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Chapter 1: Matrices & Data 

1.1 Matrix (မက်ထရစ်) ဆိုတာ ဘာလဲ? 

1.2 ဓာတ်ပံမုျားနှင့် Matrix (Modern Application) 

1.3 Matrix တကွ်ချက်နည်းများ (Basic Operations) 

1.4 Vector (ဗက်တာ) - လမ်းညွှန်ြပ မြှားတံများ 

Chapter 2: Systems of Linear Equations 

2.1 System of Equations ဆိုတာ ဘာလဲ? 

2.2 မျဉ်းကြောင်းများြဖင့် ြမင်ေယာင်ကြည့်ြခင်း (Visualizing Solutions) 

2.3 Computer Graphics & Games (ဂမိ်းထဲက 3D ပံရုပိ်များ) 

Chapter 3: Functions & Numerical Methods 

3.1 Function (ဖန်ရငှ်) ဆိုတာ ဘာလဲ? 

3.2 Numerical Methods (ဂဏန်းြဖင့် ခန့်မှန်းနည်းများ) 

3.3 Modern Applications (လက်တွေ့ ကမ္ဘာအသံးုချမှု) 

Chapter 4: Linear Programming 

4.1 Linear Programming ဆိုတာ ဘာလဲ? 

4.2 လက်တွေ့ ဥပမာ (ပရေိဘာဂ စက်ရုံ) 
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4.4 အေြဖရာှြခင်း (The Solution) 

4.5 ေခတ်သစ် အသံးုချမှုများ 

Chapter 5: Statistics & Probability 

5.1 Statistics (စာရင်းအင်း) ဆိုတာ ဘာလဲ? 

5.2 Standard Deviation (ေသဖွည်မှုနှုန်း) 

5.3 Probability (ြဖစ်တန်စမွ်း) 

5.4 Data Distributions (အချက်အလက် ပံသုဏ္ဍာန်များ)
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Chapter 1: Matrices & Data  
(မက်ထရစ်များနှင့် ဒေတာသိပ္ပံ အခြေခံ)  

  

1.1 Matrix (မက်ထရစ်) ဆုိတာ ဘာလ?ဲ  
ကနွ်ပျူတာမျက်နှာြပင် (Screen) ပေါ်က အရာအားလံးုဟာ ဂဏန်းေတ ွစထီား

တဲ့ ဇယားကကွ်ေတွ ြဖစ်ပါတယ်။ အဲဒ့ ီဂဏန်းဇယားကကွ်ကို သင်္ချာ

လို Matrix လို့ ခေါ်ပါတယ်။  

ေကျာင်းမာှ သင်ဖးူတဲ့ ဇယား (Table) ေတွနဲ့ တတူပူါပဲ။  

ဥပမာ - မိုးေလဝသ မတှ်တမ်း :  

ရန်ကနု်၊ မန္တေလး၊ ေမာ်လမြိုင် မြို့ေတွရဲ့ အပခူျနိ်ကို ဇယားနဲ့ ေရးကြည့်မယ်။  

ဒါကို သင်္ချာ (Matrix) ပံစုံ ေြပာင်းေရးရင် ဒလီိုရပါတယ်:  

	  

  

ဒါကို 3 x 2 Matrix (အတန်း ၃ တန်း၊ တိုင် ၂ တိုင် ရှိေသာ မက်ထရစ်) လို့ ခေါ်ပါ

တယ် ။  

  

မြို့ အြမင့်ဆံးု (High) အနမိ့်ဆံးု (Low)

ရန်ကနု် 94 63

မန္တေလး 96 73

ေမာ်လမြိုင် 81 60

94 63
96 73
81 60
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1.2 ဓာတ်ပုံများနှင့ ်Matrix (Modern Application)  
ကနွ်ပျူတာ၊ ဖနု်းထဲက ဓာတ်ပံတုစ်ပံဟုာ တကယ်ေတာ့ အေရာင်အနုအရင့်

ကို ကိုယ်စားပြုတဲ့ ဂဏန်းေတ ွ(Matrix) သာ ြဖစ်ပါတယ်။  

(a) Black & White Image (အဖြူအမည်း ပုံ)  

ပံတုစ်ပံကုို အကကွ်စတိ်ေလးေတ ွ(Pixels) ချလိုက်ရင် -  

• 0 = အမည်းေရာင် (Black)  

• 255 = အဖြူေရာင် (White)  

• ကြားထဲက ဂဏန်းေတကွ မးီခိုးေရာင် (Grey) ြဖစ်ပါတယ်။  

ကနွ်ပျူတာက သင့်ရဲ့ Selfie ပံကုို ြမင်တဲအ့ခါ မျက်နှာလို့ မြမင်ပါဘးူ။ [120, 

200, 55...] ဆိုတဲ့ Matrix ကြီးတစ်ခအုေနနဲ့ပဲ ြမင်ပါတယ်။ ဒါကြောင့် AI ေတွ

က လမူျက်နှာကို မတှ်မတိာဟာ ဒဂီဏန်းေတကွို တကွ်ချက်လိုက်လို့ ြဖစ်ပါ

တယ်။  

  

1.3 Matrix တက်ွချက်နညး်များ (Basic Operations)  
ဂဏန်းေတကွို ေပါင်းသလိုပဲ၊ Matrix ေတကွိုလည်း ေပါင်းလို့ မြှောက်လို့ ရပါ

တယ်။ ဒါေပမဲ့ သူ့မာှ သူ့သတ်မတှ်ချက်ေတွ ရှိပါတယ်။  

(a) Matrix Addition (ပေါင်းခြင်း)  

• သဘောတရား: အရွယ်အစားတတူဲ ့ဇယားနှစ်ခကုို ထပ်ပြီး ေပါင်းလိုက်

တာပါ။  

• လက်တွေ့ ဥပမာ: "ဇန်နဝါရလီ ေရာင်းရေင"ွ ဇယားနဲ့ 

"ေဖေဖာ်ဝါရလီ ေရာင်းရေင"ွ ဇယားကို ေပါင်းလိုက်ရင် "နှစ်

လစာ စစုေုပါင်း" ရလာသလိုပါပဲ။  

[100 200
150 50 ] + [20 50

30 10] = [120 250
180 60 ]
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(b) Scalar Multiplication (ကိန်းသေနှင့် မြှောက်ခြင်း)  

• သဘောတရား: Matrix ထဲက ဂဏန်းအားလံးုကို တန်ဖိုးတစ်ခုနဲ့ လိုက်

ေြမာက်တာပါ။  

• လက်တွေ့ ဥပမာ (Photo Editing):  

◦ ဓာတ်ပံတုစ်ပံု အရမ်းေမာှင်ေနတယ် ဆိုပါစို့။  

◦ အဲဒ့ပီံ ု(Matrix) ထဲက ဂဏန်းအားလံးုကို 2 နဲ့ မြှောက်လိုက်ရင် 

(Double Brightness)၊ အေရာင်တန်ဖိုးေတွ များလာပြီး ပံကု လင်း သာွး

ပါလမိ့်မယ်။  

       

(c) Matrix Multiplication (မက်ထရစ်ချင်း မြှောက်ခြင်း)  

• သဘောတရား: ဒါက နည်းနည်းဆန်းပါတယ်။ ပထမဇယား

က အတန်း (Row) နဲ့ ဒတုယိဇယားက တိုင် (Column) ကို တွဲမြှောက်ရ

တာပါ။  

• လက်တွေ့ ဥပမာ (ဈေးဝယ်ခြင်း):  

◦ Table A (ဈေးနှုန်း): ကြက်သနွ် ၁ ပဿိာ ၅ ကျပ်၊

 အာလူး ၁ ပဿိာ ၆ ကျပ် 5။  

◦ Table B (ဝယ်ယူမှု): ပထမလမာှ ကြက်သနွ် ၃ ပဿိာ၊

 အာလူး ၁ ပဿိာ ဝယ်တယ်။  

◦ Result: (3 x 5) + (1 x 6) = 21 ကျပ် ကျသင့်မယ်။  

◦ ဒလီိုမျိုး  Data ေတအွများကြီး (ဥပမာ - တစ်နိုင်ငံလံးုက ေဈးဝယ်

စာရင်း) ကို တကွ်ချက်ချင်ရင် Matrix Multiplication ကို သံးုရပါတယ်။  

ေဈးနှုန်းဇယား 

2 × [10 50
20 40] = [20 100

40 80 ]
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ဝယ်ယူမှုစာရင်း 

ရလဒ် 

    	   

1.4 Vector (ဗက်တာ) - လမ်းညွှနြ်ပ မြှားတံများ  
Matrix မာှ အတန်းတစ်တန်းတည်း (သို့) တိုင်တစ်တိုင်တည်း ရှိေနရင် အဲဒ့ါ

ကို Vector လို့ခေါ်ပါတယ်။  

Game Development ဥပမာ:  

◦ မင်းေဆာေ့နတဲ့ ဂမိ်းထဲက ဇာတ်ေကာင် (Character) ရဲ့ ေနရာ

ကို Vector နဲ့ သတ်မတှ်ပါတယ်။  

ပစ္စည်း ေဈးနှုန်း (ကျပ်)

ကြက်သနွ် 5

အာလူး 6

အမျိုး အစား ကြက်သနွ် (ပဿိာ) အာလူး (ပိဿာ)

အေရအတကွ် 3 1

[3 1] × [5
6] = [(3 × 5) + (1 × 6)] = [21]
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◦ Position = [x, y] (ဥပမာ - [10, 5] ဆိုရင် ညာဘက် ၁၀ ေနရာ၊ အပေါ် 

၅ ေနရာမာှ ရှိေနတယ်)။  

◦ ဇာတ်ေကာင်ကို ရှေ့တိုးချင်ရင် အဲဒ့ ီVector ကို ဂဏန်းေပါင်းထည့်လိုက်

ံပုါပဲ။  

  

  

  

  

Chapter 2: Systems of Linear 
Equations  
(ညီမျှခြင်းများနှင့် ပြဿနာဖြေရှင်းနည်းများ)  

  

2.1 System of Equations ဆုိတာ ဘာလ?ဲ  
"ညမီျှြခင်း စနစ်" (System of Equations) ဆိုတာ ညီမျှြခင်းတစ်ခတုည်း

နဲ့ အေြဖရှာလို့မရတဲအ့ခါ၊ ညီမျှြခင်း (၂) ခု သို့မဟတု် (၂) ခထုက်ပိုပြီး တွဲဖက်

စဉ်းစားတာကို ခေါ်ပါတယ်။  

ဥပမာ (ဈေးဝယ်ပုစ္ဆာ):  

• သင်က ပန်းသီး ၂ လုံး နဲ့ လိမ္မော်သီး ၁ လုံး ဝယ်ေတာ့ ၁၀ ကျပ် ကျ

တယ်။  

• ပန်းသီး ၁ လုံး နဲ့ လိမ္မော်သီး ၁ လုံး ဝယ်ေတာ့ ၆ ကျပ် ကျတယ်။  

• ဒါဆို ပန်းသးီ တစ်လံးု ဘယ်ေလာက်လဲ? လေိမာ်

သးီ တစ်လံးု ဘယ်ေလာက်လဲ?  

ဒါကို ကနွ်ပျူတာ (သို့မဟတု် သင်္ချာ) ဘာသာစကားနဲ့ ေရးရင်:  

1. 2x + 1y = 10 
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2. 1x + 1y = 6 

ဒညီီမျှြခင်း နှစ်ခကုို တွဲေြဖလိုက်ရင် x=4 (ပန်းသးီ), y=2  (လိမ္မော်သီး) ဆို

တဲ့ အေြဖထကွ်လာပါတယ်။ ဒါကို System of Linear Equations ေြဖရငှ်းတယ်

လို ခေါ်ပါတယ်။  
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2.2 မျဉ်း ကြောငး်များြဖင့ ်ြမငေ်ယာင်ကြည့်

ြခငး် (Visualizing Solutions)  
Linear Equation တစ်ခစုဟီာ ဂရပ် (Graph) ပေါ်မှာဆွဲလိုက်ရင် မျဉ်းဖြောင့် 

(Line) တစ်ခု ြဖစ်ပါတယ်။  

• အဖြေရှာခြင်း (Solution): ညီမျှြခင်းနှစ်ခရုဲ့ အေြဖဆိုတာ အဲ့

ဒ ီမျဉ်းေြဖာင့်နှစ်ခ ုဖြတ်သွားတဲ့ နေရာ (Intersection Point) ပါပဲ။  

• အဖြေမရှိခြင်း (Inconsistent): အကယ်၍ မျဉ်းနှစ်ကြောင်းက "ရထား

သံလမ်း" လို ပြိုင်ေနမယ် (Parallel) ဆိုရင် ဘယ်ေတာမ့ှ မဆံပုါဘးူ။ ဒါ

ဆိုရင် အေြဖမရှိပါဘူး (No Solution)။  

  

2.3 Computer Graphics & Games (ဂိမ်းထဲက 3D ပုံရိပ်

များ)  
မင်းေဆာေ့နတဲ့ ဂမိ်းထဲက ဇာတ်ေကာင်ေတွ လှုပ်ရာှးေနတာ၊ ေသနတ်ပစ်လိုက်

လို ကျည်ဆန်ထကွ်သာွးတာေတဟွာ Linear Equations ေတကွို တစ်စက္ကန်

အတငွ်း အကြိမ်ေပါင်းများစာွ ေြဖရငှ်းေနတာ ြဖစ်ပါတယ်။  

• Movement (ရွေ့လျားခြင်း): ဇာတ်ေကာင်က ရှေ့ကို ေြခတစ်လမှ်းတိုး

လိုက်တာဟာ သူ့ရဲ့ တည်ေနရာ (x, y, z) ကို ညီမျှြခင်းတစ်ခုနဲ့ ေပါင်း

ထည့်လိုက်တာ ြဖစ်ပါတယ်။  

• Collision Detection (တိုက်မိခြင်း): ကျည်ဆန်က ရန်သကူို ထလိား မ

ထလိား သိဖို့အတကွ်၊ ကျည်ဆန်သာွး

တဲ့ လမ်းကြောင်း (Line Equation) နဲ့ ရန်သရူှိတဲ ့ေနရာ ဆံမုတှ် ရှိမ

ရှိ တကွ်ချက်ရပါတယ်။  

https://yannainglin.com



11
  

Chapter 3: Functions & Numerical 
Methods  
(ဖန်ရှင်များနှင့် ခန့်မှန်းတွက်ချက်ခြင်း နည်းပညာ)  

  

3.1 Function (ဖနရှ်င)် ဆုိတာ ဘာလ?ဲ  
သင်္ချာမာှ f(x) = y လို့ ေရးတာြမင်ရင် မလန့်ပါနဲ့။ Function ဆိုတာ "စက်" 

(Machine) တစ်ခပုါပဲ။  

• Input: တစ်ဖက်ကေန ကနု်ကြမ်း (x) ထည့်လိုက်မယ်။  

• Process: စက်ထဲမာှ တစ်ခခုု လပု်လိုက်မယ်။  

• Output: ဟိုဘက်ကေန ကနု်ေချာ (y) ထကွ်လာမယ် 1။  

ကွန်ပျူတာ ကုဒ်ဥပမာ:  
def double_machine(x):  
   return x * 2 
 

ဒမီာှ x=5 ထည့်လိုက်ရင်၊ အေြဖ 10 ထကွ်လာမယ်။ ဒါကို သင်္ချာလို f(x) = 

2x လို့ ေရးတာပါ ။  

  

3.2 Numerical Methods (ဂဏနး်ြဖင့ ်ခန ့မှ်နး်နညး်များ)  
တစ်ခါတေလမာှ အေြဖအတအိကျ ရာှဖို့ အရမ်းခက်တဲ ့(သို့မဟတု်) မြဖစ်နိုင်

တဲ့ ညီမျှြခင်းေတွ ရှိပါတယ်။  

ဥပမာ   လိုမျိုး ေပါ။့ ဒါကို ေြဖရငှ်းဖို့ ကနွ်ပျူတာေတွ

က "Numerical Methods" (ခန့်မှန်းတကွ်ချက်နည်း) ကို သံးုပါတယ်။  

x5 − 3x + 1 = 0

https://yannainglin.com
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အရိုးရငှ်းဆံးုနဲ့ အသံးုအများဆံးု နည်းလမ်းတစ်ခကုို ကြည့်ရေအာင် -  

(a) Bisection Method (ထက်ဝက်ချိုး  ရှာနည်း)  

ဒါက "ဂဏန်းဘယ်ေလာက်လဲ မနှ်းကြည့်" (Guess the Number) ဂမိ်းနဲ့ တပူါ

တယ်။  

• ဂိမ်းစည်းကမ်း: ၁ ကေန ၁၀၀ ကြား ဂဏန်းတစ်ခ ုစတိ်ထဲမတှ်ထားပါ။  

• ကွန်ပျူတာ: "၅၀ လား?"  

• မင်း: "မဟတု်ဘးူ၊ အဲထ့က် ငယ် တယ်"  

• ကွန်ပျူတာ: (ဒါဆို ၅၀ နဲ့ ၁၀၀ ကြားကို ြဖတ်ထတု်လိုက်ပြီ)။ 

"၂၅ လား?"  

• မင်း: "မဟတု်ဘးူ၊ အဲထ့က် ကြီး တယ်"  

ဒလီိုနည်းနဲ့ အလယ်ကေန ေတာက်လျှောက် ထက်ဝက်ချိုး ပြီး ရာှသာွးရင် အေြဖ

မနှ်ကို အရမ်းြမန်ြမန် တွေ့နိုင်ပါတယ်။ ကနွ်ပျူတာက ဒနီည်းကိုသံးုပြီး ရှုပ်ေထးွ

တဲ့ ညီမျှြခင်းေတွရဲ့ အေြဖကို ရာှေဖပွါတယ်။  

(b) Newton-Raphson Method (ဆင်ခြေလျှောနည်း)  

Bisection ထက် ပိုြမန်တဲ ့နည်းပညာပါ။ ဂရပ် (Graph) ပေါ်က မျဉ်း

ေကးွ (Curve) ရဲ့ ဆင်ေြခလျှော (Slope/Tangent) ကို လိုက်ပြီး အေြဖရှာ

တာ ြဖစ်ပါတယ်။  

• ဒနီည်းက အေြဖနဲ့ နးီစပ်တဲ ့ေနရာကေန စလိုက်ရင်၊ အေြဖမနှ်ဆီ

ကို လျှပ်စးီလက်သလို ြမန်ြမန် ေရာက်သာွးတတ်ပါတယ်။  

လက်တွေ့ ဥပမာ -  ကို ရှာဖွေခြင်း 

ကျွန်တော်တို့က ၁၀ ရဲ့ စတရုန်းရင်း (Square Root of 10) ကို ရာှချင်တယ် ဆို

ပါစို့။ (အေြဖမနှ်က 3.162277... ြဖစ်ပါတယ်)။ 

10
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ဒေီနရာမာှ Newton-Raphson ဖော်မြူလာကို သံးုပါမယ်။ 

	  

လယွ်ကေူအာင် ေြပာရရင် - 

	  

အဆင့် (၁) - ပထမဆံးု အကြမ်းဖျင်း ခန့်မှန်းြခင်း (Initial Guess) 

၁၀ နဲ့ နးီစပ်ပြီး စတရုန်းတင်လို့လယွ်တဲ ့ဂဏန်းတစ်ခကုို စတိ်မနှ်းနဲ့ ရွေးလိုက်ပါ။ 

•  (၁၀ နဲ့ နးီတယ်)။ 

• ဒါကြောင့်  ကေန စလိုက်ကြမယ်။ 

အဆင့် (၂) - ပထမအကြိမ် တကွ်ချက်ြခင်း (Iteration 1) 

ဖော်မြူလာထဲ ထည့်တကွ်မယ် - 

	  

	  

	  

(တွေ့လား? တစ်ခါတည်းနဲ့ အေြဖမနှ် 3.162 နဲ့ ေတာ်ေတာ်နးီစပ်သာွးပြီ) 

xnew = xold −
f (xold)
f ′￼(xold)

xnew =
1
2 (xold +

မရူင်းဂဏန်း

xold )

32 = 9

x = 3

x =
1
2 (3 +

10
3 )

x =
1
2

(3 + 3.3333)

x = 3 . 1667

https://yannainglin.com
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အဆင့် (၃) - ဒတုယိအကြိမ် တကွ်ချက်ြခင်း (Iteration 2) 

ရလာတဲ ့အေြဖ (3.1667) ကို သံးုပြီး ထပ်တကွ်မယ် - 

	  

	  

	  

နှိုင်းယှဉ်ချက် (Comparison) 

• အဖြေမှန်: 3.162277... 

• Newton Method (၂ ကြိမ်တွက်): 3.1623 (ဒသမ ၃ ေနရာအထ ိမနှ်

သာွးပါပြီ!) 

ကောက်ချက် 

Bisection Method သာဆိုရင် ဒေီလာက်မှန်ဖို့ အခါ ၂၀ ေလာက် အဆင့်ဆင့် ရာှ

ရမာှ ြဖစ်ေပမယ့်၊ Newton-Raphson နည်းကေတာ ့လျှပ်စးီလက်သလို 

(Lightning Fast) အေြဖမနှ်ကို တန်းေရာက်သာွးတာ တွေ့ရပါလမိ့်မယ်။ 

  

x =
1
2 (3.1667 +

10
3.1667 )

x =
1
2

(3.1667 + 3.1579)

x = 3 . 1623
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3.3 Modern Applications (လက်တွေ့ ကမ္ဘာအသံုးချမှု)  
ဒ ီ"ခန့်မှန်းနည်း" ေတကွို ဖနု်းေတ၊ွ ေဆာဖ့်ဝဲေတထွဲမာှ နေ့စဉ် သံးုေနကြပါတယ်။

  

(a) Google Maps (ခရီးကြာချိ န် တွက်ခြင်း)  

• မင်းအမိ်ကေန ေကျာင်းကိုသာွးရင် ဘယ်ေလာက်ကြာမလဲ?  

• လမ်းမာှ မးီပွိုင့်ေတ၊ွ ကားပတိ်တာေတွ ရှိနိုင်တဲ့

အတကွ် အေြဖ "အတအိကျ" (Exact Solution) မရှိနိုင်ပါဘးူ။  

• Google က Numerical Methods ေတကွို သံးု

ပြီး "၁၅ မနိစ် ခန့်မှန်းေြခ ကြာမယ်" ဆိုပြီး အေြဖထတု်ေပးတာ ြဖစ်ပါ

တယ်။  

(b) Video Games (ရူပဗေဒ တွက်ချက်ခြင်း)  

• ဂမိ်းထဲမာှ ေဘာလံးုတစ်လံးု ကန်လိုက်ရင် ဘယ်နားကျမလဲ?  

• ေလတိုက်နှုန်း၊ ကမ္ဘာေြမဆွဲအား ေတကွို ထည့်တွက်ဖို့ ညီမျှြခင်း

ေတွ အများကြီး ေြဖရငှ်းရပါတယ်။ ဂမိ်းစက်က တစ်စက္ကန့်အတငွ်း ဒီ

လို ခန့်မှန်းချက်ေပါင်းများစာွကို တကွ်ထတု်ေပးေနတာ ြဖစ်ပါတယ်။  

(c) AI & Machine Learning  

• AI ဆိုတာ တကယ်ေတာ ့"အမာှး အနည်းဆံးု ြဖစ်ေအာင် ခန့်မှန်း

တဲ့ စက်" ပါပဲ။  

• သကူ အေြဖမနှ်ကို မသေိပမယ့်၊ အေြဖမှန်နဲ့ အနးီစပ်ဆံးု ြဖစ်ေအာင် 

(Minimize Error) ညီမျှြခင်းေတကွို အကြိမ်သန်းေပါင်းများစာွ ညှိ

ယူ (Optimize) ေနတာ ြဖစ်ပါတယ်။  
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Chapter 4: Linear Programming  
(အရင်းအမြစ်များကို စီမံခန့်ခွဲ၍ အမြတ်အများဆုံးရှာခြင်း)  

  

4.1 Linear Programming ဆုိတာ ဘာလ?ဲ  
သင်မ့ာှ ပိုက်ဆံအများကြီးရှိမယ်၊ အချနိ်ေတအွများကြီးရှိမယ်၊ ကနု်ကြမ်း

ေတွ အကန့်အသတ်မရှိဘးူဆိုရင် စးီပာွးေရးလပု်ရတာ အရမ်းလယွ်မာှပါ။

 ဒါေပမဲ့ လက်တွေ့ဘဝမာှ အရာရာဟာ အကန့်အသတ် 

(Limited Resources) ရှိပါတယ်။  

• ေငအွရင်းအနှီး အကန့်အသတ်ရှိတယ်။  

• လအူင်အား အကန့်အသတ်ရှိတယ်။  

• အချနိ် ၂၄ နာရပီဲ ရှိတယ်။  

ဒလီို အကန့်အသတ်ေတွကြားထဲကေန "အမြတ်အများဆုံး ရအောင် ဘယ်လို

လုပ်မလဲ?" (သို့မဟတု်) "ကုန်ကျစရိတ် အသက်သာဆုံးဖြစ်အောင် ဘယ်လိုလုပ်

မလဲ?" ဆိုတာကို တကွ်ချက်တဲန့ည်းကို Linear Programming (LP) လို့ ခေါ်ပါ

တယ်။  

  

4.2 လက်တွေ့ ဥပမာ (ပရိေဘာဂ စက်ရုံ )  
မင်းက ပရေိဘာဂ စက်ရုံပိုင်ရငှ် တစ်ေယာက်ဆိုပါစို့။ မင်းစက်ရုံ

က စားပွဲ (Table) နဲ့ ထိုင်ခုံ (Chair) နှစ်မျိုး ပဲ ထတု်ပါတယ်။  

မင်းမှာရှိတဲ့ အကန့်အသတ်များ (Constraints):  

1. သစ်သား: ဂိုေဒါင်ထဲမာှ သစ်သား ၁၀၀ ပေ ပဲ ကျန်ေတာတ့ယ်။  

https://yannainglin.com
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2. လုပ်အား: အလပု်သမားေတကွ စစုေုပါင်း နာရီ ၆၀ ပဲ အလပု်လပု်နိုင်

မယ်။  

ထုတ်လုပ်မှု လိုအပ်ချက်:  

• စားပွဲ ၁ လုံး ထတု်ရင်: သစ်သား ၅ ေပ၊ လပု်အား ၂ နာရီ ကနု်မယ်။

 အြမတ် $၂၀ ရမယ်။  

• ထိုင်ခုံ ၁ လုံး ထတု်ရင်: သစ်သား ၂ ေပ၊ လပု်အား ၃ နာရီ ကနု်မယ်။

 အြမတ် $၁၀ ရမယ်။  

ေမးခနွ်း:  

အြမတ်အများဆံးုရဖို့ စားပွဲဘယ်နှလံးု၊ ထိုင်ခံဘုယ်နှလံးု ထတု်မလဲ?  

(စားပွဲကြီးပဲ ထတု်ရင် သစ်သားကနု်ြမန်မယ်၊ ထိုင်ခံကုြီးပဲ ထတု်ရင် လပု်အား

နာရီ ကနု်ြမန်မယ်။ မျှထတု်မ ှရမယ်)  

  

4.3 ကနွ်ပျူတာ နားလညေ်အာင ်ဘာသာြပနြ်ခငး်  
Objective Function: Maximize
Constraints:

•  (Wood)
•  (Labor)

4.4 အေြဖရှာြခငး် (The Solution)  
ကနွ်ပျူတာပရိုဂရမ်ေတကွ ကမု္ပဏကီြီးေတအွတကွ် အြမတ်အများဆံးု

ရေအာင် ဘယ်လိုတကွ်ေပးသလဲ? ဒါကို Linear Programming နဲ့တကွ်ရပါ

တယ်။  

ဥပမာ - ပရေိဘာဂ စက်ရုံ 

သင်မ့ာှ သစ်သား (Wood) နဲ့ လပု်အား (Labor) အကန့်အသတ်ပဲ ရှိတယ်။  

P = 10C + 20T

2C + 5T ≤ 100
3C + 2T ≤ 60
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• ထိုင်ခုံ (Chair) တစ်လံးုထတု်ရင် သစ်သား ၂ ေပ၊ လပု်အား ၃ နာရီ ကနု်

မယ်။ အြမတ် ၁၀ ဒေါ်လာရမယ်။  

• စားပွဲ (Table) တစ်လံးုထတု်ရင် သစ်သား ၅ ေပ၊ လပု်အား ၂ နာရီ ကနု်

မယ်။ အြမတ် ၂၀ ဒေါ်လာရမယ်။  

• သင့်မာှ သစ်သား ေပ ၁၀၀ နဲ့ လပု်အား နာရီ ၆၀ ပဲ ရှိတယ်။  

ကနွ်ပျူတာက ဤြပဿနာကို ေြဖရငှ်းရန်အတကွ် ေအာက်ပါအဆင့်များအတိုင်း 

တကွ်ချက်ပါသည် - 

အဆင့် (၁) - ညီမျှခြင်းများ တည်ဆောက်ခြင်း 

• C = ထိုင်ခံ ုအေရအတကွ် 

• T = စားပွဲ အေရအတကွ် 

• အမြတ်  (ဒါကို အများဆံးု ြဖစ်ေအာင် လပု်ရပါမည်) 

အဆင့် (၂) - ြဖစ်နိုင်ေြခရှိေသာ အေြဖများကို ရာှေဖြွခင်း 

ကန့်သတ်ချက်မျဉ်းကြောင်းများ ြဖတ်သာွးေသာ ေနရာများ (Corner Points) ကို 

ရာှေဖရွပါမည်။ 

1. စားပွဲချည်းပဲ ထုတ်မည်ဆိုလျှင် ($C=0$): 

◦ သစ်သားအရ: လံးု 

◦ လပု်အားအရ: လံးု 

◦ ေကာက်ချက်: အများဆံးု ၂၀ လံးုပဲ ထတု်လို့ရမယ် (သစ်သား 

ကနု်သာွးလို့)။ 

◦ အြမတ်:  

2. ထိုင်ခုံချည်းပဲ ထုတ်မည်ဆိုလျှင် ($T=0$): 

◦ သစ်သားအရ: လံးု 

◦ လပု်အားအရ: လံးု 

P$ = 10C + 20T

5T ≤ 100 → T ≤ 20

2T ≤ 60 → T ≤ 30

20 tables × $20 = 400$

2C ≤ 100 → C ≤ 50

3C ≤ 60 → C ≤ 20
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◦ ေကာက်ချက်: အများဆံးု ၂၀ လံးုပဲ ထတု်လို့ရမယ် (လပု်အား 

ကနု်သာွးလို့)။ 

◦ အြမတ်:  

3. နှစ်မျိုး မျှပြီး ထတု်မည်ဆိုလျှင် (Intersection Point): 

ညီမျှြခင်းနှစ်ခ ုဆံမုတှ်ကို တကွ်ချက်ရပါမည်။ 

◦   (Eq 1) 

◦    (Eq 2) 

4. ဒညီီမျှြခင်းနှစ်ခကုို ေြဖရငှ်းလိုက်တဲအ့ခါ  လံးု နှင့်  လံးု 

ရရှိပါမည်။ 

◦ စစ်ေဆးြခင်း: 

▪ သစ်သား:  

ေပ (၁၀၀ ေအာက်မို့ အဆင်ေြပ) 

▪ လပု်အား:  

နာရ ီ(၆၀ ေအာက်မို့ အဆင်ေြပ) 

◦ အြမတ်:   

အဆင့် (၃) - အေြဖထတု်ြခင်း (Optimization Result) 

တကွ်ချက်မှုများအရ - 

• စားပွဲသးီသန့် ထတု်ရင် အြမတ် = $400 

• ထိုင်ခံသုးီသန့် ထတု်ရင် အြမတ် = $200 

• ထိုင်ခုံ ၉ လုံး နဲ့ စားပွဲ ၁၆ လုံး တွဲထုတ်ရင် အမြတ် = $410 

ဒညီီမျှြခင်းေတကွို ေြဖရငှ်းပြီး ကနွ်ပျူတာက "ထိုင်ခံ ုဘယ်နှလံးု၊ စားပွဲ ဘယ်

လှံးု ထတု်ရင် အြမတ်အများဆံးု ရမယ်" ဆိုတာကို တကွ်ချက်ေပးပါတယ်။ ဒါ

ကို Optimization လို့ ခေါ်ပါတယ်။  

20 chairs × $10 = 200$

2C + 5T = 100

3C + 2T = 60

C ≈ 9 T ≈ 16

(2 × 9) + (5 × 16) = 18 + 80 = 98

(3 × 9) + (2 × 16) = 27 + 32 = 59

(9 × $10) + (16 × $20) = 90 + 320 = $410
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4.5 ေခတ်သစ် အသံုးချမှုများ  
Linear Programming ကို ကမု္ပဏကီြီးေတကွ ေနရာတိုင်းမာှ သံးုေနကြပါတယ်။

  

1. Shipping (ပို့ဆောင်ရေး):  

• FedEx က ကနု်ကား ၁၀၀ ရှိတယ်။ ပစ္စည်း ၁ ေသာင်း ပို့ရမယ်။ ဆီ

အနည်းဆံးုကနု်ပြီး အြမန်ဆံးုေရာက်ေအာင် ဘယ်ကားကို ဘယ်လမ်း

က ေမာင်းခိုင်းမလဲ?  

2. Airline Crew Scheduling (လေကြောင်းလိုင်း):  

• ေလယာဉ်မှူးေတ၊ွ ေလယာဉ်မယ်ေတကွို ဘယ်ေလယာဉ်နဲ့ ဘယ်လိုတွဲ

ေပးရင် လစာစရတိ် အသက်သာဆံးု ြဖစ်မလဲ?  

3. Diet Planning (အာဟာရ တွက်ချက်ခြင်း):  

• ကြက်ဥ၊ နွားနို့၊ အသား.. ဘာေတွ ဘယ်ေလာက် စားရင် ဗတီာမင်စံု

ပြီး ေဈးအသက်သာဆံးု ြဖစ်မလဲ?  
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Chapter 5: Statistics & Probability  
(အချက်အလက်များကို သုံးသပ်ခြင်းနှင့် ဖြစ်တန်စွမ်း တွက်ချက်ခြင်း)  

  

5.1 Statistics (စာရငး်အငး်) ဆုိတာ ဘာလ?ဲ  
Statistics ဆိုတာ အချက်အလက် (Data) အများကြီးကို ေကာက်ယပူြီး၊

 နားလည်လယွ်ေအာင် အနှစ်ချုပ်လိုက်တဲ ့ပညာရပ်ြဖစ်ပါတယ်။  

Data ေတကွ ဘယ်နားမာှ စေုနသလဲ (Central Tendency) ဆိုတာကို တိုင်းတာ

ဖို့ အဓိက နည်းလမ်း (၃) ခု ရှိပါတယ်  -  

(a) Mean (ပျမ်းမျှတန်ဖိုး)  

• တွက်နည်း: ဂဏန်းအားလံးုေပါင်းပြီး အေရအတကွ်နဲ့ စားလိုက်တာပါ ။  

• လက်တွေ့ ဥပမာ: မင်းက ဂမိ်း ၅ ပွဲေဆာတ့ယ်။ အမတှ်ေတကွ 10, 20, 

10, 30, 80 ရတယ်။  

• Mean = (10+20+10+30+80) / 5 = 30။  

• အားနည်းချက်: 80 ဆိုတဲ့ အမတှ်အများကြီး တစ်ပွဲပါလာလို့ ပျမ်းမျှ

က တက်သာွးတာပါ။ တကယ်တမ်း မင်းလက်စမွ်းက 30 မဟတု်

ဘဲ 10-20 ဝန်းကျင်ပဲ ရှိနိုင်ပါတယ်။  

(b) Median (အလယ်မှတ်)  

• တွက်နည်း: ဂဏန်းေတကွို အငယ်ဆံးုကေန အကြီးဆံးု စလီိုက်ပါ။

 အလယ်တည့်တည့်က ဂဏန်းကို ယပူါတယ် ။  

• စီလိုက်မယ်: 10, 10, 20, 30, 80  

• Median: 20 (ဒါက မင်းရဲ့ ပံမုနှ်လက်စမွ်းအစစ်ကို ပိုပြီး ထင်ဟပ်ေစပါ

တယ်)။  

(c) Mode (အများဆုံးပါဝင်မှု)  

• တွက်နည်း: အကြိမ်ေရ အများဆံးု ပါဝင်ေနတဲ့ ဂဏန်းြဖစ်ပါတယ် ။  
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• Mode: 10 (နှစ်ကြိမ်ပါလို့)။  

• စီးပွားရေး ဥပမာ: ဖနိပ်ဆိုင်မာှ Size 40 က Mode ြဖစ်တယ်ဆိုရင်၊

 ဆိုင်ရငှ်က Size 40 ကို အများဆံးု မာှယရူပါမယ်။  

  

5.2 Standard Deviation (ေသွဖည်မှုနှုနး်)  
Data ေတကွ ပျမ်းမျှ (Mean) ကေန ဘယ်ေလာက် ကာွြခားြပန့်ကျဲေနလဲ ဆိုတာ

ကို တိုင်းတာတာကို Standard Deviation (SD) လို့ခေါ်ပါတယ် 5။  

• SD နည်းရင်: Data ေတကွ ပျမ်းမျှနားမာှပဲ စေုနတယ် (ငြိမ်တယ်)။  

• SD များရင်: Data ေတကွ ဟိုေရာက်ဒေီရာက် ြဖစ်ေနတယ် (မငြိမ်ဘးူ)။  

ဥပမာ - ဘောလုံးသမား ၂ ယောက်:  

• Player A: ပွဲတိုင်း ဂိုးသငွ်းနှုန်း 1, 1, 1, 1 (Mean = 1, SD = 0) 

-> ယံကုြည်ရတယ်။  

• Player B: ဂိုးသငွ်းနှုန်း 0, 0, 4, 0 (Mean = 1, SD = High) -> မနှ်းရခက်

တယ်။  

  

5.3 Probability (ြဖစ်တနစွ်မ်း)  
Probability ဆိုတာ အနာဂတ်မာှ တစ်ခခုြုဖစ်လာနိုင်ေြခ ဘယ်ေလာက်ရှိလဲဆို

တာကို တကွ်ချက်ြခင်း ြဖစ်ပါတယ်။ တန်ဖိုးက 0 (လံးုဝမြဖစ်နိုင်) ကေန 1 

(ေသချာေပါက်ြဖစ်မယ်) ကြားမာှ ရှိပါတယ် ။  

	  

  

P(A) =
Number of favorable outcomes

Total number of outcomes
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(a) Simple Probability (ရိုးရှင်းသော ဖြစ်တန်စွမ်း)  

• အန်စာတုံး (Die): ဂဏန်း 6 ကျဖို့ ြဖစ်တန်စမွ်းက 1/6 ပါ။  

• Coin Toss: ေခါင်း (Head) ကျဖို့ ြဖစ်တန်စမွ်းက 1/2 (သို့မဟတု် 50%) 

ပါ ။  

(b) Conditional Probability (အခြေအနေအလိုက် ဖြစ်တန်စွမ်း)  

တစ်ခခုြုဖစ်ပြီးမှ နောက်တစ်ခ ုထပ်ြဖစ်ဖို့ တကွ်ချက်တာပါ။ သင်္ကေတက P(B|

A) ြဖစ်ပါတယ်      (A ြဖစ်ပြီးမှ B ြဖစ်နိုင်ေြခ) ။  

AI ဥပမာ - Spam Filter:  

• မေးခွန်း: ဒ ီEmail က Spam ြဖစ်နိုင်လား?  

• Condition: Email ထဲမာှ "Free Money" ဆိုတဲ့ စကားလံးု ပါေနတယ်။  

• Probability: "Free Money" ပါရင် Spam ြဖစ်နိုင်ေြခ ၉၀% ရှိတယ်။ ဒါ

ကြောင့် AI က Spam Folder ထဲ ပို့လိုက်တာ ြဖစ်ပါတယ်။  

  

5.4 Data Distributions (အချက်အလက် ပုံသဏ္ဍာနမ်ျား)  
Data ေတကွို ဂရပ်ဆွဲလိုက်တဲအ့ခါ ထကွ်လာတဲ ့ပံစုံေတကွ အေရးကြီးပါတယ်။  

(a) Normal Distribution (ခေါင်းလောင်းပုံ)  

သဘာဝတရားမာှ အများဆံးုတွေ့ရတဲ့ ပံစုံပါ။ (ဥပမာ - လေူတွရဲ့ အရပ်အြမင့်၊

 စာေမးပွဲ အမတှ်များ)။  

• အလယ် (Mean) မာှ လအူများစ ုရှိမယ်။  

• ထပိ်ဆံးုနဲ့ ေအာက်ဆံးု (Extremes) မာှ လနူည်းနည်းပဲ ရှိမယ်။  

(b) Applications in Data Science  

Netflix က မင်းကြိုက်မယ့် ရုပ်ရငှ်ကို ဘယ်လို ခန့်မှန်းလဲ?  
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• သင်နဲ့ အကြိုက်တတူဲ့ လ ူ၁၀၀၀ ရဲ့ Data (Distribution) ကို ယလူိုက်

တယ်။  

• အဲဒ့လီေူတကွ "Action ကား" ကြိုက်ရင် သင်လည်း ကြိုက်

ိုင်ေြခ (Probability) များတယ်ဆိုပြီး Recommend ေပးတာ ြဖစ်ပါ

တယ်။  
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*”ဤစာအပ်ုများသည် တက္က သုိလ်များတင်ွ သင်ကြားပို့ ချေန

ေသာ Computer Science သင်ရိုး ညွှနး်တမ်း (Curriculum) များ

ကုိ အေြခခံထားပါသည်။ သို့ ေသာ် ယေနေ့ခတ် နည်းပညာများ

နှင့် ကုိက်ညီေစရနအ်တက်ွ Python ဘာသာစကား၊

 ေခတ်မီ Hardware နည်းပညာများနှင့် လက်တွေ့လပ်ုငနး်ခွင်

သုံး ဥပမာများကုိ ြဖည့်စွက် ပြုြပင်ေရးသားထားြခင်း ြဖစ်ပါသည်။ 

  

မူရင်းသင်ရိုး ကုိ ပြုစုခ့ဲကြေသာ ဆရာ/ဆရာမ များအားလံးု

ကုိ ေလးစားစွာြဖင့် Credit ေပးပါသည်။"* 

 
 

Yan Naing Lin 
Software Engineer 
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