
 

บทที ่2 
เอกสารและงานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
   ระบบผูเ้ช่ียวชาญ เป็นศาสตร์ในการน าปัญญาประดิษฐไ์ปใชพ้ฒันาแอพพลิเคชนั 
หรือประยกุตใ์ชก้บัระบบงานต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาระบบตดัสินใจท่ีเปรียบเทียบไดก้บั
การวเิคราะห์ดว้ยผูเ้ช่ียวชาญท่ีเป็นมนุษย ์และเนน้ความส าคญัในการสร้างฐานองคค์วามรู้ เพื่อใชใ้น
การแกไ้ขปัญหาต่างๆ โดยไม่พึ่งพาแรงงานจากมนุษยเ์พียงอยา่งเดียว อีกทั้งเป็นระบบท่ีเป็นท่ีนิยม
น ามาใชง้านกนัอยา่งแพร่หลายในแวดวงต่าง ๆ  เช่น ดา้นธุรกิจ ดา้นการแพทย ์และดา้นวศิวกรรม 
 
2.1 ระบบผู้เช่ียวชาญ   
 ณฐัพงษ ์วารีประเสริฐ และณรงค์ ล ่าดี (2552, น. 182) ไดก้ล่าวไวว้า่ ระบบผูเ้ช่ียวชาญ
เป็นศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาระบบการตดัสินใจ  ท่ีสามารถเปรียบเทียบไดก้บัการวเิคราะห์
ดว้ยผูเ้ช่ียวชาญท่ีเป็นมนุษย ์ และเนน้ความส าคญัในการสร้างฐานองคค์วามรู้เพื่อใชแ้กไ้ขปัญหา
ต่างๆ โดยไม่พึงพาแรงงานจากมนุษยเ์พียงอยา่งเดียว  
 ระบบผูเ้ช่ียวชาญหมายถึง ระบบหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ีน าเอาองคค์วามรู้ของ
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเป็นมนุษย ์มาจดัเก็บไวเ้พื่อใชใ้นการประมวลผล วเิคราะห์ และแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ได้
ดว้ยตนเองพร้อมทั้งใหค้  าแนะน าอยา่งมีเหตุผล  และถือเป็นวชิาความรู้แขนงหน่ึงของ
ปัญญาประดิษฐ ์ (Artificial Intelligence) ท่ีน ามาประยกุตใ์ชก้บัการประมวลผลของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน จนมีความใกลเ้คียงกบัการตดัสินใจโดยมนุษย ์  
 ระบบผูเ้ช่ียวชาญถือก าเนิดจากการคน้ควา้และพฒันาโครงการ MYCIN ของ
มหาวทิยาลยัสแตนฟอร์ด ซ่ึงมีวตัถุประสงคใ์นการช่วยเหลือและวนิิจฉยัผูติ้ดเช้ือแบคทีเรียชนิด
หน่ึง ท่ีท าใหเ้กิดอาการอกัเสบของไขกระดูกและลุกลามไปยงัสมองส่วนหนา้ผา่นทางเดินระบบ
เลือด ซ่ึงก่อให้เกิดอนัตรายถึงชีวติ ใหส้ามารถช้ีชดัไดว้า่แบคทีเรียชนิดใดเป็นสาเหตุของโรค ช่วย
ใหก้ารรักษาผูติ้ดเช้ือสามารถท าไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยเร่ิมพฒันาระบบ MYCIN ตั้งแต่กลางปี ค.ศ. 
1970 และใชร้ะยะเวลาเกือบ 20 ปี จึงเสร็จสมบูรณ์ 
 ในระหวา่งปี ค.ศ. 1970  ปัญญาประดิษฐ์ เร่ิมมีบทบาทในการน าองคค์วามรู้มา
ประยกุตใ์ชง้านกนัอยา่งแพร่หลาย และพฒันาข้ึนเป็นระบบท่ีนิยมเรียกกนัโดยทัว่ไปวา่ ระบบองค์
ความรู้  
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2.2 ความแตกต่างระหว่างระบบผู้เช่ียวชาญกบัโปรแกรมทัว่ไป   
 ระบบผูเ้ช่ียวชาญ เป็นการน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบท่ีแตกต่างจากโปรแกรมทัว่ไปมี
ความแตกต่างกนัหลาย ๆ ดา้นพอสรุปไดด้งัน้ี (วชัชิระ หาอุปละ, 2549, น.30)  
2.2.1 ข้อแตกต่างระหว่างระบบผู้เช่ียวชาญกบัโปรแกรมคอมพวิเตอร์ทัว่ไป     
 1)  ระบบผูเ้ช่ียวชาญสามารถจ าลองกระบวนการทางความคิดของมนุษย ์      ท่ีเป็นเชิง 
เหตุและผลในการแกไ้ขปัญหาภายใตข้อบเขตของปัญหา (Problem Domain) ขณะท่ีโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ทัว่ไปไม่สามารถท าได ้
 2)  ระบบผูเ้ช่ียวชาญสามารถน าเสนอ     และแสดงผลขององคค์วามรู้ของมนุษยม์า
แปลความในคอมพิวเตอร์ในรูปแบบของการค านวณทางคณิตศาสตร์(Numeral  Calculation) ในเชิง
เหตุและผล (Reasoning) ขณะท่ีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทัว่ไปท าไดเ้พียงการค านวณและน าเสนอ
ขอ้มูล 
 3)  ระบบผูเ้ช่ียวชาญใชส้ าหรับแกไ้ขปัญหา           โดยการรับรู้ภายในของจิตใตส้ านึก 
(Heuristic) หรือวธีิการคาดคะเนท่ีไม่สามารถรับรองความส าเร็จไดเ้สมอไป ขณะท่ีโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จะใชอ้ลักอริทึม(Algorithmic)   
2.2.2 ข้อแตกต่างระหว่างระบบผู้เช่ียวชาญกบัระบบฐานองค์ความรู้   
 1)  ระบบฐานความรู้ไม่จ  าเป็นตอ้งมีเร่ืองเช่ียวชาญอยูภ่ายในระบบ    
 2)  ระบบฐานความรู้สร้างไดง่้ายกวา่ระบบผูเ้ช่ียวชาญเน่ืองจากไม่ตอ้งอาศยั
ผูเ้ช่ียวชาญ    นอกจากการท างานและการประมวลผลขอ้มูล ระบบผูเ้ช่ียวชาญยงัมีความแตกต่างจาก
โปรแกรมทัว่ไปในเร่ืองการจดัเก็บขอ้มูลดว้ย เน่ืองจากระบบผูเ้ช่ียวชาญจะอาศยัองคค์วามรู้ ซ่ึงถูก
จดัเก็บไวใ้นฐานความรู้ ขณะท่ีโปรแกรมทัว่ไปการจดัเก็บขอ้มูลจะอยูใ่นฐานขอ้มูล  รูปแบบภายใน
จึงแตกต่างกนั 
2.2.3 ข้อแตกต่างระหว่างฐานความรู้ กบัฐานข้อมูล 
 1) ความรู้มกัเป็นขอ้มูลในระดบัสูง อยูใ่นรูปนามธรรมไม่สามารถตีความไดโ้ดยตรง 
แต่ขอ้มูลท่ีรวบรวมไวใ้นฐานขอ้มูลส่วนใหญ่จะสามารถน าเสนอขอ้เท็จจริงไดด้ว้ยตวัเอง  
 2) ขอ้มูลท่ีใชก้บัฐานขอ้มูลตอ้งมีความชดัเจนและแน่นอน ส่วนฐานความรู้ใชว้ธีิการ
อนุมานได ้ 
 3)  ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลในฐานขอ้มูลจะเป็นแบบเครือข่าย    หรือแบบถ่ายทอด
ตามหลกัการของแบบจ าลองฐานขอ้มูล ส่วนขอ้มูลในฐานความรู้อาศยักฎตรรกะ และวธีิต่างๆ เพื่อ
สร้างความสัมพนัธ์ของขอ้มูล 
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 4) จุดประสงคก์ารใชฐ้านขอ้มูล ส่วนมากตอ้งการเพียงน าขอ้มูลไปใชง้านเท่านั้นแต่
การใชฐ้านความรู้จะมีจุดประสงคเ์พื่อการวเิคราะห์ การวางแผน และใชแ้กปั้ญหา  
 
2.3 วศิวกรรมองค์ความรู้   
  ณฐัพงษ ์วารีประเสริฐ และ ณรงค ์ล ่าดี (2552, น.188) กล่าววา่ในระบบผูเ้ช่ียวชาญองค์
ความรู้เป็นปัจจยัท่ีมีความส าคญั การท่ีจะไดอ้งคค์วามรู้จากผูมี้ประสบการณ์ หรือผูเ้ช่ียวชาญ 
จ าเป็นตอ้งอาศยัวธีิการหรือขั้นตอนต่าง ๆ   
  วศิวกรรมองคค์วามรู้ เป็นศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเก็บรวบรวมขอ้มูลหลกัและจดัเก็บ
ไวใ้นฐานความรู้โดยท าหนา้ท่ีเป็นส่ือกลางในการติดต่อประสานกบัผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อดึงความรู้ 
ปรับเปล่ียนโครงสร้าง และรวบรวมความรู้ โดยหนา้ท่ีน้ีเป็นความรับผิดชอบของวศิวกรท่ีเก่ียวขอ้ง
โดยตรง เรียกวา่ วศิวกรองคค์วามรู้  
  วศิวกรองคค์วามรู้ จะท างานร่วมกบัผูเ้ช่ียวชาญ ท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัความรู้ท่ีระบบ
ตอ้งการ และรับผดิชอบในการน าองคค์วามรู้มาแปรสภาพ เน่ืองจากขอ้มูลหรือองคค์วามรู้ท่ีไดจ้าก
ผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคน อาจมีรูปแบบท่ีไม่แน่นอน มีโครงสร้างท่ีไม่ชดัเจนไม่สอดคลอ้งกนั ใหเ้ขา้กบั
กฎหรือกระบวนการท่ีใชใ้นระบบผูเ้ช่ียวชาญ 
  หนา้ท่ีอ่ืนๆท่ีวศิวกรองคค์วามรู้จะตอ้งเก่ียวขอ้งในกรณีท่ีตอ้งพฒันาระบบร่วมกบั
ผูเ้ช่ียวชาญมีดงัน้ี  
  1) ใหค้  าปรึกษาแนะน าแก่ผูเ้ช่ียวชาญในการดึงเอาความรู้  
  2) แกไ้ขและปรับปรุงโปรแกรมต่างๆ ภายในความรู้ร่วมกบัผูเ้ช่ียวชาญ 
  3) จดัหาติดตั้งเคร่ืองมือส าหรับดึงเอาความรู้ท่ีเหมาะสม 
  4) ตรวจสอบความถูกตอ้งของความรู้ท่ีถูกแปรสภาพและจดัเก็บไวใ้นฐานความรู้ 
   5) ร่วมมือกบัผูเ้ช่ียวชาญในการจดัท าคู่มือและระเบียบการปฏิบติังาน       รวมทั้ง 
                                อบรมผูใ้ชง้านท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมด   
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2.3.1 กระบวนการของวศิวกรรมองค์ความรู้  
�               �    

           

�        

          �            

               

�               
         

�               

 
รูป 2.1 กระบวนการของวศิวกรรมองคค์วามรู้ 

 
 จากรูป 2.1 แสดงกระบวนการของวศิวกรรมความรู้(ณฐัพงษ ์วารีประเสริฐ และ ณรงค ์
ล ่าดี , 2552, น.188) สามารถอธิบายไดด้งัน้ี 
 1) การดึงเอาความรู้ (Knowledge Acquisition) การดึงเอาความรู้จากแหล่งต่างๆเช่น 
ผูเ้ช่ียวชาญ ส่ือส่ิงพิมพ ์ และเคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นตน้ องคค์วามรู้แบ่งได ้ 2 ลกัษณะคือ ความรู้
ทัว่ไป และ ความรู้เฉพาะ  
 2)  การแทนความรู้ (Knowledge Representation) เป็นการน าความรู้ทั้งหมดมา
เช่ือมโยงเขา้ดว้ยกนั  แลว้จึงน าความรู้ท่ีไดไ้ปแปรสภาพหรือแปลงเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ดว้ย
การเขียนโปรแกรมตามภาษาท่ีตอ้งการเพื่อจดัเก็บไวใ้นฐานความรู้ ในรูปแบบท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์
เขา้ใจได ้
 3) การตรวจสอบความถูกตอ้งของความรู้ (Knowledge Validation) เป็นขั้นตอนใน
การตรวจสอบและยนืยนัความถูกตอ้ง โดยผูเ้ช่ียวชาญจะตอ้งเขา้มาประเมินผลเพื่อผลลพัธ์ท่ี
เหมาะสมท่ีสุด 
 4)  การอนุมาน(Inference)   เป็นขั้นตอนการออกแบบซอฟตแ์วร์           ท่ีท าใหเ้คร่ือง 
คอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลองคค์วามรู้จนไดผ้ลลพัธ์ท่ีเป็นขอ้สรุป โดยจะน าเสนอตามความ
ตอ้งการของผูใ้ช ้
 5) การอธิบายความและการใหเ้หตุผล (Explanation and Justification) เป็นขั้นตอน
การอธิบายความพร้อมทั้งใหเ้หตุผลตามรูปแบบท่ีไดอ้อกแบบไวใ้นขั้นตอนการสรุปความ   
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2.4. ประเภทของระบบผู้เช่ียวชาญ 
  1) ระบบผูเ้ช่ียวชาญโดยใชก้ฎ(Rule-based Expert System) เคร่ืองมือท่ีใช้
ส าหรับการพฒันาระบบเช่ียวชาญในรูปแบบของกฎ (Rule) เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยท่ีีพฒันาเพื่อ
ง่ายต่อการใชง้าน  
  2)  ระบบโดยใชก้รอบ(Frame-based System) เคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับการพฒันา
ระบบผูเ้ช่ียวชาญในรูปแบบเฟรม (Frame) โดยอาศยัหลกัการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
   3)  ระบบผสมผสาน(Hybrid System) เคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับการพฒันาระบบ
ผูเ้ช่ียวชาญในรูปแบบการผสมผสาน (Hybrid) โดยส่วนใหญ่อาศยัหลกัการทั้งในส่วนของกฎ 
(Rule) และ กรอบ(Frame) มาประยกุต ์
  4)  ระบบโดยใชแ้บบจ าลอง(Model-based System) เคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับการ
พฒันาระบบผูเ้ช่ียวชาญในรูปแบบจ าลอง (Model) โดยอาศยัการจ าลองโครงสร้างและฟังกช์นังาน
ของระบบท่ีตอ้งการศึกษาเพื่อน ามาค านวณค่าท่ีไดม้าท าการเปรียบเทียบกนั 
  5)  กรณีใชเ้หตุผล(Case-based Reasoning) เคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับการพฒันา
ระบบผูเ้ช่ียวชาญดว้ยการสรุปความและสาเหตุผลจากปัญหาหรือกรณีศึกษาเดิมท่ีเคยพบในอดีตเพื่อ
ใชใ้นการแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึน โดยอาศยัหลกัการพื้นฐานกระบวนการคิดของมนุษยเ์ป็นการ
แกปั้ญหาและเรียนรู้จากประสบการณ์ 
 
2.5 ระบบผู้เช่ียวชาญโดยใช้กฎ   
  เป็นเทคนิคการแสดงความรู้ดว้ยกฎ ถูกพฒันาข้ึนมาโดย นิเวล (Newel) และ ไซมอน 
(Simon) แห่งมหาวทิยาลยั Camegie-Mello เม่ือปี 1967 และมีช่ืออีกอยา่งหน่ึงวา่ ระบบการผลิต 
(Production System) มีหลกัเกณฑพ์ื้นฐานง่าย ๆ โดยใชใ้นรูปประโยค 
  IF  เรียกวา่  ส่วนเง่ือนไข (Condition) 
  THEN  เรียกวา่  ส่วนขอ้สรุปหรือส่วนการปฏิบติั 
  ประโยคท่ีตามหลงั IF คือการแสดงเง่ือนไข ประโยคท่ีตามหลงั THEN คือการ
แสดงผลสรุป ส าหรับกรณีท่ีมีกฎมากกวา่หน่ึงกฎ และสามารถรวมกนัได ้ จะน ามารวมกนัโดยใช ้
AND หรือ OR มาช่วย 
 กฎหน่ึงสามารถมีหลายเง่ือนไขท่ีเช่ือมกนัดว้ยประโยค AND OR หรือ ร่วมกนัทั้ง 2 
อยา่ง   กฎสามารถมีประโยค ELSE ท่ีมีค่าเป็นจริง   เม่ือเง่ือนไขในกฎหน่ึงตวัหรือมากกวา่มีค่าเป็น
เทจ็ 
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รูป 2.2  โครงสร้างของระบบผูเ้ช่ียวชาญโดยใชก้ฎ 

 
 จากรูป 2.2 โครงสร้างของระบบการผลิต ประกอบดว้ย 3 ส่วนดว้ยกนัคือ  
 1) ฐานกฎ (Rule Base) เป็นฐานความรู้ท่ีเก็บความรู้ท่ีอยูใ่นรูปของกฎ 
 2)  หน่วยตีความ (Interpreter) หรือส่วนอนุมาน  
 3)  หน่วยความจ าในการใชง้าน (Working Memory) ท่ีเก็บขอ้มูลและ สถานะระบบ  
2.5.1 ข้อดีของวธีิการแสดงความรู้ด้วยกฎ 
 1) มี Modularity สูงเน่ืองจากแต่ละกฎมีความสมบูรณ์ในตวัเอง และตวัแปรท่ีใชก้็มี
ขอบเขตแค่ภายในกฎเท่านั้น เช่น           
   If x < y then z = 1 
   If x = “Pass” then advice = “Finish“    
 2) ง่ายต่อความเขา้ใจ      
 3)  มีโครงสร้างท่ีง่าย    
2.5.2 ข้อด้อยของวธีิการแสดงความรู้ด้วยกฎ 
  ในการ Matching จะใชว้ธีิการทดลองเปรียบเทียบกบัทุก ๆ กฎในฐานความรู้ดงันั้น
หากฐานความรู้ใหญ่ อาจจะท าใหใ้ชเ้วลานานยากต่อการบนัทึกความสัมพนัธ์ระหวา่งความรู้ซ่ึงอาจ 
จะมีการบนัทึกความรู้ท่ีซ ้ าซ้อนกนัได ้ หากไม่มีวธีิการตรวจสอบการซ ้ ากนัของความรู้จดัวา่เป็น
ขอ้ดอ้ยท่ีตอ้งการแกไ้ข 
  เช่น  
   If  x < y then x = 5 
   If  x < y then x = y 
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2.6 ระบบผู้เช่ียวชาญโดยใช้กรณีศึกษา   
 ณฐัพงษ ์วารีประเสริฐ และณรงค์ ล ่าดี (2552, น. 204) ไดอ้ธิบายวา่ คือเทคนิคการน า
กรณีศึกษาเก่าท่ีถูกบนัทึกลงฐานกรณีศึกษามาใชเ้ป็นองคค์วามรู้เพื่อแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ และเม่ือพบ
กรณีศึกษาใหม่ ระบบจะเรียนรู้และน าไปจดั เพื่อเป็นแหล่งองคค์วามรู้ส าหรับใชง้านในอนาคต  
 ความแตกต่างระหวา่งการให้เหตุผลโดยใชก้รณีศึกษา กบัการใหเ้หตุผลโดยใชก้ฎ มี
ดงัน้ี 
 1)  หน่วยขององคค์วามรู้มีลกัษณะต่างกนั คือ กฎ และกรณีศึกษา 
 2) การใหเ้หตุผลโดยใชก้ฎ จะมีความละเอียดและความซบัซอ้นของขอ้มูลมากกวา่ 
การใหเ้หตุผลโดยใชก้รณีศึกษา 
 3) การแสดงผลลพัธ์แตกต่างกนั โดยการใหเ้หตุผลโดยใชก้ฎจะใชค้  าตอบและการ
วดัผลค่าความน่าเช่ือถือ ส่วนการใหเ้หตุผลโดยใชก้รณีศึกษา จะใชค้  าตอบและเร่ืองราวของ
เหตุการณ์จากกรณีศึกษา  
 4) การใหเ้หตุผลโดยใชก้ฎ ใชเ้วลาในการพฒันานานกวา่  การใหเ้หตุผลโดยใช้
กรณีศึกษา 
  5) การตอบสนองของแบบ  การใหเ้หตุผลโดยใชก้รณีศึกษา ท าไดเ้ร็วกวา่ การให้
เหตุผลโดยใชก้ฎ 
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รูป 2.3 กระบวนการของการใหเ้หตุผลโดยใชก้รณีศึกษา  
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  กระบวนการของการให้เหตุผลโดยใชก้รณีศึกษา มี 4 ขั้นตอน (ณฐัพงษ ์วารีประเสริฐ 
และ ณรงค ์ล ่าดี, 2552, น.206) ซ่ึงแสดงตามรูป 2.3 ดงัน้ี  
 1)  การคน้หา คน้หากรณีศึกษาเก่า เพื่อน ามาเปรียบเทียบหากรณีศึกษาท่ีเหมาะสมกบั
ปัญหามากท่ีสุด 
 2) การน ากลบัมาใช ้ น าแนวทางการแกไ้ขปัญหาในกรณีศึกษาเก่ามาใชใ้หม่ 
 3) การแกไ้ขและตรวจสอบ ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากขั้นตอนก่อนหนา้เพื่อยนืยนัความถูกตอ้ง 
 4) การเรียนรู้ และจดัเก็บกรณีศึกษาใหม่ท่ีผา่นกระบวนการแกไ้ขแลว้ลงในองค์
ความรู้ 
 
2.7  การอนุมาน        
 การอนุมาน คือ กระบวนการในการคน้หาความจริง จากความจริงท่ีมีอยูแ่ลว้ในคลงั
ความรู้หรือความจริงท่ีสามารถไดจ้ากผูใ้ช ้ในการอนุมานของระบบผูเ้ช่ียวชาญนั้นตอ้งอาศยั 
เคร่ืองมือ  ซ่ึงเป็นส่วนของโปรแกรมในระบบ มีหนา้ท่ีหลกัคือก าหนดทิศทางในการหาเหตุผล และ
การหาเหตุผลโดยมีหน่วยควบคุม เป็นผูท้  าหนา้ท่ีโดยตรง 
 การหาเหตุผลของเคร่ืองอนุมาน สามารถแบ่งออกเป็นเทคนิคของการอนุมานชนิด
ใหญ่ ๆ ได ้2 แบบ คือ 
2.7.1 การอนุมานแบบเดินหน้า (Forward Chaining Inference)   
 1) เป็นวธีิการอนุมานแบบดั้งเดิมของระบบการผลิต (Production system)   
 2) ทุกกฎอยูใ่นฐานความรู้จะถูกทดสอบทั้งหมด  
 3) การท างานการหาค่าความจริงไวใ้นหน่วยความจ าในการใชง้าน หรือถามจากผูใ้ช้
การเปรียบเทียบเร่ิมจากกฎแรกเป็นตน้ไป หากกฎใดมีเง่ือนไขท่ีถูกตอ้ง จะน าเอาผลลพัธ์ไปไวใ้น
ฐานความรู้ เคร่ืองอนุมานจะท าไปจนหมดฐานความรู้ จึงจะหยดุแต่ละกฎจะถูกเปรียบเทียบ 1   คร้ัง  
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รูป 2.4 กระบวนการอนุมานแบบเดินหนา้ 

2.7.2 การอนุมานแบบย้อนหลงั (Backward Chaining Inference)  
 1) วธีิการท่ีจะหาผลสรุปของฐานความรู้เร่ิมตน้จากท่ีเรามีเป้าหมายท่ีตอ้งการหา
ผลสรุป เป้าหมายนั้นอาจอยูใ่นส่วนปฏิบติัของกฎ 
 2) ดงันั้นหากจะให้เป้าหมายเป็นจริงจึงตอ้งพิสูจน์ส่วนเง่ือนไขก่อนเสมอ    
 3)  เง่ือนไขท่ีวา่นั้นถือวา่เป็นเป้าหมายยอ่ย  
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รูป 2.5 กระบวนการอนุมานแบบยอ้นหลงั 
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2.7.3 การออกแบบกลไกการอนุมานความรู้  
  ในระบบฐานกฎ ไดแ้บ่งกฎอนุมานพื้นฐานท่ีใชใ้นการหาเหตุผล เป็น 4 แบบ   
   กฎการอนุมาน     รูปแบบ 
 แบบท่ี 1 กฎการแจงผลตามเหตุ  ถา้  XY เป็นจริง, X เป็นจริง     
    (Modus Ponens)   สรุปไดว้า่: Y เป็นจริง     
 แบบท่ี 2 กฎการแจงผลคา้นเหตุ  ถา้  XY เป็นจริง, ~Y เป็นจริง  
    (Modus Tollens)   สรุปไดว้า่: ~X เป็นจริง  
  แบบท่ี 3 กฎลูกโซ่     ถา้  XY เป็นจริง, YZ เป็นจริง 
   (Hypothetical Syllogism) สรุปไดว้า่:  XZ เป็นจริง     
 แบบท่ี 4 กฎการแยง้สลบัท่ี  ถา้  XY เป็นจริง, X เป็นจริง    
    (Modus Ponens)   สรุปไดว้า่: ~Y~X เป็นจริง 
 
2.8 การพฒันาระบบผู้เช่ียวชาญ  
  การพฒันาระบบผูเ้ช่ียวชาญ สามารถแบ่งได ้6 ขั้นตอน (วิชระ หาอุปละ, 2549, น.43) 
ตามรูป 2.6  ซ่ึงสามารถอธิบายไดด้งัน้ี 

 �    �                �                         
              

            

                 

             

รูป 2.6 ขั้นตอนการพฒันาระบบผูเ้ช่ียวชาญ 
 
  1)   การวเิคราะห์ปัญหา เป็นการท าความเขา้ใจปัญหาเบ้ืองตน้และแบ่งขั้นตอนไดด้งัน้ี 
  (1) ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในปัจจุบนัของการจดัการลานจอดอากาศยาน 
  (2)  ก าหนดขอบเขตของปัญหา 
  (3)  ประเมินความตอ้งการของระบบงานใหม่  
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  2)   เลือกเคร่ืองมือ เคร่ืองมือท่ีผูจ้ดัท าใชใ้นการพฒันาระบบผูเ้ช่ียวชาญมีดงัน้ี 
   (1)  ระบบปฏิบติัการไมโครซอฟท ์วนิโดวส์ 7  
  (2) โปรแกรมภาษาพีเอชพี 
  (3) โปรแกรมส าหรับจดัการฐานขอ้มูลมายเอสคิวแอล  
  3) กระบวนการถอดความรู้  เป็นกระบวนการท่ีพฒันาระบบเรียนรู้และท าความเขา้ใจ
กบัความรู้ท่ีจะน ามาพฒันาระบบ ผูเ้ช่ียวชาญ ประกอบไปดว้ย 
   (1) การรวบรวมความรู้  
   (2)  การแปลความ 
   (3)  การวเิคราะห์ความรู้ท่ีรวบรวมได ้
  (4)  ออกแบบลกัษณะของความรู้ใหเ้หมาะสม ท่ีจะน าไปเก็บไวใ้นฐานองค ์
    ความรู้ 
  4)   การออกแบบระบบและสร้างตน้แบบ   คือน าองคค์วามรู้ท่ีไดม้าท าการ
ออกแบบระบบผูเ้ช่ียวชาญและจดัท าตน้แบบเพื่อน ามาทดสอบในการแกไ้ขปัญหาดว้ยระบบ
ผูเ้ช่ียวชาญควบคู่ไปกบัการท างานแบบเดิมเพื่อเปรียบเทียบ 
 5)  ทดสอบระบบและปรับปรุง   เป็นการน าขอ้ผิดพลาดจากการออกแบบท่ีพบมา 
ปรับปรุงแกไ้ข และเพิ่มเติมการอธิบายความหมาย 
 6)  ระบบสมบูรณ์ ติดตั้งใชง้านและฝึกอบรมการใชง้านระบบผูเ้ช่ียวชาญ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


