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บทที่  1 
บทน า 

 
1.1 หลักการและเหตุผล 
 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นเป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีถูกคิดค้นเพ่ือหาผลเฉลยท่ีให้ค่า
ตามฟังก์ชนัจุดประสงค์ (Objective function) ดีท่ีสุดตามทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจ ากัด ได้อย่าง
คุ้มค่ามากท่ีสุด เช่น ปัญหาการผลิตสินค้าเพ่ือให้เกิดก าไรสูงสุด [1] หรือการขนส่งสินค้าเพ่ือให้
เกิดคา่ใช้จา่ยน้อยท่ีสดุ [2] เป็นต้น 
 

 จากอดีตนักคณิตสาสตร์ได้คิดค้นวิธีเพ่ือแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นหลายวิธี   
เชน่  

วิธีทางกราฟ(Graphical method) [1,3,4,5,6] การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธี
ทางกราฟ เร่ิมจากการวาดกราฟแสดงขอบเขตจากสมเง่ือนไขบังคับทัง้หมด และท าการระบุ
บริเวณท่ีเป็นไปได้ซึ่งเป็นบริเวณท่ีสอดคล้องเง่ือนไขบงัคับทัง้หมด จากนัน้ก าหนดเส้นค่าคงท่ี
ให้กบัฟังก์ชนัจดุประสงค์ (เส้นท่ีตัง้ฉากกบัเวกเตอร์เกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์) เคล่ือนเส้น
ดงักลา่วให้ขนานกบัเส้นเดมิในทิศทางท่ีท าให้คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ดีขึน้ จนกระทัง่เส้นคา่คงท่ี
ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ตดักบัจดุสดุท้ายของบริเวณท่ีเป็นไปได้ ซึ่งจดุดงักล่าวคือผลเฉลยท่ีเหมาะ
ท่ีสดุของปัญหา ดงัรูปท่ี 1.1 

 

ตัวอย่าง1.1 การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีทางกราฟ 
                   

                                                                           
           

        



                                                                                                                                                                 
                                                                                                                                                                   
2 

 

 
รูปท่ี 1.1 การหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุโดยวิธีทางกราฟ 

 
จากรูปจะเห็นวา่จดุท่ีเส้นคา่คงท่ีของฟังก์ชนัจดุประสงค์ตดัเป็นจดุสดุท้ายหรือจดุท่ีเป็นผล

เฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุคือ จดุ         ซึง่ให้คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์มากท่ีสดุคือ 1000 

เน่ืองจากการหาค่าท่ีเหมาะท่ีสุดส าหรับปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีทางกราฟ
จ าเป็นต้องทราบบริเวณท่ีเป็นไปได้ซึง่ได้จากการวาดกราฟแสดงขอบเขตของเง่ือนไขบงัคบัทัง้หมด 
เม่ือปัญหามีขนาดใหญ่หรือปัญหามีมิตท่ีิมากกวา่ 2 มิติท าให้เกิดความยุ่งยากในการระบบุริเวณท่ี
เป็นไปได้ ดงันัน้วิธีทางกราฟจงึเหมาะกบัปัญหาขนาดเล็กหรือปัญหา 2 มิต ิ

 
 วิธีจดุภายใน (Interior point method) [1] แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น จากการเร่ิมต้น

จากจดุจดุหนึ่งของบริเวณท่ีเป็นไปได้ กล่าวคือเร่ิมจากจดุท่ีเป็นผลเฉลยของเง่ือนไขบงัคบัทัง้หมด 
และเคล่ือนท่ีผา่นบริเวณท่ีเป็นไปได้จนลูเ่ข้าสูผ่ลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุ ดงัรูปท่ี 1.2 
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รูปท่ี 1.2 การหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุของวิธีจดุภายในโดยเร่ิมต้นจากจดุก าเนิด  
(ภาพจาก http://en.wikipedia.org/wiki/Interior_point_method) 
 
วิธีการท ามมุน้อยสดุส าหรับแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิติ [7] การแก้ปัญหาด้วย

วิธีท ามุมน้อยสุดใน 2 มิติ จะแบ่งเง่ือนไขบงัคบัออกเป็นสองกลุ่ม ตามขนาดของมุมระหว่าง
เวกเตอร์เกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบักบัเวกเตอร์เกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ ในแตล่ะรอบ
การท าซ า้จะเลือกเง่ือนไขบงัคบัมาเป็นตวัแทนของแต่ละกลุ่มโดยท่ีสองเง่ือนไขบงัคบัดงักล่าวจะ
น าไปสูผ่ลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุ แตว่ิธีการท ามมุน้อยสดุแก้ได้เพียงปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 2 มิต ิ

 
วิธีมมุน้อยท่ีสดุส าหรับปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิติ [8] แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 

3 มิติจากการเลือกเง่ือนไขบงัคบัทีละเง่ือนไขและท าการโปรเจคชนัทกุเง่ือนไขบงัคบัลงบนเง่ือนไข
บงัคบัท่ีถกูเลือก โดยวิธีดงักล่าวเป็นวิธีการลดมิติจากปัญหา 3 มิติ ไปเป็นปัญหา 2 มิติ จากนัน้ใช้
วิธีการท ามุมน้อยสดุส าหรับแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิติ แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น
ดังกล่าว และเลือกเง่ือนไขบังคับใหม่จนกระทั่งพบผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสุดของปัญหา  แต่การ
โปรเจคชนัท าได้เพียงปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมี 3 มิต ิ
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ส าหรับวิธีท่ีเป็นท่ีนิยมใช้แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในปัจจุบันคือ วิธีซิมเพล็กซ์ 

(Simplex method) [1,3,4,5,9,10] ซึ่งพฒันาขึน้โดย จอร์จ บี. แดนท์ซิก (George B. Dantzig) 
ตามหลกัเกณฑ์การหมนุ (Pivot Rule)ของแดนท์ซิกเม่ือปี ค.ศ. 1947 [1,3] เพ่ือแก้ปัญหาการใช้
ทรัพยากรภายในกองทัพอากาศสหรัฐอเมริกา หลักการของวิธีซิมเพล็กซ์อาศยัการแบ่งตวัแปร
ออกเป็น 2 ประเภท คือ ตวัแปรพืน้ฐาน (Basic variable) และ ตวัแปรไม่พืน้ฐาน (Nonbasic 
variable) ในระหวา่งการหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุ วิธีซิมเพล็กซ์จะสลบัตวัแปรไม่พืน้ฐานกบัตวัแปร
พืน้ฐานท่ีท าให้คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ท่ีดีขึน้ และ ท าซ า้กระทัง่พบผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุ 

 
วิธีซิมเพล็กซ์จะเรียกตวัแปรไม่พืน้ฐานท่ีถูกเปล่ียนไปเป็นตวัแปรพืน้ฐานว่า ตวัแปรเข้า

(Entering variable) และตวัแปรพืน้ฐานท่ีถูกตวัแปรไม่พืน้ฐานเข้ามาแทนท่ีเรียกว่าตวัแปรออก
(Leaving variable) ตวัแปรเข้าถูกเลือกโดยหลกัเกณฑ์การหมุนซึ่งเป็นหลกัเกณฑ์ท่ีมีผลกระทบ
ตอ่จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ 

 
ในมุมมองทางเรขาคณิตการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีบริเวณท่ีเป็นไปได้ไม่เป็นเซต

ว่างกล่าวคือ บริเวณท่ีสอดคล้องกับเง่ือนไขบงัคบัทัง้หมดไม่เป็นเซตว่าง วิธีซิมเพล็กซ์จะเร่ิมต้น
ค้นหาผลเฉลยจากจดุสดุขีด (Extreme point) ท่ีอยู่ในบริเวณท่ีเป็นไปได้ (Feasible region) หรือ 
เซตค าตอบท่ีสอดคล้องกบัเง่ือนไขบงัคบัทัง้หมด จากนัน้เล่ือนไปสู่จดุสดุขีดท่ีอยู่ติดกนั (Adjacent 
extreme point) ท่ีมีค่าฟังก์ชนัจดุประสงค์ท่ีดีขึน้หรือเท่าเดิม และตรวจสอบผลเฉลย ถ้าผลเฉลย
ไม่ใช่ผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสุด (Optimal solution) วิธีซิมเพล็กซ์จะเล่ือนไปสู่จุดสดุขีดถัดไป จนกว่า
จะพบผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุส าหรับปัญหาก าหนดการเชิงเส้น หรืออาจจะพบว่าปัญหาก าหนดการ
เชิงเส้นดงักล่าวไม่มีขอบเขต (Unbounded solution)  การท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ในแตล่ะครัง้จะ
น าหลกัเกณฑ์การหมนุมาใช้เพ่ือเลือกจดุสดุขีดท่ีอยู่ติดกับจดุสดุขีดท่ีสนใจ กล่าวคือในแตล่ะการ
ท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ หลกัเกณฑ์การหมนุเป็นหลกัเกณฑ์ส าหรับเลือกทิศทางในการค้นหาค่าท่ี
เหมาะท่ีสุดส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ ดงันัน้หลักเกณฑ์การหมุนจึงเป็นส่วนส าคญัในการก าหนดการ
ท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ 

 
ในปี ค.ศ. 1947 แดนท์ซิก (Dantzig) ได้คิดค้นหลักเกณฑ์การหมุนของแดนท์ซิก

(Dantzig’s Rule) [1,3] พร้อมกบัวิธีซิมเพล็กซ์ โดยพยายามเลือกทิศทางท่ีท าให้ค่าของฟังก์ชนั
จดุประสงค์มีอตัราปรับปรุงดีขึน้มากท่ีสดุ ณ การท าซ า้ปัจจบุนั จากการพิจารณาเพียงสมัประสิทธ์ิ
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ของตวัแปรไม่พืน้ฐานในฟังก์ชนัจดุประสงค์ ดงันัน้ในทางปฏิบตัิหลกัเกณฑ์การหมนุของแดนท์ซิก
ไม่ได้เลือกทิศทางท่ีท าให้คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์มีอตัราปรังปรุงท่ีดีขึน้มากท่ีสุดจริงในบางการ
ท าซ า้ ตอ่มาในปี 1992 โดนลัด์ โกลด์ฟาร์บ (Donald Goldfarb) ได้คิดหลกัเกณฑ์การหมุนแบบ
เส้นขอบชนัสุด (Steepest-Edge Pivot Rule) [11,12] โดยพิจารณาจากทิศทางท่ีมีอตัราส่วนท่ี
น้อยท่ีสดุของระยะห่างกบันอร์มของทุกตวัแปรตดัสินใจ เน่ืองจากหลกัเกณฑ์การหมุนดงักล่าวมี
การค านวณท่ีซบัซ้อนจงึท าให้ใช้เวลาในการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุมากขึน้ตามความซบัซ้อน ตอ่มาใน
ปี ค.ศ. 2008 พิง-ชี แพน (Ping-Qi Pan) ได้คิดหลกัเกณฑ์การหมุนแบบระยะห่างมากสุด (A 
largest-distance pivot rule) [13] โดยอาศยัหลกัการคล้ายกบัหลกัเกณฑ์การหมนุแบบเส้นขอบ
ชนัสดุ และเลือกทิศทางจากการพิจารณากบัปัญหาควบคู่ (Dual Problem) เน่ืองจากหลกัเกณฑ์
การหมนุแบบระยะห่างมากสุดมีการค านวณท่ีซบัซ้อนน้อยกว่าหลกัเกณฑ์การหมุนแบบเส้นขอบ
ชนัสดุจงึท าให้ใช้เวลาน้อยกวา่ในการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุถึงแม้วา่จะมีจ านวนการท าซ า้ท่ีเทา่กนั 

 
 เน่ืองจากหลกัเกณฑ์การหมนุท่ีมีอยู่ในปัจจบุนั เลือกตวัแปรเข้าจากการพิจารณาตวัแปร
ไม่พืน้ฐานท่ีท าให้ค่าของฟังก์ชันจุดประสงค์มีอัตราการปรับปรุงมากท่ีสุด เฉพาะรอบจุดสุดขีด
ปัจจบุนั (พิจารณาเฉพาะจุดสดุขีดท่ีอยู่ติดกบัจดุสดุขีดปัจจุบนั) ในงานวิจยันีน้ าเสนอหลกัเกณฑ์
การหมนุส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของจ านวนจดุสดุขีดน้อยท่ีสดุ ซึง่เลือกตวัแปรเข้าจากการ
พิจารณาทิศทางท่ีมีจ านวนจดุสดุขีดน้อยท่ีสดุของทัง้บริเวณท่ีเป็นไปได้ โดยผู้วิจยัสนใจปัญหาใน 
2 มิติและ 3 มิติ ท่ีบริเวณเป็นไปได้ไม่เป็นเซตว่าง และทกุเง่ือนไขบงัคบัเป็นส่วนประกอบหนึ่งของ
บริเวณท่ีเป็นไปได้ 
 

ในบทท่ี 2 ของวิทยานิพนธ์นีจ้ะกลา่วถึงวิธีซิมเพล็กซ์และหลกัเกณฑ์การหมนุส าหรับวิธีซิม
เพล็กซ์ ซึ่งเป็นวิธีท่ีใช้แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีใช้ในงานวิจัยนี ้ในบทท่ี 3 จะกล่าวถึง
หลกัเกณฑ์การหมนุด้วยทิศทางของการประมาณของจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุใน 2 มิติ และ 3 มิต ิ
อธิบายวิธีการท างาน และตัวอย่าง และในบทท่ี 4 จะแสดงผลการทดสอบผลการทดลอง
เปรียบเทียบเวลาและจ านวนการท าซ า้ระหว่างหลกัเกณฑ์การหมุนท่ีสร้างขึน้และหลกัเกณฑ์การ
หมุนท่ีมีอยู่ในปัจจุบันท่ีใช้ร่วมกับวิธีซิมเพล็กซ์โดยใช้ซอฟต์แวร์ SCILAB [14] ในการเขียน
ชดุค าสัง่ จ าลองปัญหาก าหนดการเชิงเส้น และสุดท้ายจะกล่าวถึงข้อสรุป ปัญหาและงานวิจยัท่ี
สนใจในอนาคต 
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1.2 ข้อตกลงเก่ียวกับเมทริกซ์ 
 ในงานวิจยันีต้วัแปรท่ีเป็นเวกเตอร์ทัง้หมดอยูใ่นรูปของเวกเตอร์หลกั (column vector)  
 ก าหนดให้   เป็นเมทริกซ์ท่ีมีขนาด     สญัลกัษณ์ท่ีใช้อ้างถึงหลกัของเมทริกซ์   คือ 
   เม่ือ           เชน่    หมายถึง สมาชิกทกุตวัในหลกัท่ี 1 ของเมทริกซ์   

 
ตัวอย่าง 1.1 ก าหนดให้ 

   
    
   

 
   

 

จะได้วา่ 

    
 
 
      

  
 

      
 
 
   

เราจะเรียกเวกเตอร์    

  

  

 
  

  ท่ีสอดคล้องกับเง่ือนไขบงัคบัทัง้หมดว่าเป็นผลเฉลยท่ี

เป็นไปได้หรือ จดุท่ีเป็นไปได้ (feasible solution หรือ feasible point)  และเรียกเซตของผลเฉลยท่ี
เป็นไปได้ทัง้หมดวา่เป็นบริเวณท่ีเป็นไปได้ (feasible region)  
 
เกรเดียนต์ (Gradient) 

เกรเดียนต์ของฟังก์ชนั                    คือเวกเตอร์  

  
  
 
  

   

เวกเตอร์   คือ เวกเตอร์หลกัท่ีมีสมาชิกเป็น 1 ทัง้หมด กลา่วคือ    

 
 
 
 

 

   

 

เวกเตอร์    คือ เวกเตอร์หลกัท่ีมีสมาชิกต าแหน่งท่ี   เป็น 1 และต าแหน่งท่ีเหลือมีคา่เป็น 0 หรือ 
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ตัวอย่าง 1.2 พิจารณาเวกเตอร์ใน 3 มิต ิ

ได้วา่    
 
 
 
  

 

และ    
 
 
 
 ,     

 
 
 
 ,     

 
 
 
  



 
 
 
 

บทที่ 2 

ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นและวิธีซมิเพล็กซ์ 

 
 ในบทนีจ้ะกล่าวถึงปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในรูปแบบมาตรฐาน พีชคณิตของวิธีซิม
เพล็กซ์ และการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ 
 
2.1 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 

ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น (Linear programming problem)[ 1,3,4,5,6,9,10] จดัเป็น
ปัญหาการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุ (Optimization problem) ซึ่งความสมัพนัธ์ของฟังก์ชนัท่ีสนใจ และ
เง่ือนไขบงัคบัอยูใ่นรูปของความสมัพนัธ์เชิงเส้น ดงัตวัอยา่งตอ่ไปนี ้

 
ตัวอย่าง 2.1.1 บริษัทแห่งหนึ่งผลิตประตแูละหน้าต่าง หน้าตา่งหนึ่งบานใช้เวลาในการตดัไม้ 1 
ชัว่โมง ประกอบ 1 ชัว่โมง และขายได้ก าไรบานละ 10 บาท สว่นประตหูนึง่บานใช้เวลาในการตดัไม้ 
1 ชัว่โมง ประกอบ 4 ชัว่โมง และขายได้ก าไรบานละ 20  บาท โรงงานส าหรับตดัไม้และประกอบ
ท างานสปัดาห์ละไม่เกิน 60 และ 180 ชัว่โมงตามล าดบั ถ้าบริษัทต้องการผลิตประตแูละหน้าตา่ง
ให้ขายได้ก าไรมากท่ีสดุ บริษัทจะต้องผลิตสินค้าทัง้สองชนิดอยา่งละก่ีชิน้ตอ่สปัดาห์ 

ให้  1x  แทนจ านวนหน้าตา่งท่ีผลิต หนว่ยเป็นบาน / สปัดาห์ 
  2x  แทนจ านวนประตท่ีูผลิต หนว่ยเป็นบาน / สปัดาห์ 

สามารถเขียนปัญหาในรูปปัญหาก าหนดการเชิงเส้น คือ 
หาคา่สงูสดุของฟังก์ชนัจดุประสงค์           
ภายใต้เง่ือนไขบงัคบั  

เง่ือนไขของโรงงานส าหรับการตดัไม้          หนว่ยเป็นชัว่โมง 
เง่ือนไขของโรงงานส าหรับการประกอบ            หนว่ยเป็นชัว่โมง 
                                        
                                       
 

2.1.1 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในรูปท่ัวไป 
ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีมิติมากกว่า 2 มิติ หรือมีตวัแปรมากกว่า 2 ตวั จะมีรูปแบบ

ทัว่ไปเป็น 
การหาคา่สงูสดุของฟังก์ชนัจดุประสงค์        
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ภายใต้เง่ือนไขบงัคบั              

    

เม่ือ    

        

      
 

   

        

      
 

   

 
   
 
 

         

      
 

   

 

    

      คือ เมทริกซ์ของสมัประสิทธ์ิ  

 

         

  

  

 
  

 

   

       คือ เวกเตอร์คา่คงท่ีทางขวามือ 

 

         

  
  
 
  

 

   

       คือ เวกเตอร์สมัประสิทธ์ิของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

 

         

  

  

 
  

 

   

       คือ เวกเตอร์ของตวัแปรตดัสินใจ 

 
หรือเขียนในรูป 

การหาคา่สงูสดุของฟังก์ชนัจดุประสงค์                      
ภายใต้เง่ือนไขบงัคบั  

                       
                       

                                                                                               
                       

               
 
2.2 วิธีซิมเพล็กซ์ 
 การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นต้องถกูแปลง
ให้อยู่ในรูปแบบมาตรฐาน และในรูปแบบมาตรฐานตวัแปรตดัสินใจทกุตวัจ าเป็นต้องมีค่าไม่เป็น
ลบ ดังนัน้ในส่วนเร่ิมต้นจะกล่าวถึงการแปลงปัญหาก าหนดการเชิงเส้นให้สมมูลกับปัญหา
ก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีตวัแปรทกุตวัไม่เป็นลบ พร้อมการแปลงปัญหาก าหนดการเชิงเส้นให้อยู่ใน



                                                                                                                                                                 
                                                                                                                                                                   

10 

 
รูปแบบมาตรฐานท่ีมีเง่ือนไขบังคับเป็นสมการเท่านัน้ จากนัน้จะกล่าวถึงหลักการแก้ปัญหา
ก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ 
 
2.2.1 การแปลงปัญหาให้มีเฉพาะค่าตัวแปรไม่เป็นลบ 
 เน่ืองจากปัญหาในรูปมาตรฐานจ าเป็นต้องมีตวัแปรตวัสินใจ   ท่ีมีค่าไม่ติดลบและมีค่า
ต ่าท่ีสดุท่ีเป็นไปได้คือ 0  ดงันัน้ หากมีตวัแปรท่ีเป็นลบหรือมีคา่ต ่าท่ีสดุไม่ใช่ 0 จึงจ าเป็นต้องแปลง
ตวัแปรให้กลายเป็นตวัแปรท่ีมากกวา่หรือเทา่ 0 ก่อนการเขียนปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในรูปแบบ
มาตรฐาน 
กรณี      

ท างานแปลงโดยให้          
กรณี      

ท าการแปลงโดยให้          
กรณี      

ท าการแปลงโดยให้          
กรณี      

ท าการแปลงโดยให้      
     

  โดยท่ี            

 
2.2.2 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในรูปแบบมาตรฐาน 

ในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ เง่ือนไขบงัคบัท่ีอยู่ในรูปอสมการจะ
ถูกเปล่ียนให้อยู่ในรูปแบบสมการโดยการใช้ตวัแปรช่วย กล่าวคือ เง่ือนไขบงัคบัท่ี    ในปัญหา
ก าหนดการเชิงเส้น     มิติ                                 (หรือ )    สามารถ
เปล่ียนให้อยู่ในรูปของสมการด้วย                                  (หรือ   ) = 
    เม่ือ      และ      ดงันัน้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น   มิติ มี   เง่ือนไขบงัคบั เขียนใน
รูปแบบมาตรฐานดงันี ้
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เม่ือ           ,          และ          

 
 
 
 
 
 
 
 
  

  
  

 
  
  
  
 

   
 
 
 
 
 
 
 

       

,   

 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
  
 
  
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

       

  

 ,    

  

  

 
  

 

   

และ    

        

      
 

   

   

   

 
   

     
     

     
  
  

   
     

     
  
  

 

        

เม่ือ        

 
ดงันัน้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในรูปแบบมาตรฐานจะมีจ านวนตวัแปรเท่ากับ     

มิต ิ
 

2.2.2 หลักการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในรูปมาตรฐานด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ 

ให้   เป็นเมทริกซ์สมัประสิทธ์ิของสมการเง่ือนไขบงัคบัทัง้หมดของปัญหาก าหนดการเชิง
เส้นในรูปแบบมาตรฐาน เมทริกซ์   ประกอบไปด้วยสัมประสิทธ์ิของตวัแปรไม่พืน้ฐาน และ 
สมัประสิทธ์ิของตวัแปรพืน้ฐาน 

ก าหนดให้   เป็นเซตของดชันีของตวัแปรไม่พืน้ฐานท่ีมีสมัประสิทธ์ิในฟังก์ชนัจดุประสงค์
ปรับปรุงท่ีไมเ่ป็นลบ 

              

 
 ในการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ วิธีซิมเพล็กซ์ไมจ่ าเป็นต้องพิจารณาจ านวนจดุ
สดุขีดท่ีเป็นไปได้ทัง้หมดของปัญหาก าหนดการเชิงเส้น สมมติให้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นมีผล
เฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุ ไม่มีเง่ือนไขบงัคบัเกิน (เง่ือนไขบงัคบัท่ีไม่เป็นส่วนหนึ่งของบริเวณท่ีเป็นไปได้) 
พิจารณาปัญหาก าหนดการเชิงเส้นรูปแบบมาตรฐาน 
วีธีซิมเพล็กซ์แบง่ตวัแปรออกเป็นสองกลุ่มคือ ตวัแปรพืน้ฐาน     และตวัไม่แปรไม่พืน้ฐาน     
โดยท่ี 

   
  

  
  

เม่ือ    และ    คือ เซตของสมัประสิทธ์ิของตวัแปรพืน้ฐานและสมัประสิทธ์ิของตวัแปรไม่พืน้ฐาน
ในฟังก์ชนัจดุประสงค์ตามล าดบั 
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เม่ือ   และ   คือ เมทริกซ์ของสมัประสิทธ์ิของตวัแปรพืน้ฐานและตวัแปรไมพื่น้ฐานตามล าดบั 

   
  

  
  

เม่ือ    และ    คือ กลุม่ของตวัแปรพืน้ฐานและตวัแปรไมพื่น้ฐานตามล าดบั 
 

 ในขัน้เร่ิมต้น ผลเฉลยท่ีเป็นไปได้ของปัญหาก าหนดการเชิงเส้นคือ   
   
 

  และ คา่ของ

ฟังก์ชนัจดุประสงค์คือ    ซึง่ค านวณได้จาก 

       
   
 

    
   

    
   
 

   
                                      

 พิจารณาเง่ือนไขบงัคบั  
 
 
 
 
 
 
เม่ือ   คือ เซตของดชันีของตวัแปรไมพื่น้ฐาน ณ การท าซ า้ปัจจบุนั 

           
   

 

เม่ือ          และ         
พิจารณา 

      

    
   

   
  

  
  

   
      

    
แทนคา่    จากสมการ (2.2) 

   
               

   

       
   

 

   
         

        
   

      

แทนคา่    จากสมการ (2.1) 
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เม่ือ      
       ส าหรับตวัแปรไมพื่น้ฐานแตล่ะตวั 

จากสมการ 2.1 ถึง 2.3 ได้วา่ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในรูปแบบมาตรฐานสามารถเขียน
ใหมไ่ด้เป็น 

                        
   

 

                        

   

 

          
ค่าของฟังก์ชันจุดประสงค์ของปัญหาก าหนดการเชิงเส้นถูกเขียนในรูปของตวัแปรไม่

พืน้ฐาน ดงันัน้การท าให้ค่าของฟังก์ชนัจดุประสงค์ดีขึน้สามารถพิจาณาจากคา่ของ         

  ส าหรับทกุ     
ถ้า           ส าหรับทุก     ผลเฉลยปัจจุบนัเป็นผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสุดของ

ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น เพราะ      

 
2.2.3 ขัน้ตอนการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในรูปมาตรฐานด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ 
 พิจารณาปัญหาก าหนดการเชิงเส้นรูปแบบมาตรฐานนิยามโดย 

             
                

     
เม่ือ        ,           และ        

 
ขัน้เร่ิมต้น 
 ก าหนดจดุเร่ิมต้นของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยผลเฉลยของปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีขึน้อยู่กับ
เมทริกซ์พืน้ฐาน    ท่ีมีอินเวอร์ส 
ขัน้หลัก 

1. หาค าตอบของระบบ       (ก าหนดให้             ซึ่งมีผลเฉลยเดียว) ให้ 

           และ     
    

2. หาค าตอบของระบบ       
  (ก าหนดให้       

     ซึ่งมีผลเฉลยเดียว) 

ค านวณหาคา่                
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โดยหลกัเกณฑ์การหมนุของแดนท์ซิกเลือกตวัแปร    เป็นตวัแปรเข้าจาก  

                      ส าหรับทกุ      

เม่ือ   คือ เซตของดชันีของตวัแปรไมพื่น้ฐาน ณ การท าซ า้ปัจจบุนั 

ถ้า         ผลเฉลยท่ีได้เป็นผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุ หยดุการท าซ า้ 

ถ้า         ท าตอ่ขัน้ตอนท่ี 3 

3. หาค าตอบของระบบ        (ก าหนดให้          ซึง่มีผลเฉลยเดียว) 

ถ้า      ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นนีไ้มมี่ขอบเขต หยดุการท าซ า้ 

ถ้าไมใ่ช ่ท าตอ่ขัน้ตอนท่ี 4 

4. ให้    เป็นตวัแปรไม่พืน้ฐานท่ีถูกเลือกเป็นตวัแปรเข้า (ถกูเลือกในขัน้ตอนท่ี 2) เลือกตวั

แปรพืน้ฐาน    
 เป็นตวัแปรออก โดยดชันี   ถกูเลือกจากเซตของตวัแปรพืน้ฐานจากการ

ทดสอบด้วยอตัราสว่นต ่าสดุ (minimum ratio test) 
  

   
         

  

   
         เม่ือ       

ปรับคา่เมทริกซ์   โดยแทนคา่    
 ด้วย    ปรับเซตดชันีของตวัแปรไม่พืน้ฐาน   จากนัน้

ท าซ า้ในขัน้ตอนท่ี 1 

 

2.2.4 หลักเกณฑ์การหมุนท่ีใช้ในปัจจุบัน  
 หลกัเกณฑ์การหมนุเป็นหลกัเกณฑ์ท่ีใช้เลือกทิศทางการค้นหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุส าหรับวิธี
ซิมเพล็กซ์ซึง่ถือเป็นสว่นส าคญัท่ีมีผลตอ่จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ 

 

2.2.4.1 หลักเกณฑ์การหมุนของแดนท์ซิก (Dantzig’s rule) 
 หลักเกณฑ์การหมุนของแดนท์ซิกพิจารณาตวัแปรเข้าจากตวัแปรไม่พืน้ฐานท่ีท าให้ค่า
ฟังก์ชนัจดุประสงค์ ลดลงมากท่ีสดุตอ่หน่วย กล่าวคือ หลกัเกณฑ์การหมนุของแดนท์ซิกเลือกตวั
แปรเข้าดชันี   ท่ีให้คา่ของ       มีคา่ลบมากท่ีสดุส าหรับทกุ      
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2.2.4.2 หลักเกณฑ์การหมุนแบบเส้นขอบชันสุด (Steepest edge rule) 
 หลกัเกณฑ์การหมุนแบบเส้นขอบชนัสดุเลือกตวัแปรเข้าจากการพิจารณาอตัราส่วนของ
สมัประสิทธ์ิของตวัแปรไมพื่น้ฐานในฟังก์ชนัจดุประสงค์กบันอร์มของสมัประสิทธ์ิตวัแปรไม่พืน้ฐาน
ในทกุเง่ือนไขบงัคบั ณ การท าซ า้ปัจจบุนั 
หลกัเกณฑ์การหมนุแบบเส้นขอบชนัสดุเลือกตวัแปรเข้าดชันี   ท่ีให้คา่ของ      

     

 มีคา่เป็นลบมาก

ท่ีสดุ ส าหรับทกุ     
     
     

      
     

     

       

โดยท่ี    คือ 

     
   
 

         
และ   เป็นเวกเตอร์หลกัท่ีมีต าแหน่ง   เป็น 1 และต าแหน่งอ่ืนๆ เป็น 0 ส าหรับปัญหาก าหนดการ
เชิงเส้น   มิตแิละ         เป็นเมทริกซ์เอกลกัษณ์ถกูเพิ่มเข้ามาเพ่ือให้คา่    ไมมี่โอกาสเป็น 0  
 
2.3 หลักเกณฑ์การหมุนแบบระยะห่างมากสุด (Largest distance rule) 
 หลกัเกณฑ์การหมุนแบบระยะห่างมากสดุเลือกตวัแปรเข้าจากการพิจารณาคา่อตัราส่วน
ของสัมประสิทธ์ิของตวัแปรไม่พืน้ฐานในฟังก์ชันจุดประสงค์กับนอร์มของเวกเตอร์สัมประสิทธ์ิ
เร่ิมต้นของตวัแปรไมพื่น้ฐานในเง่ือนไขบงัคบัทัง้หมด 
หลกัเกณฑ์การหมนุแบบระยะห่างมากสุดเลือกตวัแปรเข้าดชันี   ท่ีให้ค่าของ      

     

 เป็นลบมาก

ท่ีสดุส าหรับทกุ     
     
     

      
     

     

      

เม่ือ    เป็นหลกัท่ี   ของเมทริกซ์    

 

ตัวอย่าง 2.1 การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยหลักเกณฑ์การหมุนของ
แดนท์ซิก 
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แปลงปัญหาให้อยูใ่นรูปแบบมาตรฐานด้วยการเตมิตวัแปรชว่ย(slack variable) ได้ดงันี ้

                           
                        

             
              

เม่ือ       คือตวัแปรชว่ย 
จากปัญหาในรูปมาตรฐานได้วา่ 

   
 
 

 
 

 
 

 
 
 ,    

  
   

 ,    

  
  
 
 

  

 
เร่ิมต้นแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ 

บริเวณท่ีเป็นไปได้ของปัญหาก าหนดการเชิงเส้น (พืน้ท่ีแรเงา) และจุดก าเนิดเป็น
จดุเร่ิมต้นของวิธีซิมเพล็กซ์ในการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุ ดงัแสดงในรูปท่ี 2.1 

 

 
รูปท่ี 2.1 บริเวณท่ีเป็นไปได้ของตวัอยา่ง 2.1 

 
การท าซ า้ครัง้ท่ี 1 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ       และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ       

ก าหนดให้            
  
  

  และ            
  
  

  
พิจารณาคา่    จาก        
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คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ คือ   
         

  
   

    
พิจารณาคา่   จาก       

  

            
                    

  
  

       
พิจารณา               ส าหรับ   ท่ีเป็นสมาชิกในเซตตวัแปรไมพื่น้ฐาน 

           
 
 
         

           
 
 
         

ดงันัน้ ตวัแปรไมพื่น้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรเข้า พิจารณา        

   
   

   
         

  
  

  
 
 
   

 
 
  

เลือกตวัแปรพืน้ฐานเป็นตวัแปรออกจากการพิจารณา  

        
  
 

   
 
  
   

   
          

   

 
 
  

 
     

เพราะฉะนัน้ตวัแปรพืน้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรออก 
ท าการปรับเซตของตวัแปรพืน้ฐานและตวัแปรไม่พืน้ฐานโดยการสลบัตวัแปรเข้ากบัตวัแปรออก ได้
เป็นเซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ       และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ       

จบการท าซ า้ครัง้ท่ี 1 ของวิธีซิมเพล็กซ์ เล่ือนจุดสุดขีดท่ีสนใจจากจุดก าเนิดเป็นจุด 
       ดงัแสดงในรูปท่ี 2.2 

 
รูปท่ี 2.2 หลงัจบการท าซ า้ครัง้ท่ี 1 ของวิธีซิมเพล็กซ์กบัตวัอยา่ง 2.1 
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การท าซ า้ครัง้ท่ี 2 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ       และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ       

ก าหนดให้            
  
  

  และ            
  
  

  
พิจารณาคา่    จาก        

       
  

  
        

      
     

  
  
   

   
  
  

  

คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ คือ   
          

  
  

      
พิจารณาคา่   จาก       

  

            
           

      
     

       
พิจารณา               ส าหรับ   ท่ีเป็นสมาชิกในเซตตวัแปรไมพื่น้ฐาน 

           
 
 
        

           
 
 
      

ดงันัน้ ตวัแปรไมพื่น้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรเข้า พิจารณา        

   
   

   
         

      
     

  
 
 
   

    
    

  
เลือกตวัแปรพืน้ฐานเป็นตวัแปรออกจากการพิจารณา  

        
   
   

 
   
   

          
  

    
 
  

    
     

เพราะฉะนัน้ตวัแปรพืน้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรออก 
ท าการปรับเซตของตวัแปรพืน้ฐานและตวัแปรไมพื่น้ฐาน ได้เป็น 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ       และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ       

จบการท าซ า้ครัง้ท่ี 2 ของวิธีซิมเพล็กซ์ เล่ือนจุดสุดขีดท่ีสนใจจาก        เป็นจุด 
        ดงัแสดงในรูปท่ี 2.3 
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รูปท่ี 2.3 หลงัจบการท าซ า้ครัง้ท่ี 2 ของวิธีซิมเพล็กซ์กบัตวัอยา่ง 2.1 

 

การท าซ า้ครัง้ท่ี 3 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ       และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ       

ก าหนดให้            
  
  

  และ            
  
  

  
พิจารณาคา่    จาก        

       
  

  
        

         
         

  
  
   

   
  
  

  

คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ คือ   
           

  
  

       
พิจารณาคา่   จาก       

  

            
          

         
         

             
พิจารณา               ส าหรับ   ท่ีเป็นสมาชิกในเซตตวัแปรไมพื่น้ฐาน 

                 
 
 
         

                 
 
 
         

ได้วา่         ส าหรับทกุ   ท่ีเป็นดชันีของตวัแปรไมพื่น้ฐาน 
ดงันัน้ จดุสดุขีดท่ีเหมาะท่ีสดุคือ       และ       และคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุคือ        
พบจดุสดุขีดท่ีเป็นผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุดงัแสดงในรูปท่ี 2.4 
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รูปท่ี 2.4 จดุสดุขีดท่ีเหมาะท่ีสดุของตวัอยา่ง 2.1 

 
ตัวอย่าง 2.2 การเลือกทิศทางส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยหลกัเกณฑ์การหมุนแบบเส้นขอบชนัสุด 
(Steepest edge rule) 
พิจารณาการท าซ า้ครัง้ท่ี 1 จากตวัอยา่งท่ี 2.1 
การท าซ า้ครัง้ท่ี 1 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ       และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ       

เมทริกซ์สมัประสิทธ์ิ    
 
 

 
 

 
 

 
 
  

หลกัเกณฑ์การหมุนแบบเส้นขอบชนัสุดมีการค านวณอัตราส่วนของสมัประสิทธ์ิของตวั
แปรไม่พืน้ฐานในฟังก์ชันจุดประสงค์กับนอร์มของสัมประสิทธ์ิตวัแปรไม่พืน้ฐานในทุกเง่ือนไข
บงัคบั ณ การท าซ า้ปัจจบุนั  

ซึง่สมัประสิทธ์ิตวัแปรไมพื่น้ฐานในทกุเง่ือนไขบงัคบั ณ การท าซ า้ปัจจบุนั ก าหนดโดย 

    

 
 
 
 

      

 
 
 
 

           

ก าหนดให้            
  
  

  และ            
  
  

  
พิจารณาคา่    จาก        

       
  

  
        

  
   

  

คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ คือ   
         

  
   

    
พิจารณาคา่   จาก       

  

   

               

             

           

         

จดุสดุขีดท่ีเหมาะท่ีสดุ 
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พิจารณา        

     

 
       

     

 ส าหรับ   ท่ีเป็นสมาชิกในเซตตวัแปรไมพื่น้ฐาน 

     
     

 
     

 
 
    

            
  

  

  
         

     
     

 
     

 
 
    

            
  

  

   
         

ดงันัน้ ตวัแปรไมพื่น้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรเข้า 
 

ตัวอย่าง 2.3 การเลือกทิศทางส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยหลกัเกณฑ์การหมนุแบบระยะห่างมากสดุ 
(Largest distance rule) 
จากตวัอยา่งท่ี 2.1 
การท าซ า้ครัง้ท่ี 1 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ       และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ       

เมทริกซ์สมัประสิทธ์ิ    
 
 

 
 

 
 

 
 
  

ค านวณนอร์มของแตล่ะหลกัของเมทริกซ์   ได้            ตามล าดบั 

ก าหนดให้            
  
  

  และ            
  
  

  
พิจารณาคา่    จาก        

       
  

  
        

  
   

  

คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ คือ   
         

  
   

    
พิจารณาคา่   จาก       

  
            

                 
 

พิจารณา      

     

 
       

     

 ส าหรับ   ท่ีเป็นสมาชิกในเซตตวัแปรไมพื่น้ฐาน 

     
     

 
     

 
 
    

  
  

  

  
        

     
     

 
     

 
 
    

   
  

  

   
        

ดงันัน้ ตวัแปรไมพื่น้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรเข้า 
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2.3 วิธีซิมเพล็กซ์แบบสองเฟส 
 เน่ืองจากการหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสุดของปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์
จ าเป็นต้องทราบจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้อย่างน้อยหนึ่งจดุ (Basic feasible solution) เพ่ือ
ก าหนดเป็นจดุเร่ิมต้นส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์  ดงันัน้นกัวิจยัจึงน าเสนอแนวคิดการหาจุดสดุขีดของ
บริเวณท่ีเป็นไปได้ด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีเรียกว่า วิธีซิมเพล็กซ์เฟส 1 จากขัน้ตอนวิธีซิมเพล็กซ์แบบ 2 
เฟส 

วิธีซิมเพล็กซ์แบบ 2 เฟส มีการเพิ่มตวัแปรเทียมในเฟสแรก ในส่วนของเง่ือนไขบงัคบัท่ีจดุ
ก าเนิดไมส่อดคล้องท าให้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นมีจดุก าเนิดเป็นจดุสดุขีดท่ีเป็นไปได้ของปัญหา
ใหม่นีแ้ละท าการหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาก าหนดการเชิงเส้น โดยก าหนดผลบวกของ
ตวัแปรเทียมเป็นฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

 
2.3.1 ขัน้ตอนการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์แบบสองเฟส 

ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นรูปแบบทัว่ไปโดยท่ี     ในกรณี      ปรับเปล่ียนโดยคณู 
-1 ทัง้สมการ 

             
                

    
 
เฟส 1 

ก าหนดให้    คือ ตวัแปรเทียม หาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาก าหนดการเชิงเส้นหลงัจาก
เพิ่มตวัแปรเทียมท าให้จดุ        เป็นจดุสดุขีดท่ีเป็นไปได้ของปัญหา 

                 
                   

         
 
การพจิารณาผลเฉลยในเฟส 1 แบ่งเป็น 3 กรณี ดังนี ้
กรณี 1 : ถ้าผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุในเฟส 1 ไม่เป็น 0 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นนีไ้ม่มีบริเวณท่ี
เป็นไปได้ 
กรณี 2 : ถ้าผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุในเฟส 1 เป็น 0 และ    ทกุตวัเป็นตวัแปรไม่พืน้ฐาน ตดัตวัแปร 
    ในเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานออก ก าหนดให้ ตวัแปรพืน้ฐานคือ    และ    ท าตอ่ในเฟส 2 



                                                                                                                                                                 
                                                                                                                                                                   

23 

 
กรณี 3 : ถ้าผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสุดในเฟส 1 เป็น 0 และ    บางตวัเป็นตวัแปรพืน้ฐาน ใช้
หลกัเกณฑ์การหมนุ ณ ต าแหน่งท่ีไม่เป็น 0 จนกระทัง่    ทกุตวัเป็นตวัแปรไม่พืน้ฐานจากนัน้ ตดั
ตวัแปร     ในเซตของตวัแปรไม่พืน้ฐานออก ก าหนดให้ตวัแปรพืน้ฐานคือ    และ    ท าตอ่ใน
เฟส 2 
 
เฟส 2 

แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 
           

      
    

                          
          

 
ตัวอย่าง 2.2 

                
                   

        
     

        
 
 จากรูปท่ี 2.5 บริเวณท่ีเป็นไปได้ของของตวัอย่างปัญหาก าหนดการเชิงเส้น (บริเวณท่ีแร
เงา) เห็นได้ว่าจดุก าเนิดไม่ได้เป็นผลเฉลยของบริเวณท่ีเป็นไปได้ ดงันัน้จึงต้องแปลงปัญหาให้อยู่
ในรูปแบบมาตรฐานด้วยการเติมตวัแปรช่วย (slack variable) และตวัแปรเกิน (surplus variable) 
ได้ดงันี ้

                            
                      

           
        

                 

เม่ือ       คือตวัแปรเกิน และ    คือ ตวัแปรชว่ย 
 
เร่ิมต้นแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ 
เร่ิมต้นเฟส 1 (หาจุดสุดขีดของบริเวณที่เป็นไปได้) 

แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยการหาค่าต ่าสุด โดยการเพิ่มตัวแปรเทียมเข้าไปใน
เง่ือนไขบงัคบัของปัญหารูปแบบมาตรฐานท่ีมีเคร่ืองหมายมากกว่าเท่ากบัหรือเท่ากับของปัญหา
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เร่ิมต้น เปล่ียนฟังก์ชนัจุดประสงค์เป็นสมัประสิทธ์ิของตวัแปรเทียม และท าการหาคา่ต ่าสดุของ
ปัญหา เพราะฉะนัน้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในรูปแบบมาตรฐานสามารถแปลงได้ดงันี ้

                                   
                         

              
เม่ือ       เป็นตวัแปรเทียม เมทริกซ์สมัประสิทธ์ิท่ีได้จากการเพิ่มหลกัของตวัแปรเทียมได้ 
 

   
 
 
 

 
  
 

  
 
 

 
  
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 ,    

 
 
 
 ,              

 
เร่ิมต้นวิธีซิมเพล็กซ์แบบเฟส 1 มีจดุก าเนิดเป็นจดุเร่ิมต้น และแสดงบริเวณท่ีเป็นไปได้ของ

ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น(พืน้ท่ีแรเงา) ดงัรูปท่ี 2.5 

 
รูปท่ี 2.5 บริเวณท่ีเป็นไปได้ของตวัอยา่ง 2.2 

 
 
 
 
การท าซ า้ครัง้ท่ี 1 (เฟส 1) 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ         และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ           
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ก าหนดให้               
   
   
   

  

และ                  
 
 
 

 
  
 

  
 
 

 
  
 

  

พิจารณาคา่    จาก        

       

  

  

  

        
 
 
 
  

คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ คือ   
          

 
 
 
    

พิจารณาคา่   จาก       
  
     

           
พิจารณา               ส าหรับ   ท่ีเป็นสมาชิกในเซตตวัแปรไมพื่น้ฐาน 

            
 
 
 
      

            
 
  
 

      

            
  
 
 

       

            
 
  
 

       

เน่ืองจากการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน เฟส 1 เป็นการหาคา่ต ่าสดุของปัญหาดงันัน้ 
ตวัแปรเข้าพิจารณาจากตวัแปรไมพื่น้ฐานท่ีมีคา่เป็นบวกมากท่ีสดุ 
ดงันัน้ ตวัแปรไมพื่น้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรเข้า พิจารณา        

    

   

   

   

         
   
   
   

  
 
 
 
   

 
 
 
  

เลือกตวัแปรพืน้ฐานเป็นตวัแปรออกจากการพิจารณา  

        
   
   

 
   
   

 
  
   

   
          

 

 
 
 

 
 
 

 
    

เพราะฉะนัน้ตวัแปรพืน้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรออก 
ท าการปรับเซตของตวัแปรพืน้ฐานและตวัแปรไม่พืน้ฐานโดยการสลบัตวัแปรเข้ากบัตวัแปรออก ได้
เป็น เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ         และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ           
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จบการท าซ า้ครัง้ท่ี 1 ของวิธีซิมเพล็กซ์เฟส 1 จดุสดุขีดท่ีสนใจเล่ือนจากจดุก าเนิดไปเป็น

จดุ       ดงัแสดงในรูปท่ี 2.6 

 
 

รูปท่ี 2.6 หลงัการท าซ า้ครัง้ท่ี 1 ของตวัอย่าง 2.2 

 
การท าซ า้ครัง้ท่ี 2 (เฟส 1) 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ         และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ           

ก าหนดให้               
   
   
   

   

และ                  
 
  
 

  
 
 

 
  
 

 
 
 
  

พิจารณาคา่    จาก        

       

  

  

  

        
   
    
    

  
 
 
 
   

 
 
 
  

คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ คือ   
          

 
 
 
    

พิจารณาคา่   จาก       
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พิจารณา               ส าหรับ   ท่ีเป็นสมาชิกในเซตตวัแปรไมพื่น้ฐาน 

             
 
  
 

      

             
  
 
 

       

             
 
  
 

      

             
 
 
 
       

ดงันัน้ ตวัแปรไมพื่น้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรเข้า พิจารณา        

    

   

   

   

         
   
    
    

  
 
  
 

   
  
 
 

  

เลือกตวัแปรพืน้ฐานเป็นตวัแปรออกจากการพิจารณา  

        
   
   

 
   
   

          
 

 
 
 

 
      

เพราะฉะนัน้ตวัแปรพืน้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรออก 
ท าการปรับเซตของตวัแปรพืน้ฐานและตวัแปรไมพื่น้ฐาน ได้เป็น 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ         และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ           

จบการท าซ า้ครัง้ท่ี 2 ของวิธีซิมเพล็กซ์เฟส 1 จดุสดุขีดท่ีสนใจเล่ือนจากจดุ       ไปเป็น
จดุ           ดงัแสดงในรูปท่ี 2.7 
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รูปท่ี 2.7 หลงัการท าซ า้ครัง้ท่ี 2 ของตวัอย่าง 2.2 

 

การท าซ า้ครัง้ท่ี 3 (เฟส 1) 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ         และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ           

ก าหนดให้               
   
    
   

   

และ                  
  
 
 

 
  
 

 
 
 

 
 
 
  

พิจารณาคา่    จาก        

       

  

  

  

        
       
        
         

  
 
 
 
   

   
   
   

  

คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ คือ   
          

   
   
   

    

พิจารณาคา่   จาก       
  

     
           

       
        
         

        

พิจารณา               ส าหรับ   ท่ีเป็นสมาชิกในเซตตวัแปรไมพื่น้ฐาน 
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ได้วา่         ส าหรับทกุ   ท่ีเป็นดชันีของตวัแปรไมพื่น้ฐาน 
 

ดงันัน้ ผลเฉลยปัจจุบนัคือผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสุด และค่าของฟังก์ชันจุดประสงค์เป็น 0 
กล่าวคือ เราพบจุดสุดขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ คือจุด                   ตดัตวัแปรเทียม
ออกจากเซตของตวัแปรไม่พืน้ฐาน จากนัน้ท าการแก้ปัญหาก าหนดการเชิง เส้นด้วยชดุของตวัแปร
พืน้ฐานและตวัแปรไมพื่น้ฐานจากเฟส 1 ก าหนด               

จบการท างานของวิธีซิมเพล็กซ์เฟส 1 พบจุดสุดขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ คือจุด 
          ก าหนดเป็นจดุเร่ิมต้นของวิธีซิมเพล็กซ์เฟส 2 ดงัแสดงในรูปท่ี 2.8 

 
รูปท่ี 2.8 จดุสดุขีดบนบริเวณท่ีเป็นไปได้ของตวัอย่าง 2.2 

 
 
 
เฟส 2 

                            
                      

           
        

                 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ         เซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ       
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ได้วา่    
 
 
 

 
  
 

  
 
 

 
  
 

 
 
 
 ,    

 
 
 
 ,            

 
การท าซ า้ครัง้ท่ี 1 (เฟส 2) 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ         และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ       

ก าหนดให้               
   
    
   

 และ            
   
   
  

  

พิจารณาคา่    จาก        

       

  

  

  

        
       
        
         

  
 
 
 
   

   
   
   

  

คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ คือ   
          

   
   
   

      

พิจารณาคา่   จาก       
  

     
           

       
        
         

             

พิจารณา               ส าหรับ   ท่ีเป็นสมาชิกในเซตตวัแปรไมพื่น้ฐาน 

                 
  
 
 

         

                 
 
  
 

        

ดงันัน้ ตวัแปรไมพื่น้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรเข้า พิจารณา        

    

   

   

   

         
       
        
         

  
  
 
 

   
    
    
   

  

เลือกตวัแปรพืน้ฐานเป็นตวัแปรออกจากการพิจารณา  

        
   
   

          
   

   
    

เพราะฉะนัน้ตวัแปรพืน้ฐาน    ถกูเลือกเป็นตวัแปรออก 
ท าการปรับเซตของตวัแปรพืน้ฐานและตวัแปรไม่พืน้ฐานโดยการสลบัตวัแปรเข้ากบัตวัแปรออก ได้
เป็นเซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ         และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ       

จบการท าซ า้ครัง้ท่ี 1 วิธีซิมเพล็กซ์เฟส 2 จดุสดุขีดท่ีสนใจเล่ือนจาก           ไปเป็นจดุ 
      ดงัแสดงในรูปท่ี 2.9 
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รูปท่ี 2.9 หลงัการท าซ า้ครัง้ท่ี 1(เฟส 2) ของตวัอยา่ง 2.2 

 
การท าซ า้ครัง้ท่ี 2 (เฟส 2) 
เซตดชันีของตวัแปรพืน้ฐานคือ         และเซตของตวัแปรไมพื่น้ฐานคือ       

ก าหนดให้               
    
    
   

  และ            
  
   
  

  

พิจารณาคา่    จาก        

       

  

  

  

        
   
    
     

  
 
 
 
   

 
 
 
  

คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ คือ   
          

 
 
 
    

พิจารณาคา่   จาก       
  

     
           

   
    
     

         

พิจารณา               ส าหรับ   ท่ีเป็นสมาชิกในเซตตวัแปรไมพื่น้ฐาน 

             
 
  
 

      

ได้วา่         ส าหรับทกุ   ท่ีเป็นดชันีของตวัแปรไมพื่น้ฐาน 
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ดงันัน้ พบจดุผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุคือจดุ                และคา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์คือ 7 
ดงัแสดงในรูปท่ี 2.10  

 
รูปท่ี 2.10 จดุสดุขีดท่ีเหมาะท่ีสดุของตวัอยา่ง 2.2 

 
 
 
 
 
 
 

จดุสดุขีดท่ีเหมาะท่ีสดุ 

   

   

        

          

      

      

      

     

      

      

        



 
 
 
 

บทที่ 3 
หลักเกณฑ์การหมุนของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทศิทางของการประมาณจ านวนจุดสุดขีดน้อย

สุด 
 

ในบทนีจ้ะกล่าวถึงหลกัเกณฑ์การหมุนใหม่ท่ีสร้างขึน้เพ่ือลดจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิม
เพล็กซ์ในการหาค่าท่ีเหมาะท่ีสุดของปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิติและ 3 มิติ ท่ีบริเวณท่ี
เป็นไปได้ไม่เป็นเซตว่าง และทุกเง่ือนไขบงัคบัเป็นส่วนประกอบหนึ่งของบริเวณท่ีเป็นไปได้ เรียก
หลักเกณฑ์การหมุนท่ีสร้างขึน้ว่า หลักเกณฑ์การหมุนของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทาง ของการ
ประมาณจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุ 

 

หลกัเกณฑ์การหมุนของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณจ านวนจุดสุดขีดน้อย
สดุ ก าหนดทิศทางส าหรับการค้นหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยคา่ของการประมาณ
ของจ านวนสดุขีดค านวณได้จาก การนบัจ านวนจดุสดุขีดท่ีคาดว่าวิธีซิมเพล็กซ์จะเคล่ือนท่ีผ่านใน
การหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุ เน่ืองจากจดุสดุขีดเกิดจากการตดักนัของเง่ือนไขบงัคบั ดงันัน้การนบัสดุขีด
สามารถท าได้จากการนบัจ านวนเง่ือนไขบงัคบั โดยการแบง่กลุ่มเง่ือนไขบงัคบัออกเป็นกลุ่มตาม
ทิศทางท่ีท าให้คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ไม่ต ่ากว่าเดิม และในขัน้ตอนตอ่ไปจะก าหนดทิศทางการ
ค้นหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ในด้านท่ีมีจ านวนค่าของการประมาณจ านวนจุด
สดุขีดน้อยท่ีสดุ 

 
ในสว่นตอ่ไปจะกลา่วถึง หลกัการของหลกัเกณฑ์การหมนุส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทาง

ของการประมาณจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุในสองมิต ิ

 

3.1 หลักเกณฑ์การหมุนของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณจ านวนจุดสุดขีด
น้อยสุดใน 2 มิต ิ

 หลกัเกณฑ์การหมุนของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณจ านวนจุดสุดขีดน้อย
สดุใน 2 มิต ิแบง่การพิจารณาปัญหาก าหนดการเชิงเส้นออกเป็น 3 กลุม่ ดงันี ้

 
กลุ่มที่ 1 : ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุ (0,0) สอดคล้องกบัทกุเง่ือนไขบงัคบัและเป็นจดุสดุขีด
ของบริเวณท่ีเป็นไปได้คา่ของตวัแปรตดัสินใจมีคา่มากกวา่หรือเทา่กบัศนูย์ 
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กลุ่มที่ 2 : ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุ (0,0) สอดคล้องกบัทกุเง่ือนไขบงัคบัและไม่เป็นจดุสดุ
ขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 

 

กลุ่มที่ 3 : ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีจดุ (0,0) ไมส่อดคล้องกบับางเง่ือนไขบงัคบั 

 
3.1.1 การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิต ิกลุ่มที่ 1 

รูปแบบปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 2 มิตท่ีิใช้ในงานวิจยันี ้
                   
               
               

                
               

 

โดย      กลา่วคือ    สามารถเป็นได้ทัง้คา่บวกและคา่ลบ 

ดงันัน้ เกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบัท่ี   คือ     

   
  

และมีรูปแบบมาตรฐานท่ีใช้แก้โดยวิธีซิมเพล็กซ์ คือ 
                             

                  
                  

                
                    

               
โดยแนวคิดของวิธีซิมเพล็กซ์เซตของตวัแปรพืน้ฐานคือ         และ เซตของตวัแปรไม่

พืน้ฐานคือ                
 

กลุ่มที่ 1 : ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุ (0,0) สอดคล้องกบัทกุเง่ือนไขบงัคบัและเป็นจดุสดุขีด
ของบริเวณท่ีเป็นไปได้คา่ของตวัแปรตดัสินใจมีคา่มากกวา่หรือเทา่กบัศนูย์ 

 

การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุ่มท่ี 1 ได้รับการตีพิมพ์ในงานประชุมวิชาการ 
AMM15th ในช่ือ “กระบวนการก่อนวิธีซิมเพล็กซ์จากจดุก าเนิดด้วยทิศทางจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุ
ใน 2 มิต[ิ15]” 
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ผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุ 

เกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

(0,0) 

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.1 ปัญหาท่ีมีจดุ (0,0) สอดคล้องกบัทกุเง่ือนไขบงัคบัและเป็นจดุสดุขีดของ
บริเวณท่ีเป็นไปได้ 

การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 2 มิติกลุ่มท่ี 1 ด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ เน่ืองจากจดุ (0,0) เป็น
จดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ ดงันัน้ก าหนดให้จดุ (0,0) เป็นจดุเร่ิมต้นของวิธีซิมเพล็กซ์ในการหา
คา่ท่ีเหมาะท่ีสุดของปัญหาก าหนดการเชิงเส้น เน่ืองจากตวัแปรไม่พืน้ฐานของปัญหาก าหนดการ
เชิงเส้น 2 มิติมีเพียง 2 ตวั ดงันัน้โดยแนวคิดของวิธีซิมเพล็กซ์ได้ว่ามีทิศทางท่ีท าให้คา่ของฟังก์ชนั
จดุประสงค์ดีขึน้ได้ไมเ่กิน 2 ทิศทาง 

จากรูปท่ี 3.2 วิธีซิมเพล็กซ์จะค้นหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุได้ 2 ทิศทาง คือ  
ทิศทางท่ี 1 ค้นหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุโดยเร่ิมต้นจากจดุ A และค้นหาตอ่ไปยงั B, C, D 

และ E ซึง่เป็นผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุ  
ทิศทางท่ี 2 ค้นหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุโดยเร่ิมต้นจากจดุ A ไปยงัจดุ F และ E  

จะเห็นได้วา่ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในสองมิตกิารเลือกทิศทางการค้นหาในครัง้แรกเป็น
ตวัก าหนดจ านวนการท าซ า้ทัง้หมดของวิธีซิมเพล็กซ์ในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิต ิ
กลุม่ท่ี 1 

 
   
 
 
 
 
รูปท่ี 3.2 ทิศทางการค้นหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสุดของวิธีซิมเพล็กซ์ในการหาค่าท่ีเหมาะ
ท่ีสดุส าหรับปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิตกิลุม่ท่ี 1 
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ดงันัน้ก่อนการหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมุน

ของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุใน 2 มิติ ท าการก าหนดคา่
ของการประมาณจ านวนจุดสุดขีด ส าหรับแต่ละทิศทางท่ีท าให้ค่าของฟังก์ชันจุดประสงค์ไม่ต ่า
กว่าเดิม จากการนบัจ านวนเง่ือนไขบงัคบัในแต่ละด้านของบริเวณท่ีเป็นไปได้ ซึ่งถูกแบ่งออกเป็น
สองส่วนด้วยเกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจุดประสงค์ โดยการจดักลุ่มเง่ือนไขบงัคบัสามารถท าได้จาก
การพิจารณาลกัษณะของเวกเตอร์บอกทิศทางของเง่ือนไขบงัคบัตามฟังก์ชนัจดุประสงค์   

 
นิยาม เวกเตอร์บอกทิศทางของเง่ือนไขบงัคบัตามฟังก์ชนัจุดประสงค์ คือ เวกเตอร์ท่ีท า

มมุฉากกบัเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบั และท ามมุแหลมกบัเกรเดียนต์ของฟังชนัจดุประสงค์ 

 
กล่าวคือ ส าหรับปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในสองมิติมี เกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

คือ    
  

  
  และ เง่ือนไขบงัคบัอยู่ในรูป           เม่ือ     เป็นจ านวนจริงและ     

จะได้วา่เกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบั คือ      มีเวกเตอร์บอกทิศทางของเง่ือนไขบงัคบัตามฟังก์ชนั

จดุประสงค์ท่ีเป็นไปได้สองเวกเตอร์ คือ   
 

  หรือ  
  

  

เง่ือนไขบงัคบัสามารถจดักลุ่มได้จากการพิจารณาเวกเตอร์บอกทิศทางของเง่ือนไขบงัคบั
ตามฟังก์ชนัจดุประสงค์ ดงันี ้      
 

- มีเวกเตอร์บอกทิศทางของเง่ือนไขบงัคบัตามฟังก์ชนัจุดประสงค์เป็นเวกเตอร์    
 

  

เม่ือ    
 

   
  

  
              เง่ือนไขบงัคบัถกูจดัอยูใ่นกลุม่ลา่ง 

- มีเวกเตอร์บอกทิศทางของเง่ือนไขบงัคบัตามฟังก์ชนัจุดประสงค์เป็นเวกเตอร์   
  

  

เม่ือ   
  

   
  

  
                เง่ือนไขบงัคบัถกูจดัอยูใ่นกลุม่บน 

ดงัรูปท่ี 3.3 

 
 
 
 
 
 
 



                                                                                                                                                                 
                                                                                                                                                                   

37 

 
เกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์  

 
 
 
 

 
 
 
 

รูปท่ี 3.3 เกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจุดประสงค์(เส้นทึบหนา), เกรเดียนต์ ของเง่ือนไขบงัคบั
(เส้นประ)และเวกเตอร์บอกทิศทางของเง่ือนไขบงัคบัตามฟังก์ชนัจดุประสงค์(เส้นทึบ) ใน
กลุม่บนและกลุม่ลา่ง 

 

ตัวอย่าง 3.1 การจดักลุม่ของเง่ือนไขบงัคบั 

ก าหนดให้เกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ คือ    
 
 
   

 พิจารณาสมการเง่ือนไขบงัคบั          มีเกรเดียนต์ คือ   
 
  

 เวกเตอร์ท่ีท ามมุฉากกบัเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบัคือ    
 

  และ   
  

  

  
  
 

   
 
 
               ท ามุมแหลมกับเกรเดียนต์ของฟังก์ชัน

จดุประสงค์ 

  
 

  
   

 
 
                ท ามุมป้านกับเกรเดียนต์ของฟังก์ชัน

จดุประสงค์ 

เพราะฉะนัน้ เวกเตอร์บอกทิศทางตามฟังก์ชนัจุดประสงค์ของเง่ือนไขบงัคบั          คือ 

เวกเตอร์    
 

  และเง่ือนไขบงัคบัถกูจดัให้อยูใ่นกลุม่ลา่ง 
 
3.1.2 การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิต ิกลุ่มที่ 2 

กลุ่มท่ี 2 : ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุ (0,0) สอดคล้องกบัทกุเง่ือนไขบงัคบัและไม่เป็นจดุสดุ
ขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 

 
 
 



                                                                                                                                                                 
                                                                                                                                                                   

38 

 

(0,0) 

(0,0) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.4 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุ (0,0) สอดคล้องกบัทกุเง่ือนไขบงัคบัและไม่เป็น
จดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 

 

หลักการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุ่มที่ 2 

 การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นสองมิติกลุ่มท่ี 2 ก่อนการเร่ิมวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับ
หลกัเกณฑ์การหมุนของการประมาณจ านวนจุดสุดขีดน้อยสุด ท าการแบ่งปัญหาเดิมออกเป็น 4 

ปัญหายอ่ยตามลกัษณะของเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบั ดงัรูปท่ี 3.5 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.5 ปัญหาย่อย 4 ปัญหาตามลกัษณะของเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบั 

 

เกรเดยีนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

เกรเดยีนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 
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(0,0) 

 กล่าวคือ ส าหรับปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในสองมิติมีเง่ือนไขบงัคับอยู่ในรูป     

      เม่ือ     เป็นจ านวนจริงและ     จะได้ว่าเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบั คือ      
สามารถจดักลุม่ได้ดงันี ้

-     และ     เง่ือนไขบงัคบั ถกูจดัให้เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.6 ปัญหาย่อยกลุม่ท่ี 1 

 

-     และ     เง่ือนไขบงัคบั ถกูจดัให้เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 2 

 
รูปท่ี 3.7 ปัญหาย่อยกลุม่ท่ี 2 

 
 
 
 

เกรเดยีนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

เกรเดยีนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

(0,0) 
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-     และ     เง่ือนไขบงัคบั ถกูจดัให้เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 3 

 
รูปท่ี 3.8 ปัญหาย่อยกลุม่ท่ี 3 

 

-     และ     เง่ือนไขบงัคบั ถกูจดัให้เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 4 
 

 
รูปท่ี 3.9 ปัญหาย่อยกลุม่ท่ี 4 

 

 จากรูปเห็นได้ว่า แตล่ะปัญหาย่อยมีจดุ (0,0) สอดคล้องกบัทกุเง่ือนไขบงัคบัและเป็นจุด
สดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ของปัญหาย่อย กล่าวคือแตล่ะปัญหาย่อยสามารถแปลงเป็นปัญหา
ก าหนดการเชิงเส้น 2 มิติ กลุ่มท่ี 1 ได้ จากนัน้เลือกปัญหาย่อยตามลกัษณะเกรเดียนต์ของฟังก์ชนั
จดุประสงค์ท าการหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุ 

เกรเดยีนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

เกรเดยีนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

(0,0) 

(0,0) 
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กลา่วคือ ส าหรับปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิติ ท่ีมีเกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

คือ    
  

  
  การเลือกปัญหายอ่ยมาท าการหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุสามารถท าได้ดงันี ้

- ถ้า      และ      เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 1 มาท าการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุ 
- ถ้า      และ      เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 2 มาท าการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุ 
- ถ้า      และ      เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 3 มาท าการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุ 
- ถ้า      และ      เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 4 มาท าการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุ 

 

การพจิารณาลักษณะผลเฉลยของปัญหาย่อย 

ก าหนดให้ปัญหายอ่ยท่ีถกูเลือกมีจดุผลเฉลยเป็น       การพิจารณาผลเฉลยของปัญหา
ยอ่ยท่ีถกูเลือกสามารถท าได้ดงันี ้

กรณี     และ     ผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาย่อยท่ีถกูเลือกเป็นผลเฉลยท่ี
เหมาะท่ีสดุของปัญหาเร่ิมต้น 

กรณี     และ     ผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาย่อยท่ีถกูเลือกเป็นผลเฉลยท่ี
เหมาะท่ีสดุของปัญหาเร่ิมต้น 

กรณี     หรือ     แตไ่ม่เป็น 0 พร้อมกนั เลือกปัญหาย่อยท่ีอยู่ติดกันมารวมกับ
ปัญหาย่อยท่ีถูกเลือกในครัง้แรก จากนัน้ท าการหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสุดโดยก าหนดจุดเร่ิมต้น
ส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ในการค้นหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุส าหรับปัญหาใหม่เป็นผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุของ
ปัญหายอ่ยแรกท่ีถกูเลือก ถ้าผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาใหมไ่มมี่ตวัใดเป็นศนูย์ได้ว่าผลเฉลย
ท่ีเหมาะท่ีสุดของปัญหาใหม่เป็นจุดท่ีเหมาะท่ีสุดของปัญหาตัง้ต้น ถ้าผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสุดของ
ปัญหาย่อยใหม่มีตวัใดตวัหนึ่งเป็นศนูย์ท าการเลือกปัญหาย่อยท่ีอยู่ติดกันตอ่ไปจนกว่าจะพบผล
เฉลยท่ีไมเ่ป็นศนูย์หรือปัญหายอ่ยถกูเลือกจนครบทัง้ 4 ปัญหา 

 กล่าวคือ ถ้าปัญหาย่อยมีผลเฉลยอยู่ในรูป       หรือ       เม่ือ         การ
เลือกปัญหายอ่ยท่ีอยูต่ดิกนัสามารถท าได้ดงันี ้

กรณีปัญหายอ่ยแรกท่ีถกูเลือก เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 1  

- กรณี         เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 2 มารวมกบัปัญหายอ่ยก่อนหน้า 
- กรณี         เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 4 มารวมกบัปัญหายอ่ยก่อนหน้า 

กรณีปัญหายอ่ยแรกท่ีถกูเลือก เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 2 

- กรณี         เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 1 มารวมกบัปัญหายอ่ยก่อนหน้า 
- กรณี         เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 3 มารวมกบัปัญหายอ่ยก่อนหน้า 
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กรณีปัญหายอ่ยแรกท่ีถกูเลือก เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 3  

- กรณี         เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 4 มารวมกบัปัญหายอ่ยก่อนหน้า 
- กรณี         เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 2 มารวมกบัปัญหายอ่ยก่อนหน้า 

กรณีปัญหายอ่ยแรกท่ีถกูเลือก เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 4  

- กรณี         เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 3 มารวมกบัปัญหายอ่ยก่อนหน้า 
- กรณี         เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 1 มารวมกบัปัญหายอ่ยก่อนหน้า 

 

บทแทรก ถ้าผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสุดของปัญหาย่อยไม่เป็นศนูย์ แล้วผลเฉลยท่ีได้เป็นผลเฉลยท่ี
เหมาะท่ีสดุของปัญหาเร่ิมต้น 
พิสูจน์ สมมติให้จดุสดุขีดท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาย่อยท่ีถกูเลือกคือ       โดยท่ี         

และไมใ่ชจ่ดุสดุขีดท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาเร่ิมต้น เน่ืองจาก       เป็นจดุสดุขีดท่ีเหมาะท่ีสดุของ
ปัญหาย่อยโดยหลักการของซิมเพล็กซ์ได้ว่า ไม่มีตัวแปรไม่พืน้ฐานท่ีท าให้ค่าของฟังก์ชัน
วตัถุประสงค์ดีขึน้ หรือไม่มีตวัแปรไม่พืน้ฐานท่ีท าให้วิธีซิมเพล็กซ์เปล่ียนจุดจุดขีดท่ีสนใจจากจุด 
      กลา่วคือ ไมมี่จดุสดุขีดในปัญหายอ่ยท่ีให้คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ท่ีดีกวา่จดุ        

ก าหนดให้จุดสุดขีดท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาตัง้ต้นไม่ได้อยู่บนปัญหาย่อยท่ีถกูเลือกได้ว่า
จากจดุ       จะมีตวัแปรไม่พืน้ฐานท่ีท าให้คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ดีขึน้ กล่าวคือมีตวัแปรไม่
พืน้ฐานท่ีท าให้วิธีซิมเพล็กซ์เปล่ียนจุดสุดขีดท่ีสนใจจากจุด       ไปเป็นจุดอ่ืนเพ่ือให้วิธีซิม
เพล็กซ์เล่ือนไปสู่จดุสดุขีดท่ีเหมาะท่ีสดุได้ เกิดข้อขดัแย้ง เน่ืองจาก       เป็นจดุสดุขีดท่ีเหมาะ
ท่ีสุดของปัญหาย่อย ดงันัน้ จึงไม่มีตวัแปรไม่พืน้ฐานท่ีท าให้วิธีซิมเพล็กซ์เปล่ียนจุดสุดขีดท่ีสนใจ
จาก       ดงันัน้จดุ       เป็นจดุสดุขีดท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาเร่ิมต้น 

 
 กรณีค าตอบท่ีเหมาะท่ีสุดของปัญหาย่อยมีค่าใดค่าหนึ่งเป็นศนูย์ กล่าวคือ     หรือ 
    โดยท่ีไม่เป็นศนูย์พร้อมกัน ท าการเลือกปัญหาย่อยท่ีอยู่ติดกันมารวมกับปัญหาย่อยเดิม 
หาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหายอ่ยหลงัจากรวมปัญหา ท าซ า้จนกว่าจะพบจดุสดุขีดท่ีเหมาะท่ีสดุท่ี
คา่     และคา่     หรือปัญหาย่อยถกูเลือกจนครบทัง้หมด 4 ปัญหาย่อย กลบัเป็นปัญหา
เร่ิมต้น 
 กรณีค าตอบท่ีเหมาะท่ีสุดของปัญหาย่อยเป็น     และ     พบค าตอบท่ีเหมาะ
ท่ีสดุของปัญหาเร่ิมต้น 
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ตัวอย่าง 3.2 การแบง่กลุม่เง่ือนไขบงัคบัออกเป็น 4 กลุม่ 

          มีเกรเดียนต์คือ   
 
  ถกูจดัเป็นปัญหายอ่ยในกลุม่ท่ี 1 

           มีเกรเดียนต์คือ    
 

  ถกูจดัเป็นปัญหายอ่ยในกลุม่ท่ี 2 

        มีเกรเดียนต์คือ    
  

  ถกูจดัเป็นปัญหายอ่ยในกลุม่ท่ี 3 

         มีเกรเดียนต์คือ   
  

  ถกูจดัเป็นปัญหายอ่ยในกลุม่ท่ี 4 

 
การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 2 มิต ิในกลุม่ LP2 สามารถสรุปเป็นขัน้ตอนได้ดงันี ้

1. จ าแนกเ ง่ือนไขบังคับ (              )  ออกเป็นกลุ่มตามลักษณะของ

สมัประสิทธ์ิของ    และ    

- ถ้า       และ       ถกูจดัเป็นกลุม่ท่ี 1 

- ถ้า       และ       ถกูจดัเป็นกลุม่ท่ี 2 

- ถ้า       และ       ถกูจดัเป็นกลุม่ท่ี 3 

- ถ้า       และ       ถกูจดัเป็นกลุม่ท่ี 4 

2. เลือกปัญหายอ่ยตามลกัษณะของ    

- ถ้า     ,      เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 1 

- ถ้า     ,      เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 2 

- ถ้า     ,      เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 3 

- ถ้า     ,      เลือกปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 4 

ท าการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหายอ่ยท่ีถกูเลือก 

3. พิจารณาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหายอ่ยท่ีถกูเลือกในขัน้ตอนท่ี 2  

สมมตใิห้ผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุท่ีได้จากขัน้ตอนท่ี 2 คือ        

- ถ้า     และ     พบผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาเร่ิมต้น หยดุการท าซ า้ 

- ถ้าปัญหาย่อยถูกเลือกมารวมกันจนครบทกุปัญหาย่อย หยดุการท าซ า้ ค่าท่ีเหมาะ

ท่ีสดุของปัญหายอ่ยปัจจบุนัเป็นคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหายอ่ยเร่ิมต้น 

- ถ้า     หรือ     โดยไมเ่ป็น 0 พร้อมกนั พิจารณาตามกรณี ดงันี ้

กรณีปัญหายอ่ยท่ีถกูเลือก เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 1  
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o กรณี         เลือกปัญหาย่อยกลุ่มท่ี 2 มารวมกับปัญหาย่อยก่อน

หน้า 
o กรณี         เลือกปัญหาย่อยกลุ่มท่ี 4 มารวมกับปัญหาย่อยก่อน

หน้า 
กรณีปัญหายอ่ยท่ีถกูเลือก เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 2 

o กรณี         เลือกปัญหาย่อยกลุ่มท่ี 1 มารวมกับปัญหาย่อยก่อน
หน้า 

o กรณี         เลือกปัญหาย่อยกลุ่มท่ี 3 มารวมกับปัญหาย่อยก่อน
หน้า 

กรณีปัญหายอ่ยท่ีถกูเลือก เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 3  

o กรณี         เลือกปัญหาย่อยกลุ่มท่ี 4 มารวมกับปัญหาย่อยก่อน
หน้า 

o กรณี         เลือกปัญหาย่อยกลุ่มท่ี 2 มารวมกับปัญหาย่อยก่อน
หน้า 

กรณีปัญหายอ่ยท่ีถกูเลือก เป็นปัญหายอ่ยกลุม่ท่ี 4  

o กรณี         เลือกปัญหาย่อยกลุ่มท่ี 3 มารวมกับปัญหาย่อยก่อน
หน้า 

o กรณี         เลือกปัญหาย่อยกลุ่มท่ี 1 มารวมกับปัญหาย่อยก่อน
หน้า 

4. แปลงปัญหายอ่ยท่ีรวมกนัในขัน้ตอนท่ี 3 ตามปัญหาย่อยท่ีถกูเลือกมารวมในขัน้ตอน

ท่ี 3 เพ่ือให้ค่าของปัญหาย่อยท่ีถกูเลือกมารวมในขัน้ตอนท่ี 3 ท าการหาค่าท่ีเหมาะ
ท่ีสดุหลงัจากรวมปัญหายอ่ยแล้ว ท าซ า้ในขัน้ตอนท่ี 3 
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การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิต ิกลุ่มที่ 3 

กลุม่ท่ี 3: ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีจดุ (0,0) ไมส่อดคล้องกบับางเง่ือนไขบงัคบั 

 
รูปท่ี 3.10 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีจดุ (0,0) ไมส่อดคล้องกบับางเง่ือนไขบงัคบั 

 

 เน่ืองจากการหาค่าท่ีเหมาะท่ีสุดของปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์
จ าเป็นต้องทราบจุดสดุขีดอย่างน้อยหนึ่งจดุของบริเวณท่ีเป็นไปได้ เพ่ือก าหนดเป็นจดุเร่ิมต้นของ
วิธีซิมเพล็กซ์ส าหรับการค้นหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสุด ดงันัน้การแก้ปัญหากลุ่มท่ี 3 แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 
การหาจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ และ การหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 

 

การหาจุดสุดขีดของบริเวณที่เป็นไปได้ 
 การหาจุดสุดขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ของหลักเกณฑ์การหมุนด้วยทิศทางของการ
ประมาณจุดขีดน้อยสุด เร่ิมจากการแบ่งกลุ่มเง่ือนไขบงัคบัออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มท่ีจุด (0,0) 
สอดคล้อง และกลุม่ท่ีจดุ (0,0) ไมส่อดคล้อง ดงัรูป 3.11 

เกรเดยีนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

(0,0) 
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รูปท่ี 3.11 เง่ือนไขบงัคบักลุม่ท่ีจดุ (0,0) สอดคล้อง (เส้นทึบ) เง่ือนไขบงัคบักลุ่มท่ีจดุ (0,0) 
ไมส่อดคล้อง (เส้นประ) 
 
จากนัน้เลือกกลุ่มท่ีมีจุด (0,0) สอดคล้องมาท าการหาจุดสุดขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้

ส าหรับปัญหาเร่ิมต้น โดยก าหนดเกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจุดประสงค์ใหม่เป็นเวกเตอร์   
 
  ดงัรูป 

3.12 

 
รูปท่ี 3.12 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นกลุ่มท่ีมีจดุ (0,0) สอดคล้องและก าหนดเกรเดียนต์ 

ของฟังก์ชนัจดุประสงค์เป็นเวกเตอร์    
 
 
  

 
จากนัน้ในแต่ละการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท าการตรวจสอบจุดสุดขีดท่ีเป็นผลเฉลย

ปัจจบุนั(จดุสดุขีดท่ีสนใจ) สอดคล้องกบัเง่ือนไขบงัคบัทกุเง่ือนไขในกลุ่มท่ีจดุ (0,0) ไม่สอดคล้อง

เกรเดยีนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

(0,0) 

เกรเดยีนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

(0,0) 
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หรือไม่ ถ้าไม่สอดคล้องกับทุกเง่ือนไขบงัคบัท าซ า้จนกว่าจะพบจุดสุดขีดท่ีสอดคล้องทุกเง่ือนไข
บงัคบัทกุเง่ือนไขในกลุ่มท่ีจุด (0,0) ไม่สอดคล้อง หรือหยดุการท าซ า้เม่ือจ านวนการท าซ า้เท่ากับ
จ านวนเง่ือนไขบงัคบัในกลุม่ท่ีมีจดุ (0,0) สอดคล้อง 

 

การหยดุการท าซ า้สามารถพิจารณาได้เป็น 2 กรณีดงันี ้

กรณีท่ี 1: พบจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ ก าหนดจดุสดุขีดท่ีพบให้เป็นจดุเร่ิมต้นของ
วิธีซิมเพล็กซ์ในการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุ 

กรณีท่ี 2: ไมพ่บจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ ท าการค้นหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุด้วยวิธี
ซิมเพล็กซ์แบบสองเฟส โดยก าหนดจดุเร่ิมต้นในการค้นหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุของวิธีซิมเพล็กซ์
แบบสองเฟสเป็น ผลเฉลยสุดท้ายก่อนหยดุการท าซ า้ของการค้นหาจุดสุดขีดของบริเวณท่ีเป็นไป
ได้ด้วยกลุม่ท่ีมีจดุ (0,0) สอดคล้อง 

 

กรณีที่ปัญหากลุ่มที่ จุดก าเนิดสอดคล้องเป็นปัญหาที่ไม่มีขอบเขต สามารถพิจารณาเป็น
กรณีได้ดงันี ้

กรณี 1: เซตของปัญหากลุ่มท่ีจดุก าเนิดสอดคล้องเป็นเซตว่าง สามารถสรุปได้ว่าปัญหา
ดงักลา่วไมมี่ขอบเขต 

กรณี 2: เซตของปัญหากลุ่มท่ีจุดก าเนิดสอดคล้องไม่เป็นเซตว่างและเป็นปัญหาไม่มี
ขอบเขต ท าการค้นหาผลเฉลยท่ีเป็นไปได้ด้วยวิธีซิมเพล็กซ์โดยก าหนดทิศทางส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์
ในทิศทางท่ีมีขอบเขต กล่าวคือ ทิศทางท่ีพบจุดสุดขีดท่ีเป็นไปได้ของปัญหากลุ่มท่ีจุดก าเนิด
สอดคล้อง ท าซ า้จนกว่าจะพบจุดสุดขีดสุดท้ายก่อนท่ีวิธีซิมเพล็กซ์จะพบว่าปัญหาดงักล่าวเป็น
ปัญหาไมมี่ขอบเขต จากนัน้ก าหนดจดุสดุขีดจากขัน้ก่อนหน้านีเ้ป็นจดุเร่ิมต้นในการค้นหาผลเฉลย
ท่ีเหมาะท่ีสดุของวิธีซิมเพล็กซ์แบบสองเฟส 

 

ตัวอย่าง 3.3 การแบง่กลุม่เง่ือนไขบงัคบัท่ีจดุ (0,0) สอดคล้องและจดุ (0,0) ไมส่อดคล้อง 

         แทนคา่      และ      ได้ว่า        เง่ือนไขบงัคบัถกูจดัอยู่
ในกลุม่ท่ีมีจดุ (0,0) สอดคล้อง 

        แทนคา่      และ      ได้ว่า       เง่ือนไขบงัคบัถกูจดัอยู่ใน
กลุม่ท่ีมีจดุ (0,0) ไมส่อดคล้อง 
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 การแบ่งปัญหาก าหนดการเชิงเส้นออกเป็น 3 กลุ่มด้วยหลักการดงักล่าวข้างต้นท าให้
หลกัเกณฑ์การหมนุด้วยจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุใน 2 มิติ สามารถแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 2 
มิติ ท่ีบริเวณท่ีเป็นไปได้ไม่เป็นเซตว่างและทุกเง่ือนไขบงัคบัเป็นส่วนประกอบของบริเวณท่ีเป็นไป
ได้ ในส่วนต่อไปจะกล่าวถึงการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิติ ด้วยหลกัเกณฑ์การหมุนด้วย
จ านวนจดุสดุขีดใน 3 มิต ิ

 

3.2 หลักเกณฑ์การหมุนของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณจ านวนจุดสุดขีด
น้อยสุดใน 3 มิต ิ
 

รูปแบบปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิตท่ีิใช้ในงานวิจยันี ้
                        
                     
                     

                
                     

 

โดย      กลา่วคือ    สามารถเป็นได้ทัง้คา่บวกและคา่ลบ 

ดงันัน้ เกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบัท่ี   คือ  
   

   

   

  

 

 หลกัเกณฑ์การหมุนของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณจ านวนจุดสุดขีดน้อย
สดุในสามมิติ มีหลกัการคล้ายกับการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิติ แตเ่น่ืองจากการหา
คา่ท่ีเหมาะท่ีสดุด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ส าหรับปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 3 มิติไม่สามารถแบ่งกลุ่ม
เง่ือนไขบงัคบัออกเป็นสองกลุม่ได้อยา่งชดัเจนเหมือนกบัปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิติ ดงันัน้
การก าหนดคา่ของการประมาณจ านวนจุดสดุขีดส าหรับทิศทางใน 3 มิติ ท าได้จากการประมาณ
จ านวนจดุสดุขีดในทิศทางท่ีท าให้คา่ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ไมต่ ่ากวา่เดมิชีไ้ป 

 

นิยาม ทิศทางในปัญหาก าหนดการเชิงเส้นสามมิติ คือเวกเตอร์หนึ่งหน่วยท่ีท ามมุฉากกบั
เกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบัสองเง่ือนไข ณ ผลเฉลยปัจจุบนั และท ามุมแหลมกับเกรเดียนต์ของ
ฟังก์ชนัจดุประสงค์ 
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กลา่วคือ ทิศทางในปัญหาก าหนดการเชิงเส้นสามมิต ิคือ เวกเตอร์หนึ่งหน่วยท่ีเกิดจากผล

คณูไขว้ของเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบั 2 เง่ือนไข และท ามุมแหลมกับเกรเดียนต์ของฟังก์ชัน
จดุประสงค์ 

 

 
รูปท่ี 3.13 ทิศทางในปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิติ 

 
 ส าหรับเวกเตอร์ในสามมิติ                   และ                    มีผล
คณูไขว้คือ 

     
       

      

      

                                              

                                            
 

ดงันัน้ทิศทางสามารถค านวณได้จาก 
   

     
 

 
ตัวอย่าง 3.4 การค านวณทิศทาง 
ส าหรับจดุก าเนิดใน 3 มิต ิท่ีเกิดจากการตดักนัของระนาบ 3 ระนาบ ดงันี ้

เง่ือนไขบงัคบัท่ี (1)                                           

เง่ือนไขบงัคบัท่ี (2)                                           

เง่ือนไขบงัคบัท่ี (3)                                           

และมีเกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์          
ทิศทางท่ีเกิดจากการตดักนัของเง่ือนไขบงัคบัท่ี 1 และเง่ือนไขบงัคบัท่ี 2 คือ 

เวกเตอร์ตัง้ฉากกบัเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบั คือ 
                                

หรือ เวกเตอร์         
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พิจารณา  

       
 
 
 
      

        
 
 
 
       

ทิศทางท่ีเกิดจากการตดักนัของเง่ือนไขบงัคบัท่ี 1 และเง่ือนไขบงัคบัท่ี 2 คือ เวกเตอร์       

         
 

ในท านองเดียวกนัเราสามารถค านวณทิศทางท่ีเหลืออีก 2 ทิศทาง 

ทิศทางท่ีเกิดจากการตดักนัของเง่ือนไขบงัคบัท่ี 1 และเง่ือนไขบงัคบัท่ี 3 คือ เวกเตอร์       

         
 

ทิศทางท่ีเกิดจากการตดักนัของเง่ือนไขบงัคบัท่ี 2 และเง่ือนไขบงัคบัท่ี 3 คือ เวกเตอร์       

         
 

ได้วา่ ทิศทางท่ีวิธีซิมเพล็กซ์จะเคล่ือนท่ีออกจากจดุก าเนิดเป็นไปได้ 3 ทิศทางคือ  
 
 
 
 
   

 
 
 
  และ  

 
 
 
  

 หลกัเกณฑ์การหมุนของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณจ านวนจุดสุดขีดน้อย
สดุใน 3 มิต ิแบง่การพิจารณาปัญหาก าหนดการเชิงเส้นออกเป็น 3 กลุม่ ดงันี ้

กลุ่มที่ 1: ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุ (0,0,0) สอดคล้องทกุเง่ือนไขบงัคบัและเป็นจดุสดุขีด
ของบริเวณท่ีเป็นไปได้คา่ของตวัแปรตดัสินใจมีคา่มากกวา่หรือเทา่กบัศนูย์ 

กลุ่มที่ 2: ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจุด (0,0,0) สอดคล้องทุกเง่ือนไขบงัคบัและไม่เป็นจุดสุด
ขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 

กลุ่มที่ 3: ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีจดุ (0,0,0) ไมส่อดคล้องบางเง่ือนไขบงัคบั 

 

3.2.1 การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 3 มิต ิกลุ่มที่ 1 

กลุ่มที่ 1: ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุ (0,0,0) สอดคล้องทกุเง่ือนไขบงัคบัและเป็นจดุสดุขีด
ของบริเวณท่ีเป็นไปได้คา่ของตวัแปรตดัสินใจมีคา่มากกวา่หรือเทา่กบัศนูย์ 

การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิติกลุ่มท่ี 1 ด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ เน่ืองจากจุด (0,0,0) 
เป็นจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ ดงันัน้ก าหนดให้จดุ (0,0,0) เป็นจดุเร่ิมต้นของวิธีซิมเพล็กซ์ใน
การหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาก าหนดการเชิงเส้น  

คา่ของการประมาณจ านวนจดุสดุขีดส าหรับแตล่ะทิศทางในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิง
เส้น 3 มิติ ก าหนดโดยนบัจ านวนเง่ือนไขบงัคบัท่ีมีระยะห่างระหว่างจุดปลายของเวกเตอร์หนึ่ง
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หน่วยของเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบักบัทิศทาง น้อยกว่าระยะห่างระหว่างจดุปลายของทิศทาง
นัน้กบัเวกเตอร์หนึง่หนว่ยของเกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

กลา่วคือ ส าหรับเง่ือนไขบงัคบัท่ี    
ก าหนดโดย                       

มีเกรเดียนต์ คือ                 เวกเตอร์หนึ่งหน่วยของเกรเดียนต์ของเง่ือนไข

บงัคบัก าหนดโดย   
  

            

                     
  

เกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจุดประสงค์ คือ            เวกเตอร์หนึ่งหน่วยของเกร

เดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ก าหนดโดย    
         

                  
  

และ เง่ือนไขท่ี   ถกูจดัอยูใ่นกลุม่ของทิศทาง   เม่ือ  

   
        

    
 

              
  

 ด้วยหลกัการดงักล่าวข้างต้น ท าให้สามารถก าหนดคา่ของการประมาณจ านวนจดุสดุขีด
ส าหรับแต่ละทิศทางได้ จากนัน้ก าหนดทิศทางส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางท่ีมีค่าของการ
ประมาณจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุ 

ตัวอย่าง 3.5 การจดักลุม่เง่ือนไขบงัคบั 

สมมติให้ทิศทาง          เกรเดียนต์ของฟังก์ชันจุดประสงค์ คือ   

       
และเง่ือนไขบงัคบั                  ,     –              

พิจารณาเวกเตอร์หนึง่หนว่ยของเกรเดียนต์เง่ือนไขบงัคบัคือ  

   
      

         
                   

เง่ือนไขบงัคบั                  มีเกรเดียนต์คือ          แปลงเป็น
เวกเตอร์ขนาด 1 หนว่ยได้เป็น                    

พิจารณา ระยะหา่งระหวา่ง จดุปลายของ   และ    มีคา่ 0.919 
พิจารณา ระยะห่างระหว่าง จดุปลายของเวกเตอร์หนึ่งหน่วยของเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบั     

และ   มีคา่ 0.816 ดงันัน้ เง่ือนไขบงัคบั    ถกูจดัอยูใ่นกลุม่ของทิศทาง   
เง่ือนไขบงัคบั                  มีเกรเดียนต์คือ         แปลงเป็น

เวกเตอร์ขนาด 1 หนว่ยได้เป็น                     

พิจารณา ระยะห่างระหว่าง จดุปลายของเวกเตอร์หนึ่งหน่วยของเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบั     

และ   มีคา่ 1.592 ดงันัน้เง่ือนบงัคบั    ไมถ่กูจดัอยูใ่นกลุม่ของทิศทาง   
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3.2.2 การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 3 มิต ิกลุ่มที่ 2 

กลุ่มที่ 2 : ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุ (0,0,0) สอดคล้องทกุเง่ือนไขบงัคบัและไม่เป็นจดุสุด
ขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 

เน่ืองจากการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ตวัแปรตวัสินใจ   ต้องมีคา่ไม่
เป็นลบแต่ปัญหาในกลุ่มท่ี 2 ค่าของตวัแปรตดัสินใจ   เป็นได้ทัง้ค่าบวกและค่าลบ ดงันัน้การ
แก้ปัญหาในกลุม่นีจ้งึต้องการการแปลงปัญหา 

ส าหรับทกุตวัแปร     สามารถเขียนใหมไ่ด้เป็น 
         

เม่ือ          

โดยหลกัการดงักลา่วข้างต้นท าให้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นเดิมมีมิติเพิ่มขึน้ท าให้ทิศทาง
ของหลกัเกณฑ์การหมุนด้วยทิศทางของการประมาณจ านวนจุดสุดขีดใน 3 มิติจึงไม่สามารถ
ค านวณได้จากผลคณูไขว้ของเกรเดียนต์ของระนาบท่ีตดักนั 

ทิศทางส าหรับการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 3 มิติ กลุ่มท่ี 2 นิยามได้จาก เวกเตอร์
หนึ่งหน่วยของเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบังคับท่ีไม่ขึน้อยู่กับทิศทางนัน้  และท ามุมแหลมกับ           
เกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ จากนัน้ใช้หลกัการเดียวกันในการก าหนดค่าของการประมาณ
จ านวนจดุสดุขีดในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ท่ี 1 

กล่าวคือ ทิศทางส าหรับการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 3 มิติกลุ่มท่ี 2 ก าหนดโดย
เวกเตอร์หนึง่หนว่ยของเกรเดียนต์ของเง่ือนไขบงัคบัท่ีตวัแปรช่วยของเง่ือนไขบงัคบันัน้ถกูเลือกเป็น
ตวัแปรเข้าและท ามมุแหลมกบัเกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์ 

 
3.2.3 การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 3 มิต ิกลุ่มที่ 3 

กลุ่มที่ 3 : ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีจดุ (0,0,0) ไมส่อดคล้องกบัเง่ือนไขบงัคบั 

 การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิติ ในกลุ่มท่ี 3 มีหลกัการเดียวกนักบัการแก้ปัญหา
ก าหนดการเชิงเส้น 2 มิติในกลุ่มท่ี 3 ต่างกันเพียงการก าหนดค่าของการประมาณของแต่ละ
ทิศทาง 

 
ตัวอย่าง 3.6 การแบง่กลุม่เง่ือนไขบงัคบัท่ีจดุ (0,0,0) สอดคล้องและจดุ (0,0,0) ไมส่อดคล้อง 

            แทนคา่     ,      และ      ได้ว่า          

เง่ือนไขบงัคบัถกูจดัอยูใ่นกลุม่ท่ีมีจดุ (0,0,0) เป็นสอดคล้อง 
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           แทนค่า     ,       และ      ได้ว่า         

เง่ือนไขบงัคบัถกูจดัอยูใ่นกลุม่ท่ีมีจดุ (0,0,0) ไมส่อดคล้อง 

 
ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 3 มิติไม่สามารถแบง่กลุ่มเง่ือนไขบงัคบัออกเป็น 2 กลุ่มได้

อย่างชดัเจนเหมือนกับปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิติ เน่ืองจากตวัแปรไม่พืน้ฐานท่ีท าให้ค่า
ของฟังก์ชนัจุดประสงค์ดีขึน้มีมากกว่า 2 ตวั กล่าวคือทิศทางท่ีท าให้ค่าของฟังก์ชนัจุดประสงค์ดี
ขึน้มีมากกว่า 2 ทิศทาง การนิยามทิศทางด้วยผลคูณไขว้ของเง่ือนไขบงัคบั และการแบ่งปัญหา
ออกเป็น 3 กลุ่ม ด้วยหลกัการข้างต้นท าให้หลกัเกณฑ์การหมุนของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของ
การประมาณจ านวนจุดสุดขีดน้อยสุดใน 3 มิติ สามารถแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิติ ท่ี
บริเวณท่ีเป็นไปได้ไมเ่ป็นเซตวา่งและทกุเง่ือนไขบงัคบัเป็นสว่นประกอบของบริเวณท่ีเป็นไปได้  

 

หลกัเกณฑ์การหมุนของวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณจ านวนจุดสุดขีดน้อย
สดุใน 2 มิต ิและ 3 มิต ิท าการประมาณจ านวนจดุสดุขีดท่ีคาดวา่วิธีซิมเพล็กซ์จะเคล่ือนท่ีผ่านด้วย
การจัดกลุ่มเง่ือนไขบงัคับท่ีขึน้อยู่กับทิศทางนัน้ จากนัน้ก าหนดทิศทางส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ใน
ทิศทางท่ีมีจ านวนจุดสุดขีดน้อยท่ีสุดในการหาค่าท่ีเหมาะท่ีสุดของวิธีซิมเพล็กซ์  เน่ืองจากใน
ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิติมีความซบัซ้อนมากกว่าปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 2 มิติ จึงมีการ
ค านวณท่ีมากกวา่ในการท าซ า้แตล่ะรอบ ในบทถดัไปจะกลา่วถึงผลการทดลองและการสรุปผล 

 



 
 
 
 

บทที่ 4 
ผลการวิจัยและสรุปผล 

4.1 ผลการวิจัย 
 ในการทดลองสิ่งท่ีสนใจคือ จ านวนการท าซ า้และเวลาท่ีใช้แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 
2 มิติและ 3 มิติของวิธีซิมเพล็กซ์ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ประมวลผลชดุค าสัง่วิธีซิมเพล็กซ์และใช้
ค านวณเวลาท่ีใช้หาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุมาจากการท างานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์เคร่ืองเดียวกนั
ท่ีมี 

1. หนว่ยประมวลผลกลาง Intel(R) Core 2  
2. ความเร็วของหนว่ยประมวลผลกลางเทา่กบั  CPU 2.13 GHz 
3. ระบบปฏิบตักิารวินโดว์ 7 
4. หนว่ยความจ าส ารอง (Random Access Memory: RAM) เทา่กบั 1 GB. 
 

ภาษาท่ีใช้ในการเขียนชุดค าสัง่วิธีซิมเพล็กซ์คือโปรแกรม SCILAB เวอร์ชนั 5.2 ส าหรับ
รายละเอียดในการสร้างปัญหาจ าลองปรากฏในภาคผนวก ก และปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ี
น ามาใช้ในการทดสอบแบง่เป็น 3 กลุม่ได้ ดงันี ้ 

กลุ่มท่ี 1 (LP1) ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุก าเนิดสอดคล้องทกุเง่ือนไขบงัคบัและ
เป็นจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 

กลุม่ท่ี 2 (LP2) ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุก าเนิดสอดคล้องทกุเง่ือนไขบงัคบัและไม่
เป็นจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 
 กลุม่ท่ี 3 (LP3) ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีจดุก าเนิดไม่สอดคล้องบางเง่ือนไขบงัคบั 
 ในแต่ละกลุ่มของปัญหา จ าลองปัญหาก าหนดการเชิงเส้นแบบสุ่มจ านวน 3000 เง่ือนไข
บงัคบั จ านวน 5 ปัญหา  
 
ในผลการทดลองก าหนดให้ 
 No. Con. แทน จ านวนเง่ือนไขบงัคบั 
 D แทนวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุของแดนท์ซิก 
 S แทนวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุแบบเส้นขอบชนัสดุ 
 L แทนวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุแบบระยะหา่งมากสดุ 
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 MEX2D แทนวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทาง
ของการประมาณจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุใน 2 มิต ิ
 MEX3D แทนวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทาง
ของการประมาณจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุ 3 มิต ิ
 
 ผลการทดลองแสดงจ านวนการท าซ า้และเวลา ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับหลกัเกณฑ์
การหมนุแตล่ะหลกัเกณฑ์ในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นกลุ่ม LP1, LP2 และ LP3 ได้แสดง
ดงัตาราง 4.1 – 4.6 โดยท่ีก าหนดให้ทกุปัญหาในแตล่ะกลุ่มมีเกรเดียนต์ของฟังก์ชนัจดุประสงค์คือ 
      ส าหรับปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิติ และ       ส าหรับปัญหาก าหนดการ
เชิงเส้นใน 3 มิต ิ
  
ผลการทดลอง LP1 : 2 มิต ิปัญหาจ าลองแบบสุม่ 3000 เง่ือนไขบงัคบั 
 

No. No. Con. 
Iterations 

D S L MEX2D 

#1 3000 1573 1573 1573 1431 

#2 3000 1516 1516 1516 1488 

#3 3000 1515 1515 1515 1489 

#4 3000 1463 1541 1541 1463 

#5 3000 1572 1572 1572 1432 

ตาราง 4.1 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุในการ
แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 2 มิต ิแบบสุม่ 5 ปัญหาของกลุม่ LP1 
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รูปท่ี 4.1 กราฟเปรียบเทียบจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์
การหมนุในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุ่ม LP1 

 ตาราง 4.1 และรูป 4.1 เห็นได้วา่จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบั MEX2D มี
จ านวนการท าซ า้น้อยกวา่หรือเทา่กบัจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การ
หมนุอ่ืนเน่ืองจากเม่ือปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิติ มีจ านวนเง่ือนไขบงัคบัไม่เท่ากนัในแตล่ะ
ด้านของบริเวณท่ีเป็นไปได้ซึง่ถกูแบง่ออกเป็นสองส่วนด้วยฟังก์ชนัจดุประสงค์ MEX2D จะก าหนด
ทิศทางการค้นหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ในด้านท่ีมีจ านวนจดุสดุขีดน้อยท่ีสดุเสมอ  
 

No. 

 

No. Con. 

 

Time(sec.) 

D S L MEX2D 

#1 3000 27650.38 27621.32 27653.91 25128.70 

#2 3000 26642.08 26684.50 26693.22 26172.21 

#3 3000 26658.84 26666.51 26679.73 26241.90 

#4 3000 25787.98 26894.10 26959.67 25777.68 

#5 3000 27740.80 27744.31 27742.08 25232.05 

ตาราง 4.2 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหาในกลุม่ LP1 ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุ 
 

 
รูปท่ี 4.2 กราฟเปรียบเทียบเวลาของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุใน
การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP1 
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ตาราง 4.1 และรูป 4.2 เห็นได้วา่เวลาในการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุของปัญหาก าหนดการเชิง

เส้นด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบั MEX2D มีเวลาน้อยกว่า วิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การ
หมุนแบบเส้นขอบชนัสุดและหลกัเกณฑ์การหมุนแบบระยะห่างมากสุดถึงแม้ว่าจะมีจ านวนการ
ท าซ า้เทา่กนั 

 
ผลการทดลอง LP2 : 2 มิต ิปัญหาจ าลองแบบสุม่ 3000 เง่ือนไขบงัคบั 
 

No. No. Con 
Iterations 

D S L MEX2D 

#1 3000 385 385 385 371 

#2 3000 367 367 367 367 

#3 3000 385 385 385 371 

#4 3000 381 375 375 375 

#5 3000 379 379 379 377 

ตาราง 4.3 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุในการ
แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 2 มิต ิแบบสุม่ 5 ปัญหาของกลุม่ LP2 
 

 
รูปท่ี 4.3 กราฟเปรียบเทียบจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์
การหมนุในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP2 
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 ตาราง 4.3 และรูป 4.3 เห็นได้วา่วิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบั MEX2D มีจ านวนการท าซ า้น้อย
กวา่หรือเทา่กบัวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุอ่ืนในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น
ในกลุม่ LP2  
 

No. No. Con 
Time(sec.) 

D S L MEX2D 

#1 3000 6733.409 6732.098 6735.562 2916.049 

#2 3000 6417.819 6418.708 6422.53 2886.986 

#3 3000 6733.908 6737.761 6737.168 2936.844 

#4 3000 6656.656 6555.646 6559.826 2974.861 

#5 3000 6626.891 6623.74 6631.603 2997.793 

ตาราง 4.4 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหาในกลุม่ LP2 ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุ 
 

 
รูปท่ี 4.4 กราฟเปรียบเทียบเวลาของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุใน
การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP2 

 
 ตาราง 4.4 และรูป 4.4 เห็นได้ว่าวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบั MEX2D มีเวลาน้อยกว่าวิธีซิม
เพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับหลักเกณฑ์การหมุนอ่ืนในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุ่ม LP2 
เน่ืองจากในการแก้ปัญหาในกลุ่ม LP2 MEX2D ได้ลดขนาดของปัญหาให้มีขนาดเล็กลงท าให้ใช้
เวลาในการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุได้เร็วขึน้ 
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ผลการทดลอง LP3 : 2 มิต ิปัญหาจ าลองแบบสุม่ 3000 เง่ือนไขบงัคบั 

จากตาราง 4.5 – 4.6 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบั MEX2D มีจ านวนการ
ท าซ า้น้อยกว่าในขัน้ตอนของการหาจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ (Phase I) และใช้เวลาในการ
หาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุน้อยกว่าหลกัเกณฑ์การหมนุอ่ืน เน่ืองจากในขัน้ตอนหาจุดสดุขีดของบริเวณท่ี
เป็นไปได้ หลกัเกณฑ์การหมนุด้วยทิศทางของการประมาณจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุใน 2 มิติได้ลด
จ านวนเง่ือนไขบงัคบัก่อนการหาจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 
 

No. 
No. 

Con 

Iterations 

D S L MEX2D 

Phase I All Phase I All Phase I All Phase I All 

#1 3000 1405 2442 1405 2442 1405 2442 2 810 

#2 3000 1452 2359 1452 2359 1452 2359 2 811 

#3 3000 1440 2437 1439 2436 1440 2437 2 789 

#4 3000 1408 2670 1407 2669 1408 2670 2 804 

#5 3000 1416 2387 1415 2386 1416 2387 2 822 

ตาราง 4.5 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุในการ
แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 2 มิต ิแบบสุม่ 5 ปัญหา ของ กลุม่ LP3 
 

 
รูปท่ี 4.5 กราฟเปรียบเทียบจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ในขัน้ตอนการหาจดุสดุขีดท่ี
เป็นไปได้ (Phase I)  
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รูปท่ี 4.6 กราฟเปรียบเทียบจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์
การหมนุในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP3 

 

No. 
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX2D 

#1 3000 50499.68 50762.98 50373.55 16793.48 

#2 3000 48728.99 48946.03 48863.65 16897.79 

#3 3000 42279.17 42615.06 42360.67 13739.69 

#4 3000 46196.9 46640.07 46356.45 14011.65 

#5 3000 41480 41792.78 41466.49 14207.45 

 
ตาราง 4.6 เวลาในการหาค่าท่ีเหมาะท่ีสุดด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ในการแก้ปัญหาก าหนดการ
เชิงเส้นใน 2 มิต ิกลุม่ LP3 
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รูปท่ี 4.7 กราฟเปรียบเทียบเวลาของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุใน
การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP3 
 

 ตาราง 4.6 และรูป 4.7 เห็นได้ว่าวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบั MEX2D ใช้เวลาน้อยกว่าวิธีซิม
เพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับหลักเกณฑ์การหมุนอ่ืนในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุ่ม LP3 
เน่ืองจากในการแก้ปัญหาในกลุ่ม LP3 MEX2D ได้ลดขนาดของปัญหาในขัน้ตอนการหาจดุสดุขีด
ของบริเวณท่ีเป็นไปได้เพ่ือก าหนดเป็นจุดก าเนิด ท าให้ปัญหามีขนาดเล็กลงเวลาท่ีใช้ในการหา
คา่ท่ีเหมาะท่ีสดุได้เร็วขึน้ 
 
ผลการทดลองการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิต ิ
 การสร้างปัญหาจ าลองใน 3 มิติ มีการสุ่มค่าของมุม    และ    เพ่ือสร้างจุดท่ีผ่าน
เง่ือนไขบงัคบั โดย     คือ มมุบนระนาบ    และ    คือ มมุบนระนาบ    รายละเอียดการสร้าง
ปัญหาจ าลองปัญหาใน 3 มิต ิปรากฏในภาคผนวก ก 
 ผลการทดลองท่ีแสดงแบง่ออกเป็น 2 กลุม่คือ  

กลุม่ท่ี 1 จ านวนมมุ   ท่ีสร้างบนระนาบ    มากกว่าจ านวนมมุ    ท่ีสร้างบนระนาบ    
กลา่วคือ ปัญหา 3000 เง่ือนไขบงัคบั มี   สร้างแบบสุ่มจ านวน 61 มมุสามารถสร้างจดุบนระนาบ 
   60 จดุ และมี    สร้างแบบสุม่จ านวน 51 มมุสามารถสร้างจดุบนระนาบ    50 จดุ  

กลุม่ท่ี 2 จ านวนมมุ   ท่ีสร้างบนระนาบ    น้อยกว่าจ านวนมมุ    ท่ีสร้างบนระนาบ    

กล่าวคือ ปัญหา 3000 เง่ือนไขบงัคบั มี   สร้างแบบสุ่มจ านวน 51 จ านวนสามารถสร้างจุดบน
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ระนาบ    50 จดุ และมี    สร้างแบบสุ่มจ านวน 61 จ านวนสามารถสร้างจดุบนระนาบ    60 
จดุ  
 
ผลการทดลอง LP1: 3 มิต ิปัญหาจ าลองแบบสุม่ 3000 เง่ือนไขบงัคบั 
 

No. No.    No.    No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 51 61 3000 104 76 77 77 

#2 51 61 3000 64 59 60 60 

#3 51 61 3000 76 71 71 71 

#4 51 61 3000 67 65 68 68 

#5 51 61 3000 67 63 66 66 

ตาราง 4.7 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุในการ
แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิต ิแบบสุม่ 5 ปัญหาของปัญหากลุม่ LP1-1 
 

 
รูปท่ี 4.8 กราฟเปรียบเทียบจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์
การหมนุในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP1-1 

 
 ตาราง 4.7 และรูป 4.8 เห็นได้ว่าจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหา
ก าหนดการเชิงเส้นกลุ่ม LP1-1 ท่ีมีการสร้างจ านวนมุม    บนระนาบ    น้อยกว่าการสร้าง
จ านวนมุม    บนระนาบ    ใช้ร่วมกับ MEX3D มีจ านวนการท าซ า้น้อยกว่าวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้
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ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุของแดนท์ซิก และมีจ านวนท าซ า้ใกล้เคียงกบัวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบั
หลกัเกณฑ์การหมนุแบบเส้นขอบชนัสดุและหลกัเกณฑ์การหมนุแบบระยะหา่งมากสดุ 
 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 51 61 3000 1123.8 821.5013 830.6897 831.5945 

#2 51 61 3000 687.0596 636.4841 645.1421 647.5914 

#3 51 61 3000 820.0661 770.5513 766.5109 768.3205 

#4 51 61 3000 720.943 705.4521 733.3139 736.2935 

#5 51 61 3000 720.007 683.5028 712.285 713.3146 

ตาราง 4.8 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหาในกลุม่ LP1-1 ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุ 
 

 
รูปท่ี 4.9 กราฟเปรียบเทียบเวลาของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช่ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์หารหมนุใน
การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP1-1 
 
ตาราง 4.8 และรูป 4.9 เห็นได้ว่าเวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นกลุ่ม 

LP1-1 ท่ีมีการสร้างจ านวนมมุ    บนระนาบ    น้อยกว่าการสร้างจ านวนมุม    บนระนาบ   

ใช้ร่วมกบั MEX3D มีเวลาโดยเฉล่ีย ไม่ตา่งกบัใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุแบบเส้นขอบชนัสุด
และหลกัเกณฑ์การหมุนแบบระยะห่างมากสุด โดยท่ีเวลาเฉล่ียท่ีใช้ร่วมกับหลักเกณฑ์การหมุน
ของแดนท์ซิกมีคา่มากท่ีสดุ 
 

0

200

400

600

800

1000

1200

1 2 3 4 5

Time(sec.)

Problems

LP1-1: 3D 3000 Constraints

D

S

L

MEX3D



                                                                                                                                                                 
                                                                                                                                                                   

64 

 
 
 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L M 

#1 61 51 3000 69 68 58 58 

#2 61 51 3000 74 67 73 73 

#3 61 51 3000 81 78 77 77 

#4 61 51 3000 78 75 81 80 

#5 61 51 3000 100 73 73 73 

ตาราง 4.9 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุในการ
แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิต ิแบบสุม่ 5 ปัญหาของกลุม่ LP1-2 
 

 
รูปท่ี 4.10 กราฟเปรียบเทียบจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับแต่ละ
หลกัเกณฑ์การหมนุในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP1-2 
 
ตาราง 4.9 และรูป 4.10 เห็นได้ว่าจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหา

ก าหนดการเชิงเส้นกลุ่ม LP1-2 ท่ีมีการสร้างจ านวนมุม    บนระนาบ    มากกว่าการสร้าง
จ านวนมุม    บนระนาบ    ใช้ร่วมกับ MEX3D มีจ านวนการท าซ า้น้อยกว่าวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้
ร่วมกับหลกัเกณฑ์การหมุนแบบเส้นขอบชนัสุดและหลักเกณฑ์การหมุนแบบระยะห่างมากท่ีสุด
ส าหรับบางปัญหา และจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับหลักเกณฑ์การหมุนของ
แดนท์ซิกมีจ านวนการท าซ า้มากท่ีสดุ 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L M 

#1 61 51 3000 753.672 740.1779 627.2956 630.244 

#2 61 51 3000 800.9091 731.3171 792.1419 794.6847 

#3 61 51 3000 876.0548 849.363 834.699 837.0546 

#4 61 51 3000 845.541 818.9429 880.2356 875.6492 

#5 61 51 3000 1086.968 794.8719 790.7847 791.7519 

ตาราง 4.10 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหาในกลุม่ LP1-2 ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุ 
 

 
รูปท่ี 4.11 กราฟเปรียบเทียบเวลาของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมุน
ในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP1-2 
 
ตาราง 4.10 และรูป 4.11 เห็นได้ว่าเวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น

กลุม่ LP1-2 ท่ีมีการสร้างจ านวนมมุ    บนระนาบ    มากกว่าการสร้างจ านวนมมุ    บนระนาบ 
   ใช้ร่วมกบั MEX3D มีเวลาโดยรวมไม่ตา่งกบัใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุแบบเส้นขอบชนัสดุ
และหลกัเกณฑ์การหมนุแบบระยะห่างมากสดุ โดยท่ีเวลาโดยรวมท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุ
ของแดนท์ซิกมีคา่มากท่ีสดุ 
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ผลการทดลอง LP2 : 3 มิต ิปัญหาจ าลองแบบสุม่ 3000 เง่ือนไขบงัคบั 
 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 51 61 3000 22 12 11 11 

#2 51 61 3000 14 18 14 14 

#3 51 61 3000 18 14 9 9 

#4 51 61 3000 14 15 14 14 

#5 51 61 3000 15 11 11 15 

ตาราง 4.11 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับแต่ละหลกัเกณฑ์การหมุนใน
การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิต ิแบบสุม่ 5 ปัญหาของกลุม่ LP2-1 

 

 
รูปท่ี 4.12 กราฟเปรียบเทียบจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับแต่ละ
หลกัเกณฑ์การหมนุในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP2-1 

 
ตาราง 4.11 และรูป 4.12 เห็นได้ว่าจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหา

ก าหนดการเชิงเส้นกลุ่ม LP2-1 ท่ีมีการสร้างจ านวนมุม    บนระนาบ    น้อยกว่าการสร้าง
จ านวนมุม    บนระนาบ    ใช้ร่วมกับ MEX3D มีจ านวนการท าซ า้น้อยกว่าวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้
ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุแบบเส้นขอบชนัสดุส าหรับบางปัญหา 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 51 61 3000 366.1187 200.0869 186.0312 186.0000 

#2 51 61 3000 233.2059 300.6607 236.5131 236.9499 

#3 51 61 3000 299.3503 233.3307 152.1946 152.9434 

#4 51 61 3000 232.9563 250.1476 231.7239 235.9359 

#5 51 61 3000 249.4300 184.4244 185.5788 252.9556 

ตาราง 4.12 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหาในกลุม่ LP2-1 ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณธ์การหมนุ 
 

 
รูปท่ี 4.13 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหาในกลุม่ LP2-1 ร่วมแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุ 

 
ตาราง 4.12 และรูป 4.13 เห็นได้ว่าเวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น

กลุม่ LP2-1 ท่ีมีการสร้างจ านวนมมุ    บนระนาบ    น้อยกว่าการสร้างจ านวนมมุ    บนระนาบ 
   ใช้ร่วมกบั MEX3D ใช้เวลาน้อยกวา่หลกัเกณฑ์การหมนุแบบเส้นขอบชนัสดุในบางปัญหา และ
เวลาโดยรวมท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุของแดนท์ซิกใช้เวลามากท่ีสดุ 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 61 51 3000 13 10 9 9 

#2 61 51 3000 12 8 7 7 

#3 61 51 3000 22 22 22 15 

#4 61 51 3000 20 18 16 16 

#5 61 51 3000 13 22 14 14 

ตาราง 4.13 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับแต่ละหลกัเกณฑ์การหมุนใน
การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิต ิแบบสุม่ 5 ปัญหาของกลุม่ LP2-2 

  

 
รูปท่ี 4.14 กราฟเปรียบเทียบจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับแต่ละ
หลกัเกณฑ์การหมนุในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิเงส้นในกลุม่ LP2-2 

 
ตาราง 4.13 และรูป 4.14 เห็นได้ว่าจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหา

ก าหนดการเชิงเส้นกลุ่ม LP2-2 ท่ีมีการสร้างจ านวนมุม    บนระนาบ    มากกว่าการสร้าง
จ านวนมมุ    บนระนาบ    ใช้ร่วมกับ MEX3D มีจ านวนการท าซ า้น้อยท่ีสุดส าหรับบางปัญหา 
และโดยรวมจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบั MEX3D มีจ านวนการท าซ า้น้อยกกว่า
วิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุอ่ืน 
 
 
 

0

5

10

15

20

25

1 2 3 4 5

Iterations

Problems

LP2-2: 3D 3000 constraints

D

S

L

MEX3D



                                                                                                                                                                 
                                                                                                                                                                   

69 

 
 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 61 51 3000 216.7478 168.4343 152.4442 153.2710 

#2 61 51 3000 199.6501 132.8817 118.8884 119.2160 

#3 61 51 3000 366.2747 367.5852 369.0828 252.5344 

#4 61 51 3000 333.3585 301.6903 269.3825 270.7553 

#5 61 51 3000 216.9350 368.4744 236.2479 237.3243 

ตาราง 4.14 กราฟเปรียบเทียบเวลาของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับแต่ละหลกัเกณฑ์การ
หมนุในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP2-2 
 

 
รูปท่ี 4.15 กราฟเปรียบเทียบเวลาของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุ
ในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP2-2 

 
ตาราง 4.14 และรูป 4.15 เห็นได้ว่าเวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น

กลุม่ LP2-2 ท่ีมีการสร้างจ านวนมมุ    บนระนาบ    มากกว่าการสร้างจ านวนมมุ    บนระนาบ 
   ใช้ร่วมกบั MEX3D มีเวลาโดยรวมในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นน้อยท่ีสดุ 
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ผลการทดลอง LP3 : 3 มิต ิปัญหาจ าลองแบบสุม่ 3000 เง่ือนไขบงัคบั 

ตาราง 4.15 – 4.18 และรูปท่ี 4.16 – 4.20 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบั 
MEX3D มีจ านวนการท าซ า้น้อยกวา่ในขัน้ตอนของการหาจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ (Phase 
I) และใช้เวลาในการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุน้อยกวา่หลกัเกณฑ์การหมนุอ่ืนในการแก้ปัญหาทัง้ 2 กลุ่ม 
คือ กลุ่มท่ีมีการสร้างจ านวน    น้อยกว่า    และ กลุ่มท่ีมีการสร้าง   มากกว่า    เน่ืองจากใน
ขัน้ตอนหาจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ หลกัเกณฑ์การหมนุด้วยทิศทางของการประมาณของ
จ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุใน 3 มิติ ได้ลดจ านวนเง่ือนไขบงัคบัก่อนการหาจดุสดุขีดของบริเวณท่ี
เป็นไปได้ท าให้ปัญหามีขนาดเล็กกวา่ปัญหาเดมิ 

 
No.        No.       
 

 

No. 
No. Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

Phase I All Phase I All Phase I All Phase I All 

#1 3000 1241 1251 1239 1279 1260 1301 12 28 

#2 3000 1366 1390 1343 1357 1395 1444 13 28 

#3 3000 1351 1404 1321 1369 1350 1403 13 48 

#4 3000 1372 1426 1322 1365 1376 1432 10 28 

#5 3000 1292 1335 1241 1281 1296 1339 7 27 

ตาราง 4.15 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมุนใน
การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิต ิแบบสุม่ 5 ปัญหาของกลุม่ LP3-1 

 
รูปท่ี 4.16 กราฟเปรียบเทียบจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ในขัน้ตอนการหาจดุสดุขีด
ท่ีเป็นไปได้ (Phase I) 
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รูปท่ี 4.17 กราฟเปรียบเทียบจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซท่ีใช้ร่วมกับแต่ละ
หลกัเกณฑ์การหมนุในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP3-1 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 51 61 3000 13560.11 14075.81 14105.72 252.1756 

#2 51 61 3000 15074.03 14903.18 15668.33 239.2431 

#3 51 61 3000 15225.42 15071.12 15215.07 465.0078 

#4 51 61 3000 15464.1 15022.57 15539.95 267.3857 

#5 51 61 3000 14488.7 14087.78 14516.78 282.9702 

ตาราง 4.16 เวลาในการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ในการแก้ปัญหาก าหนดการ
เชิงเส้น 2 มิต ิกลุม่ LP3-1 
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รูปท่ี 4.18 กราฟเปรียบเทียบเวลาของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุ
ในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP3-1 

 
No.        No.       
 

No. 
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

Phase I All Phase I All Phase I All Phase I All 

#1 3000 1309 1378 1281 1329 1321 1390 10 37 

#2 3000 1373 1463 1238 1294 1405 1495 8 48 

#3 3000 1288 1340 1278 1325 1293 1345 19 54 

#4 3000 1384 1439 1242 1275 1387 1442 6 30 

#5 3000 1362 1410 1332 1375 1356 1381 6 26 

ตาราง 4.17 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมุนใน
การแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิต ิแบบสุม่ 5 ปัญหาของกลุม่ LP3-2 
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รูปท่ี 4.19 กราฟเปรียบเทียบจ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ในขัน้ตอนการหาจดุสดุขีด
ท่ีเป็นไปได้ (Phase I) 

 

 
รูปท่ี 4.20 กราฟเปรียบเทียบจ านวนกรท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับแต่ละ
หลกัเกณฑ์การหมนุในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP3-2 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 61 51 3000 15449.5 15116.7 15580.23 377.3664 

#2 61 51 3000 16365.46 14680.74 16741.81 520.8093 

#3 61 51 3000 15005.5 15056.3 15062.5 492.854 

#4 61 51 3000 16127.24 14472.67 16182.33 336.1666 

#5 61 51 3000 15805.69 15632.53 15468.19 286.7454 

ตาราง 4.18 เวลาในการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุด้วยวิธีซิมเพล็กซ์ในการแก้ปัญหาก าหนดการ
เชิงเส้นใน 3 มิต ิกลุม่ LP3-2 

 

 
รูปท่ี 4.21 กราฟเปรียบเทียบเวลาของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัแตล่ะหลกัเกณฑ์การหมนุ
ในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP3-2 

 
4.2 บทสรุป  
 
 เม่ือพิจารณาจ านวนการท าซ า้และเวลาในการหาค่าท่ีเหมาะท่ีสุดของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้
แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีบริเวณท่ีเป็นไปได้ไม่เป็นเซตว่าง และทกุเง่ือนไขเป็นส่วนหนึ่งของ
บริเวณท่ีเป็นไปได้ 
  

การแก้ปัญหาในกลุ่ม LP1 และ LP2 วิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุส าหรับ
วิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณจ านวนจุดสุดขีดน้อยสดุใน 2 มิติ มีจ านวนการท าซ า้
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และเวลาน้อยกว่าหรือเท่ากบัวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุอ่ืน เน่ืองจากในปัญหา
ก าหนดการเชิงเส้นกลุ่ม LP1 ใน 2 มิติท่ีบริเวณท่ีเป็นไปได้ถกูแบง่ออกเป็น 2 ส่วนด้วยเกรเดียนต์ 
ของฟังก์ชันจุดประสงค์และมีจ านวนเง่ือนไขบงัคบัในแต่ละด้านไม่เท่ากัน หลักเกณฑ์การหมุน
ส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณของจ านวนจุดสดุขีดน้อยสดุใน 2 มิติ จะเลือก
ทิศทางการค้นหาผลเฉลยท่ีเหมาะท่ีสดุในด้านท่ีมีจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุเสมอท าให้มีจ านวนการ
ท าซ า้น้อยท่ีสดุในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 2 มิติ และในการแก้ปัญหาก าหนดการเชิง
เส้นกลุ่ม LP2 ใน 2 มิติ หลกัเกณฑ์การหมุนส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณ
จ านวนจดุสุดขีดน้อยสดุใน 2 มิติ ลดจ านวนปัญหาก่อนการหาคา่ท่ีเหมาะท่ีสดุด้วยวิธีซิมเพล็กซ์
ท าให้ใช้เวลาน้อยกวา่หลกัเกณฑ์การหมนุอ่ืนท่ีไมมี่การลดขนาดของปัญหา 

 
การแก้ปัญหาในกลุ่ม LP1 และ LP2 วิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุส าหรับ

วิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณของจ านวนจุดสุดขีดน้อยสุดใน 3 มิติ มีจ านวนการ
ท าซ า้และเวลาใกล้เคียงกนักบัวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกบัหลกัเกณฑ์การหมนุอ่ืน 
  
 การแก้ปัญหาในกลุ่ม LP3 วิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับหลกัเกณฑ์การหมุนส าหรับวิธีซิม
เพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณของจ านวนจดุสดุขีดน้อยสดุใน 2 มิติ และ 3 มิติ มีจ านวนการ
ท าซ า้และเวลาน้อยกว่าวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้ร่วมกับหลักเกณฑ์การหมุนอ่ืนมาก เน่ืองจากการ
แก้ปัญหาในกลุ่ม LP3 ในขัน้ตอนการหาจดุสดุขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้เพ่ือก าหนดเป็นจดุเร่ิมต้น
ส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ หลกัเกณฑ์การหมุนส าหรับวิธีซิมเพล็กซ์ด้วยทิศทางของการประมาณของ
จ านวนจุดสุดขีดน้อยสุดใน 2 มิติ และ 3 มิติ ลดจ านวนเง่ือนไขบงัคบัก่อนการหาจุดสุดขีดของ
บริเวณท่ีเป็นไปได้ท าให้มีจ านวนการท าซ า้และใช้เวลาน้อยกวา่ หลกัเกณฑ์การหมนุอ่ืนท่ีแก้ปัญหา
โดยไมมี่การลดขนาด 
 
 เน่ืองจากปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีนิยมแก้ในปัจจบุนัมีจ านวนตวัแปรมากกว่า 3 ตวัแปร 
และบางเง่ือนไขไม่จ าเป็นต้องเป็นส่วนหนึ่งของบริเวณท่ีเป็นไปได้ งานวิจยัในอนาคตคือขยาย
แนวคดินีเ้พ่ือใช้ได้กบัปัญหาก าหนดการเชิงเส้น n  มิติ จากการทดลองเราพบว่า การเลือกทิศทาง
ครัง้แรกของวิธีซิมเพล็กซ์มีความส าคญัตอ่การท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ในการแก้ปัญหาก าหนดการ
เชิงเส้น ดงันัน้ในการขยายแนวคิดนีใ้น   มิติ จะท าการนิยามทิศทางเหมือนกับการแก้ปัญหา 3 
มิติ ในกลุ่ม LP2 เน่ืองจากในการท าซ า้ครัง้แรกของวิธีซิมเพล็กซ์มีจดุก าเนิดเป็นจดุเร่ิมต้น ดงันัน้
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ทิศทางท่ีนิยามโดยหลกัการเดียวกนักบัการแก้ปัญหา 3 มิติในกลุ่ม LP2 จึงเป็นทิศทางท่ีถกูต้อง
ตามท่ีวิธีซิมเพล็กซ์เคล่ือนท่ีไป และท าการประมาณจ านวนจดุสุดขีดโดยหลกัการจดักลุ่มเง่ือนไข
บงัคบัเหมือนกบัการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน 3 มิติ จากนัน้ก าหนดทิศทางท่ีมีจ านวนจดุสดุ
ขีดน้อยท่ีสดุ 
 แนวคิดของการแก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิติในกลุ่ม LP3 (ปัญหาก าหนดการเชิง
เส้นท่ีจุดก าเนิดไม่สอดคล้องกับเง่ือนไขบงัคบัทัง้หมด) ในขัน้ตอนการหาจุดสุดขีดของบริเวณท่ี
เป็นไปได้ สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นใน   มิตไิด้ 
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ภาคผนวก ก 

 ภาคผนวก ก จะกล่าวถึงการจ าลองปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 2 มิติ และ 3 มิติ ท่ีน าไป
ทดสอบซึง่ประกอบไปด้วยปัญหา LP1, LP2 และ LP3 ในแตล่ะปัญหามีสมบตัดิงันี ้
 
LP1 :  ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุก าเนิดเป็นจดุค าตอบของเง่ือนไขบงัคบัและเป็นจดุสดุขีด  

ของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 
LP2 : ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุก าเนิดเป็นจดุค าตอบของเง่ือนไขบงัคบัและไมเ่ป็นจดุสดุ 
 ขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 
LP3 :  ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีจดุก าเนิดไมเ่ป็นจดุค าตอบของเง่ือนไขบงัคบั 
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การจ าลองปัญหาใน 2 มิต ิ
LP1 :  ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุก าเนิดเป็นจดุค าตอบของเง่ือนไขบงัคบัและเป็นจดุสดุขีด  

ของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 
 
 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP1 จ านวน m เง่ือนไขบงัคบั มีรูปแบบดงัตอ่ไปนี ้

                 
                           

               

                                            
                                        

                                                                                                                          ส าหรับทกุ           

 

โดยท่ี         และ    คือสมัประสิทธ์ิของเส้นตรง                ซึ่งผ่านจดุ       ท่ีอยู่
ในจตภุาคท่ี 1 และอยูบ่นสว่นของเส้นรอบวงกลมรัศมี     หนว่ย ดงัรูป ก-1 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี ก-1 

 
ก าหนดให้       

    
   

โดยท่ี   
          ,   

           เม่ือ          

ได้วา่  
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บริเวณท่ีเป็นไปได้ (สว่นท่ีแรเงา)ของปัญหาในกลุม่ LP1 2 มิต ิอยูใ่นลกัษณะดงัรูป ก-2 
 

 
 

รูปท่ี ก-2 
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LP2 : ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุก าเนิดเป็นจดุค าตอบของเง่ือนไขบงัคบัและไมเ่ป็นจดุสดุ 
 ขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 
 
 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP2 จ านวน m เง่ือนไขบงัคบั มีรูปแบบดงัตอ่ไปนี ้

                 
                           

               

                                            
                                        

                                                                                                                          ส าหรับทกุ           

 

โดยท่ี         และ    ค านวณในลกัษณะเดียวกนักบัปัญหา LP1 ใน 2 มิติ แตจ่ดุ         เป็น
จ านวนจริงใดๆ กล่าวคือ ค่าของ   ท่ีใช้ในการค านวณจดุ   

    
  ก าหนดโดย         ดงั

รูป ก-3 

 
รูปท่ี ก-3 
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LP3 :  ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีจดุก าเนิดไมเ่ป็นจดุค าตอบของเง่ือนไขบงัคบั 
 
 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP3 จ านวน m เง่ือนไขบงัคบั มีรูปแบบดงัตอ่ไปนี ้

                 
                           

               

                                            
                                        

                                                                                                                          ส าหรับทกุ           

 
โดยท่ี         และ    ค านวณในลกัษณะเดียวกนักบัปัญหา LP2 ใน 2 มิติ แตจ่ดุ         เป็น
จ านวนจริงใดๆ กล่าวคือ         เป็นจดุบนเส้นรอบวงกลมเต็มรูปและจดุศนูย์กลางวงกลมเป็น
จดุ (10,10) ดงัรูป ก-4 
 

 
รูปท่ี ก-4 
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การจ าลองปัญหาใน 3 มิต ิ
LP1 :  ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุก าเนิดเป็นจดุค าตอบของเง่ือนไขบงัคบัและเป็นจดุสดุขีด  

ของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 
 
 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP1 จ านวน m เง่ือนไขบงัคบั มีรูปแบบดงัตอ่ไปนี ้

                    
                                 

                     

                                               
                                              

                                                                                                                          ส าหรับทกุ           

 

โดยท่ี             และ    คือสมัประสิทธ์ิของระนาบ                      ซึ่งผ่านจดุ
             ท่ีอยูใ่นจตภุาคท่ี 1 และเป็นจดุบนผิวของทรงวงกลมรัศมี     หนว่ย ดงัรูปท่ี ก-5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ก าหนดให้       

    
    

   
โดยท่ี 
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 เม่ือ     

      และ     
      

ได้วา่             ค านวณได้จาก  

 

  
   

   
 

  
     

     
   

  
     

     
   

  

   

   

   

   
  

  

  

  

และ       

 

บริเวณท่ีเป็นไปได้(สว่นท่ีแรเงา)ของปัญหาในกลุม่ LP1 3 มิต ิอยูใ่นลกัษณะดงัรูป ก-6 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

รูปท่ี ก-6 
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LP2 : ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีมีจดุก าเนิดเป็นจดุค าตอบของเง่ือนไขบงัคบัและไมเ่ป็นจดุสดุ 
 ขีดของบริเวณท่ีเป็นไปได้ 
 
 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP2 จ านวน m เง่ือนไขบงัคบั มีรูปแบบดงัตอ่ไปนี ้

                    
                                 

                     

                                               
                                              

                                                                                                                          ส าหรับทกุ           

 

โดยท่ี            และ    ค านวณในลักษณะเดียวกันกับปัญหา LP1 ใน 3 มิติแต่จุด 
             เป็นจ านวนจริงใดๆ ค่าของ   และ    ท่ีใช้ในการค านวณจุด   

    
  และ  

  
ก าหนดโดย           และ          ดงัรูปท่ี ก-7 
 
บริเวณท่ีเป็นไปได้(สว่นท่ีแรเงา)ของปัญหาในกลุม่ LP1 3 มิต ิอยูใ่นลกัษณะดงัรูป ก-6 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 

รูปท่ี ก-7 
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LP3 :  ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นท่ีจดุก าเนิดไมเ่ป็นจดุค าตอบของเง่ือนไขบงัคบั 
 
 ปัญหาก าหนดการเชิงเส้นในกลุม่ LP3 จ านวน m เง่ือนไขบงัคบั มีรูปแบบดงัตอ่ไปนี ้

                    
                                 

                     

                                               
                                              

                                                                                                                          ส าหรับทกุ           

 

โดยท่ี            และ    ค านวณในลักษณะเดียวกันกับปัญหา LP2 ใน 3 มิติแต่จุด 
             เป็นจ านวนจริงใดๆ กล่าวคือ              เป็นจุดบนผิวของทรงวงกลมท่ีมีจุด
ศนูย์กลางเป็นจดุ (10,10,10)  ดงัรูปท่ี ก-8 
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี ก-8 
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ภาคผนวก ข 

 ภาคผนวก ข แสดงผลการทดลองของปัญหาก าหนดการเชิงเส้น 3 มิติ ส าหรับปัญหาใน
แตล่ะกลุม่โดยมีการก าหนดจ านวน   และ    ดงัตาราง 
 

No. Con. No.    No.    

2000 41 51 

2000 51 41 

2000 101 21 

2000 21 101 

2000 51 51 

3000 101 31 

3000 31 101 
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ผลการทดลองกับปัญหากลุ่ม LP1 

 

No. No.    No.    No. Con. 
Iterations 

D S L MEX3D 

#1 41 51 2000 72 56 61 61 

#2 41 51 2000 61 60 62 63 

#3 41 51 2000 54 47 49 49 

#4 41 51 2000 56 57 57 57 

#5 41 51 2000 78 80 87 81 

ตาราง ข-1 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุ่ม LP1 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    No. Con. 
Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 41 51 2000 259.7573 203.7373 221.2094 222.083 

#2 41 51 2000 219.5558 218.7758 225.3278 230.2107 

#3 41 51 2000 195.4069 171.5387 178.8083 179.4168 

#4 41 51 2000 202.7077 207.7309 206.9821 208.3237 

#5 41 51 2000 283.6722 292.8451 317.3684 297.1507 

ตาราง ข-2 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 51 41 2000 53 48 47 47 

#2 51 41 2000 72 62 61 61 

#3 51 41 2000 56 54 56 56 

#4 51 41 2000 69 57 54 54 

#5 51 41 2000 60 61 58 58 

ตาราง ข-3 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 51 41 2000 192.1464 176.2655 171.4451 173.1143 

#2 51 41 2000 261.7697 228.3543 223.643 224.969 

#3 51 41 2000 204.1273 198.1525 204.1273 206.4049 

#4 51 41 2000 251.2552 209.8681 197.7937 198.3865 

#5 51 41 2000 218.3546 224.9378 211.9898 213.6122 

ตาราง ข-4 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 101 21 2000 65 74 64 64 

#2 101 21 2000 73 75 59 59 

#3 101 21 2000 52 59 54 54 

#4 101 21 2000 65 83 65 65 

#5 101 21 2000 121 69 60 60 

ตาราง ข-5 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 101 21 2000 235.4055 270.7241 233.3619 235.1247 

#2 101 21 2000 263.8913 274.2498 215.1722 216.1706 

#3 101 21 2000 187.6692 216.2954 196.3429 198.3865 

#4 101 21 2000 235.4523 306.4484 236.6691 239.8203 

#5 101 21 2000 445.1177 253.7668 217.7306 220.211 

ตาราง ข-6 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 21 101 2000 106 85 86 86 

#2 21 101 2000 77 86 87 87 

#3 21 101 2000 85 92 91 91 

#4 21 101 2000 78 96 91 100 

#5 21 101 2000 82 93 94 95 

ตาราง ข-7 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 101 21 2000 399.269 320.1765 322.5477 323.0313 

#2 101 21 2000 291.0511 325.2153 327.9141 329.7237 

#3 101 21 2000 320.1297 346.2754 341.1274 342.0478 

#4 101 21 2000 291.0199 364.1219 343.3582 380.658 

#5 101 21 2000 311.378 354.4967 356.1659 362.2499 

ตาราง ข-8 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 51 51 2500 77 41 41 41 

#2 51 51 2500 62 59 55 55 

#3 51 51 2500 70 68 72 70 

#4 51 51 2500 74 64 65 65 

#5 51 51 2500 59 58 61 61 

ตาราง ข-9 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 2500 
เง่ือนไขบงัคบั 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 51 51 2500 501.3248 267.5729 265.5761 267.2141 

#2 51 51 2500 403.4342 386.5237 358.6151 359.9723 

#3 51 51 2500 454.5245 446.6309 470.1402 459.2669 

#4 51 51 2500 484.0243 419.7831 424.2603 425.1027 

#5 51 51 2500 384.8389 380.892 398.4734 399.4874 

ตาราง ข-10 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 2500 เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 101 31 3000 86 61 58 58 

#2 101 31 3000 70 84 71 71 

#3 101 31 3000 80 77 64 64 

#4 101 31 3000 79 89 76 74 

#5 101 31 3000 102 79 66 66 

ตาราง ข-11 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 3000 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 101 31 3000 936.2088 665.3131 629.5108 632.9897 

#2 101 31 3000 757.8997 919.1891 771.0505 775.1534 

#3 101 31 3000 870.1112 839.379 695.1717 699.5397 

#4 101 31 3000 857.7715 969.2654 829.2077 807.6484 

#5 101 31 3000 1113.442 861.7183 719.6014 721.8166 

ตาราง ข-12 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 3000 เง่ือนไขบงัคบั 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 31 101 3000 97 104 104 105 

#2 31 101 3000 99 97 102 102 

#3 31 101 3000 96 86 89 89 

#4 31 101 3000 76 98 97 100 

#5 31 101 3000 89 77 77 77 

ตาราง ข-13 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 3000 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 101 31 3000 1062.897 1135.828 1136.436 1150.788 

#2 101 31 3000 1084.769 1066.267 1115.002 1116.952 

#3 101 31 3000 1052.476 944.4145 972.0734 973.9142 

#4 101 31 3000 833.9345 1078.965 1060.822 1095.938 

#5 101 31 3000 978.9999 845.3382 841.0638 841.8282 

ตาราง ข-14 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP1 5 ปัญหา 3000 เง่ือนไขบงัคบั 

 

ผลการทดลองกับปัญหากลุ่ม LP2 

  

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 41 51 2000 19 20 20 20 

#2 41 51 2000 19 17 16 16 

#3 41 51 2000 13 12 10 10 

#4 41 51 2000 16 12 10 10 

#5 41 51 2000 16 13 9 9 

ตาราง ข-15 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 41 51 2000 108.0619 114.5359 115.0507 115.2223 

#2 41 51 2000 107.7499 97.4538 93.5070 92.9922 

#3 41 51 2000 73.5233 68.6248 57.7984 58.7968 

#4 41 51 2000 90.9486 67.9696 58.4848 58.6252 

#5 41 51 2000 90.5742 74.3189 52.7595 52.8375 

ตาราง ข-16 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 51 41 2000 17 17 13 13 

#2 51 41 2000 15 13 8 8 

#3 51 41 2000 18 10 9 9 

#4 51 41 2000 20 19 17 17 

#5 51 41 2000 13 18 15 15 

ตาราง ข-17 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 51 41 2000 96.3462 97.5006 75.0521 75.6449 

#2 51 41 2000 85.0673 73.8665 47.0343 47.4243 

#3 51 41 2000 101.7907 57.4708 52.6503 53.2275 

#4 51 41 2000 113.7091 108.6547 98.3742 98.5926 

#5 51 41 2000 73.4765 103.1011 86.9394 87.2670 

ตาราง ข-18 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 101 21 2000 25 21 17 17 

#2 101 21 2000 19 22 19 19 

#3 101 21 2000 29 26 17 17 

#4 101 21 2000 36 22 18 18 

#5 101 21 2000 20 22 19 16 

ตาราง ข-19 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 101 21 2000 142.7565 120.1832 98.5926 98.2962 

#2 101 21 2000 108.1399 125.2220 110.0899 110.2927 

#3 101 21 2000 164.3939 148.3882 97.0794 97.9218 

#4 101 21 2000 202.4425 124.6604 102.4927 102.8827 

#5 101 21 2000 112.2739 124.0364 108.7483 91.8690 

ตาราง ข-20 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 21 101 2000 14 15 13 13 

#2 21 101 2000 22 20 13 13 

#3 21 101 2000 14 8 8 8 

#4 21 101 2000 20 20 12 13 

#5 21 101 2000 11 11 11 8 

ตาราง ข-21 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 21 101 2000 78.7337 80.3093 74.5373 74.8805 

#2 21 101 2000 123.9584 113.7091 75.0833 74.9273 

#3 21 101 2000 78.7493 44.8659 46.4571 46.7379 

#4 21 101 2000 112.5859 113.5687 69.0616 74.7869 

#5 21 101 2000 61.9480 62.1196 63.3832 46.5195 

ตาราง ข-22 เวลาของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 
 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 51 51 2500 19 13 12 12 

#2 51 51 2500 20 17 15 15 

#3 51 51 2500 17 16 15 15 

#4 51 51 2500 19 19 15 15 

#5 51 51 2500 20 19 17 17 

ตาราง ข-23 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 2500 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 51 51 2000 183.1296 125.7836 117.9836 117.7496 

#2 51 51 2000 193.8156 165.0023 146.6253 147.4989 

#3 51 51 2000 165.0023 155.4238 146.7501 147.7953 

#4 51 51 2000 184.0344 184.6740 146.9373 147.7797 

#5 51 51 2000 193.3320 185.4228 166.4999 167.2487 

ตาราง ข-24 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 2500 เง่ือนไขบงัคบั 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 101 31 3000 22 27 15 15 

#2 101 31 3000 22 26 19 19 

#3 101 31 3000 21 26 20 20 

#4 101 31 3000 45 33 29 20 

#5 101 31 3000 16 28 21 21 

ตาราง ข-25 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 3000 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 101 31 3000 362.2655 452.6213 252.3940 253.5016 

#2 101 31 3000 367.2264 436.7248 319.8645 320.9409 

#3 101 31 3000 349.6606 435.4612 336.7282 337.0246 

#4 101 31 3000 750.8172 553.0547 487.6747 336.1978 

#5 101 31 3000 266.8709 470.1558 353.0771 353.3267 

ตาราง ข-26 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 3000 เง่ือนไขบงัคบั 
 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

#1 31 101 3000 13 13 12 9 

#2 31 101 3000 27 20 23 24 

#3 31 101 3000 20 21 18 16 

#4 31 101 3000 8 8 8 6 

#5 31 101 3000 10 8 8 8 

ตาราง ข-27 จ านวนการท าซ า้ของวิธีซิมเพล็กซ์ท่ีใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 3000 
เง่ือนไขบงัคบั 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 31 101 3000 215.4686 217.8866 201.9745 153.0370 

#2 31 101 3000 450.4061 336.1042 386.6797 403.0130 

#3 31 101 3000 333.3741 351.1271 303.0631 270.1157 

#4 31 101 3000 131.9924 133.0065 135.2217 102.0403 

#5 31 101 3000 166.4531 134.0673 135.4401 135.9237 

ตาราง ข-28 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP2 5 ปัญหา 3000 เง่ือนไขบงัคบั 
 

ผลการทดลองกับปัญหากลุ่ม LP3 
No.    = 41 , No.    = 51 

 

No. 
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

Phase I All Phase I All Phase I All Phase I All 

#1 2000 890 931 867 882 901 942 9 29 

#2 2000 877 913 847 879 878 914 8 19 

#3 2000 915 955 818 848 911 952 7 26 

#4 2000 937 981 837 849 939 983 9 21 

#5 2000 855 872 841 861 851 866 10 27 

ตาราง ข-29 จ านวนการท าซ า้ท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 41 51 2000 3551.753 3426.312 3595.324 101.6971 

#2 41 51 2000 3483.456 3425.018 3491.318 67.48603 

#3 41 51 2000 3641.937 3298.501 3635.26 97.42262 

#4 41 51 2000 3742.105 3293.821 3752.713 72.47807 

#5 41 51 2000 3324.834 3347.423 3309.702 92.14979 

 
ตาราง ข-30 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 
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No.    = 51 , No.    = 41 

 

No. 
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

Phase I All Phase I All Phase I All Phase I All 

#1 2000 920 970 828 865 916 966 10 43 

#2 2000 954 1013 913 958 954 1013 8 24 

#3 2000 971 1007 919 947 997 1045 8 22 

#4 2000 892 925 865 896 896 929 11 33 

#5 2000 943 997 903 949 941 995 5 21 

ตาราง ข-31 จ านวนการท าซ า้ท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 51 41 2000 3705.897 3360.745 3690.36 155.0494 

#2 51 41 2000 3873.942 3731.981 3873.193 85.19215 

#3 51 41 2000 3853.006 3691.249 3999.164 78.0161 

#4 51 41 2000 3534.327 3490.788 3553.765 112.2427 

#5 51 41 2000 3812.212 3696.054 3806.518 81.88493 

ตาราง ข-32 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 

 
No.    = 101 , No.    = 21 

 

No. 
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

Phase I All Phase I All Phase I All Phase I All 

#1 2000 722 806 715 742 727 809 11 55 

#2 2000 991 1092 927 972 995 1096 15 53 

#3 2000 855 925 816 894 857 927 8 32 

#4 2000 848 916 809 903 861 929 15 66 

#5 2000 1098 1183 802 883 1122 1207 7 44 

ตาราง ข-33 จ านวนการท าซ า้ท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 101 21 2000 3074.889 2897.906 3090.115 201.2881 

#2 101 21 2000 4175.975 3788.687 4192.792 180.0876 

#3 101 21 2000 3529.772 3474.641 3542.003 117.6716 

#4 101 21 2000 3500.335 3514.827 3552.751 229.5555 

#5 101 21 2000 4525.823 3431.897 4618.784 168.9023 

ตาราง ข-34 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 

 
No.    = 21 , No.    = 101 

 

No. 
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

Phase I All Phase I All Phase I All Phase I All 

#1 2000 987 1005 939 955 984 1001 8 18 

#2 2000 929 959 911 932 946 969 14 31 

#3 2000 821 837 811 834 822 839 8 14 

#4 2000 814 838 802 825 819 843 10 21 

#5 2000 879 901 876 900 879 901 13 28 

ตาราง ข-35 จ านวนการท าซ า้ท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 2000 
เง่ือนไขบงัคบั 
 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 21 101 2000 3851.29 3725.07 3832.165 60.60639 

#2 21 101 2000 3667.006 3632.795 3707.535 93.585 

#3 21 101 2000 3195.587 3263.011 3207.568 48.36031 

#4 21 101 2000 3203.683 3215.368 3226.069 70.49685 

#5 21 101 2000 3444.268 3506.59 3446.904 87.54776 

ตาราง ข-36 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 2000 เง่ือนไขบงัคบั 
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No.    = 51 , No.    = 51 

 

No. 
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

Phase I All Phase I All Phase I All Phase I All 

#1 2500 1295 1333 1269 1287 1357 1406 12 41 

#2 2500 1177 1233 1100 1146 1183 1239 8 46 

#3 2500 1169 1213 1121 1153 1169 1213 5 29 

#4 2500 1092 1130 1025 1057 1091 1129 14 36 

#5 2500 1184 1223 1147 1161 1182 1221 8 28 

ตาราง ข-37 จ านวนการท าซ า้ท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 2500 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

  

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 51 51 2500 8760.486 8586.217 9241.796 235.5303 

#2 51 51 2500 8095.422 7648.074 8136.326 295.4035 

#3 51 51 2500 7956.457 7825.65 7962.494 193.7688 

#4 51 51 2500 7411.92 7087.562 7410.937 200.3209 

#5 51 51 2500 8039.59 7744.436 8026.127 171.9911 

ตาราง ข-38 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 2500 เง่ือนไขบงัคบั 

 
No.    = 101 , No.    = 31 

 

No. 
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

Phase I All Phase I All Phase I All Phase I All 

#1 3000 1322 1386 1269 1315 1324 1388 12 61 

#2 3000 1411 1497 1354 1434 1374 1395 10 38 

#3 3000 1424 1503 1318 1369 1426 1504 13 34 

#4 3000 1303 1388 1218 1280 1284 1385 13 42 

#5 3000 1317 1411 1214 1231 1319 1413 6 72 

ตาราง ข-39 จ านวนการท าซ า้ท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 3000 
เง่ือนไขบงัคบั 
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No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 101 31 3000 24911.04 24104.46 25143.13 1008.983 

#2 101 31 3000 27088.54 26308.77 25291.82 613.5831 

#3 101 31 3000 26528 24500.61 26538.66 486.4111 

#4 101 31 3000 24518.88 22916.28 24448.71 638.3561 

#5 101 31 3000 24598.33 21976.81 24654.13 1257.103 

ตาราง ข-40 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 3000 เง่ือนไขบงัคบั 
 

No.    = 31 , No.    = 101 

 

No. 
No. 

Con. 

Iterations 

D S L MEX3D 

Phase I All Phase I All Phase I All Phase I All 

#1 3000 1235 1260 1227 1250 1251 1276 8 21 

#2 3000 1373 1403 1367 1397 1381 1411 5 31 

#3 3000 1344 1366 1285 1302 1363 1386 10 25 

#4 3000 1330 1373 1291 1323 1307 1324 12 33 

#5 3000 1373 1396 1304 1317 1327 1352 7 17 

ตาราง ข-41 จ านวนการท าซ า้ท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 3000 
เง่ือนไขบงัคบั 

 

 

No. No.    No.    
No. 

Con. 

Time(sec.) 

D S L MEX3D 

#1 31 101 3000 22154.56 22299.28 22440.45 334.0917 

#2 31 101 3000 24690.93 24925.61 24837.54 542.9615 

#3 31 101 3000 24029.29 23263.37 24384.08 369.6288 

#4 31 101 3000 24131.78 23595.98 23306.33 483.7903 

#5 31 101 3000 24457.37 23354.47 23805.63 271.8629 

ตาราง ข-42 เวลาท่ีวิธีซิมเพล็กซ์ใช้แก้ปัญหากลุม่ LP3 5 ปัญหา 3000 เง่ือนไขบงัคบั 
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