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ปญหาและการนิยามปญหาปญหาและการนิยามปญหา
ทัศนวรรณ ศูนยกลาง
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การนิยามปญหา
ตัวอยางการนิยามปญหา
การแกปญหาทางปญหาประดิษฐ
การวิเคราะหปญหา
การคนหาคําตอบ
เทคนิคการคนหา

ปญหา : Problems

เอไอ คือ การสรางคอมพิวเตอรใหมี “ปญญา”
สรางคอมพิวเตอรใหรูจักการแกปญหา
ปญหาทางเอไอมีความหลากหลาย มีลักษณะท่ีแตกตางกันไป
ปญหามีความซับซอนและมีความไมแนนอน
การแกปญหาจึงตองอาศัย “ความรู” เปนหลัก
ความรูมีคุณสมบตัิท่ียากตอการประมวลผล
มีปริมาณมาก ยากท่ีจะบอกลักษณะไดอยางถูกตอง มีการเปลี่ยนแปลง
อยูตลอด การจัดเก็บตองเหมาะแกการนําไปใช

การแทนความรู : Knowledge representation

การแกปญหาทางเอไอจึงเปนวิธีการท่ีใชความรู 
การแทนความรูท่ีใชในเอไอตองอยูในรูปแบบที่เหมาะสมตอการจัดเก็บ
และนําไปใชไดงาย 
ควรมีลักษณะตอไปนี้
• มีความเปนสากล (Generalizations)
• เปนรูปแบบที่ผูใหความรูสามารถเขาใจได
• สามารถแกไขขอผิดพลาดและเปลี่ยนแปลงใหทนัสมัยได
• สามารถนําไปใชไดกับหลายสถานการณ แมวาความรูนั้นจะไมถูกตองหรือ
สมบูรณ

• สามารถชวยลดขอบเขตของคําตอบที่เปนไปไดใหแคบลง 

การนิยามปญหา : Defining the problem

การนิยามปญหาถึงเปนหัวใจสําคัญในการเริ่มตนแกปญหา
ขั้นตอนที่สําคัญในการแกปญหาหนึ่งๆ มีดงันี้
• นิยามปญหาใหชัดเจน ระบุสถานะตางๆ ของปญหา
• วิเคราะหปญหา มีลักษณะสําคัญอะไรบาง
• คนหาและแทนความรูที่ใชแกปญหา มีความรูแบบใดบางที่ตองนาํมาใช
• เลือกวิธีการแกปญหา  เลือกวิธีที่คิดวาเหมาะสม

การนิยามปญหานิยมแทนใหอยูในรูปสเปซของสถานะตางๆ ของปญหา 
(state space)

สเปซสถานะ : State space

เปนการแทนปญหาในรูปของสเปซของสถานะตางๆ
การนิยามปญหากระทําโดยระบุ
• สเปซสถานะ (State space) โดยแสดงวัตถุทั้งหมดที่เก่ียวของกับปญหา
• สถานะเริ่มตน (Initial state) แทนตําแหนงเริ่มตนของวัตถุทั้งหมด
• สถานะเปาหมาย (Goal/final state) แทนตาํแหนงสุดทายซึ่งเปนคําตอบ
• สถานะที่เปนไปไดทั้งหมด (All possible states) มักมีจํานวนมาก
• ตัวกระทําการ (Operators) กฎที่ใชเปลี่ยนสถานะหนึ่งไปเปนอีกสถานะหนึ่ง
• เง่ือนไข/ขอจาํกดั (Path constraint) ในการไปสูสถานะเปาหมาย
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คําอธิบายสถานะ : Description of the state

สถานะของปญหา คือ สภาพของปญหาที่อาจเกดิขึ้นหรือเปนไปได
การแทนสถานะในคอมพวิเตอรอาจทาํไดหลายแบบ
เม่ือแทนแลวตองชวยใหแกปญหาไดงาย
ไมจําเปนตองอธิบายสถานะใหเหมือนสถานะจริงทุกประการ
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State space : 8-puzzle problem
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คูลําดับ (X,Y,Z) ของตําแหนงและตัวเลข
X แทนแถว, Y แทนคอลัมน, Z แทนตัวเลขใน
ตําแหนงนัน้
(1,1,4)
(3,3,7)
เมตริกซขนาด 3x3 (อารเรย 2 มิติ)
{ 4, 3, 6,

5, 8, 0,
1, 2, 7 }

State space : water jug problem

คูลําดับ (X, Y) โดยที่
X แทนความจุน้ําในถงั 8 แกลลอน
Y แทนความจุน้ําในถงั 6 แกลลอน
X = 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8
Y = 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6
(0,0)
(0,4)

6 แกลลอน 8 แกลลอน

4 แกลลอน

State space : block world problem

ความสัมพันธระหวางโตะและกลอง
X และ Y แทนกลอง
TABLE แทนโตะ
ON(X,Y) แทน X อยูบน Y
CLEAR(X) แทนไมมีกลองอื่นวางบน X
ON(A, B)
ON(C, TABLE)
CLEAR(C)
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State space : maze
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Starting point

Goal

State space : tic-tac-toe

เมตริกซขนาด 3x3
ผูเลน 2 คน ผลัดกันกาเครื่องหมาย
ตําแหนงของเครื่องหมายบนกระดาน
ระบุวาใครเปนผูเลน
ถากาเครื่องหมายเปนเสนตรงทิศใดก็ได
จะถึงวาชนะ
เกมส้ินสุดเมื่อฝายหนึ่งชนะหรือกา
เครื่องหมายจนเต็ม
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ปญหาแปดปริศนา : 8-puzzle problem

ประกอบดวยชองวาง 9 ชอง
ตัวเลข 1-8 บรรจอุยูในชอง
มีชองวางหนึ่งชอง เลื่อนเลขไปมาได
เปาหมายคือเรียงตัวเลขในชองให
เรียงจากนอยไปมาก ตามเข็มนาฬิกา
สถานะเริ่มตน {2,0,3,1,5,4,7,6,5}
สถานะสุดทาย {1,2,3,8,0,4,7,6,5}
สถานะที่เปนไปได = 9!
สถานะเปลี่ยนเม่ือมีการเลื่อนตัวเลข
แทนที่ชองวาง
ไมมีเง่ือนไขในการไปสูเปาหมาย
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ตัวกระทําการของแปดปริศนา

เง่ือนไขเบื้องตน ตัวกระทําการ
o ดานบนของแผนปายมีชองวาง เลื่อนแผนปายขึน้บน
o ดานลางของแผนปายมีชองวาง เลื่อนแผนปายลงขางลาง
o ดานซายของแผนปายมีชองวาง เลื่อนแผนปายไปทางซาย
o ดานขวาของแผนปายมีชองวาง เลื่อนแผนปายไปทางขวา

เง่ือนไขเบื้องตน ตัวกระทําการ
• ดานบนชองวางมีแผนปาย สลับตําแหนงชองวางกับแผนปาย
• ดานลางชองวางมีแผนปาย สลับตําแหนงชองวางกับแผนปาย
• ดานซายชองวางมีแผนปาย สลับตําแหนงชองวางกับแผนปาย
• ดานขวาชองวางมีแผนปาย สลับตําแหนงชองวางกับแผนปาย

ยึดแผนปาย
เปนหลัก

ยึดชองวาง
เปนหลัก

ปญหาเหยือกน้ํา : Water jug problem

มีถังน้ําความจุ 6 และ 8 แกลลอน
ไมมีมาตรวัดบอกปริมาตรน้ํา
ตองการใหถังความจุ 8 แกลลอน 
บรรจนุ้ํา 4 แกลลอน
สถานะเริ่มตน (0,0)
สถานะสุดทาย (4,n)
สถานะทั้งหมด = เซ็ตของ (x,y)
สถานะเปลี่ยนเม่ือมีการเทน้ําออก
หรือเติมน้ําลงในแกลลอน
ไมมีเง่ือนไขในการไปสูเปาหมาย
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6 แกลลอน 8 แกลลอน

4 แกลลอน

ตัวกระทําการของปญหาเหยือกน้ํา

ตัวกระทําการ มีดังนี้
1 เติมน้ําถัง 8 ใหเต็ม
2 เติมน้ําถัง 6 ใหเต็ม
3 เทน้ําถัง 8 ออกหมด
4 เทน้ําถัง 6 ออกหมด
5 เทน้ําถัง 8 ทั้งหมดใสถัง 6
6 เทน้ําถัง 6 ทั้งหมดใสถัง 8
7 เทน้ําถัง 8 ใสถัง 6 จนถัง 6 เต็ม
8 เทน้ําถัง 6 ใสถัง 8 จนถัง 8 เต็ม

(x, y | x < 8) -> (8, y)
(x, y | y < 6) -> (x, 6)
(x, y | x > 0) -> (0, y)
(x, y | y > 0) -> (x, 0)
(x, y | x+y <= 6, x > 0) -> (0, x+y)
(x, y | x+y <= 8, y > 0) -> (x+y, 0)
(x, y | x+y >= 6, x > 0) -> (x-(6-y), 6)
(x, y | x+y <= 8, y > 0) -> (8, y-(8-x))

การแกปญหา : Problem solving

แบบที่ 1 วิเคราะหวาตองใชตัวกระทําการใดบาง จึงจะทําใหไดน้ํา 4 
แกลลอนบรรจุอยูในถงั 8 แกลลอน
• ลําดับของตัวกระทําการ 2, 6, 2, 8, 3, 6
• เขียนโปรแกรมโดยระบุลําดับตัวกระทําการนี้
• วิธีการแบบกําหนดวิธีแกปญหาไวเรียบรอยแลว
• ทําไดงานเร็ว มีประสิทธิภาพ สรางไดงาย
แบบที่ 2 แทนปญหาใหอยูในรูปแบบสากล และเขียนโปรแกรมให
คอมพิวเตอรคนหาคําตอบเอง
• ให (x, y) แทนปริมาณน้าํในถัง 8 และ 6 แกลลอน ตามลําดับ
• ใชเทคนคิการคนหาในการเปลี่ยนจากสถานะเริ่มตน (0,0) โดยนําตัวกระทํา
การมาใช แลวตรวจสอบสถานะจนกวาจะไดสถานะที่ตองการ (4,n) 

วิธีการแกปญหาทางปญญาประดิษฐ

การใชวิธีการคนหาเสนทางท่ีนําสูสถานะเปาหมาย
ใชวิธีการนิยามปญหาในรูปของสถานะตางๆ และตัวกระทําการ
อาจนําความรูมาชวยใหการคนหาคําตอบใหเร็วขึ้น
สามารถใชวิธีการแกปญหาท่ีแตกตางกันได
นํากระบวนการคิดหาคําตอบ (reasoning process) ใสในโปรแกรม
จัดเก็บความรูเก่ียวกับปญหาแยกกับกระบวนการคิดหาคําตอบได
งายตอการปรับปรุง แกไขความรู
จากตัวอยาง คือ วิธีการแบบที่ 2 ความรู กระบวนการ

คนหาคําตอบ

โปรแกรม
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การวิเคราะหปญหา : Analyze the problem

วิธีการหาคําตอบมีหลายวิธี เหมาะกับปญหาที่มีลกัษณะตางกันไป
ตองเขาใจลักษณะของปญหาใหดี จึงจะเลือกใชวิธีไดเหมาะสม
ลักษณะของปญหาที่ควรพิจารณาในหลายๆ แงมุม เชน
• ปญหาสามารถแยกเปนปญหายอยที่เปนอิสระตอกันไดหรือไม
• ข้ันตอนในการแกปญหาสามารถยอนกลับหรือยกเลิกไดหรือไม ถาทําไปแลวและ

พบวาไมดี
• ปญหามีความไมแนนอนเขามาเกี่ยวของดวยหรือไม
• คําตอบของปญหาสามารถรูไดโดยไมตองเปรียบเทียบกับคําตอบอื่นๆ หรือไม
• ฐานความรูที่ใชในการแกปญหามีความสอดคลองกันหรือไม 
• จําเปนตองใชความรูจํานวนมากในการแกปญหา หรอืจําเปนตองใชเพื่อจาํกัด

ขอบเขตการคนหาหรื่อไม
• จําเปนตองใชคนชวยในระหวางขั้นตอนการแกปญหาหรือไม (human interaction)

แยกเปนปญหายอยได : Decomposable 

ตัวอยางปญหาที่แยกได
การหาคาของการอินทิเกรต

สามารถแยกไดเปน 3 ปญหายอย

คําตอบไดจากคําตอบยอยทั้งสาม

dxxxxx∫ ++ 222 cossin3

ตัวอยางปญหาที่แยกไมได
ปญหาของ block world

เปาหมายคือ วางกลอง A ทับกลอง B 
และกลอง B ทับกลอง C
ON(B,C) ^ ON(A,B)
คําตอบของสองปญหายอยนี้ นํามา
รวมแลวไมใชคําตอบของปญหาใหญ

∫ dxx2

∫ xdx3

dxxx∫ 22 cossin

C B

A

ยอนกลับหรือยกเลิกขั้นตอนได : Undone/ignore

ตัวอยางปญหาที่ยกเลิกได
การพิสูจนทฤษฏีทางคณติศาสตร
เริ่มดวยการพิสูจนทฤษฎียอยๆ กอน
ถาพบวาไมมีประโยชนก็ยกเลิก
ทฤษฎียอยเหลานี้ได ไมจําเปน
ตองแกไขหรอืทําอะไร

ตัวอยางปญหาที่ยอนกลับได
ปญหาแปดปรศินา

เม่ือเลื่อน 3 ไปแทนที่วางแลวคิดวา
นาจะเลื่อน 2 ลงมาแทนดีกวา
จะเปลี่ยนโดยเลื่อน 2 ลงมาเลยไมได
ตองเลื่อน 3 กลับไปที่เดมิกอน จึงจะ
เลื่อน 2 ลงมาได

มีความไมแนนอนเขามาเกี่ยวของ : Universe predictable

ตัวอยางปญหาที่มคีวามแนนอน
ปญหาแปดปรศินา
ทุกครั้งที่เลื่อนตัวเลข รูไดแนนอนวา
จะเกิดอะไรขึน้
รูสถานะตอไปเม่ือใชตัวกระทําการ
หนึ่งๆ
วางแผนการเลนไดแนนอน

ตัวอยางปญหาที่มคีวามไมแนนอน
การเลนไพ มีการสุมเขามาเก่ียวของ
ในการหยิบไพ
ไมรูวาตอไปจะไดใบไหน
วางแผนการเลนตายตัวไมได
วางแผนไวหลายๆ ทาง แลวเลือกทาง
ที่นาจะชนะที่สุด

รูวาเปนคําตอบไดโดยไมตองเปรียบเทียบ

ตัวอยางปญหา (Absolute or relative)
ปญหาเขาวงกต
ถาไมมีเงื่อนไขไปสูเปาหมาย
เสนทางใดก็ตามท่ีทําใหไปสูจุดหมาย ถือเปนคําตอบของปญหา
ถามีเงื่อนไขวาตองเปนเสนทางท่ีส้ันท่ีสุด
ตองนําคําตอบที่ไดเปรียบเทียบกับคําตอบอื่นๆ จนครบ จึงจะสามารถ
บอกไดวาเปนคําตอบ
ปญหาแบบมีเงื่อนไขแกยาก และคํานวณมากกวา

ฐานความรูท่ีใชมีความสอดคลองกัน : Consistent

ตัวอยางปญหาทีค่วามรูสอดคลองกัน
การแกปญหาสัจพจนตางๆ
1. XY is defined for all XY
2. X=Y, Y=Z -> X=Z
3. X=X
4. (XY)Z = X(YZ)
5. IX=X
6. X-1X=I
7. X=Y -> ZX = ZY
8. X=Y -> XZ = YZ
ตองการพิสูจน XI=X
ใชวิธีการพิสูจนทางคณิตศาสตรวิธีใด
ก็ได

ตัวอยางปญหาทีค่วามรูไมสอดคลองกัน
ปญหาการคาํนวณทางฟสิกส

• สมชายยืนหางเปา 150 ฟุต ยิงเปา
ดวยความเร็วลูกปน 1500 ฟุต/วินาที
เขาตองเล็งสูงกวาเปาเทาใด

• ความรูที่มีคือการคํานวณแบบเปน
เสนตรง และความรูเร่ืองแรงดึงดูดโลก

• ซึ่งความรูขัดแยงกับความเปนจริงที่วา
ลูกปนวิ่งเปนเสนโคง

ขอเทจ็จริงของฐานขอมูลไมสอดคลอง
กัน เกิดการขัดแยงกัน อาจทาํให
แกปญหาผิดพลาด
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บทบาทของความรู : Role of knowledge

ตัวอยางปญหาที่ไมใชความรู
การเลนหมากรุก
คอมพิวเตอรสามารถคํานวณไดเร็ว
ไมจําเปนตองใชความรูชวย
รูกฎการเดนิ และสรางเสนทางที่
เปนไปไดทั้งหมด
เลือกเดนิตามเสนทางทีท่ําใหชนะ
ความรูจะใชเม่ือมีการจํากัดขอบเขต
ของการคนหา หรือทาํใหไดคําตอบ
เร็วขึ้น

ตัวอยางปญหาที่ใชความรูจาํนวนมาก
อานบทความแลวสรุป
อานบทความในหนังสือพิมพแลว
ตัดสินวาผูเขียนสนับสนนุใหแกไข
รัฐธรรมนญูหรือคดัคาน
ตองใชความรูจํานวนมาก เชน 
• ขอความในรฐัธรรมนญู
• ส่ิงที่ผูเขียนตองการสอดคลองกับ 
ขอความในรฐัธรรมนญูหรือไม

จําเปนตองใชมนุษยชวย : Human interaction

บางปญหา ตองการใหคอมพิวเตอรหาคําตอบใหโดยไมสนใจขั้นตอน
การหาคําตอบ
บางปญหา มนุษยแกปญหาไดดีกวามาก
อาจจะมีการโตตอบระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร
เพื่อชวยแนะขั้นตอนการแกปญหา ตัวอยางเชน
• การพิสูจนทฤษฎีทางคณิตศาสตร
• การแปลจากภาษาหนึ่งเปนอีกภาษาหนึ่ง

การคนหาคําตอบการคนหาคําตอบ  :: SearchSearch

สเปซของสถานะ คือ เซตของสถานที่เปนไปไดของระบบในระหวางกระบวน 
การแกปญหา
การแกปญหา คือ การใชตัวกระทําการเพื่อเปลีย่นสถานะเริ่มตนไปยังสถานะ
เปาหมาย
วิธีการแกปญหา คือ ลําดับของตัวกระทําการที่นํามาใชตอเน่ือง
สถานะที่เปนไปไดท้ังหมดอาจมีจํานวนมาก เสียเวลาในการคนหา
การคนหาอยางมีประสิทธิภาพเปนสิ่งสําคัญ
ประสิทธิภาพของวิธกีารคนหาขึ้นกับลักษณะของปญหาและความรูท่ีใช
ขอเสียของการคนหาคําตอบคืออาจหาคําตอบไมสําเร็จ ถาสเปซสถานะของ
ปญหามีขนาดใหญมาก

การการแทนสเปซแทนสเปซสถานะสถานะ  :: State space searchState space search

เมื่อนิยามปญหาในรูปสเปซสถานะแลว อาจแทนสเปซสถานะนั้นในรูป
• ตนไม (Tree)
• กราฟ (Graph)

สถานะตางๆ จะแทนดวยโหนด
เมื่อใชตัวกระทําการ ทําใหสถานะเปลี่ยนไปจะแทนดวยโหนดซึ่งมีเสนโยง  
กับสถานะเกา
ตัวกระทําการใดเมื่อใชแลวทําใหกลับสูสถานะเดิมกอนหนาสถานะปจจุบัน 
จะไมรวมไวในกราฟ เพราะจะทําใหเสนทางมีความยาวเปนอนันต เพราะ  
มีวัฏจักร (cycle) อยูดวย
การคนหาคําตอบ คือ การสํารวจโหนดตางๆ ในตนไมหรือกราฟนั่นเอง

ตัวอยางการตัวอยางการแทนสเปซแทนสเปซสถานะสถานะ

ปญหาถังนํ้าในรูปตนไม
(0,0)

(8,0) (0,6)

(8,6) (0,0) (2,6) (8,6) (0,0) (6,0)

(0,0)

(8,0) (0,6)

(8,6) (2,6) (8,6) (2,6)

ปญหาถังนํ้าในรูปกราฟ

ตัวอยางการตัวอยางการแทนสเปซแทนสเปซสถานะสถานะ
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วิธีการคนหาคําตอบ

วิธีการคนหาอาจแบงออกตามลักษณะได 4 ประเภท คือ
การคนหาแบบพื้นฐาน (Basic methods) เปนการคนหาแบบงาย 
ใชอัลกอรึทึมทางโครงสรางขอมูลมาชวย
การคนหาแบบฮิวริสติก (Heuristic methods) เหมาะกับการคนหาที่
มีสเปซสถานะขนาดใหญ ใชความรูเขามาชวยเลือกเสนทาง
การคนหาที่มีการกําหนดขอบเขตของการคนหา (Range 
constriction) ไมกลาวถึงในท่ีนี้
การคนหาในการเลนเกมตางๆ (Game playing) เปนการคนหาที่ตอง
คํานึงถึงคูตอสูดวย 

เทคนิคการคนหา : Search techniques

การคนหาแบบบอด (Blind search)
• การคนหาแบบทั้งหมด (Exhaustive search)
• การคนหาแบบบางสวน (Partial search)

o การคนหาแนวกวางกอน (Bread-first search)
o การคนหาแนวลึกกอน (Depth-first search)

การคนหาแบบฮิวริสติก (Heuristic search)
• การคนหาแบบปนเขา (Hill-climbing)
• การคนหาแบบอบเหนียวจําลอง (Simulated annealing)
• การคนหาดทีี่สุดกอน (Best-first search)
• การคนหาเอ-สตาร (A* algorithm)
• การคนหาแบบอืน่ๆ

การคนหาแนวกวางกอน : Breadth-first search
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การคนหาแนวกวางกอน : Breadth-first search

Algorithm BFS:
1. Create a variable NODE-LIST and set it to the initial state.
2. Until a goal state is found or NODE-LIST is empty do:

2.1 Remove the first element from NODE-LIST and  call it E.  
If NODE-LIST was empty, quit.

2.2 For each way that each rule can match the state described in E do:
2.2.1 Apply the rule to generate a new state.
2.2.2 If the new state is a goal state, quit and return this state.

Otherwise, add the new state to the end of NODE-LIST.

ขอดีและขอเสียของ BFS

ขอดี
ถามีคําตอบ ประกันไดวาจะพบ
คําตอบแน
คําตอบที่พบจะเปนเสนทางที่ส้ันที่สุด
ไมติดในเสนทางที่ลึกมากๆ โดยไม
พบคําตอบ

ขอเสีย
ใชหนวยความจํามาก เพราะจํานวน
โหนดในแตละระดับจะเพิม่แบบ 
exponential
เสียเวลามากในกรณทีี่คําตอบอยูใน
ระดับลึก
ถาตนไมมีสถานะซ้ําๆ กันมาก จะทํา
ใหตองสํารวจมากตามไปดวย

การคนหาแนวลึกกอน : Depth-first search
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การคนหาแนวลึกกอน : Depth-first search

Algorithm DFS:
1. If the initial state is a goal state, quit and return success.

Otherwise, do the following until success or failure is signaled:
1.1 Generate a successor, E, of the initial state.  

If there are no more successors, signal failure.
1.2 Call Depth-First Search with E as the initial state.
1.3 If success is returned, signal success. 

Otherwise continue in this loop.

ขอดีและขอเสียของ DFS

ขอดี
ใชหนวยความจํานอยกวา BFS เพราะ
ไมตองกระจายโหนดมาก เก็บเฉพาะ
โหนดในเสนทางปจจุบัน
ถาคําตอบอยูในระดับลึก จะพบ
คําตอบโดยไมตองคนหามากเกิน
จําเปน

ขอเสีย
ในบางภาษาโปรแกรม เชน prolog
อาจจะทําใหเกิด overflow ได ควร
จํากัดความลึก
อาจติดในเสนทางที่ลึกมากๆ ทําให
เสียเวลา กรณีที่คําตอบอยูใน
ระดับบนๆ

State space search : block world problem

ตัวกระทําการ คือ
1. กลอง X ไมมีกลองอื่นทับ -> วาง X บนโตะ

CLEAR(X) -> ON(X,TABLE)
2. กลอง X และ Y ไมมีกลองอื่นทับ -> วาง X บน Y

CLEAR(X) & CLEAR(Y) -> ON(X,Y)
X และ Y เปนตัวแปร แทนที่ไดดวย A, B, C
ไมสนใจลําดับของกลองในแนวเดียวกัน
เชน สถานะ ‘A B C’ เทากับสถานะ ‘C B A’
ไมสรางสถานะซ้ําเดิม
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