
 
 

บทที่ 3 
ทฤษฎขีองระบบผู้เช่ียวชาญ 

 
        ระบบผูเ้ช่ียวชาญ (Expert system) คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีไดรั้บการออกแบบและ
พฒันาข้ึนใหมี้ความเฉลียวฉลาดกวา่โปรแกรมทัว่ๆไป สามารถแกปั้ญหาโดยใชค้วามรู้ 
(Knowledge) และกระบวนการอนุมาน (Inference process) ในการแกปั้ญหาท่ียุง่ยากซ่ึงโดยปกติ
แลว้ตอ้งใชค้วามรู้ความช านาญของผูเ้ช่ียวชาญจึงจะแกปั้ญหาได ้ ความรู้ในท่ีน้ีก็คือความจริง ซ่ึง
อาจจะมาจากเอกสารทางวชิาการ ต าราต่างๆ และประสบการณ์ของผูเ้ช่ียวชาญท่ีเป็นมนุษย ์
กระบวนการอนุมานในการแกปั้ญหามกัจะไม่สามารถก าหนดขั้นตอนไวล่้วงหนา้เหมือนอยา่ง
โปรแกรมทัว่ๆไป ตอ้งใชส้ถานะการณ์ และความรู้ประกอบเขา้ดว้ยกนัจึงจะสามารถแกปั้ญหานั้นๆ 
ได ้
        ศาสตราจารย ์ Edward Feigenbaum แห่งมหาวทิยาลยัแสตนฟอร์ด ซ่ึงเป็นนกัคน้ควา้ชั้นแนว
หนา้ในสาขาปัญญาประดิษฐ ์(Artificial intelligence) ไดใ้หค้  าจ  ากดัความของระบบผูเ้ช่ียวชาญไวว้า่ 
ระบบผูเ้ช่ียวชาญคือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีมีความฉลาดดว้ยการใช ้ ความรู้ และกระบวนการ
อนุมาน ในการแกปั้ญหาท่ียุง่ยากขนาดท่ีตอ้งใชป้ระสบการณ์ความช านาญการของมนุษยจึ์งจะแก้
ได ้ ปัญหาท่ีระบบผูเ้ช่ียวชาญจะแกส่้วนใหญ่จะเป็นปัญหาท่ียุง่ยากและไม่ค่อยมีโครงสร้าง (Semi-
structured หรือ ill-structured problem) ค าตอบของปัญหาประเภทน้ีจะมีโอกาสเป็นไดห้ลายอยา่ง 
ข้ึนอยูก่บัสภาพขอ้มูลท่ีเขา้มาและลกัษณะของปัญหา ในการแกปั้ญหาประเภทน้ีมกัจะไม่สามารถ
ก าหนดขั้นตอนในการแกไ้ขปัญหาไวอ้ยา่งชดัเจนล่วงหนา้ได ้ จะตอ้งอาศยัความรู้ ประสบการณ์
และสภาพของปัญหาขณะนั้นรวมกนัจึงจะแกไ้ขได ้ ดงันั้นการแกปั้ญหาโดยใชโ้ปรแกรมธรรมดา
ซ่ึงเขียนโปรแกรมเป็นขั้นตอนในการแกปั้ญหาหรือท่ีเรียกวา่ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ 
(Algorithm) ดูรายละเอียดเพิ่มเติมไดจ้าก ชิดชนก  เหลือสินทรัพย ์ (2543) จึงไม่สามารถจะ
ประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาซบัซอ้นประเภทน้ีได ้ และไดมี้การน าระบบผูเ้ช่ียวชาญไปประยกุตใ์ช้
กบังานในหลายลกัษณะ คือ การจ าลองแบบ การวางแผน การวนิิจฉยั การตรวจสอบ การควบคุม 
การศึกษา และการจดัการอบรม เป็นตน้ 
 

3.1 ข้อแตกต่างระหว่างโปรแกรมธรรมดากบัโปรแกรมระบบผู้เช่ียวชาญ 
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       โปรแกรมธรรมดากบัโปรแกรมระบบผูเ้ช่ียวชาญมีขอ้แตกต่างกนั ดงัแสดงในรูป 3.1 และ
สามารถสรุปขอ้แตกต่างลงในตาราง ดงัแสดงในตาราง 3.1 
 
 
 
 
 
 
                               โปรแกรมธรรมดา                                      โปรแกรมระบบผูเ้ช่ียวชาญ 
 
                 รูป 3.1 ลกัษณะโปรแกรมธรรมดากบัโปรแกรมระบบผูเ้ช่ียวชาญ 
 
       3.1.1 โปรแกรมธรรมดา 
                 โปรแกรมธรรมดา จะใชข้อ้มูล (Data) เช่น อุณหภูมิ ความดนั อตัราการไหล เป็นตน้ โดย
น าขอ้มูลไปประมวลผล และอาจมีการเก็บขอ้มูลไวใ้นฐานขอ้มูล (Database) ส่วนโปรแกรม 
(Program) คือค าสั่งท่ีเขียนเป็นล าดบั สั่งใหค้อมพิวเตอร์ปฏิบติัตาม เรียงล าดบัตั้งแต่ตน้จนจบ มกัรู้
ผลท่ีจะเกิดไดก่้อน 
       3.1.2 โปรแกรมระบบผูเ้ช่ียวชาญ 
                 โปรแกรมระบบผูเ้ช่ียวชาญ จะใชค้วามรู้ (Knowledge) ท่ีเราสนใจหรือเก่ียวขอ้ง โดยอาจ
เก็บความรู้เป็นแบบกฎ ซ่ึงมีลกัษณะเง่ือนไข เช่น IF (ส่วนเง่ือนไข) THEN (ส่วนขอ้สรุปหรือส่วน
การปฏิบติั) ส่วนกลไกการอนุมาน (Inference engine) เป็นการน าเอาความรู้ มาหาขอ้เทจ็จริง กลไก
การอนุมานแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ การอนุมานเป็นห่วงโซ่แบบไปหนา้ (Fordward chaining 
inference) และการอนุมานเป็นห่วงโซ่แบบยอ้นหลงั (Backward chaining inference) 
 

3.2 ความแตกต่างระหว่างความรู้ (Knowledge) กบัข้อมูล (Data) 
       ความแตกต่างระหวา่งความรู้กบัขอ้มูล มีดงัน้ีคือ ความรู้ส่วนใหญ่แสดงออกในรูปของ
ภาษาธรรมชาติ (Natural language) เช่น ภาษาไทย ภาษาองักฤษ มีความหมายอยูใ่นตวัเอง เช่น ถา้
ฝนตกไม่ควรขบัรถจกัรยานยนต ์ ซ่ึงหมายความวา่การขบัรถจกัรยานยนตข์ณะฝนตก ทศันวสิัยไม่ดี 
พื้นถนนเปียก แฉะ ล่ืน การทรงตวัไม่ดี และจะเกิดอุบติัเหตุไดง่้าย ผูพ้ดูเป็นห่วง เป็นตน้ ส่วนขอ้มูล
จะหมายถึงส่ิงของ ปริมาณหรือขนาดของค่าท่ีวดั เป็นตน้ เช่นจ านวนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 5 เคร่ือง 

Data 

Program 

Knowledge 

Inference engine 
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ความดนัของไอดง 120 bar(g) เป็นตน้ ไม่ไดแ้ฝงความหมายในตวัเองไว ้ ดงันั้นก่อนท่ีจะสามารถ
สร้างระบบคอมพิวเตอร์ท่ีบนัทึกและประมวลผลความรู้ได ้ จ าเป็นจะตอ้งพฒันาระบบคอมพิวเตอร์
ท่ีเขา้ใจภาษาธรรมชาติไดก่้อน ซ่ึงเป็นเร่ืองยากมาก เน่ืองจากภาษาธรรมชาติมีลกัษณะก ากวมอยู่
มากซ่ึงเป็นส่ิงท่ีคอมพิวเตอร์จดัการไดย้าก 
 
       ตาราง 3.1 ผลสรุปขอ้แตกต่างระหวา่งโปรแกรมธรรมดากบัโปรแกรมระบบผูเ้ช่ียวชาญ 

ลกัษณะ 
(Characteristic) 

โปรแกรมธรรมดา 
(Conventional program) 

โปรแกรมระบบผูเ้ช่ียวชาญ 
(Expert system) 

ควบคุมการท างานโดย 
การควบคุม และขอ้มูล 
การประมวลผลโดย 
การคน้หา 
แกปั้ญหาโดย 
 
ขอ้มูลน าเขา้ 
ขอ้มูลน าเขา้ท่ีผดิปกติ 
ผลลพัธ์ 
การออกแบบโปรแกรม 
การแกไ้ขดดัแปลง 

ค าสั่งตามล าดบั 
รวมกนัอยู ่ไม่แยกชดัเจน 
ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์
เล็กนอ้ยหรือไม่มี 
ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ 
     ท่ีถูกตอ้ง 
ตอ้งถูกตอ้ง 
ท างานผดิ 
ถูกตอ้ง 
มีโครงสร้าง 
ยาก 

กลไกการอนุมาน 
แยกกนัอยา่งชดัเจน 
กฎและการอนุมาน 
มาก 
กฎ 
 
อาจไม่สมบูรณ์ อาจไม่ถูกตอ้ง 
ท างานไดต้ามปกติ 
เปล่ียนแปลงข้ึนกบัปัญหา 
ไม่มีโครงสร้าง 
ง่ายโดยเพิ่มเหตุผลเขา้ไป 

 

3.3 ส่วนประกอบของระบบผู้เช่ียวชาญ 
       ระบบผูเ้ช่ียวชาญโดยทัว่ไปจะประกอบดว้ยส่วนประกอบ 7 ส่วน มีรายละเอียดดงัน้ี 
       3.3.1 ฐานความรู้ (Knowledge base) 
                 ส่วนน้ีเปรียบเสมือนกบัขอ้มูลในซอฟตแ์วร์ธรรมดาหรือฐานขอ้มูล (Database) ในระบบ
สารสนเทศ (Information system) เป็นส่วนท่ีใชเ้ก็บความรู้ทุกประเภท ไม่วา่จะเป็นความรู้ท่ีไดจ้าก
ต ารา หรือความรู้ท่ีไดจ้ากประสบการณ์ ปัญหาหลกัของฐานความรู้คือ การเลือกวธีิการแสดงความรู้ 
หรือโครงสร้างส าหรับเก็บความรู้ท่ีเหมาะสม ปัญหาน้ีเปรียบไดก้บัการเลือกโครงสร้างขอ้มูล หรือ
โครงสร้างฐานขอ้มูลท่ีเหมาะสมในระบบซอฟตแ์วร์ธรรมดา 
       3.3.2 กลไกการอนุมาน (Inference engine) 
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                 ส่วนน้ีเปรียบไดก้บั ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ เป็นส่วนท่ีควบคุมการใชค้วามรู้ เพื่อ
แกไ้ขปัญหาอยา่งมีประสิทธิภาพ กลไกการอนุมานมีหลายแบบ แต่แยกเป็นประเภทใหญ่ๆ ได ้ 2 
ประเภท คือ การอนุมานเป็นห่วงโซ่แบบไปหนา้ (Forward chaining inference) และการอนุมานเป็น
ห่วงโซ่แบบยอ้นหลงั (Backward chaining inference) ทั้งสองวธีิน้ีต่างก็มีจุดดีและจุดเสีย ทั้งน้ีข้ึนอยู่
กบัลกัษณะของปัญหา ในระบบผูเ้ช่ียวชาญบางระบบจะใชว้ธีิอนุมานทั้งสองวธีิรวมกนั 
       3.3.3 ส่วนเพิ่มเติมความรู้ (Knowledge acquisition module)  
                 ส่วนน้ีเป็นส่วนของระบบผูเ้ช่ียวชาญท่ีใชช่้วยในการดึงเอาความรู้จากต ารา หรือ
ฐานขอ้มูล และจากผูเ้ช่ียวชาญ การดึงเอาความรู้จากต ารา หรือฐานขอ้มูลนั้นท าไดไ้ม่ยาก ถา้หากเรา
สามารถจดัความรู้จากแหล่งดงักล่าวใหเ้ป็นระบบ และเขา้กนัไดก้บัโครงสร้างของฐานความรู้ เราก็
จะสามารถบรรจุความรู้เหล่านั้นเขา้ไปในฐานขอ้มูลได ้ แต่การดึงเอาความรู้จากผูเ้ช่ียวชาญนั้นท าได้
ยาก จ าเป็นตอ้งใชเ้ทคนิคต่างๆ เขา้ช่วย หรือไม่ก็ท  าใหร้ะบบผูเ้ช่ียวชาญสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง
ในบางส่วนได ้ 
       3.3.4 ส่วนใหค้  าอธิบาย (Explanation module)  
                 ส่วนน้ีท าหนา้ท่ีอธิบายรายละเอียดของขั้นตอนการวนิิจฉยั ใหแ้ก่ผูใ้ชว้า่ขอ้สรุป หรือ
ค าตอบนั้นไดม้าอยา่งไร และท าไม รวมทั้งใชแ้สดงเส้นทางการอนุมาน 
       3.3.5 ส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้(User interface unit)  
                 ส่วนน้ีเป็นส่วนท่ีเป็นตวักลางระหวา่งผูใ้ช ้ กบัระบบผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อท าใหก้ารส่ือสาร
ระหวา่งผูใ้ช ้กบัระบบผูเ้ช่ียวชาญ เป็นไปไดอ้ยา่งราบร่ืนและเป็นท่ียอมรับ 
        3.3.6 หน่วยความจ าใชง้าน (Working memory) 
                 เป็นหน่วยเก็บบนัทึกขอ้มูลชัว่คราวของระบบ ใชเ้ก็บขอ้เทจ็จริง 
       3.3.7 ส่วนสอบถามความรู้ (Knowledge query module) 
                 เป็นส่วนท่ีน าความรู้ท่ีมีอยูใ่นระบบ แสดงและใหค้วามรู้แก่ผูใ้ช ้
       ในระบบผูเ้ช่ียวชาญบางระบบจะไม่มีส่วนประกอบทั้ง 7 ส่วนดงักล่าว แต่ท่ีขาดไม่ได ้ คือ 
ฐานความรู้และกลไกการอนุมาน  
 

3.4 ปัญหาส าคญัในสาขาปัญญาประดิษฐ์ 
       ในการคน้ควา้เก่ียวกบั ปัญญา หรือ ความรู้ นั้นแยกออกเป็นปัญหาได ้3 ปัญหา ดงัน้ี 
       3.4.1 ปัญหาการแสดงความรู้ คือปัญหาการเลือกแบบในการแสดงความรู้ ความรู้น้ีอาจจะไดแ้ก่
ความรู้ท่ีเป็นความจริงท่ีปรากฏในต ารา หรือเอกสารทางวชิาการต่าง ๆ หรืออาจจะเป็นความรู้ท่ีได้
จากประสบการณ์ท่ีสะสมมานานของผูเ้ช่ียวชาญ รูปแบบการแสดงความรู้ ควรเหมาะแก่การเก็บใน
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คอมพิวเตอร์ และควรเป็นรูปแบบท่ีท าใหก้ารน าความรู้ไปใชท้  าไดง่้าย ปัญหาการแสดงความรู้
อาจจะพดูไดอี้กอยา่งวา่ เป็นปัญหาการออกแบบฐานความรู้  
       3.4.2 ปัญหาการใชค้วามรู้ คือปัญหาวธีิการน าเอาความรู้ท่ีเก็บอยูใ่นรูปแบบใดรูปแบบหน่ึงมา
ใชใ้นการแกปั้ญหา สามารถเรียกปัญหาน้ีไดอี้กอยา่งหน่ึงวา่ เป็นปัญหาการออกแบบกลไกการ
อนุมาน ความสัมพนัธ์ระหวา่งการแสดงความรู้กบัการใชค้วามรู้นั้นเปรียบเสมือนกบัความสัมพนัธ์
ระหวา่งโครงสร้างขอ้มูล กบั ขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ 
       3.4.3 ปัญหาการรับความรู้ คือ ปัญหาการถ่ายเทความรู้ท่ีเป็นทั้งความรู้ท่ีไดจ้ากต าราและความรู้
ท่ีไดจ้ากประสบการณ์ของผูเ้ช่ียวชาญ เก่ียวกบัปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ขไปยงัฐานความรู้ หวัขอ้
ส าคญัๆ ในปัญหาน้ีไดแ้ก่ วธีิการดึงเอาความรู้จากผูเ้ช่ียวชาญ การสร้างฐานความรู้ท่ีสมบูรณ์และไม่
ขดัแยง้ในตวัเอง 
       ปลายปี พ.ศ. 2513 (ค.ศ. 1970) เร่ิมมีการสร้างระบบผูเ้ช่ียวชาญข้ึน ถือไดว้า่เป็นการเร่ิม
ประยกุตใ์ชว้ชิาปัญญาประดิษฐ ์ จากนั้นเร่ิมแบ่งวชิาปัญญาประดิษฐอ์อกเป็น 2 แขนง คือ แขนงท่ี
เนน้การประยกุตซ่ึ์งก็คือ วศิวกรรมความรู้ และแขนงท่ีเนน้ทางดา้นทฤษฎี 
 

3.5 วศิวกรรมความรู้ (Knowledge engineering ) 
       วศิวกรรมความรู้ เป็นแขนงยอ่ยอนัหน่ึงของวชิาปัญญาประดิษฐ ์ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรับ การ
แสดง และการใชค้วามรู้ของมนุษยใ์นรูปของสัญลกัษณ์ ความรู้ของมนุษยน์ั้นนอกจากจะอยูใ่นรูป
ของความสามารถในการใหข้อ้เทจ็จริงต่างๆ แลว้ยงัรวมถึงความสามารถในการติดตามเหตุผล 
(Reasoning) หรือการอนุมาน (Inference) โดยเป้าหมายหลกัของวศิวกรรมความรู้ คือความตอ้งการ
สร้างระบบคอมพิวเตอร์ หรือเรียกกนัทัว่ไปวา่ซอฟตแ์วร์ ท่ีใชง้านไดจ้ริง ๆ ส าหรับแกปั้ญหาท่ี
ยุง่ยากซบัซอ้น และเป็นปัญหาเฉพาะท่ีมีขอบข่ายแคบ เช่น การวเิคราะห์ปัญหาการผลิตของ
โรงไฟฟ้า การออกแบบสินคา้ใหเ้ขา้กบัความตอ้งการของลูกคา้ เป็นตน้ 
       มนุษยส์ามารถแกปั้ญหาท่ีไม่เคยพบมาก่อน หรือปัญหาท่ีมีลกัษณะพิเศษได ้ เพราะมนุษยมี์
ความรู้พื้นฐานท่ีเก่ียวขอ้งทั้งโดยตรงและทางออ้มกบัปัญหาเหล่านั้น ในท านองคลา้ยกนัถา้หากจะ
สร้างโปรแกรมท่ีมีความยดืหยุน่สามารถแกปั้ญหาท่ียุง่ยากซบัซอ้นได ้นอกจากโปรแกรมนั้นจะตอ้ง
ประกอบดว้ยขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์ท่ีดี และมีประสิทธิภาพแลว้ ยงัจ าเป็นจะตอ้งมีความรู้ โดย
ความรู้ท่ีกล่าวน้ี ใชเ้ป็นทั้งขอ้มูลในการแกปั้ญหา และเป็นตวัช้ีน าส าหรับขั้นตอนวธีิทาง
คอมพิวเตอร์ต่างๆ  
       วศิวกรรมความรู้  เนน้ศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบั 4 หวัขอ้ ดงัน้ี 
       3.5.1 การแสดงความรู้ (Knowledge representation) 
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                เป็นการออกแบบการบนัทึกความรู้ใหส้ามารถน าไปใชง้านไดง่้าย 
       3.5.2 วธีิการใชค้วามรู้หรือกลไกการอนุมาน 
                 เป็นการผสมผสานความรู้ แลว้ใชง้านใหบ้รรลุจุดประสงค ์
       3.5.3 การรับเอาและจดัการความรู้ (Knowledge acquisition and management) 
                 เป็นส่วนท่ีจะท าใหฐ้านความรู้ สามารถเพิ่มความรู้ไดโ้ดยอตัโนมติัหรือก่ึงอตัโนมติั และ
จดัการฐานความรู้โดยไม่เกิดความขดัแยง้ในระหวา่งความรู้ท่ีอยูใ่นฐานความรู้ หรือความรู้ท่ีรับเขา้
มาใหม่ 
       3.5.4 การติดต่อกบัผูใ้ช ้ (User interface) ส่วนน้ีจะสร้างส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้ ท่ีท าใหผู้ใ้ชรู้้สึกใช้
ง่าย และยอมรับระบบ รวมทั้งการประมวลผลแบบกราฟิก และภาษาธรรมชาติดว้ย 
       

3.6 ประเภทของความรู้ 
       ความรู้แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ 
       3.6.1 ความรู้ท่ีบอกความจริง ลกัษณะ หรือคุณสมบติั เช่น มนุษยมี์ 2 ขา 
       3.6.2 ความรู้ท่ีบอกความสัมพนัธ์ เช่น ยิง่เพิ่มเช้ือเพลิง อุณหภูมิยิง่สูง 
       3.6.3 ความรู้ท่ีบอกขั้นตอน หรือวธีิการ เช่น หลงัเลิกงานใหปิ้ดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
       3.6.4 ความรู้ท่ีเก่ียวกบัความรู้ (Meta knowledge) เช่น ความรู้เก่ียวกบัคุณลกัษณะของความรู้อ่ืน 
หรือเก่ียวกบัวธีิการใชค้วามรู้อ่ืน  
 

3.7 การแสดงความรู้ในรูปของกฎ 
       การแสดงความรู้ในรูปของกฎ เรียกอีกอยา่งวา่ การแสดงความรู้ในรูประบบโพรดกัชนั 
(Production system; PS) เป็นโมเดลคอมพิวเตอร์ชนิดหน่ึงท่ีเสนอโดย E. L. Post ในปี พ.ศ. 2486 
(ค.ศ. 1943) มีพื้นฐานทางทฤษฎีอยูบ่น โพสท ์ แมชชีน (Post machine) โดยใน โพสท ์ แมชชีน 
ขั้นตอนการปฏิบติัการ หรือการประมวลผลจะถูกบนัทึกอยูใ่นรูปของเซ็ตของกฎ กฎอนัไหนจะถูก
ใชก่้อนหลงันั้น ไม่ไดข้ึ้นอยูก่บัล าดบัการบนัทึกกฎ แต่ข้ึนอยูก่บัวา่เง่ือนไขของกฎนั้นครบสมบูรณ์
หรือไม่ ถา้ครบก็จะมีการปฏิบติัตามกฎนั้น ในปัจจุบนัเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีพื้นฐานทางทฤษฎีอยูบ่น 
ทวัริง แมชชีน (Turing machine) โดยใน ทวัริง แมชชีน จะบนัทึกขั้นตอนการควบคุมไวท้ั้งหมด 
การปฏิบติั หรือการประมวลผลของเคร่ืองจะเป็นไปตามขั้นตอนการควบคุม ทวัริง แมชชีน  และ 
โพสท ์ แมชชีน มีความสามารถในการประมวลผลเท่าเทียมกนั แสดงวา่ความสามารถในการ
ประมวลผลของ ระบบโพรดกัชนั จึงเท่ากบัภาษาคอมพิวเตอร์อ่ืนๆ เช่น ภาษาปาสคาล ภาษาเบสิก 
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ภาษาฟอร์แทรน ฯลฯ ในท านองเดียวกนัโปรแกรมท่ีเขียนดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์เหล่าน้ี สามารถ
แทนดว้ยระบบโพรดกัชนั 

       กฎในระบบโพรดกัชัน่ จะอยูใ่นรูป IF.…THEN….โดยส่วนของ IF เรียกวา่ส่วนเง่ือนไข และ
ส่วนของ THEN เรียกวา่ ส่วนขอ้สรุปหรือส่วนการปฏิบติั 

       3.7.1 โครงสร้างของระบบโพรดกัชนัจะประกอบดว้ย 3 ส่วนดว้ยกนัคือ 

                 3.7.1.1 ฐานกฎ (Rule base; RB) หรือ Production memory (PM) 

                 3.7.1.2 ส่วนตีความ (Interpreter) หรือส่วนอนุมาน 

                 3.7.1.3 หน่วยความจ าใชง้าน (Working memory; WM) หรือ Global database 

 

 

 

 

 

                 รูป 3.2 โครงสร้างของระบบโพรดกัชนั 

 

       ฐานกฎ (Rule base) เป็นฐานความรู้ (Knowledge base) ท่ีเก็บความรู้ท่ีอยูใ่นรูปของกฎ ความจ า
ใชง้าน (Working memory) เป็นท่ีเก็บขอ้มูล และสถานะของระบบโพรดกัชนั ขอ้มูล และสถานะใน
ความจ าใชง้าน เป็นขอ้มูลป้อนเขา้ของส่วน IF ของกฎ จะถูกอา้งอิง และเปล่ียนแปลงโดยกฎในฐาน
กฎ ส่วน IF นั้นจะตรวจดูเน้ือหาในฐานกฎ และความจ าใชง้าน แลว้จะเลือกกฎใดกฎหน่ึงจากเซ็ต
ของกฎท่ีมีเง่ือนไขครบข้ึนมาปฏิบติัการ 

 

 

 

 

 

Interpreter 

Rule Base 

Working Memory 

อา้งอิง 

อา้งอิง เปล่ียน 
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                 รูป 3.3 กลไกการอนุมานความรู้ในระบบผูเ้ช่ียวชาญ 
 

3.8 การออกแบบกลไกการอนุมานความรู้ 
       ในระบบฐานกฎ ไดแ้บ่งกฎการอนุมานพื้นฐานท่ีใชใ้นการหาเหตุผล เป็น 4 แบบ ดงัแสดงใน 
ตาราง 3.2  

       ตาราง 3.2 กฎการอนุมานพื้นฐานท่ีใชใ้นระบบฐานกฎ 

กฎการอนุมาน รูปแบบ 
1. กฎการแจงผลตามเหตุ (Modus 
ponens) หรือการหาเหตุผลโดยตรง 
(Direct Reasoning) 

ถา้ X  Y  เป็นจริง, X  เป็นจริง  
สรุปไดว้า่ :  Y  เป็นจริง 

2. กฎการแจงผลคา้นเหตุ (Modus tollens) 
หรือการหาเหตุผลโดยออ้ม (Indirect 
Reasoning) 

ถา้ X  Y  เป็นจริง,  Y  เป็นจริง 
สรุปไดว้า่ :  X  เป็นจริง 

3. กฎลูกโซ่ (Hypothetical Syllogism 
หรือ chain rule) 

ถา้ X  Y  เป็นจริง, ถา้ Y   Z  เป็นจริง 
สรุปไดว้า่ :  X   Z  เป็น 

4. กฎการแยง้สลบัท่ี (Law of 
contrapositive) 

ถา้ X  Y  เป็นจริง 
สรุปไดว้า่ : Y   X  เป็นจริง 

 

3.9 เทคนิคการท างานของกลไกการอนุมาน 
       กลไกการอนุมานของระบบผูเ้ช่ียวชาญ ประกอบดว้ยเทคนิคการท างาน 2 อยา่งดงัน้ี คือ 
       3.9.1 เทคนิคการอนุมาน ซ่ึงเป็นวธีิการหาเหตุผลโดยน าเอาความรู้ท่ีมีอยูใ่นฐานความรู้ และ
ขอ้เทจ็จริงของปัญหาในหน่วยความจ าใชง้านของระบบมาใชป้ระกอบการอนุมาน  

ฐานความรู้  
(Knowledge base) 

หน่วยความจ าใชง้าน 
(Working memory) 

กลยทุธ์การควบคุม (Control strategies) 
เทคนิคการอนุมาน (Inference techniques) 

กฎ, ขอ้เท็จจริง 

ส่วนอนุมาน 

ขอ้เท็จจริง 
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       3.9.2 กลยทุธ์การควบคุม เป็นวธีิการก าหนดทิศทางการเขา้สู่กระบวนการหาเหตุผลของระบบ 
โดยควบคุมการเร่ิมตน้กระบวนการอนุมาน จากเป้าประสงค ์(Goal) หรือขอ้เทจ็จริงของปัญหา 
 

3.10 การอนุมาน 
          การอนุมาน ถือเป็นเทคนิค หรือวธีิการจ าลองกระบวนการคิด และหาเหตุผลแบบมนุษย ์ของ
ระบบผูเ้ช่ียวชาญ หรือเป็นวธีิการหาสารสนเทศใหม่ๆ จากสารสนเทศเดิมท่ีมีอยูใ่นฐานความรู้ ของ
ระบบผูเ้ช่ียวชาญ 
 
       3.10.1 การอนุมานเป็นห่วงโซ่แบบไปหนา้ 
                   การอนุมานเป็นห่วงโซ่แบบไปหนา้ เป็นการอนุมานจากปัจจุบนัไปสู่อนาคต โดย
กระบวนการอนุมานจะเร่ิมตน้จากขอ้เทจ็จริงของปัญหา และท างานไปขา้งหนา้เพื่อหาวา่ค าตอบคือ
อะไร กลไกการอนุมานแบบน้ี เหมาะสมกบัปัญหาท่ีไม่ทราบค าตอบล่วงหนา้ ในระบบผูเ้ช่ียวชาญท่ี
ใชร้ะบบฐานกฎเป็นแบบจ าลองของการแกปั้ญหา สามารถแสดงผงังานของขั้นตอนและ
กระบวนการอนุมาน ดงัรูป 3.4 และ 3.5 ตามล าดบั  
                   สามารถดูรายละเอียดเพิ่มเติมไดจ้าก วชัรชยั  วริิยะสุทธิวงศ ์(2542) 
 

                   รูป 3.4 ผงังานขั้นตอนการอนุมานเป็นห่วงโซ่แบบไปหนา้ 

Check first rule

Premise match WM

Check next rule

Rules remian
Add conclusion

to WM

return

T

Insert information
into WM

FT

F

Start
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                   รูป 3.5 กระบวนการอนุมานเป็นห่วงโซ่แบบไปหนา้ 

 

       3.10.2 การอนุมานเป็นห่วงโซ่แบบยอ้นหลงั 
                   การอนุมานเป็นห่วงโซ่แบบยอ้นหลงั เป็นการอนุมานจากปัจจุบนัยอ้นหลงักลบัไปสู่
อดีต โดยกระบวนการอนุมานจะเร่ิมตน้จากเป้าประสงคห์ลกั และท างานยอ้นหลงัเพื่อหาขอ้เทจ็จริง
มาสนบัสนุนเป้าประสงคห์ลกันั้น กลไกการอนุมานแบบน้ี เหมาะสมกบัปัญหาท่ีทราบค าตอบได้
ล่วงหนา้ ในระบบผูเ้ช่ียวชาญท่ีใชร้ะบบฐานกฎเป็นแบบจ าลองของการแกปั้ญหา สามารถแสดง
กระบวนการอนุมาน ดงัรูป 3.6  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ฐานความรู้ 
(Knowledge base) 

หน่วยความจ าใชง้าน 
(Working memory) 

การจ าแนกความขดัแยง้ 
(Conflict resolution) 

การจบัคู่ การกระตุน้ 
(Firing) 

กฎ กฎใหม่ 

ขอ้เทจ็จริงใหม่ ขอ้เทจ็จริง 

กฎท่ีใชไ้ด ้
(Applicable rules) 

กฎท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
(Selected rule) 
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                   รูป 3.6 กระบวนการอนุมานเป็นห่วงโซ่แบบยอ้นหลงั 

 

3.11 หลกัการออกแบบฐานความรู้ 

          ความรู้ คือ ความเขา้ใจในสาขาวชิาหน่ึงๆ โดยนกัวจิยัสาขาปัญญาประดิษฐไ์ดจ้ดัแบ่งความรู้
ออกเป็น 2 ลกัษณะคือ ความรู้ในแนวลึก (Deep knowledge) เช่น ความรู้จากต ารา หลกัการ 
กฎเกณฑ ์ หรือทฤษฎีต่างๆ และความรู้ในแนวกวา้ง (Surface knowledge) เช่น ความรู้จาก
ประสบการณ์ของผูเ้ช่ียวชาญมนุษย ์(Heuristic knowledge)  
          วธีิแปลงส่งความรู้เขา้สู่ฐานความรู้ของระบบผูเ้ช่ียวชาญ สามารถท าไดโ้ดยการแทนความรู้  
หรือการเขา้รหสัความรู้ใหอ้ยูใ่นรูปท่ีเหมาะสมกบัการน าไปประมวลผล หรือการอนุมาน การแทน
ความรู้ในระบบฐานกฎอยูใ่นรูปของกฎและขอ้เทจ็จริงเท่านั้น  
          โครงสร้างของกฎ ประกอบดว้ย 2 ส่วนคือ ส่วนเง่ือนไข (IF part) และส่วนผล (THEN part) 
ดงัสมการ 
 
          IF   A    THEN    B            A     B         (3.1) 
 
         โดยท่ี A  และ B แทนประพจน์ (Proposition) ซ่ึงเป็นขอ้ความท่ีเป็นอนุประโยค (Clause) บอก
เล่าหรือปฏิเสธ ท่ีมีค่าความจริง (Truth value) เป็นจริงหรือเป็นเทจ็อยา่งใดอยา่งหน่ึง หรือแทน

ตรวจสอบ

กฎ

ส่วนผล ส่วนเง่ือนไข
ตรวจสอบ

ข้อเทจ็จริง
(Facts)

เป้าประสงค์หลัก
(Goal)
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ประพจน์ประกอบ (Compound statements) หรือขอ้ความท่ีประกอบดว้ยอนุประโยคตั้งแต่ 2 
ประโยคข้ึนไป โดยแต่ละอนุประโยคเช่ือมต่อกนัดว้ยตวัเช่ือมทางตรรกะ (Connective) จากสมการ 
(3.1)  ประพจน์ A  เป็นอนุประโยคแสดงเง่ือนไข หลกัฐาน หรือขอ้พิสูจน์ท่ีน ามาเป็นเหตุ และ
ประพจน์ B  เป็นอนุประโยคแสดงการกระท า ขอ้สมมุติ หรือขอ้สรุปท่ีเป็นผลตามมาของกฎนั้นๆ 
 
         3.11.1 รูปแบบของอนุประโยคท่ีเป็นองคป์ระกอบอยูใ่นส่วนเง่ือนไขหรือส่วนผลของกฎ 
โดยทัว่ไป มีอยู ่3 ชนิด คือ 
                     3.11.1.1 อนุประโยคปฏิบติัการ (Executable clause) หรือ Ec  เป็นกระบวนค าสั่ง 
(Procedure) ท่ีสามารถปฏิบติัการอยา่งใดอยา่งหน่ึงได ้ อนุประโยคชนิดน้ีจะใชใ้นส่วนผลของกฎ 
โดยมีรูปแบบทัว่ไป ดงัสมการ 
 
                                    Ec = {procedure_name; parameters}       (3.2) 
 
                     3.11.1.2  อนุประโยคทัว่ไป (Regular clause) หรือ Rc เป็นประโยคบอกเล่า หรือ
ปฏิเสธ ท่ีมีโครงสร้างทัว่ไป ดงัสมการ 
 
                                    Rc  =  A  is  B           (3.3) 
  
โดยท่ี 
                                    A    แทนประธานของประโยค  
                                    B     แทนกรรมของประโยค ซ่ึงอาจเป็นค า (Word) ตวัเลข หรือช่วงจ านวน
จริง (Real interval)  
 
                     3.11.1.3 อนุประโยคทางคณิตศาสตร์ (Mathematical clause) หรือ Mc อนุประโยคชนิด
น้ีเป็นฟังกช์นัทางคณิตศาสตร์ท่ีมีอยูด่ว้ยกนั 2 รูปแบบคือ นิพจน์เลขคณิต (Arithmetic expression) 
และ นิพจน์ทางตรรกะ (Logical expression)  
                                    1) นิพจน์เลขคณิต เป็นอนุประโยคท่ีใชใ้นส่วนผลของกฎ มีรูปแบบดงั 
สมการ 
 
                                         Mc  =   [X : = math_expression]        (3.4) 
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 โดยท่ี     X     แทนตวัแปรทางคณิตศาสตร์ 
                                    2) นิพจน์ทางตรรกะ เป็นอนุประโยคท่ีใชใ้นส่วนเง่ือนไขของกฎ มีรูปแบบ
ดงัสมการ 
 
                                          Mc  =  [ X  <op>  Y ]         (3.5) 
 
โดยท่ี   
                                          X  หรือ  Y   แทนนิพจน์ทางคณิตศาสตร์ 
                                          <op>           แทนตวัด าเนินการทางตรรกะในเซต เช่น , , ,  , , 
                                                              และ  เป็นตน้ 
 
         รูปแบบทัว่ไปของฐานความรู้ท่ีใชก้ารแทนความรู้ในรูปกฎ ประกอบดว้ยรายการของกฎ (List 
of rules) ดงัแสดงในตาราง 3.3 โดยท่ีกฎ IF A THEN B แทนกฎใดๆ และ ai  และ bi  แทนเง่ือนไข 
และขอ้สรุปของกฎ ตามล าดบั  
 
         ตาราง 3.3 รายการของกฎ 
 

เลขท่ีกฎ กฎ 

        1                     IF  a1  THEN  b1 
        2                     IF  a2  THEN  b2 
        3                     IF  a3  THEN  b3 
      .  .  .                             .   .   . 
         i                     IF  ai  THEN  bi 
      .  .  .                             .   .   . 
        n                     IF  an  THEN  bn 
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3.12 การค้นหา (Search) 
         ก่อนท่ีจะท าการคน้หาขอ้มูล ข่าวสาร ความรู้ในระบบคอมพิวเตอร์ จะตอ้งท าการจดัเก็บขอ้มูล 
ข่าวสาร หรือความรู้ไว ้ และตอ้งเก็บอยา่งเป็นระบบ มีระเบียบ มีหลกัการเก็บท่ีดี จึงจะท าใหก้าร
คน้หาท าไดง่้าย และรวดเร็ว 
 
         3.12.1 รูปแบบการจดัเก็บขอ้มูล ข่าวสาร และความรู้ 
                    ขอ้มูล ข่าวสาร และความรู้ในระบบคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่จะจดัเก็บ  5 แบบ คือ 
                    3.12.1.1 แบบรายการ (List) 
                    3.12.1.2 แบบวางซอ้น (Stack) 
                    3.12.1.3 แบบคิว (Queue) 
                    3.12.1.4 แบบคิวชนิดวงรอบ 
                    3.12.1.5 แบบตน้ไม ้(Tree) 
                    ดูรายละเอียดเพิ่มเติมไดจ้าก ชิดชนก  เหลือสินทรัพย ์(2543) 
 
         3.12.2 การคน้หาโดยอา้งอิงขอ้มูล 
                    ในการคน้หาขอ้มูลจะค านึงถึงขั้นตอนวธีิทางคอมพิวเตอร์และหน่วยความจ า ซ่ึงจะมี
ผลกบัการใชเ้วลาในการคน้หา การคน้หาโดยอา้งอิงขอ้มูล แบ่งออกเป็น 4 แบบดงัน้ี 
 
                    3.12.2.1  การคน้หาแบบลึกก่อน (Depth –first search) 
                                   การคน้หาแบบลึกก่อนเป็นการคน้หาท่ีไม่ใชข้อ้มูล กฎเกณฑต์ายตวั ในการ
คน้หาค าตอบ คือ จากโหนด (Node) ในตน้ไมก้ารคน้หาใหเ้ลือกอาร์ค (Arc) ท่ีอยูซ่า้ยสุดก่อนแลว้
เล่ือนตวัไปยงัโหนดท่ีอยูใ่ตไ้ปหน่ึงระดบั ท าเช่นน้ีจนกวา่จะพบโหนดท่ีเป็นค าตอบ หรือลงไป
จนถึงระดบัล่างสุดท่ีก าหนดไวแ้ลว้จึงยอ้นกลบั (backtrack) ข้ึนมาหน่ึงระดบั เพื่อลองอาร์คท่ีอยู่
ขวามือถดัไป ท าไปเช่นน้ีจนกวา่จะพบค าตอบ  
                                   ขอแสดงตวัอยา่ง ก าหนดใหร้ะดบัความลึกในการคน้หาใหถึ้งระดบั 2 
 
เม่ือ 
                                   S(0) คือ โหนดเร่ิมตน้ 
                                   S(E) คือ โหนดเป้าหมาย 
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                                   การคน้หาแบบลึกก่อนมีล าดบัการคน้ดงัน้ี  
                                   S(0)S(1)S(3)S(1)S(4)S(1)S(0)S(2)S(E) ตามท่ีแสดงในรูป 
3.7 โหนดท่ีมีการยอ้นกลบัคือ S(1) จ  านวน 2 คร้ัง และ S(0) จ านวน 1 คร้ัง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                   รูป 3.7 การคน้หาแบบลึกก่อน 
  
                                   1) ขั้นตอนวธีิการคน้หาแบบลึกก่อน มีดงัน้ี 
                                        1.1) ใส่โหนดเร่ิมตน้ S(0) ไวใ้นคิว (Queue) 
                                        1.2) ถา้คิววา่งใหห้ยดุการคน้หาและแจง้บอกความลม้เหลวในการคน้หา 
                                        1.3) ถา้สมาชิกแรกสุดของคิวคือโหนดเป้าหมาย S(E) ใหห้ยดุการคน้หา
และแจง้บอกความส าเร็จในการคน้หา ถา้ไม่ใช่ใหไ้ปท่ีขั้นตอนท่ี 1.4) 
                                        1.4) เอาสมาชิกแรกสุดออกจากคิว แลว้เอาโหนดลูกของโหนดแรกสุดนั้น
ท่ีไดจ้ากทุกทางเลือกไปใส่ไวข้า้งบนของคิวแทน 
                                        1.5) ยอ้นกลบัไปท่ีขั้นตอนท่ี 1.2) 
 
                                   2) ขอ้ดีของการคน้หาแบบลึกก่อน ไดแ้ก่ 
                                        2.1) ใชเ้น้ือท่ีหน่วยความจ านอ้ย เน่ืองจากการคน้หาแบบลึกก่อน 
จ าเป็นตอ้งเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัโหนดเพียงเท่ากบัจ านวนความลึกของการคน้หาเท่านั้น เก็บเพียงเท่าน้ี
ก็สามารถท าการยอ้นกลบัได ้จากตวัอยา่ง มีความจ าเป็นตอ้งเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัโหนด เพียง 3 โหนด
เท่านั้น เม่ือเปรียบเทียบ จ านวนความลึกของปัญหา จะนอ้ยกวา่จ านวนโหนดทั้งหมดมาก 
                                        2.2) การคน้หาแบบลึกก่อน อาจจะมีโอกาสพบค าตอบโดยไม่ตอ้ง
ตรวจสอบโหนดจ านวนมากได ้ท าใหป้ระหยดัเวลาคน้หา คุณลกัษณะน้ีจะโดดเด่นมากข้ึนในปัญหา

S(0) 

S(2) S(1) 

S(3) S(4) S(E) 



 63 

ท่ีมีค  าตอบอยูจ่  านวนมาก และเราตอ้งการเพียงค าตอบเดียว การคน้หาแบบลึกก่อนสามารถหยดุได้
ทนัที เม่ือพบค าตอบใดค าตอบหน่ึง 
 
                                   3)  ขอ้เสียของการคน้หาแบบลึกก่อน ไดแ้ก่ 
                                         การคน้หา อาจจะเป็นไปอยา่งไม่ส้ินสุดในกรณีท่ีมีวงวน (loop) ในตน้ไม้
การคน้หา หรือในกรณีท่ีไม่มีการก าหนดความลึกของการคน้หาไว ้ ในทั้งสองกรณีเราอาจจะ
เสียเวลาคน้หาโดยไม่ไดค้  าตอบ 
 

                    3.12.2.2 การคน้หาแบบกวา้งก่อน (Breadth – first search) 
                                   การคน้หาแบบกวา้งก่อนก็เป็นการคน้หาท่ีไม่ใชข้อ้มูล กฎเกณฑต์ายตวั โดย
เร่ิมจากโหนดเร่ิมตน้ใหส้ร้างทางเลือกหรืออาร์คทุกทางท่ีเป็นไปได ้ แลว้ท าการตรวจสอบดูวา่
โหนดท่ีเกิดจากทางเลือกหรืออาร์คท่ีสร้างข้ึนนั้นเป็นค าตอบหรือโหนดเป้าหมายหรือไม่ ถา้เป็นก็
หยดุการคน้หา แต่ถา้ไม่เป็นก็สร้างอาร์คจากทุกโหนดท่ีตรวจสอบแลว้ลงไปอีกระดบัหน่ึง แลว้ท า
การตรวจสอบอีก ท าเช่นน้ีจนกวา่จะพบโหนดเป้าหมาย หรือจนกระทัง่หมดโหมดคน้หา 
                                   การคน้หาแบบกวา้งก่อน มีล าดบัการตรวจสอบโหนด ดงัน้ี  

                                   S(0)S(1)S(2)S(3)S(4)S(5) S(E) ตามเส้นท่ีแสดงในรูป 3.8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                   รูป 3.8 การคน้หาแบบกวา้งก่อน 
 
                                   1) ขั้นตอนวธีิการคน้หาแบบกวา้งก่อน 
                                        1.1) ใส่โหนดเร่ิมตน้ S(0) ไวใ้นคิว 
                                        1 2) ถา้คิววา่งใหห้ยดุการคน้หาและแจง้บอกความลม้เหลวในการคน้หา 

S(0) 

S(2) S(1) 

S(3) S(4) S(E) S(5) 
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                                        1.3) ถา้สมาชิกแรกสุดของคิวคือโหนดเป้าหมาย S(E) ใหห้ยดุการคน้หา
และแจง้บอกความส าเร็จในการคน้หา ถา้ไม่ใช่ใหไ้ปท่ีขั้นตอนท่ี 1.4) 
                                        1.4) เอาสมาชิกแรกสุดออกจากคิว แลว้เอาโหนดลูกของโหนดแรกสุดนั้น 
ท่ีไดจ้ากทุกทางเลือกไปใส่ไวท่ี้ขา้งทา้ยของคิวแทน 
                                        1.5) ยอ้นกลบัไปท่ีขั้นตอนท่ี 1.2) 
 
                                   2) ขอ้ดีของการคน้หาแบบกวา้งก่อน ไดแ้ก่ 
                                        2.1) การคน้หาแบบกวา้งก่อน จะไม่มีการเขา้วงวน วนเวยีนซ ้ าไม่ส้ินสุด 
เพราะฉะนั้นเม่ือผา่นไปเวลาหน่ึงการคน้หาจะส้ินสุดลง 
                                        2.2) ถา้ในตน้ไมก้ารคน้หามีค าตอบอยู ่ การคน้หาแบบกวา้งก่อนให้
ประกนัเราวา่เราจะพบค าตอบนั้น 
 
                                   3) ขอ้เสียของการคน้หาแบบกวา้งก่อน คือ 
                                        ใชเ้น้ือท่ีในหน่วยความจ ามาก เน่ืองจากตอ้งเก็บขอ้มูลของทุกโหนดใน
ระดบัใดระดบัหน่ึงไว ้ยิง่ระดบัการคน้หาลึกเท่าไรจ านวนโหนดท่ีตอ้งเก็บก็ยิง่มากข้ึนเท่านั้น 
 
                                   สมมุติวา่แต่ละโหนดมีทางเลือก หรืออาร์ค ออกมาเท่ากบั A ในระดบัท่ี 0 จะ
มีโหนดเร่ิมตน้เพียงโหนดเดียว แต่ในระดบัท่ี 1 จะมี A โหนด ระดบัท่ี 2 จะมี A2 โหนด ระดบัท่ี 3 
จะมี A3 โหนด และระดบัท่ี n จะมี An โหนด 
 
                    3.12.2.3 การคน้หาแบบดีท่ีสุดก่อน  (Best – first search) 
                                   การคน้หาแบบดีท่ีสุดก่อน เป็นการคน้หาท่ีใชข้อ้มูลช่วยประกอบในการเลือก
ทางเลือกต่อไป ขอ้มูลท่ีใชคื้อ คุณค่าของแต่ละโหนด การคน้หาแบบดีท่ีสุด เอาคุณค่าของแต่ละ
โหนดไปผสมกบัการคน้หาแบบกวา้งก่อน โดยใชคุ้ณค่าของแต่ละโหนดเป็นตวัก าหนดล าดบัใน
การตรวจสอบในแต่ละระดบัความลึก แทนท่ีจะเป็นล าดบัจากซา้ยไปขวา หรือจากโหนดแรกไป
โหนดหลงั ตามล าดบั การสร้างโหนด เหมือนกบัการคน้หาแบบกวา้งก่อน 
                                   การคน้หาแบบดีท่ีสุดก่อนมกัจะหาทางเลือกท่ีดี ท่ีน าไปสู่โหนดเป้าหมาย ส่ิง
ส าคญัในการใชก้ารคน้หาแบบดีท่ีสุดก่อน คือการก าหนดวธีิการประเมินคุณค่าของแต่ละโหนด ถา้
ก าหนดไดดี้ก็จะท าใหก้ารคน้หามีประสิทธิภาพ 
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                                   1) ขั้นตอนวธีิของการคน้หาแบบดีท่ีสุดก่อน 
                                        1.1) ใส่โหนดเร่ิมตน้ S(0) ไวใ้นคิว 
                                        1.2) ถา้หากคิววา่งใหห้ยดุการคน้หาและแจง้บอกความลม้เหลวในการ
คน้หา 
                                        1.3) ถา้หากสมาชิกแรกสุดของคิวคือโหนดเป้าหมาย S(E) ใหห้ยดุการ
คน้หาและแจง้บอกความส าเร็จในการคน้หา ถา้ไม่ใช่ใหไ้ปท่ีขั้นตอนท่ี 1.5) 
                                        1.4) เอาสมาชิกแรกสุดออกจากคิว จดัเรียงล าดบัสมาชิกของคิวตามค่าของ
คุณค่าเพื่อใหไ้ดโ้หนด ท่ีมีค่าของคุณค่าดีท่ีสุดอยูแ่รกสุดของคิว 
                                        1.5) ยอ้นกลบัไปท่ีขั้นตอนท่ี 1.3) 
 
                    3.12.2.4 การคน้หาแบบ A* 
                                  การคน้หาแบบ A* (อ่านวา่ เอ-สตาร์) เป็นการคน้หาท่ีใชข้อ้มูลช่วยประกอบ
ในการเลือกทางเลือกต่อไป ท่ีคลา้ยกบัการคน้หาแบบดีท่ีสุดก่อน กล่าวคือใชก้ารคน้หาแบบกวา้ง
ก่อนเป็นหลกั แต่แทนท่ีจะใชข้อ้มูลการประเมินคุณค่าของแต่ละโหนดอยา่งเดียว เหมือนกบัการ
คน้หาแบบดีท่ีสุดก่อน การคน้หาแบบ A* ใชข้อ้มูลเก่ียวกบัค่าใชจ่้ายในการกระท าท่ีเลือก
ประกอบดว้ย ถา้หากหน่วยท่ีใชใ้นการประเมินคุณค่าและในการค านวณค่าใชจ่้ายเป็นหน่วย
เดียวกนั หรือสามารถแปลงใหเ้ป็นหน่วยเดียวกนัได ้ เราจะสามารถรวมค่าของคุณค่าและค่าใชจ่้าย
เขา้ดว้ยกนั แลว้ใชค้่ารวมน้ีเป็นตวัช้ีน าในการคน้หาแบบกวา้งก่อน กล่าวคือ เราใชค้่ารวมน้ีในการ
จดัล าดบัของโหนด ในคิวท่ีรอการแตกแขนงโหนดยอ่ยต่อไป โหนดท่ีมีค่ารวมดีท่ีสุดจะอยูท่ี่หวัคิว 
การคน้หาแบบ A* ก็คลา้ยกบัของแบบดีท่ีสุดก่อน เพียงแต่เปล่ียนจากคุณค่ามาเป็นค่ารวมของค่า
ของคุณค่ากบัค่าใชจ่้าย 
 
 


