
การแก้ปัญหา Knapsack 

การแก้ปัญหา Knapsack ด้วยวิธี search โดยใช้เทคนิค 

backtracking + B&B นั้นเราควรเลือกแตกต้นไม้ search ไปทางที่

ท าให้ได้ค่าของของที่เลือกเยอะกว่าก่อน นั้นคอืให้ลอง “เลือก” ก่อน “ไม่

เลือก” 

เพราะเม่ือเราลองท าจนได้ค าตอบแล้ว แบบที่ลอง “เลือก” ก่อน จะ

ได้ค าตอบที่มีค่ามากๆ เรว็กวา่แบบที่ลอง “ไม่เลือก” ก่อน ซ่ึงเรา

สามารถเอาค าตอบน้ันมาเป็น bound ส าหรับการตัดเส้นทางของต้นไม่ 

search ออกไปตามเทคนิค B&B ได้ ซ่ึงจะท าให้ได้ค าตอบที่มากที่สุดได้

เร็วกวา่เดิม  

หัวใจหลักของการท า B&B ที่ดีคือ การเลือกวธิี search แบบที่ท า

ให้เจอค าตอบที่มีค่าใกล้เคียงกับค่าดีสดุ ได้เร็วที่สุด เพื่อจะได้ตัดส่วนที่ไม่

เป็นค าตอบให้ได้มากที่สุดเท่าที่เป็นไปได้  

การเลือกค่าที่จะมาท าเป็น bound ก็มีผลต่อความเรว็ของการ 

search เพราะมีผลโดยตรงต่อการเลอืกว่าจะตัดออกได้หรือไม่ ซ่ึงค่า

ของ bound ที่ดีควรจะใกล้เคียงกับความจริง แต่ต้องไม่แย่กว่าความ

จริง เพื่อป้องกันการตัดสิ่งที่เป็นค าตอบที่ดีที่สุดทิ้งเพราะคดิว่ามันไม่ดี  

Bounding heuristic : คือวิธีค านวณค่า bound หรือ การท านาย

ค าตอบ โดยวธิีเหล่านี้จะขึ้นกับรูปแบบของปัญหาต่างๆ เช่น  

Maximization Problem : ต้องใช้ upper bound คือต้องค านวณให้

ได้ค่าที่น้อยที่สุด แต่มากกวา่ค่าที่จะไดจ้ริงๆถ้ามาทางนี้ (upper 

bound)  
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Minimization Problem : ต้องค านวณให้ได้ค่าที่มากที่สุด ที่น้อยกว่า

ค่าจริง (lower bound)  

ตามค าพูดของอาจารย์นัทที ที่วา่ “อย่าไปดูถูกอนาคต” คืออย่าไปตี
ราคามันต่ าไป เพราะถ้ามันใช่ แลว้ไปตัดทิ้งซะจะเสียใจ  

 

Least cost search 

Least cost search เรียกอีกอย่างว่า best first search 

หรือ max profit search เป็นการ search โดยการเลือกท าวธิทีี่คิด

ว่าท าให้ได้ค าตอบที่ดทีี่สุดก่อน 

ในการ search นั้นจะต้องมีการจดจ าสถานะไว้ เพื่อจะได้ไม่มีการ 

search ซ้ า โดยสถานะนั้นจะเป็นสว่นหนึ่งของค าตอบด้วย ดังน้ัน เรา

สามารถเรียกสถานะในการ search นี้ว่า partial solution  

การท างานของ least cost search นั้นจะต้องสามารถประเมิน

ค่าของแต่ละ partial solution ได้วา่ควรจะท าอันไหนก่อนเพื่อให้ได้

ค าตอบที่มีค่ามาก (หรือน้อย ตามความต้องการ) ก่อน ซ่ึงค่าที่จะ

ประเมินน้ันประกอบไปด้วย 

1. ค่าปัจจุบัน คือค่าทีท่ าไปได ้เป็นค่าที่จะไม่เปลี่ยนแปลงอีก 

2. ค่าคาดเดา เป็นค่าที่ได้จากการคาดเดาค าตอบส่วนที่เหลือ ต้อง

เดาให้ได้ค าตอบที่ดีกว่าจริงเพื่อจะได้ไมต่ัดทิ้งๆไป  

** แต่ก็ต้องไม่ดีเกินไปเพราะเดี๋ยวจะตดัอะไรทิ้งไปไม่ได้เลย ดังน้ันจะ

ให้ดีก็ต้องดีกว่าจริง แต่ก็ใกล้ความจรงิที่สุด 



สังเกตุว่าเรื่อง least cost search นั้นพูดถึงแต่เร่ืองการเลือก

ท าวธิทีี่ท าให้ได้ค าตอบดีๆเรว็ที่สุด แต่ไม่ได้พูดถึงความเรว็ของการท างาน

ทั้งหมด เพราะมันไม่ได้ชว่ยให้การท างานเร็วขึ้น(ไม่ได้ตัดการท างานที่ไม่

จ าเป็นทิ้ง)  

ดังน้ันเราจึงต้องใช้วิธีนี้รว่มกัน B&B  

ทั้ง least cost search และ B&B นั้นเป็นส่ิงที่ควรท าทั้งคู ่

เพราะถ้าท าอย่างใดอย่างหนึ่งก็เหมือนกับไม่ได้ประโยชน์จาก algorithm 

เต็มที่ แต่มันก็ไม่ใช่เรื่องเดียวกัน เราสามารถอธิบายถึงตัวหนึ่งได้โดยไม่

ต้องอ้างถึงอีกตัวหนึ่ง



ปัญหา 15 Puzzle 

Introduction : ให้หาวิธีการเลื่อนกระดานจาก กระดานเริ่มต้นให้ก าหนดมา ไป

เป็นกระดานดังภาพ 

 

 

 

 

 

Input  : Board (ไม่เรียง) 

Output : วิธีเลื่อนกระดานให้ค าตอบ โดยใช้การเลื่อนที่น้อยที่สุด 

แนวคิด : - ให้คิดว่าเป็นการเลื่อนช่องว่าง 

    - แต่เราไม่รู้ว่าต้องเลื่อนกี่ครั้ง 

- ใช้ Least Cost Search 

เน่ืองจาก LCS ต้องก าหนด Bounding function และเน่ืองจากข้อน้ีเป็น 

Minimization problem -> หา Lower Bound 

ก าหยด Bounding function = จ านวนบอร์ดที่ผิดต าแหน่ง 

จากตัวอย่าง 

Misplace = 12 

( 1,3,4 และ 15 ถูกต าแหน่ง ) 
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จากกระดาน Input สามารถเลื่อนช่องว่างได้ 3 แนว คือ ซ้าย ขวา ล่าง เม่ือ

เลื่อนช่องว่างเสร็จก็หาค่า Lower bound แล้วใส่เข้าไปใน PQ หลังจากน้ันก็ 

ใช้ PQ น ากระดานที่มีค่า Misplace น้อยที่สุดมาคิดหาวิธีเลื่อนต่อไป ท าแบบน้ี

ไปเรื่อยๆ จนได้ค าตอบ 

ใส่ 14 ใน PQ 



  โดยจะรับประกันได้ว่ากระดานที่เจอตัวแรก จะมีค่า Displace น้อยที่สุด 

เพราะว่า PQ เราจะไปท าตัวน้อยก่อน โดยค่าที่ใส่ใน PQ เป็นที่เลื่อนแล้วจริง + 

ค่าในอนาคตที่น้อยที่สุดที่เป็นไปได้ 

 

 

 

 

 

  

แนะน า Bounding function 

ให้คิดผลรวม ระยะทางของ Misplace piece 

สมมุติ #12 อยู่ต าแหน่ง row1col3 ที่ถูกต้องต้องอยู่ต าแหน่ง row3 col4 

Distance จะเท่ากับ 2row 1col = 2+1 = 3 

** จะได้ Lower bound ที่ดีกว่า 

 



NP-Hard 

เรื่องนี้ไม่ใช่การออกแบบ Algorithm แต่เป็นการวิเคราะห์ปัญหา 

Easy & Hard Problem 

Hard -> Computer เสียแรงเยอะในการแก้ 

Easy -> อะไรก็ได้ที่ O(T(x)) ; T(x) is polynomial 

แผนภาพแสดง การแบ่งปัญหายากง่าย 

          

 

 

 

 

ยากสุด (หาค าตอบไมได้) 

Decidable ( หาค าตอบได้ ) 

NP 

ประมาณว่าง่าย 

P 

(ง่าย) 

NP Hard   NPC 

(ยากมาก) 
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