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                                                                   บทที่ 1

                                                       บทนํ า

1.1 ความสํ าคัญและที่มาของหัวขอวิจัย

ในการออกแบบระบบไฟฟาและระบบแสงสวางในอาคารใหถูกตองปลอดภัยและเกิด
ประโยชนสูงสุด จํ าเปนอยางยิ่งที่ผูทํ าการออกแบบตองมีความรูความเขาใจและความรอบคอบ
เกี่ยวกับระบบไฟฟาและระบบแสงสวางในอาคารที่ออกแบบไว  ซึ่งในการออกแบบนั้นผูทํ าการ
ออกแบบตองคํ านึงถึงกฎขอบังคับและมาตรฐานตางๆทั้งมาตรฐานของอุปกรณและมาตรฐานการ
ติดตัง้เชน มาตรฐานการออกแบบของการไฟฟาสวนภูมิภาค (กฟภ.), การไฟฟานครหลวง (กฟน.),
วศิวกรรมสถานแหงประเทศไทย(วสท.) หรือ มาตรฐานผลิตภัณฑอุตสาหกรรม (มอก.) เปนตน

การวิจัยนี้มีจุดมุงหมายเพื่อออกแบบระบบผูเชี่ยวชาญไวใชในการออกแบบระบบไฟฟา
และระบบแสงสวางในอาคารเพื่อชวยใหผูทํ าการออกแบบสามารถเลือกใชอุปกรณไฟฟาไดอยาง
ถกูตองและรวดเร็ว หรือใชในการตรวจสอบความถูกตองที่ไดออกแบบไว  โดยในงานวิจัยนี้ใชขอ
มูลจากการคนควาจากหนังสือ ตํ าราตางๆที่เกี่ยวกับการออกแบบระบบไฟฟาและระบบแสงสวาง
และจากผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณ

1.2 การตรวจเอกสาร

      1.2.1 การพัฒนาระบบเปลือกผูเชี่ยวชาญในสวนของเครื่องอนุมานความรูและสวนโครงสราง
ฐานความรู [ถริวฒัน หงสบิน, พงศภพ มงคลปยะธนา. 2543] ปริญญานพินธนี้เปนงานวิจัยที่
กลาวถงึลกัษณะรูปแบบเมนูการใชโปรแกรมระบบผูเชี่ยวชาญ การเตรียมระบบ การติดตั้งระบบผู
เชีย่วชาญ การใชงานโปรแกรม การจัดการฐานความรู การอนุมานฐานความรู (แบบเดินหนา แบบ
ถอยหลัง และแบบผสม) และการแสดงฐานความรู
      1.2.2  An Expert System Shell with the Concepts, Classification and Learning
Capabilities. [วศิิษฎิ หรัิญกิตติ, ศุภมิตร จิตตะยะโศธร, 2531] เปนงานวิจัยเกี่ยวกับเปลือกระบบ
ผูเชีย่วชาญทีส่ามารถสรุปกฎจากตัวอยางซึ่งไดรับการพัฒนาดานใหคํ าปรึกษาและคํ าแนะนํ าไดไก
ลเคยีงกบัผูเชีย่วชาญที่เปนมนุษยแตปญหาที่พบในการพัฒนาระบบผูเชี่ยวชาญก็คือความยาก
ลํ าบากในการถายถอดความรูจากผูเชี่ยวชาญไปสูระบบอีกระบบหนึ่ง ซึ่งจะไดหนทางหนึ่งในการ
แกไขคอื ใชความสามารถในการเรียนรูจากตัวอยาง (Learning by Examples) เพื่อสรางกฏขึ้นมา
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เปนโปรแกรมตนแบบของเปลือกผูเชี่ยวชาญที่พัฒนาโดยใชภาษา LISP มีความสามารถในการ
อุปมาน (Induce) กฎในรูปแบบของกิ่งแขนงชวยในการตัดสินใจ (Decision Tree) ซึ่งไดจากตัว
อยางของปญหา (Training Set) ที่ใหโดยผูเชี่ยวชาญ นอกจากนี้ยังสามารถรับกฎจากวิศวกร
ความรู (Knowledge Engineer) ไดโดยตรง

1.3 วัตถุประสงค

       1.3.1 เพื่อทํ าการพัฒนาระบบเปลือกผูเชี่ยวชาญสํ าหรับการออกแบบระบบไฟฟาและแสง
สวางในอาคาร
       1.3.2 เพือ่ศึกษาการพฒันาระบบผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบระบบไฟฟาและแสงสวาง
ในอาคาร
       1.3.3 เพือ่สงเสรมิใหมีการศึกษาและใชงานระบบผูเชี่ยวชาญในงานดานตางๆ

1.4 ขอบเขตของการวิจัย

       1.4.1 พฒันาระบบเปลือกผูเชี่ยวชาญใหสามารถออกแบบระบบไฟฟาและระบบแสงสวางใน
อาคารไดอยางมีประสิทธิภาพ

1.5 ขัน้ตอนและวิธีการดํ าเนินการวิจัย

      1.5.1 ศึกษาระบบเปลือกผูเชี่ยวชาญ , โปรแกรมภาษา LISP และระบบปฏิบัติการลีนุกซ ที่ใช
ในการวิจัย
      1.5.2 คนควา รวบรวมขอมูลทั้งจากหนังสือและผูเชี่ยวชาญ
      1.5.3 พฒันาระบบเปลือกผูเชี่ยวชาญเพื่อใชในการออกแบบระบบไฟฟาและระบบแสงสวาง
ในอาคาร
      1.5.4 ทดสอบระบบผูเชี่ยวชาญเพื่อชวยในการออกแบบระบบไฟฟาและระบบแสงสวางใน
อาคาร
      1.5.5 ปรับปรุงแกไขระบบผูเชี่ยวชาญใหมีประสิทธิภาพสูงสุด
      1.5.6 วเิคราะห สรุปผลการทํ าวิจัย และจัดทํ าวิทยานิพนธ
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1.6 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับจากการวิจัย

       1.6.1 สามารถน ําระบบผูเชี่ยวชาญที่พัฒนาขึ้นมาใชเปนเครื่องมือสํ าหรับชวยในการออกแบบ
ระบบไฟฟาและแสงสวางในอาคาร
       1.6.2 ท ําใหมกีารศึกษาและใชงานระบบผูเชี่ยวชาญมากขึ้น
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