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บทท่ี 2 

ทฤษฎีที่เกี่ยวกับจีเนติกอัลกอริทึม 

 
 เนื้อหาในบทนี้กลาวถึงทฤษฎีเบ้ืองตนของจีเนติกอัลกอริทึม (Genetic Algorithm: GAs) และ
ตัวอยางการคํานวณหาคาของคําตอบของจีเนติกอัลกอริทิมอยางงาย เพื่อเปนพืน้ฐานสําหรับการนําจี
เนติกอัลกอริทึมไปใชในการแกปญหาการทํา Optimization แบบตางๆ 
 
2.1 จีเนติกอัลกอริทึม  
     ในปจจุบันการหาคําตอบของปญหาบางละประเภท เชน ปญหาการจัดสรรทรัพยากรที่มีอยูอยาง
จํากัดเพื่อใหเกดิประสิทธิภาพสูงสุดในการแกปญหาในการคํานวณตนทุนท่ีตําสุด เปนตน สามารถหา
คําตอบไดหลายวิธี วิธีท่ีงายท่ีสุดในการหาคําตอบคือวิธีการทางฮิวริสติกตางๆ ซ่ึงอาจไดคําตอบท่ีไมดี
นัก ในปจจุบันนักวิทยาศาสตรไดนําความรูเกี่ยวกับทฤษฎีหรือกฏเกณฑทางธรรมชาติมาชวยในการหา
คําตอบหรือการศึกษาวจิัย โดยมีเปาหมายในการใชประโยชนของความคงทน (Robustness) ความไม
เท่ียงตรงแมนยํา (Accuracy) ความไมแนนอน (Uncertainty) หรือความคลุมเครือของปญหา (Vague) 
หลักการเหลานี้สามารถพบไดจากวิธีการตางๆ เชน ระบบโครงขายประสาทเทียม (Neural Network) 
ฟซซ่ีลอจิก (Fuzzy Logic) และGas (Coldberg,1989)  
 ปญหาท่ีพบสวนใหญเปนปญหาท่ีไมเท่ียงตรงและมีความคลุมเครือ ซ่ึงถาหากตองการคําตอบท่ี
เท่ียงตรงและมีความแนนอนสูงมากก็ยอมมีคาใชจายท่ีสูงมาก ดังนั้นวิธีท่ีสามารถแกปญหาท่ีคลุมเครือ
โดยไดคําตอบท่ีใกลเคียงสามารถยอมรับได ใชเวลาในการหาคําตอบไมมากนัก และมีคาใชจาย
พอประมาณ ยอมดีกวาวธีิไดความเท่ียงตรงสูงแตมีคาใชจายสูง วิธีการหาคําตอบท่ีดีอยางหนึ่งไดแก
วิธีการของ GAs โดยเอาทฤษฎีในการถายทอดลักษณะตางๆทางกรรมพันธไปยังลูกหลาน ซ่ึงสามารถ
นํามาพัฒนาใชในการหาคําตอบท่ีตองการได 
 

2.1.1 พันธุศาสตรกับเจนเนติกอัลกอริทึม 
 Mendel บิดาแหงวิชาพันธุศาสตร คนพบลักษณะตางๆของส่ิงมีชีวิต เชน ลักษณะของผิวเมล็ดพืช  
สีของเมล็ดพืช ฯลฯ ท่ีถูกถายทอดไปยังลูกหลานน้ันถูกควบคุมโดยหนวยควบคุมลักษณะท่ีเรียกวา ยีน 
(Gene)และลักษณะยอยของยีนเรียกวาอัลลีน (Allele) เชน ยีนควบคุมลักษณะของผิวเมล็ดพืชจะมีอัลลีน
เปนผิวเรียบและผิวขรุขระ เปนตน ซ่ึงแตละยีนจะเรียงตัวอยูบนโครโมโซม (Chromosome) ภายในเซลล 
ตําแหนงของแตละยีนบนโครโมโซมเรียกวา โลกัส (Logus) และแตละแบบของชุดยีนเรียกวา จีโนไทป 
(genotype) ซ่ึงลักษณะภายนอกท่ีปรากฏ ซ่ึงเรียกวา ฟโนไทป (Phenotype) ดังรูปท่ี 2.1 ซ่ึงแสดงใหเห็น
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ถึงลักษณะทางพันธุศาสตรของโครโมโซมควบคุมลักษณะของเมล็ดถ่ัว ซ่ึงมียีนลักษณะของผิวเมล็ดคือ 
มีลักษณะเรียบ (R) หรือขรุขระ(W) และยนีลักษณะสีของเมล็ดคือ มีสีเหลือง(Y)และสีเขียว(G)  
 

 
 

รูปท่ี 2.1 แสดงลักษณะทางพันธุศาสตรของโครโมโซมควบคุมลักษณะของเมล็ดถ่ัว 
 

 การแกปญหาทางคณิตศาสตรดวย GAs พารามิเตอรตางๆจะถูกแปลงใหอยูในรูปของสตริง (string) 
หรือโครโมโซมประกอบดวยอักขระ (character) หรือบิท (bit) แตละตําแหนงของโครโมโซมท่ีให
คําตอบของปญหาแตกตางกัน ดังรูปท่ี 2.2 ซ่ึงเปนการประยุกตใช GAs กับการแกปญหาการหาคาสูงสุด
ของฟงกชัน f(x)=x2 โดยท่ี x อยูในชวง [0,4] และคาของ x จะถูกแปลงใหอยูในรูปไบนาร่ีสตริง ซ่ึง
สามารถสรุปความหมายทางพันธุศาสตรเทียบกับ GAs ไดดังตารางท่ี 2.1 

 

 
 

รูปท่ี 2.2 ลักษณะทางจีเนติกของการแกปญหาในการหาคาสูงสุดของ f(x) = x2 
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบคําศัพทระหวางพันธุศาสตรกับเจนเนติกอัลกอริทึม 

พันธุศาสตร เจนเนติกอัลกอริทึม 

โครมโมโซม (Chromosome) สตริง (String) 

ยีน (Gene) คุณลักษณะ,สริง (character}bit) 

อัลลีล (Allele) คาของคุณลักษณะ,คาบิท (Character value}bit value) 

โลกัส (Locus) ตําแหนง (String position) 

จีโนไป  (Genotype) โครงสราง (Structure) 

ฟโนไทป  (Phenotype) โครงสรางคําตอบ (A decode structure) 

 
 Darwin (1859) ไดเสนอความคิดการเกดิสปชีสของส่ิงมีชีวิต (the origin of species) โดยเสนอ
หลักการของววิัฒนาการท่ีผานกระบวนการคัดเลือกตามธรรมชาติแมในตอนแรกทฤษฎีจะเปนท่ีโตแยง
กันมาก ตอมาก็ไดเปนท่ียอมรับในหมูนกัวทิยาศาสตร (Winston,1992) ไวดังนี ้
      -     ส่ิงมีชีวิตแตละชนิดมีแนวโนมท่ีจะถายทอดลักษณะของมันไปสูลูกหลานของมัน 

- ธรรมชาติทําใหส่ิงมีชีวิตมีลักษณะตางๆกนั 
- ส่ิงมีชีวิตมีความเหมาะสม ซ่ึงมีลักษณะท่ีเหมาะสมท่ีสุด มีแนวโนมท่ีจะมีลูกหลานมากกวา

ส่ิงมีชีวิตท่ีมีลักษณะไมเหมาะสม ซ่ึงจะทําใหประชากรอยูรอดตอไป 
- เม่ือระยะเวลาผานไปยาวนาน จะเกิดการกลายพันธุ (varation) ข้ึน และเกดิสปชีสท่ีมีลักษณะ

เหมาะสมกับระบบนิเวศนั้น 
 

2.1.2    ความหมายของเจนเนติกอัลกอริทึม 
 GAs เปนวธีิการคนหาคําตอบโดยมีพื้นฐานมาจากกระบวนการคัดเลือกตามธรรมชาติ (Natural 
Selection) และ กระบวนการคัดเลือกทางพันธุศาสตร (Natural Genetics Selection) โดยการคัดเลือก
สตริง (String) ท่ีมีความเหมาะสมของกลุมสตริงท้ังหมดดวยวิธีการสุม จากการนําสตริงเหลานี้ไปผาน
กระบวนการคัดเลือกสตริงท่ีมีความเหมาะสม ซ่ึงสตริงท่ีมีความเหมาะสมนี้ คือ คําตอบท่ีดีท่ีสุดหรือ
ใกลเคียงคําตอบท่ีดีท่ีสุด GAs ไมใชการสุมแบบงายๆ แตมันเปนการใชขอมูลในรูปอดีตอยางมี
ประสิทธิภาพ เพื่อพิจารณาจุดท่ีจะตองคนหาใหมโดยการคาดหวังวาสมรรถนะของการคนพบจะดีข้ึน 
GAs ถูกพัฒนาข้ึนโดย Hcolland (1975) และคณะ โดยมีเปาหมายในการวิจัย 2 อยาง คือ เพื่อสรุปและ
ดัดแปลงการใชกระบวนการทางธรรมชาติใหถูกตองมากที่สุด และเพื่อออกแบบและสรางซอฟแวรท่ี
รักษากลไกท่ีสําคัญของธรรมชาติ ซ่ึง GAs แตกตางกับวธีิการคนหาและการทํา Opttimization แบบอ่ืนๆ
คือ 
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- GAsทํางานโดยเขารหัสสตริงเปนชุดพารามิเตอร 
- GAsเปนการคนหาจากประชากรไมใชคนหาจากเพียงตําแหนงๆเดียว 
- GAsใชขาวสารท่ีเปนผลลัพธ (ฟงกชันเปาหมาย) โดยไมใชการอนุพนัธหรือความรูอ่ืนๆ 
- GAsจะเปนวิธี probabilistic ไมใช Deterministic 
 
2.1.3 วัฏจักรของเจนเนติกอัลกอริทึม (Genetic Algorithm Cycle) 
การทํางานของเจนเนติกอัลกอริทึมเร่ิมตนดวย 

1. สรางประชากรตนกําเนิด (Initial Population) จากการสุมสรางคาแตละบิทของแตละโครโมโซม 
2. แลวทําการวิเคราะหคาความเหมาะสมแตละโครโมโซม โดยถอดรหัสคาตัวแปร พารามิเตอรตางๆ 
ของแตละบิทในโครโมโซมและคํานวณคาความเหมาะสมจากฟงกช่ันความเหมาะสมท่ีกําหนดไว 
3. หลังจากนัน้ทําการสรางชุดโครโมโซมตนแบบ (Mating Pool) หรือชุดโครโมโซมพอแมท่ีสามารถอยู
รอดเปนตนแบบโดยใชวิธีการคัดเลือกทางธรรมชาติท่ีพิจารณาจากคาความเหมาะสมของแตละ
โครโมโซม ถาโครโมโซมใดมีคาความเหมาะสมมากก็จะมีโอกาสถูกคัดเลือกเปนตนแบบมาก 
4.สุดทายก็ดําเนินการทางพนัธุศาสตรโดยการสุมจับคูโครโมโซมตนแบบเพื่อสรางประชากรรุนใหม ซ่ึง
กระบวนการทาํงานดังกลาวแสดงดังรูปท่ี 2.3 
 

 
รูปท่ี 2.3 วัฏจักรของเจนเนติกอัลกอริทึม 
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2.2   เจนเนติกอัลกอริทึมอยางงาย (Simple Genetic Algorithms) 
 

 

รูปท่ี 2.4 ขั้นตอนการทํา GAs อยางงาย (Simple Genetic Algorithms:SGA)  

 
 ข้ันตอนการทาํ GAs อยางงาย ดังรูปท่ี 2.4 มีรายละเอียดดังตอไปนี ้
 2.2.1 การเขารหัสและสรางประชากรเริ่มตนอยางสุม 
     ข้ันแรกของ GAs คือ การเขารหัสหรือแปลงคาพารามิเตอรใหอยูในรูปของสตริงท่ีมีความยาว
แนนอน ซ่ึงวธีิการเขารหัสนี้อยูกับรูปแบบของปญหาแตละปญหาสําหรับ SGA ในการเขารหัสแบบไบ
นาร่ี (Binary Coding) 
 ตัวอยางเชน ตองการหาคาสูงสุดของฟงกชัน f(x) = x2 โดยท่ี x มีคาอยูระหวาง [0,31] 
ในท่ีนี้ฟงกชันวัตถุประสงค (Objective Function) คือ f(x) หรือ x2 ซ่ึงวิธีการเขารหสัแบบไบนาร่ี โดย
แปลงคาพารามิเตอร x ใหอยูในรูปไบนารี่ 5 บิท จะไดคาพารามิเตอรของ x ท่ีมีคาอยูในชวง 00000 
จนถึง11111 (0 ถึง 31)  
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 เม่ือกําหนด วธีิการเขารหัสแลว จําเปนจําตองสรางประชากรเร่ิมตน (Initial Population) โดยวิธีการ
สุมตัวอยาง เพื่อจะไดผานข้ันตอนของ SGA ตอไป สมมุติวาสุมประชากรเร่ิมตน 4 สตริงจะไดเปน 
          01101 
          11000 
          01000 
          10011 
 คาสตริงของประชากรเร่ิมตนนี้เกดิจากการสุมคาท้ังหมด 20 คร้ังคือ สตริงแตละตัวทําหารสุม 5 คร้ัง 
 
 2.2.2    ประชากรรุนเกา (Old Population ) 
      ประชากรรุนเกา คือสตริงท่ีจะถูกคัดเลือกไปเปนตนแบบสําหรับสรางประชากรรุนใหม ( New 
Popoulation) โดยประชากรรุนเกาชุดแรกคือประชากรเริ่มตนนั่นเอง 
 

 2.2.3    การดําเนินการของ SGA 
       SGA ประกอบไปดวยตัวปฏิบัติการ 3 อยางไดแก รีโปรดักช่ัน (Reproduction) การครอสโอเวอร 
(Crossover) และการมิวเตช่ัน (Mutation) ดังมีรายละเอียดดังตอไปนี ้

- รีโปรดักชัน่ (Reproduction) คือกระบวนการท่ีสรางสารแตละตัวเลียนแบบคาฟงกชันเปาหมาย 
f(x) โดยท่ีฟงกช่ันนี้อาจเปนการวัดผลตอบแทน คาอรรถประโยชน หรือส่ิงท่ีตองการใหเปน
คาสูงสุด หรือคาความเหมาะสม สตริงท่ีมีความเหมาะสมสูงกวาก็มีคาความนาจะเปนในการ
สนับสนุนรุนตอไปไดสูงดวย ตัวปฏิบัติการนี้เกดิข้ึนจากกระบวนการคัดเลือกตามธรรมชาตติ 
ตามทฤษฏีผูอยูรอดท่ีมีความเหมาะสม (Survival of Fittest)ของชาลส ดาวิน ประชากรที่มีความ
เหมาะสมในธรรมชาติจะมีความสามารถในการรอดพนผูลา โรคภัยไขเจ็บ อุปสรรคอ่ืนๆ ท่ี
ตอตานการเจริญเติบโตเปนผูใหญจะสามารถสืบพันธตอไปได สวนฟงกชันเปาหมายจะเปนส่ิง
ท่ีใชพิจารณาวาสตริงท่ีสรางข้ึนจะมีชีวิตอยูหรือตายจากไป ซ่ึงวิธีการเลือกสรรมีหลากหลายวิธี 
ดังนี ้

1) Roulette-wheel selection เปนกระบวนการเลือกสรรแบบ Stochastic sampling ซ่ึงมีกระบวนการ
ดังนี ้

1.1) นําประชากรแตละตัวมาเรียงตอกันเปนเสนตรงความยาวต้ังแต 0 ถึง 1 โดยใหชวงความ
ยาวของเสนตรงของแตละประชากรขึ้นกับคาความแข็งแกรง คือ หากมีความแข็งแกรงมาก ก็จะมี
ชวงความยาวบนเสนตรงท่ีสรางข้ึนแทนคาของประชากรตวันัน้ยาว 

1.2) สุมตัวเลขขึ้นมาเพื่อใชเปนตัวช้ีไปยังตําแหนงบนเสนตรง 
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1.3) หากตัวช้ีช้ีไปยังประชากรตัวใดแลวกถื็อวาประชากรตัวนั้นเปนผูท่ีถูกเลือกเพ่ือใชในการ
ใหกําเนิดรุนถัดไป 

1.4) ทําซํ้าต้ังแตข้ันตอนท่ี 1.1) ถึง 1.3) จนกระท่ังไดประชากรครบจํานวนท่ีจะใชในการกําเนดิ
รุนถัดไป 

 
รูปท่ี 2.5 แสดงขั้นตอนการเลือกสรรประชากรแบบ Roulette-wheel selection จากการสุม 6 คร้ัง 

 

2) Stochastic universal sampling เปนการเลือกสรรโดยจะดําเนินการคลายๆ กับวิธี Roulette-Wheel 
Selection แตกตางกันเพยีงในข้ันตอนสรางตัวช้ี ซ่ึงในวธีินี้จะใหระยะหางระหวางตัวช้ีคงท่ีซ่ึงสามารถ
แสดงเปนข้ันตอนไดดังนี ้

2.1) นําประชากรแตละตัวมาเรียงตอกันเปนเสนตรงความยาวต้ังแต 0 ถึง 1 โดยใหชวงความ
ยาวของเสนตรงของแตละประชากรขึ้นกับคาความแข็งแกรง 

2.2) สรางตัวช้ี โดยจํานวนตัวช้ีจะเทากับจาํนวนประชากรที่ตองการใชในการกําเนิดรุนถัดไป 
และตัวช้ีแตละตัวจะช้ีไปยังตําแหนง 1/Npoint*order 

เม่ือ Npoint คือ จํานวนตัวช้ี ซ่ึงจะเทากับจาํนวนรุนพอแมท่ีจะใชในการใหกําเนิดรุนถัดไป 
order คือ ลําดบัตัวช้ี มีคาต้ังแต 1 ถึง Npoint 
2.3) หากตัวช้ีช้ีไปยังประชากรตัวใดแลวกถื็อวาประชากรตัวนั้นเปนผูท่ีถูกเลือกเพ่ือใชในการ

ใหกําเนิดรุนถัดไป 

 
รูปท่ี 2.6  ขั้นตอนการเลือกสรรประชากรแบบ Stochastic universal sampling จากจํานวนตัวชี ้6 ตัว 

 
3) Local selection เปนวิธีการเลือกสรรที่จะสนใจเฉพาะประชากรท่ีอยูในยาน (Neighborhood) ท่ี

หนด ซ่ึงแตกตางจาก 2 วิธีแรก (2 วิธีแรก ยานท่ีกําหนดจะเปนทุกประชากรในกลุม) โดยยานท่ีกําหนดนี้
จะข้ึนอยูกับโครงสรางของประชากรแตละตัวท่ีเรียงตอกันอยู และระยะหาง (Distance) ท่ีกําหนดหรือ
อาจกลาวไดวา ยาน คือ กลุมยอยของประชากรท่ีเราสนใจเลือก ซ่ึงเหมาะกับการวิเคราะหปญหาที่ตอง
ใชจํานวนประชากรมากและสามารถแสดงเปนข้ันตอนไดดังนี ้
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3.1) เลือกประชากรที่อยูในกลุม อาจใชวิธีสุมโดยตรงหรือใชวิธีการเลือกแบบRoulette-wheel 
selection หรือ Stochastic universal sampling ก็ได 

3.2) กําหนดยานของประชากรท่ีถูกเลือกนี ้พรอมท้ังกําหนดระยะหางท่ีพิจารณา 
3.3) ในยานท่ีกําหนด เลือกประชากรตัวท่ีมีความแข็งแกรงท่ีสุด เพื่อนาํมาใชในการใหกําเนดิ

ประชากรรุนถัดไป 
3.4) ทําซํ้าต้ังแตข้ันตอนท่ี 3.1) ถึง 3.3) จนกระท่ังไดประชากรครบจํานวนท่ีจะใชในการกําเนดิ

รุนถัดไป 
รูปแบบของยานท่ีกําหนดจะมีรูปแบบดังนี ้
1. Linear จะแบงออกเปน Full ring และ Half ring 

 
รูปท่ี 2.7 แสดงยานในแบบ Linear ลักษณะ Full ring และ Half ring 

   
2. Two-dimensional จะแบงออกเปน Full cross, Half cross, Full star และ Half star  

 
รูปท่ี 2.8 แสดง ยานในแบบ Two-dimensional ลักษณะ Full cross และ Half cross 
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รูปท่ี 2.9 แสดง ยานในแบบ Two-dimensional ลักษณะ Full star และ Half star 

3. Three-dimensional และวธีิอ่ืนๆท่ีมีความซับซอนกวา 2 แบบขางตน โดยระยะหาง(Distance) 
จะเปนคาท่ีกําหนดจํานวนประชากรในยาน 

ตารางท่ี 2.2  แสดงความสัมพันธระหวางโครงสรางและระยะหาง 

 
 

4) Truncation selection เปนวิธีท่ีคัดเลือกประชากรที่จะใชในการใหกําเนิดรุนลูก โดยการตัด 
ประชากรที่มีความแข็งแกรงนอยๆ ออกไปกอน ซ่ึงประชากรท่ีมีความแข็งแกรงเกินกวาคาขีดจํากดั 
ท่ีกําหนด (Threshold) เทานั้นจึงจะมีสิทธิในการไดรับเลือกใหกําเนิดรุนลูกตอไป 
 

5) Tournament selection จะเปนการคัดสรรโดยจัดกลุมยอยแบบสุมใหกับประชากร และ 
ประชากรที่มีความแข็งแกรงท่ีสุดในกลุมยอยกจ็ะไดเปนผูท่ีถูกเลือกใหกําเนดิรุนลูกตอไป 

ตัวปฏิบัติการรีโปรดักชันสามารถสรางข้ึนไดหลายวิธี วิธีงายวิธีหนึ่งคือ สรางจากวงลอรูลเล็ท 
ท่ีมีจํานวน ชองวาง เทากบัจํานวนประชากรสตริง และขนาดของชองก็เปนสัดสวนกับคาความ
เหมาะสม ดังรูป 

25 
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รูปท่ี 2.10 แสดงการรีโปรดกัชันอยางงายดวยวีธีการใชวงลอรูลเล็ทท่ีมีขนาดของแตละชองเปนสัดสวน
กับคาความเหมาะสม 

ตารางท่ี 2.3 แสดงกลุมประชากรตัวอยางและคาความเหมาะสม  

No  สตริง  คาความเหมาะสม  
%

โดยรวม 

1 0110 169 14.4 

2 11000 576 49.2 

3 01000 64 5.5 

4 10011 361 30.9 

รวม   1170 100 

       คาความเหมาะสมท้ังหมด โดยรวมจะได 1170 และคารายละเอียดตางๆแสดงดังตารางท่ี 3.2 ได
แสดงถึงวงลอรูลเล็ท สําหรับการรีโปรดักชัน ซ่ึงสรางจากสัดสวนของคาฟตเนสของสตริงท้ังหมด เชน
สตริงหมายเลข 1 มีคาความเหมาะสมเปน 169 หรือ 14.4% (169/1170) ของคาฟตเนตโดยรวมของท้ัง
ประชากร ในการทํารีโปรดักชัน จะหมุนวงลอเปนจํานวน 4 คร้ัง หรือเทากับจํานวนสตริง เชนสตริง
หมายเลข 1 มีคาความเหมาะสมเปน 169 หรือ 14.4% ของคาความเหมาะสมท้ังหมด ดงันั้นเม่ือหมุนรูล
เล็ท 1 คร้ัง ก็จะมีความนาจะเปนท่ีจะถูดเลือกเทากับ 0.144 โนการหมุนรูลเล็ทแตละคร้ังจะไดตัวแทนใน
การสืบพันธุ ( Reproduction Candidate)สตริงท่ีมีความเหมาะสมสูงจะถูกคัดเลือกสําหรับการสืบพันธุ
การรีโปรดักชันสําหรับสตริงลูกหลานในรุนตอไป เม่ือสตริงมีรูปรางท่ีแนนอนแลวกจ็ะถูกสงไปเขาเมท
ต้ิงพูล (Mating pool) เพื่อท่ีจะผานกระบวนการของตัวปฏิบัติการอ่ืนตอไป 

- การครอสโอเวอร (Crossover) หลังจากประชากรทั้งหมดผานกระบวนการรีโปรดักช่ันแลว จะ
ทําการจับคูสมาชิกในเมทติ้งพูล หรือกลุมประชากรท้ังหมดอยางสุมและทําการไขวสลับคาท่ีอยู
หลังคาตําแหนงท่ีเลือกไวจากการสุมหรือ ทําการแลกเปลี่ยนสวนกัน 
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รูปท่ี 2.11 แสดงการครอสโอเวอรอยางงายเพื่อใหเห็นถึงการเปล่ียนแปลงสตริงและการแลกเปล่ียน
ขาวสารโดยเลือกตําแหนงไขวแบบสุม 

      ข้ันตอนการแลกเปล่ียนขอมูลสามารถแบงออกไดเปน 2 กลุม คือ 
1. Real valued recombination 
2. Binary valued recombination (Crossover) แบงออกเปน 

1) Single-point crossover เปนกระบวนการท่ีเร่ิมตนจากการสุมตัวเลขท่ีใชแทนตําแหนงใน
การตัดตอขอมูลจากผูใหกําเนิดมายังรุนลูก ซ่ึงจุดตัดตอจะเลือกมาเพียงจุดเดยีวเทานัน้  

 
รูปท่ี 2.12 แสดง Single-point crossover 

2) Multi-point crossover เปนกระบวนการท่ีคลายกับวิธี Single-point crossover แตกตาง
กันท่ี ในวิธีนีจ้ะสุมตัวเลขเพ่ือใชในการตัดตอขอมูลจากผูใหกําเนิดมายงัรุนลูกหลายจุด 

 
รูปท่ี 2.13 แสดง Multi-point crossover แบบใชจุดตัด 3 จุด 

3) Uniform crossover เปนวธีิการ Crossover ท่ีไมกําหนดจํานวนจดุตัดท่ีใชตัดตอผูให
กําเนิด การตัดตอจะกระทําโดยการสุมหนาตาง (Mask) จากนั้นอาศัยหนาตางท่ีสุมข้ึนในการ
เลือกแตละบิต สําหรับรุนลูก  
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รูปท่ี 2.14 แสดง Uniform crossover 

4) Shuffle crossover เปนวิธีท่ีคลายกับการ Crossover ท่ีกลาวมาแลวขางตน แตกตางกันท่ี
กอนการนําขอมูลของผูใหกําเนิดมาแลกเปล่ียนกันเพื่อใหกําเนดิรุนลูก จะตองสลับตําแหนงบิต 
กอนการแลกเปล่ียนขอมูล เพื่อลดผลของความสําคัญของลําดับขอมูล เม่ือแลกเปล่ียนขอมูล
เสร็จแลวกจ็ะจัดลําดับบิตตามเดิม 

- การมิวเตชั่น (Mutation) การมิวเตช่ันเปนส่ิงจําเปนถึงแมนวา รีโปรดักช่ันและครอสโอเวอร
ชวยใหการคนหาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ บางคร้ังก็มีการสูญเสียส่ิงท่ีสําคัญไป (คา 1 หรือ 0 
ในบางตําแหนง) การมิวเตช่ันจะปองกันสวนท่ีสูญเสียท่ีไมอาจเรียกคืนได () ในบางคร้ังการหา
คําตอบของSGA คําตอบอาจติดอยูใน local optima การมิวเตช่ันดวยอัตตราสวนท่ีเหมาะสมจะ
ทําหไดคําตอบท่ีสามารถหลุดออกจาก local optima หรืออาจกลาวไดวาโอเปอรเรเตอรของการ
มีมิวเตช่ันเปนการเปล่ียนแปลงคาตําแหนงสตริง จากปญหาท่ีพิจารณาคาจะเปล่ียนแปลงจาก 0 
เปน 1 หรือ 1 เปน 0 โดยการลอกตําแหนงท่ีจะทําการมิวเตช่ันอยางสุม อัตราการมิวเตช่ันใน
ธรรมชาติจะมีคอนขางตํ่า ในการนําไปใชงานจะตองมีการพิจารณาอยางเหมาะสม 

 2.2.4 ประชากรรุนใหม (New population) 

      สตริงท้ังหมดท่ีไดจากกระบวนการของ Gasยกวาประชากรรุนใหมหรือ generation รุนใหมซ่ึงจะ
กลายเปนประชากรรุนเกา สําหรับการดําเนินการตอไป กระบวนการของ SGA จะทําไปเร่ือยๆจนกวา
จํานวน generation จะมากกวาจาํนวน generationท่ีกําหนดไวสูงสุด 

 

Surech (1995) ไดพิจารณาถึงการหาขนาดของประชากร จากอัตราสวนของวิธีการทีท้ั่งหมดของ
คําตอบท่ีเปนไปไมไดและอัตราสวนของวธีิการทั้งหมดท่ีเปนไปได 
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 จากสมการ ให 
  ตัวแปร n คือขนาดของปญหา 
  ตัวแปร n! คือจํานวนวิธีการท่ีจัดเรียงหรือจํานวนวิธีการจัดเรียงท่ีเปนไปได 
  ตัวแปร nn คือจํานวนวิธีการท่ีจัดเรียงหรือจํานวนวิธีการจัดเรียงท้ังหมด 

         สามารถสรุปไดวา ความนาจะเปนในการสรางประชากรคําตอบอยางสุมมีคาเปนศูนยเม่ือ n มีคา
มากข้ึน สมมุติวา n มีคาเปน 8 ดังนั้น 8!/88 = 1/416.1 = 2.403*10-3 หรืออาจกลาวไดวา โอกาสที่จะได
คําตอบท่ีถูกตองเปน 1 ใน 416 ของคําตอบท่ีเปนไปไมได ถากําหนดจํานวนประชากรเปน 100 จะเปน
การคํานวณเพียง 1 generationก็ไมอาจคาดไดวาจะไดคําตอบท่ีดี การกาํหนดจํานวนประชากรเร่ิมตน
และจํานวน generationท้ังหมดจึงมีผลในการหาคําตอบ 

2.3 ตัวอยางการใชเจเนติกอัลกอลิทึมในการหาคําตอบของฟงกชัน่   

 เปนการประยกุตใช Gas ในการแกปญหาการหาคาสูงสุดของฟงกชัน f(x) = x2  โดย x เปนตัวแปรท่ี
มีคาเปล่ียนแปลงระหวาง 0-31 

ตารางท่ี 2.4 แสดงการคาํนวณหาคําตอบของ SGA  กับฟงกชัน่ f(x) = x2 

 
ก) การสุมสตริงเร่ิมตนและการรีโปรดักช่ัน 
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ข) การครอสโอเวอร 

 
หมายเหตุ 

1. ประชากรเร่ิมแรกท้ัง 4 ตัว ในแตละตัวไดมาจากการสุมโยนเหรียญ 5 คร้ัง (มี 5 บิท) 
2. รีโปรดักช่ันไดมาจากการหมุนวงลอรูลเล็ท 
3. ครอสโอเวอรไดจากการโยนเหรียญ 2 เหรียญแลวทําการถอดรหัส (TT = 002 = 0 = ตําแหนงท่ี

ไขวคือ 1, HH = 112 = 3 = ตําแหนงท่ีไขวคือ 4) 
4. ความนาจะเปนของการครอสโอเวอรกําหนดใหเปนหนึง่ pc = 1.0 
5. ความนาจะเปนของมิวเตช่ันเปน 0.001 , p = 0.001 , expected mutation = 5*4*0.001 = 0.2 ไม

มีคา expected mutation ระหวางประชากรเดี่ยว 
 

จากผลการทดลองหลังจากผานการรีโปรดักช่ัน ครอสโอเวอร และมิวเตช่ัน จะเห็นไดวา
กระบวนการทีเ่กี่ยวของกับความนาจะเปนทําใหคาสมรรถนะดีข้ึน คาความเหมาะสมของประชากรโดย
เฉล่ียมีคาเพิ่มข้ึนจาก 293 เปน 439 ในขณะที่ความเหมาะสมสูงสุดมีคาเพิ่มข้ึนจาก 576 เปน 729 

 
 
 
 
 
 
 
 
 


