
ส ร ุป แ ล ะ ข ้อ เส น อ แ น ะ

5.1 สรุ;ปผลการทดสอบ

จากการท ี่ผ ู้เข ียน ใด ัเส น ออ ัลกอร ิท ึม  M M S A  (M o d if ie d  M e th o d  o f  S uccess ive  A v e ra g e ) 

ท ี่ใด ้นำเสนอในว ิทยาน ิพนธ ์ฉบ ับน ี้ ข ึ้งนำการประย ุกต ์ของทฤษฎ ีเกมมาใช ้ในการประเม ินความเช ื่อถ ีอได ้ 
ในโครงข่าย M P L S  ท ี่ม ีล ักษณ ะเป ็นแบ บ เส เยอร ์ซ ้อน เสเยอร ์คอ เส เยอร ์ตรรกซ ้อน อย ู่บ น เส เยอร ์กายภาพ 
หริออาจจะนำไปประยุกต์ใซ ้ก ับโครงข่ายที่ม ิล ักษณะการใช้งานแบบ V P N  ช ื่ง เป ็นล ักษณ ะแบบเลเยอร ์ซ ้อน  
เส เยอร ์เห ม ิอนก ัน  ช ื่งการท ี่จะเปรียบเท ึยบว่าโครงข ่ายท ี่ได ้ทำการออกแบบนั้นโครงข่ายใดม ิความเช ื่อถ ีอใด้ 
มากกว่าก ันหริอว ่าในโครงข ่ายน ั้น  ๆ จะม ิส ่วนไหนท ี่เป ็นจุดท ี่เปราะบางท ี่ส ุดหริอถ ้าเก ิดม ิความเส ียหายเก ิด 
ข ึ้นข ่ายเช ื่อมโยงใดเม ี่อเก ิดความเส ียหายแล้วจะส ่งผลกระทบกับโครงข ่ายโดยรวมท ั้งหมดมากท ี่ส ุดน ั้น

การประยุกต์ของทฤษฎีเกมที่วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้นำมาเสนอนี้มิลักษณะคือมิผู้เล่น 2 คนโดยผู้เล่น 
คนแรกคือเราเตอร์และผู้เล่นอีกคนคือตัวทดสอบโครงข่าย ขึ้งเราเตอร์มิหน้าที่ในการหาเส้นทางที่คืที่สุด 
โดยใช้ค่าด้นทุนในการส่งข้อมูลของแต่ละเส้นทางเป็นตัวเปรียบเทียบ และตัวทดสอบโครงข่ายมิหน้าท่ีใน 
การทำลายข่ายเชื่อมโยงให้เกิดความเสียหายมากที่สุด โดยอนุญาตให้ตัวทดสอบโครงข่ายสามารถท่ีจะทำ 
การทำลายข่ายเช่ือมโยงได้เพียง 1 ข่ายเชื่อมโยงต่อเหตุการณ์ในการเกิดความเสียหายแต่ละครั้ง และเมื่อ 
เพ่ิมขีดความสามารถให้กับตัวทดสอบโครงข่ายคือในกรณีท่ีตัวทดสอบโครงข่ายสามารถท่ีจะทำการทำลาย 
ข่ายเชื่อมโยงได้มากกว่า 1 ข่ายเชื่อมโยงต่อเหตุการณ์ในการเกิดความเสียหาย 1 ครั้งและในกรณีที่ 
เพ่ิมขีดความสามารถของโครงข่ายคือภายในโครงข่ายจะมิคู่จุดด้นทางและจุดปลายทางเพ่ิมขึ้นจากท่ีมิคู่จุด 
ด้นทางปลายทางเดียว (single 0 -D ) เป็น หลายคู่จุดด้นทางปลายทาง (multi O -D )

อย่างไรกิดามอัลกอริทึม MMSA นี้สามารถท่ีจะนำไปประยุกต์ใช้กับโครงข่ายอ่ีน  ๆ ท่ีไม่ใข่โครงข่าย 
MPLS ท่ีจะกำเนิดข้ึนมาในอนาคตได้และอาจจะมิการเปล่ียนแปลงหริอเพ่ิมเติมในส่วนของค่าพารามิเตอร ์
ต่างๆอย่างเข่น ค่าของการหน่วงเวลา (delay time) อันเน่ืองมาจากการประมวลของเราเตอร์หริอตามโน 
ดต่าง  ๆ หริออันเน่ืองมาจาก การสูญหายของแพีกเกต (packet loss) ทำให้ด้องมิการส่งข้อมูลเติม  ๆ
ซ้ําอีกคร้ัง โดยอาจจะมิผลเก่ียวเน่ืองไปถึง ค่าราคาของข่ายเช่ือมโยงข้ึงอาจจะเปล่ียนแปลงไปให้มิค่าเท่ากับ 
เวลาท่ีใช้ในการเดินทาง (travel time) บวกกับค่าของการหน่วงเวลา
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5.2 ข้อเสนอแนะ

1. สามารถนำอัลกอริทึม MMSA ใปประยุกต์ใช้กับโครงข่ายอื่นๆที่ไม่ใช่โครงข่าย MPLS ท่ีจะเกิด 
ข้ึนมาในอนาคต

2. สามารถนำใปประยุกต์วิเคราะห์ความเชื่อถีอได้ของโครงข่ายในกรณีที่ตัวทดสอบโครงข่ายมีความ 
สามารถในการทำลายโนดให้เกิดความเสียหายใด้

3. จำลองโครงข่ายให้เป็นแบบมีผู้เล่นมากกว่า 2 คนและเป็นเกมมีลักษณะร่วมมีอกัน (coliation 
game)

4. นำหลักการของ optimal routing problem มาแก้ป๋'ญหาในกรณีท่ีแต่ละคู่จุดด้นทางและจุดปลาย 
ทางใด  ๆ มีการรับส่งข้อมูลท่ีใม่พร้อมกันหรีอมีการส่งข้อมูลท่ีไม่เป็นอิสระด่อกัน
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