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บทคัดย่อ 
  

การลอกเลียนวรรณกรรม (Plagiarism) ถือเป็นการท าผิดทางจริยธรรมที่ร้ายแรง หากไม่มีการ
ป้องกันหรือตรวจจับที่ดีแล้ว งานสร้างสรรค์ใหม่ ๆ จะเกิดขึ้นน้อย ท าให้เป็นปัญหาต่อการศึกษาและการ
วิจัยของประเทศ การจัดการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมก็ประสบปัญหานี้อย่างมาก กล่าวคือ 
นักเรียนมีแนวโน้มที่จะแก้ปัญหาเฉพาะหน้าด้วยวิธีการที่ง่ายที่สุดคือ การคัดลอกโปรแกรมของเพ่ือนแล้วมา
ส่งอาจารย์ ปัญหานี้จะต้องรีบถูกแก้ไข เพ่ือไม่ให้เยาวชนของชาติประพฤติตนไปในทางที่ไม่เหมาะสม ดังนั้น 
งานวิจัยนี้จึงน าเสนอวิธีการระบุต้นตอของการลอกเลียนซอร์สโค้ด เพ่ือให้ทราบถึงแหล่งที่มาของการลอก
โปรแกรมในกลุ่มนักเรียนนักศึกษา และเม่ืออาจารย์ผู้สอนทราบว่านักเรียนคนใดเป็นต้นฉบับ คนใดท่ีเป็นคน
ลอกเพ่ือนมาส่ง อาจารย์จะได้วางแนวทางและมาตรการแก้ไข ตักเตือน และแก้ปัญหาได้ตั้งแต่ต้น  งานวิจัย
นี้ได้น าเสนอขั้นตอนวิธีในการระบุต้นฉบับของซอร์สโค้ดโดยใช้กฎที่สร้างขึ้นจากขั้นตอนวิธีเชิงวิวัฒนาการ
แบบ mu+lambda การหาต้นฉบับเริ่มจากสร้างต้นไม้แสดงวิวัฒนาการของการคัดลอกซอร์สโค้ดด้วย
วิธีการหาต้นไม้แผ่ทั่วแบบค่าน้ าหนักรวมมากที่สุด (Maximum spanning tree) แล้วจึงใช้กฎที่น าเสนอเพ่ือ
ระบุทิศทางของลูกศรในต้นไม้เพ่ือแสดงล าดับการสืบทอด จากการทดลองพบว่ากฎที่ได้จากขั้นตอนวิธีที่
น าเสนอมีความถูกต้องในการระบุต้นฉบับ 90.24% 



 

Abstract 
 

 Plagiarism is deemed a serious ethical offense. Without proper protection and 
accurate detection algorithms, the number of innovations would significantly dwindle, 
impeding the advancement of nation research and education. Especially in programming 
courses, plagiarism is extremely common. Most students tend to do their homework in the 
simplest way: copying the source code of others. Such unpleasant issue must be addressed 
to preclude this misbehavior before it becomes students’ habit, and to promote positive 
attitude in our juveniles. In this paper, we, therefore, propose an algorithm to identify original 
source codes, helping instructors to pinpoint whom to monitor and be able to set measures 
or correctly warn each wrong-doing student. This work introduces a rule, derived from a 
mu+lambda evolutionary algorithm, for identifying which source codes are original. First, we 
run the maximum spanning tree algorithm to generate a phylogenetic tree, representing the 
relationships and sequences of plagiarisms.  Then, we apply our proposed rule to identify 
the source and its copies, whose relations are represented by arrows’ directions. The 
experiment result shows that the proposed rule yields the accuracy of 90.24%. 
 



 

สารบัญ 

 
บทที่ 1 บทน า ............................................................................................................................................................. 1 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา ......................................................................................................... 1 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย ......................................................................................................................... 2 

1.3 ขอบเขตของโครงการวิจัย ................................................................................................................................ 3 

1.4 ประโยชนท์ี่ได้รับ .............................................................................................................................................. 3 

บทที่ 2 เนื้อเรี่อง ......................................................................................................................................................... 4 

2.1 ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง ............................................................................................................................................. 4 

2.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง ........................................................................................................................................ 14 

2.3 วิธีด าเนินการวิจัย .......................................................................................................................................... 16 

บทที่ 3 การเปรียบเทียบประสทิธิภาพของตัวชี้วัดความคลา้ย ................................................................................. 21 

3.1 ขั้นตอนการเตรียมข้อมูล ................................................................................................................................ 21 

3.2  การเปรียบเทียบความคล้ายคลึงกันของข้อมูล ............................................................................................. 22 

3.3  ผลการทดลอง .............................................................................................................................................. 23 

บทที่ 4 การระบุตน้ตอของซอร์สโค้ดจากซอร์สโค้ดที่มีความคลา้ยคลึงกัน .............................................................. 27 

4.1 ข้อมูลที่ใช้ในการทดลอง ................................................................................................................................ 27 

4.2 ผลการตรวจสอบความคลา้ยกันของซอร์สโค้ด .............................................................................................. 28 

4.3 กฎในการระบุต้นตอของซอร์สโค้ด ................................................................................................................ 38 

4.4 ต้นไม้แสดงวิวฒันาการในการคัดลอกซอร์สโค้ด ............................................................................................ 39 

บทที่ 5 สรุปผลการด าเนินการและผลผลิต ............................................................................................................... 41 

บรรณานุกรม ........................................................................................................................................................ 43 

ภาคผนวก ก ........................................................................................................................................................  47 

ภาคผนวก ข.........................................................................................................................................................  55 



1 
 

บทที ่1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 
     ปัญหาการลอกเลียนวรรณกรรม (Plagiarism) เป็นปัญหาต่อการศึกษาและการวิจัยที่ฝังราก

ลึกเป็นระยะเวลายาวนาน ท าให้เป็นปัญหาส าคัญระดับชาติ ทรัพยากรมนุษย์จะไม่สามารถพัฒนาแบบ
ก้าวไกลได้เลย หากไม่พยายามอย่างที่สุดที่จะคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมของตนเอง โดยเยาวชนรุ่นใหม่มี
แนวโน้มที่จะแก้ปัญหาเฉพาะหน้าด้วยวิธีการที่ง่ายที่สุด ซึ่งหนึ่งในวิธีเหล่านั้นคือ การคัดลอกผลงานของ
คนอ่ืน และน ามาอ้างว่าเป็นของตน ดังนั้น การขโมยความคิดของผู้อื่นมาเป็นของตนเองเป็นปัญหาร้ายแรง
ที่ส่งผลต่อความเจริญก้าวหน้าของอุตสาหกรรมต่าง ๆ ที่ต้องใช้ซอฟต์แวร์และชื่อเสียงของประเทศในระยะ
ยาว โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าปัญหานี้เกิดข้ึนกับก าลังส าคัญของชาติในอนาคต นั่นคือ นักเรียนนักศึกษา  

     การลอกเลียนวรรณกรรมในกลุ่มนักเรียนนักศึกษาจึงเป็นเรื่องเร่งด่วนที่ต้องมีมาตรการมา
แก้ไข เพ่ือไม่ให้เยาวชนของชาติประพฤติตนไปในทางที่ไม่เหมาะสมซึ่งอาจก่อให้เกิดปัญหาใหญ่ที่ร้ายแรง
ตามมาได้ การแก้ปัญหาที่จุดเริ่มต้นในวัยเยาว์ จะเป็นการปลูกฝังทัศนคติที่ถูกต้องให้กับเยาวชนของชาติ
ซึ่งจะเติบโตไปเป็นก าลังส าคัญของประเทศ และจะน าไปสู่การพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน แนวความคิดนี้
สอดคล้องกับการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทุนมนุษย์ ตามยุทธศาสตร์ชาติในอีก 20 ปีข้างหน้า ที่ให้
ความส าคัญกับการเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์เป็นยุทธศาสตร์ที่ 1 กล่าวคือ “เพ่ือให้คนไทย
ทุกกลุ่มวัยมีทักษะและความรู้ความสามารถที่จะเป็นฐานในการพัฒนาประเทศ มีการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
ตลอดชีวิตพร้อมรับบริบทการเปลี่ยนแปลงทั้งภายในและภายนอกประเทศ มีพฤติกรรมเสี่ยงทางสุขภาพที่
ลดลงและมีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น มีจิตส านึกพลเมืองที่มีทัศนคติและพฤติกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม มี
คุณธรรม จริยธรรม และ มีค่านิยมตามบรรทัดฐานที่ดีของสังคมไทย” 

     นอกเหนือจากยุทธศาสตร์ที่ 1 ที่เป็นเรื่องของการเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์
แล้ว ยุทธศาสตร์อื่น ๆ ก็มีความส าคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ากัน อาทิเช่น  ยุทธศาสตร์ที่  8 ที่เก่ียวข้องกับการ
พัฒนาในด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรม ประเทศชาติจะต้องเร่งสร้างพ้ืนฐานความรู้
ทางด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีให้กับเยาวชนของชาติเพ่ือที่จะสร้างนวัตกรรมส าหรับขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
และสังคมในอนาคต เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทส าคัญและเป็นสิ่งที่อยู่เบื้องหลังความส าเร็จของ
นวัตกรรมหลากหลายด้าน  นอกจากนี้รัฐบาลยังมีนโยบายที่ต้องการผลักดันเศรษฐกิจของประเทศ โดย
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วางรากฐานเศรษฐกิจไทยสู่ "ดิจิตอล อีโคโนมี"  ยุทธศาสตร์และนโยบายเหล่านี้จะเป็นจริงขึ้นมาได้ต้อง
อาศัยความรู้ทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการผลิตซอฟต์แวร์ 

     การผลิตบัณฑิตทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์เพ่ือตอบสนองอุตสาหกรรม
การผลิตซอฟต์แวร์ จึงเป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์และนโยบายของชาติในการสร้าง
นวัตกรรม การจัดการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมจึงเป็นหัวใจส าคัญของการสร้างบัณฑิตเพ่ือให้
จบออกไปประกอบอาชีพทางการผลิตซอฟต์แวร์ แต่ดังที่ได้กล่าวไปก่อนหน้า ปัญหาของเยาวชนรุ่นใหม่ 
คือ นักเรียนนักศึกษามีแนวโน้มที่จะแก้ปัญหาเฉพาะหน้าด้วยวิธีการที่ง่ายที่สุด ซึ่งหนึ่งในวิธี เหล่านั้นคือ 
การคัดลอกโปรแกรมของคนอ่ืนมาส่งอาจารย์ ปัญหานี้จะต้องรีบถูกแก้ไข ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงน าเสนอ
วิธีการระบุต้นตอของการลอกเลียนซอร์สโค้ด (Source Code) เพ่ือให้ทราบถึงแหล่งที่มาของการลอก
โปรแกรมในกลุ่มนักเรียนนักศึกษา และเมื่ออาจารย์ผู้สอนทราบว่านักเรียนคนใดเป็นต้นฉบับ คนใดที่เป็น
คนลอกเพ่ือนมาส่ง จะได้วางแนวทางและมาตรการแก้ไข ตักเตือน และแก้ปัญหาได้ตั้งแต่ต้น   
 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาและสร้างองค์ความรู้ที่เป็นพื้นฐานเกี่ยวกับพฤติกรรมการส่งงานของนิสิต 
2. เพ่ือศึกษาและสร้างองค์ความรู้ที่เป็นพ้ืนฐานส าหรับการหาค่าความคล้ายของโปรแกรม (Source 

Code Similarity) 
3. เพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพขั้นตอนวิธีส าหรับการหาค่าความคล้ายของโปรแกรม 
4. เพ่ือให้การตรวจจับซอร์สโค้ดที่คล้ายกันได้ เพ่ือเป็นแนวทางควบคุมและลดการคัดลอกโปรแกรม

ของนิสิต 
5. เพ่ือหาวิธีการระบุต้นตอของการลอกเลียนซอร์สโค้ด เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับตักเตือน ป้องกัน 

ทั้งผู้ให้คัดลอก และ ผู้ขอคัดลอก 
6. เพ่ือสร้างระบบส าหรับตรวจความคล้ายคลึงกันของซอร์สโค้ดของนิสิตจ านวนมาก ที่สามารถ

แสดงผลลัพธ์เป็นกราฟความสัมพันธ์ที่เข้าใจได้ง่าย วิเคราะห์ข้อมูลได้ง่าย 
7. เพ่ือเป็นการปลูกฝังทัศนคติที่ถูกต้องในเรื่องการสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง ไม่ไปลอกเลียนแบบ

ความคิดของคนอ่ืน ให้กับเยาวชนของชาติ 
8. เป็นแนวทางเพ่ือลดการคัดลอกซอร์สโค้ดในหมู่นิสิต ส่งเสริมให้นิสิตรู้จักอดทนที่จะสร้างสรรค์งาน

ของตนเอง และ เตรียมตัวเองให้พร้อมส าหรับการท างานพัฒนาซอฟต์แวร์ในการท างานจริง 
9. ให้ผู้ที่สนใจสามารถน าแนวคิดที่ได้น าเสนอไปประยุกต์ใช้หรือต่อยอดในงานวิจัยของตนเองต่อไป 
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1.3 ขอบเขตของโครงการวิจัย 

1. ศึกษาวิจัยพฤติกรรมการลอกเลียนซอร์สโค้ดของนิสิตนักศึกษาในวิชาการเขียนโปรแกรม 
2. ศึกษาวิจัยขั้นตอนวิธีตรวจจับความคล้ายคลึงกันของซอร์สโค้ด 
3. ศึกษาวิจัยขั้นตอนวิธีส าหรับหาต้นตอของซอร์สโค้ด ที่นิสิตใช้คัดลอก และ หากลุ่มของนิสิตที่มี

ซอร์สโค้ดเหมือนกัน 
4. ซอร์สโค้ดท่ีน ามาศึกษาเป็นซอร์สโค้ดท่ีถูกเขียนขึ้นด้วยภาษา C++ และ JAVA 
5. ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถรองรับผู้ใช้จ านวนมาก และ เป็นโปรแกรมประยุกต์บนเว็บส าหรับการ

ตรวจสอบซอร์สโค้ด (Source code) ที่คล้ายกัน สามารถจับกลุ่มโปรแกรมที่เกิดจากการคัดลอก
กัน และ หาต้นตอของการคัดลอก 
 

1.4 ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. เข้าใจและสามารถสร้างองค์ความรู้ที่เป็นพื้นฐานเกี่ยวกับพฤติกรรมการส่งงานของนิสิต 
2. เข้าใจและสามารถสร้างองค์ความรู้ที่เป็นพ้ืนฐานส าหรับการหาค่าความคล้ายของโปรแกรม 
3. ได้ขั้นตอนวิธีส าหรับการหาค่าความคล้ายของโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
4. ได้ระบบที่สามารถตรวจจับซอร์สโค้ดที่คล้ายกันได้ เพ่ือเป็นแนวทางควบคุมและลดการคัดลอก

โปรแกรมของนิสิต 
5. ได้ระบบที่สามารถระบุต้นตอของการลอกเลียนซอร์สโค้ด เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับตักเตือน 

ป้องกัน ทั้งผู้ให้คัดลอก และ ผู้ขอคัดลอก 
6. ได้ระบบส าหรับตรวจความคล้ายคลึงกันของซอร์สโค้ดที่รองรับซอร์สโค้ดของนิสิตจ านวนมาก 

และสามารถแสดงผลลัพธ์เป็นกราฟความสัมพันธ์ ท าให้เข้าใจและวิเคราะห์ข้อมูลได้ง่าย 
7. ได้ระบบที่เป็นเครื่องมือช่วยปลูกฝังทัศนคติที่ถูกต้องในเรื่องการสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง ไม่

ไปลอกเลียนแบบความคิดของคนอ่ืน ให้กับเยาวชนของชาติ 
8. เป็นแนวทางต้นแบบส าหรับลดการคัดลอกซอร์สโค้ดในหมู่นิสิต ส่งเสริมให้นิสิตรู้จักอดทนที่จะ

สร้างสรรค์งานของตนเอง และ เตรียมตัวเองให้พร้อมส าหรับการท างานพัฒนาซอฟต์แวร์ในการ
ท างานจริง 

9. ให้ผู้ที่สนใจสามารถน าแนวคิดที่ได้น าเสนอไปประยุกต์ใช้หรือต่อยอดในงานวิจัยของตนเองต่อไป 
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บทที่ 2 

เนื้อเรี่อง 

 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องแบ่งเป็น 4 หัวข้อ คือ การลอกเลียนวรรณกรรม เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจ
การลอกเลียนซอร์สโค้ด ตัวชี้วัดความคล้าย และ กราฟ 

 
2.1.1 การลอกเลียนวรรณกรรม 

การลอกเลียนวรรณกรรม (Plagiarism) หมายถึง การแอบอ้างงานเขียน หรืองานสร้างสรรค์
ของผู้อ่ืน ไม่ว่าจะเป็นการคัดลอกมาทั้งหมด หรือน าแค่เพียงบางส่วนมาใช้ในงานของตนเอง ทั้งนี้โดยมี
เจตนาที่จะปิดบังแหล่งที่มา ท าให้ผู้อ่ืนเข้าใจว่าผลงานนี้เป็นของตนเอง ไม่ได้มีการอ้างอิงตามหลัก
วิชาการท่ีถูกต้อง 
     ปัญหาการลอกเลียนวรรณกรรม เป็นปัญหาร้ายแรงในแวดวงวิชาการ ดังจะพบเห็นได้ว่ามี
ข่าวเป็นระยะ ๆ  ที่พบว่ามีการลอกผลงานวิจัย วิทยานิพนธ์ของคนอ่ืนมาเป็นผลงานของตนเอง  รวมไป
ถึงการลอกเลียนความคิดในการสร้างผลิตภัณฑ์ นวัตกรรมต่าง ๆ  ดังนั้น จึงมีการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้
ตรวจสอบการลอกเลียนวรรณกรรมขึ้นมา เพ่ือช่วยตรวจสอบผลงานว่ามีการคัดลอกส่วนหนึ่งส่วนใด
มาจากผู้อื่นหรือไม่ เพ่ือลดปัญหาการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น และสร้างความชอบธรรมใน
สังคม 
 
      วิธีการตรวจสอบการลอกเลียนวรรณกรรมแบ่งได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 

1. External Plagiarism Detection Method 

วิธีการนี้เป็นการตรวจสอบการลอกเลียนเอกสารโดยอาศัยคลังข้อมูล (Corpus) การ

เปรียบเทียบเพ่ือที่จะระบุได้ว่าเอกสารนั้น ๆ ได้มีการลอกเลียนมาจากแหล่งใด อาจจะ

ตรวจสอบจากการเปรียบเทียบสายอักขระ (String Matching), การเปรียบเทียบโดยการ

ดูบริบทและความหมาย (Semantics), การจัดกลุ่มตามความคล้ายคลึง (Clustering), 

การเปรียบเทียบการลอกเลียนมาจากเอกสารภาษาอ่ืน ( Cross Lingual), การ
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เปรียบเทียบเอกสารอ้าง อิง  (Citation), การตรวจหาเอกลักษณ์ของ เอกสาร 

(Fingerprint) เป็นต้น 

2. Intrinsic Plagiarism Detection Method 

วิธีการนี้เป็นการตรวจสอบการลอกเลียนวรรณกรรมโดยที่ไม่ต้องอาศัยคลังข้อมูล เช่น 

การใช้การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing) ถอดความ 

(Paraphrasing) และหาความคล้ายคลึง (Similarity) ของค าที่ปรากฏ, การตรวจสอบ

โครงสร้างของเอกสารเช่น การแบ่งองค์ประกอบของเนื้อหา การแบ่งย่อหน้า การอ้างอิง 

ฯลฯ, การตรวจสอบชนิดของค าที่ใช้ในแต่ละประโยค (Part of Speech) เป็นต้น 

 
2.1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจการลอกเลียนซอร์สโค้ด 

ซอร์สโค้ด (Source Code) คือ ชุดค าสั่งทางซอฟต์แวร์ที่ถูกเขียนขึ้นเพ่ือเรียบเรียงขั้นตอน
การแก้ปัญหาให้คอมพิวเตอร์ประมวลผลตามค าสั่งที่ระบุ  ซอร์สโค้ดท่ีถูกเขียนขึ้นมาเป็นลิขสิทธิ์ของ
โปรแกรมเมอร์หรือผู้ว่าจ้าง การที่มีผู้หนึ่งผู้ใดน าชุดค าสั่งของบุคคลอ่ืนมาเป็นของตนจึงเป็นเรื่องที่ไม่
ถูกต้อง 

ในทางการศึกษา วิชาการเขียนโปรแกรมถือเป็นวิชาพ้ืนฐานที่สอนให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการเขียน
ชุดค าสั่งเหล่านี้ นิสิตนักศึกษาท่ีเรียนทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ จะต้องเรียน
วิชาการเขียนโปรแกรมเพ่ือจบออกไปประกอบอาชีพในอนาคต ในการเรียนการสอนวิชานี้ ผู้เรียน
จ าเป็นจะต้องฝึกหัดเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่หลายหลาย เป็นการฝึกทักษะกระบวนการคิด
แก้ปัญหา การเรียบเรียงค าสั่งส าหรับเขียนโปรแกรมออกมาเป็นล าดับขั้นตอน ซึ่งกระบวนการฝึกฝนนี้
เป็นหัวใจส าคัญที่จะท าให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการประกอบอาชีพโปรแกรมเมอร์เมื่อจบ
การศึกษา  

แต่ในปัจจุบัน มีผู้เรียนจ านวนหนึ่งที่ไม่พยายามใช้ความสามารถของตัวเอง แต่จะพยายามหา
วิธีที่ง่าย ๆ ที่ไม่ถูกต้องเพื่อที่จะท าให้ตนเองมีงานส่งอาจารย์ นั่นคือการลอกเลียนโปรแกรมของคนอ่ืน
มาส่ง  การท าเช่นนี้อาจท าให้ติดเป็นนิสัยและอาจเกิดผลเสียหายร้ายแรงได้ในระยาว ดังนั้น จึงต้องมี
มาตรการในการแก้ไขตั้งแต่ในตอนเริ่มแรก เพ่ือเป็นการปลูกฝังจิตส านึกให้กับเยาวชน และเป็นการ
เสริมสร้างแนวความคิดในการสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง 

เครื่องมือที่จะช่วยตรวจสอบการลอกเลียนโปรแกรมจึงเป็นเครื่องมือที่จะเข้ามาช่วยระบุว่า
ซอร์สโค้ดของใครบ้างที่มีความใกล้เคียงกัน ตัวอย่างของเครื่องมือที่เป็นที่นิยม เช่น 
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- MOSS (Measure Of Software Similarity) เป็นเครื่องตรวจหาความคล้ายกันของซอร์สโค้ด 
ซึ่งพัฒนาขึ้นที่มหาวิทยาลัย Stanford โปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นมีการให้บริการผ่านเว็บ และ
รองรับภาษาโปรแกรมหลายภาษา ได้แก่ C, C++, Java, C#, Python, Visual Basic, 
JavaScript, FORTRAN, ML, Haskell, Lisp, Scheme, Pascal, Modula2, Ada, Perl, 
TCL, Matlab, VHDL, Verilog, Spice, MIPS assembly, a8086 assembly, HCL2  
รูปแบบผลลัพธ์การเปรียบเทียบความคล้ายกันของซอร์สโค้ดจาก MOSS จะแสดงในรูปแบบ
ไฟล์ HTML โดยมีการแสดงคู่ของโปรแกรมที่คล้ายกัน และ highlight โค้ดในส่วนที่มีความ
คล้ายกัน ดังตัวอย่างในรูปที่ 2-1 

 

 
 

 
 

รูปที่ 2-1 ผลลัพธ์การระบุส่วนของโปรแกรมท่ีมีความคล้ายกันจากระบบ MOSS  
(รูปภาพจาก: http://lightonphiri.org/blog/student-programming-plagiarism-dectection-

using-moss ) 
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- JPlag ถูกพัฒนาขึ้นที่มหาวิทยาลัย Karlsruhe โดย Guido Malpohl ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1996 และ
ได้ถูกปรับปรุง พัฒนาต่อมาเรื่อย ๆ จนกระท่ังในปี ค.ศ. 2005 Jplag ได้ให้บริการผ่านเว็บ 
เครื่องมือนี้รองรับภาษาในการเขียนโปรแกรมได้แก่ Java, C#, C, C++, Scheme และ 
ภาษาธรรมชาติที่เป็นข้อความ ลักษณะการแสดงผลลัพธ์ก็จะมีการเปรียบเทียบและระบุสี
เพ่ือให้เห็นโค้ดในส่วนที่ตรวจพบว่ามีความคล้ายกัน ตัวอย่างผลลัพธ์จาก Jplag แสดงดังรูปที่ 
2-2 

 

 
รูปที่ 2-2 ผลลัพธ์การระบุส่วนของโปรแกรมท่ีมีความคล้ายกันจากระบบ Jplag  

(รูปภาพจาก: https://jplag.ipd.kit.edu/example/match1.html) 
 
- SIM  ถูกพัฒนาขึ้นที่มหาวิทยาลัย Amsterdam ในปี ค.ศ. 1989 โดย Dick Grune โปรแกรม

นี้แตกต่างจาก MOSS และ Jplag ตรงที่เป็นโปรแกรมที่รันภายในเครื่อง (Run locally) ไม่ได้
เป็นบริการผ่านเว็บ และได้มีการแจกจ่ายต้นฉบับ (Open Source) ให้ผู้ที่สนใจน าไปพัฒนา
ต่อได้ ภาษาโปรแกรมท่ีรองรับการตรวจหาความคล้ายกันได้แก่ C, Java, Pascal, Modula-
2, Lisp, Miranda และ ภาษาธรรมชาติที่เป็นข้อความ 

 
- Plaggie ถูกพัฒนาขึ้นที่มหาวิทยาลัย Helsinki ในปี ค.ศ. 2002 โดย Ahtiainen และคณะ 

โปรแกรมนี้รองรับการตรวจหาความคล้ายกันของซอร์สโค้ดภาษาจาวา โดยผู้ใช้สามารถติดตั้ง
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โปรแกรมนี้ที่เครื่องของตนเองรวมทั้งผู้พัฒนาได้แจกจ่ายโปรแกรมให้น าไปพัฒนาเองต่อได้ 
(Open Source) ผลลัพธ์ที่ Plaggie เป็นทั้งแบบโหมดตัวอักษร (Text) และเป็น HTML   
 

- Marble ถูกพัฒนาขึ้นที่มหาวิทยาลัย Utrecht ในปี ค.ศ. 2002 รองรับการตรวจความ
คล้ายกันของภาษา Java, C#, Perl, PHP, XSLT โดยผู้ใช้จะต้องติดตั้งโปรแกรม Marble ที่
เครื่องของตนเอง (Run locally) ผลลัพธ์ของการเปรียบเทียบซอร์สโค้ดเพ่ือหาความ
คล้ายคลึงกันจะแสดงผลอยู่ในรูปไฟล์ข้อความ (Text file) 

 
- AC  ถูกพัฒนาขึ้นที่มหาวิทยาลัย Autónoma de Madrid รองรับการตรวจความคล้ายกัน

ของภาษา C, C++, Java เป็นโปรแกรมท่ีเปิดเผยโค้ดให้นักพัฒนาสามารถดาวน์โหลดไป
พัฒนาต่อได้ (Open Scource) ผลลัพธ์การเปรียบเทียบความคล้ายกันของซอร์สโค้ดท่ีน ามา
ตรวจสอบ มีการแสดงเป็นกราฟิก ดังตัวอย่างในรูปที่ 2-3 

 

 
รูปที่ 2-3 การแสดงผลลัพธ์แบบกราฟิกจากระบบ AC  

(รูปภาพจาก: http://tangow.ii.uam.es/ac/?q=home) 
  
 เครื่องมือดังกล่างข้างต้น เป็นตัวอย่างของความพยามที่จะสร้างโปรแกรมอัตโนมัติมาตรวจหา
ความคล้ายกันของซอร์สโค้ดที่ถูกเขียนขึ้นโดยภาษาโปรแกรมต่าง ๆ จะเห็นได้ว่าเครื่องมือแต่ละตัวก็มี
จุดเด่นจุดด้อยแตกต่างกันไป ตารางที่ 2-1 ด้านล่าง แสดงการเปรียบเทียบคุณสมบัติของโปรแกรม
ตรวจหาความคล้ายกันของซอร์สโค้ด 
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ตารางที่ 2-1 เปรียบเทียบคุณสมบัติของโปรแกรมตรวจหาความคล้ายกันของโค้ด 

คุณสมบั
ติ 

MOSS Jplag SIM Plaggie Marble AC 

1. 
รองรับ
ภาษา 

C, C++, Java, 
C#, Python, 
Visual Basic, 
JavaScript, 
FORTRAN, ML, 
Haskell, Lisp, 
Scheme, 
Pascal, 
Modula2, Ada, 
Perl, TCL, 
Matlab, VHDL, 
Verilog, Spice, 
MIPS assembly, 
a8086 
assembly, 
HCL2 

Java, C#, C, 
C++, 
Scheme,
ภาษาธรรม 
ชาติ 

C, Java, 
Pascal, 
Modula-2, 
Lisp, 
Miranda, 
ภาษาธรรม 
ชาติ 

Java Java, 
C#, 
Perl, 
PHP, 
XSLT 

C, C++, 
Java 

2. Local 
หรือ 
Web-
based 

web web local local local local 

3. Open 
Source 

no no yes yes no yes 

4. url http://theory.st
anford.edu/~ai

ken/moss/ 

https://jplag.
ipd.kit.edu/ 

http://dickg
rune.com/P
rograms/si
milarity_tes

ter/ 

https://
www.cs.
hut.fi/So
ftware/P
laggie/ 

http://f
oswiki.c
s.uu.nl/ 

http://ta
ngow.ii.u
am.es/a
c/?q=ho

me 
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2.1.3 ตัวชี้วัดความคล้าย (Similarity Measure) 
หัวใจส าคัญของการระบุความใกล้เคียงกันของซอร์สโค้ดก็คือ การวัดค่าความคล้าย 

(Similarility) ซึ่งตัววัดความคล้ายที่เป็นที่นิยมใช้ก็มีอยู่หลายตัวชี้วัด เช่น  
 

Jaccard Index 
Jaccard Index หรือ Jaccard coefficient เป็นตัวชี้วัดความคล้ายที่ใช้วัดความเหมือนหรือ

ความหลากหลายของเซต โดยค านวณได้จาก อินเตอร์เซกชันของ เซตA กับ เซตB หารด้วยยูเนียน
ของ เซต A กับ เซต B โดยค่าผลลัพธ์ที่ได้จะอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 ซึ่งค่าศูนย์หมายถึงไม่มีความคล้ายกัน
เลย และ หนึ่งคือทั้งสองเซตเหมือนกัน  

 

𝐽(𝐴, 𝐵)  =  
|𝐴 ∩ 𝐵|

|𝐴 ∪ 𝐵|
 

 
Sorensen index 

Sorensen index หรือ Sorensen coefficient เป็นตัวชี้วดัความคล้าย ที่ใช้วัดความเหมือน
หรือต่างกันของตัวอย่างสายพันธุ์ของสิ่งมีชีวิต  โดยค านวณได้จากสมการ 

 

𝑄𝑆 =  
2𝐶

𝐴 + 𝐵
 

 
โดยที่ A และ B คือ จ านวนสมาชิกของสายพันธุ์ และ C คือจ านวนที่เหมือนกันของสมาชิกใน

สายพันธุ์ A และ B โดยค่าผลลัพธ์ที่ได้จะอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 ซึ่งค่าศูนย์หมายถึง ไม่มีความคล้ายกัน
เลย และ หนึ่งคือทั้งสองชนิดเหมือนกัน 
 
Tanimoto coefficient 

Tanimoto coefficient เป็นตัวชี้วัดความคล้ายที่ประยุกต์มาจาก Cosine Similarity และ 
Jaccard Index โดย Cosine Similarity เป็นการวัดความคล้ายกันเชิงมุมของเวกเตอร์โดย 
Tanimoto coefficient จะค านวณจาก สมการ  

𝑇(𝐴, 𝐵) =  
𝐴 ⋅ 𝐵

||𝐴||2 + ||𝐵||2 − 𝐴 ⋅ 𝐵
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𝐴 ⋅ 𝐵 =  ∑ 𝐴𝑖𝐵𝑖  

𝑛

𝑖=1

=  𝐴1𝐵1 + 𝐴2𝐵2 +⋅⋅⋅ +𝐴𝑛𝐵𝑛 

 

‖𝐴‖ =  √𝐴1
2 +⋅⋅⋅ +𝐴𝑛

2  

 
โดย Dot Product ของเวกเตอร์ A และ B หารด้วย Magnitude ของเวกเตอร์ A บวกกับ 

Magnitude ของเวกเตอร์ B ลบด้วย A ⋅ B โดยค่าที่ค านวณได้จากสมการจะมีค่าผลลัพธ์อยู่ระหว่าง 
0 ถึง 1 คือ ถ้าค่าที่ค านวณได้มีค่า 0 คือ เวกเตอร์ทั้งสอง ต่างกันโดยสิ้นเชิง หรือถ้าค่าท่ีค านวณได้
เป็น 1 คือ เวกเตอร์ทั้งสอง เหมือนกัน 
 
TF-IDF Weight 

TF-IDF ย่อมาจาก Term Frequency-Inverse Document Frequency เป็นการวัดค่า
น้ าหนักท่ีเอาไว้ประเมินค่าความส าคัญของค านั้นๆ ในกลุ่มของเอกสารซึ่ง TF-IDF มักจะใช้ในการ 
สืบค้นข้อมูล โดย TF คือ จ านวนของการปรากฏของค าในเอกสารที่สนใจ ส่วน IDF คือ ค่าท่ีได้มาจาก
การค านวณดังสมการ  

 

idf = log
N

df
 

 

𝑇𝐹 − 𝐼𝐷𝐹 =  tf × idf 
 

โดย N แทนจ านวนเอกสารทั้งหมด และ df คือจ านวนเอกสารที่พบค าที่ปรากฏทั้งหมด การ
ค านวณ น้ าหนัก ของ TF-IDF จะค านวณจาก tf คูณด้วย idf ( tf คือจ านวนความถี่ของค าท่ีปรากฏใน
เอกสารนั้น ๆ) หลังจากท่ีค านวณ น้ าหนักของค าได้แล้ว จึงน าค่าน้ าหนักของค าท่ีได้ของแต่ละค าไป
หาความคล้ายโดยใช้ตัวชี้วัดความคล้าย Tanimoto coefficient  
 
Jaro-Winkler distance 

Jaro-Winkler distance เป็นการวัดความคล้ายคลึงกันของสายอักขระ (String) โดยเป็นการ
พัฒนามาจาก Jaro distance โดยค่าของความคล้ายที่ค านวณได้ จะมีค่าระหว่าง 0 ถึง 1 โดย 0 คือ
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สายอักขระทั้งสองไม่เหมือนกัน หรือเป็น 1 ถ้าสายอักขระทั้งสองเหมือนกัน วิธีค านวณโดยเริ่มจาก 
ค านวณ Jaro distance ดังสมการ 
 

𝑗𝑎𝑟𝑜 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑒 =  𝑑𝑗 =  
1

3
(

𝑚

|𝑆1|
+

𝑚

|𝑆2|
+

𝑚 − 𝑡

𝑚
) 

 

matching =  [
𝑚𝑎𝑥(|𝑠1|, |𝑠2|)

2
]  −  1 

 

𝑗𝑎𝑟𝑜 − 𝑤𝑖𝑛𝑘𝑙𝑒𝑟 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑒 =  𝑑𝑤 =  𝑑𝑗 + (ℓ𝑝(1 − 𝑑𝑗)) 

โดยที่ 
m คือ จ านวนตัวอักษรที่เหมือนกัน  
|s1| คือความยาวของสายอักขระที่ 1  
|s2| คือความยาวของสายอักขระที่ 2  
t คือ ครึ่งหนึ่งของจ านวนทรานโพสิชั่น 

 
ทรานโพสิชั่น คือ ตัวอักขระที่เหมือนกันแต่ไม่ได้อยู่ในต าแหน่งเดียวกัน โดยระยะห่างของ

อักขระท่ี เหมือนกันแต่ไม่ได้อยู่ในต าแหน่งเดียวกันนั้น จะต้องอยู่ห่างกันไม่เกินกว่าค่าท่ีค านวณได้จาก 
สมการ matching หลังจากค านวณค่าของ Jaro distance ได้แล้ว จึงน ามาค านวณหาผลลัพธ์ของ 
Jaro-Winkler distance เพ่ือหาค่าผลลัพธ์ โดยผลลัพธ์ที่ได้จะมีค่าระหว่าง 0 ถึง 1 โดย 0 คือสาย
อักขระท้ังสองไม่เหมือนกัน และ 1 คืออักขระท้ังสองเหมือนกัน 
 
2.1.4 กราฟ (Graph) 
 กราฟเป็นโครงสร้างข้อมูลชนิดหนึ่ง ประกอบด้วยสองส่วนหลัก คือ โหนด (Node/Vertex) 
และ เส้นเชื่อม (Edge) โดยเส้นเชื่อมนี้อาจเป็นเส้นเชื่อมที่มีทิศทาง (Directional edge) หรือ มี
น้ าหนัก (Weight) ด้วยก็ได้ ตัวอย่างของกราฟแสดงดังรูปที่ 2-4 
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รูปที่ 2-4 โครงสร้างกราฟที่ประกอบด้วยเซตของโหนด (V) และเซตของเส้นเชื่อม (E) 

 
ต้นไม้ทอดข้ามที่เล็กที่สุด (Minimal spanning tree)  

ต้นไม้ (Tree) เป็นโครงสร้างข้อมูลชนิดหนึ่งที่ประกอบไปด้วยโหนด และความสัมพันธ์
ระหว่างโหนดเป็นล าดับชั้น การออกแบบเครือข่ายโดยมีความยาวน้อยที่สุด เรียกว่าการแก้ปัญหา 
“ต้นไม้ทอดข้ามที่เล็กที่สุด” หรือ Minimal spanning tree ตัวอย่างเช่น ในการออกแบบการเดิน
สายไฟ, ท่อแก๊ส, หรือท่อประปาในหมู่บ้านสร้างใหม่ สายไฟ หรือ ท่อจะต้องเชื่อมบ้านทุกหลังเข้ากับ
ผู้ให้บริการ บ้านแต่ละหลังมีจุดเชื่อมต่อในต าแหน่งเดียวกัน แต่เส้นทางที่เดินเชื่อมต่อระหว่างบ้านจะ
ท าอย่างไรก็ได้ ขอเพียงให้มีการเชื่อมต่อเท่านั้น 
 Minimal spanning tree ไม่เพียงมีประโยชน์ในการออกแบบการเดินท่อประปาและการเดิน
สายไฟ แต่ยังมีประโยชน์ในการออกแบบและแก้ปัญหาเครือข่ายคอมพิวเตอร์, เครือข่ายโทรศัพท์, การ
เดินท่อส่งน้ ามัน, และการก าหนดเส้นทางการบิน เป็นต้น อย่างไรก็ดีการเลือกเส้นทางส าหรับการ
เดินทางท่องเที่ยวนอกจากระยะทางแล้ว เรายังต้องค านึงถึงความสะดวกสบาย และค่าใช้จ่ายด้วย ไม่มี
ใครอยากจะใช้เวลาหลายชั่วโมงท่ีบินอ้อมผ่านจุดที่ให้บริการใหม่เพียงเพราะตั๋วเครื่องบินราคาถูก 
ขั้นตอนวิธีที่ใช้กับเมืองในหล่มโคลนใช้กับการเดินทางแบบนี้ไม่ได้ เพราะให้ความสนใจเฉพาะ
ระยะทางเพียงอย่างเดียว 

Minimal spanning tree ยังมีประโยชน์ในฐานะเป็นขั้นตอนหนึ่งของขั้นตอนวิธีในการ
แก้ปัญหาแบบอ่ืนของกราฟ เช่น ปัญหาการเดินทางของพนักงานขาย (Traveling salesperson 
problem) ซึ่งต้องการหาเส้นทางท่ีสั้นที่สุดที่จะสามารถเดินทางไปถึงจุดทุกจุดในเครือข่ายได้ 

ขั้นตอนวิธีในการหา Minimal spanning tree ที่มีประสิทธิภาพสูงมีหลายแบบ ขั้นตอนวิธีที่
ง่ายที่สุดที่ให้ค าตอบที่ดีที่สุด เริ่มต้นด้วยการไม่ก าหนดเส้นเชื่อมเลย จากนั้นจึงเพิ่มเส้นเชื่อมทีละเส้น
ตามขนาด โดยเพิ่มให้จากจุดที่เชื่อมต่อกับเครือข่ายอยู่แล้วไปยังจุดใหม่ที่ยังไม่มีการเชื่อมต่อ วิธีการนี้
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เรียกว่าขั้นตอนวิธีของครูสกาล (Kruskal’s algorithm) เพ่ือเป็นเกียรติแก่ Joseph B. Kruskal 
(1928-2010) ผู้คิดวิธีการนี้ในปี ค.ศ. 1956 ขั้นตอนวิธีของ Kruskal แสดงดังรูปที่ 2-5 

 

 
รูปที่ 2-5 ขั้นตอนวิธีของ Kruskal 

 
ต้นไม้แผ่ทั่วแบบค่าน้ าหนักรวมมากที่สุด (Maximum spanning tree) 

ต้นไม้แผ่ทั่วของกราฟ (Spanning tree) คือ กราฟย่อยที่ทุกโหนดมีการเชื่อมต่อกันและไม่มี
วงวน ซึ่งโดยทั่วไปนักคอมพิวเตอร์จะคุ้นเคยกับต้นไม้แผ่ทั่วแบบค่าน้ าหนักรวมน้อยสุด (Minimum 
spanning tree) ซึ่งสามารถหาต้นไม้นี้ได้จากขั้นตอนวิธีของพริม (Prim’s algorithm) หรือ ขั้นตอน
วิธีของครสัคัล (Kruskal’s algorithm) รายละเอียดของขั้นตอนวิธีสามารถอ่านได้จากหนังสือเรียน
วิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมทั่วไป เช่น หนังสืออัลกอริทึม (Sedgewick, 2011) โดยหลักการ
คร่าว ๆ คือ ใช้ขั้นตอนวิธีเชิงละโมบ (Greedy algorithm) ในการเลือกเส้นเชื่อมที่มีค่าน้ าหนักน้อย
ที่สุดที่ไม่ท าให้เกิดวงวนในกราฟ โดยเลือกเส้นเชื่อมทีละเส้นจนทุกโหนดในกราฟมีเส้นเชื่อมถึงกัน
ทั้งหมด 

แต่ในงานวิจัยนี้ต้องการหาความสัมพันธ์เชื่อมโยงของซอร์สโค้ดที่มีความคล้ายกันมากที่สุด 
จึงจะใช้การหาต้นไม้แผ่ทั่วแบบค่าน้ าหนักรวมมากสุดแทน (Maximum spanning tree) ซึ่งวิธีการหา
ต้นไม้แผ่ทั่วแบบค่าน้ าหนักรวมมากสุดสามารถใช้ขั้นตอนวิธีของครัสคัลได้โดยที่ก าหนดให้ค่าน้ าหนัก
ของเส้นเชื่อมแต่ละเส้นเป็นค่าติดลบแทน (Pemmaraju and Skiena, 2003, p. 336) 

 

2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ที่ผ่านได้มีความพยายามในการคิดค้นวิธีการในการตรวจจับความคล้ายกันของซอร์สโค้ด 
Agrawal และ Sharma (2016) ได้ศึกษาวิธีการตรวจจับการลอกเลียนซอร์สโค้ดจากงานวิจัยต่าง ๆ 
และได้แบ่งเทคนิคเป็น 5 กลุ่มใหญ่ ๆ ได้แก่ 1) การตรวจจับในระดับข้อความ (String) 2) การ
ตรวจจับในระดับหน่วยค า (Token) 3) การตรวจจับในระดับต้นไม้ไวยากรณ์ (Parse tree) 4) การ
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ตรวจจับในระดับกราฟความขึ้นต่อกัน (Program dependency graph) และ 5) การตรวจจับโดยใช้
ค่าจากมาตรวัดต่าง ๆ (Matrices) เช่น จ านวนลูป จ านวนเงื่อนไขในโปรแกรม 

นักวิจัยจ านวนหนึ่งได้พัฒนาขั้นตอนวิธีในการตรวจจับความคล้ายกันของซอร์สโค้ดโดย
ตรวจจับที่ระดับต่าง ๆ เช่น Castro Campos และ Zaragoza Martinez (2012) ใช้ขั้นตอนวิธีการ
หาล าดับร่วมแบบยาวสุด (LCS: Longest common subsequence) ในการตรวจจับโค้ดที่คล้ายกัน 
โดยพิจารณาที่ระดับของข้อความหรือตัวอักษรต่าง ๆ ที่ปรากฏในโปรแกรม ซึ่งแม้ว่าวิธี LCS นี้ปกติ
จะใช้เวลานานในการเปรียบเทียบ แต่บทความวิจัยนี้ก็ได้น าเสนอเทคนิคในการปรับปรุงวิธีการค้นหา
ให้เร็วขึ้นด้วยการใช้การค้นหาแบบแนวกว้างโดยเทคนิคการท าซ้ า  (Iterative breadth-first search) 
Son et al.  (2013)  น า เสนอการตรวจจับโดยใช้ต้นไม้ ไวยากรณ์ (Parse tree kernel)  ซึ่ งมี
ความสามารถในการตรวจโครงสร้างของโปรแกรม ซึ่งให้ประสิทธิภาพถึง 93% Zhao et al. (2015) 
ก็น าเสนอการตรวจจับโดยใช้ต้นไม้ไวยากรณ์ (Abstract syntax tree) ซึ่งเป็นการวิเคราะห์โครงสร้าง
ของโปรแกรม แล้วเปรียบเทียบค่าแฮช (Hash value) ของโปรแกรมว่ามีความคล้ายกันหรือไม่ 
Kamalim (2016) ใช้การตรวจจับในระดับไบต์โค้ด (Byte code) ซึ่งการตรวจจับแบบนี้มีข้อดีคือ 
ขั้นตอนวิธีจะพิจารณาจากโค้ดที่คอมไพล์แล้ว ซึ่งจะไม่สนใจเครื่องหมายวรรคตอน (Whitespace) 
และการตั้งชื่อตัวแปรที่ต่างกันก็จะไม่ส่งผล Qinqin และ Chunhai (2017) ได้รวบรวมน าเสนอมาตร
วัดความคล้ายกันของซอร์สโค้ดต่าง ๆ เช่น การนับจ านวนแอททริบิว  (Attribute counting 
method) การวัดโครงสร้างของโปรแกรม (Structural measurement method) การจัดกลุ่ม 
(Clustering method) เป็นต้น 

ล่าสุดในปี 2018 Schneider et al. ได้น าเสนอแนวทางใหม่ในการตรวจจับการคัดลอกซอร์ส 
โค้ดท่ีแตกต่างจากงานวิจัยที่มีมาก่อนหน้า กล่าวคืองานวิจัยในอดีตที่ผ่านมาจะตรวจจับจากโปรแกรม
ที่เขียนเสร็จแล้ว แต่งานวิจัยใหม่นี้จะเก็บข้อมูล (Log) จากการเขียนโปรแกรมของนักเรียนในชั้นเรียน 
ตลอดกระบวนการเขียนโปรแกรม ซึ่งการใช้ข้อมูลจากพฤติกรรมในการเขียนโปรแกรมนี้สามารถ
ตรวจจับการลอกกันของนักเรียนได้แม่นย าประมาณ 90% อย่างไรก็ตามการใช้วิธีการนี้ยังต้องการ
การปรับปรุง เนื่องจากประสบกับปัญหาข้อมูลปริมาณมาก และข้อมูลพฤติกรรมการเขียนโปรแกรมมี
ความซับซ้อนยากต่อการวิเคราะห์   

จากขั้นตอนวิธีต่าง ๆ ที่นักวิจัยจ านวนมากได้น าเสนอ ก็มีผู้น ามาพัฒนาเป็นเครื่องมือส าหรับ
ตรวจจับการคัดลอกซอร์สโค้ด หนึ่งในนั้นคือเครื่องมือที่ชื่อว่า MOSS (Measure Of Software 
Similarity) ซึ่งเป็นโปรแกรมตรวจจับการคัดลอกที่ถูกพัฒนาขึ้นที่มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ต โปรแกรม
ที่พัฒนาขึ้นมีการให้บริการผ่านเว็บ และรองรับภาษาโปรแกรมหลายภาษา ได้แก่ C, C++, Java, C#, 
Python, Visual Basic, JavaScript, FORTRAN, ML, Haskell, Lisp, Scheme, Pascal, Modula2, 
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Ada, Perl, TCL, Matlab, VHDL, Verilog, Spice, MIPS assembly, a8086 assembly, HCL2 ซึ่ง
ในงานวิจัยนี้จะใช้โปรแกรม MOSS ในการเปรียบเทียบความคล้ายคลึงกันของซอร์สโค้ด ก่อนที่จะใช้
ขั้นตอนวิธีที่น าเสนอในงานวิจัยนี้มาท าการระบุว่าซอร์สโค้ดใดเป็นต้นฉบับ โดยขั้นตอนวิธีที่ MOSS 
ใช้ในการเปรียบเทียบความคล้ายกันของซอร์สโค้ดจะเป็นการตรวจจับในระดับข้อความ (Token) 
กล่าวคือ MOSS จะวิเคราะห์หน่วยค าในโปรแกรมที่น ามาเปรียบเทียบ และระบุคู่ของโปรแกรมที่มี
ส่วนเหมือนกันมากของซอร์สโค้ด  
 

2.3 วิธีด าเนินการวิจัย 

งานวิจัยนี้น าเสนอวิธีการในการระบุต้นตอของซอร์สโค้ดจากซอร์สโค้ดที่มีความคล้ายคลึงกัน 
พร้อมทั้งสร้างต้นไม้แสดงความสัมพันธ์และล าดับการสืบทอดซอร์สโค้ดที่มีความคล้ายกัน คณะผู้วิจั ย
ได้น าเสนอกฎที่ใช้ในการระบุต้นตอ ซึ่งกฎนี้ได้มาจากการวิวัฒนาการค าตอบโดยใช้ขั้นตอนวิธีเชิง
วิวัฒนาการแบบ mu+lambda ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.3.1 ขั้นตอนวิธีเชิงวิวัฒนาการแบบ mu+lambda 
ขั้นตอนวิธีเชิงวิวัฒนาการ เป็นขั้นตอนวิธีที่ถูกคิดค้นขึ้นโดยได้รับแรงบันดาลใจจากหลักการ

วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตในธรรมชาติ  ขั้นตอนวิธีรูปแบบนี้ใช้วิธีการค้นหาค าตอบโดยสร้างตัวเลือกที่
อาจจะเป็นค าตอบได้ขึ้นมาจ านวนหนึ่ง (เรียกว่าประชากร) ตัวเลือกของค าตอบเหล่านี้จะถูกประเมิน
ว่าค าตอบใดมีค่าความเหมาะสม (Fitness value) ที่ดีกว่ากัน ตัวเลือกท่ีดีกว่าจะมีโอกาสอยู่รอด หรือ
ได้เป็นต้นแบบในการสร้างตัวอย่างในรุ่นถัดไป ขั้นตอนวิธีนี้เลียนแบบการคัดสรรทางธรรมชาติ ที่มีกฎ
ว่าสิ่งมีชีวิตที่แข็งแรงกว่าและปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้ดีกว่าจะได้สืบพันธุ์และอยู่รอดต่อไป ท าให้
ตัวอย่างค าตอบที่สร้างขึ้นมามีการวิวัฒนาการไปสู่ค าตอบที่ดีขึ้น กระบวนการสร้างและปรับปรุง
ตัวอย่างค าตอบนี้จะถูกด าเนินการไปจนครบจ านวนรอบที่ผู้ใช้ก าหนดหรือจนกว่าจะพบค าตอบที่ผู้ใช้
พึงพอใจ 

งานวิจัยได้นี้ ได้ใช้ขั้นตอนวิธีเชิงวิวัฒนาการรูปแบบหนึ่ง ที่เรียกว่าขั้นตอนวิธีเชิงวิวัฒนาการ

แบบ + โดยเหตุผลที่ผู้วิจัยเลือกใช้ขั้นตอนวิธีดังกล่าวในการสร้างกฏ (แทนที่จะใช้ วิธีอ่ืน ๆ เช่น 
ต้นไม้ตัดสินใจ ข่ายงานประสาทเทียม หรือเทคนิคการเรียนรู้ของเครื่องจักรแบบอ่ืน ๆ) เนื่องจาก 
ผู้วิจัยต้องการสร้างกฎที่มนุษย์สามารถเข้าใจและอธิบายความหมายได้ แทนที่จะเป็นโมเดลที่เป็นค่า
น้ าหนักในการตัดสินใจ และเหตุผลที่ไม่ใช้ต้นไม้ตัดสินใจเนื่องจากผู้วิจัยต้องการสร้างกฎที่ไม่ผูกติดอยู่
กับค่าที่เป็นได้ของแอทริบิวต่าง ๆ แต่เป็นกฎที่เปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่างแอทริบิวต่าง ๆ ที่
น ามาพิจารณา  
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หลักการท างานของขั้นตอนวิธี + คือ สร้างประชากรรุ่นแรก (ตัวอย่างค าตอบ) ขึ้นมา  
รูปแบบ จากนั้นประเมินค่าความเหมาะสมของประชากรแต่ละตัว แล้วสุ่มเลือกประชากรที่มีค่าความ

เหมาะสมที่ดีมาเป็นต้นแบบในการสร้างประชากรรุ่นลูกขึ้นมาอีก  รูปแบบ  แล้วจึงคัดเลือก

ประชากรที่มีค่าความเหมาะสมดีที่สุดโดยพิจารณาจากประชากรทั้งหมด + ตัว แล้วเลือก mu ตัว

ที่ดีที่สุดมาเป็นประชากรตั้งต้นในรุ่นถัดไป ขั้นตอนวิธีเชิงวิวัฒนาการแบบ + แสดงในรูป 2-6  
รายละเอียดเพ่ิมเติมเกี่ยวกับขั้นตอนวิธีเชิงวิวัฒนาการสามารถอ่านได้จาก Mitchell (1996), 

Goldberg (1989) และการวิเคราะห์พฤติกรรมการท างานของขั้นตอนวิธีเชิงวิวัฒนาการแบบ + 
สามารถศึกษาได้จาก Ter-Sarkisov และ  Marsland (2011) 

 

 
 

รูปที่ 2-6 mu+lambda evolutionary algorithm 
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2.3.2 การออกแบบขั้นตอนวิธี 
งานวิจัยนี้น าเสนอวิธีการในการระบุต้นตอของซอร์สโค้ดจากซอร์สโค้ดที่มีความคล้ายคลึงกัน 

พร้อมทั้งสร้างต้นไม้แสดงความสัมพันธ์และล าดับการสืบทอดซอร์สโค้ดที่มีความคล้ายกัน คณะผู้วิจัย
ได้น าเสนอกฎที่ใช้ในการระบุต้นตอ ซึ่งกฎนี้ได้มาจากการวิวัฒนาการค าตอบโดยใช้ขั้นตอนวิธีเชิง

วิวัฒนาการแบบ + ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 

1) การเข้ารหัสโครโมโซมและการสร้างประชากร 
คณะผู้วิจัยได้ออกแบบรูปแบบของกฎ แสดงดังรูปที่ 2-7 โดยแต่ละกฎประกอบด้วย

พารามิเตอร์ที่จะถูกวิวัฒนาการ คือ ความยาวของกฎ (จ านวนเงื่อนไขที่ใช้เปรียบเทียบ), ค่าแอทริบิวที่
น าพิจารณา, ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ, ตัวด าเนินการทางตรรกะ 

 

 
 

รูปที่ 2-7 Chromosome encoding 
 
ประชากรแต่ละตัวจะถูกสุมสร้างขึ้นตามโครงสร้างโครโมโซมที่กล่าวไว้ข้างต้น โดยแต่ละ 

condition จะเป็นเงื่อนไขของกฎ ซึ่งประกอบด้วยแอทริบิวต่าง ๆ ที่ถูกสุ่มขึ้นมาเปรียบเทียบกันด้วย
ตัวด าเนินการเปรียบเทียบต่าง ๆ ได้แก่ >, <, =, >= และ <= โดยแอทริบิวต่าง ๆ ได้มาจากผลการ
เปรียบเทียบความคล้ายกันของซอร์สโค้ดจาก MOSS แอทริบิวที่ใช้ในงานวิจัยนี้ มีดังนี้ 

1. จ านวนบรรทัดของซอร์สโค้ดไฟล์ที่ 1 
2. เปอร์เซ็นต์ความคล้ายที่ไฟล์ที่ 1 ไปเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
3. หมายเลขบรรทัดแรกที่ตรวจจับได้ว่าเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
4. หมายเลขบรรทัดสุดท้ายที่ตรวจจับได้ว่าเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
5. จ านวนบรรทัดของซอร์สโค้ดไฟล์ที่ 2 
6. เปอร์เซ็นต์ความคล้ายที่ไฟล์ที่ 2 ไปเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
7. หมายเลขบรรทัดแรกที่ตรวจจับได้ว่าเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
8. หมายเลขบรรทัดสุดท้ายที่ตรวจจับได้ว่าเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
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9. จ านวนบรรทัดที่ท้ังสองไฟล์เหมือนกัน 
10. ผลเฉลยที่ระบุว่าไฟล์ใดคัดลอกมาจากไฟล์ใด หรือ ไม่ได้มีการคัดลอก 
 

2) การประเมินค่าความเหมาะสม 
ประชากรหรือกฎในการระบุต้นตอท่ีถูกสุ่มสร้างขึ้นแต่ละอัน จะถูกประเมินค่าความเหมาะสม

เพ่ือจะได้ทราบว่ากฎใดให้ค่าความถูกต้องในการระบุต้นตอของซอร์สโค้ดได้มากกว่ากัน ในงานวิจัยนี้
ให้คะแนนค่าความเหมาะสมโดยการน ากฎที่สร้างขึ้นมาได้ไประบุต้นตอกับข้อมูลทดสอบ 
(Benchmark data) แล้วดูว่ามีก่ีกรณีท่ีระบุได้ถูกต้อง ในกรณีที่ระบุได้ถูกต้องจะได้ 1 คะแนนต่อหนึ่ง
กรณีทดสอบ ส่วนถ้ากฎนั้นระบุผลลัพธ์ผิดคะแนนก็จะถูก -1 ดังนั้นคะแนนรวมจากการทดสอบจะถูก
ใช้เป็นค่าความเหมาะสมในการคัดเลือกประชากรส าหรับวิวัฒนาการในรุ่นถัดไป  

 
3) การสร้างประชากรรุ่นใหม่ 

ประชากรที่มีค่าความเหมาะสมที่ดีกว่าจะมีโอกาสมากกว่าที่จะถูกสุ่มหยิบมาเป็นต้นแบบใน
การสร้างประชากรรุ่นลูก ในการสร้างประชากรรุ่นใหม่ขึ้นมา จะน าต้นแบบจากประชากรเดิมมาสุ่ม
เปลี่ยนค่าต่าง ๆ ในโครโมโซม เช่น เพ่ิม/ลด ความยาวของกฎ, เปลี่ยนตัวด าเนินการทางตรรกะ, 
เปลี่ยนตัวด าเนินการเปรียบเทียบ, เปลี่ยนค่าของแอทริบิวที่จะท าการเปรียบเทียบ เมื่อสร้างประชากร
รุ่นใหม่เสร็จแล้วก็จะน ากฎที่ปรับปรุงใหม่นี้มาประเมินค่าความเหมาะสมอีกครั้งหนึ่ง เพ่ือเปรียบเทียบ
และคัดลอกประชากรที่ดีที่สุดให้อยู่รอดในรุ่นถัดไป 

 
4) ข้อมูลและพารามิเตอร์ที่ใช้ในการทดลอง 

งานวิจัยนี้ใช้ข้อมูลการลอกเลียนซอร์สโค้ดจากข้อมูลทดสอบ (Benchmark data) ที่เผยแพร่
ในอินเทอร์เน็ต15  ซึ่งชุดข้อมูลดังกล่าวประกอบด้วยไฟล์ต้นฉบับและซอร์สโค้ดที่มีการลอกเลียนมา
จากต้นฉบับจ านวน 21 โปรแกรม โดยผู้สร้างชุดข้อมูลทดสอบนี้ได้แบ่งกลุ่มของชุดข้อมูลการลอก
เลียนซอร์สโค้ดเป็น 4 กลุ่ม คือ 

1. ชุดที่ 1 (T1) ชุดค าสั่งในโปรแกรมเหมือนกันทุกประการ มีการเปลี่ยนแปลงแค่การเพ่ิม
ช่องว่าง การเว้นวรรค การขึ้นบรรทัดใหม่ หรือการเพิ่มคอมเมนต์เข้าไปในโปรแกรม 

2. ชุดที่ 2 (T2) ชุดค าสั่งเดิม แต่อาจมีการเปลี่ยนชื่อตัวแปร สัญพจน์ (Literal) รวมถึงอาจมี
การจัดรูปแบบโค้ดท่ีแตกต่างกัน 

3. ชุดที่ 3 (T3) มีการเปลี่ยนแปลงซอร์สโค้ดเล็กน้อย เช่น มีการ เพ่ิม/ลบ บางค าสั่ง อาจมี
การประกาศตัวแปรต่างชนิด ใช้ลูปคนละรูปแบบ รวมถึงอาจมีการจัดรูปแบบโค้ดท่ีแตกต่างกัน 
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4. ชุดที่ 4 (T4) ซอร์สโค้ดที่ท างานเหมือนกัน แต่ใช้คนละวิธี คนละเทคนิคในการเขียน
โปรแกรม 

ในส่วนของขั้นตอนวิธีเชิงวิวัฒนาการแบบ + คณะผู้วิจัยได้ใช้พารามิเตอร์ต่าง ๆ แสดงใน 
ตาราง 2-2 

 
ตาราง 2-2  Parameter settings 

Parameter Value 
The number of parents (mu) 10 
The number of childs 
(lambda) 80 
Tournament size 2 
The number of generations 50 
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บทที่ 3 

การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของตัวชี้วัดความคล้าย 

 
เนื้อหาในบทนี้น าเสนอการทดสอบประสิทธิภาพตัวชี้วัดความคล้ายในการตรวจสอบการ

คัดลอกงานของนักศึกษา รายละเอียดเป็นดังนี้ 

 

3.1 ขั้นตอนการเตรียมข้อมูล 

ข้อมูลเพื่อที่จะน าไปทดสอบหาความคล้ายกันจะมีสองชุดคือ ข้อมูลที่มาจากไฟล์การบ้านของ
นักศึกษา และ ข้อมูลที่ได้จากการค้นหาจากเสิร์ชเอนจิน (Google)  ผู้วิจัยจะแยกค าจากข้อมูลใน
เอกสารโดยตัดเครื่องหมายวรรคตอน อักขระพิเศษ และ stop word ออก  จากนั้นจะจัดเก็บค าที่
แยกได้ใน ตารางแฮช หรือเวกเตอร์ โดยการเลือกวิธีการเก็บข้อมูลนั้นก็จะขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ในการ
น าข้อมูลไปใช้ในวิธีที่แตกต่างกัน เราจะจัดเก็บข้อมูลของค าที่แบ่งได้เข้าสู่ตารางแฮช ก็ต่อเมื่อตัวชี้วัด
ความคล้ายที่จะน ามาค านวณหาความคล้ายนั้นให้ความส าคัญกับค า หรือ ความถี่ของค าที่แบ่งได้จาก
เอกสาร  ส่วนการจัดเก็บข้อมูลลงในเวกเตอร์ จะน ามาใช้ ก็ต่อเมื่อตัวชี้วัดความคล้ายของเรานั้นไม่ได้
สนใจความถี่ของค าแต่ละค าโดยเฉพาะ แต่จะสนใจที่ล าดับต าแหน่งของค าแทน   

การเตรียมข้อมูลจาก Search Engine (Google) นั้นเราจะท าการค้นหาโดยใช้ข้อมูลที่ได้จาก
ไฟล์เอกสาร เช่น สายอักขระที่น ามาจากในเอกสารหรือค าในเอกสารที่มีความถี่ของค ามากที่สุด 10 
อันดับ เป็นต้น เพ่ือให้ได้ยูอาร์แอลที่คาดว่าน่าจะตรงกับข้อมูลในเอกสาร โดยวิธีการเลือกประโยค
หรือค าเพ่ือน าไปค้นหาโดยใช้ Google นั้น ในงานวิจัยนี้ได้เลือกวิธีคัดเลือกค าที่จะใช้ อยู่สามวิธี  

วิธีแรกคือ ค้นหาโดยใช้ค าที่แยกได้มาเรียงต่อกันเป็นประโยค โดยรูปแบบข้อมูลที่เราน ามาใช้
คือข้อมูลที่มีรูปแบบการเก็บข้อมูลแบบเวกเตอร์ เพราะการเก็บข้อมูลในเวกเตอร์ จะให้ความส าคัญ
กับต าแหน่งของค า 

วิธีที่สองคือ การใช้ค ามาต่อกันเป็นสายอักขระแบบวิธีแรก แตเ่พ่ิมวิธีการสุ่มต าแหน่งของสาย
อักขระ โดยเราจะท าการสุ่มต าแหน่งเริ่มต้นของส่วนที่เราจะน ามาเป็นสายอักขระ จากนั้น ท าการแบ่ง
เอกสารออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนต้น ส่วนกลาง และส่วนท้ายของเอกสาร ซึ่งการใช้วิธีนี้ จะท าให้ได้
ข้อมูลที่จะน าไปค้นหานั้นมีความหลากหลายมากขึ้น 

วิธีที่สามคือ การใช้ค าที่มีความถี่มากที่สุดในเอกสารจ านวน 16 ค า มาต่อกันโดยใช้เพ่ิม
เครื่องหมายบวก “+” ระหว่างค า (การค้นหาของ Google นั้น การเพ่ิมเครื่องหมายบวก “+” 
ระหว่างค า คือการค้นหาตามค าที่มีนั้นทุกประการ) 
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3.2  การเปรียบเทียบความคล้ายคลึงกันของข้อมูล 

เมื่อได้ข้อมูลจากวิธีการขั้นต้นแล้ว ต่อไปก็จะเข้าสู่ขั้นตอนการเปรียบเทียบข้อมูลที่ได้จาก
ไฟล์ข้อมูลอินพุตและข้อมูลที่ได้จาก Google  โดยในงานวิจัยนี้ได้ทดลองใช้ตัวชี้วัดความคล้าย 5 แบบ 
ดังนี้ 

 
3.2.1 Jaccard Index 
การเปรียบเทียบข้อมูลโดยวิธี Jaccard Index นั้นเป็นการเปรียบเทียบโดยสนใจค าที่แยกได้

จากข้อมูล กับจ านวนค าทั้งหมดของข้อมูล โดยขั้นตอนแรกเราจะน าข้อมูลจากตารางแฮช มาเก็บไว้ใน
แถวล าดับ เพ่ือที่จะน าไปเปรียบเทียบ เมื่อได้แถวล าดับมาแล้วจึงน าแถวล าดับทั้งสองมาหาว่ามีค า
ใดบ้างท่ีเหมือนกันซึ่งก็คือการอินเตอร์เซกชันกันของข้อมูลทั้งสองเซต 
 

3.2.2 Sorensen Index 
การเปรียบเทียบข้อมูลโดยวิธี Sorensen Index นั้นจะให้ความส าคัญกับค าที่มีในเอกสาร 

แต่ไม่สนใจความถี่ของค า และสนใจกับจ านวนทั้งหมดของค าของทั้งสองเอกสาร โดยเราจะใช้ข้อมูลที่
เก็บอยู่ในตารางแฮชมาใช้ เนื่องจากว่า เราสนใจแต่ค าในเอกสารนั้น ๆ แต่ไม่ได้สนใจกับล าดับ
ต าแหน่งของค า จากนั้นเราน าข้อมูลทั้งหมดมาเก็บไว้ในแถวล าดับ เพ่ือที่จะน าไปเปรียบเทียบต่อไป 
 

3.2.3 Tanimoto coefficient 
การเปรียบเทียบข้อมูลโดยตัวชี้วัดความคล้าย Tanimoto Coefficient จะเปรียบเทียบโดย

ให้ความส าคัญกับจ านวนความถี่ของค าแต่ละค าในเอกสาร โดยจะท าการเปรียบเทียบโดยน าความถี่
ของค าที่เหมือนกันมาค านวณ โดยจะน าข้อมูลจากตารางแฮชมาใช้งาน และจะเปรียบเทียบโดยน า
ข้อมูลที่ค้นหาได้จาก Google เป็นตัวก าหนดหลัก ถ้าค าที่อยู่ในข้อมูลอินพุตนั้น ไม่มีอยู่ในข้อมูลที่ได้
จาก Google จะก าหนดให้ค่าความถ่ีนั้นเป็น 0 
 

3.2.4 TF-IDF Weight 
การเปรียบเทียบโดยวิธี TF-IDF Weight เป็นการเปรียบเทียบโดยให้ความส าคัญกับความถี่

ของค าในเอกสารเช่นเดียวกับ วิธี Tanimoto Coefficient แต่ TF-IDF จะเป็นวิธีปรับค่าน้ าหนักของ
ค าในเอกสารวิธีการค านวณโดยเราจะน าข้อมูลจากตารางแฮชมาใช้  โดยค่าน้ าหนักนั้นจะ
ประกอบด้วยสองส่วน ส่วนแรก คือ TF (Term Frequency) และ IDF ( Inverse Document 
Frequency) 
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3.2.5 Jaro-Winkler Distance 
การเปรียบเทียบข้อมูลโดยวิธี Jaro-Winkler นั้นเราจะเปรียบเทียบโดยให้ความส าคัญกับ

ล าดับของค าในเอกสาร โดยไม่สนใจความถี่ของค า ดังนั้นเราจึงใช้เวกเตอร์ในการจัดเก็บข้อมูลเพ่ือน า
ข้อมูลมาเปรียบเทียบ ในที่นี้จะใช้เทคนิค k-gram ในการเลือกความยาวของค าเพ่ือที่จะน ามา
เปรียบเทียบในตัวอย่างนี้จะก าหนดให้แบ่งเป็นข้อมูลละ 3 ค า (Tri-gram) หลังจากได้ผลลัพธ์จากการ
ค านวณมาแล้ว เราก็จะท าการตรวจสอบว่า ค่าที่ค านวณได้มีค่ามากกว่าค่าขีดแบ่ง (Threshold) 
หรือไม่  โดยในงานวิจัยนี้ได้ทดลองใช้ค่าขีดแบ่งหลาย ๆ ระดับ 
 

3.3  ผลการทดลอง 

การทดสอบตัวชี้วัดความคล้ายในงานวิจัยนี้ จะใช้ไฟล์เอกสารจากแบบฝึกหัด หรือการบ้านที่
นักศึกษาใช้ส่งอาจารย์จริง โดยจะท าการทดสอบสองแบบ แบบแรกคือทดสอบกลุ่มเอกสารเพ่ือหาว่า
ไฟล์ใดที่คัดลอกกันมา โดยการทดสอบนี้จะไม่น าส่วนข้อมูลที่เหมือนกันไปค้นหาข้อมูลใน Google ต่อ 
แบบที่สองคือเปรียบเทียบไฟล์เอกสารสองไฟล์ โดยเริ่มจากการทดสอบหาความคล้ายกันของไฟล์ทั้ง
สอง ถ้าไฟล์ทั้งสองนั้นมีส่วนของข้อมูลที่เหมือนกัน เราอาจสรุปว่านักศึกษาคัดลอกเนื้อหาของกันและ
กัน หรือ นักศึกษาคัดลอกเนื้อหามาจากหน้าเว็บเดียวกัน แล้วค้นหาข้อมูลใน Google ต่อ 

3.3.1 ผลการทดสอบความคล้ายกันของกลุ่มเอกสาร 

ในการทดสอบนี้เราจะน าตัวชี้วัดความคล้ายแต่ละวิธีมาหาค่าความคล้ายคลึงของเอกสาร ซึ่ง
จะท าการเปรียบเทียบเอกสารทั้งหมด 3 กลุ่มตัวอย่างด้วยกัน โดยจะท าการเปรียบเทียบทุกไฟล์ 
ตัวอย่างกลุ่มแรกมีไฟล์ข้อมูลทั้งหมด 41 ไฟล์ ตัวอย่างกลุ่มที่สองมีไฟล์ข้อมูลทั้งหมด 45 ไฟล์ และ
ตัวอย่างกลุ่มที่สามมีไฟล์ข้อมูลทั้งหมด 40ไฟล์  เราจะท าการทดสอบด้วยตัวชี้วัดความคล้ายวิธีต่าง ๆ 
โดยก าหนดระดับค่าความคล้ายคลึงที่จะยอมรับว่าไฟล์นั้นเหมือนกันหรือค่าขีดแบ่ง (Threshold) คือ 
ตั้งแต่ 89.99 เปอร์เซ็นต์ข้ึนไป 

จากการตรวจสอบไฟล์เอกสารทั้งสามกลุ่ม โดยในแต่ละกลุ่มจะน าไฟล์ทั้งหมดมาเปรียบเทียบ
กันทั้งหมดทุกไฟล์ ผลทดสอบแต่ละตัวชี้วัดความคล้าย ดังตารางที่ 3-1 พบว่าวิธีที่ให้จ านวนเอกสารที่
คล้ายกันมากที่สุดได้แก่ Sorensen, Tanimoto และ Jaccard วิธีที่ให้จ านวนเอกสารที่มีความ
คล้ายกันน้อยสุดคือ Jaro-Winkler ซึ่งเมื่อตรวจสอบข้อมูลด้วยตาเปล่าแล้วพบว่าวิธีทดสอบที่ใช้
ตัวชี้วัดความคล้าย Jaccard, Sorensen และ Tanimoto ไฟล์ที่มีค่าความคล้ายคลึงกันตั้งแต่ 96 ถึง 
100 เปอร์เซ็นต์ นั้นไฟล์ข้อมูลจะมีความคล้ายกันมาก แต่ไฟล์ข้อมูลที่มีค่าความคล้ายคลึงตั้งแต่ 96 
เปอร์เซ็นต์ลงไป เมื่อตรวจสอบข้อมูลในไฟล์ดูแล้ว บางไฟล์ไม่ได้มีข้อมูลที่คล้ายกันจนถือว่าคัดลอกกัน
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มา ส่วนผลที่ได้จากวิธี Jaro-Winkler ไฟล์ข้อมูลที่มีค่าความคล้ายคลึงกันตั้งแต่ 92 เปอร์เซ็นต์ขึ้นไป 
เมื่อตรวจสอบข้อมูลในไฟล์แล้วข้อมูลในไฟล์มีความเหมือนกันมาก ส่วนคะแนนที่ต่ ากว่า 92 
เปอร์เซ็นต์ลงไปนั้น ข้อมูลในไฟล์ก็จะมีบางส่วนเท่านั้นที่คล้ายกัน 

 

ตาราง 3-1 การเปรียบเทียบตัวชี้วัดความคล้าย 

ตัววัดความคล้าย ชุด
ข้อมูล 

90 - 
91.99% 

92 - 
93.99% 

94 - 
95.99% 

96 - 
97.99% 

98 - 
100% 

Jaccard 1 22 7 4 2 9 

2 39 15 7 17 70 

3 12 40 40 41 33 

Sorensen 1 22 17 34 11 11 

2 73 108 136 22 87 

3 14 60 34 11 11 

Tanimoto 1 19 15 18 20 16 

2 7 15 65 108 336 

3 1 44 18 21 34 

TF-IDF 1 0 0 0 0 0 

2 0 0 0 0 0 

3 0 0 0 0 0 

Jaro-Winkler 1 0 1 0 0 5 

2 35 31 4 1 29 

3 10 1 1 1 16 
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ข้อสังเกต ไฟล์ข้อมูลบางไฟล์มีการสลับล าดับของค าตอบแต่ตัวชี้วัดความคล้าย Jaccard 
Sorensen และ Tanimoto ก็ยังสามารถให้ค่าคะแนนความคล้ายที่สูง แต่ในตัวชี้วัดความคล้าย Jaro-
Winkler กลับให้คะแนนความคล้ายน้อยกว่า 

 

3.3.2 ผลการทดสอบการเปรียบเทียบเอกสารโดยน าข้อมูลที่เหมือนกันไปค้นหาในเสิร์
ชเอนจิน  

วิธีการทดลองนี้เริ่มจากการทดสอบหาความคล้ายกันของไฟล์เอกสารทั้งสอง ถ้าไฟล์ทั้งสอง
นั้นมีส่วนของข้อมูลที่เหมือนกัน เราอาจสรุปว่านักศึกษาคัดลอกเนื้อหาของกันและกัน หรือ นักศึกษา
คัดลอกเนื้อหามาจากหน้าเว็บเดียวกัน ซึ่งเราจะท าการทดสอบต่อไป โดยจะท าการน าข้อมูลที่
เหมือนกันนั้น ไปค้นหาใน Google เพ่ือที่จะท าการทดสอบว่าข้อมูลส่วนนี้นั้นคัดลอกมาจากเว็บอะไร 
จากนั้นเมื่อได้ยูอาร์แอล จากการค้นหาแล้ว จึงน าไฟล์ทั้งสองไปเปรียบเทียบกับยูอาร์แอลที่ค้นหาได้ 
เพ่ือหาว่ามีความเอกสารมีความคล้ายคลึงกับข้อมูลยูอาร์แอล หรือไม่ 

เมื่อเราได้ส่วนที่เหมือนกันจากไฟล์เอกสารทั้งสองแล้ว จากนั้นจึงน าข้อมูลในส่วนที่เหมือนกัน
ไปค้นหาข้อมูลจาก Google ซึ่งจะได้ยูอาร์แอลผลลัพธ์จากข้อมูลที่เราใช้ค้นหา จากนั้นเราจะท าการ
เปรียบเทียบไฟล์เอกสารทั้งสองกับข้อมูลที่ค้นหาได้ โดยผลการเปรียบเทียบไฟล์ และ การทดสอบหา
ความคล้ายกับข้อมูลจากยูอาร์แอลต่าง ๆ เราสามารถสรุปผลการทดสอบได้ดังที่จะวิเคราะห์ในหัวข้อ
ถัดไป 

 

3.3.3 วิเคราะห์คุณลักษณะของตัวชี้วัดความคล้ายวิธีต่าง ๆ 

3.3.3.1 Jaccard Index 

การทดสอบโดยใช้ตัวชี้วัดความคล้าย Jaccard Index ในการทดสอบหาความคล้ายคลึงกัน
นั้น Jaccard Index จะไม่สนใจในล าดับต าแหน่งของค า และ ไม่สนใจความถ่ีของค าในเอกสาร ใน
การทดสอบนั้นถ้าข้อมูลที่น ามาทดสอบมีขนาดของข้อมูลที่ใกล้เคียงกัน ตัวชี้วัดนี้สามารถบอกค่า
ความคล้ายคลึงกันได้ดี ถึงแม้ว่าข้อมูลที่น ามาเปรียบเทียบกันนั้นจะมีการสลับล าดับต าแหน่งของ
ค าตอบ  

แต่การที่ตัวชี้วัดนี้ไม่ได้สนใจกับล าดับต าแหน่งของค าหรือความถ่ีของค า ข้อมูลที่น ามา
ทดสอบบางอย่างจึงไม่สามารถสรุปได้ว่า ข้อมูลในเอกสารที่น ามาทดสอบนั้นมีความสัมพันธ์กันหรือไม่ 
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3.3.3.2 Sorensen Index 

การทดสอบโดยตัวชี้วัดความคล้าย Sorensen Index นี้จะมีความคล้ายกับ Jaccard Index 
เช่น ถ้าขนาดของข้อมูลใกล้เคียงกันก็สามารถให้ผลลัพธ์ในระดับที่ดี แต่ถ้าข้อมูลที่น ามาทดสอบนั้นมี
ขนาดแตกต่างกันมาก ค่าความคล้ายที่ได้จะได้เปอร์เซ็นต์ที่ไม่สูงมากนัก เช่นเดียวกับ Jaccard Index 
ตัวชี้วัดความคล้าย Sorensen นั้นไม่ได้ให้ความสนใจกับล าดับต าแหน่งหรือความถี่ของค า จึงท าให้
ข้อมูลบางอย่างไม่สามารถสรุปได้ว่า ข้อมูลในเอกสารที่น ามาทดสอบนั้นมีความสัมพันธ์กันหรือไม่ 

 

3.3.3.3 Tanimoto coefficient  

การทดสอบโดยตัวชี้วัดความคล้าย Tanimoto coefficient นี้ตัวชี้วัดความคล้ายจะให้
ความส าคัญกับจ านวนความถี่ของค าท่ีน ามาค านวณ ซึ่งถ้าเอกสารทั้งสองมีความถี่ที่ใกล้เคียงกัน 
ตัวชี้วัดความคล้ายคลึงนี้ จะได้ค่าความคล้ายคลึงที่ดี และถ้าจ านวนของค าทั้งหมดของทั้งสองเอกสาร
ไม่ต่างกันมากค่าความคล้ายคลึงจะมีค่ามากขึ้น 

 

3.3.3.4 TF-IDF Weight 

การทดสอบโดยใช้วิธี TF-IDF Weight นั้น เมื่อน ามาใช้กับการเปรียบเทียบเอกสารแค่สอง
เอกสารนั้นไม่สามารถให้ค่าความคล้ายคลึงออกมาได้เนื่องจากตามวิธีค านวณค่า idf  นั้น ค าท่ีปรากฏ
ในทุก ๆ เอกสารนั้นจะถือว่าค านั้นมีความส าคัญน้อยหรือไม่มีความส าคัญ  

 

3.3.3.5 Jaro-Winkler distance 

การทดสอบโดยตัวชี้วัดความคล้ายด้วยวิธีนี้นั้น ในการตรวจสอบนั้นจะให้ความส าคัญกับ
ล าดับของค า ถ้าข้อมูลที่น ามาตรวจสอบไม่ได้มีการดัดแปลง หรือ เป็นข้อมูลที่ไม่ใช่ข้อมูลที่ได้มาจาก
หลาย ๆ ข้อมูลรวมกัน การตรวจสอบด้วยวิธีนี้นั้น จะให้ค่าความคล้ายที่สูงประสิทธิภาพมาก และ
เนื่องจากการที่มีการให้ความส าคัญกับล าดับของค าท าให้สามารถบอกได้ว่า ข้อมูลนั้น มีความสัมพันธ์
กัน  
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บทที่ 4 

การระบุต้นตอของซอร์สโค้ดจากซอร์สโค้ดที่มีความคล้ายคลึงกัน 

 
เนื้อหาในบทนี้น าเสนอการระบุต้นตอของซอร์สโค้ดจากซอร์สโค้ดที่มีความคล้ายคลึงกัน 

พร้อมทั้งสร้างต้นไม้แสดงความสัมพันธ์และล าดับการสืบทอดซอร์สโค้ดท่ีมีความคล้ายกัน รายละเอียด
เป็นดังนี้ 

 

4.1 ข้อมูลที่ใช้ในการทดลอง 

งานวิจัยนี้ใช้ข้อมูลการลอกเลียนซอร์สโค้ดจากข้อมูลทดสอบ (Benchmark data) ที่เผยแพร่
ในอินเทอร์เน็ต  ซึ่งชุดข้อมูลดังกล่าวประกอบด้วยไฟล์ต้นฉบับและซอร์สโค้ดที่มีการลอกเลียนมาจาก
ต้นฉบับจ านวน 21 โปรแกรม ดังรูปที ่4-1  โดยผู้สร้างชุดข้อมูลทดสอบนี้ได้แบ่งกลุ่มของชุดข้อมูลการ
ลอกเลียนซอร์สโค้ดเป็น 4 กลุ่ม คือ 

1. ชุดที่ 1 (T1) ชุดค าสั่งในโปรแกรมเหมือนกันทุกประการ มีการเปลี่ยนแปลงแค่การเพ่ิม
ช่องว่าง การเว้นวรรค การขึ้นบรรทัดใหม่ หรือการเพิ่มคอมเมนต์เข้าไปในโปรแกรม 

2. ชุดที่ 2 (T2) ชุดค าสั่งเดิม แต่อาจมีการเปลี่ยนชื่อตัวแปร สัญพจน์ (Literal) รวมถึงอาจมี
การจัดรูปแบบโค้ดท่ีแตกต่างกัน 

3. ชุดที่ 3 (T3) มีการเปลี่ยนแปลงซอร์สโค้ดเล็กน้อย เช่น มีการ เพ่ิม/ลบ บางค าสั่ง อาจมี
การประกาศตัวแปรต่างชนิด ใช้ลูปคนละรูปแบบ รวมถึงอาจมีการจัดรูปแบบโค้ดท่ีแตกต่างกัน 

4. ชุดที่ 4 (T4) ซอร์สโค้ดที่ท างานเหมือนกัน แต่ใช้คนละวิธี คนละเทคนิคในการเขียน
โปรแกรม 
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รูปที่ 4-1 ชุดข้อมูลที่ใช้ในการทดลอง 
 

4.2 ผลการตรวจสอบความคล้ายกันของซอร์สโค้ด 

ผู้วิจัยได้น าข้อมูลดังที่ได้กล่าวไปในหัวข้อก่อนหน้า มาเปรียบเทียบความคล้ายกันโดยใช้ 
MOSS พร้อมทั้งรวบรวมคุณลักษณะ (Attribute) ของแต่ละไฟล์ ดังแสดงในตารางที่ 4-2  
 รายละเอียดของข้อมูลในแต่ละคอลัมน์มีดังนี้ 
 คอลัมน์ที่ 1 คือ ชื่อโปรแกรมที่ 1 ที่น ามาเปรียบเทียบ 

คอลัมน์ที่ 2 คือ จ านวนบรรทัดของโค้ดในโปรแกรมท่ี 1 
คอลัมน์ที่ 3 คือ เปอร์เซ็นต์ความคล้ายที่ไฟล์ที่ 1 ไปเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
คอลัมน์ที่ 4 คือ หมายเลขบรรทัดแรกท่ีตรวจจับได้ว่าเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
คอลัมน์ที่ 5 คือ หมายเลขบรรทัดสุดท้ายที่ตรวจจับได้ว่าเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
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คอลัมน์ที่ 6 คือ ชื่อโปรแกรมท่ี 2 ที่น ามาเปรียบเทียบ 
คอลัมน์ที่ 7 คือ จ านวนบรรทัดของซอร์สโค้ดไฟล์ที่ 2 
คอลัมน์ที่ 8 คือ เปอร์เซ็นต์ความคล้ายที่ไฟล์ที่ 2 ไปเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
คอลัมน์ที่ 9 คือ หมายเลขบรรทัดแรกท่ีตรวจจับได้ว่าเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
คอลัมน์ที่ 10 คือ หมายเลขบรรทัดสุดท้ายที่ตรวจจับได้ว่าเหมือนกับอีกไฟล์หนึ่ง 
คอลัมน์ที่ 11 คือ จ านวนบรรทัดที่ท้ังสองไฟล์เหมือนกัน 

 
ตาราง 4-2 ผลการเปรียบเทียบความคล้ายกันของซอร์สโค้ดและค่าคุณสมบัติต่าง ๆ 
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torial-
T3-
Endless
Loop.ja
va 

18 53 2 8 19 

MiniFact
orial-
Copy.jav
a 

12 56 4 9 MiniFac
torial-
T3-
Output
Stream.
java 

16 43 8 13 6 

MiniFact
orial-
Copy.jav
a 

12 56 2 8 MiniFac
torial-
T3-
ForWhil
e.java 

16 56 2 8 7 
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col1 col2 col3 col4 col5 col6 col7 col8 col9 col10 col11 

MiniFact
orial-
Copy.jav
a 

12 56 2 8 MiniFac
torial-
T3-
Endless
Loop.ja
va 

18 53 2 8 7 

 

4.3 กฎในการระบุต้นตอของซอร์สโค้ด 

ผู้วิจัยได้ท าการทดลองสร้างกฎตามวิธีการที่ได้อธิบายในหัวข้อก่อนหน้า เพ่ือระบุต้นตอของ
ซอร์ส โค้ดท่ีมคีวามคล้ายกัน โดยกฎที่ไดแ้สดงดังตารางที่ 4-3  

 
ตาราง 4-3  กฎในการระบุต้นตอของซอร์ส โค้ด 

Rule for identifying the original source code % correct 
IF endMatched_File1  < endMatched_File2 OR  
    percentMatched_File1 > percentMatched_File2  THEN File1 is original 
ELSE IF endMatched_File1  > endMatched_File2 THEN File2 is original 
ELSE IF percentMatched_File1 = percentMatched_File2 THEN File1 is original   
ELSE  not a copy 

90.24% 

 
จากแอทริบิวทั้งหมดที่ได้มาจากผลลัพธ์การตรวจความคล้ายกันของซอร์สโค้ดโดยใช้ MOSS 

นั้น ขั้นตอนวิธีเชิงวิวัฒนาการได้คัดเลือกเหลือเพียงการใช้ หมายเลขบรรทัดสุดท้ายที่โค้ดเหมือนกัน 
และ เปอร์เซ็นต์ความคล้ายกันของซอร์สโค้ด เป็นเงื่อนไขในการระบุว่าไฟล์ใดเป็นต้นฉบับ  โดยเริ่มต้น
จะพิจารณาว่า ถ้าหมายเลขบรรทัดสุดท้ายที่ไฟล์ที่ 1เหมือนกับไฟล์ที่ 2 น้อยกว่า หมายเลขบรรทัดที่
ไฟล์ที่ 2 เหมือนกับไฟล์ที่ 1 หรือ เปอร์เซ็นต์ความคล้ายของไฟล์ที่หนึ่ง มากกว่า เปอร์เซ็นต์ความ
คล้ายของไฟล์ที่ 2 จะระบุว่า ไฟล์ที่ 1 เป็นต้นฉบับ แต่ถ้าไม่เข้าเงื่อนไขดังกล่าว จะพิจารณาต่อว่า ถ้า 
หมายเลขบรรทัดสุดท้ายที่ไฟล์ที่ 1 เหมือนกับไฟล์ที่ 2 มากกว่า หมายเลขบรรทัดที่ไฟล์ที่ 2 เหมือนกับ
ไฟล์ที่ 1 จะระบุว่าไฟล์ที่ 2 เป็นต้นฉบับ แต่ถ้าไม่ใช่ก็จะเปรียบเทียบอีกว่า เปอร์เซ็นต์ความคล้ายของ
ทั้ง 2 ไฟล์เท่ากันหรือไม่ ถ้าเท่ากัน จะระบุว่าไฟล์ที่ 1 เป็นต้นฉบับ แต่ถ้าไม่เข้าเงื่อนไขทั้งหมดที่กล่าว
มาข้างต้น ก็จะระบุว่าทั้ง 2 ไฟล์ไม่ได้ลอกเลียนกัน 
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จากการใช้กฎดังกล่าวระบุไฟล์ที่มีการคัดลอก พบว่าสามารถระบุไฟล์ต้นฉบับและระบุไฟล์ที่
ไม่ได้ลอกเลียนได้ถูกต้อง 90.24% 

 

4.4 ต้นไม้แสดงวิวัฒนาการในการคัดลอกซอร์สโค้ด 

เมื่อระบุไฟล์ต้นฉบับได้แล้ว ผู้วิจัยได้สร้างต้นไม้แสดงความสัมพันธ์ และระบุทิศทางของลูกศร
เพ่ือแสดงล าดับการสืบทอดของซอร์สโค้ดที่มีความคล้ายกัน ซึ่งต้นไม้นี้สร้างได้โดยการหาต้นไม้แผ่ทั่ว
แบบค่าน้ าหนักรวมมากสุด แล้วระบุทิศทางโดยใช้กฎที่น าเสนอข้างต้น  ส าหรับชุดข้อมูลทดสอบนี้
สามารถสร้างต้นไม้แสดงความสัมพันธ์ของการลอกเลียนซอร์สโค้ดได้ดังรูปที่ 4-2 ซึ่งจะเห็นได้ว่าไฟล์
ต่าง ๆ ส่วนใหญ่แล้วคัดลอกมาจากต้นฉบับ คือ ไฟล์ชื่อ MiniFactorial-Copy.java 

 

 
 
 
รูปที่ 4-2 Phylogenetic tree of source code plagiarism 
 

 
อย่างไรก็ตาม ไฟล์ MiniFactorial-Copy.java กับไฟล์ชื่อ MiniFactorial.java ที่จริงแล้วคือ

ไฟล์เดียวกัน ซึ่งไฟล์ที่เหมือนกันทุกประการนี้ กฎที่น าเสนอสามารถบอกได้ว่ามีการลอกกัน แต่ไม่
สามารถระบุได้ชัดเจนว่าไฟล์ใดเป็นต้นฉบับ ซึ่งในที่นี้กฎที่ได้ระบุว่าไฟล์ MiniFactorial-Copy.java 
เป็นต้นฉบับ ทิศทางของลูกศรจึงเป็นดังภาพ  นอกจากนี้ยังมีความสัมพันธ์ของอีก 1 คู่ไฟล์ คือไฟล์ชื่อ 
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MiniFactorial-T-ForWhile.java กับไฟล์ชื่อ MiniFactorial-T3-EndlessLoop.java ซึ่งจากต้นไม้
แผ่ทั่วแบบค่าน้ าหนักรวมมากที่สุด ได้เลือกเส้นเชื่อมระหว่างไฟล์คู่นี้ไว้ ซึ่งทั้งสองไฟล์ก็มีความ
คล้ายกัน แต่ไม่ได้ลอกกันมาโดยตรง เส้นเชื่อมระหว่างไฟล์คู่นี้จึงไม่มีหัวลูกศรระบุต้นฉบับ 
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บทที่ 5 

สรุปผลการด าเนินการและผลผลิต 

 
งานวิจัยนี้น าเสนอข้ันตอนวิธีส าหรับระบุต้นตอของการคัดลอกซอร์สโค้ด โดยได้ศึกษาตัวชี้วัด

ความคล้าย และได้ทดลองสร้างกฎในการระบุต้นฉบับ 
การทดลองเปรียบความคล้ายคลึงของเอกสารและข้อมูลที่สืบค้นได้จาก Google โดยวดัผล

จากคะแนนที่ได้ในแต่ละตัวชี้วัดความคล้าย เพ่ือบ่งบอกว่าเอกสารใดมีการคัดลอกข้อมูลมาโดยตรง
หรอืไม่ ผลที่ได้น่าพึงพอใจ แต่เนื่องจากข้อมูลที่น ามาทดสอบนั้นบางข้อมูลมีขนาดแตกต่างกันมากจึง
ท าให้ค่าความคล้ายที่ได้ไม่สูงมากนัก เช่น ใน ตัวชี้วัดความคล้าย Jaccard Index, Sorensen Index 
เป็นต้น และ วิธีการหาความคล้ายโดยใช้ตัวชี้วัดความคล้าย TF-IDF นั้น ไม่สามารถหาค่าความ
คล้ายคลึงของสองเอกสารได้จึงไม่สามารถให้ผลลัพธ์ได้ แต่จากตัวชี้วัดความคล้าย Jaro-Winkler ให้
ผลลัพธ์ที่น่าพอใจมาก เนื่องจากสามารถตรวจสอบข้อมูลจากตัวอย่างได้ เป็นเปอร์เซ็นต์ที่สูง โดย
สามารถบอกได้ว่าข้อมูลที่น ามาทดสอบนั้นคัดลอกมาจากเว็บไซต์อะไร 

ส่วนผลการทดลองสร้างกฎในการระบุต้นตอของซอร์สโค้ดนั้น แสดงให้เห็นว่ากฎที่น าเสนอที่
ได้มาจากการวิวัฒนาการค าตอบโดยใช้ขั้นตอนวิธีเชิงวิวัฒนาการแบบ mu+lambda ให้ค่าความ
ถูกต้องในการระบุการลอกเลียนซอร์สโค้ด 90.24% ซึ่งได้ทดสอบกับชุดข้อมูลที่มีทั้งการเปลี่ยนแปลง
ซอร์ส โค้ดแบบเล็กน้อย และซอร์สโค้ดที่มีการเปลี่ยนวิธีการในการเขียนโปรแกรม  ต้นไม้แสดง
ความสัมพันธ์และล าดับการสืบทอดการลอกเลียนซอร์สโค้ดที่สร้างขึ้นนี้ จะเป็นเครื่องมือหนึ่งที่ช่วยให้
อาจารย์เห็นภาพรวมของความคล้ายกันของงานเขียนโปรแกรมที่เป็นการบ้านที่นักเรียนส่งมา รวมทั้ง
ได้ข้อสังเกตเกี่ยวกับว่าไฟล์ใดน่าจะเป็นต้นฉบับในการลอกเลียนซอร์สโค้ดมาส่ง เพ่ือที่ผู้สอนจะได้
ตักเตือนและให้ค าแนะน าที่เหมาะสมกับนักเรียนต่อไป  อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนี้ได้น าเสนอผลการ
ทดลองเบื้องต้น ซึ่งใช้ข้อมูลมาตรฐานที่ เป็นข้อมูลทดสอบที่ เผยแพร่ให้ใช้ในงานวิจัยทั่ว ไป 
(Benchmark) ในอนาคตผู้ วิจัยวางแผนจะรวบรวมข้อมูลจริงและปรับปรุงขั้นตอนวิธี ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
ผลงานตีพิมพ์ในที่ประชุมวิชาการระดับชาติ ดังรายละเอียดต่อไปนี้:- 

Kulrattanavijitra, T., Leelathakul, N., & Rimcharoen, S. (2018). Effecttiveness of 
similarity matrics for detecting students’ assignment plagiarism, National Conference 
on Computing and Information Technology, July 5-6. (Thai) 
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