อัลกอริทึม (Algorithm)

ความหมายอัลกอริทึม (Algorithm)
คือขั้นตอนในการแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอนซึ่งจะมีเป้าหมายและมีแนวทางในการปฏิบัติอย่างชัดเจนโดยมีเป้าหมายที่ตั้งไว้ก็คือการแก้ปัญหานั้น ๆ ได้อย่างเป็นมีประสิทธิภาพ 
ชนิดของอัลกอริทึม (Algorithm)
1. อัลกอริทึมแบบแตกย่อย (Divide-and-conquer)

          เป็นอัลกอริทึมที่จะมีการนำปัญหาหลักที่ได้มาทำการแยกออกเป็นปัญหาย่อยๆ แล้วนำคำตอบที่ได้จากปัญหาย่อยต่าง ๆ มารวมกันเข้าด้วยกันโดยอัลกอริทึมนี้สามารถหาคำตอบของปัญหาได้ง่ายขึ้นจากการรวมคำตอบของปัญหาหลัก 

2. อัลกอริทึมแบบเคลื่อนที่ (Dynamic Programming)
          ปัญหาที่ได้รับมานั้นบางครั้งไม่สามารถแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหาย่อย ๆ ได้ ซึ่งถ้าพยายามจะแบ่งปัญหานั้น ๆ ออกเป็นปัญหาย่อยที่เล็กที่สุด อัลกอริทึมก็อาจจะใช้เวลาทำงานเป็นแบบทวีคูณ (Exponential) ได้ แต่เวลาที่แก้ปัญหาต่าง ๆ นั้น มักจะพบว่าบางครั้งต้องแก้ปัญหาย่อย ๆ ที่เหมือนกันซ้ำไปซ้ำมา โดยการหลีกเลี่ยงการคำนวณเพื่อหาคำตอบซ้ำ ๆ ซาก ๆ นี้ จะใช้ Dynamic Programming แก้ปัญหาย่อย ๆ เหล่านั้นเพียง ครั้งเดียวแล้วเก็บผลลัพธ์ไว้ ซึ่งถ้าหาก พบว่าต้องมีการแก้ปัญหาย่อยนั้นซ้ำอีกก็สามารถนำคำตอบมาจากคำตอบที่เคยคำนวณเก็บไว้มาใช้ได้
3. อัลกอริทึมแบบทางเลือก (Greedy Algorithm)

เป็นอัลกอริทึมที่จะหาคำตอบโดยการเลือกทางออกที่ดีที่สุดที่พบได้ในขณะนั้น เพื่อให้ได้คำตอบที่ดีที่สุด แต่ในบางครั้ง Greedy Algorithms อาจจะไม่สามารถหาคำตอบของปัญหาที่ดีที่สุดได้เสมอไป
องค์ประกอบของอัลกอริทึม (Algorithm) 

  1. การวิเคราะห์ (Analysis)

- พิจารณาสิ่งที่โจทย์ต้องการ 

- พิจารณารูปแบบของผลลัพธ์ที่โจทย์ต้องการ 

- พิจารณาข้อมูลนำเข้า 

- พิจารณาหาวิธีการ หรือสูตรที่ต้องการในการแก้ปัญหา
- เลือกโปรแกรมภาษาที่จะใช้ในการเขียนโปรแกรม 

- กำหนดตัวแปรต่าง ๆ ที่ใช้แทนข้อมูลในโปรแกรม
- จัดลำดับขั้นตอนการดำเนินการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาของโจทย์
2. การออกแบบ (Design)  
ขั้นตอนการประมวลผลที่ออกแบบได้จะถูกจัดแสดงในรูปของ ผังงาน (Flowchart) รหัสเทียม (Pseudo Code)

3. การเขียนโปรแกรม (Coding/Programming)
              ภาษาโปรแกรม เป็นกลุ่มของคำ หรือสัญลักษณ์ ที่ช่วยให้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถติดต่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ได้โดยมีกฎไวยากรณ์ (Syntax) ของแต่ละภาษาโปรแกรมเป็นตัวกำหนดวิธีการเขียน เลือกภาษาที่เหมาะสม ลงมือเขียนโปรแกรม โดยการแปลงขั้นตอนการทำงาน (ประมวลผล) ที่ได้จากการออกแบบ ให้อยู่ในรูปของคำสั่งที่ถูกต้อง ตรงตามรูปแบบของภาษาที่เลือกนั้น  พัฒนาการของภาษาโปรแกรม
                              - ภาษาเครื่อง (Machine Language)
                              - ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language)
                              - ภาษาระดับสูง (High Level Language)
                              - ภาษายุคที่ 4 (Fourth Generation Language หรือ 4GL)

4. การทดสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Testing and Debugging)

เป็นขั้นตอนการตรวจสอบโปรแกรมที่เขียนว่าทำงานถูกต้องตรงตามความต้องการของผู้ใช้ หรือตรงตามลักษณะงานของโปรแกรมนั้นหรือไม่  

ดีบักเกอร์ (Debugger) คือโปรแกรมที่สามารถแจ้งข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์ที่เกิดขึ้นในโปรแกรมโดยผู้ทดสอบสามารถที่จะหยุดโปรแกรมที่กำลังทำงานนั้นไว้ชั่วขณะหนึ่งเพื่อตรวจสอบข้อผิดพลาดได้
- ข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์ (Syntax Error) เป็นข้อผิดพลาดที่เกิดจากการเขียนคำสั่ง ที่ผิดไวยากรณ์ของภาษาที่ใช้เขียนโปรแกรมนั้น ๆ
- ข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นขณะทำการรันโปรแกรม (Run-Time Error) เป็นข้อผิดพลาดที่แสดงขณะทำการรันโปรแกรม ส่วนใหญ่เกิดจากการคำนวณตัวเลข 
5. การจัดทำเอกสารและบำรุงรักษา (Documentation and  Maintenance) 

5.1. คำบรรยายลักษณะของโปรแกรม 

5.2. คำอธิบายพร้อมผังงานหรือรหัสเทียม 

5.3. รายการโปรแกรม (Program Listing)

5.4. ผลการทดสอบโปรแกรม 

5.5. จัดทำเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบ/โปรแกรม ได้แก่
- เอกสารแสดงการวิเคราะห์ และออกแบบระบบ : System Manual สำหรับผู้พัฒนาระบบโปรแกรม 
- เอกสารอธิบายวิธีการใช้ระบบ / โปรแกรม : User Manual  สำหรับผู้ใช้ระบบ/โปรแกรม5.6. สามารถทำควบคู่ไปกับการเขียนโปรแกรม 
7. อาจทำเป็นคู่มือ เอกสารที่อยู่ในโปรแกรม (Online Manual)

การบำรุงรักษาโปรแกรม (Program Maintenance) หมายถึง การแก้ไขข้อผิดพลาดที่พบระหว่างการทดสอบหรือระหว่างการใช้งาน ซึ่งอาจเป็นการเปลี่ยนข้อมูลที่ต้องการใช้ใหม่การปรับปรุงข้อมูล ให้ทันเหตุการณ์อยู่เสมอ การปรับเปลี่ยนโครงสร้างบนหน้าจอ เป็นต้น
           
การเขียนผังงาน (Flowchart)

เป็นการอธิบายขั้นตอนการประมวลผลโดยใช้สัญลักษณ์ ในการแสดงความหมาย หรือกำหนดลำดับการทำงาน การใช้กรอบรูปสัญลักษณ์ที่สื่อความหมาย อธิบายขั้นตอนการทำงานของโปรแกรม  ข้อดีคือ  เป็นระเบียบชัดเจน เข้าใจง่าย และข้อเสีย คือ การใช้รูปอธิบายการทำงานที่ซับซ้อน ต้องใช้เนื้อที่กระดาษจำนวนมากและยุ่งยากในการปรับจุดเชื่อมโยงเหมาะกับผู้เริ่มเขียนโปรแกรม
การเขียนผังงาน (Flowchart)  แบ่งเป็น 2 ประเภท  
1.  ผังงานระบบ (System Flowchart) 

2.  ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) 

ตัวอย่างสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงาน
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	แทนกระบวนการย่อย
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	แทนการแสดงข้อมูลทางเครื่องพิมพ์
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	แทนการแสดงข้อมูลทางจอภาพ
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	แทนการรับข้อมูลทางแป้นพิมพ์
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	แทนการรับหรือแสดงข้อมูลทางเทปแม่เหล็ก
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	แทนการรับหรือแสดงข้อมูลทางจานแม่เหล็ก 
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	แทนจุดเชื่อมต่อภายในหน้าเดียวกัน
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	แทนจุดเชื่อมต่อที่ไม่ได้อยู่ในหน้าเดียวกัน
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	แทนการรับหรือแสดงข้อมูล
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	แทนการตัดสินใจ
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	แทนการกำหนดค่าหรือคำนวณค่า
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	แทนการเริ่มต้นหรือการสิ้นสุด 
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รูปแสดง  ผังงาน (Flowchart) การคำนวณภาษีเงินได้
รูปแบบการเขียนผังงาน
1. รูปแบบเรียงลำดับ (Sequence Structure) 
           เป็นการทำงานแบบเรียงลำดับ ตั้งแต่ต้นจนจบ เป็นรูปแบบง่าย ๆ ไม่มีการเปรียบเทียบใด ๆ มีทิศทางการไหลของข้อมูลเพียงทางเดียว ซึ่งอาจจะเป็นแบบบนลงล่าง หรือ จากซ้ายไปขวาก็ได้
2. รูปแบบที่มีการกำหนดเงื่อนไขหรือให้เลือก (Decision Structure) 

          รูปแบบนี้จะยากกว่ารูปแบบแรก เพราะจะมีการสร้างเงื่อนไขเพื่อให้เลือกทำงาน ถ้าหากเลือกทางใดก็จะไปทำงานในเงื่อนไขที่เลือก ซึ่งเงื่อนไขที่กำหนดขึ้นนี้จะเขียนอยู่ในสัญลักษณ์ "การตัดสินใจ" 

3. รูปแบบที่มีการทำงานแบบวนรอบ หรือ loop (Iteration Structure) 
          การทำงานของรูปแบบนี่ จะเป็นการทำงานซ้ำ ๆ กัน หลาย ๆ ครั้งเท่าที่เราต้องการ (หรืออาจจะทำเพียงครั้งเดียว หรืออาจจะไม่มีการทำงานเลยก็ได้) ซึ่งการทำงานนี้จะขึ้นอยู่กับเงื่อนไขที่กำหนดให้ และจะมีการนำเอาลักษณะของการตัดสินใจมาช่วยว่าจะมีการทำงานซ้ำอีกหรือไม่




































