
บทที่ 4
ผลการวิจัย และบทสรุป

4.1 ผลการวิจัย
ในหัวช้อนี้จะแสดงเวลาในการทำงานการแก้ปัญหากำหนดการเชิงเส่นใน 2 มิติ ซึ่งแต่ละปัญหาจะมี 

บทวณที่เป็นไปได้และจุดที่เหมาะสมที่สุด โดยในแต่ละปัญหาจะทำการหาค่าสูงสุดและค่าตํ่าลุด โดยวิธีที่ 
คืกษ'ามีดังน้ี

1. วิธีชิมเพล็กซ์ (Simplex method)
2. วิธีท่ีแสดงในบทท่ี 3 หัวข้อท่ี 3.3 (KAN method)

โดยที่ปัญหาที่คืกษาจะมีอยู่ 2 ลักษณะคือ
1. ปัญหาที่คงบทวณที่เป็นไปได้ แต่จะเพ่ิมเงื่อนไขบังคับที่เกินจำเป็นเข้าไป
2. ปัญหาที่ต่างกัน 5 ปัญหา ท่ีมีจำนวนเง่ือนไขบังคับ และจำนวนเงื่อนไขบังคับที่เกินจำเป็นไม1 

เท่ากันน้ีง 5 ปัญหา

ซึ่งเวลาในการคำนวณหาผลเฉลยจะมาจากการทำงานของเครองคอมพิวเตอร์เครองเดียวกันที ่
ประกอบด้วย

1. หน่วยประมวลผลกลาง Intel Core 2
2. ความเร็วของหน่วยประมวลผลกลางเท่ากับ 2.83 GHz
3. ระบบปฏิบ้ติการวินโดว์XP service pack 3
4 . ห น ่ว ย ค ว า ม จ ำ ล ำ ร อ ง  เท ่า ก ับ  1 .9 3  G B

ล ำ ห ร ับ โ ป ร แ ก ร ม ท ี่ใ ช ้ใ น ก า ร ค ำ น ว ณ ค ือ  M atlab  7 .5  ล ำ ห ร ับ ป ัญ ห า ท ั้ง ล อ ง ร ูป แ บ บ  ซ ึ่ง ล ัก ษ ณ ะ ข อ ง  

ป ัญ ห า ร ูป แ บ บ ท ี่ห น ึ่ง จ ะ แ ส ด ง ไ ว ้ใ น ภ า ค ผ น ว ก  โ ด ย ล ิง ท ี่ค ืก ษ า ค ือ  จ ำ น ว น ก า ร ท ำ ช ำ แ ล ะ เว ล า ท ี่ใ ช ้ใ น ก า ร ท ำ ง า น  

เพ ื่อ ใ ห ้ไ ด ้จ ุด ท ี่เห ม า ะ ล ม ท ี่ส ุด ใ น แ ต ่ล ะ ป ัญ ห า  แ ล ะ เป ร ย บ เท ีย บ ผ ล ท ี่ไ ด ้ต า ม ต า ร า ง  4 . 1 - 4 . 2  โ ด ย ต า ร า ง ท ี่ 4 .1  จ ะ  

แ ส ด ง ผ ล จ า ก ก า ร เพ ิ่ม จ ำ น ว น เง ื่อ น ไ ข บ ัง ค ับ ท ี่เก ิน จ ำ เป ็น  จ ำ น ว น ก า ร ท ำ ช ำ ข อ ง ว ิธ ีช ิม เพ ล ็ก ช ์ เว ล า ท ี่ใ ช ้ใ น ก า ร  

ท ำ ง า น ข อ ง ว ิธ ีช ิม เพ ล ็ก ซ ์ จ ำ น ว น ก า ร ท ำ ช ำ ข อ ง ฃ ํ่น ต อ น ว ิธ ีท ี่ส ร ้า ง ข ึน  แ ล ะ เว ล า ท ี่ใ ช ้ข อ ง ข ํ่น ต อ น ว ิธ ีท ี่ส ร ้า ง ข ึน  

ต า ม ล ำ ด ับ  ส ่ว น ต า ร าง ท ี่ 4 . 2



ส ำ ห ร ับ ป ัญ ห า ร ูป แ บ บ ท ี่ 1 ไ ด ้ผ ล ด ัง น ึ๋

51

จ ำน ว น เง ื่อ น ไข  

บ ัง ด ับ ท ี่เก ิน จ ำ เป ็น

จ ำน ว น ก าร ท ำช ำ  

ข อ ง ว ิธ ีช ิม เพ ล ็ก ซ ์ 

(ค ร ั้ง )

เว ล า ท ี่ใช ้ข อ ง ว ิธ ีช ิม  

เพ ล ็ก ซ ์ (ม ิล ล ิว ิน า ท ี)

จ ำน ว น ก าร ท ำช ำ  

ข อ งว ิธ ี KAN  

(ค ร ั้ง )

เว ล า ท ี่ใช ้ข อ ง ว ิธ ี KAN  

(ม ิล ล ิว ิน าท ี)

5 2 0 .2 5 5 2 0 .2 3 1

1 0 3 0 .3 0 6 2 0 .3 2 8

15 5 0 .3 5 8 3 0 .3 7 7

2 0 8 0 .4 1 6 4 0 .4 4 4

3 0 1 0 0 .8 3 3 5 1 .3 0 4

ตาราง 4.1 แสดงจำนวนการทำชำและเวลาในปัญหารูปแบบที่ 1

ผ ล ก า ร ท ด ล อ ง ส ำ ห ร ับ ป ัญ ห า ร ูป แ บ บ ท ี่ 2

ปัญหา

ท่ี

จำนวนเง่ือนไข 

บังคับท่ํงหมด

จำนวนเง่ือนไข 

บังคับท่ีเกิน 

จำเป็น

จำนวนการ 

ทำชำของวิธี 

ชิมเพล็กซ์ 

(คร้ัง)

เวลาท่ีใช้ของ 

วิธีชิมเพล็กซ์ 

(มิลลิวินาที)

จำนวนการ 

ทำชำของวิธี 

KAN(คร้ัง)

เวลาท่ีใช้ของวิธี 

KAN

(มิลลิวินาที)

1 50 32 8 1.107 6 0.963

2 1 0 0 75 17 3.109 18 2.428

3 2 0 0 123 45 5.388 48 6.625

4 250 162 84 10.014 91 11.581

5 500 398 146 34.322 163 22.577

ตาราง 4.2 แสดงผลที่ได้จากปัญหารูปแบบที่ 2

ปัญหารูปแบบที่หนึ่งเป็นปัญหาขนาดเล็ก ซ่ึง'วิธี'ชิมเพล็กซ์ และวิธี KAN ลามารถหาผลเฉลยในเวลาที่ 

ใกล้เคียงกัน แต่เมื่อเพิ่มเงื่อนไขมากฃึน เงื่อนไขดังกล่าวจะไปทำให้เพิ่มการทำงานในวิธีชิมเพล็กซ์ แต่ไม่ล่งผล 

กระทบกับวิธี KAN จึงทำให้จำนวนการทำชำของวิธี KAN น้อยกว่าวิธีชิมเพล็กซ์ แต่ใช้เวลาทำงานนานกว่าวิธี 

ชิมเพล็กซ์

แต่สำหรับปัญหารูปแบบที่สองเป็นปัญหาที่จำนวนเงื่อนไขบังคับไม,เท่ากัน ซึ่งความแตกต่างของแต่ละ 

ปัญหาอยู่ที่ตำแหน่งบรเวณที่เป็นไปได้ และการวางตัวของเงื่อนไขที่เกินจำเป็นซึ่งบางปัญหาล่งผลกระทบต่อ



วิธี KAN เน่ืองจากจำนวนการทำชำของวิธี KAN จะเท่ากับจำนวนเง่ือนไขบังคับท่ีอยู่ระหว่างเง่ือนไขบังคับท่ีมี 

ค่าความขันน้อยท่ีสุด (หรอมากท่ีสุด) จากวิธีของเอืออาวิ' ไปถึงเง่ือนไขบังคับท่ีมีค่าความขันท่ีก่อให้เกิดจุดท่ี 

เหมาะท่ีสุดของใน้ัสองกลุ่มเง่ือนไขท่ีทำให้เกิดจุดเหมาะท่ีลุด แต่บางบัณหาจะทำให้เกิดจำนวนการทำซำท่ีมาก 

ขึนของวิธีชิมเพล็กซ์ รวมไปถึงเวลาท่ีใซ้ในการคำนวณด้วย

สรุปบัจคัยที่ทำใช้ในการคำนวณระหว่างวิธีชิมเพล็กซ์กับวิธีที่สร้างฃึน

ข้ันตอนท่ีสร้างขึนจะให้ผลเร็วหวิ'อช้า ฃึนอยู่กับบัจจัยคังต่อไปนี้

1. ตำแหน่งของบรเวณที่เป็นไปได้หากบรเวณที่เป็นไปได้นี้นอยู่ใกล้กับจุดกำเนิด ซึ่งเป็นจุดเรมต้นของ 

วิธีชิมเพล็กซ์ ก็จะมีโอกาสที่จำนวนการทำชำของวิธีชิมเพล็กซ์จะน้อยกว่าวิธีใหม่ได้ แต่ถ้าหากบริเวณที่เป็นไป 

ได้อยู่ห่างจากจุดกำเนิด และมีเงื่อนไขบังคับอยู่ระหว่างจุดกำเนิด กับปริเวณที่เป็นไปได้อยู่จำนวนมากแล้ว 

จำนวนการทำชำของวิธีใหม่จะน้อยกว่าวิธีชิมเพล็กซ์

2. จำนวนเงื่อนไขบังคับที่เกินจำเป็นที่ทำมุมเล็กกวาเงื่อนไขบังคับที่เป็นส่วนหนึ่งของบริเวณที่เป็นไปได้ 
อยู่ปริมาณมาก ในขั้นตอนวิธีใหม่นี้นจำนวนการทำชำคือจำนวนเงื่อนไขบังคับที่เกินจำเป็นที่มีค่าความขันน้อย 
กว่า (หวิ'อมากกว่า) ค่าความขันของเงื่อนไขบังคับที่ทำให้เกิดจุดเหมาะสมที่สุด (นับรวมท่ํงสองฝัง) ซ่ึงถ้าหากมี 
น้อยแล้ว จำนวนการทำชำก็จะน้อย และจะรวมไปถึงเวลาที่ใช้ในการคำนวณจะคันลงด้วย
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รูป่ 4.1 กราฟแสดงปัญหาท่ีจำนวนการทำชำของวิธี KAN น้อยกว่าวิธีชิมเพล็กช์

▲
I

รูป 4.2 กราฟแสดงปัญหาท่ีจำนวนการทำชำของวิธี KAN มากกว่าวิธีชิมเพล็กซ์

ข้อสรุป

ข"นตอนท่ีสร้างฃึน สามารถใช้แก้ปัญหากำหนดการเซิงเสีนในลองมิติที่มีเงื่อนไขเกินจำเป็นได้ พร้อมทํ่ง 

ยังรับประกันว่าจุดคำตอบที่ได้จากขันตอนวิธีดังกล่าวจะเป็นจุดที่เหมาะที่สุด อีการั้งสามารถหาได้พํ่งค่าสูงสุด 

และตํ่าสุดด้วยการใช้คำดังเพียงครั้งเดียว แต่ยังมีข้อเสียคือ บางปัญหายังใช้เวลาในการคำนวณที่นานกว่าวิธี 

ชิมเพล็กซ์
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