
พีชคณติบูลีนพีชคณติบูลีน

Quiz I (20 นาท)ี

จงแปลง 1110011.000112 ใหเปนเลขฐานสิบ
จงหาคา 110011.1012+ 10011.0012+ 110.1102
จงลบเลขฐานสองตอไปนี้ดวย 2’s complement

101112-1101102
จงแปลง 8ADF.23816 ใหเปนเลขฐานแปด

ระบบดิจิตอลพื้นฐาน

พีชคณิตบูลีน (Boolean Algebra)

วงจรลอจิก (Logic Circuit)

พีชคณติบูลีน (Boolean Algebra)

เปนคณิตศาสตรนาํมาใชในการอธิบายและ
ออกแบบวงจรดิจิตอลและอิเล็กทรอนิกส        
โดย จอรจ บลู (George Boole)

หลักการพชีคณติบูลีน คือ การใชเลขฐานสองเปน
หนวยนับในระบบ และใชหลักทางลอจิก (Logic) 

และเซต (Set) ในรปูแบบ AND, OR, NOT



หลกัการเบื้องตนของวงจรลอจกิ

Two-State Logic คือใชตัวแปรคา 2 สภาวะ
มีขอกําหนดคอื Input และ Output มีไดเพยีง 2 สภาวะเทานั้น
ใน 2 สภาวะที่กลาวถึงนั้น อาจอยูในสภาวะใด สภาวะหนึ่งก็ได

Logic   “0”
สภาวะ “0”

ไมมีสัญญาณ หรือ ไฟดับ
สวิทชอยูในสถานะเปดวงจร

Logic   “1”
สภาวะ “1”

มีสัญญาณ หรือ ไฟติด
สวิทชอยูในสถานะปดวงจร SW ปดวงจร

SW เปดวงจร

หลกัการเบื้องตนของวงจรลอจกิ(ตอ)

ในระบบ Electronics Logic เราใชระดับของแรงดันไฟฟา 
(Voltage Level) แทนสภาวะทั้งสอง 

Logic 1 แทน แรงดันไฟฟาที่เปนบวก (+)
Logic 0 แทน แรงดันที่เปนมีคาเทากับ 0

0

15V

หลกัการเบื้องตนของพีชคณิตบูลีน

พีชคณติบลูีน เปนเทคนิคแบบหนึ่งที่ใชในการลดรปู 
Switching Function

โดยใชตัวอักษร A,B,C,D, … แทนตัวแปร
คา 2 สภาวะ แทนดวย 0 หรือ 1
ความสัมพันธระหวางตัวแปรแตละตัวใชเครื่องหมายทางเลข
คณิต ไดแก
เครื่องหมาย . แทนความหมาย AND (แอน)
เครื่องหมาย + แทนความหมาย OR (ออ)
เครื่องหมาย แทนความหมาย NOT (นอต)

วงจร AND

หลักการทํางานของวงจร AND หลอดไฟจะติดเมื่อสวิทช A และ สวิทช 
B ปดวงจร

A B

หลอดไฟ

A B

วงจร AND ใช Contact

วงจร AND ใชสวิทช



วงจร AND (ตอ)

ดังนั้น เราสามารถเขียนตารางความจรงิ (Truth Table) สําหรบั
วงจร AND ไดดังนี้

ผลลพัธของวงจร AND เขยีนแทนสมการ คือ Y=A.B หรือ Y=AB
สรุปไดวา Output ของวงจร AND  จะเปน 1 เมื่อ Input A และ B 
เปน 1 ทั้งคู

A B Y=A.B
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

วงจร OR

หลักการทํางานของวงจร OR หลอดไฟจะติดเมื่อสวิทช A หรอื สวิทช 
B ตัวใดตัวหนึ่ง หรือ สวิทชทั้งสองปดวงจร

A

B
หลอดไฟ

A

B

วงจร OR ใช Contact

วงจร OR ใชสวิทช

วงจร OR (ตอ)

ดังนั้น เราสามารถเขียนตารางความจรงิ (Truth Table) สําหรบั
วงจร OR ไดดังนี้

ผลลพัธของวงจร OR เขียนแทนสมการ คือ Y=A+B 
สรุปไดวา Output ของวงจร OR  จะเปน 1 เมื่อ Input A หรือ B 
ตัวไหนตัวหนึ่งเปน 1 หรอื Input A และ B เปน 1 ทั้งคู

A B Y=A+B
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1

วงจร NOT

NOT หรอื Inverter หมายถึง การกลับคาสภาวะตัวแปร 
ดังนั้น เราสามารถเขียนตารางความจรงิ (Truth Table) สําหรบั
วงจร NOT ไดดังนี้

ผลลพัธของวงจร NOT เขียนแทนสมการ คือ Y=
สรุปไดวา Output ของวงจร NOT จะมีสภาวะตรงกนัขามกับ 
Input

A Y=
0 1
1 0

A

A



ทฤษฎีของพีชคณติบูลีน

ทฤษฎีบทที่ 1 กฎการสลับที่ (Commutative Law)

ทฤษฎีของพีชคณติบูลีน

ทฤษฎีบทที่ 2 กฎการจดัหมู (Associative Law)

ทฤษฎีของพีชคณติบูลีน

ทฤษฎีบทที่ 3 กฎการกระจาย (Distributive Law)

ทฤษฎีของพีชคณติบูลีน

ทฤษฎีบทที่ 4 กฎความเปนเอกลักษณ (Identity Law)



ทฤษฎีของพีชคณติบูลีน

ทฤษฎีบทที่ 5 กฎการเปนนิเสธ (Negation Law)

( )A A=

A A=

ทฤษฎีของพีชคณติบูลีน

ทฤษฎีบทที่ 6 กฎการลดทอน (Redundancy Law)

ทฤษฎีของพีชคณติบูลีน

ทฤษฎีบทที่ 7

ทฤษฎีของพีชคณติบูลีน

ทฤษฎีบทที่ 8

1A A+ =

. 0A A =



ทฤษฎีของพีชคณติบูลีน

ทฤษฎีบทที่ 9

A AB A B+ = +

( ). .A A B A B+ =

ทฤษฎีของพีชคณติบูลีน

ทฤษฎีบทที่ 9 (ตัวอยางการนําไปใช)

ทฤษฎีของพีชคณติบูลีน

ทฤษฎีบทที่ 10 กฎของ De Morgan

.A B A B+ =

.A B A B= +

การพิสจูนทฤษฎีบทของพีชคณิตบูลีน

1. พิสูจนวา A+A.B =A



การพิสจูนทฤษฎีบทของพีชคณิตบูลีน

2. พิสูจนวา A+A.B =A+B

การพิสจูนทฤษฎีบทของพีชคณิตบูลีน

3. พิสูจนวา A+B =A.B

การใชทฤษฎขีองบูลีน ลดรปู Switching Function

การออกแบบวงจร logic จาก Switching  ใดๆ ก็ตาม จําเปนตอง
ลดรูป Switching Function นั้น ๆ ใหนอยที่สุด 

เพื่อใหจํานวนอุปกรณในวงจรมีนอยที่สุด
ลดเวลาหนวง (Delay Time) ของวงจรลงได *(Delay Time หมายถึง 
เวลาที่ใชในการทํางานของวงจร นับจาก Input ไปจนถึง Output) 

ดังนั้น Switching Function สามารถลดรูปใหสั้นลงได โดยใชเทคนิค
วิธีการ ทฤษฎีของ Boolean

ตัวอยาง

จงลดรูป Switching Function ตอไปนี้ใหสั้นที่สุด

( ) ( )

)

)

)

)

ก Y AB AB AB

ข Y A AB AB

ค Y AB A B

ง Y A AB AB

= + +

= + +

= + +

= +



ตัวอยาง

จงลดรูป Switching Function ตอไปนี้ใหสั้นที่สุด

) ( , , , )
) ( , , , ) ( )( )

) ( , , )

) ( , , ) ( )

จ f A B C D ABCD BC AD ACD A
ฉ f A B C D AB CD AB C D

ช f A B C ABC ABC ABC ABC ABC

ซ f A B C A B C AB C

= + + + +
= + + +

= + + + +

⎡ ⎤= + +⎣ ⎦

ตัวอยาง

วิธีทํา

)ก Y AB AB AB= + +

( )

.1

Y AB AB AB

B A A AB

B AB

B AB

B A

A B

= + +

= + +

= +

= +

= +

= +

ตัวอยาง

วิธีทํา

(1 )

.1

Y A AB AB

A B AB

A AB

A AB
A B

= + +

= + +

= +

= +
= +

)ข Y A AB AB= + + ตัวอยาง

วิธีทํา

1

1
0

Y AB A B

A AB B

A B B

A

= + +

= + +

= + +

= +

=
=

)ค Y AB A B= + +



ตัวอยาง

วิธีทํา ( ) ( )
( )( )

( )

Y A AB AB

A B AB

AAB ABB

AB AB

A B B

AB

= +

= +

= +

= +

= +

=

( ) ( ))ง Y A AB AB= +
ตัวอยาง

วิธีทํา
( , , , )

( 1) (1 )

(1) (1)

f A B C D ABCD BC AD ACD A

BC AD AD D A

BC AD A

BC AD A

BC D A

A BC D

= + + + +

= + + + +

= + +

= + +

= + +

= + +

) ( , , , )จ f A B C D ABCD BC AD ACD A= + + + +

C

ตัวอยาง

วิธีทํา
( , , , ) ( )( )

(1 )
(1)

f A B C D AB CD AB C D
AB CD ABC ABD
AB C D CD
AB CD
AB CD

= + + +
= + + +
= + + +
= +
= +

) ( , , , ) ( )( )ฉ f A B C D AB CD AB C D= + + +

ตัวอยาง

วิธีทํา
( , , )

( ) ( )

(1) (1)

( )

f A B C ABC ABC ABC ABC ABC

ABC AB C C AB C C

ABC AB AB

ABC AB AB

ABC A B B

ABC A
BC A A BC

= + + + +

= + + + +

= + +

= + +

= + +

= +
= + = +

) ( , , )ช f A B C ABC ABC ABC ABC ABC= + + + +



ตัวอยาง

วิธีทํา ( , , ) ( )

( )

0

f A B C A B C AB C

AB AC AB C

B A A AC C

B AC C

BC ACC
BC
BC

⎡ ⎤= + +⎣ ⎦
⎡ ⎤= + +⎣ ⎦
⎡ ⎤= + +⎣ ⎦
⎡ ⎤= +⎣ ⎦

= +
= +
=

) ( , , ) ( )ซ f A B C A B C AB C⎡ ⎤= + +⎣ ⎦
แบบฝกหัด

จงใชตารางความจริง(Truth Table)พิสูจนวา

การบาน

จงลดรูป Switching Function ตอไปนี้ใหสั้นที่สุด

) ( )

) ( )

) ( )( )( )

)

ก Y A B C BCD

ข Y AB C AB BC

ค Y A B A BC C D ABD

ง Y ABC ABD ABC CD BD

= + +

= + +

= + + + +

= + + + +


