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บทคดัย่อ 
ระบบมลัติเอเจนท์ (Multi-Agent System,  MAS) ได้ถูกน ามาใช้ในพาณิชย์

อิ เ ล็ กท ร อนิ ก ส์  (Electronic Commerce,  E-Commerce) มากยิ่ ง ขึ้ น  เ นื่ อ ง จ าก
ความสามารถในการท างานไดเ้องอยา่งอตัโนมตั ิจงึเป็นเครือ่งมอืชว่ยตดัสนิใจของมนุษย์
ระหว่างการท าธุรกรรมออนไลน์  เนื่ องจากระบบ E-Commerce ในปัจจุบันนั ้น
ประกอบดว้ยขอ้มูลจ านวนมาก และระบบมคีวามซบัซอ้นมากยิง่ขึน้ไม่ว่าจะเป็นในเรื่อง 
ในการหาสนิค้าที่มรีาคาและคุณภาพที่ตรงความต้องการของผู้ซื้อ และเรื่องของการ
เจรจาต่อรอง เป็นต้น ดงันัน้ MAS จงึเป็นอกีหนึ่งทางเลอืกหนึ่งที่จะเขา้มาช่วยในการ
แกปั้ญหาดงักล่าว บทความฉบบันี้รวบรวมประเภทของ MAS แสดงกรณีศกึษาการน า 
MAS ไปประยุกต์ใช้กับ E-Commerce และสรุปข้อดี ข้อเสีย และปัญหาของการน า 
MAS มาประยกุตใ์ชก้บังาน E-Commerce 

ค าส าคญั:  มลัตเิอเจนท ์ เอเจนท ์ พาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

ABSTRACT 

Multi-Agent Systems or MAS has been increasingly employed for 

Electronic Commerce. MAS can work automatically and hence can be used as 
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decision support tools for online business. E-Commerce usually composes of 

complicated components and data. Hence, manually managing E-Commerce is 

very difficult, for example, when searching the best quality and best price product, 

or when negotiating the best deal. One option is to employ MAS to solve this 

complication problem. This article reviews types of MAS, case studies of applying 

MAS to E-Commerce and finally, concluding advantages, disadvantages and 

problems when applying MAS to E-Commerce. 

Keywords:  Multi-Agent, Agent, E-Commerce 

1. บทน า 

ระบบมลัติเอเจนท์ (Multi-Agent System,  MAS) เริม่ได้รบัความสนใจ
มากขึน้ เน่ืองจากความส าคญัต่อพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์(E-Commerce) เช่น การ
ช่วยค้นหาสินค้าที่ตรงตามความสนใจของผู้ซื้อ และการเจรจาต่อรอง เป็นต้น  
ดังนัน้ จึงน่าน ามาพัฒนาให้มีประสิทธิภาพเป็นอย่างยิ่ง บทความน้ีกล่าวถึง 
สถาปัตยกรรมแบบต่างๆ ของมลัติเอเจนท ์วเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบขอ้ด ีขอ้เสยี และ
กล่าวถงึการน าไปประยกุตใ์ชง้านในการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

เน้ือหาม ี4 สว่น สว่นแรกของบทความอธบิายความหมายเกีย่วกบัเอเจนท ์
(Agent) และมลัติเอเจนท์ (Multi-Agent) รวมถึงรายละเอยีดที่เกี่ยวขอ้ง ส่วนที่
สองจะอธิบายถึงการติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกนัของเอเจนท์ ส่วนที่สามจะ
อธิบายถึงความหมายของ E-Commerce และการน า MAS ไปประยุกต์ใช้งาน 
สว่นทีส่ีจ่ะเปรยีบเทยีบขอ้ด ีขอ้เสยีของการน า MAS แบบต่างๆ ไปประยกุตใ์ชง้าน  

2. สถาปัตยกรรมมลัติเอเจนท ์(Multi-Agent Architecture) 
เอเจนท์ คอื โปรแกรมคอมพวิเตอร์ที่มคีวามสามารถท างานไดอ้ย่างเป็น

อตัโนมตัิในสภาพแวดล้อมใดสภาพแวดล้อมหน่ึง เพื่อท างานให้ได้ผลลพัธ์ตาม
วตัถุประสงคข์องงานทีไ่ดว้างแผนไว ้[1,2,3] 

มลัตเิอเจนทค์อืระบบคอมพวิเตอรท์ีป่ระกอบดว้ยเอเจนทม์ากวา่ 1 เอเจนท ์
โดยทีเ่อเจนทแ์ต่ละตวัมปีฏสิมัพนัธร์ว่มกนั ซึง่แต่ละเอเจนทจ์ะมคีวามเป็นอสิระต่อ
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กนั แต่จะใช้ความรู้หรอืขอ้มูลร่วมกนั สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารเพื่อให้
ท างานประสานกนัได ้[1,4] 

สถาปัตยกรรมของ MAS นั ้นมีหลากหลาย ในที่ น้ีจะขอกล่าวถึง
สถาปัตยกรรมทีเ่ป็นพืน้ฐานของ MAS ซึง่มดีงัน้ี [2] 

สถาปัตยกรรมแบบรแีอคทฟี (Reactive Architecture) เป็นสถาปัตยกรรม
ทีง่า่ยทีสุ่ด ซึง่การท างานของเอเจนทจ์ะขึน้อยูก่บัการจบัคู่ (Mapping) กนัระหว่าง
สิง่ที่กระตุ้น (Stimulus) กบัสิง่ที่ตอบสนอง (Response) ตามรูปแบบที่ก าหนดไว้
ล่วงหน้า ขอ้จ ากดัของสถาปัตยกรรมแบบน้ีคอื เอเจนท์ไม่สามารถท างานซบัซอ้น
กว่าน้ีได้ ซึ่งการตดัสนิใจง่ายๆ อาจไม่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้และ
สิง่แวดลอ้มทีเ่อเจนทอ์าศยัอยู ่ดงัสถาปัตยกรรมของรแีอคทฟีเอเจนทใ์นรปูที ่1 

รปูที ่1 สถาปัตยกรรมแบบรแีอคทฟี (Reactive Architecture)   

สถา ปัตยกรรมแบบดีลิบ เบอราตีบ  (Deliberative Architectures) 
สถาปัตยกรรมน้ีจะน าอินพุทที่ร ับจากเซนเซอร์ (Sensors) มาประมวลผล
เปรยีบเทยีบกบัสถานะของระบบและสิง่แวดล้อมในขณะนัน้ (State) โดยมกีารใช้
ความรู ้(Knowledge) ตามเป้าหมาย (Goals) ของกระบวนการท างาน ก่อนที่จะ
ตดัสนิใจเลอืกการกระท า (Action) ทีเ่หมาะสม เพือ่ใหบ้รรลุเป้าหมายไดด้ทีีส่ดุ ซึง่
สถาปัตยกรรมแบบทีส่อง แสดงดงัรปูที ่2 
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รปูที ่2 สถาปัตยกรรมแบบดลีบิเบอราตบี (Deliberative Architectures) 

ส ถ า ปั ต ย ก ร ร ม แ บ บ แ บ ล ก บ อ ร์ ด  (Blackboard Architecture) 
สถาปัตยกรรมน้ีเป็นสถาปัตยกรรมทีน่่าสนใจ ดงัแสดงในรปูที ่3 จะเหน็ว่า ในส่วน
ของแบลกบอร์ดจะท างานร่วมกับเอเจนท์ที่อยู่รอบๆ หลายตัว โดยเอเจนท์ที่
ส าคัญๆ คือ เอเจนท์รับอินพุต (Sensor agent) ท าหน้าที่ในการรับข้อมูลจาก
ผูใ้ชง้าน เอเจนท์ใชเ้หตุผล (Reasoning agent) เป็นเอเจนท์ที่ท าหน้าที่ช่วยเลอืก
การตอบสนองใหก้บัขอ้มลูน าเขา้ ซึง่เอเจนทน้ี์อาจมมีากกว่า 1 เอเจนทไ์ด ้เอเจนท์
ตวักระท า (Action Agent) เป็นเอเจนท์ทีต่อบสนองหรอืส่งผลลพัธ์ออกไป ซึ่งแบ
ลกบอร์ดจะเป็นศูนย์รวมในการติดต่อประสานงานกบัเอเจนท์อื่นๆ ที่อยู่รอบขา้ง  
เพือ่ทีห่าผลลพัธท์ีด่ทีีส่ดุส าหรบัปัญหาทีเ่ผชญิอยู่ 

รปูที ่3 สถาปัตยกรรมแบบแบลกบอรด์ (Blackboard Architecture) 
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สถาปัตยกรรมแบบบีลีฟ ดีซาร์ย อินเทนชัน่ (Belief -Desire-Intention 

Architecture, BDI) สถาปัตยกรรมแบบ BDI เป็นสถาปัตยกรรมทีม่าจากทฤษฎี
การใหเ้หตุผลของมนุษย ์ของไมเคลิ แบลทแมน (Michael Bratman) ในส่วนของ
บีลีฟ (Belief) คือความเชื่อที่เอเจนท์มีอยู่ ประกอบไปด้วยกฎต่างๆ ที่บ่งบอก
พฤตกิรรมต่างๆ ของเอเจนท์ทีส่ามารถตอบสนองต่อสิง่เรา้ได ้ ในส่วนของดซีารย์ 
(Desire)  คอืการก าหนดเป้าหมายของเอเจนท์ (อะไรทีต่อ้งการท าใหส้ าเรจ็) เช่น 
หาสนิค้าที่มรีาคาถูกที่สุด สุดท้ายอนิเทนชัน่ (Intention) คอื การระบุว่าเอเจนท์
ตอ้งท างานอย่างไร โดยใช้บลีฟีและดซีารย์ในการเลอืกการกระท า (Action) ทีท่ า
ใหไ้ดผ้ลลพัธต์รงตามเป้าหมายทีก่ าหนดไว ้ดงัรปูที ่4 

รูปที่ 4 สถาปัตยกรรมแบบบีลฟี ดีซาร์ย อินเทนชัน่  (Belief-Desire-Intention Architecture)

 สถาปัตยกรรมโมบาย (Mobile Architectures) สถาปัตยกรรมน้ีสร้าง
ขึน้มา เพื่อ ใหเ้อเจนทส์ามารถรองรบัการเคลื่อนที ่(Migrate) ของเอเจนทร์ะหว่าง
โฮสต์ (host) ดังรูปที่ 5 ซึ่งสถาปัตยกรรมดังกล่าวจะยอมให้เอเจนท์สามารถ
เคลื่อนที่ จากโฮสต์หน่ึงไปยงัอกีโฮสต์หน่ึง ในการอมิพลเีมนต์นัน้ สามารถใช้โม
บายเฟรมเวริค์ (Mobile framework) ในการสรา้งโปรโตคอลเพื่อตดิต่อสื่อสารกนั
ระหวา่งโฮสต ์เพือ่ใหเ้อเจนทส์ามารถเคลื่อนทีไ่ด ้
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รปูที ่5 สถาปัตยกรรมโมบาย (Mobile Architectures) 

3. การติดต่อส่ือสาร (Communication) 

การติดต่อสื่อสารระหว่างเอเจนท์หลายเอเจนท์ จ าเป็นต้องมีรูปแบบที่
ชดัเจนและมคีวามสอดคล้องซึ่งกนัและกนั เพื่อให้เอเจนท์เหล่านัน้สามารถเขา้ใจ
ความหมายของขอ้ความทีส่ง่ไปหา และเพื่อใหส้ามารถแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
ซึง่การตดิต่อสือ่สารของเอเจนทท์ีไ่ดร้บัความนิยมมดีงัน้ี 

เคคิวเอ็มเอล (Knowledge Query Manipulation Language: KQML) 

KQML เป็นข้อความ (Message) ส าหรับการติดต่อสื่อสารของเอเจนท์ ซึ่งใน
ขอ้ความจะประกอบดว้ย เพอรฟ์อรม์เมทฟี (Performative) เป็นส่วนที่ใชก้ าหนด
ประเภทของการตดิต่อสือ่สาร และพารามเิตอร ์(Parameters) ประกอบดว้ยขอ้มลูที่
ต้องการส่งไปยงัผูร้บั ดงัแสดงในรูปที่ 6 แสดงตวัอย่างขอ้ความของ KQML ซึ่ง
ประกอบดว้ย 

ask-one คอื ประเภทของเพอรฟ์อรม์เมทฟี ซึง่แสดงถงึผูส้ง่ตอ้งการใหผู้ร้บั
ตอบค าถามทีไ่ดส้ง่ไป 

content เป็นพารามเิตอรท์ีแ่สดงถงึเน้ือหาของขอ้ความ 

receiver เป็นพารามเิตอรท์ีแ่สดงถงึชื่อผูร้บัขอ้ความ 

language แสดงถงึรปูแบบของการแสดงเน้ือหาในขอ้ความ 

ontology เป็นพารามเิตอร์ที่แสดงถงึความหมายของค าหรอืสญัลกัษณ์ที่
อยูใ่นเนื้อหา 
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รปูที ่6 ตวัอยา่งขอ้ความของ KQML 

นอกจากน้ียงัมพีารามเิตอร์อื่นๆ ของ KQML [5] ดงัแสดงในรูปที่ 7 ซึ่ง
ประกอบดว้ย 

force แสดงถงึผูส้่งขอ้ความตอ้งการปฏเิสธการรบัเน้ือหาประเภทไหนของ
ผูต้อบกลบั 

reply-with แสดงถงึเอเจนทผ์ูส้ง่ตอ้งการใหเ้อเจนทไ์หนตอบกลบั 

in-reply-to แสดงการอา้งถงึขอ้ความทีถู่กสง่ก่อนหน้าน้ี รวมถงึการอา้งถงึ
ชื่อผูท้ีส่ง่ในขอ้ความก่อนหน้าน้ี 

sender แสดงถงึชื่อเอเจนทผ์ูส้ง่ขอ้ความ 

รปูที ่7 แสดงพารามเิตอรข์อง KQML 

เอฟไอพเีอ (Foundation for Intelligent Physical Agents: FIPA) FIPA 
คือ องค์การที่ไม่แสวงหาก าไรที่ส่งเสริมให้มกีารพฒันาระบบเอเจนท์ขึ้นมา ซึ่ง 
FIPA จะมาช่วยในเรื่องของความสามารถดา้นการตดิต่อสื่อสารของระบบเอเจนท์ 
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ลักษณะของข้อความที่ก าหนดโดย FIPA จะคล้ายกับของ KQML กล่าวคือ 
โครงสรา้งของขอ้ความทีใ่ชใ้นการสง่ขอ้ความนัน้มคีวามคลา้ยคลงึกนั [2] แต่ความ
แตกต่างที่ส าคญัคือ เพอร์ฟอร์มเมทีฟของ KQML นัน้จะขาดในเรื่องของการ
ก ากบัความหมาย (Semantic Annotation ) แต่ FIPA นัน้จะมคีวามครอบคลุมใน
เรื่องของเชงิความหมายมากกว่า KQML ตวัอยา่งขอ้ความของ FIPA แสดงดงัรปู
ที ่8 [5] โดยสว่นก ากบัความหมายใชอ้า้งองิออนโทโลย ี(Ontology) 

 

รปูที ่8 ตวัอยา่งขอ้ความของ FIPA  

เอ๊กซ์เอ็มแอล (eXtensible Markup Language, XML) XML เป็นการ
เขา้รหสั (Encoding) ของขอ้มูลทีจ่ะน าเสนอ ซึ่งจะอยู่ในรูปแบบของแทก็ (Tags) 
ซึ่งในแต่ละแทก็กจ็ะมกีารก าหนดขอ้มูลที่จะน าเสนออย่างชดัเจน ซึ่ง XML จะมี
ความยดืหยุน่สงูและรองรบัความซบัซอ้นในการจดัรปูแบบของขอ้มลู รปูที ่9 แสดง
ตวัอย่างขอ้ความของ XML [2] ซึง่แทก็ทีส่รา้งขึน้จะตอ้งประกอบดว้ยเพอรฟ์อรม์
เมทฟีและพารามเิตอร ์จากรปูที ่9 เพอรฟ์อรม์เมทฟีของขอ้ความคอื ask-one และ
มพีารามเิตอรป์ระกอบดว้ย sender, receiver, sensor-request, reply-with ซึง่แต่
ละพารามเิตอรจ์ะมขีอ้มลูอยูภ่ายใน 



 

วารสารคณิตศาสตร์ MJ-MATh  61(689) May–Aug, 2016     

 

25 

รปูที ่9 ตวัอยา่งขอ้ความของ XML  

3.1 การประสานงาน 
การประสานงาน คือ กระบวนการที่เอเจนท์ที่ท างานรวมกนั เพื่อท าให้

มัน่ใจไดว้่าระบบมลัติเอเจนทน์ัน้สามารถเชื่อมโยงกนัได ้ซึง่มจีุดประสงคเ์พื่อให้เอ
เจนทส์ามารถแบ่งปันขอ้มลูรว่มกนั ในการตดิต่อสื่อสารระหว่างเอเจนทม์เีทคนิคที่
ใชด้งัน้ี 

i. ต้องพัฒนา เอเจนท์ ให้มีความยืดหยุ่น เพื่ อ ให้สามารถท างานใน
สภาพแวดลอ้มทีม่กีารเปลีย่นแปลงบ่อย 

ii. ต้องมคีวามรูห้รอืขอ้มูลที่เพยีงพอ เพื่อใหส้ามารถแลกเปลี่ยนและท างาน
รว่มกนัได ้เพือ่ทีจ่ะท าใหเ้กดิประโยชน์แก่ทัง้สองฝ่าย [4] 

3.2 ซอฟตแ์วรใ์นการพฒันาระบบมลัติเอเจนท ์(Multi-agent development 

software) 

การพฒันา MAS จะมีเครื่องมือที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการสร้าง 
MAS ซึง่เครือ่งมอืทีใ่ชส้รา้ง MAS มดีงัน้ี 

เจเอดอี ี(Java Agent Development framework: JADE) JADE เป็นฟรี
ซอฟต์แวรเ์ฟรมเวรคิท์ีใ่ชส้ าหรบัในการพฒันาระบบเอเจนท์ซึง่ JADE ปฏบิตัติาม
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สถาปัตยกรรมของ FIPA เพื่อที ่MAS นัน้ท างานรว่มกนัได ้JADE ถูกสรา้งขึน้มา
จากภาษาจาวา (Java language) 

ซอีุส (ZEUS) เป็นเครื่องมอืที่สามารถปรบัแต่งได้และมคีวามยดืหยุ่นใน
การสรา้งเอเจนท์ ในเครื่องมอืของซอีุสประกอบดว้ยคลาสและแพค็เกจทีส่รา้งดว้ย
ภาษาจาวา ซึง่ชว่ยใหส้ามารถสรา้งเอเจนทไ์ดส้ะดวกมากยิง่ขึน้ 

มาดคิท (The Madkit) เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างเอ เจนต์ ซึ่งสามารถ
ปรบัแต่งไดแ้ละมคีวามหยดืหยุน่สงู มาดคทินัน้สรา้งขึน้ดว้ยภาษาจาวาซึง่มไีลเบอร์
ร ี(Library) และกราฟฟิคอนิเตอรเ์ฟสเพือ่ใหส้รา้ง MAS ไดส้ะดวกยิง่ขึน้ [4] 

4. การน า MAS มาประยกุตใ์ช้กบั E-Commerce 

พาณิชยอ์เิลก็ทรอนิคส์ คอื การซื้อขายและการบรกิารบนอนิเทอรเ์น็ต E-

commerce ประกอบดว้ยหลากหลายกจิกรรม เช่น การแลกเปลี่ยนทางธุรกจิและ
กระบวนการภายในของบรษิทั หรอืองคก์รทีร่องรบัการซือ้การขาย การว่าจา้งและ
การวางแผน ประเภทของ E-commerce สามารถแบ่งออกไดด้งัน้ี 

บริษัทกับผู้บริโภค (Business-to-Consumer, B2C) คือ บริษัทที่ขาย
สนิคา้หรอืบรกิารใหลู้กคา้แต่ละราย ซึง่ธุรกรรมทีเ่กีย่วขอ้งสว่นใหญ่คอื การซือ้ขาย
สนิคา้และการประมลู 

บริษัทกับบริษัท (Business-to Business, B2B) คือ บริษัทที่ขายสินค้า
หรอืบรกิารใหก้บับรษิทัอื่น ซึง่ธุรกรรมทีเ่กีย่วขอ้งส่วนใหญ่คอื การประมลู  การซื้อ
ขายสนิคา้และการจดัซือ้จดัจา้ง 

ผู้บริโภคกับผู้บริโภค (Consumer-to- Consumer, C2C) คือ ผู้ขายหรือ
บุคคลทีข่ายสนิคา้หรอืบรกิารใหก้บัลูกคา้แต่ละราย ซึง่ธุรกรรมทีเ่กีย่วขอ้งสว่นใหญ่
จะเป็นการซือ้ขายสนิคา้ 

บรษิทักบัหน่วยงานรฐับาล (Business-to-Government, B2G) คอื บรษิทั
ทีข่ายสนิคา้หรอืบรกิารใหก้บัรฐับาล ซึง่ธุรกรรมทีเ่กีย่วขอ้งส่วนใหญ่จะเป็นในเรื่อง
การประมลูและการจดัซือ้จดัจา้ง [6] 
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ในการน า MAS มาประยุกต์ใช้กับ E-Commerce ในปัจจุบันมีการ
ประยุกต์ใชอ้ย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นธุรกจิในประเภท B2B, B2C, C2C และ 
B2G ซึง่มดีงัต่อไปน้ี 

- เอเจนท์อจัฉรยิะส าหรบัการจดัการองค์ความรู้ในพาณิชย์อเิล็กทรอนิกส์ 
(Intelligent Agent for Knowledge Management in E-commerce) [7] ซึง่ระบบ
น้ีใช ้JADE ในการพฒันา ซึ่งสถาปัตยกรรมของระบบจะแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ดงั
รปูที ่10 

สว่นแรกคอื JADE ซึง่สว่นน้ีจะเป็นพืน้ทีใ่นการท างานของเอเจนทท์ัง้หมด 
สว่นทีส่องคอื ฐานขอ้มลูซึง่ในฐานขอ้มลูจะประกอบดว้ย ฐานขอ้มลูของผูใ้ช ้(User 

DB) ฐานขอ้มลูสนิคา้ (Product DB) ซึง่ฐานขอ้มลูสนิคา้จะใชร้ว่มกบัเอเจนทผ์ูข้าย 
(Seller agent) สว่นทีส่ามคอื เอเจนทข์องผูซ้ือ้ (Buyer agent) ซึง่เอเจนทข์องผูซ้ือ้
จะมหีน้าทีร่วบรวมความตอ้งการของผูใ้ชแ้ละปฏบิตัติามความตอ้งการผูใ้ช ้รวมไป
ถงึส่งผลลพัธใ์หผู้ใ้ช ้ส่วนเอเจนท์ผูข้ายจะตอบสนองกระบวนการทีม่าจากเอเจนท์
ของผูซ้ื้อ และส่งผลลพัธ์กลบัไปยงัเอเจนท์ผูซ้ื้อ ส่วนที่สีค่อืส่วนของออนโทโลย ีที่
สร้างมาจากโปรแกรมโปรเตเจ (Protégé) ซึ่งจะน าเสนอความสมัพนัธ์ขององค์
ความรูข้องสนิค้า ส่วนสุดท้ายคอืส่วนของติดต่อผู้ใช้งานซึ่งมหีน้าที่ให้ผู้ใช้กรอก
ขอ้มลูผา่นเวบ็บราวเซอร ์

รปูที ่10 สถาปัตยกรรมเอเจนทอ์จัฉรยิะส าหรบัการจดัการองคค์วามรูใ้นพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส์ 

[7] 
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- สถาปัตยกรรมของมัลติเอเจนท์ของระบบจัดการองค์ความรู้พาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกส ์(Multi-Agent architecture of electronic commerce knowledge 

management system: KMS) [8] ซึ่ ง  KMS มีจุ ดประสงค์คือ เพื่ อออกแบบ
สถาปัตยกรรมของ E-commerce และหาสนิค้าที่ผู้ซื้อที่ต้องการได้อย่างมคีวาม
เหมาะสม  ซึ่งสถาปัตยกรรมประกอบดว้ย 3 เลเยอร์ คอื ส่วนตดิต่อผูใ้ช้ (Front-

end Layer) มัลติเอเจนท์เลเยอร์ (Multi-Agent Layer) และรีสอร์ซเลเยอร์ 
(Resource Layer) ดงัรปูที ่11 

ในส่วนของผู้ ใช้  ประกอบด้วยผู้ซื้ อ  ผู้ขาย ผู้จ ัดการองค์ความรู้  
(Knowledge manager) และผู้จดัการออนโทโลย ี(Ontology manager) ซึ่งผู้ซื้อ
สามารถส่งความต้องการ และสามารถได้รบัผลลัพธ์จากการส่งนัน้ๆ สามารถ
ตรวจสอบสนิคา้และดขูอ้มลูสนิคา้ สว่นผูข้ายสามารถสง่ความตอ้งการและดงึสนิคา้
ทีต่อ้งการจบัคู่กบัผูซ้ือ้ทีต่อ้งการ และสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูซ้ือ้
ได ้ผูจ้ดัการองคค์วามรูส้ามารถเรียกประเมนิและจดัเกบ็องค์ความรู้ ส่วนผูจ้ดัการ
ออนโทโลยสีามารถตดิตัง้และพฒันาออนโทโลยไีด ้

 

รปูที ่11 สถาปัตยกรรมของมลัตเิอเจนทข์องระบบจดัการองคค์วามรูพ้าณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์[8]  

- แพลตฟอรม์เอเจนท์อจัฉรยิะส าหรบัการจดัซื้อจดัจา้ง (Intelligent Agent 

Platform for Procurement) [9] มวีตัถุประสงค์เพื่อสาธติระบบการเจรจาต่อรอง 
ในการหาราคาและเครื่องคอมพวิเตอรท์ี่ตรงตามที่ผูใ้ชก้ าหนด ซึ่งตวัต้นแบบเป็น
แอพพลิเคชัน่ส าหรับการจัดซื้ อจัดจ้างคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Prototype 
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Application -Personal Computer Procurement: PCP) ใช้จาวาเอเจนท์เอลีฟ 
(Java Agent Alive: JAA) ในการพฒันา ซึง่ใน PCP จะประกอบดว้ยจ านวน 6 ตวั
ทีท่ างานรว่มกนั ดงัรปูที ่12 คอื 

ยูสเซอร์เอเจนท์ (User agent) เซลล์เอเจนท์ (Sales agent) ซพียีูเอเจนท์ 
(CPU agent) พีซีอี เอ เจนท์  (PC Expert agent) แรมเอ - เจนต์  (Ram agent) 

และเอม็บีเอเจนท์ (Mother board agent) นอกจากน้ีพซีพีจีะประกอบด้วยส่วนที่
ท าหน้าที่เชื่อมต่อข้อมูลระหว่างเอเจนท์ นัน้คือ บิดดิ้งคอนฟาเรน (Bidding 

Conference) และ พซีอีคีอนฟาเรน (PCE Conference) 

 

รปูที ่12 แพลตฟอรม์เอเจนทอ์จัฉรยิะส าหรบัการจดัซือ้จดัจา้ง [9]  

- ระบบการเจรจาต่อรองโดยใชม้ลัติเอเจนท์ในการประมูลออนไลน์ (Multi-

Agent Negotiation System in Online Auction) [10] ระบบน้ีมจีุดประสงค์เพื่อ
พฒันามลัติเอเจนท์ให้มีความก้าวหน้า และสร้างอลักอลิทึมที่ใช้ในการเจราจา
ต่อรองในการประมูล โดยค านึงถงึการประมูลทีม่ปีระสทิธภิาพและมคีวามโปร่งใส
กบัผู้ร่วมประมูล ซึ่งหลกัการท างานมดีงัน้ี เอเจนท์ผู้รเิริม่ (Initiated Agent) ส่ง
ขอ้มูลการเจรจาต่อรองไปยงัแบลกบอร์ด  การประมูลสิ้นสุดลงก็ต่อเมื่อไม่มกีาร
ตอบสนองใดๆ ในเวลาทีก่ าหนด แมทช์เอเจนท์ (Match agent) จะท าการประเมนิ
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ราคาและก าหนดผู้ชนะ ซึ่งเอเจนท์ผู้มสี่วนร่วม (Participation agent) จะเป็นเอ
เจนทท์ีเ่ขา้ร่วมประมูลท าหน้าทีค่อยเสนอราคา ถา้ราคาของเอเจนทผ์ูม้สี่วนร่วมเอ
เจนทใ์ดสงูสุดกจ็ะเป็นผูช้นะ กระบวนการประมลูแสดงดงัรปูที ่13 

รปูที ่13 ระบบการเจรจาต่อรองโดยใชมลัตเิอเจนทใ์นการประมลูออนไลน์ [10]  

- การคน้หากระบวนการของการเลอืกกลยุทธก์ารเจรจาต่อรองโดยใชม้ลัติเอ
เจนท์ (Research on Method of Multi-agent Negotiation Strategy Selection) 

[11] น าวิธีการให้เหตุผลพื้นฐานเชิงกรณี (Case-Based Reasoning: CBR) มา
ประยุกต์ใช ้ในระบบการเจรจาต่อรอง มีเอเจนท์ทีท่ างานร่วมกนัหลายตวั ดงัรูปที่ 
14 
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รปูที ่14 การคน้หากระบวนการของการเลอืกกลุยทธก์ารเจรจาต่อรองโดยใชม้ลัตเิอเจนท ์[11]  

ในส่วนของเลเยอร์ปฎิสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์กบัคอมพวิเตอร์ (Human-

Computer Interaction : HCI) จะมีเอชซีไอ เอเจนท์ (HCI Agent) ท าหน้าที่
ควบคุมส่วนอินพุตและส่วนเอาต์พุตของผู้เจรจาต่อรอง ในส่วนลอจิกเลเยอร์ 
(Logic layer) ประกอบดว้ย เอเจนทท์ีใ่ชต้ดัสนิใจ (Decision agent) เอเจนทท์ีใ่ช้
เ สาะหาความรู้  (Knowledge acquisition, KA) เ อ เจนท์ที่ ใ ช้ ค้นคืนข้อมูล 
(Retrieval agent) เอเจนท์ที่ใช้การเรียนรู้ (Learning agent)  และเอเจนท์ที่ใช้
อัพเดท (Updating agent) ในส่วนสุดท้ายคือดาต้าเลเยอร์ (Data layer) จะ
ประกอบดว้ย ฐานขอ้มลูทีใ่ชใ้นการจดัเกบ็ขอ้มลูหลายฐาน ส าหรบัการเจรจาต่อรอง
เพือ่ทีจ่ะน ามาใชไ้ดต้ามทีต่อ้งการ 

5. ข้อดีและปัญหาของการน า MAS มาประยกุตใ์ช้งาน 

การน า MAS เขา้มาประยุกต์ใชง้านกบั E-commerce นัน้ต่างกม็ทีัง้ขอ้ดี
และข้อเสยีมากมาย ในส่วนน้ีจะอธิบายถึงขอ้ดแีละข้อเสยีของการน า MAS มา
ประยกุตใ์ช ้รวมไปถงึขอ้จ ากดัและขอ้ดขีองแต่ละสถาปัตยกรรมของมลัตเิอเจนท ์

5.1 ข้อดีของการน า MAS มาประยกุตใ์ช้งานกบั E-Commerce 

- ชว่ยในเรือ่งการตดัสนิใจของผูใ้ชว้า่สนิคา้ใดทีค่วรซือ้หรอืมคีวามคุม้ค่า 
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- หาสนิคา้หรอืช่วยแนะน าสนิคา้ ทีม่ลีกัษณะเฉพาะตามทีผู่ใ้ชง้านตอ้งการได้
อยา่งเหมาะสม 

- สามารถทีจ่ะเปรยีบเทยีบสนิคา้ใดทีผู่ใ้ชค้วรซือ้มากทีส่ดุ 

- สามารถช่วยตดิตามกลุ่มสนิคา้ทีผู่ใ้ชส้นใจและสนิคา้ทีม่กีารลดราคาได้
อยา่งถูกตอ้ง [1] 

5.2 ข้อเสียของการน า MAS มาประยกุตใ์ช้งานกบั E-Commerce 

- ปัญหาดา้นการเจรจาต่อรอง (Negotiation problem) การเจรจาต่อรองจะ
มปีระสทิธภิาพได้ จ าเป็นต้องใช้เรื่องกฎเขา้มาจดัการ ซึ่งถ้ามกีฎที่ด ีจะ
สามารถสร้างเอเจนท์ที่มคีวามสามารถในการให้เหตุผล และคาดการณ์
ล่วงหน้าได้ดขีึน้ นัน่หมายความว่าหากมกีฎที่ไม่ดแีล้ว กส็ามารถน าไปสู่
ความไมม่ปีระสทิธภิาพในเรือ่งของการเจรจาต่อรอง 

- ปัญหาด้านการค้นหาขอ้มูล (Information discovery problem) ขอ้มูลที่
เกี่ยวขอ้งกบัสนิคา้นัน้มปีรมิาณมากขึน้เรื่อยๆ ซึ่งท าใหย้ากในการหาและ
การจบัคู่สนิคา้ ตามที่ผูใ้ช้ทีต่้องการไดอ้ย่างพงึพอใจ ซึ่งเทคนิคในการดงึ
ขอ้มลูในรา้นคา้ออนไลน์นัน้ยงัมน้ีอยอยู่ 

- ปัญหาด้านออนโทโลยี (Ontology problem) เอเจนต์ทัง้ทางผู้ซื้อหรือ
ผูข้ายควรทีจ่ะแชรอ์อนโทโลยขีองสนิคา้รว่มกนั ซึง่แต่ละเอเจนทต์อ้งเขา้ใจ
ความหมายของการติดต่อสื่อสารกัน เพื่อที่จะได้แก้ไขปัญหาได้อย่าง
ถูกตอ้ง [1] 

ถงึอยา่งไรกต็ามในการน ามลัตเิอเจนทม์าประยกุตใ์ชก้บังาน E-commerce 

เพื่อใหเ้กดิประโยชน์สงูสุด ผูพ้ฒันาควรเลอืกสถาปัตยกรรมใหม้คีวามเหมาะสมกบั
ลักษณะของงาน ซึ่งตารางที่ 1 ได้เปรียบเทียบจุดอ่อนและจุดแข็งของแต่ละ
สถาปัตยกรรม 
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ตารางที ่1 เปรยีบเทยีบจุดอ่อนและจุดแขง็ของแต่ละสถาปัตยกรรม 

สถาปัตยกรรม ข้อจ ากดั ข้อดี 

ประเภทงาน  

E-Commerce ท่ี

เหมาะสม 

Reactive 
ไมเ่หมาะกบังานที่
ซบัซอ้น หรอืงานที่
ชว่ยผูใ้ชใ้นการ
ตดัสนิใจ 

- สามารถพฒันา
ระบบไดง้า่ย เหมาะ
กบัผูเ้ริม่ตน้ 
- สามารถท างานได้
รวดเรว็กบังานทีไ่ม่
ซบัซอ้น 

ซือ้ขายสนิคา้ระหวา่ง
ผูซ้ือ้กบัผูข้าย ทัว่ไป 
เชน่ ซือ้ขายหนงัสอื 
ซือ้ขายเสือ้ผา้ เป็น
ตน้ 

Deliberative ในสว่นของขอ้มลูทีอ่ยู่
ในแต่ละโมดลู เชน่  
สเตท (State) องค์
ความรู ้(knowledge) 
ตอ้งมคีวามสมัพนัธซ์ึง่
กนัและกนัถงึจะ
สามารถเลอืก
เป้าหมาย (Goals) ได้
ด ี 

- สามารถชว่ย
แกปั้ญหาหรอืชว่ย
ตดัสนิใจ ในปัญหาทีม่ี
ความซบัซอ้นไดด้ ี
- สามารถวาง
แผนการท างาน
เพือ่ใหถ้งึเป้าหมายได้
ชดัเจน 

เจรจาต่อรอง หรอื
วางแผนกลยุทธท์ีจ่ะ
ใชใ้นการเจรจา
ต่อรองระหวา่งบรษิทั 

 

Blackboard 
- พฒันาระบบยาก
เน่ืองจากเอเจนทท์ี่
ท างานสามารถแยกไป
อยูแ่ต่ละโมดลูได ้
- ถา้มเีอเจนทท์ีใ่ห้
เหตุผล (Reasoning 

Agent) ท างาน
เหมอืนกนัมากกวา่ 1 
เอเจนทอ์าจใหค้ าตอบ
ทีข่ดัแยง้กนัเองได ้

- สามารถชว่ย
แกปั้ญหาและ
ตดัสนิใจไดด้ ี
- เอเจนทท์ีท่ างาน
รว่มกนัสามารถทีจ่ะ
อยูแ่ต่ละโมดลู ได้
หรอืคนละแหง่ไดด้ ี

- ประมลูสนิคา้ไมว่า่
จะเป็นทัง้แบบของ ผู้
ซือ้กบัผูข้าย หรอื 
บรษิทักบัหน่วยงาน
รฐับาล รวมไปถงึ
บรษิทักบัลกูคา้ราย
ยอ่ย  
- เจรจาต่อรองสนิคา้
ระหวา่งบรษิทัหรอื
องคก์ร 

BDI 
ในสว่นการท างานของ
บลีฟี เมือ่กฎทีใ่ชม้ี

- สามารถชว่ยวาง
แผนการท างานเพือ่

- เจรจาต่อรองหรอื
วางแผนกลยุทธท์ีจ่ะ
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จ านวนเยอะมากขึน้ 
อาจท าใหม้บีางกฎที่
ข ัน้แยง้กนัเองได ้ 

แกปั้ญหาทีม่คีวาม
ซบัซอ้นไดด้ ี
- สามารถออกแบบ
การท างานของเอ
เจนทไ์ดง้า่ย 
เน่ืองจากมขี ัน้ตอนที่
ท างานทีช่ดัเจน 

ใชใ้นการเจรจา
ต่อรองระหวา่งบรษิทั 
- จดัซือ้จดัจา้งของ
องคก์รหรอืบรษิทั 

Mobile 
- พฒันาระบบยาก
เน่ืองจากเอเจนทท์ี่
ท างานตอ้งเคลื่อนทีไ่ป
ยงัระบบอื่น 
- ตอ้งใชท้ราฟฟิคของ
อนิเตอรเ์นตสงู  

- สามารถเคลื่อนทีไ่ป
ยงัระบบอิน่หรอืโฮสต์
อื่นได ้
- ท าใหร้ะบบทีม่ี
ลกัษณะคลา้ยคลงึกนั
สามารถท างาน
รว่มกนัได ้

- เจราจาต่อรอง
สนิคา้ระหวา่งบรษิทั
หรอืองคก์ร 

 

6. บทสรปุ 

ในปัจจุบนั MAS ยงัถอืว่าเป็นเทคโนโลยทีีใ่หม่แต่ MAS สามารถมาช่วย
มนุษย์ในเรื่องที่เกี่ยวข้องกบั E-Commerce ได้ดีพอสมควร อย่างไรก็ตามยงัมี
ปัญหาทีต่อ้งค านึงถงึในขัน้ตอนของการพฒันา MAS หลายประการตามทีก่ล่าวมา
ข้างต้น ซึ่งข้อส าคญัที่สุดในการพฒันาระบบ MAS นัน้คือการติดต่อสื่อสารกนั
ระหว่างเอเจนทแ์ละการท างานรว่มกนัทีต่อ้งมคีวามชดัเจนและถูกตอ้ง เพื่อทีจ่ะท า
ใหไ้ดร้ะบบทีม่ปีระสทิธภิาพมากขึน้ 
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