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Association rule discovery is one of major data mining tasks that has gained 

much interest from researchers and general users. The knowledge from association 

mining can be used to recommend product, design catalogs and manage sales 

promotion. But data processing for association rule discovery has expensive 

computation time because the relationships induced from data can be tremendously 

many more than other data mining tasks such as classification. As a consequence, 

most association mining software generally create so many rules from the association 

mining process and some of these rules are not beneficial to any users. To solve this 

problem, we propose to incorporate Apriori algorithm with constraint function for 

users to specify subset of association rules of interesting items. Users can also identify 

length of the association rules. Our Apriori-with-constraint algorithm can reduce 

processing time and reduce a great number of useless rules. 
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บทที ่1 
บทนํา 

 
1.1 ความสําคญัและทีม่าของปัญหาการวจิยั 

 ปัจจุบนัอุปกรณ์ในการเก็บขอ้มูลมีขนาดความจุท่ีมากข้ึนและราคาท่ีถูกลง ทาํให้คนทัว่ไป
สามารถใชง้านอุปกรณ์เหล่าน้ีไดซ่ึ้งถา้มีผูใ้ชม้ากข้ึนขนาดของขอ้มูลก็มากข้ึนเช่นกนั ซ่ึงเป็นเหตุทาํ
ให้มีการทาํเหมืองขอ้มูล (Data Mining) มากข้ึนดว้ย การทาํเหมืองขอ้มูลเป็นการคน้หารูปแบบ 
(Pattern) ของขอ้มูลซ่ึงมีอยูใ่นฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ โดยอาศยัหลกัการสถิติ การรู้จาํ การเรียนรู้ของ
เคร่ืองและหลกัการทางคณิตศาสตร์ ความรู้ท่ีไดจ้ากการทาํเหมืองขอ้มูลมีหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็น 
การหากฎความสัมพนัธ์ (Association Rule) การจาํแนกประเภทขอ้มูล (Data Classification) การ
แบ่งกลุ่มขอ้มูล (Data Clustering) และความรู้ท่ีไดจ้ากการทาํเหมืองขอ้มูลนั้น สามารถนาํไปใชใ้น
การทาํนายขอ้มูลในอนาคตหรือช่วยในการตดัสินใจได ้

 การหากฎความสัมพนัธ์นั้ นเป็นการหาความสัมพนัธ์จากขอ้มูลขนาดใหญ่ เพื่อให้ได้
รูปแบบความสัมพนัธ์ของขอ้มูล ในทางธุรกิจมีความสนใจในการหาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลมาก 
เพราะความรู้ท่ีไดจ้ากการหากฎความสัมพนัธ์สามารถนาํไปใชใ้นการวิเคราะห์การซ้ือสินคา้ของ
ลูกคา้ การวางแผนจดัวางชั้นสินคา้ รวมไปถึงการวางแผนจดัรายการแนะนาํสินคา้หรือแผนจดั
รายการกระตุ ้นยอดขายสินค้า แต่ในการหากฎความสัมพันธ์ด้วยวิธีการในปัจจุบันมีการใช้
ระยะเวลาในการประมวลผลขอ้มูลค่อนขา้งมากเพราะกฎที่ไดจ้ากการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์นั้นมี
จาํนวนมากและบางกฎที่ไดม้านั้นไม่มีประโยชน์ 

ในงานวิจยัน้ีไดเ้สนอแนวทางแกไ้ขปัญหาความล่าชา้ของการประมวลผลขอ้มูล โดยใช้
วิธีการเพิ่มเง่ือนไขบงัคบั (Constraint) เขา้ไปในการวิเคราะห์หากฎความสมัพนัธ์ เพื่อใหผู้ใ้ช ้(User) 
สามารถระบุกฎท่ีปรากฏเฉพาะไอเทม็ (Item) ท่ีตอ้งการ กาํหนดความยาวของกฎ และยงัสามารถ
กาํหนดไอเท็มท่ีเป็นเป้าหมายได้ การเพิ่มเง่ือนไขบังคับน้ียงัช่วยในการลดระยะเวลาในการ
วิเคราะห์และลดการใชท้รัพยากร (Memory) งานวิจยัน้ีไดใ้ชเ้ทคนิคการเขียนโปรแกรมเชิงตรรกะ 
(Logic Programming) มาใชใ้นการเขียนโปรแกรมการทาํงานของการหากฎความสัมพนัธ์ (กิตติ
ศกัด์ิ เกิดประสพ และคณะ, 2551) และในงานวิจยัน้ีไดแ้สดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในเร่ือง
ของเวลาและความถูกตอ้งของกฎความสัมพนัธ์ท่ีไดรั้บ โดยอลักอริทึมท่ีใชใ้นการเปรียบเทียบคือ
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อลักอริทึมเอไพรออริ (Apriori) อลักอริทึมเอไพรออริท่ีมีการใชเ้ง่ือนไขบงัคบัระหวา่งการหาไอเทม็
เซตปรากฏบ่อย ACIF (Association Rule Discovery With Constraints In Frequent Itemset Mining) 
และอัลกอริทึมเอไพรออริท่ีมีการใช้เง่ือนไขบังคับหลังการหาไอเท็มเซตปรากฏบ่อย ACAF 
(Association Rule Discovery With Constraints After Frequent Itemset Mining) โดยแนวคิดและ
ขั้นตอนการทาํงานของทั้งสามอลักอริทึมน้ีจะมีรายละเอียดในบทท่ี 3 และบทท่ี 4 และในส่วนทา้ย
ของงานวิจยัจะมีการสรุปขอ้ดีขอ้เสียของแต่ละอลักอริทึม  

 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิยั 

1. เพื่อศึกษาและพฒันาอลักอริทึมการหากฎความสัมพนัธ์ (Association Rule) ให้มี   
ความเร็วในการประมวลผลมากขึ้น 

2. เพื่อศึกษาและพฒันาอลักอริทึมการหากฎความสัมพนัธ์ โดยให้ผูใ้ช ้สามารถกาํหนด
เง่ือนไขบงัคบัเก่ียวกบัสมาชิกของกฎความสัมพนัธ์ ความยาวของกฎความสัมพนัธ์ 
และเป้าหมายของกฎความสมัพนัธ์ได ้

3. เพื่อศึกษาและพฒันาการเขียนโปรแกรมเชิงตรรกะด้วยเง่ือนไขบงัคบั (Constraint 
Logic Programming) และใชพ้ฒันาอลักอริทึมท่ีปรับปรุงจากอลักอริทึมเอไพรออริ 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพความถูกตอ้งของจาํนวนกฎความสมัพนัธ์ 

4. เพื่อเปรียบเทียบหาอัลกอริทึมท่ีเหมาะสมในการหากฎความสัมพนัธ์ด้วยการใช้
เง่ือนไขบงัคบั 

 

1.3 ข้อตกลงเบือ้งต้น 
1. ขอ้มูลท่ีนาํมาใชจ้ะตอ้งเป็นขอ้มูลท่ีเหมาะสําหรับการหากฎความสัมพนัธ์จึงจะเป็น

ประโยชน์ 
2. การท่ีจะไดก้ฎความสัมพนัธ์ตามความตอ้งการของผูใ้ช ้ผูจ้ะใชต้อ้งกาํหนดไอเท็มท่ี

ตอ้งการไวด้ว้ย 
3. กฎความสัมพนัธ์ ท่ีไดม้านั้นจะอยูใ่นรูปแบบ ถา้...แลว้... (If… Then…) และจะมีการ

ระบุค่าสนบัสนุน (Support) และค่าความเช่ือมัน่ (Confidence) ดว้ย 
4. รูปแบบของขอ้มูลท่ีใชใ้นการประมวลจะตอ้งอยูใ่นรูปแบบของภาษาโปรลอ็ก 
5. ในการสอบถามเพื่อหากฎความสัมพนัธ์จากโปรแกรมจะตอ้งใส่เง่ือนไขในกล่อง

ขอ้ความใหค้รบทั้งสามกล่อง 



 

 

 

 

 

 

 

 

3 
 

1.4 ขอบเขตของการวจิยั 
1. ใช้หลักการเขียนโปรแกรมเชิงตรรกะด้วยเง่ือนไขบังคบัพฒันาอัลกอริทึมหากฎ

ความสมัพนัธ์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการประมวลผล 
2. พฒันาอลักอริทึมการหากฎความสัมพนัธ์ท่ีใชอ้ลักอริทึม Apriori (Agrawal et al., 

1994) เป็นพื้นฐาน โดยใหผู้ใ้ชส้ามารถกาํหนดสมาชิกของกฎได ้
3. ขอ้มูลท่ีนาํมาใชจ้ะตอ้งเป็นขอ้มูลท่ีเอ้ือต่อการหากฎความสัมพนัธ์ (Association Rule) 

และมีขนาดไม่ใหญ่เกินความจุหน่วยความจาํหลกัของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
4. งานวิจยัน้ีพฒันาอลักอริทึมโดยใช้โปรแกรมอีคลิปส์ (ECLiPSe) ซ่ึงถา้หากนํา       

ซอร์ซโคด้ (Source Code) ท่ีพฒันาดว้ยโปรแกรมอีคลิปส์น้ี ไปประมวลผลกบั
โปรแกรมเชิงตรรกะอ่ืนจะไม่สามารถประมวลผลไดเ้พราะซอร์ซโคด้มีเพรดิเคตพิเศษ 
(Special Predicate) ซ่ึงใชไ้ดเ้ฉพาะโปรแกรมอีคลิปส์ 
 

1.5 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
จากการศึกษาและพฒันางานวิจัยน้ีผูว้ิจยัคาดว่าจะเกิดประโยชน์ต่อผูใ้ช้ในการใช้งาน

โปรแกรมเพื่อคน้หากฎความสมัพนัธ์ดงัน้ี 
1. ผู ้ใช้มีความสะดวกในการระบุไอเท็มท่ีต้องการหรือไม่ต้องการในการหากฎ

ความสมัพนัธ์ได ้
2. ผูใ้ชส้ามารถกาํหนดขนาดของกฎความสมัพนัธ์ท่ีตอ้งการได ้
3. เวลาท่ีใชใ้นการวิเคราะห์หากฎความสมัพนัธ์ ควรจะตอ้งลดลง 
4. กฎความสมัพนัธ์ท่ีไดจ้ะสามารถวิเคราะห์และทาํความเขา้ใจไดง่้าย 
5. ผูใ้ชส้ามารถกาํหนดเป้าหมายของกฎได ้(ไอเทม็ท่ีปรากฏหลงัขอ้ความ then) 
6. ผูใ้ชส้ามารถเลือกใชอ้ลักอริทึมทั้งสาม (Apriori, ACIF, ACAF) น้ีไดเ้หมาะสมกบั

ขนาดของขอ้มูลหรือประเภทของงาน 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่4 

การทดสอบและอภปิรายผล 

 

 การทดสอบประสิทธิภาพของระบบนั้น จะเป็นการทดสอบประสิทธิภาพในการคน้หากฎ

ความสัมพนัธ์ (Association Rule) ดว้ยโปรแกรม ACAF ซ่ึงในการเปรียบเทียบการหากฎ

ความสัมพนัธ์นั้น จะเปรียบเทียบกบัอีกสองโปรแกรม คือ โปรแกรม Apriori และโปรแกรม ACIF 

โดยจะทาํการเปรียบเทียบจากระยะเวลาในการคน้พบกฎความสัมพนัธ์และจะเปรียบเทียบความ

ถูกตอ้งวา่จาํนวนกฎความสมัพนัธ์ท่ีไดรั้บตรงตามเง่ือนไขท่ีผูใ้ชร้ะบุหรือไม่ 

 

4.1 ข้อมูลทีใ่ช้ในการทดสอบ 

 ในการทดสอบการคน้หากฎความสัมพนัธ์ของทั้ง 3 โปรแกรมจะใชข้อ้มูลมาตรฐาน ซ่ึง

เป็นขอ้มูลเก่ียวกบัหมากรุก (Chess) สามารถโหลดไดท่ี้ http://fimi.ua.ac.be/data/ โดยมีขอ้มูล

ทั้งหมด 3,196 แถว ประกอบดว้ยแอททริบิวทจ์าํนวน 37 แอททริบิวท ์และขอ้มูลจะถูกแปลงใหอ้ยู่

ในรูปแบบของขอ้ความในภาษาโปรล็อกเพื่อให้เหมาะสมกับการทาํงานของโปรแกรม โดยมี

รายละเอียดตวัอย่างของขอ้มูลดงัรูปท่ี 4.1โดยขอ้มูลท่ีอยูใ่น [ ] ส่วนแรก เป็นการระบุไอเทม็ให้

โปรแกรมไดรู้้ว่าขอ้มูลท่ีนาํมามีไอเท็มอะไรบา้ง จากขอ้มูลจะมีไอเท็มทั้งหมด 75 ไอเท็ม และ

ขอ้มูลท่ีอยูใ่น [ ] ส่วนท่ีสอง คือ ทรานแซคชนั (Transaction) จากรูปแสดงตวัอยา่งเพียง 7 ทราน

แซคชนั แต่ในการทดลองจะใช ้3,196 ทรานแซคชนั 
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รูปที่ 4.1 ขอ้มูลหมากรุก (Chess) 

data([

[1],[2],[3],[4],[5],[6],[7],[8],[9],[10],[11],[12],[13],[14],[15],[16],[17],[18],[19],[20],[21],[22],[23],[24],[25],[26],[27],[28], 

[29],[30],[31],[32],[33],[34],[35],[36],[37],[38],[39],[40],[41],[42],[43],[44],[45],[46],[47],[48],[49],[50],[51],[52],[53],[54], 

[55],[56],[57],[58],[59],[60],[61],[62],[63],[64],[65],[66],[67],[68],[69],[70],[71],[72],[73],[74],[75] 

]‐[ 

[1,3,5,7,9,11,13,15,17,19,21,23,25,27,29,31,34,36,38,40,42,44,46,48,50,52,54,56,58,60,62,64,66,68,70,72,74], 

[1,3,5,7,9,12,13,15,17,19,21,23,25,27,29,31,34,36,38,40,42,44,46,48,50,52,54,56,58,60,62,64,66,68,70,72,74], 

[1,3,5,7,9,12,13,16,17,19,21,23,25,27,29,31,34,36,38,40,42,44,46,48,50,52,54,56,58,60,62,64,66,68,70,72,74], 

 [2,3,5,7,10,12,14,15,17,19,21,23,25,27,29,31,34,36,38,40,42,44,46,48,50,52,55,57,58,60,62,64,66,69,70,72,75], 

[2,3,6,7,9,11,14,15,17,19,21,23,25,27,29,31,35,36,38,40,42,44,46,48,50,52,55,56,58,60,62,64,66,69,71,72,75], 

 [2,3,5,7,10,11,13,15,17,19,21,23,25,27,29,32,34,36,39,40,43,44,46,48,50,52,54,56,58,61,62,64,67,68,70,73,74], 

[2,4,5,8,9,11,13,16,17,19,21,23,26,27,30,31,35,36,38,40,42,44,46,48,51,52,54,56,58,61,62,64,67,68,71,73,74] 

]  ). 

53 
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4.2 ผลของการสอบถามในรูปแบบต่าง ๆ 

 4.2.1   ผลของการสอบถามในรูปแบบไม่มีเงื่อนไขพเิศษ 

            ทดสอบกบัโปรแกรม ACAF และมีการสอบถามเป็น ?- association(R, 0, 3000, 50) 

โดยทั้ งสามกล่องข้อความจะใส่เ ง่ือนไขเป็นลิสต์ว่างหมายถึงไม่มีเ ง่ือนไขพิเศษเพิ่มเติม

นอกเหนือจากค่า Minimum Support = 3000 และ Minimum Confidence = 50% ดงัรูปท่ี 4.2 และจะ

ไดผ้ลลพัธ์ทั้งหมด 1,268 กฎ ดงัรูปท่ี 4.3 และตวัอยา่งกฎความสมัพนัธ์ท่ีไดรั้บดงัรูปท่ี 4.4 

 

 

 
                                              
รูปท่ี 4.2 การใส่เง่ือนไขในกล่องขอ้ความทั้งสามคร้ังของการสอบถามในรูปแบบไม่มีเง่ือนไขพิเศษ 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

         รูปท่ี 4.3 จอภาพแสดงผลของการสอบถามในรูปแบบไม่มีเง่ือนไขพิเศษ 
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รูปท่ี 4.4 ตวัอยา่ง 32 กฎความสมัพนัธ์ท่ีไดรั้บจากทั้งหมด 1,268 กฎ 

                                        ในการสอบถามแบบไม่มีเง่ือนไขพิเศษ 

If [7] 3076 then [52] 3065 

If [58] 3195 then [7] 3075 

If [7] 3076 then [58] 3075 

If [60] 3149 then [7] 3031 

If [7] 3076 then [60] 3031 

If [34] 3040 then [29] 3036 

If [29] 3181 then [34] 3036 

If [40] 3170 then [7, 29] 3043 

If [29] 3181 then [7, 40] 3043 

If [29, 40] 3155 then [7] 3043 

If [7] 3076 then [29, 40] 3043 

If [7, 40] 3050 then [29] 3043 

If [7, 29] 3069 then [40] 3043 

If [52] 3185 then [7, 29] 3058 

If [29] 3181 then [7, 52] 3058 

If [29, 52] 3170 then [7] 3058 

If [7] 3076 then [29, 52] 3058 

If [7, 52] 3065 then [29] 3058 

If [34, 40] 3017 then [29, 52] 3004 

If [34, 40, 52] 3008 then [29] 3004 

If [29] 3181 then [34, 40, 52] 3004 

If [29, 52] 3170 then [34, 40] 3004 

If [29, 40] 3155 then [34, 52] 3004 

If [36, 52, 58] 3087 then [40, 60] 3015 

If [36, 52, 58, 60] 3040 then [40] 3015 

If [36, 40] 3073 then [52, 58, 60] 3015 

If [36, 40, 60] 3027 then [52, 58] 3015 

If [36, 40, 58] 3072 then [52, 60] 3015 

If [36, 40, 58, 60] 3026 then [52] 3015 

If [36, 40, 52] 3062 then [58, 60] 3015 

If [36, 40, 52, 60] 3016 then [58] 3015 

If [36, 40, 52, 58] 3061 then [60] 3015 
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 จากรูปท่ี 4.4 จะได้กฎความสัมพนัธ์จาํนวนมากและการทาํงานของโปรแกรมเป็นการ

เลียนแบบการทาํงานของอลักอริทึมเอไพรออริโดยไม่มีเง่ือนไขเพิ่มเติม และกฎท่ีไดจ้ะมีขนาดของ

สมาชิกอยูท่ี่ 2,3,4 และ 5 ไอเทม็ 

 4.2.2   ผลของการสอบถามในรูปแบบใช้เงื่อนไขกาํหนดขนาดของกฎ 

           ทดสอบกบัโปรแกรม ACAF และมีการสอบถามเป็น ?- association(R, 3, 3000, 50) 

หมายถึงขนาดของกฎจะตอ้งมากกว่า 3 นัน่คือมีจาํนวนไอเทม็ปรากฏในกฎตั้งแต่ 4, 5, 6, ...โดยทั้ง

สามกล่องขอ้ความจะใส่เง่ือนไขเป็นลิสตว์า่ง ดงัรูปท่ี 4.2 และจะไดผ้ลลพัธ์ทั้งหมด 862 กฎ ดงัรูปท่ี 

4.5 และตวัอยา่งกฎความสมัพนัธ์ท่ีไดรั้บแสดงดงัรูปท่ี 4.6 
 

 
 

รูปท่ี 4.5 ผลของการสอบถามในรูปแบบใชเ้ง่ือนไขกาํหนดขนาดของกฎ 
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รูปท่ี 4.6 ตวัอยา่ง 32 กฎความสมัพนัธ์ท่ีไดรั้บจากทั้งหมด 862 กฎ ในการสอบถามที่กาํหนด 

                     ขนาดของกฎใหป้รากฏมากกวา่ 3 ไอเทม็ 

If [52] 3185 then [7, 29, 40] 3032 

If [40] 3170 then [7, 29, 52] 3032 

If [40, 52] 3159 then [7, 29] 3032 

If [29] 3181 then [7, 40, 52] 3032 

If [29, 52] 3170 then [7, 40] 3032 

If [29, 40] 3155 then [7, 52] 3032 

If [29, 40, 52] 3144 then [7] 3032 

If [7] 3076 then [29, 40, 52] 3032 

If [7, 52] 3065 then [29, 40] 3032 

If [7, 40] 3050 then [29, 52] 3032 

If [7, 40, 52] 3039 then [29] 3032 

If [7, 29] 3069 then [40, 52] 3032 

If [7, 29, 52] 3058 then [40] 3032 

If [7, 29, 40] 3043 then [52] 3032 

If [58] 3195 then [7, 29, 40] 3042 

If [40] 3170 then [7, 29, 58] 3042 

If [40] 3170 then [36, 52, 58, 60] 3015 

If [40, 60] 3124 then [36, 52, 58] 3015 

If [40, 58] 3169 then [36, 52, 60] 3015 

If [40, 58, 60] 3123 then [36, 52] 3015 

If [40, 52] 3159 then [36, 58, 60] 3015 

If [40, 52, 60] 3113 then [36, 58] 3015 

If [40, 52, 58] 3158 then [36, 60] 3015 

If [40, 52, 58, 60] 3112 then [36] 3015 

If [36] 3099 then [40, 52, 58, 60] 3015 

If [36, 60] 3052 then [40, 52, 58] 3015 

If [36, 58] 3098 then [40, 52, 60] 3015 

If [36, 58, 60] 3051 then [40, 52] 3015 

If [36, 52] 3088 then [40, 58, 60] 3015 

If [36, 52, 60] 3041 then [40, 58] 3015 

If [36, 52, 58] 3087 then [40, 60] 3015 

If [36, 52, 58, 60] 3040 then [40] 3015 
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                         จากรูปท่ี 4.6 จะเห็นไดว้า่กฎท่ีไดรั้บมีจาํวนวนลดลงเน่ืองจากไดมี้การกาํหนดขนาด

ของสมาชิกกฎเขา้ไปโดยกาํหนดให้กฎท่ีไดรั้บนั้นจะตอ้งมีสมาชิกของกฎมากว่า 3 ไอเท็ม กฎท่ี

ไดรั้บจึงมีสมาชิกอยูท่ี่ 4, 5 ไอเทม็ และจากรูปท่ี 4.5 จะเห็นไดว้่าเวลาในการประมวลผลเมื่อเทียบ

กบัแบบไม่มีเง่ือนไขแลว้แบบกาํหนดขนาดของกฎจะใชเ้วลาท่ีนอ้ยกวา่ 

4.2.3   ผลของการสอบถามแบบกาํหนดสมาชิกทีต้่องการ 

           การทดสอบกบัโปรแกรม ACAF และมีการสอบถามเป็น ?-  association(R, 0, 3000, 

50) โดยทั้งสามกล่องขอ้ความจะใส่เง่ือนไข ดงัรูปท่ี 4.7 และจะไดผ้ลลพัธ์ทั้งหมด 242 กฎ ดงัรูปท่ี 

4.8 และ 4.9 

 

  

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.7 การใส่เง่ือนไขในกล่องขอ้ความทั้งสามคร้ังของการสอบถามแบบ 

กาํหนดสมาชิกท่ี  ตอ้งการใหป้รากฏในกฎความสมัพนัธ์ 

 

           จากรูปท่ี 4.7 ในการใส่เง่ือนไขคร้ังแรกเป็น [[7]] มีความหมายว่าตอ้งการกฎท่ี

ประกอบดว้ยสมาชิกเป็น 7 ในการใส่เง่ือนไขในคร้ังท่ีสองและสามเป็น [[]] มีความหมายว่าไม่ใส่

เง่ือนไขพิเศษอ่ืนใดเพิ่มเติม 

 

 

 

 

 

 

 

 

คร้ังท่ี 1 : ระบุไอเทม็ท่ีตอ้งการ     คร้ังท่ี 2 : ไอเทม็ท่ีไม่ตอ้งการ   คร้ังท่ี 3 : ระบุเป้าหมายของกฎ 
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  รูปท่ี 4.8 ผลของการสอบถามแบบกาํหนดสมาชิกท่ีตอ้งการเป็นไอเทม็ 7 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.9 ตวัอยา่ง 16 กฎความสมัพนัธ์ท่ีไดรั้บจากทั้งหมด 242 กฎ ท่ีระบุวา่ตอ้งปรากฏไอเทม็ 7 

If [58] 3195 then [7] 3075 

If [7] 3076 then [58] 3075 

If [60] 3149 then [7] 3031 

If [7] 3076 then [60] 3031 

If [40] 3170 then [7, 29] 3043 

If [29] 3181 then [7, 40] 3043 

If [29, 40] 3155 then [7] 3043 

If [7] 3076 then [29, 40] 3043 

If [52] 3185 then [7, 29, 40] 3032 

If [40] 3170 then [7, 29, 52] 3032 

If [40, 52] 3159 then [7, 29] 3032 

If [7, 29, 58, 60] 3023 then [52] 3012 

If [7, 29, 52] 3058 then [58, 60] 3012 

If [7, 29, 52, 60] 3013 then [58] 3012 

If [7, 29, 52, 58] 3057 then [60] 3012 

If [29] 3181 then [7, 40, 52, 58] 3031 
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4.2.4   ผลของการสอบถามแบบกาํหนดสมาชิกทีไ่ม่ต้องการ 

           การทดสอบกบัโปรแกรม ACAF และมีการสอบถามเป็น ?- association(R, 0, 3000, 

50) โดยทั้งสามกล่องขอ้ความจะใส่เง่ือนไข ดงัรูปท่ี 4.10 และจะไดผ้ลลพัธ์ทั้งหมด 1026 กฎ ดงัรูป

ท่ี 4.11 และ 4.12 

 

  

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.10 การใส่เง่ือนไขในกล่องขอ้ความทั้งสามคร้ังของการสอบถาม 

                                        แบบกาํหนดสมาชิกท่ีไม่ตอ้งการ 

 

          จากรูปท่ี 4.10 ในการใส่เง่ือนไขคร้ังแรกเป็น [[]] มีความหมายว่าไม่ใส่เง่ือนไขพิเศษ

เพิ่มเติมวา่ตอ้งการใหไ้อเทม็ใดบา้งปรากฏในกฎ คร้ังท่ีสองใส่เป็น [[7]] มีความหมายว่าไม่ตอ้งการ

กฎท่ีมี 7 เป็นสมาชิก ในการใส่เง่ือนไขในคร้ังท่ีสามเป็น [[]] มีความหมายว่าไม่ใส่เง่ือนไขเพิ่มเติม

เก่ียวกบัเป้าหมายของกฎ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คร้ังท่ี 1 : ระบุไอเทม็ท่ีตอ้งการ     คร้ังท่ี 2 : ไอเทม็ท่ีไม่ตอ้งการ   คร้ังท่ี 3 : ระบุเป้าหมายของกฎ 
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      รูปท่ี 4.11 ผลของการสอบถามแบบกาํหนดสมาชิกท่ีไม่ตอ้งการโดยระบุไอเทม็เป็น 7 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.12 ตวัอยา่ง 16 กฎความสมัพนัธ์ท่ีไดรั้บจากทั้งหมด 1026 กฎกรณีระบุวา่ไม่ตอ้งการไอเทม็7 

If [60] 3149 then [52] 3138 

If [52] 3185 then [60] 3138 

If [62] 3060 then [52] 3049 

If [52] 3185 then [62] 3049 

If [58, 62] 3060 then [60] 3014 

If [58, 60] 3148 then [62] 3014 

If [66] 3021 then [58, 60] 3020 

If [60] 3149 then [58, 66] 3020 

If [52, 60, 66] 3010 then [58] 3009 

If [52, 58] 3184 then [60, 66] 3009 

If [52, 58, 66] 3009 then [60] 3009 

If [52, 58, 60] 3137 then [66] 3009 

If [36, 40, 58, 60] 3026 then [52] 3015 

If [36, 40, 52] 3062 then [58, 60] 3015 

If [36, 40, 52, 60] 3016 then [58] 3015 

If [36, 40, 52, 58] 3061 then [60] 3015 
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4.2.5   ผลของการสอบถามแบบใช้เงื่อนไขกาํหนดเป้าหมายของกฎ 

           การทดสอบกบัโปรแกรม ACAF และมีการสอบถามเป็น ?- association(R, 0, 3000, 

50) โดยทั้งสามกล่องขอ้ความจะใส่เง่ือนไข ดงัรูปท่ี 4.13 และจะไดผ้ลลพัธ์ทั้งหมด 23 กฎ ดงัรูปท่ี 

4.14 และ 4.15 

 

 

 

 

 

 

 

 

      รูปท่ี 4.13 การใส่เง่ือนไขในกล่องขอ้ความทั้งสามคร้ัง 

 

          จากรูปท่ี 4.13 ในการใส่เง่ือนไขคร้ังแรกและคร้ังท่ีสองเป็นลิสตว์่างคือไม่ใส่เง่ือนไข

อ่ืนใดเพิ่มเติมเก่ียวกบัไอเท็มท่ีตอ้งการ/ไม่ตอ้งการให้ปรากฏ แต่ในคร้ังท่ีสามจะใส่เง่ือนไขเป็น 

[[7],[40]] มีความหมายวา่ตอ้งการกฎท่ีมีสมาชิกหลงั then เป็น 7 และ 40 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คร้ังท่ี 1 : ระบุไอเทม็ท่ีตอ้งการ     คร้ังท่ี 2 : ไอเทม็ท่ีไม่ตอ้งการ   คร้ังท่ี 3 : ระบุเป้าหมายของ

กฎ 
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รูปท่ี 4.14 ผลของการสอบถามแบบใชเ้ง่ือนไขกาํหนดเป้าหมายของกฎใหต้อ้งมีไอเทม็ 7 และ 40 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.15 ตวัอยา่ง 16 กฎความสมัพนัธ์ท่ีไดรั้บจากทั้งหมด 23 กฎ กรณีระบุเป้าหมายของกฎ 

                      เป็นไอเทม็ 7 และ 40 

If [29] 3181 then [7, 40] 3043 

If [52] 3185 then [7, 40] 3039 

If [58] 3195 then [7, 40] 3049 

If [60] 3149 then [7, 40] 3006 

If [52] 3185 then [7, 29, 40] 3032 

If [29] 3181 then [7, 40, 52] 3032 

If [29, 52] 3170 then [7, 40] 3032 

If [58] 3195 then [7, 29, 40] 3042 

If [52, 58] 3184 then [7, 40] 3038 

If [60] 3149 then [7, 40, 58] 3005 

If [58] 3195 then [7, 40, 60] 3005 

If [58, 60] 3148 then [7, 40] 3005 

If [58] 3195 then [7, 29, 40, 52] 3031 

If [52] 3185 then [7, 29, 40, 58] 3031 

If [52, 58] 3184 then [7, 29, 40] 3031 

If [29] 3181 then [7, 40, 52, 58] 3031 
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จากรูปท่ี 4.14 เวลาท่ีใชใ้นการประมวลผลและจาํนวนกฎท่ีไดมี้จาํนวนท่ีลดลงเพราะว่าใน

การสอบถามไดก้าํหนดสมาชิกท่ีอยูข่า้งหลงั then คือ 7 และ 40 ซ่ึงจากกฎทั้งหมด (รูปท่ี 4.4) 1,268 

กฎ มีเพียง 23 กฎท่ีมีสมาชิกหลงั then เป็น 7 และ 40 จึงทาํให้เวลาและจาํนวนกฎลดลง แต่ถา้ทั้ง 

1,268 กฎ มีสมาชิกหลงั then เป็น 7 และ 40 ทุกกฎ กฎท่ีจะไดรั้บจะเป็น 1,268 กฎ ซ่ึงการกาํหนด

เง่ือนไขกจ็ะไม่ช่วยในการลดจาํนวนกฎและเวลาในการประมวลผล  

 4.2.6   ผลของการสอบถามในรูปแบบใช้เงื่อนไขหรือ (OR) 

           การทดสอบกบัโปรแกรม ACAF และมีการสอบถามเป็น ?- association(R, 0, 3000, 

50) โดยทั้งสามกล่องขอ้ความจะใส่เง่ือนไข ดงัรูปท่ี 4.16 และจะไดผ้ลลพัธ์ทั้งหมด 926 กฎ ดงัรูปท่ี 

4.17 และ 4.18  

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.16 การใส่เง่ือนไขในกล่องขอ้ความทั้งสามคร้ังกรณีมีการใชเ้ง่ือนไข OR 

 

                        จากรูปท่ี 4.16 ในการใส่เง่ือนไขคร้ังแรกเป็น [[7,29]] มีความหมายว่าตอ้งการกฎท่ี

ประกอบดว้ยสมาชิกเป็น 7 หรือ 29 ในการใส่เง่ือนไขคร้ังท่ีสองและคร้ังท่ีสามเป็นลิสตว์่างคือไม่

ใส่เง่ือนไขอ่ืนใดเพิ่มเติมเก่ียวกบัไอเทม็ท่ีไม่ตอ้งการ/ไอเทม็เป้าหมายของกฎ 

 

 

 

 

 

 

 

 

คร้ังท่ี 1 : ระบุไอเทม็ท่ีตอ้งการ     คร้ังท่ี 2 : ไอเทม็ท่ีไม่ตอ้งการ   คร้ังท่ี 3 : ระบุเป้าหมายของ

กฎ 
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รูปท่ี 4.17 ผลของการสอบถามในรูปแบบใชเ้ง่ือนไขหรือ (OR) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

รูปท่ี 4.18 ตวัอยา่ง 16 กฎความสมัพนัธ์ท่ีไดรั้บจากทั้งหมด 962 กฎ เม่ือเง่ือนไขคือ 

                              ตอ้งปรากฏไอเทม็ 7 หรือ 29 

If [7] 3076 then [40] 3050 

If [52] 3185 then [7] 3065 

If [7] 3076 then [52] 3065 

If [58] 3195 then [7] 3075 

If [7] 3076 then [58] 3075 

If [60] 3149 then [7] 3031 

If [7] 3076 then [60] 3031 

If [34] 3040 then [29] 3036 

If [7, 60] 3031 then [58] 3030 

If [7, 58] 3075 then [60] 3030 

If [40] 3170 then [29, 34] 3013 

If [34] 3040 then [29, 40] 3013 

If [52] 3185 then [7, 29, 40] 3032 

If [40] 3170 then [7, 29, 52] 3032 

If [40, 52] 3159 then [7, 29] 3032 

If [29] 3181 then [7, 40, 52] 3032 
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 จากรูปท่ี 4.16 สังเกตไดว้่าเวลาท่ีใชใ้นการประมวลผลและจาํนวนกฎมีจาํนวนท่ีลดลงกว่า

การสอบถามในรูปแบบไม่มีเง่ือนไขพิเศษเพราะว่าในการสอบถามมีการกําหนดเง่ือนไขท่ี

เฉพาะเจาะจงคือตอ้งการสมาชิกบางตวัจากทั้งหมด 

 4.2.7   ผลของการสอบถามในรูปแบบใช้เงื่อนไขและ (AND) 

           ก า รทดสอบกับ โปรแกรมโปรแกรม  ACAF และ มี ก า รสอบถ าม เ ป็ น                             

?- association( R, 0, 3000, 50) โดยทั้งสามกล่องขอ้ความจะใส่เง่ือนไข ดงัรูปท่ี 4.19 และจะได้

ผลลพัธ์ 156 กฎ ดงัรูปท่ี 4.20 และ 4.21  

 

 

 

 

 

 

 
 

 รูปท่ี 4.19 การใส่เง่ือนไขในกล่องขอ้ความทั้งสามคร้ัง กรณีมีการใชเ้ง่ือนไข AND 

 

            จากรูปท่ี 4.19 ในการใส่เง่ือนไขคร้ังแรกเป็น [[7],[29]] มีความหมายว่าตอ้งการกฎ

ท่ีประกอบดว้ยสมาชิกเป็น 7 และ 29 ในการใส่เง่ือนไขคร้ังท่ีสองและคร้ังท่ีสามเป็นลิสตว์่างคือไม่

ใส่เง่ือนไขอ่ืนใดเพิ่มเติมเก่ียวกบัไอเทม็ท่ีไม่ตอ้งการ/ไอเทม็เป้าหมายของกฎ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คร้ังท่ี 1 : ระบุไอเทม็ท่ีตอ้งการ    คร้ังท่ี 2 : ไอเทม็ท่ีไม่ตอ้งการ   คร้ังท่ี 3 : ระบุเป้าหมายของกฎ 
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รูปท่ี 4.20 ผลของการสอบถามในรูปแบบใชเ้ง่ือนไขและ (AND) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.21 ตวัอย่าง 16 กฎความสัมพนัธ์ท่ีไดรั้บจากทั้งหมด 156 กฎ เม่ือเง่ือนไขคือตอ้งปรากฏ       

                ไอเทม็ 7 และ 29 

If [29] 3181 then [7] 3069 

If [7] 3076 then [29] 3069 

If [52] 3185 then [7, 29] 3058 

If [29] 3181 then [7, 52] 3058 

If [29, 52] 3170 then [7] 3058 

If [7] 3076 then [29, 52] 3058 

 If [7, 29] 3069 then [60] 3024 

If [60] 3149 then [7, 29, 52] 3013 

If [29, 52, 60] 3125 then [7] 3013 

If [7] 3076 then [29, 52, 60] 3013 

If [7, 60] 3031 then [29, 52] 3013 

If [7, 52] 3065 then [29, 60] 3013 

If [7, 52, 60] 3020 then [29] 3013 

If [7, 29] 3069 then [52, 60] 3013 

If [7, 29, 60] 3024 then [52] 3013 

If [7, 29, 52] 3058 then [60] 3013 
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จากรูปท่ี 4.19 เม่ือเปรียบเทียบรูปท่ี 4.16 ท่ีใช้เง่ือนไข OR พบว่าเวลาท่ีใช้ในการ

ประมวลผลนอ้ยลง (จาก 18.05 วินาทีเหลือเพียง 15.22 วินาที) จาํนวนกฎมีจาํนวนท่ีลดลง (จาก 962 

กฎเหลือเพียง 156 กฎ) เน่ืองจากว่าในการสอบถามมีการกาํหนดเง่ือนไขท่ีเฉพาะเจาะจงคือตอ้งการ

กฎท่ีมีสมาชิกเป็น 7 และ 29 ซ่ึงถา้เทียบกบัการใชห้รือ (OR) จะเห็นไดว้า่มีการกาํหนดสมาชิกเป็น 7 

หรือ 29 ซ่ึงจะทาํให้ไดรั้บกฎท่ีมีสมาชิกเป็น 7 ตวัเดียวในกฎหรือมี 29 ตวัเดียวในกฎ จึงเป็นเหตุท่ี

ทาํใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีมากกวา่ และใชเ้วลาประมวลผลนานกวา่กรณีของ AND 

 

4.3 เปรียบเทยีบผลการทดลองการค้นพบกฎในรูปแบบต่าง ๆ 

 การคน้หาความสัมพนัธ์ในขอ้มูลโดยการใชเ้ง่ือนไขในรูปแบบต่าง ๆ ทาํให้ไดรั้บกฎท่ีมี

จาํนวนท่ีแตกต่างกนัทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัรูปแบบของเง่ือนไข ในงานวิจยัน้ีไดใ้ชข้อ้มูลหมากรุก (Chess) 

ในการทดสอบและไดเ้ปรียบเทียบกบัทั้งสามโปรแกรม คือ โปรแกรม Apriori โปรแกรม ACIF 

และโปรแกรม ACAF การเปรียบเทียบจะใชต้วัช้ีวดั คือ เวลาในการประมวลผล (หน่วยเป็นวินาที) 

และจาํนวนกฎความสัมพนัธ์ โดยจะแสดงการเปรียบเทียบเวลาในตารางที่ 4.1 แสดงการ

เปรียบเทียบจาํนวนกฎความสัมพนัธ์ในตารางท่ี 4.2 และในการใช้เง่ือนไขในรูปแบบต่าง ๆ มี

คาํอธิบายดงัน้ี 

1) ไม่มีเง่ือนไข เป็นการกาํหนดใหโ้ปรแกรมไม่ใชเ้ง่ือนไขใดๆนอกเหนือจากเง่ือนไขของ

อลักอริทึมเอไพรออริท่ีใหผู้ใ้ชร้ะบุค่า Minimum Support และ Minimum Confidence 

2) กาํหนดขนาดของกฎ ในการทดสอบคร้ังน้ีไดก้าํหนดให้ กฎท่ีไดรั้บนั้นจะตอ้งมีขนาด

สมาชิกมากกวา่ 3 ไอเทม็ 

3) ระบุไอเทม็ดว้ยเง่ือนไขหรือ (OR) ในการทดสอบไดก้าํหนดเง่ือนไขใหส้มาชิกของกฎ

จะตอ้งมี 7 หรือ 8 และไม่มี 60 หรือ 61 เป็นสมาชิกในกฎ    

4) ระบุไอเทม็ดว้ยเง่ือนไขและ (AND) ในการทดสอบไดก้าํหนดเง่ือนไขใหส้มาชิกของกฎ

จะตอ้งมี 7 และ 29 และไม่มี 58 และ 40 เป็นสมาชิกในกฎ    
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1) รูปแบบไม่มีเง่ือนไข หมายถึง การคน้หากฎความสัมพนัธ์ใชเ้ฉพาะเง่ือนไข Minimum 
Support และ Minimum Confidence เท่านั้น รูปแบบน้ีโปรแกรมทั้งสามจะใชเ้วลาท่ีไม่ต่างกนัมาก
ทั้ งน้ีเพราะทั้ งสามโปรแกรมมีพื้นฐานการทํางานท่ีเหมือนกันคือทํางานเหมือนอัลกอริทึม               
เอไพรออริอยู่แลว้ ซ่ึงถา้ไม่ใชเ้ง่ือนไขในการหาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลในการทาํงานของทั้งสาม
โปรแกรมน้ีกแ็ทบจะไม่แตกต่างกนัเลยและจาํนวนกฎท่ีไดรั้บกมี็จาํนวนท่ีเท่ากนัดว้ย  

2) รูปแบบกาํหนดขนาดของกฎ การประมวลผลในรูปแบบน้ีพบว่าโปรแกรมทั้งสามใช้
เวลาท่ีแตกต่างกนัมาก โปรแกรม Apriori ไม่มีฟังชนักก์ารกาํหนดขนาดของกฎจึงไม่สามารถหากฎ
ท่ีมีเฉพาะกฎท่ีกาํหนดขนาดได ้ส่วนโปรแกรม ACIF นั้นไดใ้ชเ้วลาเพียง 1.45 วินาที แต่ไม่พบกฎท่ี
มีขนาดมากกว่า 3 ไอเทม็เพราะว่าโปรแกรมไม่สามารถหากฎความสัมพนัธ์ท่ีมีขนาดมากกว่า 3 ได้
เน่ืองจากในการใชเ้ง่ือนไขระหว่างการหาไอเท็มเซตปรากฏบ่อยนั้น ไดมี้การเช็คขนาดแคนดิเดต 
ไอเทม็เซตว่าเซตท่ีจะเป็นไอเทม็เซตปรากฏบ่อยนั้นจะตอ้งมีสมาชิกมากกว่า 3 ไอเทม็ ตวัอยา่งการ
เช็คขนาดมีดงัน้ี ในการหาไอเท็มเซตรอบแรกจะไม่มีการเช็คขนาดแต่พอถึงรอบสองจะมีการเช็ค
ขนาด ซ่ึงรอบสองนั้นจะประกอบดว้ยแคนดิเดตไอเทม็เซตท่ีมีสมาชิก 2 ตวัและจะถูกนาํไปเช็คกบั
เง่ือนไขว่าสมาชิกของแคนดิเดตจะตอ้งมากกว่า 3 ไอเทม็ ซ่ึงในรอบน้ีไม่มีเซตไหนผา่นเง่ือนไขจึง
ไม่มีการสร้างไอเทม็เซตและแคนดิเดตไอเทม็เซตขนาด 3 ไอเทม็ข้ึนไปเกิดข้ึนจึงทาํใหจ้าํนวนกฎท่ี
ไดรั้บนั้นเป็นศูนย ์ในส่วนโปรแกรม ACAF น้ีจะใชเ้วลามากท่ีสุดเพราะการใชเ้ง่ือนไขกาํหนด
ขนาดจะใช้หลงัจากหาไอเท็มเซตปรากฏบ่อยทั้ งหมดแลว้จะได้ไอเท็มเซตทุกขนาด จึงทาํให้
สามารถเช็คเง่ือนไขไดแ้ละจะใชเ้วลามากกวา่โปรแกรมอ่ืนแต่จะไดก้ฎท่ีตอ้งการครบถว้น 

3) รูปแบบระบุไอเทม็ดว้ยเง่ือนไขหรือ (OR) โปรแกรม Apriori ไม่สามารถประมวลผล
เพราะวา่ในโปรแกรมไม่สามารถใชเ้ง่ือนไขน้ีได ้จึงไม่สามารถหากฎท่ีมีเฉพาะกฎท่ีกาํหนดเง่ือนไข
ไวไ้ด ้ส่วนโปรแกรม ACIF จะใชเ้วลาค่อนขา้งนอ้ยกวา่ โปรแกรม ACAF เพราะโปรแกรม ACIF มี
การใชเ้ง่ือนไขในระหวา่งการหาไอเทม็เซตปรากฏบ่อยจึงทาํใหก้ารประมวลผลใชเ้วลานอ้ยกว่าการ
ประมวลผลหลงัจากการหาไอเท็มเซตปรากฏบ่อยดว้ยโปรแกรม ACAF แต่กฎท่ีไดก้็มีจาํนวนท่ี
เท่ากนัและเหมือนกนั 

4) รูปแบบระบุไอเทม็ดว้ยเง่ือนไขและ (AND) โปรแกรม Apriori ไม่สามารถใชเ้ง่ือนไข
น้ีได ้ส่วนโปรแกรม ACIF จะใชเ้วลาน้อยท่ีสุดจากทั้งสามโปรแกรมและจะไดผ้ลลพัธ์เป็นกฎ
ความสัมพนัธ์เพียง 2 กฎ ซ่ึงกฎท่ีไดรั้บนั้นจะไดรั้บกฎไม่ครบตามเง่ือนไขและกฎท่ีไดรั้บมีขนาด 2 

ไอเท็ม เป็นเพราะว่าในการใชรู้ปแบบจะเป็นการเลือกไอเท็มเซตท่ีมีสมาชิกประกอบดว้ยเง่ือนไขท่ีผูใ้ชก้าํหนด
เช่นถา้มีแคนดิเดตไอเทม็เซตขนาด 2 ไอเทม็อยู ่5 ชุด คือ {a, b}, {a, c}, {a, d}, {b, e}, {a, f} สมมุติผูใ้ช้
กาํหนดเง่ือนไขท่ีตอ้งการเป็น a และ b ไอเทม็เซตท่ีผา่นเง่ือนไขกคื็อ {a, b} เพียงชุดเดียว ซ่ึงในการสร้างแคนดิ
เดตจาํนวน  3 ไอเท็มไม่สามารถสร้างไดเ้พราะมีไอเท็มเซตท่ีผ่านเง่ือนไขมาเพียงชุดเดียวจึงเป็นสาเหตุท่ีทาํให้



 

 

 

 

 

 

 

 

72 
 
ไดรั้บกฎท่ีน้อยกว่าความเป็นจริง ซ่ึงจะต่างจากโปรแกรม ACAF ท่ีจะใชเ้วลาค่อนขา้งมากแต่จะให้กฎท่ี
ครบถว้นตามเง่ือนไข 

 จากผลการทดสอบโปรแกรมทั้งสามโดยใชเ้ง่ือนไขต่าง ๆ และใชข้อ้มูลหมากรุก ผลการ

ทดสอบสรุปไดว้่า โปรแกรม Apriori จะสามารถทดสอบไดเ้พียงรูปแบบเดียวคือรูปแบบไม่มี

เง่ือนไขเพิ่มเติมจากเกณฑ ์Minimum Support และ Minimum Confidence ซ่ึงถา้ผูใ้ชต้อ้งการแค่บาง

กฎก็จะใชเ้วลาในการหากฎค่อนขา้งมากเพราะผูใ้ชจ้ะตอ้งคน้หาจากกฎความสัมพนัธ์ทั้งหมดดว้ย

ตวัเองหรือใชโ้ปรแกรมอ่ืนช่วยในการคน้หา ส่วนโปรแกรม ACIF ในการประมวลผลดว้ยเง่ือนไข

ต่าง ๆ น้ีจะใชเ้วลาน้อยท่ีสุดแต่ก็อาจจะคน้พบกฎไดไ้ม่ครบถว้น ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากการใชเ้ง่ือนไข

กาํหนดขนาด การระบุไอเทม็ดว้ยเง่ือนไขหรือ (OR) และการระบุไอเทม็ดว้ยเง่ือนไขและ (AND) 

แต่โปรแกรม ACAF จะคน้พบกฎไดค้รบถว้นตามเง่ือนไขท่ีผูใ้ชก้าํหนดแมจ้ะใชเ้วลาในการคน้พบ

ค่อนขา้งมาก  
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บทที ่5 

สรุปผลการวจิัยและข้อเสนอแนะ 
 

ปัจจุบนัการคน้หารูปแบบของขอ้มูลเพื่อช่วยในการสนบัสนุนการตดัสินใจ หรือการคน้หา
ความสมัพนัธ์ในขอ้มูลเพื่อปรับมูลค่าในคลงัสินคา้ มีผูนิ้ยมเป็นจาํนวนมาก แต่การคน้หาความรู้จาก
ขอ้มูลนั้นค่อนขา้งยากและซบัซอ้นเน่ืองจากขอ้มูลท่ีนาํมาหารูปแบบนั้นมกัจะมีจาํนวนมาก จึงตอ้ง
ใชเ้วลาเตรียมขอ้มูล และใชเ้วลาในการคน้หาความรู้เป็นเวลานานโดยในการคน้หาความสัมพนัธ์
ของขอ้มูลนั้นจะทาํให้ได้รับความรู้หรือกฎความสัมพนัธ์เป็นจาํนวนมาก ซ่ึงจะยุ่งยากต่อการ
นาํไปใชเ้พราะจะตอ้งมาคดัแยกกฎท่ีเราตอ้งการนาํไปใชอ้อกจากกฎทั้งหมด ซ่ึงในขั้นตอนคดัแยก
อาจจะเกิดขอ้ผดิพลาดทาํใหเ้สียกฎท่ีตอ้งการไป หรือวา่ไดก้ฎท่ีเกินจาํเป็นนาํไปใชง้าน 

ในงานวิจยัน้ีจึงมุ่งเนน้พฒันากระบวนการในการออกแบบอลักอริทึมและพฒันาโปรแกรม 

เพื่อหากฎความสัมพนัธ์จากขอ้มูลตามท่ีผูใ้ชก้าํหนด ซ่ึงจะทาํให้ผูใ้ชไ้ดรั้บกฎท่ีมีความจาํเป็นต่อ

ผูใ้ช้และลดจาํนวนของกฎท่ีไม่จาํเป็น ผูใ้ช้สามารถกาํหนดเง่ือนต่าง ๆ เพื่อให้ได้กฎตามท่ีผูใ้ช้

ตอ้งการ เช่น การกาํหนดสมาชิกท่ีผูใ้ชต้อ้งการให้ปรากฏ การกาํหนดสมาชิกของกฎไหไ้ม่ปรากฏ

ไอเทม็ท่ีผูใ้ชไ้ม่ตอ้งการ การกาํหนดขนาดของกฎ การกาํหนดเป้าหมายของกฎ เป็นตน้ ซ่ึงปัจจยัท่ี

ทาํใหเ้วลาในการคน้พบและจาํนวนกฎท่ีลดลงกคื็อ การใชเ้ง่ือนไขเพื่อลดขอบเขตการคน้หากฎท่ีจะ

เป็นคาํตอบท่ีผูใ้ชต้อ้งการ กระบวนการที่ใชค้น้หากฎความสมัพนัธ์ในงานวิจยัน้ีไดใ้ชเ้ทคนิคการทาํ

เหมืองข้อมูลประเภทค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูล โดยใช้อัลกอริทึมท่ีมีความนิยมสูงคือ

อลักอริทึมเอไพรออริโดยนาํมาผสมผสานกบัการใชเ้ง่ือนไขและในขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมได้

ใชว้ิธีการเขียนเชิงตรรกะดว้ยเง่ือนไขบงัคบั เน่ืองจากเป็นเทคนิคการเขียนโปรแกรมท่ีสามารถระบุ

เง่ือนไขบงัคบั เพื่อลดขนาดของขอบเขตการคน้หาคาํตอบ 

ขั้นตอนของงานวิจยัน้ีแบ่งออกเป็น  

1) การศึกษาการทาํงานของอลักอริทึมเอไพรออริ (Apriori) และการศึกษาการเขียน
โปรแกรมเชิงตรรกะด้วยเง่ือนไขบงัคบั ซ่ึงในงานวิจยัน้ีไดพ้ฒันาโปรแกรมโดยใช้รูปแบบ
โปรแกรมอีคลิปส์ (ECLiPSe) เป็นโปรแกรมท่ีเหมาะกบัการหาคาํตอบเชิงตรรกะท่ีมีการระบุ
เง่ือนไขโดเมนของตวัแปรและสามารถเขียนโปรแกรมเพื่อแกโ้จทยท์างคณิตศาสตร์ไดส้ะดวก
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2) การออกแบบอลักอริทึม ACIF และ ACAF ท่ีพฒันาเพิ่มเติมจากอลักอริทึม Apriori 
โดยไดเ้พิ่มเง่ือนไขบงัคบัท่ีสามารถกาํหนดขนาดของกฎ และกาํหนดรูปแบบของกฎเป็นลกัษณะ
ต่างๆ ตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการได ้

3) การพฒันาโปรแกรม Apriori ACIF และ ACAF โปรแกรม ACIF เป็นโปรแกรมท่ีมี
การทาํงานเหมือนอลักอริทึมเอไพรออริ แต่จะมีการใชเ้ง่ือนไขในระหว่างการคน้หาไอเท็มเซตท่ี
ปรากฏบ่อย ส่วนโปรแกรม ACAF เป็นโปรแกรมท่ีมีการทาํงานเหมือนอลักอริทึมเอไพรออริ
เช่นกนั แต่จะมีการใชเ้ง่ือนไขบงัคบัหลงัจากการคน้หาไอเทม็เซตปรากฏบ่อยทั้งหมด 

การทดสอบประสิทธิภาพของโปรแกรมทั้งสามโปรแกรมทาํการทดสอบกบัขอ้มูลหมากรุก 

(Chess) ซ่ึงเป็นชุดขอ้มูลมาตรฐานโดยในการเปรียบเทียบการทาํงานของสามโปรแกรม จะทาํการ

เปรียบเทียบเวลาท่ีใช้ในการประมวลผลและจาํนวนกฎความสัมพนัธ์ท่ีได้รับว่ามีความถูกตอ้ง

ครบถว้นหรือไม่ โดยจะใช้การสอบถามด้วยเง่ือนไขในแบบต่าง ๆ เพื่อแสดงให้เห็นถึงความ

แตกต่างของกฎท่ีไดรั้บตามแต่ละรูปแบบของการใชเ้ง่ือนไข 

 

5.1 สรุปผลการวจัิย 

 จากผลการทดสอบการทาํงานของทั้งสามโปรแกรม โดยทาํการทดสอบดว้ยการใชเ้ง่ือนไข

แบบต่าง ๆ เพื่อระบุกฎความสัมพนัธ์ท่ีตอ้งการ ทาํให้เห็นทั้งขอ้แตกต่างและขอ้ท่ีเหมือนกนัคือ ถา้

ไม่ใชเ้ง่ือนไขเพิ่มเติมนอกเหนือจากการระบุ Minimum Support และ Minimum Confidence ในการ

คน้หาความสมัพนัธ์ ทั้งสามโปรแกรมจะใหผ้ลลพัธ์เป็นกฎความสมัพนัธ์ท่ีมีจาํนวนกฎท่ีเท่ากนัและ

เวลาในการประมวลผลไม่แตกต่างกนัมาก แต่ถา้หากใชเ้ง่ือนไขกาํหนดขนาดของสมาชิกโปรแกรม 

Apriori จะไม่สามารถกาํหนดขนาดของกฎไดแ้ละโปรแกรม ACIF จะสามารถกาํหนดขนาดไดท่ี้

เง่ือนไขสมาชิกท่ีไม่เกิน 2 ไอเทม็ แต่ถา้กาํหนดขนาดมากกว่านั้นโปรแกรมไม่สามารถคน้หากฎได ้ 

(ขอ้สังเกตุขอ้มูลหมากรุกเท่านั้น) ส่วนโปรแกรม ACAF จะใหก้ฎท่ีครบถว้นตามเง่ือนไขท่ีกาํหนด

ขนาด แต่ถา้ใชเ้ง่ือนไขแบบหรือ (OR) โปรแกรม ACIF จะใชเ้วลาในการคน้หากฎนอ้ยมากและให้

กฎท่ีครบถว้น แต่โปรแกรม ACAF จะใชเ้วลาค่อนขา้งมากแต่จะไดรั้บกฎท่ีครบถว้นเช่นกนั และ

การใชเ้ง่ือนไขแบบสุดทา้ยคือเง่ือนไขแบบและ (AND) โปรแกรม ACIF จะใชเ้วลานอ้ยแต่ใหก้ฎท่ี

ถูกตอ้งไม่ครบถว้น ส่วนโปรแกรม ACAF จะใชเ้วลามากกว่าแต่จะใหก้ฎท่ีครบถว้น จึงสรุปไดว้่า

โปรแกรม ACAF ถึงจะใชเ้วลามากกว่าโปรแกรม ACIF แต่จะใหก้ฎความสัมพนัธ์ท่ีครบถว้นและ

ถูกตอ้ง 
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5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

ในขั้นตอนการคน้หากฎความสมัพนัธ์เป็นการคน้หากฎความสัมพนัธ์จากขอ้มูลขนาดใหญ่ 

จึงทาํให้ไดรั้บกฎความสัมพนัธ์จาํนวนมาก ทั้งน้ีถา้ใชก้ารสอบถามที่ทาํให้ไดรั้บกฎมากเกินไป

อาจจะทาํให้โปรแกรมไม่สามารถคน้หากฎความสัมพนัธ์ไดห้มดและโปรแกรมจะหยุดทาํงานใน

ระหว่างการคน้หากฎความสัมพนัธ์เพราะหน่วยความจาํไม่พอ  การแกไ้ขอาจจะตอ้งปรับค่าการใช้

หน่วยความจาํของโปรแกรม ECLiPSe ให้มีค่าท่ีมากข้ึน หรืออาจจะต้องเพิ่มขนาดของ

หน่วยความจาํใหมี้ขนาดมากขึ้น  

 ในอนาคตถา้นาํจุดเด่นของอลักอริทึม ACIF ซ่ึงมีจุดเด่นในการประมวลผลที่รวดเร็ว และ

นาํอลักอริทึม ACAF ท่ีมีจุดเด่นในการประมวลผลที่ให้กฎความสัมพนัธ์ครบถว้นมาประยุกตเ์ขา้

ด้วยกัน  อาจจะทําให้อัลกอริทึมใหม่น้ีมีประสิทธิภาพการประมวลผลท่ีรวดเร็วและให้กฎ

ความสมัพนัธ์ท่ีครบถว้น 
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Abstract: - Association rule discovery is one of a major data mining task that has gained much interest from 
researchers and general users. The knowledge from association mining can be used to recommend product, design 
catalogs and promotional management. But data processing for association rule discovery has expensive time 
because the relationship from data can be tremendously many more than other data mining tasks such as 
classification. As a consequence, most association mining software generally create so many rules from the 
association mining process and some of these rules are not beneficial to any users. To solve this problem, we 
propose to incorporate Apriori algorithm with constraint function for user to specify subset of association rules of 
interest items. Users can also identify length of the rules. Our Apriori-with-constraint algorithm can reduce 
processing time and reduce a great number of useless rules. 

Key-Words: - Data mining, Association, Constraints Logic Programming   
 

1  Introduction 

Nowadays, data mining is popular as a result 
of data storage devices has greater capacity but less 
cost, therefore people can access and use these 
devices and grow the massive information. Data 
mining is used to find the patterns of information 
those are available in large databases [4]. Based on 
statistics, remember, machine learning and 
mathematical principles. The knowledge is gained 
from data mining in many forms such as 
Association Rule, Data Classification and Data 
Clustering. Derived knowledge from data mining 
can be used in prediction and decision. 

Association rule will model data by finding 
the relationship of data in databases. In business, 
they are interested in the relationship of data. 
Because the derived knowledge from the association 
rule may be used for planning the product 
placement, recommended product or to stimulate the 
product sales and analysis of customer shopping [8]. 
However, Association rule has an expensive time in 
processing and deriving many disinterested rule. 

 In this paper proposes defining constraint 
approach, method for reducing time of information 
processing as well as disinterested rules. To define 
the constraint, the user can specify subset of 
association rule and define the length. Thus, 
programming using constraint logic programming 
will enhance performance of processing while 
reduce the line of code.  

  Paper overview. Section 2, summarizes 
related work, related to the constraint association 
rules. In Section 3 the theory of association rules, 
Apriori algorithm, constraint logic programming 
and integrated Apriori with constraints logic 
programming. In Section 4 compares the speed in 
processing with 3 programs: Original Apriori, 
Apriori with function, and Apriori with constraints 
logic programming and discussion. In Section 5 
conclude with summary. 

 

2  Related Work 

A lot of work on mining rules from data is 
extensive. Many researchers are interested to find 
some idea for enhancement the process of 
association rule. In post-processing, many rules are 
returned from the mining association rule and the 
process uses a lot of execution time, Ramakrishnan 
Srikant, Quoc Vu and Rakesh Agrawal. [9] 
presented mining association rule with specify the 
constraint by the user to receive interested rule and 
reduce execution time. The execution time is 
reduced because dropped rules is disinterested 
(pruning). There are several papers present 
improvements by using query database technique 
for mining association rule with constraint-based 
[1,2,3]. It is much more efficient to incorporate such 
constraints into the associations. 

Tihomir Trifonov and Tsvetanka Georgieva. 
[11] presented an application that discovers the 
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constraint-based association rules in an archive for 
Unique Bulgarian Bells. They used query database 
technique for mining association rule. The 
application can give association rules and 
implement with Java and SQL. With simple and fast 
method, the user can just specify subset of 
association rules which no need of understanding 
SQL or Java. 

In this paper, we implemented the Apriori 
algorithm with constraint for mining association 
rule. For user can specify interested rules and reduce 
execution time. 

 
 

3  Constrained Association Mining and 
Its Implementation 

3.1 Association Rule 

Association rule will find the pattern (rule) 
from large databases. The pattern has format; 
if...then... or if => then. For example, 

Sandwich, Coke   =>  Candy 

or 

if  Sandwich, Coke then  Candy 

The rule means if the customer buys 
Sandwich and Coke then the customer must buys 
Candy as well. The mining association rule has two 
steps for creating rules from information [5]. 

Step 1, Find all frequent itemset which greater than 
or equal minimum support value. We  can find the 
support value of the itemsets from all transactions. 

 

Step 2, Generate rules with frequent 2-itemsets or 
more which greater than or equal minimum 
confidence value. We can find the confidence of the 
rules from formula. 

 

Data mining discovers relationships in 
databases. The important step is to find all frequent 
itemsets. There are a lot of ideas and techniques in 
mining association rules. In this paper, we use 
Apriori algorithm for finding all frequent itemsets. 

 

 

3.2 Apriori Algorithm 

Rakesh Agrawal and Ramakrishnan Srikant 
(1994) have improved algorithms AIS that it works 
faster and renamed this algorithm to Apriori. The 
Apriori algorithm uses support-based technique for 
pruning (cut or reduce) the number of candidate 
itemsets instead of enumerates all itemsets.  The 
principle of Apriori is if an itemset is a subset of the 
frequent Itemset then all subset must be frequent 
Itemset as well. For explanation, Apriori algorithm 
can be used to reduce the number of Candidate 
itemsets.  Assume a itemset is composed of three 
Items {A,B,C} and the subsets are {A}, {B}, {C}, 
{A,B}, {A,C}, {B,C}. If {A,B,C} is frequent 3-
Itemset then subset of {A,B,C} must be frequent 
Itemset. 

 Frequent 1-itemsets = {A}, {B}, {C} 

 Frequent 2-itemsets = {A,B}, {A,C}, {B,C} 

We presented this algorithm for finding 
frequent itemset and integrated algorithm with 
constraint logic programming because it has high 
performance. However, processing of algorithm has 
expensive time and generates disinterested rules. 

3.3 Constraint Logic Programming (CLP) 

         CLP is integrated logic programming and 
constraint solving, use high techniques from 
Operations Research and finite mathematics [6]. 
Ordinary logic programming is used for iteration, 
called recursion. Besides, CLP has special predicate 
such as for, foreach, fromto, labeling and 
alldifferent which makes programming easier. CLP 
can also solve mathematical equations. 
 
 
 
 
 
 
 
 

          

 

Fig.1 Example of CLP 

In figure 1 shows format of CLP [7] and query 
with command solve(R). This program will solve R. 
We will explain 2 steps of solving, first step defines 
R = A, B which assign value 1 to 5. Second step 
compares A, B where A must greater than B and B 
must different from backtrack. The result is R = [2, 
1]; [3, 1]; [3, 2]; [4, 1]; [4, 2]; [4, 3]; [5, 1]; [5, 2]; 
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[5, 3]; [5, 4]. According to the example CLP can 
give all possible answer, coding shortly, more 
flexible and efficient. 

 

3.4 Designed Apriori with Constraint Logic 
Programming 

This research aims to develop data mining 
for association rule by the algorithm apriori with 
CLP. 

In designing the algorithm Apriori with 
CLP, we use the main concept and additional part of 
constraint of the algorithm as well. The concept is 
shown as figure 2. 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fig.2 Framework of Apriori with constraint 

- User specify the user must specify the minimum 
support, minimum Confidence and can specify 
subset in association rules. 

- Find all frequent itemsets to find itemsets which 
greater than or equal minimum support. 

- Constraint the conditions to be compared user-
defined set with frequent itemsets. The set of user-
defined is whether subset of frequent itemsets or 
not. Assume the user interested item {A,B} and 
disinterested item {D} from frequent itemsets 
{A,B}, {A,B,C,D}, {E,C}, {A,B,D} the result of 
constraint is {A,B}. 

- Generate Rule, with frequent 2-itemsets or more 
which greater than or equal minimum confidence 
value. Suppose {A,B} is frequent 2-itemset and 
minimum confidence is 80%. {A,B} can generate 
rule A => B, confidence = 70% and B => A, 
confidence = 90% the result of generate rule is B => 
A. 

3.5 Apriori with Constraint Logic 
Programming 

 The Apriori algorithm implements with 
CLP. CLP allows users to define items those are 
members of the association rules independently 
because condition is a mathematical. 

 This program is a logic programming.  In 
preparing data must be provided in the format logic 
programming (Fig.3). 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fig.3 Preparing data in the format logic 
programming 

- Item is to declare each item to the program to be 
tested. In Fig.3 the item consists of all 11 Items. 

- Transaction is to declare each transaction to the 
program to be tested where each transaction must be 
in notation [ ]. In Fig.3 the transaction consists of all 
12 transactions. 

- Minimum Support is to define the minimum 
support or it can define at the dialog box when run 
the program. 

 To query the program for association rules 
must query in CLP format. In figure 4 shows query 
for finding association rules, where wine is subset, 
fruitveg is not subset in association rules, the length 
of the association rule rather than 1 item and 
minimum confidence is 100%. 
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Fig.4 Query the program with CLP format 

- association(R,ItemSet) is a predicate to find all 
frequent itemsets and store in variable R. ItemSet is 
variable to store each transaction to generate 
association rules. 

- fineRule([Set]-ItemSet-100) is a predicate to 
generate association rules. [Set] is the result of 
constraint. 100 is minimum confidence. 

- param(ConS,ConS1,ItemSet) is a variable 
declaration to import focused variable from outside 
the predicate foreach can be used inside. 

- ConS&::[wine], ConS1&::[fruitveg] define 
variable ConS has a subset that is wine and variable 
ConS1 has a subset that is fruitveg. 

- ConS&=Y is a constraint. Condition is true when 
ConS is subset of Y.  

- \+ConS1&=Y1 is a constraint. Condition is true 
when ConS is not subset of Y. 

- LenItem > 1 is the length of the association rule 
which more than 1 item. 

- foreach(Set,R) is special predicate in CLP and take 
value from list R into variable Set.  

- Set=X-_ is the pattern matching from logic 
programming. Because Set is format which consists 
of variable X that is frequent itemset and _ is 
anonymous variable. 

 When query the program with Fig.4 with 
using data from Fig.3 the program will show dialog 
box for define minimum support. In this query we 
define minimum support to 2. The result is shown in 
Fig 5. 

 

 

 

 

   

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Fig.5 The result are association rules. 

The result composed of three association 
rules. Wine is a member of the rules but fruitveg is 
not. From the first rule (If [wine] 4 then 
[confectionery] 4) means if four people buy wine 
then four people will buy candy together. But if run 
the program without the constraint there will be 24 
association rules in the result. 

 

4  Evaluation  

 This section provides an evaluation of 
Apriori with the Constraint Logic Programming that 
compared time of processing with the two programs. 
The first program is Original Apriori (working same 
as Apriori). The second program is Apriori with 
three functions.  

1) The function for user to specify subset in 
association rules.  

2) The function for user to specify not subset in 
association rules.  

3) The function for user to specify the length of the 
association rules. 

 We use data-sets in figure 3. It consists of 
12 transactions and duplicate transaction to 2,167, 
32,530 and 63,890 transactions for observation the 
difference between them. 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

84 
 

 

 

 

 
 
 
 

 

 

 

Fig.6 Execution time of three program. 

 In the figure 6 at 2,112 transactions 
execution time is not different. If the number of 
transaction in the both programs are over 10,560 the 
Original Apriori using execution time more than 
50%. Because it generates 74 association rules but 
Apriori with Function and Apriori with CLP 
generate just 15 association rules. Apriori with 
Function and Apriori with CLP execution time are 
not different because both use same algorithm and 
pruning disinterested frequent itemsets. However, 
Apriori with Function is a static program and has 
the amount of code more than Apriori with CLP.    

 

 5  Conclusion   

 This paper present the algorithm Apriori 
with CLP. It can pruning disinterested frequent 
itemsets, the user can define subset and lenght in 
association rules that results to reduce execution 
time of processing. In section Evaluation, Original 
Apriori use execution time of processing  more than 
Apriori with CLP and Apriori with Function. 
Because Apriori Original not pruning disinterested 
frequent itemsets. Apriori with Function is a static 
program because we have to edit its condition in 
source code when we want to but Apriori with CLP 
can edit at query command. 
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ภาคผนวก ข 

รหัสต้นฉบบัของโปรแกรม Apriori, ACIF, ACAF 
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โปรแกรม Apriori 
 
% association(R,2,100).         % <-- main module- fix 6 loops. 
:-lib(ordset).  
:- compile("filename.txt"). % load file. 
 
association(R,MinSup,Conf) :- data(Data),Data=_-_, 
           ( count(I,2,6), fromto(Data, S0,S1,R),param(MinSup,Conf) do 
             ( S0=A-B,  
                            findCL(A-B-MinSup,R-_-_,Conf), 
                            allUnion(I,R,NewItemSet), 
                            S1=NewItemSet-B ),! 
            ). 
 
% findCL([[a],[b],[c],[d],[e]]-[[a,c,d],[b,c,e],[a,b,c,e],[b,e]]-2 ,I). 
findCL(ItemSet-Items-MinSup,R-Items-MinSup,Conf) :- 
     (foreach(X,ItemSet), fromto(R,S1,S0,[]), param(Items,MinSup) do 
            (supOK(X,Items,MinSup,LenItem) -> S1=[X-LenItem|S0], ! ; S1=S0) 
       ),findRule(R-Items-Conf). 
 
% supOK([a],[[a, c, d],[b, c, e],[a, b, c, e],[b, e]],2,L) . 
supOK(X,Items,MinSup,LenItem) :-   
                 (foreach(I,Items), fromto(R,S1,S0,[]), param(X) do 
                        (my_subset(X,I) -> S1 = [ I | S0], ! ; S1=S0) 
                   ), 
                  length(R,LenItem), 
                  LenItem >= MinSup. 
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% findRule([[b, c, e]-2]-[[a,c,d],[b,c,e],[a,b,c,e],[b, e]]-100).      
findRule(ItemSet-Items-MinConf) :- ItemSet = 0 -> ! ; 
     (foreach(Set,ItemSet), param(Items,MinConf) do 
 Set = X-LenItem, 
 findall(Re,powerset(X,Re),PwSet), 

(foreach(ItemX,PwSet), param(X,Items,LenItem,MinConf) do 
  ( ItemX = X ; ItemX = [] -> ! ;  
  supOK(ItemX,Items,0,LenItemX), 
  conOk(LenItem-LenItemX-MinConf) -> createRule(ItemX,X,Re) , 
  write('If '),write(ItemX),write(' '),write(LenItemX), 
  write(' then '),write(Re),write(' '),writeln(LenItem),! ; ! 
  ) 
   ) 
       ). 
     
% createRule([a],[a,b,c],Result). 
createRule([],X,X).     
createRule([H|Tr],X,Result) :- delete(H,X,Re),createRule(Tr,Re,Result).    
 
conOk(LenItem-LenItemX-MinConf) :- Re is (LenItem/LenItemX)*100,Re >= MinConf . 
       
% my_subset compare([1],[1,2]) return T or F      
my_subset(Sub,S) :- toSet(Sub,OrdSub),  toSet(S,OrdS), ord_subset(OrdSub,OrdS). 
 

% allUnion(2,[[a]-2,[b]-3,[c]-3,[e]-3],R). 
allUnion(I,ItemSet,NewItemSet) :-  combi(ItemSet,R_), flatten(R_,R), 
            (foreach(X,R), fromto(NewItemSet_,S1,S0,[]), param(I) do  
                   First-Sec=X, 
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                   (unionN(I,First-Sec,Out) -> S1=[Out|S0], !;S1=S0) 
              ), 
             toSet(NewItemSet_,NewItemSet). 
unionN(N,First-Sec,Out) :- toSet(First,F), toSet(Sec,S),   
                                           ord_union(F,S,Out), 
                                           length(Out,Len),Len=N. 
              
% combi([[a]-2,[b]-2,[c]-2,[e]-2],R).  R = [a-b,a-c,a-e,...]  
combi([],[]). 
combi([H|T],[HR|TR]) :- (foreach(X,T), foreach(Y,HR), param(H) do 
   X = Set2-_,H = Set1-_ ,  Y=Set1-Set2 ),                                           
                                       combi(T,TR). 
toSet(X,S) :- list_to_ord_set(X,S). 
 
% powerset([a,b],X). 
powerset([],[]).   
powerset([_|Rest],L) :- powerset(Rest,L). 
powerset([X|Rest],[X|L]) :- powerset(Rest,L). 
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โปรแกรม ACIF 
 
% association(R,0,[[]],[[]],2,100).        % <-- main module- fix 6 loops. 
:-lib(ordset). 
:- compile("filename.txt"). % load file. 
 
association(R,LengthI,Subset,NotSubset,MinSup,Conf) :- data(Data),Data=_-_, 
   ( count(I,2,6), fromto(Data,S0,S1,R),param(MinSup,LengthI,Subset,Conf,NotSubset) do 
            ( S0=A-B,  
                    findCL(A-B-MinSup,R-_-_,LengthI,Subset,NotSubset,Conf), 
                    allUnion(I,R,NewItemSet), 
                    S1=NewItemSet-B ),! 
    ). 
  
% findCL([[a],[b],[c],[d],[e]]-[[a,c,d],[b,c,e],[a,b,c,e],[b, e]]-2,R-[[a,c,d], 
% [b,c,e],[a,b,c,e],[b, e]]-2,0,[[]],[[]],100). 
findCL(ItemSet-Items-MinSup,R-Items-MinSup,LengthI,Subset,NotSubset,Conf) :- 
   ItemSet = [H|_],length(H,LenItem), 
   LenItem =1 -> findSubOk(ItemSet,Items,MinSup,R,_) ; 
     ( findLength(LengthI,ItemSet,ItemSet1), 
   findSubset(ItemSet1,R1,Subset), 
   findSubset(ItemSet1,R1,Subset), 
   findNotSubset(R1,R2,NotSubset), 
   findSubOk(R2,Items,MinSup,R,LenItem1) 
       ),findRule(R-Items-Conf,LenItem1). 
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% findLength(0,[[a,b],[a,c],[a,e],[b,c],[b,e],[c,e]],R). 
findLength(Cons,Re,R):-  
      (foreach(I,Re), fromto(R,S1,S0,[]), param(Cons) do 
            length(I,LenItem),LenItem > Cons -> S1 = [ I | S0], ! ; S1=S0 
      ).    
 
% findSubOk([[a],[b],[c],[d],[e]],[[a,c,d],[b,c,e],[a,b,c,e], [b,e]],2,R,R1). 
findSubOk(R2,Items,MinSup,R,R1):-   
  (foreach(X,R2), fromto(R,S1,S0,[]),fromto(R1,S3,S2,[]), param(Items,MinSup) do  
  supOK(X,Items,MinSup,Len) -> S1=[X|S0],S3 = [Len|S2], 

 !  ; S1=S0, S3=S2 
       ).    
 

% findSubset([[a,c],[a,b]],R1,[[a],[b]]).  
findSubset(X,X,[]). 
findSubset(ItemSet,R1,[Subset|Tr]):-   
    Subset = [] -> R1 = ItemSet ; 
  (foreach(X,ItemSet), fromto(R,S1,S0,[]), param(Subset) do 
  intersection(Subset,X,ReSub),ReSub\=[] -> S1=[X|S0],  ! ; S1=S0 
        ),findSubset(R,R1,Tr).  
 
% findNotSubset([[a,c],[a,b]],R1,[[a],[b]]).     
findNotSubset(X,X,[]). 
findNotSubset(ItemSet,R1,[NotSubset|Tr]):-   
    NotSubset = [] -> R1 = ItemSet ; 
  (foreach(X,ItemSet), fromto(R,S1,S0,[]), param(NotSubset) do  
  intersection(NotSubset,X,ReSub),ReSub=[] -> S1=[X|S0],  ! ; S1=S0 
        ),findNotSubset(R,R1,Tr). 
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% supOK([a],[[a, c, d],[b, c, e],[a, b, c, e],[b, e]],2,L) . 
supOK(X,Items,MinSup,LenItem) :- 
                 (foreach(I,Items), fromto(R,S1,S0,[]), param(X) do 
                        (my_subset(X,I) -> S1 = [ I | S0], ! ; S1=S0) 
                   ), 
                  length(R,LenItem), 
                  LenItem >= MinSup. 
 

% findRule([[a,c],[b,c],[b,e],[c,e]]-[[a,c,d],[b,c,e],[a,b,c,e],[b,e]]-100,[2,2,3,2]).  
findRule([]-_-_,[]). 
findRule([X|ItemSet]-Items-MinConf,[LenItem|LenItem1]) :- ItemSet = 0 -> ! ; 

findall(Re,powerset(X,Re),PwSet), 
 (foreach(ItemX,PwSet), param(X,Items,LenItem,MinConf) do 
  ( ItemX = X ; ItemX = [] -> ! ;  
      supOK(ItemX,Items,0,LenItemX), 
      conOk(LenItem-LenItemX-MinConf) -> createRule(ItemX,X,Re) , 

   write('If '),write(ItemX), 
     write(' '),write(LenItemX),write(' then '),write(Re), 

   write(' '),writeln(LenItem),! ; ! 
  ) 
   ),findRule(ItemSet-Items-MinConf,LenItem1). 
 

% createRule([a],[a,b,c],Result).     
createRule([],X,X).     
createRule([H|Tr],X,Result) :- delete(H,X,Re),createRule(Tr,Re,Result).    
     
conOk(LenItem-LenItemX-MinConf) :- Re is (LenItem/LenItemX)*100,Re >= MinConf . 
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% my_subset compare([1],[1,2]) return T or F      
my_subset(Sub,S) :- toSet(Sub,OrdSub), toSet(S,OrdS), 
                                     ord_subset(OrdSub,OrdS). 
 

 % allUnion(2,[[1],[2],[3]],[[1,2],[1,3],[2,3]]). 
allUnion(I,ItemSet,NewItemSet) :-  combi(ItemSet,R_), flatten(R_,R), 
            (foreach(X,R), fromto(NewItemSet_,S1,S0,[]), param(I) do  
                   First-Sec=X, 
                   (unionN(I,First-Sec,Out) -> S1=[Out|S0], !;S1=S0) 
              ), 
             toSet(NewItemSet_,NewItemSet). 
unionN(N,First-Sec,Out) :- toSet(First,F), toSet(Sec,S),   
                                           ord_union(F,S,Out), 
                                           length(Out,Len),Len=N. 
 

%combi([[a],[b],[c],[e]],P)).  P = [a-b,a-c,a-e,...]  
combi([],[]). 
combi([H|T],[HR|TR]) :- (foreach(X,T), foreach(Y,HR), param(H) do 
                                                   Y=H-X ),                                           
                                       combi(T,TR). 
toSet(X,S) :- list_to_ord_set(X,S). 
 
% powerset([a,b],X). 
powerset([],[]).   
powerset([_|Rest],L) :- powerset(Rest,L). 
powerset([X|Rest],[X|L]) :- powerset(Rest,L). 
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โปรแกรม ACAF 
 
% association(R,0,2,100)  % <-- main module- fix 6 loops. 
:- compile("filename.txt"). % load file. 
:- lib(sd).   
:- lib(ic).   
:- lib(ordset). 
:- writeln('This is the Mining Association Rule.'), 
   writeln('You can queries by ?- association(R,Length,MinSup,Conf).'). 
    
association(R,LengthI,MinSup,Conf) :-  
 writeln('Please specify member in [[_]] :'),read(Subset), 
 writeln('Please specify member do not need in [[_]] :'),read(NotSubset), 
 writeln('Please specify member in [[_]] :'),read(Goal), 
 data(Data),Data=_-_, 
( count(I,2,6), fromto(Data, S0,S1,R),param(LengthI,Subset,NotSubset,Conf,MinSup,Goal)  

Do   ( S0=A-B,  
                      findCL(A-B-MinSup,R-_-_,LengthI,Subset,NotSubset,Conf,Goal), 
                      allUnion(I,R,NewItemSet), 
                      S1=NewItemSet-B ),!        ). 
        ). 
 

% findCL([[a],[b],[c],[d],[e]]-[[a, c, d],[b, c, e],[a, b, c, e],[b, e]]- 2, 
% R-[[a, c, d],[b, c, e],[a, b, c, e],[b, e]]- 2,0,[[]],[[]],100,[[]]). 
findCL(ItemSet-Items-MinSup,R-Items-MinSup,LengthI,Subset,NotSubset,Conf,Goal) :- 

(foreach(X,ItemSet), fromto(R,S1,S0,[]), param(Items,MinSup)     do 
(supOK(X,Items,MinSup,LenItem) -> S1=[X-LenItem|S0], ! ; S1=S0) 

        ), not1Item(R,Re1), 
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   findLength(LengthI,Re1,Re), 
   findSubset(Subset,Re,R1), 
   findNotSubset(NotSubset,R1,R2), 
   findRule(R2-Items-Conf,Goal). 
 
% Check Item set length > 1    
not1Item(R,Re):- R=[H-_|_],length(H,LenItem),LenItem =1 -> Re = [] ; Re = R . 
 

% findLength(0,[[a,b]-2,[a,c]-2],R). 
findLength(Cons,Re,R):-  
                 (foreach(I,Re), fromto(R,S1,S0,[]), param(Cons) do 
                        I = X-_, length(X,LenItem),LenItem > Cons -> S1 = [ I | S0], ! ; S1=S0 
                   ). 
 
% findSubset([[b],[c]],[[a,b]-2,[b,c]-2,[b,c,d]-2],R1). 
findSubset([],X, X).  
findSubset([Subset|Tr],Re,R1):-  
 Subset = [] -> R1 = Re ; 
              (foreach(I,Re), fromto(R,S1,S0,[]), param(Subset)    do 
  I = X-_, 

Subset1&::Subset, Y&::X, Subset1&=Y -> S1 = [ I | S0], ! ; S1=S0 
               ),  findSubset(Tr,R,R1).  
 
% findNotSubset([[b],[c]],[[a,b]-2,[b,c]-2,[b,c,d]-2],R1). 
findNotSubset([],X, X).  
findNotSubset([NotSubset|Tr],Re,R1):-  

NotSubset = [] -> R1 = Re ; 
 (foreach(I,Re), fromto(R,S1,S0,[]), param(NotSubset) do 
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    I = X-_, 
NotSubset1&::NotSubset, Y&::X, \+NotSubset1&=Y -> S1 = [ I | S0], ! ; S1=S0 

                   ),  findNotSubset(Tr,R,R1). 
 

% findGoal([[a]],[a,b],R).      
findGoal([],X, X).  
findGoal([Subset|Tr],Re,R1):-  
 Subset = [] -> R1 = Re ; 

Subset1&::Subset, Y&::Re, Subset1&=Y -> R1 = Re, findGoal(Tr,Re,R1).  
 
% supOK([a],[[a,c,d],[b,c,e],[a,b,c,e],[b,e]],2,L) . 
supOK(X,Items,MinSup,LenItem) :-  

 (foreach(I,Items), fromto(R,S1,S0,[]), param(X) do 
(my_subset(X,I) -> S1 = [ I | S0], ! ; S1=S0) 

                ), 
                   length(R,LenItem), 
                   LenItem >= MinSup. 
 

% findRule([[b,c,e] - 2]-[[a,c,d],[b,c,e],[a,b,c,e],[b,e]]-100,[[b]]).   
findRule(ItemSet-Items-MinConf,Goal) :- 

     (foreach(Set,ItemSet), param(Items,MinConf,Goal) do 
    Set = X-LenItem, 
   findall(Re,powerset(X,Re),PwSet), 

(foreach(ItemX,PwSet), param(X,Items,LenItem,MinConf,Goal) do 
( ItemX = X ; ItemX = [] -> ! ; 
createRule(ItemX,X,Re),findGoal(Goal,Re,R1) -> 
supOK(ItemX,Items,0,LenItemX), 
conOk(LenItem-LenItemX-MinConf,ItemX,R1),! ; ! 

   ) 
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  ) 
       ). 
 

% createRule([a],[a,b,c],Result).     
createRule([],X,X).     
createRule([H|Tr],X,Result) :- delete(H,X,Re),createRule(Tr,Re,Result).    
 
% Check Confident  
conOk(LenItem-LenItemX-MinConf,ItemX,Re) :- 

 Re11 is (LenItem/LenItemX)*100, 
Re11 >= MinConf -> write('If '),     

 write(Re),write(' '),writeln(LenItem) ;! . 
 write(ItemX),write(' '),write(LenItemX),write(' then '),   
 write(Re),write(' '),writeln(LenItem) ;! . 
     
% my_subset compare([1],[1,2]) return T or F      
my_subset(Sub,S) :- toSet(Sub,OrdSub), toSet(S,OrdS), 
                                     ord_subset(OrdSub,OrdS). 
 

%allUnion(2,[[1],[2],[3]],[[1,2],[1,3],[2,3]]). 
allUnion(I,ItemSet,NewItemSet) :-  combi(ItemSet,R_), flatten(R_,R), 

(foreach(X,R), fromto(NewItemSet_,S1,S0,[]), param(I) do  
   First-Sec=X, 
(unionN(I,First-Sec,Out) -> S1=[Out|S0], !;S1=S0) 

              ), 
             toSet(NewItemSet_,NewItemSet). 
unionN(N,First-Sec,Out) :- toSet(First,F), toSet(Sec,S),   

ord_union(F,S,Out), 
length(Out,Len),Len=N. 
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% combi([[a]-2,[b]-2,[c]-2,[e]-2],R).  P = [a-b,a-c,a-e,...]  
combi([],[]). 
combi([H|T],[HR|TR]) :- (foreach(X,T), foreach(Y,HR), param(H) do 

X = Set2-_,H = Set1-_ ,  Y=Set1-Set2 ),                                           
 combi(T,TR). 

toSet(X,S) :- list_to_ord_set(X,S). 
 
% powerset([a,b],X). 
powerset([],[]).   
powerset([_|Rest],L) :- powerset(Rest,L). 
powerset([X|Rest],[X|L]) :- powerset(Rest,L). 
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อาํเภอเมือง จงัหวดัอาํนาจเจริญ จากนั้นไดเ้ขา้ศึกษาต่อในระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้และตอนปลาย ท่ี
โรงเรียนอาํนาจเจริญ อาํเภอเมือง จงัหวดัอาํนาจเจริญ ปีการศึกษา 2553 ไดเ้ขา้ศึกษาต่อระดบัปริญญา
ตรีในสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ สาํนกัวิชาวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรานารี 
และสําเร็จการศึกษาเม่ือปี พ.ศ. 2553 ภายหลงัสาํเร็จการศึกษาในระดบัปริญญาตรี ไดเ้ขา้ศึกษาใน
ระดับปริญญาโท สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ สํานักวิชาวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยสุีรานารี ในปี 2554 
 ในระหว่างการศึกษาไดรั้บความอนุเคราะห์อย่างดียิ่งจากจากอาจารยป์ระจาํวิชา Database 
System ไดรั้บความไวว้างใจให้เป็นผูช่้วยสอนปฏิบติัการ ไดรั้บความอนุเคราะห์จากสํานักวิชา
วิศวกรรมศาสตร์ให้เป็นครูสอนพิเศษ (Tutor) ในรายวิชา Computer Programming และไดรั้บการ
ตีพิมพเ์ผยแพร่บทความวิชาการซ่ึงรายละเอียดสามารถดูไดท่ี้ภาคผนวก ก 
 




