ของอัลกอริทึม มีอะไรบ้าง

4. หลักการเขียนผังงานที่ดี ควรท�ำอย่างไรบ้าง

5. ผังงานมีประโยชน์อย่างไรบ้าง

6. เขียนผังงานของการหาอายุเฉลี่ยของนักเรียน 10 คน

7. หลักการเขียนรหัสเทียม ควรท�ำอย่างไรบ้าง

8. ยกตัวอย่างค�ำสั่งเทียมมา 5 ค�ำสั่ง

9. เขียนอัลกอริทึมของการบวกเลข 1 ถึง 10 โดยใช้รห้สเทียม

10. ผังงาน และรหัสเทียม เหมือนกันหรือต่างกันอย่างไร อธิบายพอสังเขป
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