
 
บทที่  4 

 
Traveling Salesman Problem 

 
ในบทนี้จะกลาวถึงTraveling Salesman Problem ที่นํามาประยุกตใชกับระบบชวยในการ

ตัดสินใจสําหรับการวางแผนสงเสริมสุขภาพของประชาชนในเขตรับผิดชอบศูนยสุขภาพชุมชน
โรงพยาบาลอุตรดิตถ 2  
         4.1  Traveling Salesman Problem 
         4.2  ระบบสืบคนผูสูงอายุตามเงื่อนไข 
         4.3  การใชงาน Traveling Salesman Problem แบบ Nearest Neighbor Heuristics 
  
4.1  Traveling Salesman Problem 
 

Traveling Salesman Problem 10 เปนปญหาเกี่ยวกับการหาเสนทางระหวางจุดตางๆ โดยมี
จุดเริ่มแลวคนหาเสนทางที่เหมาะสมในการเดินทางไปในแตละจุดที่กําหนดแลวกลับมาสูจุดเริ่มตน 
การศึกษาเรื่องนี้ไดมีการศึกษาในหลายสาขาวิชา เชน คณิตศาสตร ชีววิทยา Artificial Intelligence 
Operation Research เปนตน โดยมีการสรางรูปแบบในการแกปญหานี้หลายรูปแบบ เชน การ
แกปญหาใน 40-city problem (Dantzic, Fulkerson & Johnson (1954))  การแกปญหาใน 532-city 
problem (Padberg & Rinaldi (1987)) เปนตน 

Nearest Neighbor Heuristics เปน algorithm ชนิดหนึ่งที่ใชในเร่ือง Traveling Salesman 
Problem   โดยใชจุดที่ใกลจุดเริ่มที่สุดและยังไมเคยไปมากอน ในการเลือกจุดตอไปของการเดินทาง 
ใน standard version algorithm   
 
4.2  ระบบสืบคนผูสูงอายุตามเงื่อนไข 
 

ในระบบชวยในการตัดสินใจสําหรับการวางแผนสงเสริมสุขภาพของประชาชนในเขต
รับผิดชอบศูนยสุขภาพชุมชนโรงพยาบาลอุตรดิตถ 2 มีระบบงานยอยที่ใชในการสืบคนหาขอมูล
ของผูสูงอายุ  
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รูป  4.1  ระบบงานสืบคนผูสูงอาย ุ
 

ระบบงานสืบคนผูสูงอายุจะมีรายการสืบคน 3 รายการ ไดแก กลุมผูสูงอายุทั้งหมด กลุม
ผูสูงอายุในเขตรับผิดชอบ และกลุมผูสูงอายุเลือกแบบมีเงื่อนไข ในบทนี้จะใชรายการกลุมผูสูงอายุ
เลือกแบบมีเงื่อนไขแสดงการใชงาน Traveling Salesman Problem  

 

 
รูป  4.2  รายการสืบคนของระบบงานสืบคนผูสูงอาย ุ

 
เลือกรายการกลุมผูสูงอายุเลือกแบบมีเงื่อนไข โดยคลิกที่หัวขอ กลุมผูสูงอายุเลือกแบบมี

เงื่อนไข จะพบหนาแสดงเงื่อนไขที่ตองการคนหา ซ่ึงมี 2 ชนิด คือ การคนหาโดยใชบานเลขที่และการ
คนหาโดยใชช่ือถนน 
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รูป  4.3  เงื่อนไขที่ใชในการคนหา 

 
เลือกบานที่อยูเปนเงื่อนไขในการคนหา คลิกปุม Search เพื่อทํางานตอไปจะพบหนาจอให

กรอกเลขที่บานที่ตองการคนหาแลวคลิกปุม search 
 

 
รูป  4.4  แบบฟอรมสําหรับกรอกบานเลขที่ที่ตองการคนหา 

 
ระบบจะแสดงผลลัพธของการคนหา โดยจะพบแท็บ Traveling Salesman Problem อยูทาง 

ดานบนขวาของหนาจอ 

 
 

รูป  4.5  แสดงผลการคนหาโดยใชบานเลขที่เปนเงื่อนไขในการคนหา 
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4.3  การใชงานTraveling Salesman Problem แบบ Nearest Neighbor Heuristics 
 
 เมื่อคลิกที่แท็บ Traveling Salesman Problem ระบบจะทําการเรียกขอมูลจากตารางขอมูลของ
ตําแหนงบาน โดยใชเงื่อนไข คือ บานเลขที่ในการคนหาขอมูลเกี่ยวกับตําแหนงของบานซึ่งอยูในฟลด 
MBR_XMIN และ MBR_YMIN เมื่อไดขอมูลมาแลวทําการแปลงขอมูลใหเปนชนิด Integer จากนั้น
ทําการปรับแตงขอมูลใหสามารถแสดงผลในหนาจอที่กําหนดการแสดงผลไวที่ความกวางมีขนาด 800 
px และความสูงมีขนาด 500 px โดยนําคาที่ไดลบดวยคาของที่นอยที่สุดของแตละคาในการคนหาแลว
บวกดวยคา 50 เพื่อความสวยงามในการแสดงผล จากนั้นนําคาที่ไดมาหารดวย 6 และ 10 สําหรับคา 
xmin และ ymin ตามลําดับ 
 เมื่อไดขอมูลตาํแหนง x และ y แลวสงคาไดไปเปนพารามิเตอรของโปรแกรม เพื่อใชแสดงจดุ
ที่ตองการศกึษา 

 

 
รูป  4.6  แสดงหนาจอของ Traveling Salesman Problem  

 
เลือกคลิกปุม New เพื่อแสดงตําแหนงของจุดที่ตองการศึกษา จะพบวามีการเขียนตําแหนงที่

ไดมาจากการคนหาในตารางขอมูลและมีจํานวนบอกถึงจุดที่ตองการศึกษา 

 
รูป  4.7  แสดงตําแหนงที่ตองการศกึษา 
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 เลือกคลิกปุม Neighbour เพือ่ทําการคํานวณเสนทางที่เหมาะสมดวยวิธี Nearest Neighbour 
Heuristics จะแสดงเสนทางที่ลากระหวางจุดตางๆ และมีหมายเลขกํากับในแตละตําแหนง 

 

 
 

รูป  4.8  แสดงการใช Nearest Neighbor Heuristics ใน Traveling Salesman Problem 
 

 


