
การออกแบบขัน้ตอนวิธี

การออกแบบขัน้ตอนวิธี เป็นการออกแบบขั้นตอนในการแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนท่ี

จ าเป็นจะต้องอาศัยประสบการณ์ ความรู้ ซึ่งแต่ละคนจะออกแบบขั้นตอนวิธีไม่

เหมือนกันก็ได้เนื่องจากการออกแบบไม่มีขั้นตอนท่ีตายตัว

อ้างอิงตามเว็บไซต์ Wikipedia ขั้นตอนวิธี หรืออัลกอริทึม (อังกฤษ: 

algorithm) หมายถึง กระบวนการแก้ปัญหาท่ีสามารถเข้าใจได้ มีล าดับหรือ

วิธีการในการแก้ไขปัญหาใดปัญหาหน่ึงอย่างเป็นขั้นเป็นตอนและชัดเจน เมื่อน าเข้า

อะไร แล้วจะต้องได้ผลลัพธ์เช่นไร ซึ่งแตกต่างจากการแก้ปัญหาแบบสามัญส านึก
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การระบุข้อมูลเข้า ข้อมูลออก และเงื่อนไขของปัญหา

การแก้ไขปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์นั้น ก่อนท่ีจะระบุขั้นตอนวิธีท่ีชัดเจนได้ จะต้อง

วิเคราะห์และท าความเข้าใจกับปัญหาเพ่ือให้ทราบว่ามีข้อมูลอะไรบ้างท่ีสามารถ

ใช้ในการประมวลผลได้ มีเงื่อนไขต่าง ๆ อย่างไร ผลลัพธ์ท่ีต้องการคืออะไร 

โดยจะแบ่งข้อมูลท่ีเกี่ยวกับการท างานออกเป็นสองส่วน คือ ข้อมูลเข้า (input)/ 

เป็นข้อมูลท่ีใช้เพ่ือประมวลผล และ ข้อมูลออก (output) เป็นข้อมูลผลลัพธ์ท่ี

ต้องการ นอกจากจะระบุว่าคืออะไรแล้ว ยังอาจระบุเงื่อนไขเพ่ิมเติมได้อีก เช่น 

ข้อมูลเข้าอาจมีการระบุขอบเขตหรือ เงื่อนไข หรือข้อมูลออกอาจมีการระบุ

คุณสมบัติท่ีต้องการ การวิเคราะห์น้ีเป็นการระบุข้อก าหนดต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับ

ปัญหาให้ชัดเจน ซึ่งจ าเป็นต่อการออกแบบขั้นตอนวิธีท่ีถูกต้อง

ตัวอย่างสถานการณ์

สถานการณ์

ครูได้ตรวจข้อสอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 40 คน หาก

ต้องการหาคะแนนสูงสุด ต่ าสุด และคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนให้นักเรียน

ระบุข้อมูลเข้าและข้อมูลออก

การระบุข้อมูลเข้า และข้อมูลออก

ข้อมูลเข้า : คะแนนสอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 40 คน

ข้อมูลออก : คะแนนสูงสุด ต่ าสุด และคะแนนเฉล่ีย
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การออกแบบขั้นตอนวิธี
ทักษะการคิดเชิงค านวณ เช่น การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา การหารูปแบบ และการ

คิดเชิงนามธรรมสามารถน ามาใช้ในการออกแบบขั้นตอนวิธเีพ่ือแก้ปัญหาต่างๆ การออกแบบนี้ไม่

มีข้ันตอนที่ตายตัว จ าเป็นต้องอาศัยประสบการณ์ และการฝึกฝน

ตัวอย่างสถานการณ์

สถานการณ์

ครูได้ตรวจข้อสอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 40 คน หากต้องการหาคะแนน

สูงสุด ต่ าสุด และคะแนนเฉลี่ยของนักเรยีนทกุคน ให้นักเรยีนเขยีนขั้นตอนวิธใีนการหาคะแนน

เฉลี่ยของนักเรยีนทุกคน

การระบุข้อมูลเข้า และข้อมูลออก

เนื่องจากปัญหานี้สามารถแบ่งได้เป็น 3 ส่วน คือ คะแนนสูงสุด ต่ าสุด และคะแนนเฉลี่ย เรา

ควรเริ่มพิจารณาอย่างใดอย่างหนึ่งก่อน ในที่นี้จะเริ่มจากคะแนนสูงสุดก่อน ในการออกแบบนั้น

จะเริ่มจากการหาค่าสูงสุดของข้อมูล โดยสามารถเขยีนขั้นตอนได้ดังนี้

ข้ันตอนวิธ ี: หาค่าสูงสุดของข้อมูล

ข้อมูลเข้า : คะแนนสอบของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 40 คน

ข้อมูลออก : คะแนนสูงสุด
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การสร้างเงื่อนไขอย่างง่าย

การออกแบบเงื่อนไขท่ีถูกต้องและชัดเจน จะเป็นปัจจัยส าคัญของการออกแบบ

ขั้นตอนวิธี ซ่ึงเงื่อนไขท่ีก าหนดอาจเป็นเงื่อนขอย่างง่ายหรือเงื่อนไขท่ีชับซ้อน 

โดยเงื่อนไขอย่างง่าย มักจะเป็นการเปรียบเทียบ "มากกว่า" "น้อยกว่า“ หรือ 

"ไม่เท่ากัน"การสร้างเงื่อนไขด้วยตัวด าเนินการตรรกะเงื่อนไขบางเงื่อนไขอาจ

ประกอบด้วยเงื่อนไขย่อยหลายเงื่อนไข และแต่ละเงื่อนไขมักเชื่อมด้วยตัว

ด าเนินการตรรกะ "และ : AND" , "หรือ : OR" แล้วก็ "นิเสธ : NOT" 

ดังตารางต่อไปน้ี
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ขั้นตอนวิธี
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ที่มา

• หนังสือเรยีน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ี(วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4

ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

• สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, "เทคโนโลย(ีวิทยาการค านวณ)", โรงพิมพ์

แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ศูนย์หนังสือแห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2561 หน้า 36 44

• ครูไอที - ฟร ีบทเรยีนออนไลน์ที่กระชับ และเข้าใจง่าย


