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บทคัดย่อ 

งานวิจัยน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือสร้างฐานข้อมูลปลายกระดาน (Endgame Tablebases) และออกแบบฮิวริสติก 

(Heuristic) สําหรับการเล่นหมากรุกไทยในรูปแบบมวยเม็ด กล่าวคือฝ่ายไล่มี ขุน 1 ตวั, มา้ 1 ตวั, เม็ดหรือเบ้ียหงาย 1 ตวั 

และฝ่ายหนีมี ขนุ 1 ตวั ซ่ึงรวมตวัหมากทั้งหมดเป็น 4 ตวั สาํหรับฮิวริสติกท่ีไดอ้อกแบบในการไล่รูปแบบมวยเมด็ มีทั้งหมด 

5 ตาราง ไดแ้ก่ 1) ค่าตารางของระยะห่างของขนุฝ่ายสีขาวและสีดาํ  2) ค่าตารางของขนุฝ่ายหนี  3) ค่าตารางของขุนฝ่ายไล่  

4) ค่าตารางของม้าฝ่ายไล่  5) ค่าตารางของเม็ดฝ่ายไล่ ซ่ึงใช้วิธีการอลัฟาเบตา (Alpha-beta pruning) โดยทาํการค้นหา

คาํตอบดว้ยวิธีการคน้หาในแนวลึกแบบวนเพ่ิมความลึก (Iterative Deepening Depth-First Search) โดยใช้ความลึกท่ี 10    

ในการทดสอบฮิวริสติกท่ีไดอ้อกแบบไว ้เม่ือใชค้วามลึกคงท่ีเท่ากบั 10 ในการทดสอบไล่โปรแกรม SeniorSoft ThaiChess 

Master V3 จาํนวน 100 กระดาน เพ่ือบนัทึกผลใน 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) อตัราการรุกจน (รุกจนหมายถึงทาํให้ชนะ)  2) จาํนวน

คร้ังเฉล่ียท่ีใช้ในการรุกจน  3) เวลาเฉล่ียใน 1 ตาเดินท่ีนบัเฉพาะการเดิน 10, 15, 20 คร้ัง และ 4) เวลาท่ีใช้รุกจนเฉล่ียต่อ       

1 เกม โดยเปรียบเทียบดว้ยวิธี 3 แบบ ไดแ้ก่ 1) Quiescence Search  2) โปรแกรม Prorp (ดดัแปลงมาจาก Stockfish)  และ   

3) ผูเ้ล่นท่ีเคยไดรั้บรางวลัจากการแข่งขนัระดบัชาติ สรุปผลการทดลองไดว่้าผลลพัธ์ของงานวิจยัน้ีดีท่ีสุด คือ 1) มีอตัราการ

รุกจน 100.00 เปอร์เซ็นต ์2) จาํนวนคร้ังเฉล่ียท่ีใชใ้นการรุกจน คือ 33 คร้ัง  3) เวลาเฉล่ียใน 1 ตาเดินท่ีนบัเฉพาะการเดิน 10, 

15, 20 คร้ัง คือ 3.908, 3.695, 3.400 วินาที ตามลาํดบั และ 4) เวลาท่ีใชรุ้กจนเฉล่ียต่อ 1 เกม คือ 84.658 วินาที และสําหรับ

ผลลพัธ์ของฐานขอ้มูลปลายกระดานท่ีสามารถทาํให้เกิดการรุกจนท่ีไดส้ร้างขึ้นมีทั้งหมด 472,900 ตาํแหน่ง และจาํนวนคร้ัง

ท่ีใชไ้ล่นานท่ีสุดเป็น 36 คร้ัง (ฝ่ายสีขาวเร่ิมเดินก่อนและนบัจาํนวนคร้ังเฉพาะตาท่ีฝ่ายสีขาวเดินเท่านั้น) 

คําสําคัญ:   การตดัก่ิงแบบอลัฟา-เบตา   ฮิวริสติก   ฐานขอ้มูลปลายกระดาน   หมากรุกไทย 
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Abstract 

This research aims to develop the endgame tablebases and design the heuristic for playing             

Thai chess in King-Knight-Queen-King Pattern. The chasing side includes a King, a Knight, and a Queen, 

whereas the other has only a King (a total of four pieces). The heuristic designed in King-Knight-Queen-

King Pattern consists of 5 tables as follows: 1) King Distance Table 2) Black King Table 3) White King 

Table 4) White Knight Table and 5) White Queen Table. Alpha-beta pruning was applied in this study. 

Iterative Deepening Depth-First Search with a depth of 10 was used to evaluate the heuristic. The researcher 

tested the program by competing with Senior Soft Thai Chess Master V3 of 100 games and recorded the 

results in 4 parts: 1) winning rate 2) the average number of times it took to win by checkmate 3) the average 

time per move counted at 10, 15, 20 moves and 4) the average length of checkmate per game. Afterward 

the results were compared with three methods consisting of 1) Quiescence search 2) Prorp program (adapted 

from Stockfish) and 3) National Thai chess players. After comparing the result with three methods, the 

findings showed that this research is most effective, which can be explained as follows: 1) winning rate is 

100 percentage  2) the average number of times it took to win by checkmate is 33 moves 3) the average time 

per move counted at 10, 15, 20 moves are 3.908, 3.695, 3.400 second and 4) the average length of checkmate 

per game is 84.658 second. The result of the endgame tablebases, all the positions have 472,900 positions 

for checkmate. The longest checkmate is 36 moves (White to move and checkmate in 64-move rule). 

Keywords:   Alpha-beta pruning,  Heuristic,  Endgame tablebases,  Thai chess 
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1. บทนํา 

ในปี ค.ศ. 1997 ปัญญาประดิษฐ์ท่ีถูกสร้างขึ้นจาก

มนุษยใ์นรูปแบบโปรแกรมหมากรุกท่ีมีช่ือว่า Deep Blue 

[1] สามารถเอาชนะแชมป์หมากรุกสากลมือหน่ึงของโลก

ชาวรัสเซีย Garry Kasparov จากการแข่งขัน 6 เกม โดย 

Deep Blue ชนะ 2 แพ ้1 และเสมอ 3 เกม [2] และในปีนั้น 

Deep Blue กลายเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์เค ร่ืองแรกท่ี

สามารถเอาชนะแชมป์หมากรุกสากลของโลกได ้ต่อมาปี 

ค.ศ. 2011 ในการแข่งขนัปัญญาประดิษฐ์หมากรุกสากล 

รายการ Top Chess Engine Championship (TCEC) คร้ังท่ี 1 

ปรากฎว่าโปรแกรมหมากรุกท่ีมีช่ือว่า Houdini ได้รับ

รางวลัชนะเลิศเป็นคร้ังแรกท่ีมีการจดัการแข่งขนัรายการน้ี

เกิดขึ้น และในปัจจุบนั (ค.ศ. 2021) โปรแกรมหมากรุก 

Stockfish [3] มีช่ือขึ้นในทาํเนียบว่าไดรั้บรางวลัชนะเลิศ

มากท่ีสุดตั้ งแต่มีการจัดการแข่งขันรายการ TCEC ขึ้ น

มาแลว้ 20 คร้ัง 

สําหรับเกมหมากรุกไทยเป็นเกมกระดานท่ีมี

ลกัษณะการเล่นใกลเ้คียงกบัหมากรุกสากล โดยแชมป์โลก

หมากรุกสากล วลาดีมีร์ ครัมนิค ไดร้ะบุว่า “หมากรุกไทย

เป็นเกมท่ีตอ้งใช้กลยุทธ์มากกว่าหมากรุกสากล ซ่ึงตอ้งมี

การวางแผนอย่างระมัดระวังเ น่ืองจากหมากรุกไทย

สามารถเปรียบเทียบได้กับปลายกระดานของหมากรุก

สากล” [4] ซ่ึงปลายกระดานในหมากรุกไทยและหมากรุก

สากลนั้นมีความแตกต่างกันโดยส้ินเชิง ทั้งในแง่ของกฎ

กติกาและศกัยภาพของตวัหมากท่ีสามารถทาํใหเ้กิดการรุก

จนได ้[5] 

โดยงานวิจัยน้ีได้ศึกษาปลายกระดานในเกม

หมากรุกไทยรูปแบบท่ีมีช่ือว่ามวยเมด็ [6] และจดัไดว่้าเป็น

กลยุทธ์ท่ีลึกลบัท่ีสุดในกระบวนศกัด์ิหมาก การไล่ - หนี 

ในหมากรุกไทย กล่าวคือเม่ือปลายกระดานของเกมหมาก

รุกไทยตวัหมากทั้งหมดบนกระดานเหลือรูปแบบมวยเม็ด 

(ฝ่ายไล่มี ขุน 1 ตวั, มา้ 1 ตวั, เม็ดหรือเบ้ียหงาย 1 ตวั และ

ฝ่ายหนีมี ขุน 1 ตัว) จะปรากฎตาํแหน่งต่าง ๆ มากมายท่ี

สามารถทาํให้เกิดการรุกจนและรุกไม่จนได ้โดยท่ีงานวิจยั

น้ีไดใ้ชป้ระโยชน์จากคอมพิวเตอร์ในการพิสูจน์หาคาํตอบ

เพ่ือสร้างฐานขอ้มูลปลายกระดานของรูปแบบมวยเม็ด [7] 

ซ่ึงคาํตอบท่ีได้นับว่าเป็นฐานข้อมูลท่ีเป็นมาตรฐานและ

สามารถพิสูจน์ไดเ้ป็นขอ้เทจ็จริงว่าจะมีตาํแหน่งท่ีสามารถ

ทาํให้เกิดการรุกจนและรุกไม่จนทั้งหมดก่ีตาํแหน่ง 

สาํหรับปัญญาประดิษฐ์ท่ีไดส้ร้างขึ้นของงานวิจยั

น้ี เป็นการประยุกต์ใช้อลักอริทึมอัลฟาเบตา [8] ในเกม

หมากรุกไทยรูปแบบมวยเมด็ โดยทาํการคน้หาคาํตอบดว้ย

วิธีการคน้หาในแนวลึกแบบวนเพ่ิมความลึก [9] ซ่ึงไดเ้นน้

ไปท่ีการแสดงให้เห็นถึงหลักการสร้างค่าฮิวริสติกท่ีได้

ออกแบบจากการพิจารณาฐานข้อมูลท่ีได้รับร่วมกับ

ตาํแหน่งท่ีมีแนวโนม้เกิดขึ้นจริงในเกมหมากรุกไทย 

ซ่ึงในบทท่ี 1 จะกล่าวถึงท่ีมาและปัญหาของ

งานวิจัยท่ีเกิดขึ้น ตามด้วยบทท่ี 2 เป็นการนาํความรู้และ

ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง อีกทั้งเป็นการอธิบายขั้นตอนการสร้าง

ความรู้ใหม่เพ่ือสนบัสนุนงานวิจยั ในส่วนของบทท่ี 3 เป็น

ส่วนของการออกแบบการทดลองและผลลพัธ์การทดลอง

ของงานวิจัย ซ่ึงในบทท่ี 4 เป็นการสรุปผลการทดลองท่ี

เกิดขึ้น รวมถึงขอ้เสนอแนะของงานวิจยัน้ี 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 

2.1 ฐานข้อมูลปลายกระดาน  (Endgame Tablebases) 

การสร้างฐานข้อมูลปลายกระดานถูกสร้างขึ้น

ดว้ยหลกัการเดินยอ้นกลบัจากตาํแหน่งท่ีถูกรุกจนในทุกตา

เดินของจาํนวนตวัหมากท่ีไดก้าํหนดอย่างละเอียด [10] ซ่ึง

สามารถบอกผลลพัธ์ไดท้นัทีว่าเกมจะจบลงดว้ยผลเสมอ 

หรือแพ ้- ชนะ โดยคอมพิวเตอร์จะบนัทึกในทุกกรณีท่ีอยู่

บนกระดานทุกตาํแหน่งต่าง ๆ ว่าใชจ้าํนวนตาเดินอีกก่ีคร้ัง

เพ่ือทาํให้เกิดการรุกจน (ในกรณีท่ีสามารถทาํให้เกิดการรุก

จนได)้ การแกปั้ญหาไดพ้ฒันาความเขา้ใจของนกัหมากรุก

เก่ียวกบัทฤษฎีปลายกระดานอย่างลึกซ้ึง ซ่ึงบางตาํแหน่งท่ี

มนุษย์วิเคราะห์ว่าเสมอกัน แต่คอมพิวเตอร์ได้ทาํการ

พิสูจน์แล้วว่าสามารถเกิดการชนะได้ [11, 12] โดยการ

วิเคราะห์ฐานขอ้มูลสามารถคน้หาตาํแหน่งรุกจนไดใ้นการ
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เดินมากกว่าห้าร้อยคร้ัง ซ่ึงไกลเกินกว่าความสามารถของ

มนุษยจ์ะมองออกในระหว่างท่ีไดท้าํการเล่นบนกระดาน

จริง สําหรับการสร้าง Endgame Tablebases (EGTB) ใน

หมากรุกสากลนั้น เม่ือปี ค.ศ 2018 Bojun Guo [13] ได้

สร้างฐานข้อมูลท่ีมีตัวหมากรวมกันทั้งส้ิน 7 ตัว โดยใช้

ความจทุั้งส้ินประมาณ 17 TB 

2.1.1 หลักการสมมาตรของฐานข้อมูลปลายกระดาน 

เม่ือใชห้ลกัการสมมาตรเพ่ือช่วยลดทรัพยากรใน

การหาคาํตอบในทุก ๆ ตาํแหน่งของรูปมวยเม็ด จะเห็นได้

ว่าตาํแหน่งอ้างอิงของขุนฝ่ายหนีเพียง 1 ใน 8 ส่วนของ

กระดานหมากรุกก็สามารถกระจายผลลัพธ์ของทุก

ตําแหน่งทั่วกระดานได้ [14] โดยใช้ 10 ตําแหน่งบน

กระดาน ประกอบดว้ย ตาํแหน่ง ก1, ข1, ข2, ค1, ค2, ค3,   

ง1, ง2, ง3 และ ง4 สามารถแสดงไดด้งัรูปท่ี 1 

 

  

รูปท่ี 1 หลักการสมมาตรท่ีใช้ลดทรัพยากรในการสร้าง

ฐานขอ้มูล 
 

2.1.2 ฐานข้อมูลปลายกระดานรูปแบบมวยเมด็ 

งานวิจัย น้ีได้ทําการสร้างฐานข้อ มูลปลาย

กระดานของหมากรุกไทยท่ีมีช่ือเรียกว่ามวยเม็ด รวมตัว

หมากบนกระดานทั้งส้ิน 4 ตวั ประกอบดว้ย ขุน 2 ตวั (หนี

และไล่) + มา้ 1 ตวั + เม็ดหรือเบ้ียหงาย 1 ตวั ซ่ึงผลลพัธ์ท่ี

ไดจ้ากคอมพิวเตอร์โดยหลกัการสมมาตร [14] สามารถทาํ

ให้ทราบว่ามีตาํแหน่งเร่ิมตน้ท่ีไดจ้ากการสร้างฐานขอ้มูล

ปลายกระดานจาํนวน 59,146 ตาํแหน่งท่ีสามารถทาํให้เกิด

การชนะได ้(ฝ่ายไล่เป็นฝ่ายเดินก่อน) นัน่คือตาํแหน่งท่ีฝ่าย

ไล่และฝ่ายหนีเดินได้ดี ท่ีสุด และเ ม่ือทําการกระจาย

ตาํแหน่งเพ่ือใหไ้ดผ้ลลพัธ์ทั้งหมดของกระดาน ผลปรากฏ

ว่ามีจาํนวนตาํแหน่งทั้งหมดเป็น 472,900 ตาํแหน่งท่ีเขา้รูป

ชนะได ้และมีจาํนวน 11,457,116 ตาํแหน่ง ท่ีเขา้รูปเสมอ 

(เสมอเพราะกฎการนับศกัด์ิหมากของหมากรุกไทย คือ    

64 คร้ัง) จากตาํแหน่งเร่ิมต้นท่ีเป็นไปได้อย่างถูกกติกา

ทั้งส้ินจาํนวน 11,930,016 ตาํแหน่ง สามารถแสดงผลลพัธ์

ไดด้งัตารางท่ี 1 ซ่ึงในขณะเดียวกนัจาํนวนคร้ังท่ีสามารถ

ทาํให้เกิดการชนะท่ีนานท่ีสุดเป็น 36 คร้ัง (นับเฉพาะฝ่าย

ไล่เดินเพียงฝ่ายเดียว) สามารถดูตวัอยา่งไดด้งัรูปท่ี 2 

 

ตารางท่ี 1 ผลลพัธ์ของจาํนวนคร้ังท่ีฝ่ายไล่ใชเ้ดินเพ่ือชนะ

ของจาํนวนตาํแหน่งท่ีสามารถเกิดขึ้นไดบ้นกระดาน จาก

การสร้างฐานขอ้มูลปลายกระดานในรูปแบบมวยเมด็ 

คร้ัง ตําแหน่ง คร้ัง ตําแหน่ง คร้ัง ตําแหน่ง 

1 67 13 1,823 25 3,469 

2 30 14 2,724 26 2,930 

3 49 15 2,623 27 2,941 

4 182 16 2,753 28 2,518 

5 217 17 2,380 29 2,096 

6 745 18 2,185 30 1,515 

7 683 19 1,871 31 969 

8 1,990 20 2,232 32 1,302 

9 879 21 2,139 33 964 

10 1,906 22 2,251 34 412 

11 1,449 23 3,080 35 27 

12 2,302 24 3,437 36 6 

 
   รวม 59,146 
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ก) ตวัอยา่งท่ี 1 

 

ข) ตวัอยา่งท่ี 2 

รูปท่ี 2  ตวัอย่าง 2 จาก 6 ตาํแหน่ง ในกรณีท่ีฝ่ายไล่และ

ฝ่ายหนีเดินดีท่ีสุด โดยท่ีฝ่ายไล่เป็นฝ่ายเร่ิมเดินก่อนและ

สามารถทาํให้เกิดการชนะท่ีนานท่ีสุด คือ 36 คร้ัง 
 

 

 

2.2  ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) 

ปัญญาประดิษฐ์ หรือ Artificial Intelligence (AI) 

คือ เคร่ืองจกัร (Machine) ท่ีมีฟังก์ชันท่ีมีความสามารถใน

การทําความเข้าใจ เรียนรู้องค์ความรู้ต่าง ๆ อาทิเช่น        

การรับรู้  การเรียนรู้ การให้เหตุผล และการแกปั้ญหาต่าง ๆ 

เ ป็ น ต้น  ซ่ึ ง  AI ก็ ถู ก แ บ่ ง อ อ ก เ ป็ น ห ล าย ร ะ ดับ ต า ม

ค ว า ม ส า ม า ร ถ ห รื อ ค ว า ม ฉ ล า ด  [ 1 5 ]  โ ด ย วัด จ า ก

ความสามารถในการให้เหตุผล การพูด และทศันคติของ AI 

ตวันั้น ๆ เม่ือเปรียบเทียบกบัมนุษยอ์ย่างเรา ๆ หรือเรียกว่า 

ขั้นตอนวิธีหรืออลักอริทึม (Algorithm) [16] 

2.2.1 อัลฟาเบตา (Alpha-Beta) 

ช่ื อ ข อ ง  Alpha-Beta ม า จ า ก ส อ ง ตัว แ ป ร ใ น

อลักอริทึม โดยท่ีอลักอริทึมน้ีเหมาะสําหรับการเล่นเกมท่ี

แข่งขนักนัระหว่างผูเ้ล่น 2 คน ประเภทการวางหมากหรือ

เดินหมากผลดักนัคนละ 1 ตา เช่น เกมหมากรุก หมากลอ้ม 

เป็นตน้ ซ่ึง Alpha-Beta เป็นการปรับปรุงมาจาก Minimax 

เ พ่ือท่ีจะช่วยลดจํานวนในการค้นหาตําแหน่งต่าง ๆ             

ท่ีไม่จาํเป็น ทาํให้มีประสิทธิภาพท่ีดีกว่าการค้นหาแบบ 

Minimax [17] 

 

 

 

2.2.2  Quiescence Search 

 Quiescence search (QS) เป็นอัลกอริทึมท่ีใช้ใน 

Minimax เหมาะสําหรับใช้ในการเล่นเกมเชิงตรรกะท่ีมี     

ผูเ้ล่นสองคน [18] เช่น หมากรุก หมากฮอส หมากล้อม     

เ ป็นต้น สําหรับอัลกอริทึม QS มีจุดประสงค์คือการ

ประเมินการคน้หาสําหรับโหนดท่ีไม่เสถียร [19] กล่าวคือ

ในเกมหมากรุกท่ีตาํแหน่งนั้น ๆ มีโอกาสท่ีจะมีการกินกนั

เกิดขึ้ น ฟังก์ชันน้ีจะเล่ือนการประเมินออกไปจนกว่า

ตาํแหน่งนั้น ๆ จะไม่มีการกินกนัเกิดขึ้น 

2.2.3  โปรแกรมหมากรุกไทย Prorp 

โปรแกรมหมากรุกไทยโปรอาร์พีไดถู้กดดัแปลง

มาจากโปรแกรมหมากรุกสากล Stockfish [3] โดยพฒันา

จาก Fishtest ของ official-stockfish ซ่ึงทีมงาน Redghost 

ได้ปรับปรุงค่าข้อมูลในช่วงปลายกระดานเพ่ือให้เป็น

โปรแกรมหมากรุกไทยท่ีสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึ้น ปัจจุบนั 

(ค.ศ. 2021) นักหมากรุกไทยระดับสุดยอดเซียนของ

ประเทศไทยยังไม่มีใครท่ีสามารถเอาชนะโปรแกรม   

หมากรุกไทย Prorp ได ้

2.2.4  ฮิวริสติก (Heuristic) 

เพ่ือการช้ีนาํให้ปัญญาประดิษฐ์คน้หาตาํแหน่งท่ี

จะนําไปสู่การรุกจน [20] นับว่าเป็นความฉลาดท่ีได้

กําหนดขึ้ น จึงจําเป็นต้องมีฮิวริสติกเพ่ือประกอบการ

ตัดสินใจเลือกเดินตาํแหน่งต่าง ๆ ให้มีโอกาสท่ีจะทาํให้

เกิดการรุกจนได ้[21] ซ่ึงไดอ้อกแบบจากการพิจารณาของ

ฐานข้อมูลปลายกระดาน (มวยเม็ด) ร่วมกับตาํแหน่งท่ีมี

แนวโน้มเกิดขึ้นจริงในเกมหมากรุกไทย เพ่ือโอบตอ้นขุน

ฝ่ายหนีท่ีอยู่ในตาํแหน่งเสมอ 11,457,116 ตาํแหน่ง ให้เขา้

ไปสู่ในตาํแหน่งท่ีแพ ้472,900 ตาํแหน่งได ้โดยตวัหมาก  

ท่ีเหลือบนกระดานจะต้องประกอบไปด้วย ฝ่ายไล่มี ขุน    

1 ตวั, มา้ 1 ตวั, เม็ดหรือเบ้ียหงาย 1 ตวั และฝ่ายหนีเหลือ

ขนุเพียงตวัเดียว 
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สําหรับค่าหมากท่ีไดก้าํหนดเพ่ือให้ความสําคญั

ของตวัหมาก เพ่ือประกอบการตดัสินใจในการเลือกเดินตวั

หมากในตาเดินนั้น ๆ ซ่ึงได้กําหนดให้ตัวหมากขุน, ม้า 

และ เม็ด คือ 10000, 1000 และ 100 คะแนนตามลาํดับ   

โดยได้พิจารณาให้ขุนของทั้งสองฝ่ายมีคะแนนท่ีเท่ากนั 

เน่ืองจากในเกมหมากรุกไทยการยึดพ้ืนท่ีท่ีดีท่ีสุดคือการใช้

ขนุ ดงันั้นเราจึงกาํหนดคะแนนของขนุใหมี้ค่ามากท่ีสุด คือ 

10000 คะแนน รองลงมาเป็นคะแนนของม้า คือ 1000 

คะแนน เพราะว่ามา้ในเกมหมากรุกไทย สามารถยึดพ้ืนท่ี

ไดดี้กว่าเมด็ กล่าวคือมา้สามารถคุมพ้ืนท่ีไดม้ากท่ีสุด คือ  8 

ช่อง แต่เมด็คุมพ้ืนท่ีไดม้ากท่ีสุด คือ 4 ช่อง ทั้งน้ีการใชง้าน

ตวัหมากมา้ให้มีประสิทธิภาพสูงสุดในการยึดพ้ืนท่ีจะตอ้ง

ใช้งานร่วมกันกับตัวหมากขุนของฝ่ายเดียวกันให้มี

ความสัมพนัธ์กนั และสุดทา้ยเป็นคะแนนของเม็ด คือ 100 

คะแนน เน่ืองจากเม็ดสามารถคุมพ้ืนท่ีไดน้้อยกว่าขุนและ

มา้ คือ เมด็สามารถคุมพ้ืนท่ีได ้4 ช่อง เราจึงกาํหนดคะแนน

ของเม็ดให้มีค่าน้อยท่ีสุด เพ่ือให้คอมพิวเตอร์ตัดสินใจ

เลือกเดินเมด็เป็นลาํดบัสุดทา้ย 

จากการออกแบบของค่าหมากท่ีกล่าวมาทั้งหมด

เหมาะสําหรับเฉพาะการไล่หมากปลายกระดาน กล่าวคือคู่

ต่อสู้หรือฝ่ายหนีเหลือขุนเพียงตัวเดียวเพราะเป็นการ

ออกแบบค่าหมากท่ีไม่สามารถกินแลกตวัหมากกนัได ้โดย

สามารถสรุปไดว่้าช่วงคะแนนของตวัหมากทกุตวัไม่ควรมี

ค่าคะแนนท่ีน้อยจนเกินไปเพ่ือทาํให้คอมพิวเตอร์สามารถ

ตดัสินใจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยมีขอ้แนะนาํว่าควรใช้

คะแนนของตัวหมากทุกตัวให้มีค่าคะแนนตั้ งแต่ 100 

คะแนนขึ้ นไป ซ่ึงคะแนนของขุนควรมีค่ามากท่ีสุด 

รองลงมาคือมา้และเมด็ตามลาํดบั (คะแนนของขนุมากกว่า

มา้ และคะแนนของมา้มากกว่าเม็ด) โดยมีระยะห่างของค่า

คะแนนระหว่างตวัหมากแตล่ะตวัให้เห็นไดอ้ยา่งชดัเจน  

โดยการออกแบบคะแนนของฮิวริสติกต่าง ๆ ได้

กาํหนดไว ้5 รูปแบบดงัน้ี 

 

1)  ค่าระยะห่างระหว่างขนุฝ่ายไล่และฝ่ายหนี 

2)  ค่าตารางฮิวริสติกของขนุฝ่ายหนี 

3)  ค่าตารางฮิวริสติกของขนุฝ่ายไล่ 

4)  ค่าตารางฮิวริสติกของมา้ฝ่ายไล่ 

5)  ค่าตารางฮิวริสติกของเมด็ฝ่ายไล่ 

ใน 5 รูปแบบ มีความสําคญัท่ีแตกต่างกนัออกไป 

ซ่ึงในเกมหมากรุกไทยการไล่รูปแบบมวยเมด็จะสามารถ

เป็นผูช้นะไดก็้ต่อเม่ือฝ่ายหนีเดินขุนเขา้ไปอยู่ในมุมท่ีเม็ด

หรือเบ้ียหงายตรงมุม (เมด็หรือเบ้ียหงายสามารถเดินเขา้ไป

อยูใ่นตามุมได)้ ซ่ึงจะมีเพียง 2 มุมจากทั้งหมด 4 มุมเท่านั้น 

ดังนั้นการให้คะแนนของฮิวริสติกของรูปแบบมวยเม็ด 

จะตอ้งมีการออกแบบค่าคะแนนท่ีแตกต่างกบัการไล่ศกัด์ิ

หมากในรูปแบบอ่ืน ๆ ท่ีเห็นไดอ้ย่างชดัเจน โดยเฉพาะค่า

คะแนนของฮิวริสติกรูปแบบท่ี 2 (ค่าตารางฮิวริสติกของ

ขุนฝ่ายหนี) หรือพูดในเชิงภาษานกัหมากรุก คือ ค่าตาราง

ฮิวริสติกของเมด็หรือเบ้ียหงายท่ีตรงมุมและไม่ตรงมุม โดย

จะตอ้งออกแบบค่าตารางฮิวริสติกท่ีไม่เหมือนกบัการไล่

ศกัด์ิหมากในรูปแบบอ่ืน ๆ เน่ืองจากการไล่ในรูปแบบอ่ืน 

ๆ เช่น ขนุ+โคน 2 ตวั  ขนุ+เรือ ฯลฯ สามารถทาํให้เกิดการ

รุกจนไดท้ั้ง 4 มุมของกระดาน (สามารถรุกจนไดทุ้กมุม) 

และในส่วนค่าตารางฮิวริสติกรูปแบบท่ี 1, 3, 4 และ 5 ท่ีได้

ออกแบบไว้ได้มีแนวคิดคล้ายกับการไล่ศักด์ิหมากใน

รูปแบบอ่ืน ๆ คือตอ้งการยึดพ้ืนท่ีให้ขุนฝ่ายหนีมีตาเดินท่ี

น้อยลง รวมถึงการเดินตวัหมากของฝ่ายไล่ในแต่ละตัวไป

ยงัตาํแหน่งท่ีสามารถเดินไดอ้ย่างเต็มประสิทธิภาพ อีกทั้ง

เป็นตาํแหน่งท่ีสาํคญัเม่ือถา้เกิดขึ้นจริงบนเกมหมากรุกไทย

แล้วผู ้เ ล่นส่วนใหญ่จะเลือกเดินไปในตําแหน่งนั้ น ๆ      

โดยเรียงความสาํคญัของคะแนนท่ีไดอ้อกแบบบนคา่ตาราง

ฮิวริสติกย่ิงมีค่าผลรวมของคะแนนท่ีมาก คอมพิวเตอร์      

มีโอกาสสูงกว่าท่ีจะตดัสินใจเลือกเดินไปยงัตาํแหน่งท่ีมี

ผลรวมของคะแนนท่ีนอ้ย 
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รูปแบบท่ี 1 

ค่าฮิวริสติกของระยะห่างระหว่างขนุฝ่ายไล่และฝ่ายหนี 

 

แนวคิดในการออกแบบ 

เ น่ืองจากการยึดพ้ืนท่ี ท่ี ดี ท่ี สุดคือการใช้ขุน 

เพราะฉะนั้ นแล้วระยะทางระหว่างขุน ฝ่ายไล่และ             

ฝ่ายหนี [22] ท่ีอยู่ ห่างกันจึงสามารถนํามาสร้างเ ป็น      

ค่าฮิวริสติกเพ่ือประกอบการตดัสินใจเลือกเดินในตาํแหน่ง

นั้น ๆ โดยใชค้่าระยะห่างระหว่างขนุฝ่ายไล่และฝ่ายหนีคูณ

ดว้ย 10 เพ่ือใชค้าํนวณในการคน้หาคาํตอบนั้น ๆ สามารถ

แสดงค่าตวัเลขไดด้งัรูปท่ี 3 

 

 
 

รูปท่ี 3 ระยะห่างระหว่างขนุบนกระดานหมากรุก 

 

 

รูปแบบท่ี 2 

ค่าตารางฮิวริสติกของขนุฝ่ายหนี 

 

แนวคิดในการออกแบบ 

ค่าตารางฮิวริสติกน้ี นบัว่าเป็นหัวใจของรูปแบบ

มวยเม็ด กล่าวคือฝ่ายไล่ตอ้งการให้ขุนฝ่ายหนี หนีไปอยูท่ี่

เม็ดตรงมุม (สามารถเดินไปอยู่ในมุมได)้ จึงสามารถสร้าง

ค่าตารางฮิวริสติกท่ีมีค่าตัวเลขมากกว่าในทุก ๆ ตาราง 

สามารถแสดงไดด้งัรูปท่ี 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4 ค่าตวัเลขบนกระดานท่ีไดอ้อกแบบในฮิวริสติก

ของขนุฝ่ายหนี 

 

รูปแบบท่ี 3 

ค่าตารางฮิวริสติกของขนุฝ่ายไล่ 

 

แนวคิดในการออกแบบ 

ตาเดินของขนุสามารถเลือกเดินไดสู้งสุด 8 ช่องท่ี

อยู่ลอ้มรอบตวัขุนได ้เพราะฉะนั้นการออกแบบค่าตาราง

ของขุนจึงเน้นตาํแหน่งกลางกระดาน (Center) เป็นหลกั 

สามารถแสดงไดด้งัรูปท่ี 5 

 

รูปท่ี 5 ค่าตวัเลขบนกระดานท่ีไดอ้อกแบบในฮิวริสติก

ของขนุฝ่ายไล่ 
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รูปแบบท่ี 4 

ค่าตารางฮิวริสติกของมา้ฝ่ายไล่ 

 

แนวคิดในการออกแบบ 

ตาเดินของม้าสามารถเลือกเดินได้สูงสุด 8 ตา 

เพราะฉะนั้นการออกแบบค่าตารางของมา้จึงเนน้ตาํแหน่ง

กลางกระดาน (Center) เป็นหลกั ซ่ึงกาํหนดให้ค่าตวัเลขใน

ตารางส่วนใหญ่มีค่าเป็น 10 และในขณะท่ีการเนน้ตาํแหน่ง

ของมา้ท่ีสามารถทาํให้ขุนของฝ่ายหนีอยู่ในท่ีเม็ดตรงมุม

ได ้จึงออกแบบค่าตวัเลขให้เรียงลาํดบัตามความสําคญัและ

มีค่ามากกว่า 10 คือ 15 และ 20 ตามลาํดบั สามารถแสดงได้

ดงัรูปท่ี 6 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 6 ค่าตวัเลขบนกระดานท่ีไดอ้อกแบบในฮิวริสติก

ของมา้ฝ่ายไล่ 

 

รูปแบบท่ี 5 

ค่าตารางฮิวริสติกของเมด็ฝ่ายไล่ 

 

แนวคิดในการออกแบบ 

เม็ดมีความสําคญัรองจากขุนและมา้ เน่ืองจากคุม

พ้ืนท่ีไดน้อ้ยกว่า ทาํให้การออกแบบค่าตารางฮิวริสติกของ

เมด็ให้ความสาํคญัเป็นลาํดบัสุดทา้ย โดยเนน้ไปท่ีตาํแหน่ง

กลางกระดาน (Center)  เ ป็นหลัก สามารถแสดงได้              

ดงัรูปท่ี 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 7 ค่าตวัเลขบนกระดานท่ีไดอ้อกแบบในฮิวริสติก

ของเมด็ฝ่ายไล่ 

 

สาํหรับการนาํค่าตารางฮิวริสติกท่ีไดอ้อกแบบไป

ใชส้ําหรับงานวิจยัน้ี กล่าวคือเม่ือตวัหมากทุกตวัทั้งฝ่ายไล่

และฝ่ายหนีอยู่ตาํแหน่งใด ๆ บนกระดาน ค่าของตวัเลขใน

ตารางฮิวริสติกท่ีได้ออกแบบจะนํามาคิดคํานวณเพ่ือ

ตดัสินใจสําหรับการเดินในคร้ังนั้น ๆ โดยท่ีการตดัสินใจ

เลือกเดินจะมาจากการนําค่าคะแนนทั้งหมดมารวมกัน    

ซ่ึงถา้มีค่าคะแนนท่ีมาก โปรแกรมหมากรุกก็จะมีโอกาสท่ี

จะเลือกเดินไปยงัตาํแหน่งนั้น ๆ ไดม้ากกว่าผลรวมท่ีมีค่า

คะแนนท่ีน้อย แต่ทั้งน้ีจะตอ้งพิจารณาค่าคะแนนของอีก

ฝ่ายหน่ึงดว้ย 
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สําหรับการให้คะแนนของค่าตารางฮิวริสติก 

สามารถดูตวัอยา่งการคิดค่าคะแนนฮิวริสติกไดด้งัรูปท่ี 8 

ก) ตวัอยา่งท่ี 1 ข) ตวัอยา่งท่ี 2 
 

 

รูปท่ี 8 ตวัอย่างการคิดค่าคะแนนฮิวริสติกท่ีไดอ้อกแบบไว้

จากตาํแหน่งต่าง ๆ 

ตวัอยา่งการคิดค่าคะแนนฮิวริสติกจาก 5 รูปแบบ 

โดยกาํหนดให้ มา้ = 1000, เมด็ = 100 

1)  ค่าระยะห่างระหว่างขนุฝ่ายไล่และฝ่ายหนี 

2)  ค่าตารางฮิวริสติกของขนุฝ่ายหนี 

3)  ค่าตารางฮิวริสติกของขนุฝ่ายไล่ 

4)  ค่าตารางฮิวริสติกของมา้ฝ่ายไล่ 

5)  ค่าตารางฮิวริสติกของเมด็ฝ่ายไล่ 

จากตวัอยา่งท่ี 1 

รวม 5 รูปแบบ คือ  -20 + 10 + 10 + 0 + 10  =  10 คะแนน 

คิดคาํนวณเพ่ือแสดงผล คือ 1100 + 10 = 1110 คะแนน 

จากตวัอยา่งท่ี 2 

รวม 5 รูปแบบ คือ  -20 - 100 + 10 + 0 + 10  =  -100 คะแนน 

คิดคาํนวณเพ่ือแสดงผล คือ 1100 - 100 = 1000 คะแนน 

3. การทดลองและผลการทดลอง 

การทดลองของปัญญาประดิษฐ์ถูกพฒันาด้วย

ภาษา JavaScript บน Notebook (ASUS) Intel(R) Core(TM) 

i7 - 9 7 50H CPU @ 2 . 6 0 GHz แ ล ะ  RAM 16.0 GB ด้วย

วิธีการอลัฟาเบตา (Alpha-Beta pruning) โดยใช้วิธีค้นหา

คาํตอบด้วยวิธีการคน้หาในแนวลึกแบบวนเพ่ิมความลึก 

(Iterative Deepening Depth-First Search) เพ่ือโอบตอ้นขนุ

ฝ่ายหนีท่ีอยู่ในตําแหน่งเสมอ (11,457,116 ตําแหน่ง)       

ให้เขา้ไปสู่การชนะได ้โดยสามารถแสดงแผนภาพลาํดบั

การทาํงานของปัญญาประดิษฐ์หมากรุกไทยในการไล่

รูปแบบมวยเมด็ (Flowchart) ไดด้งัรูปท่ี 9  

 

 

 

รูปท่ี 9 แผนภาพลําดับการทํางานของปัญญาประดิษฐ์

หมากรุกไทยในการไล่รูปแบบมวยเมด็ 
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สําหรับตาํแหน่งเร่ิมตน้ในการไล่ เราไดก้าํหนด

ไว ้4 ตาํแหน่ง ซ่ึงแต่ละตาํแหน่งนั้นเป็นตาํแหน่งท่ีเสมอ 

(อยูใ่น 11,457,116 ตาํแหน่งท่ีสามารถเสมอได)้ ซ่ึงหากฝ่าย

หนีเดินไดอ้ย่างถูกตอ้งผลลพัธ์จะออกมาเสมอกนั โดยได้

กําหนดการทดลองแต่ละตําแหน่งเ ร่ิมต้นอย่างละ 25 

กระดาน (ฝ่ายไล่เป็นฝ่ายเดินก่อน) รวมทั้งส้ิน 100 กระดาน 

เพ่ือบนัทึกผลลพัธ์ท่ีเกิดขึ้น สามารถแสดงไดด้งัรูปท่ี 10 

 

 
ก) ตาํแหน่งเร่ิมตน้ท่ี 1 

 
ข) ตาํแหน่งเร่ิมตน้ท่ี 2 

 

 
ค) ตาํแหน่งเร่ิมตน้ท่ี 3 

 
ง) ตาํแหน่งเร่ิมตน้ท่ี 4 

 

รูปท่ี 10 ต ําแหน่งเร่ิมต้นท่ีใช้ในการทดสอบการไล่     

ทั้ง 4 ตาํแหน่ง รวมทั้งส้ิน 100 กระดาน 
 

สาํหรับการทดลองน้ี เป็นการทดสอบค่าฮิวริสติก

ท่ีไดอ้อกแบบไว ้5 รูปแบบท่ีไดน้าํเสนอขา้งตน้ โดยไดท้าํ

การทดลองหาความลึกท่ีเหมาะสม ในการกาํหนดให้ทาํ

การไล่กับโปรแกรมหมากรุกไทย SeniorSoft ThaiChess 

Master V3 ท่ีความลึก 6-12 อย่างละ 100 กระดาน เพ่ือหา

ระดับความลึกท่ีเหมาะสม ผลปรากฎว่าความลึกท่ี 10 มี

อตัราการชนะท่ีมากกว่าความลึกท่ี 6-9 อย่างเห็นไดช้ดัเจน 

และใชเ้วลาไดเ้หมาะสมกว่าความลึกท่ี 11-12 ท่ีใชเ้วลามาก

เกินไป ดังนั้นจึงเลือกใช้ค่าความลึกท่ี 10 ในการทดลอง

เพ่ือทาํการเปรียบเทียบกบัวิธีการอ่ืน ๆ 

โดยมีวิธีการเปรียบเทียบการไล่ด้วยกนัทั้งหมด   

3 วิธี คือ 1) วิธี Quiescence Search 2) โปรแกรมหมากรุก

ไทย Prorp (ดดัแปลงมาจาก Stockfish) และ 3) ผูเ้ล่นท่ีเคย

ไ ด้ รั บ ร า ง วัล จ าก ก าร แข่ งขัน ร ะดับชา ติ  ซ่ึ ง ทําก าร

เปรียบเทียบโดยการไล่โปรแกรมหมากรุกไทย SeniorSoft 

ThaiChess Master V3 วิธีละ 100 กระดาน (ตาํแหน่งเร่ิมตน้

ในการไล่ 4 ตาํแหน่ง อย่างละ 25 กระดาน) และบันทึก

ขอ้มูลเพ่ือทาํการเปรียบเทียบทั้ง 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) อตัราการ

รุกจน  2) จํานวนตาเดินเฉล่ียท่ีใช้รุกจนใน 1 กระดาน       

3) เวลาเฉล่ียท่ีใชส้ําหรับการเดินใน 1 ตาเดิน (โดยคิดจาก 

10, 15 และ 20 ตาเดินแรก) และ 4) เวลาเฉล่ียท่ีใช้สําหรับ

การรุกจนใน 1 กระดาน 

3.1 ด้านอัตราการรุกจน 

การทดสอบเ พ่ือหาอัตราการรุกจนใน 100 

กระดาน (ตาํแหน่งเร่ิมตน้ในการไล่ 4 ตาํแหน่ง อยา่งละ 25 

กระดาน) ด้วยการไล่โปรแกรมหมากรุกไทย SeniorSoft 

ThaiChess Master V3 ผลปรากฏว่าวิธีการของวิจัยน้ีและ

วิธี Quiescence Search มีอตัราการรุกจนท่ี 100 เปอร์เซ็นต์ 

โดยท่ี ผูเ้ล่นท่ีเคยได้รับรางวลัจากการแข่งขนัระดับชาติ

และ โปรแกรมหมากรุกไทย Prorp มีอตัราการรุกจนท่ี 91 

และ 76 เปอร์เซ็นต์ตามลําดับ สามารถแสดงผลลัพธ์          

ไดด้งัตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2  ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการทดสอบทั้ง 4 วิธีในดา้น

อตัราการรุกจนท่ีเกิดขึ้น 

วิธีท่ีใช้ทดสอบ อัตราการรุกจน

(เปอร์เซ็นต์) 

งานวิจยัน้ี 100 

Quiescence Search 100 

Prorp 76 

ผูเ้ล่นระดบัชาติ 91 
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3.2 ด้านจํานวนตาเดินเฉลี่ยท่ีใช้รุกจนใน 1 กระดาน 

 การทดสอบแต่ละวิธีเพ่ือบนัทึกขอ้มูลของจาํนวน

ตาเดินเฉล่ียท่ีใชรุ้กจนใน 1 กระดาน เราจะอา้งอิงถึงกฎการ

นบัศกัด์ิหมากในหมากรุกไทย กล่าวคือการนบัศกัด์ิหมาก

จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเม่ือทั้ง 2 ฝ่ายไม่มีเบ้ียควํ่าเหลืออยู่บน

กระดานและฝ่ายเป็นรองเหลือขุนเพียงตวัเดียว ซ่ึงจะเร่ิม

นบัรวมตวัหมากทั้งหมดของทั้งสองฝ่ายท่ีมีอยูบ่นกระดาน 

จากนั้นให้เร่ิมนับจาํนวนตาเดินต่อจากนั้น โดยท่ีฝ่ายเป็น

รองเป็นผูน้บัเพียงฝ่ายเดียว ในกรณีถา้ฝ่ายเป็นรองสามารถ

นับได้ถึง 64 ตาเดิน (ศักด์ิของม้า 1 ตัว) และฝ่ายไล่ไม่

สามารถทาํให้เกิดการรุกจนได ้จะถือว่าผลการแข่งขนัใน

เกมนั้น ๆ เสมอกนัทนัที 

สําหรับการทดสอบในด้านน้ี เราจะนําเฉพาะ

จาํนวนกระดานท่ีฝ่ายไล่สามารถทาํการรุกจน (ชนะ) มาคิด

คาํนวณเพ่ือหาจาํนวนตาเดินเฉล่ียท่ีใชใ้น 1 กระดาน ซ่ึงผล

การทดสอบท่ีเกิดขึ้นนั้นช้ีใหเ้ห็นว่าวิธีการของงานวิจยัน้ีใช้

จํานวนตาเดินเฉล่ียน้อยท่ีสุด คือ 33 คร้ัง รองลงมาเป็น

วิธีการไล่ของผู ้เ ล่นท่ีเคยได้รับรางวัลจากการแข่งขัน

ระดบัชาติท่ี 34 คร้ัง สําหรับโปรแกรมหมากรุกไทย Prorp 

ใช้จาํนวน 38 คร้ัง และวิธี Quiescence Search ใช้จาํนวน 

ตาเดินท่ีมากท่ีสุด คือ 41 คร้ัง สามารถแสดงผลลัพธ์          

ไดด้งัตารางท่ี 3 และแสดงขอ้มูลแผนภาพกล่องของขอ้มูล   

ไดด้งัรูปท่ี 11 

ตารางท่ี 3  ผลลพัธ์ท่ีไดก้ารจากทดสอบทั้ง 4 วิธีในดา้น

จาํนวนตาเดินเฉล่ียท่ีใชรุ้กจนใน 1 กระดาน 

วิธีท่ีทดสอบ จํานวนตาเดินเฉลี่ย  

ท่ีใช้ต่อ 1 เกม (คร้ัง) 

งานวิจยัน้ี 33 

Quiescence Search 41 

Prorp 38 

ผูเ้ล่นระดบัชาติ 34 
 

 

รูปท่ี 11 กราฟแสดงแผนภาพกล่องสําหรับข้อมูลของ    

ฝ่ายไล่ท่ีใชจ้าํนวนตาเดินในการรุกจนทั้งหมดของทุกวิธี 

 

3.3 ด้านเวลาเฉลี่ยท่ีใช้สําหรับการเดินใน 1 ตาเดิน 

ในทุก ๆ วิธีท่ีใช้เวลาในการไล่ โดยให้ความ

สนใจไปท่ีเวลาท่ีใช้สําหรับการเดินใน 1 ตาเดิน ซ่ึงไดน้าํ

ขอ้มูลของตาเดินท่ี 10, 15 และ 20 ตาเดินแรกมาคิดคาํนวณ

และบนัทึกขอ้มูล เน่ืองจากการไล่บางกระดานของทุก ๆ 

วิธีท่ีใช้ในการทดสอบจะใช้จาํนวนตาเดินในการรุกจนท่ี

ไม่เท่ากนั เราจึงนาํเฉพาะ 10, 15 และ 20 ตาเดินแรก เพ่ือ

กําหนดให้มีการใช้ตาเดินท่ีเท่ากันและนําข้อมูลท่ีได้มา

วิเคราะห์ดูแนวโนม้ของแต่ละวิธีท่ีใชท้ดสอบนั้นว่าใชเ้วลา

ท่ีเพ่ิมมากขึ้ นหรือน้อยลงในการทดสอบไล่คู่ต่อสู้ด้วย

จาํนวนตาเดินท่ีมากขึ้น ซ่ึงสามารถคาํนวณไดจ้ากการนํา

จาํนวนเวลาทั้งหมดของ 10, 15 และ 20 ตาเดินแรกในการ

ไล่ 100 กระดานมารวมกนั แลว้หารดว้ยจาํนวนตาเดินท่ีใช้

ไปทั้งหมด คือ 1000, 1500 และ 2000 ตามลาํดบั 

ซ่ึ ง ผ ล ป ร าก ฏ ว่า เ วล า เ ฉ ล่ี ย ท่ี ใ ช้ใ น ก า ร ไ ล่                

ต่อ 1 กระดาน ใน 10, 15 และ 20 ตาเดินแรกของงานวิจยัน้ี 

คือ 3.908, 3.695 และ 3.400 วินาทีตามลําดับ สําหรับ         
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วิธี Quiescence Search ใช้เวลา 4.484, 4.212 และ 4.053 

วินาที ตามด้วยโปรแกรมหมากรุกไทย Prorp ใช้เวลา 

3.086, 3.230 และ 3.316 วินาที และการไล่ของผูเ้ล่นท่ีเคย

ไดรั้บรางวลัจากการแข่งขนัระดบัชาติ ใชเ้วลา 3.659, 4.556 

และ 4.869 วินาที สามารถแสดงผลลพัธ์ไดด้งัรูปท่ี 12 และ 

รูปท่ี 13 

 
รูปท่ี 12 กราฟแสดงการเปรียบเทียบขอ้มูลของจาํนวน

เวลาเฉล่ียท่ีใช้ใน 1 ตาเดิน โดยคิดค่าเฉล่ียจากการเดิน

จาํนวน 10, 15 และ 20 ตาเดินแรกในแต่ละวิธี 

 

รูปท่ี 13  กราฟแสดงข้อมูลของจํานวนเวลาเฉล่ียท่ีใช้        

ใน 1 ตาเดิน โดยคิดค่าเฉล่ียจากการเดินจาํนวน 10, 15 และ 

20 ตาเดินแรกในแต่ละวิธี 

3.4 ด้านเวลาเฉลี่ยท่ีใช้สําหรับการรุกจนใน 1 กระดาน 

การบันทึกข้อมูลจํานวนกระดานท่ีแต่ละวิธี

สามารถทาํการรุกจนได ้สามารถคาํนวณไดจ้ากการนาํเวลา

ทั้งหมดของกระดานท่ีรุกจนมารวมกนัแลว้หารดว้ยจาํนวน

กระดานท่ีรุกจนทั้งหมด ซ่ึงผลลพัธ์ท่ีออกมา คือ งานวิจยัน้ี

ใช้ เวลาเฉล่ีย 84 .658 วินาทีต่อกระดาน สําหรับวิธี  

Quiescence Search ใชเ้วลาเฉล่ีย 121.324 วินาทีต่อกระดาน  

ในส่วนโปรแกรมหมากรุกไทย Prorp ใชเ้วลาเฉล่ีย 114.539 

วินาทีต่อกระดาน และการไล่ของผูเ้ล่นท่ีเคยไดรั้บรางวลั

จากการแข่งขนัระดบัชาติ ใช้เวลาเฉล่ีย 144.451 วินาทีต่อ

กระดาน สามารถแสดงผลลัพธ์ได้ดังตารางท่ี 4 และ         

รูปท่ี 14 
 

ตารางท่ี 4  ผลลพัธ์ท่ีได้การจากทดสอบทั้ง 4 วิธีในด้าน

เวลาเฉล่ียท่ีใชส้าํหรับการรุกจนใน 1 กระดาน 
 

 

รูปท่ี 14 กราฟแสดงแผนภาพกล่องสําหรับข้อมูลของ    

ฝ่ายไล่ท่ีใชเ้วลาเฉล่ียในการรุกจนทั้งหมดของทุกวิธี 
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4. สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

4.1 สรุปผลการทดลอง 

จากงานวิจัยน้ีสรุปไดว่้าถ้าในเกมหมากรุกไทย

เหลือรูปแบบมวยเม็ด (ฝ่ายไล่มี ขุน 1 ตัว, ม้า 1 ตัว, เม็ด

หรือเบ้ียหงาย 1 ตวั และฝ่ายหนีมี ขุน 1 ตวั) ถา้ในกรณีท่ี

ฝ่ายไล่เร่ิมเดินก่อน จะมีตาํแหน่งท่ีสามารถทาํให้เกิดการ

รุกจน (ชนะ) ได ้472,900 ตาํแหน่ง จากตาํแหน่งท่ีถูกกติกา

ทั้ งหมด 11,930,016 ตําแหน่ง ซ่ึงถ้าตําแหน่งเร่ิมต้นอยู่

นอกเหนือ 472,900 ตาํแหน่ง แล้วฝ่ายหนีเดินได้ถูกตอ้ง  

ทุกตาเดินจะทาํให้ฝ่ายไล่ไม่สามารถทาํการรุกจนได ้(ตาม

กฎการนับศกัด์ิหมากของหมากรุกไทย คือ 64 คร้ัง และ   

ถือว่าเสมอกนัไปในท่ีสุด) 

สําหรับค่าตารางฮิวริสติกของงานวิจัย ท่ีได้

ออกแบบเพ่ือใช้สําหรับการไล่รูปมวยเม็ดน้ี จากการ

ทดสอบไล่โปรแกรมหมากรุกไทย SeniorSoft ThaiChess 

Master V3 ใน 100 กระดาน โดยไดก้าํหนดตาํแหน่งเร่ิมตน้

ท่ีใช้สําหรับการไล่ 4 ตาํแหน่ง ซ่ึงทาํการทดสอบการไล่

ตาํแหน่งละ 25 กระดาน สําหรับการทดลองเพ่ือหาความ

ลึกเหมาะสมท่ีใช้ในการค้นหาในช่วงความลึกท่ี 6-12      

ผลคือความลึกท่ี 10 มีความเหมาะสมท่ีจะนาํไปใชท้ดสอบ

มากท่ีสุด 

ในการทดสอบเพ่ือทําการเปรียบเทียบกับวิธี   

ต่าง ๆ ผลปรากฎว่าวิธีของงานวิจยัน้ีมีผลลพัธ์ท่ีดี ไดแ้ก่   

1) มีอตัราการรุกจน 100.00%  2) จาํนวนคร้ังเฉล่ียท่ีใช้ใน

การรุกจน คือ 33 คร้ัง  3) เวลาเฉล่ียใน 1 ตาเดินท่ีนบัเฉพาะ

การเดิน 10, 15 และ 20 คร้ัง คือ 3.908, 3.695 และ 3.400 

วินาที ตามลาํดบั และ  4) เวลาเฉล่ียท่ีใชรุ้กจนต่อ 1 เกม คือ 

84.658 วินาที 

4.2 ข้อเสนอแนะ 

สําหรับผูท่ี้สนใจสร้างปัญญาประดิษฐ์หมากรุก

ไทย สามารถท่ีจะนําค่าตารางฮิวริสติกท่ีได้จากการ

ออกแบบของงานวิจัยน้ีไปต่อยอดได้ โดยข้อจํากัดของ

งานวิจยัน้ีมีอยู่ 2 ดา้น คือ 1) ดา้นเวลาท่ีใช้หาคาํตอบ และ 

2) ดา้นความลึกในการคน้หาคาํตอบท่ีส้ันเกินไป กล่าวคือ

งานวิจยัน้ีเม่ือใชค้วามลึกในการคน้หาท่ีมากกว่าความลึกท่ี 

10 จะตอ้งใชเ้วลาเฉล่ียในการเดิน 1 คร้ัง มากกว่า 10 วินาที  

ซ่ึงไม่เหมาะสมในการนาํมาใชค้ิดคาํนวณเพราะเป็นการใช้

เ วลา ท่ีมากเ กินไป ดังนั้ นถ้าผู ้พัฒนาสามารถสร้ า ง

อลักอริทึมท่ีสามารถลดระยะเวลาในการคน้หาคาํตอบได ้

ส่งผลให้งานนั้น ๆ สามารถท่ีจะเพ่ิมค่าความลึกในการ

ค้นหาให้มีค่ามากกว่า 10 และถ้าทําการค้นหาคําตอบ     

แล้วผลลพัธ์ท่ีได้มีแนวโน้มสูงท่ีจะมีประสิทธิภาพดีกว่า

งานวิจยัน้ีอยา่งแน่นอน 
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