
บทท 3

ก ารอ อ ก แ บ บ ระบ บ ก ารแ ป ล งต ารางต ัด ส ิน ใจ  
11& ส ่วน ธองโป รแกรม คอม น ิว เ«อร ื

แ น ว ค ว าม ค ด ใน ก ารแ ป ล งต าราง ต ัด ส ิน ใจ  เ ท ี่นส ิวนชองโป รแกรมคอมพ ิวIตอร ์

จากบฑท่ีผ่านมาจะพบประโฮป'นของดารางตัดสินใจมีมากโดยเฉนาะออ่างองเมอ 
ได้แปลงตารางตัดสินใจIท่ีนโปรแกรมคอมนว เ ตอร ข้ง เ ทคนิคการแปลงตารางตัดสิน1ไจIท่ีน 
โปรแกรมคอมพวเตอร์น้ันมีหลาฮวิธีดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว การแปลงตารางตัดสินใจเท่ีนโปร 
แกรมคอมนิวเตอรโคฮใล้เทคนิคต่าง ๆ ถ้าทำดว้ฮมอีจะทำไดรุ่้งฮากโดฮเฉพาะออ่างฮ่ีงเมอ 
มีเง่ือนไขท่ีสํลับข้บข้อนเท่ีนจำนวนมาก ช้ันตอนการแปลงมีหลาฮช้ันตอนข้งในแต่ละช้ันตอนอาจ 
เกิดข้อผิดพลาดไต้จะทำให้ได้โปรแกรมท่ีไม่ถูกต้อง ทัง้รงัตอ้งใขเ้ วลาในการแปลงมากธน
ตามจำนวนเง่ือนไชและรังต้องคำนิงถงข้อกำหนดชองภา»าคอมพิวเ«อรท่ีจะแปลงคัวฮ นอก 
จากนเมอได้โปรแกรมเรืฮบร้อยแล้วถ้าดารางตัดสินใจ«การแก้ไชปรับปรุง เนมหรือลดบาง 
ราฮการจะต้องมีการแปลงดารางตัดสินใจท่ีได้รับการแกไชแล้วให้เท่ีนโปรแกรมคอมนิวเดอรื 
ใหม่โคฮการทำต้ังแต่เร่ีมต้น Î งจะทำให้เสิฮเวลามากดังน้ันถ้ามีโปรแกรมท่ีมาอ่วฮในการ 
แปลงจากตารางตัดสินใจเท่ีน,โปรแกรมคอมนิวเตอรจะมีประโฮปนมาก โคฮผุใ้ขใ้ขค้ำลงั
เพีฮงไม่ก่ีคำลังก็ส่ามารถแปลงตารางตัดสินใจเท่ีนโปรแกรมคอมผิวเตอรืได้ ผูใ้ขไ้มจ่ำเทีน่ 
ต้องทราบตรรกะชองการทำงานในการท่ีจะให้ได้สิวนของโปรแกรมในล่วนนออกมา โคฮ
เฉพาะอย่างท่ีงเมอมีเง่ือนไชท่ีส่ลับข้บข้อนมากๆ จะเท่ีนการลดข้อรดพลาดลงได้ ตารางตัด 
สินใจท่ี^ข้สํร้างธนน้ันจะถูกเก็บลงในแห้มข้อมูล ดู่งมู้ใข้ส่ามารถท่ีจะเรืฮกปีนมาแก้ไขปรับ
ปรุงไดต้ลอดเวลา เมอมกีารแก้ไชเรืฮบร้อฮใขค้ำลงัเนฮงไมก่ีค่ำลังในการแปลงตารางตดั 
สินใจท่ีได้รับการแก้ไธนเท่ีนสิวนชองโปรแกรมคอมผิวเตอรืนำไปใข้งานได้ต่อ ทำให้ประหยัด 
เ วลาสิวนของโปรแกรมฑสํร้างธนนส่ามารถนำไปเก็บลงในแห้มข้อมูลเพ่ีอใข้งานต่อไปพรือจะ 
ผิมพออกทางเครองผิมพ หรือจะแส่ดงผลทางจอภาพก็ส่ามารถทำได้โดฮง่าฮ รวมท้ังตาราง 
ตัดสินใจท่ีสํร้างธนส่ามารถทำได้ทางจอภาพ«อมพิวเดอรื และสำมารถฮ่งให้พมพออกทาง
เครองผิมพเพ่ีอการตรวจส่อบได้ จงํไดน้ำเ อาแนวความคดนมาใข้ในการออกแบบระบบการ 
แปลงดารางตัดสินใจ เท่ีนสิวนชองโปรแกรมคอมพิวเตอรื
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ในท่ีนเราจะแปลงเป็นส่วนของโปรแกรมภาษาโคบอลไมโคร«อมนิวเตอร้ ดังน้ันจงต้องมการ 
ดักษาถงข้อกำหนดของภาษานดังจะกล่าวถงรารละเอรดต่อไป

ในการออกแบบจะโร เ ฑคนิคการแปลงตารางดัดดันใจตามวิสี Compiling
Technique จะมี 2 ข้ันตอน คอข้ันตอนแรกเป็นการแปลงตารางดัดดันใจเป็นต้นไม้ดัดดันใจ 
ท่ีเหมาะสม ข้ันตอนท่ี 2 คอการแปลงจากต้นไม้ดัดดันใจเป็นส่วนของโปรแกรมภาษาโคบอล 
โดรสร้างรูปแบบ N ested-IF

ข้ันตอนการแปลงตารางตัดดันใจเป็นต้นไม้ดัดดันใจน้ันจะมีหลารวิสี รังในท่ีนจะใขั 
วิธของ P ollack  รงั P ollack  ’ร Algorithm มี 2 ขันตอนวิธ คอ

1. การลดเวลากระทำการ (Minimize th e Expected Execution  
Time ) ของโปรแกรมท่ีสร้างจากตารางตัดดันใจ เป็นการลดจำนวนของเงอนไขท่ีฑดสอบ 
รังธนอฮุ่กับความท่ีของกฎ (Rule Frequencies) และเป็นการลดเวลาท่ีคาดว่าจะใข้ฑัง้ 
หมดในกระทำการส่าหรับโปรแกรมท่ีสร้างข้ัน

2. การลดธนาคของหน่วรเก็บ (Minimize th e storage Space) 
โปรแกรมท่ีสร้างจากตารางดัดดันใจต้องใข้ วิธนเป็นการลดจำนวนของการ■ กดสอบในต้นไม้ 
ดัดดัน1ใจ'ให้น้ออท่ีส่ค ดังน้ันจํงเป็นการลดขนาดหน่วรความจำฑใขัเก็บโปรแกรมท่ีถูกสร้างธน

ข้ันดอนวิสีฑ 1 น้ันไม่สำมารถประมาผค่าได้ถ้าปราสจากสารสนเทสเพ่ิมเดิม
เนองจากวิสีการนข้ันอรู่กับความน่าจะเป็นของการปรากฎของกฎแต่ละกฎ (P rob ab ility  
of Occurrence o f Each of th e Rule) ดังน้ันดังนำเข้าส่าหรับการทำงานนจะต้องมี 
ค่าความน่าจะเป็นเพ่ิมเตมมาต้วร ตารางตัดดันใจท่ีจะใข้วิสีการนจะต้องมีการเก็บสถิติของ 
การ1ไขต้ารางมา เป็นระระ เ วลานอควรเพ่ิอหาค่าความน่าจะ เป็นนวิงในทางปฏิบัติจะรุ่งราก 
การออกแบบจํงใดัข้ันดอนวิสีท่ี 2 ท่ีจะใข้ในการแปลงตารางดัดดันใจให้ เ ป็นต้นไม้ดัดดันใจ 
โดฮมีธ้อกำหนดว่าตารางตัดดันใจท่ีจะใข้แปลงจะเป็นตารางขันิดการรับเข้าจำกัดและ 
ไม่มีความกำกวม (Ambiguity) ด้ังน้ันระบบท่ีสร้างจะมีการตรวจสอบในจุคน
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ช้ันตอนการแปลงตารางตัดสินใจเ ïk«นไม้ตัดสินใจตามปีนตอนวิธฑ 2 ม้เนตอนตัง
ต่อไปน

1. คำนวณ Column Count (CC) ธองแต่ละกฎในตารางตัดสินใจ ถ้ากำหนด 
ให ้ r เท่ีนจำนวน dash(- ) ในกฎ ค่า column count = 2~

2. กำหนดคำ Dash Count (DC) ให้กับเง่ือนไธฑุกแถวในตารางตัดสินใจคำ 
Dash Count ไค้จากการรวมคำ Column Count ธองกฎฑ้ังหมตท่ีมีคำปีองเงือ่นไปเีใ}น 
d ash (-) ในแถวน้ัน ๆ

ตัวอย่างการคำนวณคำ Column Count และ Dash Count แส่ดงใน
ตารางที ่ 3 .1

CC « 1 1 1
1 1

4 2 2 2
1

1 1 1 1
1 1

R1 R2 R3 R4 ! DC 
1

C1 1 1 1 1 Y N N N ! 0 <----
C2 1 1 1 1 - N Y N ! 4
C3 1 1 1 1 Y N - - ! 4
C4 1 1 1 1 — _ Y Y : 6

ดารางที ่ 3 .1  แส่ดงตารางตัดสิน1ใจท่ีมีการคำนวณคำ Column Count และ 
คำ Dash Count

3. แรกตารางตัดสินใจออกเท่ีนตารางย่อร 2 ดารางโครการฑดส่อบเง่ือนไปี 
Ck และตัดเง่ือนไปีน้ันออกจากดาราง การเลอกเงือ่นไป ี « V  ให้เลอกจากแถวท่ีมคำ 
Dash Count นัอฮท่ีสํค ในกรณท่ีมีแถวปีองเง่ือนไปีท่ีม้คำเท่ากันมากกว่า 1 แถวจะIลอก 
เง่ือนไปีจากแถวน้ัน ๆ โดฮไมมกฎเกณท ในภรnmเราจะให้โปรแกรมเลอกทดส่อบเง่ือนไปีท่ี 
มีคำ Dash Count น้อรท่ีสํคแถวท่ีพบก่อน จากตวัอยา่งในตารางที ่ 3 .1  จะเลอกเงือ่นไปี 

C1 ใรฑคส่อบเท่ีนเง่ือนไธแรก
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4 . ส่ร้างตารางร่อฮโดรการ'ทดส่อบ I งอนไข Ck ดังน

4 .1  ตารางรอ่ร Y จะประกอบคัวรกฎท้ังหมดท่ีมค่า Ck = ’Y* or 
ในตารางตัดสินไจ

4 .2  ดารางรอ่ร N จะประกอบคัวฮกฎท้ังหมดท่ีท่ีค่า Ck = ’Y’ or 
ในตารางตัดสนิใจ

ตัวอร่างของการส่ร้างตารางฮ่อรตังในรูปท่ี 3 .1  1

! ! R1 R2 R3 R4

C1 : : Y N N N
C2 1 1 _ N Y N
C3 : ! Y N - -
C4 1 11 1 — Y Y

Y
------------------  (

N
: i ----------------

C2
C3

C4

1 2

-  N 
Y N

<---- C.

C2
C3
C4

3 4

Y N

Y Y

รูปที่ 3 . 1  แ ส ่ด ง ก า ร ส ่ร ้า ง ต า ร า ง ร ่อ ฮ จ าก ต า ร าง ต ัด ส ิน ใจ
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5 .  ต าร าง ฮ ่อ อ ก ี่ส ่ร ้าง ถ ้าม ก ฎ ม าก ก ว ่า  1 กฎ จะกล ับไปทำป ีนตอนก ี่ 1 แตะ  
แอก ต ารางต ัด ส ิน 1ใจ อ อ ก  เก ี่น  2  ต า ร า ง

6 .  ถ ้าต าร าง ฮ ่อ อ ก ี่ม ีก ฎ ม าก ก ว ่า  1 กฎ ไม ่ส ร ้างต ้น ไม ้ต ัด ส ิน ไจต ่อ อก แส ่ต งว ่า เก ต  
ส ่ถ าน การผ ด ังต ่อไป น ํ้

6 . 1  ด าร าง อ ,อ อ ต ้าน ใด ต ้าน ห น งเô u  NULL ก ี่งห ม าอ ด ว าม ว ่า  ส ่าป ีาน ั้น ไต ้ 
นบกับ ELSE RULE ด ังต ัว อ อ ่าง ใน ร ูป ก ี่ 3 . 2

1 2

C2 -  N
C3 Y N
C4 -

Y N
Cl

3 4  ELSE

C3
C4

N
Y N

รูปก ี่ 3 . 2  แ ส ่ด งต าร างฮ ่อ อ ก ี่ม ีส ่าป ีาต ้าน ห น ง เâ u  NULL
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6 . 2  ต าร าง ย ่อ ย อ ีก ฏ เน ือ ง  1 ก ฎ แ ล ะ ม ค ่า l ô u d a s h ( - )  ส ่าข าน จ ะt ไป อ ัง  
กฎ น ั้น โตรไม ม การตรวจส ่อบ อ ีก  ต ังต ัวอ ย ่างใน ร ูป ท ี่ 3 . 3

Y N

1

C2
C4

1 
1

R1

รูปที่ 3 . 3  น ส ํต ง ต าร าง ย ่อ arผ ก ฎ  1 ก ฎ แ ล ะ ม ต ่าข อ ง เง อ น ไป ีเ ô u  d a s h

6 . 3  ต า ร า ง ย ่อ arเม กฎ เน ือง 1 ก ฎ แ ล ะ ม ร าอ ก าร เน ือ ง  1 ร า ฮ ก า ร  ท ี่อ ีต ่า  
เ0 น  ’ Y ’ หรอ ’ N ’ จะตรวจส ่อบ เงอน ไข น ั้น  ๆ  และส ่าขาจะร ้ไป ฑ กฎน ั้น  อ ีก ส ำข าจ ะ เน ืน

3 4

C1 N C2 Y

C1 C2

ELSE R3 R4 ELSE

รูปที่ 3 . 4  แ ส ่ต ง ต า ร า ง ย ่อ armกฎ 1 กฎและม 1 ร า อ ก า ร
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ธ .  4  ต ารางอ ่อ ฮท ี่ม ีก ฎ  1 ก ฎ แ ล ะ ม ีแ ถ ว เง อ น ไ ท ม า ก ก ว ่า 1 เงอน ,ไท และ  
ออ ่างน ้ออท ี่ส ํดม ีรารการท ี่ม ีด ,า เ  ô u  ’ Y ’ หรอ ’ N ’ 1 ร า ฮ ก า ร  ใน กรณ น จ ะเล อฑ เงอ น ไท
ท ด ส ่อ น เล ะ ส ่ร ้าง ต าร าง อ ่อ ฮ ต ่อ ไป อ ีก ?ง จ ะ ม ีแ ถ ว Iง อ น ไธ อ อ ่าง น ้อ ร  1 แ ถ ว แล ะ ส ่าท าอ ีก ด ้าน  
จ ะ เ £๒ ELSE r u l e  จ ะ ท ำเอ ่น น จ น ก ว ่าจ ะ เก ิด ก ร nHดกรฌหนงใน 3  ก'๓ รท้างด้น ด ังต ัว  
อ อ ่า ง ใน  รปที่ 3 . 5

5

C3 N
C4 Y
C5 -

>

Y
r

N

ELSE

C4
C5

5

CS -

C4
ELSE

R5
รูปที่ 3 . 5  แส ่ดงต ัวออ ่างท องกรณ ท ี่เก ิด ธน ใน ท ้อ  6 . 4



เมอฑำดังเนตอนท้ังหมคนจะได้พ้นไม้ตัดสินใจจากตารางตัดสินใจท่ีกำหนด ดังตัว 
อย่างเนตอนการสร้างพ้นไม้ตัดสินใจจากตารางตัดสินใจอย่างสมบูรณในรปท่ี 3 .6

CC II 4 2 2 2
II R1 *7 RY . R« I PC

ร  II c] II Y Y N - I 2N Y Y I 4e? II T N - N I 2
‘ 4 II - - Y N I 6

Y { N
--------------------------- C ---------------
I

----------ฯ -
1

CC il 4 e 1 CC il 2 1

1 2 4 1 PC ij 3 A I DC
c2 II - N Y 1 4 q  II Y Y I 0cf Il Y N N 1 0 < — q  II - N I 2
4 II - - น ่ 6 4 11 N I 0

I I 1 I 2 4----+.+.— ---- + +------ II 3 4----+4------ ELSE
CC24 I I Il N Y I I -  N q  ! ! " N q  i l  Y N < —

I

niL: d i
ELSE R4

I
ร ่

Y N

ELSE q

รปท่ี 3 .6  แสดงเนตอนการสรา้งตน้ไมต้ดัสนิใจอยา่งสม์บรณ
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ถ ้าต ัด ต ารางฮ ่อ ฮ ท ี่ส ่ร ้าง™ ใน »น «ส ่ร ้างต ้น ไม ้ต ัด ส ิน ไจ อ อก จ «ได ้พ ้น ไม ้ต ัด ส ิน ไจธ อ ง  
ต ัวอ ฮ ่าง เด ้ฮ วก ัน น ด ังใน ร ูป ฑ ึ 3 . 7

C1

---------------  C3 ------------- --------------- C2 -------------

2  Y N Y N
R1 ----------- C2 --------- -  C4 --------

Y N 3 3 Y

ELSE

----------- C4 --------- R2 R3 ----------- C3 ---------

4
ELSE R4 ELSE

4
R4

รูปที่ 3 . 7  แส ่ดงพ ้น ไม ้ต ัดส ิน ใจท ี่ต ัดดารางฮ ่อฮออก
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เม่ือ»นดอนท่ี 1 ธองระบบการแปลงตารางตัดสินใจเก็นส่วน»องโปรแกรมดอม 
นวเตอรเสํร็จเรีฮบร้ออนัน่ดํอเmดอนการแปลงดารางตัดสินใจเก็นดันไม้ตัดสินใจเสํร็จจะได้ 
ต้นไม้ตัดสินใจท่ีส่มบูรฌเก็บในหน่วอดวามจำต่อจากน้ันจะทำธ้ันดอนท่ี 2 ดํอการสํร้างส่วน»อง 
โปรแกรมภาษาโดบอลจากดันไม้ตัดสินใจน้ันเก็นการสํร้าง NESTED-IF-THEN-ELSE 
โดฮมาจากการวงไปดามสำ»าปีลงดันไม้และเง่ือนไ»ท่ี'ทดสํอบเนอหากฎ!แด่ละกฎในตาราง 
เม่ือว่ีงจนดรบท้ังดันไม้ตัดสินใจจะได้ส่วน»องโปรแกรมท่ีแสํดงถงเง่ือนไ»และการกระทำ»อง 
ตารางตัดสินใจท้ังหมด การสํร้างส่วน»องโปรแกรมนเก็นเนองส่วนหนง»องโปรแกรมท่ี
สํมบูรพ ท่ีงส่วนนจะเก็นส่วนท่ีแสํดงถงเง่ือนไ»»องโปรแกรม ดังน้ันการออกแบบนเราจงรัน 
สงินำเขา้»องเงือ่นไ»และการกระทำในรปุ»องสา่ออกั»ระ (S tring) ท่ีงจะไมมการตรวจ 
สํอบวากฮลัมพัชÏ (Syntax) ของเง่ือนไ»และการกระทำว่าได้ใส่ข้อมูลถุภดัองหรอไม่ ตัว 
แปรต่างๆ ท่ีแสํดงใน»อดวาม»อง เง่ือนไ»และการกระทำจะถอว่าได้มการประกาฬ 
(d eclaration ) ไว้ก่อนหน้านในโปรแกรมหลัก ท่ีงมู้ใข้จำเก็น«องรับพดÎ(อบในส่วนนเอง 
ส่วน»องโปรแกรมภาษาโดบอลท่ีสํร้างธนนจะนำไปประกอบกับส่วนอน ๆ จะได้โปรแกรมท่ี 
สํมบูรผ์สำมารถแปลrfดดำลังได้ (Compile) ได้



5 8

ก าร อ อ ก แ บ บ ร ะ บ บ ก าร แ ป ล งต าร างต ัด ส ิน ใจ เก ็น ส ่ว น จ a ง โป ร แ ก ร » « อ ม ส ิว เด อ ร ์

ก าร แ ป ล งต าร างต ัด ส ิน ใจ เก ็น ส ่ว น ข อ งโป ร แ ก ร ม « อ ม ส ิว เต อ ร  โ ด ฮ ก า ร 1ไ ร
ค อ ม ส ิว เต อร ์ฟ วรใน การแป ลงน จ ะต ้องม ีการน ัผ น าโป รแก รม ธ น เน ื่อ ส ิวฮ แป ลง ส ิงป ระกอบ
ไป ด ้วอส ่วน ต ่าง  ๆ  4  ส่วน ด ังต ่อไปน

1 .  ก ารจ ัด ก ารแฟ ้ม ข ้อ ม ูล ( F i l e  P r o c e s s i n g )  เส ์น ส ่วน จ ัดการลบ ล ้างห น ่วอ  
«วามจำ ( C l e a r  M em ory) ส ่ร ้างแฟ ้มข ้อม ูลให ม ่ ก าร ด ังแ ฟ ้ม ข ้อ ม ูล ท ี่ส ์ร ้างไว ้เร ีฮ บ ร ้อ ฮ แล ้ว  
ธน ม าแก ้ไข  ห ร ้อ ก าร เก ็บ ข ้อ ม ูล ต ารางต ัด ส ิน ใจ ฑ ใข ้ใน ก ารแ ป ล งเก ็น ส ่วน ข อ งโป รแ ก รม ล งแ ฟ ้ม  
ข้อมูล

2 .  การบรรททส ิกรข ้อม ูล  ( E d i t  P r o c e s s i n g )  เก ็น ก าร ก ำห น ด ร าฮ ล ะ เอ ีอ ด  
เก ี่ฮ ว ก ับ ต าร าง ต ัด ส ิน ใจ  เส ิน  ร า ฮ ล ะ เอ ฮ ค เก ี่ฮ ว ก ับ เง ี่อ น ไ ป ี ราฮ ล ะ เอ อ ด ข อ งก าร ก ร ะ ท ำ  
จำนวนกฎ ราฮ ล ะ เอ อ ด ข อ งก ฎ บ ั้งห ม ด ใน ต าร างต ัด ส ิน ใจ  ก า ร ใส ่ร า ฮ ล ะ เอ อ ด เห ล ่า น ื้
ส ์ามารถทำได ้ท ัน ท ีบนจอภาน  ส ิงข ้อม ูลบ ั้งห ม ดท ี่ได ้ใน ข ั้น ตอน น จะน ำไป ใข ้ใน ข ั้น ตอน การส ์ร ้าง  
โป ร แ ก ร ม

3. การลัร้างส่วนของโปรแกรม (Program Generating) เท่ีพการนำข้อมูล 
บ้ังหมดท่ีได้จากการนำเข้าจะนำมาส่ร้างต้นไม้ตัดสินใจ (D ecision Tree Generating) 
แล้วจํงมีการแปลงจากต้นไม้ตัดสินใจให้อฮู่ในรูปของ NESTED.IF_THEN_ELSE ตามรูปแบบ 
ของภาษาโตบอล ส่วนของโปรแกรมท่ีได้น๊ืส่ามารถจะจัดการกับเงอนไขตามท่ีกำหนดผลลัพธท่ี 
ได้จากข้ันตอนน้ืจะนำมาแสํดงทางจอกาน

4. การสิมนส่วนของโปรแกรมและดารางตัดสินใจ (P rint P rocessing) 
เก็นการนำส่วนของโปรแกรมท่ีลัร้างจากข้ันดอนการส่ร้างส่วนของโปรแกรมและข้อมูลของ 
ตารางตัดสินใจท่ีได้จากการนำ เ ข้ามาแลัคงผลออกทาง เ ครองสิมนหร้อ เ ก็บลงแฟ้มข้อมูล

ความล้มสินธ์ธองข้ันตอนบ้ังหมดนำมาแลัดงเก็นผังงานระบบได้ดังในรูปท่ี 3 .8
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รุปท่ี 3 .8  ผังระบบงานแส่ดง«วามสิมนันรปีองระบบการแปลงตารางตัดสินใจเ ôu 
ส่วนปีองโปรแกรมดอมสิว เ ตอร



60

โครงสรา้งจอ้มูล (Data Structure)

โครงสร้างปีองจ้อมูลท่ีใจ้ในระบบ ท่ีงนำไปใจ้ในการสร้างส่วนปีองโปรแกรม
โคบอลมีดังต่อไปน๊ั

1. โครงสร้างปีองจ้อมูลส่วนท่ีแสดงรายการเลอก (Menu) บนจอภาน

การแสดงรายการให้เลือกทางจอภาพน้ันจะมีฑ้ังรายการหลักและรายการ 
ย่อย ท่ีงรายการย่อยน้ันจะแสดงเป็นกรอบรายการย่อย (Window) หลังจากท่ีได้ทำการ 
เลือกรายการหลัก?งมีลักษณะเป็นรายการเลือกแบบดงลง (Pull-down Menu) การ 
เลือกรายการหลักน้ันมู้ใจ้ สามารถเลือกได้โดยการเล่ือนแถบสว่างไปยังรายการทีด้่องการ 
โคยใจ้แป้นลูกสรจ้าฮและ ปีวาแล้วกดแป้นป้อนเจ้า (ENTER) หรอ'โดยการกดแป้นฮอฑคีย์ 
(Hot key) คอเลือกกดตัวอักษรตัวแรกปีองรายการ สว่นการเลือกรายการย่อยมูใ้จ้ 
สำมารถเลอืกได ้ โดยการเล่ือนแถบสว่างธนหรอลงไปยังรายการท่ีด้องการโดยการใจ้แป้น 
ลูกสรปีนและลง แล้งกดแป้นป้อนเจ้า เมออย่ในรายการอ่อยธองรายการหลักใคก็ส่ามารถ 
กดแป้นลูกสรจ้าอและปีวาเล่ือเล่ือนไปยังรายการย่อยธองรายการหลักล่ืนได้ด้วย ดังน้ัน 
โครงสร้างปีองจ้อมูลท่ีเหรทะสํมคือ'โครงสร้างปีองจ้อมูลแบบ Structure ดังต่อไปน 

Struct menu_frame
{
in t  s ta r tx , s ta r ty , endx, endy; /*ดำแหนง่ธองกรอบแสดงรายการ*/ 
unsigned char *p; /*ตวั?ทปยงัรายการ เลือกแต่ละ

รายการ*/
char **menu; /*ทีอ่ธองรายการเลอืก*/
char *keys; /*ดัวอักษรท่ีใจ้เป็นฮอฑคีย*/
in t border; /*ถ้าไม่ตกรอบจะมีต่าเป็น 0 * /
in t count; /*จำนวนปอีงรายการในรายการเลอืก

ทีใ่หเ้ลอืก*/
in t curr;
in t a c tiv e ; /*สถานะว่านสดงอย,บนจอภาพพร้อไม่*/

>;
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2. โครงลัร้างของข้อมูลส่วนฑแลัคงข้อความหลังจากเลอกราอการฮ่ออ

เมือ่มีการเลอกราฮการหลักจะดิงราอการอ,ออของราอการหลักท่ีเ ลอก หลัง 
จากน้ันผู้ไข้จะ เลอฑราอการฮ่อฮท่ีแลัคงทางจอภาน รา๓ ารฮ่ออเหล่าน้ันจะมีการผุดปีน
(Pop-up Menu) กรอบราฮการนลัดงข้อความบางออ่างและมีบางส่วนของกรอบน้ันไห้ผู้ไข้ 
ไค้ไส่ข้อความตามท่ีระบุลงไนข้องท่ีได้กำหนดไว้ เข้นไห้ผู้ใข้ไส่ filenam e หลังจากท่ีไค้ 
เลอก F ile  Load ไนราอการเลอกก่อนหน้าน

ดังน้ันโครงลัร้างท่ีเหมาะลัมคอ โครงลัร้างแบบรtructure ดังต่อไปน

Struct win frame

in t s ta r tx , endx, s ta r ty , endy; /*  ตำแหน่งของกรอบราอการ * / 
in t posx, posy; /*  ตำแหน่งของข้องท่ีให้ผู้ไข้ใส่

ข้อความ * /
unsigned char *p; 
char ^header; 
char *head-col; 
in t border;

in t a c tiv e ;

/*  ตัวf ไปรงัทีเ่กบ็ราฮการ * /
/*  header message * /
/*  header on column * /
/*  ดีกรอพเรือไม่ ถ้าไม่ดีกรอบ 

จะมีค่าเก็น 0 * /
/*  ลัถานะว่าแลัคงบนจอหรือไม่ * /

>;
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3. โครงสร้างข้อมูลของจุดแตกก่ิง (node) ท่ีใร้ในการสร้างต้นไม้ตัดสินใจ

การสร้างส่วนของโปรแกรมภาษาโคบอลจากดารางตัดสินใจน้ัน จะต้องทำ 
การแปลงตารางตัดสินไจ เ 0นต้นไม้ตัดสินไจก่อนจงทำาการแปลงจากต้นไม้ตัดสินใจ เ ก็นส่วน 
ของโปรแกรม สิงการทำงานท้ังหมดจะทำงานอันในหน่วฮความจำหลัก ทุกคร้ังท่ีมีการสร้างต้น 
ไม้ตัดสินใจจะต้องมีการขอเนอท่ีของหน่วฮความจำหลัก และเมอมกีารเลกิไรแ้ลว้จะทำการ 
คืนเนอท่ีน้ันแก่ระบบ ดังน้ันโครงสร้างของข้อมูลท่ีเหมาะสมคือ โครงสร้างแบบ Structure 
ดังต่อไปน

Struct node

in t no_cond; 
in t no_rule; 
in t cond;
str u c t node *f_node; 
stru c t node *1_ทode;

stru c t node *r_node;

char l_ s e le c t;  
char r _ se le c t;  
in t *rule_arr; 
in t *cond_arr; 
char * v a l-tb l;

char pass;

/*  จำนวนเง่ือนไข * /
/*  จำนานกฎ * /
/*  ลำดับของเง่ือนไขท่ีเลอกมาฑดสอบ * /
/*  ตัวสิฑร้ไปยัง fa th er node * /
/*  ตัวสิท่ีสิไปยังจุดแตกก่ิงทางด้านร้าฮของต้นไม้ 

ตัดสินใจ ในกรณท่ีไมมีจุตแตกก่ิง'ทางต้านร้าฮ 
จะมีค่าเท่ีน NULL * /

/*  ตัวสิท่ีสิไปยังจุดแตกก่ิงฑางต้านขวาของต้นไม้ 
ตัดสินใจ ในกรฌีท่ีไมมีจุดแดกก่ิงทางต้านขวา 
จะมีค่าเก็น NULL * /

/*  ค่าของเง่ือนไขท่ีใร้ทดสอบทางด้านร้าร * / 
/*  ค่าของเง่ือนไขฑใร้ทดสอบทางด้านขวา * / 
/*  ตัวสิไปยังตารางเก็บลำดับท่ีของกฎ * /
/*  ตัวสิไปยังตารางเก็บลำดับท่ีของเง่ือนไข * / 
/*  ตัวt โปยงัตารางเกบ็คา่ของตาราง 

ตัดสินใจ * /
/*  pass f la g  * /
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4. โครงสร้างปีองข้อมูลส่าหรับส่วนใข้เก็บข้อมูลร่วคราว

ระบบการน,!]ลงตารางตัดสินใจเก็นส่วนปีองโปรแกรมคอมนิวเตอรืน จะม
การรับข้อมูลปีองดารางตัดสินใจมาเก็บใน,หน่วอความจำหลักน้ัวคราวและนำข้อมูลน้ัน ๆ โป 
ใข้ในการทำงานตามส่วนต่าง ๆ เข้น ใข้ในการสร้างต้นไม้ตัดสินใจ ใข้ในการสร้างสว่น 
ปีองโปรนกรมภาษาโคบอล ใข้ในการนิมน รวมท้ังการจัดเก็บข้อมูลน้ันลงแต้มข้อมูล!]นิดต่าง  ๆ
ดังน้ันส่วนท่ีใข้เก็นท่ีเก็บข้อมูลร่วคราวจะมีโครงสร้างชองข้อมูลท่ีเหมาะสมคอ โครงสรา้ง
แบบตาราง ดังต่อโปน

4 .1  cond_tbl เก็นตารางธองตัวอักษร ท่ีเก็บค่าปีองIงอนไธปีอง■ ทุก ๆ 
กฎในตารางตัดสินใจ น้ังมีธนาดเท่ากับจำนวนเง่ือนไข(no_eond) คุณกับจำนวนเงอนไปี 
(ทo_rule)

4 .2  a c t_ tb l เก็นตารางธองตัวอักษร ท่ีเก็บค่าธองการกระทำธอง
ทุก ๆ กฎในตารางจะมีธนาคเท่ากับจำนวนการกระทำ (no_act) คุณกับจำนวนกฎ
(n o r u le )

กับจำนวนกฎ

ละ เง่ือนไปี

4 .3  rule_pos เกน็ดารางปอีงตวัเลธ ท่ีเก็บลำดับท่ีธองกฎมีปีนาดเท่า

4 .4  cond_str เก็นตารางธองตัวอักษร ท่ีเก็บข้อความชองเง่ือนไปีแต่

4 .5  a c t_ str  เก็นตารางชองตัวอักษร ท่ีเก็บข้อความธองการกระทำ
แต่ละการกระทำ

4 .6  v a l_ tb l เก็นตารางปีองตัวอักษร ทีเ่ก็บค่าชองเง่ือนโธธองทุก ๆ 
กฎในตารางตัดสินใจท่ีสร้างน้ันในปีนตอนการสร้างตารางร่ออ

4 .7  cond_arr เก็นตารางธองตวัเลป ี ท่ีเก็บดำแหน่งธองเง่ือนไชจะ 
กุกสร้างน้ันในปีฌะสร้างดารางร่อฮเมอทำการสร้างต้นไม้ตัดสินใจ

4 .8  rule_arr เกน็ตารางธองตวัเลธ ท่ีเก็บตำแหน่งธองกฎจะกุก
สรา้งปีนในปีณะสร้างตารางร่อฮเมอทำการสร้างต้นไม้ตัดสินใจ

4 .9  prog_str เก็นตารางของตัวอักษร ท่ีเก็บข้อความท่ีจะแสดงทาง 
จอภาพหรือนิมนออกทาง เ ครองนิมน เ ก็นข้อ«วามปีองส่วนปีองโปรแกรมภาษาโคบอลรูปแบบ 
N ested-IF ท่ีสร้างน้ัน prg_str จะทำหน้าท่ีเก็นบัพ่เพ่อรืก่อนส่งไปพมน
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โครงลร้างจองแซมข้อมูล

แซมข้อมูลท้ังหมดจองระบบการแปลงดารางตัดสินใจเก็นส่วนจองโปรแกรม 
คอมนิวเตอร้ มีดังต่อไปน

1. แซมจ้อมูล!fนิด TBL (Data Table f i l e )

คอแซมข้อมูลท่ีเก็บราฮละเอีฮดท้ังหมดจองตารางตัดสินใจ ร่งเกิดธนในจ้ัน 
ตอนการบรรณาธฑรตารางตัดสินใจ (E dit Process) เก็นข้อมูลนำเข้าท่ีใข้ใ!มไารส์ร้าง 
ส่วนจองโปรแกรมภาษาโคบอล

1.1  ร่อนซมข้อมูล
เ̂ ข้กำหนดร่อแซมข้อมูล!(นิดนโดฮฮดดามหลักมาดราฐานการต้ังร่อ 

จองโปรแกรมควมคุมระบบ MS-DOS กล่าวคํอร่อแซมข้อมูลมีความฮาวคุงคุด 8 ตัวอักษร 
และระบบจะเนม extension  -TEL ให้โดฮอัตโนมัติ

1 .2  องคประกอบจองนซมข้อมูล
1 .2 .1  ระเบฮนควบคุม(F ile  Header Record) ประกอบด้วฮ

1 .2 .1 .1  เจตแรกจองแซมข้อมูลเก็บตารางตัดสินใจจะ
มคีำวา่ ’DECISION’

1 .2 .1 .2  จำนวน เ งอนไจท้ังหมดจองตารางตัดสิน1ใจ
1 .2 .1 .3  จำนวนการกระทำท้ังหมดจองตารางตัดสินใจ
1 .2 .1 .4  จำนวนกฎท้ังหมดจองตารางตัดสินใจ

1 .2 .2  เนอหาจองเง่ือนไจเกน็สว่นเกบ็ราฮละเอฮคธองเง่ือนไจ 
แตล่ะเง่ือนไจ ธนาคจองเนอหา!mอยู่กับจำนวนเง่ือนไจท่ีกำหนดและจำนวนตัวอักษรจองแต่ 
ละเง่ือนไจโดฮเร้รงตามลำดับท่ีซอนข้อมูล ร่งไ«กำหนดใหใ้ส่เง่ือนไจไดล้งคุด 8 เง่ือนไจ
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1-2 .3  Iนือหาธองการกระทำ เนิน่ส่วนเก็บราฮละเอฮดธองการ 
กระทำแด่ละการกระทำ ธนาดธองเนอหาธนอฮู่กับจำนวนการกระทำก่ีกำหนดและจำนวนตัว 
อักษรธองแต่ละการกระทำ โคฮจะเรืองตามลำดับการป้อนปีอมูล กำหนดให้ใส่การกระทำไค้ 
สงสุด 8 การกระทำ

1 .2 .4  ราฮละเอฮคธองกฎ (Rule Entry) ใใ4ตารางตัคสิน'ใจ 
จะเก็บธ้อมูลธองกฎฑ้ังหมดเรืองตามลำดับ จากเง่ือนไธกี ่ 1 ธองกฎก่ี 1 จนกงเง่ือนไธสุด 
ท้าฮธองกฎสุดท้าฮ ตามค้วฮการกระทำก่ี 1 ธองกฎก่ี 1 จนกงการกระทำสุดท้าฮธองกฎสุด 
ฑ้าฮและจะเน่ิมการกระทำธอง KT5ÎF. ru le  เง่ือนไธและการกระทำธองกฎแด่ละชุดจะธ้ัน 
ด้วยฟองว่าง 1 ฟอง ดา่ธองเงือ่นไธ (Condition Entry) แดล่ะราฮการจะเ น่ิน Y, N 
หรอ -  ส่วนด่าธองการกระทำ (Action Entry) แด่ละราฮการจะเนิน่ X หรือฟองว่าง

ตัวออ่างการเก็บธ้อมูลปีองแห้มธ้อมูล TBL เฟน กำหนดให้ 
ตารางตัดสนใจมีเง่ือนไธ 2 เง่ือนไธ การกระทำ 3 การกระทำ กฎ 4 กฎจะปรากฎราฮ 
ละเอฮดธองธองตารางตัดสิน'ใจก่ีเก็บ'ในแห้มปีอมูลดังน

DECISION2 3 4CONDITION1
CONDITION2
ACTION 1
ACTION2
ACTION3
NNY NYY NY- XX X X XX XX
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2. แห้มข้อมูลชนิด COB (Source Program F ile )

คอแห้มข้อมูลท่ีเก็บส่วนปีองโปรแกรมภาษาโคบอลท่ีระบบสํร้างธน แห้มข้อมูล 
ชนิดนิเกิดธนในช้ันตอนการลร้างส่วนปีองโปรนกรม (Generate program)

2 .1  ท่ีอ แห้มข้อมูล
^ข้กำหนดร่อนห้มข้อมูลชนิดน้ืโดฮฮคตามหลักมาตรารานการต้ังท่ีอ 

ธองโปรแกรมควมคุมระบบ MS-DOS กล่าวคอร่อแห้มข้อมูลมีความฮาวชุงชุด 8 ตัวอักษร 
หรือแห้มข้อมูลชนิดน๊ัมีสือตามแห้มข้อมูลชนิด TBL หรือ LETT (ถ้ามีการกำหนดไว้ก่อนหน้าน) 
และระบบจะเน่ีม extension  .COB ให้โดฮอัตโนมัติ

2 .2  องคประกอบปีองแห้มข้อมูล
ประกอบด้วฮส่วนธองโปรนกรมภาษาโคบอลในรูปธอง NESTED-IF- 

THEN-ELSE ท่ีระบบส์ร้างธน
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3. แฟ้มข้อมูลi นิด LST (L istin g  Table F ile )

คือแฟ้มข้อมูลท่ีเก็บตารางตัดสินใจและรารละเอีรดชองตารางท่ีจะใข้นิมน 
ออกราฮงาน แฟ้มข้อมูลใ(นิดนจะถูกสร้างธนเมอ^รสิงนิมนตารางลงแฟ้มข้อมูล (P rint
Table To F ile )

3 .1  ร่อแฟ้มข้อมูล
ผู้ใข้กำหนดร่อแฟ้มข้อมูล!(นิดนโดรฮดตามหลักมาตราฐานการต้ังร่อ 

ธองโปรแกรมควมคุมระบบ MS-DOS กล่าวคือร่อแฟ้มข้อมูลมีความราวสูงสด 8 ตัวอัก»ร 
หรือแฟ้มข้อมูลÏ(นิดน้ัมีร่อตามแฟ้มข้อมูล!(นิด TBL หรือ COB (ถ้ามีการกำหนดไว้ก่อนหน้าน) 
และระบบจะเน่ีม extension  .LST ให้โดรอัตโนมัติ

3 .2  องคืประกอบชองแฟ้มข้อมูล
3 .2 .1  จำนวนเงอนไช
3 .2 .2  จำนวนการกระทำ
3 .2 .3  จำนวนกฎ
3 .2 .4  ราฮละเอรดชองเงอนไชแตล่ะเงอนไช
3 .2 .5  รารละ เอฮีดชองรารการแตล่ะราฮการ
3 .2 .6  ตารางตัดสินใจร่งแสดงกฎฑ้ังหมดท่ีมอรู่ในตาราง
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การสิกษาคำสิงเง่ือนไธจองภาษา'โคบอล (COBOL Condition statem ent)

ภาษาโคบอลท่ีใร้ในการวิจัฮ«คร้ังน ได้สิกษาจากภาษาโคบอลธองบริษัทไมโครชอปท 
เวอรร่น 2 .0  การทำงานธองคำสิงเง่ือนไธนจะมีการตรวจสอบเง่ือนไธท่ีกำหนดไว้ว่า 
เมีนจริงหริอไม่ ผลท่ีได้จากการตรวจสอบจะทำให้การทำงานแรกออกเมีน 2 ส่วน คอ ส่วน 
ปีองการทำงานเม่ือเง่ือนไธท่ีทำการท«ส่อบเมีนจริง และส่วนธองการทำงานเม่ือเง่ือนไปีท่ี 
ทดสอบเมีนเท็จ คำสิงมีรูปแบบดังต่อไปน

Statem ent-1 ELSE statem ent-2
IF Condition

NEXT SENTENCE ELSE NEXT SENTENCE

Where ะ Condition i s  r e la tio n  con d ition , sign  condition  
c la ss  con d ition , condition-nam e con d ition , or 
a compound condition  using AND or OR.

ส่วนธอง ELSE NEXT SENTENCE อาจจะละได้ถ้านพพบกับจุ«สินสุ«ธองประโรค 
ทันที คำสิงท่ีตามหลังคำสิง IF จะถูก!0 บัติเม่ือเง่ือนไธท่ีทดสอบเมีนจริง ส่วนคำสิงท่ีตาม 
หลัง E1SE จะถูกปฏิบัติเม่ือเง่ือนไปีเมีนเท็จ เม่ือจบคำสิงพุ!คร้ังจะต้องใส่จุด( .)  เนอ 
แส«งว่าจบการทำงานธองคำสิงน

การวจัฮคร้ังน๊ัได้สร้างคำสิงเง่ือนไชในรูปแบบธอง N ested-IF Iมีนการรวมคำ 
สิง IF หลาร ๆ คำสงิในประโรคเตฮวกัน ร่ๆงมีรูปแบบดังน

IF . . .  IF . . .  IF . . .  ELSE . . .  ELSE . . .  ELSE . . .



ต ัว อ ร ่าง ธ อ ง  N e s t e d - I F  ต ังต ่อไปน

IF Cl
IF C2

IF C3
ACTI0N3

ELSE
ACTIQN2

ELSE
ACTION1

ELSE
ACTIONO.

จากดัวอร่างนำมาน๙ดง เ ส์นรปผังงานไตัตังน
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รูปท่ี 3 .9  แส่ดงผังงานชอง Nested-IF ชองตัวอร่าง
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