
บทที 3
การพัฒนาเกมบริหารการผอิฅ

31. ภาพรวมของเกมบริหารการผลิต

เกมบริหารการผลิต ประกอบด้วย เกมวางแผนการผลิตรวม เกมวางกำหนดการผลิตหลัก 

เกมวางแผนความด้องการวัสดุ เกมพยากรณ์อุปสงค์ แต่ละเกมมีภาพรวมดังนี้

31.1. เกมวางแผนการผลิตรวม

วัดฤประสงค์

๐  เพื่อให้ผู้เล่นได้ศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากการวางแผนการผลิตรวม ที่มีความ

เปลี่ยนแปลงไปในแต่ละคาบเวลา

o  เพ่ือให้ผู้เล่นทราบถึงวิธีการ เทคนิค ที่ใช้ในการวางแผนการผลิตรวม

๐  เพื่อให้ผู้เล่นได้ทดลองวางแผนการผลิตรวมให้สอดคลัองกับสถานการณ์ที่ 

เกมกำหนดให้ไดยใช้ความรู้'หรือประสบการณ์ที่มี

เน้ือหาของเกม

เกมวางแผนการผลิตรวม มีเนื้อหาที่เป็นไปตามวิธีการวางแผนการผลิตรวม

กล่าวคือ การวางแผนการผลิตในแต่ละเดือน ล่วงหน้าไป 12 เดือน เพื่อให้เหมาะสมกับอุปสงค์ของ 

กิจการ ซึ่งอุปสงค์'นั้น สามารถพยากรณ์ได้ และค่าพยากรณ์สามารถเชื่อถือได้ในการท่ีจะนำมาใช้ 

เป็นข้อมูลในการวางแผน เงื่อนไขในการวางแผนการผลิตรวมที่นำมาใช้คือการกำหนดว่าจะผลิต

ในเวลาปกติ ล่วงเวลา หรือจ้างเหมาช่วง ตามที่สถานการณ์กำหนดให้ทำได้ นอกจากนั้นยังมีการ 

จัดการเร่ือง การกำหนดกำลังการผลิตด้วยการจ้าง ปลดคนงาน การเพ่ิมพ้ืนที่ทำงาน และการจัดการ 

เกี่ยวกับพัสดุคงคลัง โดยการเช่าโกดังเก็บพัสดุเพิ่มในกรณีท่ีสถานการณ์อนุญาต

กระบวนการเล่นเกม

o  ผู้เล่นศึกษาข้อมูลที่เกมกำหนดให้ในตอนเริ่มเกม ซึ่งเป็นข้อมูลสถานการณ์

ปีจจุบันที่ผู้เล่นต้องเริ่มวางแผน
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o  ผู้เล่นนำข้อมูลที่ได้ไปวางแผนโดยใช้ความรู้ และเทคนิคต่างๆที่เกมอนุญาต 

ให้ใช้ได้ โดยต้องวางแผนการผลิตรวมล่วงหน้า 12 เดือนสำหรับแต่ละ 

คาบเวลา จากนี้นป้อนข้อมูลให้กับเกมเพื่อประมวลผล

o  ผู้เล่นศึกษาผลท่ีเกิดข้ึนเม่ือเวลาผ่านไป ชึ่งจะมีอุปสงค์จริงเกิดขึ้น ผู้เล่นต้อง 

ตรวจสอบว่า แผนที่ตนวางไว้เหมาะสมกับสถานการณ์ปิจจุบันหรือไม, ถ้า 

เหมาะสมให้ดำเนินแผนการต่อไป ถ้าไม,เหมาะสม ต้องปรับแผนใหม่

o  ผู้เล่น เล่นเกมจนครบตามเวลาที่เกมกำหนด แล้วศึกษาผลที่เกิดขึ้น โดยผลท่ี 

เกิดขึ้นจะมีสองส่วนคือ ผลที่เกิดข้ึนจากแผนจะเป็นรายงานเกี่ยวกับ พัสดุคง 

คลังว่ามีการขาดมือหรือไม่ อีกส่วนคือ ค่าใช้จ่ายท่ีเกิดข้ึน

๐  ในบางสถานการณ์อาจจะมีระบบการหาผลลัพธ์ให้ผู้เล่นไต้เปรียบเทียบ

ระบบการหาผลลัพธ์นี้ใช้วิธีการสมการเชิงเสน ในการหาคำตอบที่เหมาะสม 

ที่สุดสำหรับแผนการผลิตรวม

วิธีวัดผลการเล่น

วิธีวัดผลการเล่นเกมนี้ ในกรณีที่มีระบบการหาผลลัพธ์แล้วผู้เล่นสามารถ

เปรียบเทียบไต้โดยตรง ซึ่งเหมาะกับการใช้งานแบบเล่นคนเดียว แต่ถ้าไม,มีระบบการหาผลลัพธ์ ผู้ 

เล่นอาจจะทดลองเล่นร่วมกับผู้อื่นแล้วเปรียบเทียบ ผลท่ีเกิดข้ึน แล้วอภิปรายโดยมีผู้ควบคุมเกมให้ 

คำแนะนำ

31.2 เกมวางกำหนดการผลิตหลัก

วัตถุประสงค์

o  เพื่อให้ผู้เล่นไต้ศึกษาผลท่ีเกิดฃึนจากการวางกำหนดการผลิตหลัก ที่มีความ

เปลี่ยนแปลงไปในแต่ละคาบเวลา

o  เพื่อให้ผู้เล่นทราบถึงวิธีการ เทคนิค ท่ีใช้ในการวางกำหนดการผลิตหลัก

๐  เพื่อให้ผู้เล่นไต้ทดลองวางกำหนดการผลิตหลักให้สอดคล้องกับสถานการณ์ที่ 

เกมกำหนดให้โดยใช้ความรู้หรือประสบการณ์ที่มี
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เน้ือหาของเกม

เกมวางกำหนดการผลิตหลัก มีเนื้อหาเป็นไปตามวิธีการวางกำหนดการผลิตหลัก 

โดยที่ต้องมีการออกกำหนดการผลิตหลักในแต่ละสัปดาห์ซึ่งขึ้นอยู่กับแผนการผลิตรวมที่วางไว้ 

เป้าหมายของกำหนดการผลิตหลักอยู่ที่ การเป็นข้อมูลเริ่มต้นที่ถูกต้องแม่นยำสำหรับ แผนความ 

ต้องการวัสดุ และเพื่อให์ทราบถึงสถานการณ์ที่จะมาถึงในคาบเวลาอนาคตว่า จะมีสถานะของพัสดุ 

คงคลังเป็นอย่างไร การวางกำหนดการผลิตหลักดำเนินเนื้อหาตาม ลักษณะของการผลิต กล่าวงคือ 

การผลิตแบบรอขาย การผลิตแบบตามสั่ง การผลิตแบบกลุ่มผลิตภัณฑ์ การผลิตแบบกลุ่มผลิตกัณฑ์ 

ท่ีมีการจำกัดกำลังการผลิต แต่ละแบบมีรายละเอียดปลีกย่อยและข้อมูลที่เกี่ยวข้อแตกต่างกัน แต่ 

เป้าหมายของการวางกำหนดการผลิตหลักยังคงเดิม

กระบวนการเล่นเกม

o  ผู้เล่นเลือกสถานการณ์ท่ีต้องการเล่น

๐  ผู้เล่นเลือกวิธีการผลิตทั้ง 4 วิธี

๐  ผู้เล่นศึกษาข้อมูลเบื้องต้นที่เกมรายงานให้ แล้วนำข้อมูลนั้นไปพิจารณาวาง 

กำหนดการผลิตหลักที่เหมาะสม

o  เมื่อเวลาในเกมผ่านไปเกมจะรายงานสถานบีจจุบันให้ผู้เล่นทราบ ผู้เล่นนำ

ข้อมูลที่รายงานนั้น กลับมาวางแผนให้เหมาะสม จนกระทั้งครบเวลาที่เกม 

กำหนด

วิธีวัดผลการเล่น

เนื่องจากเกมวางกำหนดการผลิตหลักไม,มีระบบการหาผลลัพธ์โดยอัตโนมัติ ทังนี 

เนื่องจากเนื้อหาละวิธีการวางกำหนดการผลิตหลัก ไม่มีวิธีการที่เป็นสูตรคำนวณ ตายตัว อาจจะมี 

เพียงแต่ ระเบียบวิธีคิดเท่านั้น แต่ผู้เล่นสามารถ พิจารณาว่า ผลการเล่นของตนนั้น ใช้การไต้หรือไม, 

โดยพิจารณาจากการที่ผู้เล่นสามารถวางกำหนดการผลิตไต้ตามแผนการผลิตท่ีสถานการณ์กำหนด 

และไม,มีของขาดมือ
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31.3 เกมวางแผนความต้องการวัสดุ

วัตฤประสงค์

o  เพ่ือให้ผู้เล่นได้ศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากการวางแผนความต้องการวัสดุที่มีความ 

เปลี่ยนแปลงไปในแต่ละคาบเวลา

๐  เพ่ือให้ผู้เล่นทราบถึงวิธีการ ที่ใช้ในการวางแผนความต้องการวัสดุ

o  เพื่อให้ผู้เล่นได้ทดลองวางแผนความต้องการวัสดุให้สอดคล้องกับ 

สถานการณ์ที่เกมกำหนดให้โดยใช้ความรู้หรือประสบการณ์ที่มี

เน้ือหาของเกม

เกมวางแผนความต้องการวัสดุนี้ มเนื้อหาที่บุ่งให้ผู้เล่นได้วางแผนความต้องการ 

วัสดุ โดยเริ่มต้นจากกำหนดการผลิตหลักที่สถานการณ์กำหนดให้ ผู้เล่นต้องพยายาม

วางแผนให้มีวัสดุในระดับที่ตํ่ากว่าวัสดุที่ต้องการผลิตเสมอ ซึ่งต้องใช้วิธีการวางแผน

ล่วงหน้า เพื่อป้องกันความผิดพลาด ท่ีจะเกิดข้ึนจากการท่ีไม,มีวัสดุพอใช้ในการผลิต

กระบวนการเล่นเกม

o  ผู้เล่นศึกษาสถานการณ์ปิจจุบัน และข้อมูลเกี่ยวกับชิ้นส่วนจากรายงานที่เกม 

นำเสนอ

o  ผู้เล่นนำช้อมูลที่ได้ไปวางแผนความต้องการวัสดุ 

o  ผู้เล่นป้อนข้อมูลความต้องการวัสดุ สำหรับสัปดาห์ปิจจุบัน 

o  ผู้เล่น ศึกษาผลท่ีเกิดข้ึน แล้วนำไปพิจารณาปรับปรุงแผน 

วิธีวัดผลการเล่น

จากความชับช้อนของเนื้อหา ทำให้ระบบการหาผลลัพธ์ต้องใช้ การสร้างตาราง 

คำนวณโดยโปรแกรม Microsoft Excel เช้าช่วย แต่ก็ทำได้เฉพาะสำหรับแต่ละสถานการณ์เท่านื้น 

ผู้เล่นสามารถใช้ตารางนี้เปรียบเทียบดูได้ว่าวิธีที่ตนใช้ กับวิธีการที่เป็นมาตรฐานแตกต่างกัน 

อย่างไร
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วัตถุประสงค์
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o  ผู้เล่นได้ทดลองพยากรณ์อุปสงค์ในอนาคต สำหรับวิธีการพยากรณ์ต่างๆ โดย 

ที่สามารถุทดลองพยากรณ์ในสถานการณ์ที่มีความคล้ายคลึงกันสำหรับแต่ละ 

วิธีการพยากรณ์

0  ผู้เล่นได้ศึกษาวิธีการพยากรณ์อุปสงค์ โดยอาจเร่ิมจากการหาวิธีพยากรณ์ท่ี

เหมาะสมสำหรับข้อมูลที่ได้ หรือทราบวิธีพยากรณ์แล้ว แต่มาทดลองหา 

พารามิเตอร์ที่เหมาะสมด้วยตนเอง

เน้ือหาของเกม

เนื้อหาของเกมพยากรณ์อุปสงค์นี้ เน้นไปในการใช้วิธีการพยากรณ์ที่มีการใช้งาน 

ในปิจจุบัน มาใช้พยากรณ์อุปสงค์ในอนาคตที่เกมกำหนดค่าอุปสงค์ในอดีตมาให้ ผู้เล่นอาจจะใช้ 

วิธีการพยากรณ์โดยประสบการณ์ หรือวิธีที่เป็นไปตามทฤษฎี ในการพยากรณ์ได้

กระบวนการเล่นเกม

o  ผู้เล่นศึกษาข้อมูลอุปสงค์ในอดีตที่เกมเสนอ จากนั้นพิจารณารูปแบบของ

ข้อมูลแล้วหาวิธีการพยากรณ์ที่คิดว่าเหมาะสม

๐  ผู้เล่นป้อนข้อมูลการพยากรณ์ที่ได้ให้แค่เกม เกมจะแสดงผลความคลาด

เคล่ือนท่ีเกิดจากการพยากรณ์ให้ทราบ ผู้เล่นอาจจะเปล่ียนวิธีการพยากรณ์ให้ 

เหมาะสมได้

o  เมื่อเล่นเกมครบตามเวลาที่กำหนด เกมจะแสดงทั้ง อุปสงค์จริง อุปสงค์ที่ผู้เล่น 

พยากรณ์ อุปสงค์ที่เกมพยากรณ์ ให้ผู้เล่นได้ทราบ

วิธีวัดผลการเล่น

ผู้เล่นสามารถวัดผลการเล่นเกมนื้ได้จากค่า Mean Square Error(MSE) และ 

Mean Absolute Percent Error (MAPE)wเกมรายงานให้ทราบโดยเทียบกับค่าMSE และ MAPE ท่ี 

คำนวณจากความคลาดเลื่อนของเกมในแต่ละคาบเวลา
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32  โครงสร้างโดยรวมของเกมบริหารการผลิต

โครงสร้างโดยรวมของเกมบริหารการผลิตคือการทำงานร่วมกันของ โปรแกรมออกแบบ 

สถานการณ์ ผู้ออกแบบสถานการณ์ โปรแกรมเกมบริหารการผลิต ระบบการหาผลลัพธ์สำหรับ 

สถานการณ์มาตรฐาน ผู้เล่น ระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น โดยมีโปรแกรมเกมบริหารการผลิตเป็น 

คูนยกลาง ดังรูปที่ 3.1

รูปที่ 3.1 โครงสร้างโดยรวมของเกมบริหารการผลิต

จากรูปท่ี 3.1 สามารถอธิบายส่วนประกอบของเกมบริหารการผลิตได้ดังนี้

1) โปรแกรมออกแบบสถานการณ์

โปรแกรมออกแบบสถานการณ์มีหน้าที่บันทึกค่าที่ผู้ออกแบบสถานการณ์ป้อนให้

โปรแกรม
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2) ระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น

ระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น ทำหน้าที่บันทึกข้อมูลของผู้เล่น ข้อมูลที่ผู้เล่นป้อนให้แก,เกม 

ข้อมูลผลที่เกิดขึ้นจากการประมวลผลของโปรแกรมเกมไว้ในรูปแบบของแฟ้มข้อมูลเพื่อการ 

เรียกใช้ในเวลาต่อไป

3) โปรแกรมเกมบริหารการผลิต

โปรแกรมเกมบริหารการผลิต ทำหน้าท่ีคำนวณ ประมวลผล ตามข้อมูลที่ได้รับจากข้อมูล 

สถานการณ์และข้อมูลที่ผู้เล่นป้อนให้แก'เกม

4) ระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสถานการณ์มาตรฐาน

ระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสถานการณ์มาตรฐาน เป็นระบบที่แสดงผลลัพธ์ที่เหมาะสม 

สำหรับสถานการณ์เพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้เป็นเกณฑ์เปรียบเทียบ กับผลการเล่นของผู้เล่น

5) ผู้เล่น

ผู้เล่น มีหน้าที่ป้อนข้อมูลการตัดสินใจของตนให้โปรแกรมเกมประมวลผล ผู้เล่นจะด้องมี 

ความเข้าใจในสถานการณ์ที่เกมกำหนดให้ และต้องมีพื้นฐานความรู้ในเนื้อหาที่เกี่ยวกับ

สถานการณ์นั้นๆ โดยอาจได้ความรู้จากการเรียนหรือประสบการณ์ทำงานก็ได้

6) ผู้ออกแบบสถานการณ์

ระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น ทำหน้าที่บันทึกข้อมูลของผู้เล่น ข้อมูลที่ผู้เล่นป้อนให้แก่เกม 

ข้อมูลผลที่เกิดขึ้นจากการประมวลผลของโปรแกรมเกมไว้ในรูปแบบของแฟ้มข้อมูลเพื่อใช้ต่อไป

ส่วนประกอบทัง 6 ส่วนของเกมบริหารการผลิต มีรายละเอียดดังหัวข้อที่จะแสดง

รายละเอียดต่อไป

3.3. โปรแกรมออกแบบสถานการณ ์

โปรแกรมออกแบบสถานการณ์ได้นำแนวคิดเกี่ยวกับสถานการณ์ที่ยืดหยุ่นมาใช้เพื่อสร้าง 

สถานการณ์ท่ีหลากหลาย เหมาะสมกับเนื้อหา และกลุ่มผู้เล่น โปรแกรมสร้างสถานการณ์ มีลักษณะ 

เป็นโปรแกรมที่ใช้บันทึกข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ แล้วสร้างเป็นแฟ้มข้อมูลเพื่อ นำไปใช้ในเกม



โปรแกรมออกแบบสถานการณ์ทำให้ผู้ออกแบบสถานการณ',สามารถปรับเปล่ียนข้อมูลต่างๆท่ี 

เก่ียวข้องกับเกมได้
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3.3.1. แนวคิดเก ี่ยวกับสถานการณ์ที่ย ืดหยุ่น

ระบบสถานการณ์ที่ยืดหยุ่น เป็นระบบที่เปิดโอกาสให้ผู้ออกแบบสถานการณ์ได้

ปรับเปลี่ยนข้อมูลและข้อกำหนดต่างๆเกี่ยวกับสถานการณ์ เพื่อให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่น หรือ 

เน้ือหาที่ต้องการจะถ่ายทอด ข้อคีของระบบนื้คือสามารถสร้างสถานการณ์ได้หลากหลาย แต่อาจจะ 

มีข้อด้อยบางเรื่องเช่น การสร้างสถานการณ์ที่ชับซ้อนมากๆอาจจะทำได้ยาก

3.3.1.1. ที่มาของแนวคิดเก่ียวกับสถานการณ์ที่ยืดหยุ่น

เกมที่เกี่ยวกับการบริหาร การบริหารการผลิต และเกมอื่นๆที่มีเนื้อหาในแบบเดียวกัน 

มักจะ มีรูปแบบของสถานการณ์ที่ตายตัวเช่นเกม Log Time[24] The Global Business Game [27] 

การท่ีเกมเหล่าน้ืมีสถานการณ์ที่ตายตัว ทำให้สามารถสร้างสถานการณ์ได้ละเอียด แต่เมื่อวิเคราะห์ 

ในอีกแง่หนึ่ง สถานการณ์ที่ตายตัวจะทำให้เกมขาดความยืดหยุ่น เมื่อนำไปใช้กับกลุ่มผู้เล่น ท่ีมี 

พืนฐานที่แตกต่างกัน ตังนั้นการพัฒนาเกมบริหารการผลิต ซึ่งมีจุดบุ่งหมายที่จะนำไปใช้กับผู้เล่นที่ 

มีพืนฐานแตกต่างกัน เช่น เป็นผู้ท่ียังศึกษาวิชาเกี่ยวกับการบริหารการผลิต ผู้ที่มีประสบการณ์ 

ทำงานแล้ว จึงด้องนำแนวคิดเกี่ยวกับสถานการณ์ที่ยืดหยุ่นมาประยุกต์ใช้เพื่อทำให้สามารถปรับ

เนื้อหาของเกมให้เหมาะสมกับเนื้อหาที่ต้องการจะถ่ายทอด

3.3.1.2. ความหมายของสถานการณ์ท่ียืดหยุ่น

สถานการณ์ที่ยืดหยุ่นหมายถึงผู้ออกแบบสถานการณ์สามารถเปลี่ยนแปลงข้อกำหนด 

รายละเอียดต่างๆได้ ยกตัวอย่างเช่น ในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการวางแผนการผลิตรวม การจัดการ 

เกี่ยวกับการผลิตมีให้เลือก 3 แบบคือ ผลิตในเวลาปกติ ผลิตล่วงเวลา และการจ้างเหมา ผู้ออกแบบ 

สถานการณ์สามารถกำหนดได้ว่า จะให้ผู้เล่นใช้วิธีการใดได้บ้างในการวางแผน ผู้ออกแบบ

สถานการณ์อาจจะ กำหนดให้ผู้เล่นสามารถใช้วิธีการผลิตในเวลาปกติได้เพียงอย่างเดียว หรือใช้ได้ 

ท้ัง 3 วิธีก็ได้ อีกท้ังยังสามารถกำหนดค่าใช้จ่ายต่างๆที่เกี่ยวข้อง ซึ่งจะทำให้เกิดเงื่อนไขท่ีแตกต่าง 

ออกไป



3.3.1.3. ข้อดีของสถานการณ์ที่ยืดหยู่น

o  สามารถผสมผสานเงื่อนไขและข้อกำหนด ทำให้ได้สถานการณ์ท่ีหลากหลาย 

o  สามารถกำหนดข้อมูลที่ใกล้เคียงกับเนื้อหา ห!อสถานการณ์จริงที่ต้องการใช้ฝึก 

อบรม

๐  สามารถกำหนดความยากง่ายได้จากเงื่อนไขของสถานการณ์

o  สามารถบันทึกข้อมูลที่สร้างลงเป็นไฟล้และนำไปใช้เล่นในโปรแกรมเดียวกันใน 

เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องอื่นได้

3.3.2. การออกแบบโปรแกรมออกแบบสถานการณ ์

การออกแบบโปรแกรมออกแบบสถานการณ์ เริ่มจากการวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ 

สถานการณ์ โดยวิเคราะห์จากเนื้อหาที่เกม จะนำเสนอ จากนั้นกำหนดลักษณะของโปรแกรม 

ออกแบบสถานการณ์ แล้วจึงออกแบบและสร้างโปรแกรมออกแบบสถานการณ์

3.3.2.1. การวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรมออกแบบสถานการณ์

ข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ของเกมต่างๆ คือข้อมูลที่เป็นตัวกำหนดรูปแบบของ 

สถานการณ์ที่ผู้เล่นจะได้มีปฎิสัมพันธ์ด้วย ข้อมูลเหล่านื้ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหาของเกมต่างๆ 

แล้วนำมาสร้างเป็นเงื่อนไข สำหรับสถานการณ์



92

3.3.2.1.1. ข้อมูลสถานการณ์สำหรับเกมวางแผนการผลิตรวม

ข้อมูลสถานการณ์ของเกมวางแผนการผลิตรวม แบ่งเป็นประเภทได้ด ังนี้

1) ข ้อมูลอุปสงค์ แสดงในตารางที่ 3.1

ข้อมูล คำอธิบาย

ข้อมูลอุปสงค์ในอดีต ข้อมูลอุปสงค์ย้อนหลัง เพ่ือใข้ในการสร้าง ค่าพยากรณ์อุปสงค์และอุปสงค์ใ)?ง

รูปแบบของอุปสงค์ รูปแบบวิธีพยากรณ์เพ่ือใช้ในการสร้าง ค่าพยากรณ์อุปสงค์และอุปสงค์จริง

ตารางท่ี 3.1 ข้อมูลทั่วไปของข้อมูลอุปสงค์สำหรับเกมวางแผนการผลิตรวม 

2) ข้อมูลพัสดุคงคลัง แสดงในตารางท่ี 3.2

y คำอธิบายข้อมูล

สินค้าคงคลังเร่ิมแรก

พ้ืนท่ีเก็บพัสดุคงคลังท่ีถูกจำกัดไว้

พ้ืนท่ีเก็บพัสดุท่ีสามารถเพ่ิมไค้ในแต่ละเดือน

ปริมาณพัสดุต่อหน่วยพ้ืนท่ีเก็บพัสดุท่ีเพ่ิมไค้

ค่าเก็บพัสดุคงคลัง

ค่าใช้จ่ายในการเพ่ิมพ้ืนท่ีเก็บพัสดุ

การจำกัดพ้ืนท่ีเก็บพัสดุคงคลัง เป็นเง่ือนไขท่ีกำหนดว่าพ้ืนท่ีเก็บพัสดุคงคลังมีการจำกัดหรือให้เก็บเท่าใดก็ไค้

การเพ่ิมพ้ืนท่ีเก็บพัสดุ เป็นเง่ือนไขท่ีอนุญาตหรือไม'อนุญาตให้ผู้เล่นเพ่ิมพ้ืนท่ีเก็บพัสดุคงคลัง

พ้ืนท่ีเก็บพัสดุคงคลังท่ีถูกจำกัดไว้ จำนวนหน่วยของพัสดุท่ีสามารถเก็บไค้

พ้ืนท่ีเก็บพัสดุท่ีสามารถเพ่ิมไค้ในแต่ละเดือน พ้ืนท่ีเก็บพัสดุท่ีให้ผู้เล่นเพ่ิมไค้ มีหน่วยเป็นโกดัง

ปริมาณพัสดุต่อหน่วยพืนท่ีเก็บพัสดุท่ีเพ่ิมไค้

ตารางท่ี 3.2 ข้อมูลพัสดุคงคลังของข้อมูลอุปสงค์สำหรับเกมวางแผนการผลิตรวม
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3) ข้อมูลกำลังการผลิต แสดงในตารางที่ 3.3

ข้อมูล คำอธิบาย

จำนวนคนงานเร่ิมแรก

พ้ืนท่ีทำงานเร่ิมแรก

เวลาทำงานปกติ ( ช่ัวโมงต่อวัน )

เวลาทำงานล่วงเวลา (ช่ัวโมงต่อวัน)

จำนวนวันทำงานในแต่ละเดือน

แรงงานสำหรับผลิตสินค้า 1 หน่วย

กำลังการผลิตของผู้รับจ้าง
ข้อจำกัดเก่ียวกับจำนวนคนงานท่ีมีไค้ 
สูงสุด

การจำกัดว่าให้จ้างคนงานเพ่ิมเท่าใดก็ไค้หรือให้มีเพดานกำหนดจำนวน 
คนงาน

จำนวนคนงานต่อพ้ืนท่ีทำงาน 1 หน่วย

พ้ืนท่ีทำงานท่ีสามารถเพ่ิมไค้ จำนวนหน่วยพ้ืนท่ีทำงานท่ีกำหนดไว้ให้เพ่ิมไค้ไม่เกินท่ีกำหนด

เวลาท่ีไข้ในการเพ่ิมพ้ืนท่ีทำงาน

การจ้างคนงานเพ่ิม/การเลิกจ้างคนงาน

จำนวนคนงานท่ีมีไค้สูงสุด จำนวนคนงานท่ีมีไค้สูงสุดในคราวเคียวกัน

ค่าไข้จ่ายไนเวลาท่ีเหลือไข้

ค่าไข้จ่ายไนการจ้างงาน

ค่าไข้จ่ายในการเลิกจ้าง

ค่าไข้จ่ายในการเพ่ิมพ้ืนท่ีทำงาน

ค้นทุนผันแปรในการผลิตเวลาปกติ

ค้นทุนผันแปรในการผลิตล่วงเวลา

ค้นทุนผันแปรในการจ้างเหมา

ตารางท่ี 3.3 ข้อมูลกำลังการผลิตของข้อมูลอุปสงค์สำหรับเกมวางแผนการผลิตรวม
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33.2.1.2. ข้อมูลสถานการณ์สำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก

ข้อมูลสถานการณ์ของเกมวางกำหนดการผลิตหลัก แบ่งเป็นประเภทได้ด ังนี้

1) ข้อมูลสินค้า แสดงในตารางที่ 3.4

ข้อมูล คำอธิบาย

ข่ือสินค้า ไนเกมจะมีสินค้าไค้!ชนิด แต่สามารถมีรุ่นของสินค้าไค้หลายรุ่น

จำนวนรุ่น

ข่ือรุ่นท่ีมีท้ังหมด

ประมาณการคงคลังเร่ิมค้น

PTF Planning Time Fence

พยากรณ์ยอดขาย ค่าพยากรณ์ยอดขายท่ีควรจะเปีน รายสัปดาห

แผนการผลิตรวม แผนการผลิตรวมรายสัปดาห์ท่ีผู้ออกแบบสถานการณ์

ค้องกำหนดไว้ก่อน

กำลังการผลิต กำลังการผลิตรายเดือน มีหน่วยเป็นช้ิน ซ่ึงจะกำหนดว่า

ในแต่ละเดือนผู้เล่นสามารถวางกำหนดการผลิตหลักไค้

รวมแล้วเดือนละไม'เกินก่ีช้ิน

ตารางท่ี 3.4 ข้อมูลของสินค้าสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก 

2) ข้อมูลของรุ่น

ข้อมูล คำอธิบาย

ข่ือรุ่น

อัตราส่วนสำหรับแบ่งค่าพยากรณ์ยอดขาย

พัสดุคงคลังเร่ิมค้น

PTF

ค่า S.D. สำหรับไข้สร้างค่าอุปสงค์จริง

ข้อมูล MPS ของรุ่น คือข้อมูล MPS ท่ีอาจจะสมมติให์มีมาจากการ

วางกำหนดการผลิตหลักก่อนหน้าน้ัน

ตารางท่ี 3.5 ข้อมูลของแต่ละรุ่นสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก
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3.3.2.1.3. ข้อมูลสถานการณ์สำหรับเกมวางแผนความต้องการวัสดุ

ข้อมูลสถานการณ์ของเกมวางแผนความต้องการวัสดุ แบ่งเป ็นประเภทใต้ดังนี้

1) ข้อมูลสูตรการผลิต

ข้อมูล คำอธิบาย

ข่ือช้ินส่วน

Low Level Code

เวลามาตรฐานท่ีใข้ผลิต

สถานีงานท๋ึใข้ผลิต

เปอรัเซ็นต้ของเสีย

ค่าเก็บวัสดุคงคลัง(บาท/ช้ิน)

เวลานำ(สัปดาห์)

คงคลังเร่ิมต้น(ช้ิน)

PTF(สัปดาห์) Planning Time Fence

ข้อมูล Parent Item

- ซอ Parent Item

- จำนวนท่ีช้ินส่วนต้องถูกใข้ในการสราง 

Parent Item

คือข้อมูลของช้ินส่วนท่ีอยู่ใน Level ท่ีเหนีอกว่าช้ินส่วนท่ีป้อนข้อมูล 

อยู่ และมีความต้องการใข้ช้ินส่วนท่ีกำลังป้อนข้อมูลอยู่ในการผลิต

ไฟล์ภาพ สูตรการผลิต ต้องเป็นไฟล์ภาพท่ีมีขนาด 465*425 PixeUmะมีนามสกุล .bmp

ตารางท่ี 3.6 ข้อมูลสูตรการผลิตสำหรับเกมวางแผนความต้องการวัสดุ
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2) ข้อมูลสถานีงาน

ข้อมูล คำอธิบาย

ช่ือสถานีงาน

Efficiency ของสถานีงาน

Utilization ของสถานีงาน

เวลาทำงานต่อวัน

จำนวนวันทำงานต่อสัปดาห์

ช่ือช้ินส่วนท่ีผลิตในสถานีงาน

ตารางท่ี 3.7 ข้อมูลสถานีงานสำหรับเกมวางแผนความต้องการวัสดุ

3.3.2.1.4. ข้อมูลสถานการณ์สำหรับเกมพยากรณ์อุปสงค์

ข้อมูลสถานการณ์ของเกมพยากรณ์อุปสงค์ มีดังนี

ข้อมูล คำอธิบาย

ข้อมูลตังต้น ข้อมูลอุปสงค์ในอดีต มีท้ังหมด 24 คาบเวลา และเป็นข้อมูลท่ี

ผ่านการวิเคราะห์หารูปแบบการพยากรณ์ท่ีเหมาะสมแล้ว

รูปแบบวิธีพยากรณ์ รูปแบบวิธีพยากรณ์คือวิธีการท่ีเหมาะสมในการพยากรณ์

ข้อมูลอุปสงค์ในอดีต

- Single Moving Average (SMA) มพารามิเตอรคอ Moving Average Length

- Linear Moving Average ( LMA ) มพารามิเดอรคอ Moving Average Length

- Single Exponential Smoothing (SES) มีพารามิเตอรคอ Initial Smoothing Average และ Alfa

- Double Exponential Smoothing (DES) มพารามิเตอรคอ Initial Estimate of Intercept,

Initial Estimate of Slope และ Alfa

- Triple Exponential Smoothing (TES) มีพารามิเตอรัคือ Inintial Estimate of Coefficient และ Alfa

- Adaptive Response Rate มีพารามิเตอรคือ Inintial Smoothed Average

Exponential Smoothing (ADAPT) Inintial Smoothed Error 1 Inintial Smoothed Absolute Error

และ Beta
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ข้อมูล คำอธิบาย

- Holt's 2-Parameters Linear มีพารามิเตอรคอ Initial Estimate of Intercept

Exponential Smoothing (HOLT) Initial Estimate of Slope,Alfa นละ Beta

- Winter's 3-Parameters Linear มีพารามิเตอร์Time Series Periodicity

Exponential Smoothing (WINTERS) Initial Set of Seasonal Factor 1 Initial Estimate of Intercept

Initial Estimate of Slope,Alfa 1 Beta และ Gamma

ตารางท่ี 3.8 ข้อมูลสถานการณ์สำหรับเกมพยากรณ์อุปสงค์

3.3.2.2. ลักษณะของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์

โปรแกรมออกแบบสถานการณ์ มีลักษณะเป็นโปรแกรมที่ใข้บันทึกข้อมูล เก่ียวกับ 

ตัวเลือก พารามิเตอร์ และเงื๋อนไขต่างๆของสถานการณ์ การบันทึกข้อมูลจะทำในรูปแบบของ 

แฟ้มข้อมูล ที่มีรูปแบบพื้นฐานเป็นแฟ้ม1ข้อความ ( Text File ) แต่อาจจะมีการใช้นามสกุลของแฟ้ม 

นอกเหนือจากนามสกุล .txt เพื่อความสะดวกในการทำงาน

โปรแกรมออกแบบสถานการณ์ทุกโปรแกรม ในเกมบริหารการผลิต จะมีลักษณะการ 

ทำงานของโปรแกรมตังภาพที่ 3.2

รูปท่ี 3.2 ลักษณะการทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์



98

33.2.3. การทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์

3.3.23.1. การทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมวาง

แผนการผลิตรวม

การทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมวางแผนการผลิตรวม 

สามารถแสดงเป็นขั้นตอนได้ดังรูปที่ 3.3

รปที่ 33 ขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์สำหรับเกมวางแผนการผลิตรวม



99

1) เข้าสู่โปรแกรมออกแบบสถานการณ์

«Su เภมวางนทนภาร«««รวม

crn rrrn irczD\*mxS  เณ์*«พ3 I  \ E R d l E

ย ิน ด ีต ้อ น ร ับ ส ่เ ก ม ว า ง แ ผ น ก า ร ผ ล ิฅ ร ว ม

คุณคอ
ผ ุ้Iล ่นท ี่ลงทะเบ ียนแล ้ว ผ ุ้เล ่นท ี่ย ังไม ่ลงทะเบ ียน

เ ฃ ้าล ่โปรแกรมออกแบบสกานการณ ์

รูปท่ี 3.4 ภาพหน้าจอเข้าสู่โปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื่อเข้าสู่โปรแกรมออกแบบสถานการณ์
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2) ฟ้อนข้อมูลอุปสงค์ในอดีต

รูปที 3.5 ภาพหน้าจอสำหรับป้อนข้อมูลอุปสงค์ในอดีตของเกมวางแผนกๅรผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใข้งาน

เพอรับข้อมูลอุปสงคในอดีตทังหมด 24 คาบเวลา เพื่อนำไปใช้เป็นข้อมูลพืนฐาน 

ในการสร้างค่าพยากรณ์อุปสงค์ ค่าอุปสงค์จริง ในการเล่นเกม 

รายละเอียด

ผู้ออกแบบสถานการณ์สามารถุคลิกที่ตารางและป้อนข้อมูลอุปสงค์ในอ ด ตี ได้ 

ทันที โดยป้อนข้อมูลทังหมด 24 คาบเวลา ข้อมูลควรเป็นเลขจำนวนเต็ม ไม่เกิน 20 หลัก
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3) ป้อนพารามิเตอร์ของวิธีการพยากรณ์ที่เลือกใช้

H B j I
WÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊIÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊË

ข้อมฺลอุปรงfl 12
*>• Single Moving Average

Moving Average Length

บินท์ก

Cancel

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

หัสf lf lง«ลัง T คำ ลงการผสิ»

ฑุเนแพร■พุจ*งค
<*K Single Moving Average (SMA) 

If Moving Ave»age (IMA)

f* bngte N

rWarN

r- บทear Regression with Fixed Periods 
(REGRESS)

r  Single Exponentid Smoothing (SES) 

r  Double Exponentid Smoothing (DES)

r  Triple Exponentid Smoothing (TES)

p Adaptive Response Rate Exponentid 
Smoothmg (ADAPT)

Hoi's 2-Parameters Linear Exponentid 
Smoothing (HOLT)

r  Write»'ร 3-Paramete»s Linear Exponentid 
1 Smoothng (WINTERS)

vjouîîan SMA

รูปที่ 3.6 ภาพหน้าจอสำหรับป้อนพารามิเตอร์ของวิธีการพยากรณ์ที่เลือกใช้ของเกมวางแผนการ

ผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื่อรับข้อมูลวิธีการพยากรณ์ที่ใช้กับข้อมูลอุปสงค์ในอดีตที่ได้ป้อนไปแล้ว และรับ 

ค่าพารามิเตอร์ของวิธีการที่เลือกใช้ ซึ่งเมื่อเกมเริ่มด้น จะนำข้อมูลเหล่านี้ไปคำนวณค่าพยากรณ์อุป 

สงค์ และค่าอุปสงค์จริง เพ่ือใช้ในเกม 

รายละเอียด

วิธีการพยากรณ์ท่ีมีใน้เลือก มี 9 วิธีการที่แตกต่างกัน แต่ละวิธีการมีพารามิเตอร์ที่ 

ต่างกัน รายละเอียดสามารถดูได้จากตารางท่ี 3.8
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4) ป้อนข้อมูลพัสดุคงคลัง

•  Ï t l ï นทรม a 'ร้าง401«ภา T»

บนพัก

จ้อมุฉอุปสงค่ T |พ้3«คงฅรง| Ï  กำอังการผสิอ

ก แ น ั่ฟ ้« น น ท ั๋เ / ! น น ั» ----------------------------

ร  W Smïiifi นัน่ทัเ๋ภขน»ั«'พ«รฬชกุIVพน

c  1ข่พ* *|น่ันน่ั

ทรทนั่นน่ันาน่ํภขพั*ทุทงทน่ัง----------------------------------------

ร ' ฿นุญ1ฑโท้เน่ัน่น นัน่ร/่(นฟ*้«นั*่ๆนา»นัน่น่เไนนก*่»&น

~ , . V .• if»™ «*»«*»ทนพนัน่îV iขฟ้»fm นัน่น( เน่6พฺ1/า*นท์เฟ้น

(พนัง่่!รานทานนัน่นัน่ฑัป๋เ้ขทฬัฺ

ท่าฟ้ขทั*คุคงทรา 

รนคาค พรงเท«แก

[ô าก6»

|q นัน่4 ก&

|ชิ ขาท/โกน่ัง

|ทิ ขาท/น่ัน

IÔ---------  น่ัน

*

รูปที่ 3.6 ภาพหน้าจอสำหรับป้อนข้อมูลพัสดุคงคลังของเกมวางแผนการผลิตรวม 

วัตถุประสงค์การใข้งาน

เพื่อใช้เก็บข้อมูลและเงื่อนไขเกี่ยวกับพัสดุคงคลังในเกมวางแผนการผลิตรวม 

รายละเอียด

o  การจำกัดพื้นที่เก็บพัสดุคงคลัง

การจำกัดพื้นที่เก็บพัสดุคงคลังมี 2 ตัวเลือกคือ

•  จำกัดพ้ืนท่ี หมายถึง การจำกัดจำนวนพัสดุที่จะสามารถเก็บไว้ได้ใน 

แต่ละคาบ ถ้าเลือกตัวเลือกนี จะตองป้อนข้อมูลจำนวนชินของสินถ้า 

ท่ีด้องการจำกัดจำนวน

•  ไม่จำกัดพื้นที่ หมายถึง ถ้ามีพัสดุเหลือสามารถเก็บไว้ได้ทั้งหมด ไม่มี 

ข้อจำกัด
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o  การเพิ่มพื้นที่เก็บพัสดุคงคลัง

การเพิ่มพื้นที่เก็บพัสดุคงคลังมี 2 ตัวเลือกคือ

•  อนุญาตให้เพ่ิมได้ หมายถึง อนุญาตให้ผู้เล่นสามารถเพ่ิมพ้ืนท่ีเก็บ 

พัสดุได้ แต ่ต้องเพ่ิมตามท่ีกำหนด เม่ือเลือกตัวเลือกน้ี จะต้องป้อน 

ข้อมูลอีก 3 ข้อคือ พ้ืนท่ีเก็บพัสดุท่ีสามารถเพ่ิมได้ในแต่ละเดือน มี 

หน่วยเป็นโกตัง ปริมาณพัสดุต่อหน่วยพ้ืนท่ีเก็บพัสดุท่ีเพ่ิมได้ คือ 

จำนวนพัสดุท่ีเก็บได้ต่อโกตังท่ีเพ่ิมข้ึน ค่าใช้จ่ายในการเพ่ิมพ้ืนท่ีเก็บ 

พัสดุ

•  ไม,อนุญาตให้เพ่ิม หมายถึงผู้เล่นไม,สามารถเพิ่มพื้นที่เก็บพัสดุได้ 

ตังนั้นเมื่อเล่นเกม ผู้เล่นจะสามารถเก็บพัสดุไว้ได้พีขงเท่ากับจำนวน 

พัสดุที่เกมกำหนดให้เก็บได้ตั้งแต่แรก

o  ค่าเก็บพัสดุคงคลัง

ค่าเก็บพัสดุคงคลัง คิดเป็นรายคาบ มีหน่วยเป็นบาท/ชิ้น 

o  สินค้าคงคลังเริ่มแรก

สินค้าคงคลังเริ่มแรก คือจำนวนสินค้าที่สถานการณ์กำหนดให้ในตอนเริ่มด้น 

เกม

5) ป้อนข้อมูลกำลังการผลิต -  แรงงาน ( รูปท่ี 3.7 )

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพิ่อป้อนข้อมูลเกี่ยวกับกำลังการผลิตด้านแรงงาน

รายละเอียด

0  การจ้าง/เลิกจ้างคนงาน

•  การจ้างคนงาน ค้าเลือกตัวเลือกนี เกมจะอนุญาตให้จ้างคนงานเพิ่มได้ 

แต่ต้องเป็นไปตามกำหนด

•  การเลิกจ้างคนงาน ค้าเลือกตัวเลือกนี้ เกมจะอนุญาตให้เลิกจ้าง

คนงานได้ แต่ต้องเป็นไปตามกำหนด

•  จำนวนคนงานเริ่มแรก คือจำนวนคนงานที่จะกำหนดให้ผู้เล่นมีตั้งแต่ 

เร่ิมเกม

•  ค่าใช้จ่ายในการจ้างงาน เป็นค่าใช้จ่ายที่กำหนดไว้สำหรับการจ้าง 

คนงานเพิ่มเป็นรายคน
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•  ค่าใช้จ่ายในการเลิกจ้าง เป็นค่าใช้จ่ายที่กำหนดไว้สำหรับการเลิกจ้าง 

คนงานเป็นรายคน

รูปที่ 3.7 ภาพหน้าจอสำหรับป้อนข้อมูลกำลังการผลิต -  แรงงานของเกมวางแผนการผลิตรวม

•  ค่าใช้จ่ายเวลาท่ีเหลือใช้ เนื่องจากในบางครั้งจำนวนสินค้าที่คนงาน 

ทั้งหมดที่มีผลิตไค้กับจำนวนสินค้าที่วางแผนไว้ว่าจะผลิตอาจจะไม, 

เท่ากัน ถ้าจำนวนสินค้าที่วางแผนไว้ว่าจะผลิตน้อยกว่า จะเกิดเวลา 

เหลือใช้ข้ึน ซ่ึงค้องมีค่าใช้จ่าย

๐  ข้อจำกัดค้านจำนวนคนงานที่มีไค้สูงสุด

•  จำกัด จำกัดจำนวนคนงานรวมที่สามารถมีไค้ในแต่ละคาบเวลา

•  ไม่จำกัด

•  จำนวนนคงานที่มีไค้สูงสุด หมายถึงเพดานของจำนวนคนงานที่มีไค้ 

สูงสุด



6) ป้อนข้อมูลกำลังการผลิต-การผลิต

รูปที่ 3.8 ภาพหน้าจอสำหรับป้อนข้อมูลกำลังการผลิต -  การผลิตของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ่ือรับข้อมูลเกี่ยวกับการผลิต 

รายละเอียด

o  การผลิตในเวลาปกติ

•  เวลาทำงานปกติ คือเวลาทำงานปกติในแต่ละวันทำงาน มีหน่วยเป็น 

ชั่วโมง/วัน

•  แรงงานสำหรับผลิตสินค้า เหน่วย คือชั่วโมงแรงงานที่ใช้ในการผลิต 

สินค้า 1 หน่วย

•  จำนวนวันทำงานในแต่ละเดือน จะมีจำนวนเท่ากันในทุกๆเดือนที่ 

เล่นเกม

•  ค้นทุนผันแปรในการผลิตเวลาปกติ ค้นทุนต่อหน่วยคิดตามจำนวน 

สินค้าที่ผลิตไค้



106

o  การผลิตล่วงเวลา

•  อนุญาตให้ผลิตล่วงเวลาได้ ถ้าเลือกตัวเลือกนี้ ผู้เล่นสามารถทำการ 

ผลิตล่วงเวลาได้ และต้องป้อนข้อมูลด้นทุนผันแปร และเวลาทำงาน 

ล่วงเวลาด้วย

•  ไม่อนุญาตให้ผลิตล่วงเวลา ถ้าเลือกตัวเลือกนี้ ผู้เล่นจะไม่สามารถ 

ป้อนข้อมูลแผนการผลิตล่วงเวลาได้ในขณะเล่นเกม

o  การจ้างเหมาช่วง

•  อนุญาตให้จ้างเหมาช่วงได้ ถ้าเลือกตัวเลือกนี้ ผู้เล่นสามารถทำการ 

จ้างเหมาช่วงได้ และต้องป้อนข้อมูลด้นทุนผันแปร และกำลังการ 

ผลิตของผู้รับจ้างด้วย

•  ไม่อนุญาตให้จ้างเหมาช่วง

7) ป้อนข้อมูลกำลังการผลิต-พื้นที่ทำงาน

รูปที่ 3.9 ภาพหน้าจอป้อนข้อมูลกำลังการผลิต -  พื้นที่ทำงานของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื้อรับข้อมูลเกี่ยวลับพืนที่ทำงาน
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รายละเอียด

๐  การจำกัดพ้ืนท่ีทำงาน

•  จำกัด คือจำกัดพื้นที่ทำงานไว้

•  ไม่จำกัด คือผู้เล่นสามารถมีจำนวนคนงานเท่าใดก็ได้ตามเงื่อนไขของ 

จำนวนคนงานที่มีได้สูงสุด

o  การเพ่ิมพ้ืนท่ีทำงาน

•  อนุญาตให้เพิ่มพื้นที่ทำงานได้ ถ้าเลือกตัวเลือกนี้ ต้องกำหนด พ้ืนท่ี 

ทำงานเริ่มแรก จำนวนคนงานต่อพื้นที่ทำงาน 1 หน่วย พื้นที่ทำงานที่ 

สามารถเพิ่มได้ เวลาท่ีใช้ในการเพ่ิมพ้ืนท่ีทำงาน ค่าใช้จ่ายในการเพ่ิม 

พ้ืนท่ีทำงาน

•  ไม่อนุญาตให้เพิ่มพืนที่ทำงาน ถ้าเลือกตัวเลือกนี ต้องกำหนด พืนท่ี 

ทำงานเริ่มแรกและ จำนวนคนงานต่อพื้นที่ 1 หน่วยให้สอดคถ้องกับ 

จำนวนคนงานเริ่มแรก และจำนวนคนงานสูงสุดที่มีได้ ที่ได้กำหนด 

ไว้แล้ว

8) บันทึกข้อมูลทั้งหมด

รูปที่ 3.10 ภาพหน้าจอสำหรับบันทึกข้อมูลทั้งหมดของเกมวางแผนการผลิตรวม
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วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื่อกำหนดสถานที่ที่จัดเก็บข้อมูลสถานการณ์เพื่อนำไปใช้ในเกมต่อไป

33.2.3.2. การทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมวาง

กำหนดการผลิตหลัก

การทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมวางกำหนดการผลิตหลัก 

สามารถแสดงเปึนขั้นตอนได้ดังรูปที่ 3.11

"
NO 
(_

YES
+

รูปที่ 3.11 ขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์สำหรับเกมวางกำหนดการผลิต

หลัก
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1) เข้าสู่โปรแกรมออกแบบสถานการณ์

•>. รนพิศ«น'ท)

( T I H S T E R  F=>F=?OI

*3

i e p i _ j i _ i r “tc s  E B m e

ยนดตีอ้นรบัส ูเ่กมวางกำหนดการผลตหลกั
; ผูเลนทลงทะฌยนแลว I คุณคอ ผู้เล่นทึ่ชงไม่ลงทะฌยน

โปรแกรมออกแนบล^การณ

รูปที่ 3.12 ภาพหน้าจอเข้าสู่โปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมวางกำหนดการผลิตหลัก

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื่อเข้าสู่โปรแกรมออกแบบสถานการณ์
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2) ป้อนข้อมูลของสินค้า

». โปรน|831ง»01นท1รเน์

ข้อสทานการณ์ [stdScenario a'mamurmnl I

ข้อสินค้า ffôyfrüdk ประมาณการคงคสิงเ1โมค้น เร ิพ ิ ข้น

' I  จำนวนพ ุ่ [ริ PTF [ธิ สิป«เาท์

I  ข้อร่นทีฟ้ |a #b#c

•พรภโทณ์บช่«เขาน 
ข้น

แผนการพร«ทาม 
ข้น

ลารงกา•รพร«เ 
ข้น

NEXT>>>

สิปคาห้ที 1 2 3 . I
พยากรณ์ยอ«ขาย 1000 1500 1800 200I

< J รุ! j.j >

สิปตาห้•ท 1 2 3 1
แผนการผสิตราม 4000 0 0 520I

>

เค้อนที 1 2 3
กำสิงการผสิตรายเค้อน 4500 3000 3000

< >

รูปที่ 3.13 ภาพหน้าจอป้อนข้อมูลสินค้าสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื่อป้อนข้อมูลของสินค้าที่เป็นกลุ่มผลิตภัณฑ์

รายละเอียด

เนื่องจากเกมวางกำหนดการผลิตหลัก มีระดับของการเล่นแบ่งเป็น 4 ระดับคือ 

แบบผลิตรอขาย แบบผลิตรอขายและผลิตตามสั่ง แบบกลุ่มผลิตภัณฑ์ และแบบกลุ่มผลิตภัณฑ์ที่มี 

การจำกัดกำลังการผลิต ดังนั้น การออกแบบสถานการณ์จึงต้องออกแบบให้ครอบคลุมที่ 4 ระดับ 

เพื่อที่ผู้เล่นสามารถเลือกเล่นระดับต่างๆไต้อย่างสมมูรณ์ 

ข้อมูลที่ต้องป้อนมีรายละเอียดดังนี

o  ชื่อสถานการณ์ ใช้เป็นชื่อในการบันทึกแฟ้มข้อมูลสถานการณ์ 

o  ชื่อสินค้า คือชื่อของกลุ่มผลิตภัณฑ์
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o  จำนวนรุ่น คือจำนวนรุ่นที่มีในกลุ่มผลิตภัณฑ์

๐  ชื่อรุ่นที่มี การป้อนข้อมูลชื่อรุ่นต้องฟ้อนข้อมูลในรูปแบบ ชื่อรุ่นA#ช่ือรุ่น B 

o  ประมาณการคงคลังเริ่มต้นของกลุ่มผลิตภัณฑ์ 

๐  PTF คือ Planning Time Fence หรือกรอบเวลาของแผน 

o  ข้อมูลพยากรณ์ยอดขาย ผู้ออกแบบสถานการณ์ต้องป้อนข้อมูลพยากรณ์ 

ยอดขายของกลุ่มผลิตภัณฑ์เพ่ือนำไปแตกออกเป็นข้อมูลพยากรณ์ยอดขาย 

ของแต่ละรุ่นตามอัตราส่วนที่กำหนดไว้

o  แผนการผลิตรวม ในเกมระดับแบบกลุ่มผลิตภัณฑ์และแบบกลุ่มผลิตภัณฑ์ที่ 

มีการจำกัดกำลังการผลิต จะต้องมีข้อมูลแผนการผลิตรวมรายสัปดาห์เข้ามา 

เก่ียวข้อง ซึ่งในเกมแบบแบบกลุ่มผลิตภัณฑ์ข้อมูลแผนการผลิตรวมราย 

สัปดาห์จะถูกนำมาใช้เป็นหลักให์แก,ผู้เล่น โดยท่ีผู้เล่นต้องวางกำหนดการ 

ผลิตหลักในเวลาที่มีแผนการผลิตรวมรายสัปดาห์ออกมา แต่ในระดับแบบ 

กลุ่มผลิตภัณฑ์ที่มีการจำกัดกำลังการผลิตผู้เล่นต้องวางแผนการผลิตรวมราย 

สัปดาห์ต้วยตนเอง โดยเกมจะตรวจสอบว่า ผู้เล่นวางกำหนดการผลิตหลักราย 

สัปดาห์รวมแล้วในเดือนนั้นเกินจากแผนการผลิตรวมรายเดือน และกำลังการ 

ผลิตรายเดือนหรือไม่

o  กำลังการผลิตรายเดือน มีหน่วยเป็นชิน ในเกมระดับแบบกลุ่มผลิตภัณฑ์ที่มี 

การจำกัดกำลังการผลิต จะต้องมีการตรวจสอบว่ากำหนดการผลิตหลักที่ผู้เล่น 

วางในแต่ละสัปดาห์ เมื่อรวมเป็นเดือนแล้ว จะเกินกำลังการผลิตหรือไม่

3) ป้อนข้อมูลของรุ่น (ร ูป ท ี่3.14)

วัตถุประสงค์การใข้งใน

เพื่อป้อนข้อมูลของแต่ละรุ่นที่ได้ให้ไว้ในข้อมูลของกลุ่มผลิตภัณฑ์ 

รายละเอียด

o  รายช่ือรุ่น คือรายชื่อของรุ่นที่ไต้ป้อนไว้แล้วในหห้าจอป้อนข้อมูลสินค้า 

๐  ช่ือรุ่น

o  อัตราส่วนสำหรับแบ่งค่าพยากรณ์ยอดขายเป็นอัตราส่วนสำหรับแต่ละรุ่นที่จะ 

นำไปคำนวณกับค่าพยากรณ์ยอดขาย และคงคลังเริ่มต้นของสินค้ากลุ่ม

ผลิตภัณฑ์

o  พัสดุคงคลังเริ่มต้น คำนวณจากพัสดุคงคลังเร่ิมต้นของผลิตภัณฑ์คูณด้วย

อัตราส่วนสำหรับแบ่งค่าพยากรณ์ยอดขาย
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^อ4น A

รฅทค่านส์าฬเบแ!)งค่าพยากรท!ยอ«'เกย 0.6

พ้ส««ง«รงliร’แค่น 250 1*

FTF 5 8ป เดา!เ,

ค่า ร.อ.ส์าฬบใ'!(ฬ'พค่าธุปสงค่^ง 50

สิปดาห้ทึ่ 1 2 3 4
กำหนดการผรดหรก 100 0 0 0
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เส̂ (รน
Lè----------

รูปที่ 3.14 หน้าจอสำหรับป้อนข้อมูลของรุ่นสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก 

O PTF กรอบเวลาของแผน

๐  ค่า S.D. สำหรับใช้สร้างค่าอุปสงค์จริง คือค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ใช้สร้างอุป 

สงค์จริงโดยคำนวณจาก อุปสงค์จริง = อุปสงค์พยากรณ์ + ค่า ร.ว.*Normal 

Random Number

o  กำหนดการผลิตหลัก คือกำหนดการผลิตหลักที่มีมาค่อนหน้าที่จะเริ่มเล่นเกม 

ข้อมูลนี้ให้ป้อนได้ใม่เกินคาบเวลาของ PTF



113

3.3.2.3.3. การทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมวางแผน 

ความต้องการวัสดุ

การทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมวางแผนความต้องการวัสดุ 

สามารถแสดงเปึนขั้นตอนไต้ดังรูปที่ 3.15

รูปที่ 3.15 ขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์สำหรับเกมวางแผนความต้องการ

วัสดุ
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1) เข้าสู่โปรแกรมออกแบบสถานการณ์

ยนดตีอ้นรบัสูเ่กมวางแผนความตอ้งการวสัดุ
ผู้เล่นท๋ึลงทะเบยนแล้ว ค ุณ ค ีอ  ผู้เล่นท่ึยังไม่ลงทะเปัยน

รูปที่ 3.16 ภาพหน้าจอเข้าสู่โปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมวางแผนความต้องการวัสดุ 

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื่อเข้าสูโปรแกรมออกแบบสถานการณ์
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2) ป้อนข้อมูลสูตรการผลิต

รูปที่ 3.17 หน้าจอป้อนข้อมูลสูตรการผลิตสำหรับเกมวางแผนความต้องการวัสดุ 

วัตถุประสงค์การไข้งาน

เพื่อป้อนข้อมูลสูตรการผลิตที่ประกอบด้วยชิ้นส่วนในระดับต่างๆ 

รายละเอียด

o  ชื่อสถานการณ์ เพื่อนำไปตั้งชื่อแฟ้มข้อมูลสำหรับบันทึกสถานการณ์ 

o  จำนวน Level ทั้งหมด คือจำนวนระดับของชิ้นส่วนทั้งหมดตั้งแต่ 

ระดับ 0 เป็นต้นไป 

o  ชื่อชิ้นส่วน

o  Low Level Code ระดับตํ่าสุดของแต่ละชิ้นส่วน ซึ่งในการป้อนข้อมูล 

ผู้ออกแบบสถานการณ์ต้องสร้างสูตรการผลิตที่เป็น Low Level Code
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จริงๆ

o  เวลามาตรฐานท่ีใช้ผลิต คือเวลาที่ใช้ผลิตชิ้นส่วนนั้น 1 ช้ิน 

o  Work C e n te r  ท่ีใช้ผลิต คือ สถานีงานที่ใช้ผลิตชิ้นส่วนนั้น 

๐  เวลานำ คือเวลานำที่ชิ้นส่วนนั้นจะพร้อมส่งหลังจากการสั่งผลิต 

o  คงคลังเริ่มต้น คือจำนวนพัสดุคงคลังที่ผู้เล่นไต้รับในตอนเริ่มต้นเกม 

O PTF คือกรอบเวลาของแผน 

๐  ผลิตเองหรือสั่งชื้อ

o  ในกรณีที่เป็นชิ้นส่วนที่มีระดับเป็น 0 จะต้องใส่ข้อมูลกำหนดการ 

ผลิตหลักทังหมด 24 คาบเวลาด้วยเพื่อเป็นข้อมูลตั้งต้นในการเล่นเกม 

ในกรณีที่เป็นระดับอื่น จะสามารถใส่ข้อมูลกำหนดการรับที่สมมติมี 

การสั่งไว้ก่อนหน้าที่เกมจะเริ่มไต้ ข้อมูลที่จะใส่นี้ต้องไม,เกิน P T F  ท่ี 

กำหนด เพ่ือไม,ให้เกิดการทับช้อนกับแผนของผู้เล่นในระหว่างเล่น 

o  ข้อมูล P aren t I te m  P aren t I te m  คือชินส่วนที่มีระดับเหนือชินส่วนที่ 

กำลังป้อนข้อมูลอยู่ ซึ่งชิ้นส่วนที่กำลังป้อนข้อมูลอยู่จะต้องนำไป 

เป็นส่วนประกอบของ P aren t I te m  P a ren t Ite m  นั้นสามารถมีไต้ 

หลายชิ้นสำหรับชิ้นส่วนที่กำลังป้อนข้อมูลอยู่

3) ป้อนข้อมูลภาพสูตรการผลิต
F o rm l IC n ffa p E )

รูปที่ 3.18 หน้าจอการป้อนข้อมูลภาพสูตรการผลิตสำหรับเกมวางแผนความต้องการวัสดุ



117

วัดฤประสงค์การใช้งาน

เพื่อจัดเก็บภาพสูตรการผลิตไว้ในแฟ้มข้อมูลของสถานการณ์ 

รายละเอียด

ภาพสูตรการผลิตเป็นส่วนสำคัญในการเล่นเกม การสร้างภาพสูตรการ 

ผลิต แนะนำให้สร้างด้วยโปรแกรม Microsoft Visio แล้วบันทึกภาพเป็นแฟ้มนามสกุล jpg ท่ีมี 

ขนาด 465*425 Pixel เพื่อให้เปิดในกล่องภาพได้พอดี จากนั้นเมื่อจะบันทึกภาพ ให้เลือกแฟ้มขอมูล 

ภาพจากท่ีเก็บ แล้วคลิกบันทึกภาพ แฟ้มข้อมูลภาพจะถูกนำไปเก็บในแฟ้มของสถานการณ์โดย 

อัตโนมัติ

4) ป้อนข้อมูลสถานีงาน

รูปที่ 3.19 หน้าจอการป้อนข้อมูลสถานีงานสำหรับเกมวางแผนความต้องการวัสดุ

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื่อเก็บข้อมูลเกี่ยวคับสถานีงาน
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รายละเอียด

๐  ช่ือสถานีงาน

o  Work Center efficiency คือประสิทธิภาพของสถานีงานนี้ 

o  Work Center Utilization คือเปอร์เซ็นต์ การใช้งานของสถานีงาน 

0  เวลาทำงานต่อวัน 

o  จำนวนวันทำงานต่อสัปดาห์

o  ชื่อชิ้นส่วนที่ผลิตในสถานีงาน แต่ละสถานีงานสามารถมีชิ้นส่วนที่ 

ผลิตได้หลายช้ิน

3.3.23.4. การทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมพยากรณ์

อุปสงค์

การทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมพยากรณ์อุปสงค์มีการ 

ทำงานด้งรูปท่ี 3.20

รูปที่ 3.20 การทำงานของโปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมพยากรณ์อุปสงค์
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1) เข้าสู่โปรแกรมออกแบบสถานการณ์

ยนิด!ีเอนรบัสูเ่กมพยากรณก์ารผลติ
ค ุณ ค ิอ

Fornil 3 [§ ]($ โ

F = a

รูปที่ 3.21 การเข้าสู่โปรแกรมออกแบบสถานการณ์สำหรับเกมพยากรณ์อุปสงค์

วัตถุประสงค์การใข้งาน

เพื่อเข้าสูโปรแกรมออกแบบสถานการณ์



120

2) ป้อนข้อมูลอุปสงค์ในอดีต

ล*ก1เ1»เ1«0า«ภา?ณํ

â illsya

คาบทึ๋ ฟ้อมุท!งทน =:
1 100
2 200
3 300
4 400
5 500
6 600
7 700
8 800
9 900 K
•m ' ท  K t -

i¥an|d*uu51*itnnsB»

พยากรณ์ระยะ!น
r  Single Moving Aveiage (SMA)
r  Lineal Moving Avetage (LMAJ
c  Single Exponential Smoothing (SESJ
c Double Exponential Smootftng (DESI
c  Triple Exponential Smoothing (TES)
r  Adaptive Response Rate Exponential Smoothing (ADAPT)
y*. Hofc’« 2Parametet* Linear Exponential Smoothing (HOLT)

นบากรณ์ระยะกสท
Winter'* 3-Par ameterî Linear Exponential Smoothing (WINTERS)

คุณ(สิอก ไ,) แล้ว

ฟ้อรกานการณ์

รูปที่ 3.22 หน้าจอป้อนข้อมูลอุปสงค์ในอดีต

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื่อป้อนข้อมูลอุปสงค์ในอดีต 

รายละเอียด

ข้อมูลอุปสงค์ในอดีตที่จะนำมาใช้ ผู้ออกแบบสถานการณ์ควรทราบ

รูปแบบของอุปสงค์และควรทราบถึง พารามิเตอร์ที่เหมาะสมสำหรับรูปแบบและวิธีการพยากรณ์ที่ 

ใช้
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3) ป้อนข้อมูลพารามิเตอร์ของวิธีที่ใช้พยากรณ์

«*. Single Exponential Smoothing

(• jlwïlnitiâl SmoolhedAveraÿTctî Tvtiaa; 

c  ปัรนค่า Initial Smoothing Average ทวยท VUS;)

ค่า Alfa

Initial Smoothing Average

üt.

N/A

Cancel

รูปที่ 3.23 หน้าจอป้อนข้อมูลพารามิเตอร์สำหรับโปรแกรมออกแบบสถานการณ์ของเกมพยากรณ์

อุปสงค์

เลือก

วัตฤประสงค์การใช้งาน

เพื่อป้อนข้อมูลพารามิเตอร์ของวิธีการพยากรณ์ที่ผู้ออกแบบสถานการณ์

รายละเอียด

พารามิเตอร์ของวิธีการพยากรณ์ที่ผู้ออกแบบสถานการณ์เลือก จะแตกต่าง 

กันไป ผู้ออกแบบสถานการณ์ควรทดสอบว่าพารามิเตอร์นั้นให้ค่าการพยากรณ์ที่ดีที่สุดแล้วจึง

นำมาใช้
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3.4. ระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น

ระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น พัฒนาขึ้นมาเพื่อให้ผู้เล่นสามารถบันทึกข้อมูลการเล่นเกมบริหาร 

การผลิตของตนไว้ และสามารถกลับมาเล่นใหม่ได้ อีกทั้งยังสามารถนำแฟ้มข้อมูลที่บันทึกไว้ไป 

เปิดในเครื่องคอมพิวเตอร์อื่นที่มีโปรแกรมเกมบริหารการผลิตได้

3.4.1. แนวคิดเกี่ยวกับระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น

แนวคิดเกี่ยวกับระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น เป็นผลสืบเนื่องมาจากการมีสถานการณ์ที่ 

หลากหลายของเกม ทำให้เกิดความต้องการบันทึกข้อมูลสำหรับผู้เล่น ซึ่งต้องการเล่นเกมในหลายๆ 

สถานการณ์ และอาจจะต้องการเล่นเกมในสถานการณ์นั้นค้างไว้แล้วกลับมาเล่นต่อ อีกทั้งยังมีกรณี 

ที่ผู้เล่นมีหลายคนใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เดียวกันเล่นเกมอีกประการหนึ่ง

3.4.1.1. ที่มาของแนวคิดเกี่ยวกับระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น

เนื่องจากในเกมบริหารการผลิตทุกเกม มีสถานการณ์ท่ีหลากหลาย เมื่อผู้เล่นไต้เลือกเล่น 

สถานการณ์หนึ่งไปแล้วและต้องการเลือกเล่นสถานการณ์ใหม่ ผู้เล่นควรจะมีที่สำหรับเก็บข้อมูล 

ที่ไต้เล่นไปแล้วเพื่อที่จะไต้ดูข้อสรุปที่เกิดจากการเล่นสถานการณ์ที่แตกต่าง หรือสถานการณ์

เดียวกันแต่ใช้ต่างวิธีกันไต้ ดังนั้นเกมบริหารการผลิตจึงมีระบบจัดการข้อมูลเกี่ยวกับผู้เล่น

3.4.1.2. ความหมายของระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น

ระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น จะจัดเก็บข้อมูล 2 ประเภทใหญ่คือ 

ก) ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เล่น เช่น ช่ือ รหัส

ข) ข้อมูลเกี่ยวกับเกมที่ผู้เล่นไต้เล่นค้างไว้ เช่น ชื่อสถานการณ์ ช่ือผู้เล่น ข้อมูลที่ผู้ 

เล่นป้อนให้แก,เกม ผลท่ีเกิดข้ึนจากการเล่นเกม
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3.4.1.3. ข้อดีของระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น

ข้อดีของระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่นคือ

- ผู้เล่นสามารถเล่นเกมค้างไว้และสามารถกลับมาเล่นใหม่ได้

- ผู้เล่นสามารถนำแฟ้มข้อมูลที่บันทึกไว้ไปเล่นที่เครื่องคอมพิวเตอร์อื่นที่มี 

โปรแกรมเกมบริหารการผลิตได้

- ผู้เล่นหลายคนสามารถใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องเดียวกัน เล่นเกม 

บริหารการผลิตในสถานการณ์ที่แตกต่างกันหรือสถานการณ์เดียวกันได้ 

โดยสร้างแฟ้มเก็บข้อมูลของตนเองเอาไว้

3.4.2. การออกแบบระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น

การออกแบบระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น เริ่มจากพื้นฐานที่ต้องการเก็บข้อมูลของผู้เล่น 

และเกมที่ผู้เล่น เล่นค้างไว้ จึงต้องแบ่งการทำงานออกเป็น 2 แบบคือ สำหรับผู้เล่นที่ยังไม่ 

ลงทะเบียน และสำหรับผู้เล่นที่ลงทะเบียนแล้ว

3.4.2.1. ลักษณะของระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น

ระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่นเป็นโปรแกรมที่ทำงานเพื้อจัดการกับระบบแฟ้มข้อมูลของ 

เกมโดยตรง ระบบจะประกอบด้วย ส่วนลงทะเบียน ส่วนสำหรับเปิดแฟ้มข้อมูลของเกมที่ค้างไว้ 

ระบบเลือกสถานการณ์ ชึ๋งแสดงได้ดังรูปที่ 3.24

3.4.2.2. การทำงานของระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น

ระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่นมีลักษณะเหมือนกันในทุกเกม ดังนั้นการแสดงการทำงาน 

ของระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่นจึงแสดงเพียงตัวอย่างเดียวสำหรับทุกเกม

ระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น เริ่มต้นที่ ผู้เล่นคนนั้นเป็นผู้เล่นใหม่ที่ยังไม,ลงทะเบียน หรือ 

ลงทะเบียนแล้ว ค้ายังไม่ลงทะเบียน จะต้องลงทะเบียนก่อน แล้วจึงเลือกสถานการณ์แล้วเล่นเกม ค้า 

เคยลงทะเบียนแล้ว ผู้เล่นสามารถเลือกได้ว่าจะเล่นเกมที่เล่นค้างไว้ต่อไป หรือเลือกสถานการณ์ 

ใหม่
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รปที่ 3.24 ระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น

การทำงานของระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่นแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ ผู้เล่นที่ยังไม่ลงทะเบียน 

และผู้เล่นที่ลงทะเบียนแล้ว
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1) ระบบจัดการข้อมูล สำหรับผู้เล่นที่ยังไม่ลงทะเบียน

1.1) เข้าสู่โปรแกรมเกม

ดังรูปที่ 3.25 (ในหัวข้อนี้จะยกตัวอย่างของเกมวางแผนความต้องการวัสดุ )จะ 

มี 2 ตัวเลือกสำหรับผู้เล่น คือผู้เล่นที่ลงทะเบียนแล้ว และยังไม่ลงทะเบียน

ยนิดตอ้นรบัส ูเ่กมวางแผนความตอ้งการวสัดุ
ผู้เล่นท๋ัลงทะเบียนแล้ว ค ณ ค ีอ  ผ้เล่นท๋ึยังไม่ลงทะเบียน

[เขาล่โปรแกรมออกแบบในฑทแกกรณ!

รูปที่ 3.25 เข้าสู่โปรแกรมเกมสำหรับระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น



126

1.2) ลงทะเบียน

•i. Forml

กรณาป้อนข้อมูลต่อไป,น

ช่อ

ช่อฟ้าทรับเ ข้าใช่โปรแกรม

รหัสผ่าน

ยินยันรหัสผ่าน

Test

Test

4

รูปท่ี 3.26 หน้าจอลงทะเบียนสำหรับระบบจัดการข้อมูลของผู้เล่น

วัตฤประสงค์การใช้งาน

เพ่ือเก็บข้อมูลทีเกี่ยวกับผู้เล่น 

รายละเอียด

๐  ช่ือผู้เล่น เป็นข้อมูลที่เก็บไว้ตั้งชื่อแฟ้มข้อมูลต่างในเกม 

o  ชื่อสำหรับเข้าใช้โปรแกรม ใช้ควบคู่กับการตรวจรห้สผ่านในกรณีที่มีผู้ร่วมใช้ 

เครื่องคอมพิวเตอร์หลายคน 

o  รหัสผ่านและยืนยันรหัสผ่าน ใช้เก็บข้อมูลรหัสผ่าน
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1.3) เลือกสถานการณ์และเริ่มเกม

รูปท่ี 3.27 หน้าจอเลือกสถานการณ์ กรณีผู้เล่นยังไม่ลงทะเบียน

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื่อให้ผู้เล่นได้เลือกสถานการณ์ที่จะเล่น 

รายละเอียด

o  สถานการณ์ที่เลือกได้ม2ีแบบคือ

•  สถานการณ์มาตรฐาน คือสถานการณ์ที่มีพร้อมมากับโปรแกรมเกม 

บริหารการผลิตตั้งแต่ด้น

•  สถานการณ์ที่สร้างโดยผู้ออกแบบ คือสถานการณ์ที่สร้างภายหลัง 

โดยผู้ออกแบบสถานการณ์

๐  ตังชื่อเกมสำหรับเกมที่จะเล่น เพื่อนำชื่อนีไปใช้ในการบันทึกข้อมูลของเกมที่
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เล่นค้างไว้

2) ระบบจัดการข้อมูลสำหรับผู้เล่นที่ลงทะเบียนแล้ว

2.1) เข้าสู่โปรแกรมเกม 

ดูรูปที่ 3.25

2.2) เลือกชื่อที่ลงทะเบียนไว้

เมื่อเลือกชื่อที่ลงทะเบียนไว้จะมี 2 ทางเลือก คือเล่นเกมต่อจากที่เล่นค้างไว้ 

และเลือกสถานการณ์ใหม่

เลึอกท่ท่านทงทะฌํยนไว้
PPC SceTest

GGG
T est ท่านต้องการท่ึจะ?

เล่นเกมล่อจากฑ่ืเล่นค้างไว้

เสือกสกานการท่เใหม่

รูปที่ 3.28 หน้าจอสำหรับเลือกชื่อที่ลงทะเบียนไว้
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2.2.1) เลือกเล่นเกมที่เล่นค้างไว้

รูปท่ี 3.28หน้าจอเลือกชื่อเกมที่บันทึกไว้

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื่อให้ผู้เล่นที่ลงทะเบียนแค้วไค้เลือกชื่อเกมที่เล่นค้างไว้ และในเกมวาง 

กำหนดการผลิตหลัก และเกมวางแผนความต้องการวัสดุ จะมีการเลือกระดับของเกมเพิ่มขึ้น 

รายละเอียด

o  ชื่อเกมที่บันทึกไว้ คือชื่อเกมที่ผู้เล่นตั้งไว้สำหรับแต่ละเกมที่ผู้เล่นไค้เล่นค้าง

ไว้

o  ระดับของเกมที่เล่นค้างไว้ ในกรณีที่เกมมีตัวเลือกเกี่ยวกับระดับของเกม คือ 

เกมวางกำหนดการผลิตหลัก และเกมวางแผนความต้องการวัสดุ จะมีตัวเลือก 

บี

o  รายละเอียดของเกม

•  ช่ือผู้เล่น

•  ช่ือสถานการณ์
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•  ประเภทของเกม คือระดับของเกม

•  ชี่อเกมที่ตั้งไว้

2.2.2) เลือกสถานการณ์ใหม่

มีการทำงานเช่นเดียวกับหัวข้อ 1.3) และรูปที่ 3.25

3.5. โปรแกรมเกมบริหารการผลิต

โปรแกรมเกมบริหารการผลิตมีแนวคิดพื้นฐานมาจาก เกมที่มีโปรแกรมเกมแบบ Game 

Engine ซึ่งทำให้สามารถรองรับสถานการณ์ต่างๆที่ผู้ออกแบบสถานการณ์ออกแบบไว้ เน้ือหาของ 

โปรแกรมเกมบริหารการผลิต ส่วนหนึ่งมีเนื้อหาตามสถานการณ์ที่ผู้ออกแบบสถานการณ์สร้างขึ้น 

อีกส่วนหนึ่งมาจากเนื้อหาที่เกมต้องการนำเสนอ1ซึ่งส่วนมากจะเป็นเรื๋องเกี่ยวกับการคำนวณและ 

การดำเนินการในเกม

ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเกมบริหารการผลิต นอกจากข้อมูลที่เกี่ยวกับสถานการณ์ซึ่งได้กล่าวถึงใน 

หัวข้อ 3.2.2.1 แล้ว ยังมีข้อมูลท่ีเกิดขึ้นจากการเล่นเกม ซ่ึงเกมจะต้องรายงานให้ผู้เล่นทราบใน 

ขณะที่เล่นเล่นเกม

กระบวนการทำงานของโปรแกรมบริหารการผลิตส่วนใหญ่จะมีลักษณะเป็นพีงก์ชันต่างๆที่จะ 

ถูกเรียกมาทำงานเม่ือมีเหตุการณ์ต่างๆเกิดข้ึน พีงกัชันส่วนใหญ่จะเป็นพีงคํชนคำนวณ

การทำงานของเกมบริหารการผลิต จะทำงานตามเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจากการควบคุมของผู้เล่น 

เช่นการป้อนข้อมูล การคลิกป่มคำส่ังภายในเกม เมื่อเหตุการณ์เกิดข้ึนแล้ว เกมจะดำเนินการ 

ประมวลผลและแสดงผลแก่ผู้เล่นโดยอัตโนมัติ

3.5.1. แนวคิดเกี่ยวกับโปรแกรมเกมบริหารการผลิต

โปรแกรมเกมบริหารการผลิต เป็นโปรแกรมที่มีลักษณะการทำงานแบบที่ต้องมีการ 

กำหนดเงื่อนไข ค่าข้อมูลต่างๆ มาจากแฟ้มข้อมูลสถานการณ์ที่สร้างไว้ เพื่อให้โปรแกรมทำงานไต้ 

อย่างสมบูรณ์ ดังนื้นโปรแกรมเกมบริหารการผลิตจึงมีลักษณะเป็น Game Engine ท่ีมีหห้าท่ีคำนวณ 

และดำเนินการการเล่นเกมเท่านั้น โปรแกรมเกมบริหารการผลิตจะไม่มีข้อมูลของสถาน-การณ์อยู่ 

ภายในโปรแกรม จะมีเพียงแต่กระบวนการคำนวณและดำเนินการในเกมเท่านั้น
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3.5.2. การวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเกมบริหารการผลิต

3.5.2.1. ข้อมูลสำหรับโปรแกรมเกมวางแผนการผลิตรวม

ข้อมูลสำหรับโปรแกรมเกมวางแผนการผลิตรวม มีดังนี้ 

1) ข้อมูลอุปสงค์

ข้อมูล คำอธิบาย

- อุปสงค์ในอดีต

- อุปสงค์พยากรณ์ ข้อมูลอุปสงค์พยากรณ์เป็นแนวทางใหผู้เล่นตัดสินใจ

ตารางท่ี 3.9 ข้อมูลอุปสงค์ที่เกี่ยวข้องกับเกมวางแผนการผลิตรวม

2) ข้อมูลพัสดุคงคลัง

y
คำอธิบายขอมูล

- สินค้าคงคลังเริ่มแรก

- พื้นที่เก็บพัสดุคงคลังที่ถูกจำกัดไว้ จำนวนหน่วยของพัสดุที่สามารถเก็บไค้

- พื้นที่เก็บพัสดุที่สามารถเพิ่มไค้ในแต่ละเดือน พื้นที่เก็บพัสดุที่ให์ผู้เล่นเพิ่มไค้ มีหน่วยเป็นโกตัง

- ปริมาณพัสดุที่เก็บไค้ต่อหนึ่งโกตัง

ตารางท่ี 3.10 ข้อมูลพัสดุคงคลังที่เกี่ยวข้องกับเกมวางแผนการผลิตรวม
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3) กำลังการผลิต

ข้อมูล คำอธิบาย

•จำนวนคนงานเริ่มแรก

- พื้นที่ทำงานเริ่มแรก พื้นที่ทำงานที่มี,ให้ในตอนเริ่มเกม

•เวลาทำงานปกติ เวลาทำงานในช่วงเวลาปกติต่อวัน

•เวลาทำงานล่วงเวลา

- แรงงานสำหรับผลิตสินค้า 1 หน่วย

- จำนวนวันทำงานในแต่ละเตือน

- กำลังการผลิตของผู้รับจ้าง

- จำนวนคนงานต่อพื้นที่ทำงาน 1 หน่วย

- พื้นที่ทำงานที่สามารถเพิ่มไค้ โควตาของพื้นที่ทำงานที่สามารถเพิ่มไค้

- เวลาท่ีใช้ในการเพิ่มพื้นที่ทำงาน

ตารางท่ี 3.11 ข้อมูลกำลังการผลิตที่เกี่ยวข้องกับเกมวางแผนการผลิตรวม

4) อัตราค่าใช้จ่าย

ข้อมูล คำอธิบาย

- ค้นทุนฝันแปรในการผลิตเวลาปกติ

- ค้นทุนฝันแปรในการผลิตล่วงเวลา

- ค้นทุนฝันแปรในการจ้างเหมาช่วง

- ค่าใช้จ่ายในเวลาท่ีเหลือใช้

•ค่าใช้จ่ายในการจ้างงาน

- ค่าใช้จ่ายในการเลิกจ้าง

- ค่าเก็บหัสคุคงคลัง

- ค่าใช้จ่ายในการเพ่ิมพ้ืนท่ีทำงาน

- ค่าใช้จ่ายในการเพ่ิมพ้ืนท่ีเก็บหัสคุ '

ตารางที่ 3.12 ข้อมูลอัตราค่าใช้จ่ายสำหรับเกมวางแผนการผลิตรวม
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5) เงื่อนไข

ข้อมูล คำอธิบาย

- การจัดการกำลังการผลิต

- ให้ผู้เล่นสามารถทำการผลิตล่วงเวลาได้

- ให้ผู้เล่นข้างเหมาช่วงผลิตได้

- ให้ผู้เล่นข้างคนงานเพ่ิมได้

- ให้ผู้เล่นเลิกข้างคนงานได้

- การจำกัดพีนท่ีทำงาน

- ให้ผู้เล่นสามารถเพ่ิมพ้ืนท่ีทำงานได้

- ให้ผู้เล่นเพิ่มพื้นที่เก็บพัสดุได้

- การจำกัดพ้ืนท่ีเก็บพัสดุคงคลัง กำหนดว่าพ้ืนท่ีเก็บพัสดุคงคลังมีการจำกัด 

หรือให้เก็บเท่าใดก็ได้

ตารางท่ี 3.13 ข้อมูลเงื่อนไขที่เกี่ยวข้องกับเกมวางแผนการผลิตรวม

6) ผลท่ีเกิดจากแผน

ข้อมูล คำอธิบาย

- รวมจำนวนสินค้าที่ผลิตได้(ต่อเดือน)

- พัสดุคงคลังด้นงวด

- อุปสงค์(พยากรณ์)

- อุปสงค์(จริง)

- พัสดุคงคลังปลายงวด พัสดุคงคลังที่ได้จากการคำนวณ

- พัสดุคงคลังปลายงวดที่จัดเก็บได้ พัสดุคงคลังที่จัดเก็บได้ขึ้นอยู่กับพื้นที่เก็บพัสดุ

- รายงานสินค้าขาดมือ ในบางกรณีอาจจะผลิตสินค้าได้ไม่เพียงหอ

ต่อความด้องการจึงเกิดขาดมือ

- จำนวนคนงานสุทธิ จำนวนคนงานที่มีในคาบเวลานั้น

- จำนวนคนงานสูงสุคที่สามารถมีได้ จำนวนคนงานสูงสุคที่มีได้ขึ้นอยู่กับพื้นที่ทำงาน

ตารางที่ 3.14 ข ้อม ูลผลที่เก ิดจากแผนที่เก ี่ยวข้องกับเกมวางแผนการผลิตรวม
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7) ค่าใช้จ่ายที่เกิดจากแผน

ข้อมูล คำอธิบาย

- ค่าใช้จ่ายในการผลิตในเวลาปกติ

- ค่าใช้จ่ายในการผลิตล่วงเวลา

- ค่าใช้จ่ายในการจ้างเหมาช่วง

- ค่าใช้จ่ายที่เกิตจากการจ้าง

- ค่าใช้จ่ายเลิกจ้าง

- ค่าใช้จ่ายเวลาเหลือใช้

- ค่าใช้จ่ายในการเก็บพัสดุคงคลัง

- ค่าใช้จ่ายในการเหิ่มพื้นที่ทำงาน

- ค่าใช้จ่ายในการเพิ่มพื้นที่เก็บพัสดุ

- รวมค่าใช้จ่าย(แต่ละเดือน)

ตารางท่ี 3.15 ข้อมูลค่าใช้จ่ายท่ีเกิดจากแผนท่ีเก่ียวข้องกับเกมวางแผนการผลิตรวม

3.5.2.2. ข้อมูลสำหรับโปรแกรมเกมวางกำหนดการผลิตหลัก

เนื่องจากเกมวางกำหนดการผลิตหลักได้แบ่งระดับออกเป็น 4 ระดับ คือผลิตรอขาย ผลิต 

รอขายและผลิตตามสั่ง กลุ่มผลิตกัณฑ์ กลุ่มผลิตภัณฑ์ท่ีมีการจำกัดกำลังการผลิต ข้อมูลที่เกี่ยวกับ 

เกมนี้จึงต้องแบ่งตามระดับ
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3.5.2.2.1. ระดับผลิตรอขาย

1) รายงานผลประจำสัปดาห์

ข้อมูล คำอธิบาย

ชื่อสินค้า

ชื่อรุ่น

คงคลังสัปดาห์ก่อนหนา ประมาณการคงคลังในสัปดาห์ที่อยู่ก่อนสัปดาห์ปิจจุบัน

คงคลังเริ่มค้น พัสดุคงคลังในตอนเริ่มเกม

ข้อมูล คำอธิบาย

PTF Planning time fence

อุปสงค์จริงในสัปดาห์ปิจจุบัน

พยากรณยอดขาย

กำหนดการผลิตหลัก(ที่ผู้เล่นส่งให้เกม)

ประมาณการคงคลัง

ตารางท่ี 3.16ข้อมูลรายงานผลประจำสัปดาห์สำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับผลิตรอขาย

2) รายงานผลการเล่นสะสม

%> 0
ขอมูล คำอธิบาย

ขอดขาย(แต่ละสัปดาห์)

กำหนดการผลิตหลัก

ประมาณการคงคลัง

ตารางท่ี 3.17 ข้อมูลรายงานผลการเล่นสะสมสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับผลิตรอขาย

£  gl £>''i z i
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3) สรุปผลการเล่น

%>
ขอมูล คำอธิบาย

จำนวนครั้งที่ขาดมือ

พัสดุคงคลังเฉลี่ย

จำนวนคาบเวลาที่ขาดมือติดต่อกันในแต่ละครั้ง

จำนวนสินค้าที่ขาดมือในแต่ละครั้ง

ตารางท่ี 3.17 ข้อมูลสรุปผลการเล่นสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับผลิตรอขาย

3.5.2.2.2. ระดับผลิตรอขายและผลิตตามสั่ง

1) รายงานผลประจำสัปดาห์

ข้อมูล คำอธิบาย

ขื่อสินค้า

ขื่อร่น

คงคลังสัปดาห์ก่อนหน้า

คงคลังเริ่มค้น

PTF

อุปสงค์จริงในสัปดาห์ปิจจุบัน

พยากรณ์ยอดขาย

ออเดอร'รับแล้ว

กำหนดการผลิตหลัก(ที่ผู้เล่นส่งให้เกม)

ประมาณการคงคลัง

ตารางท่ี 3.18 ข้อมูลรายงานผลประจำสัปดาห์สำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับผลิตรอขาย

และผลิตตามสั่ง
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2) รายงานผลการเล่นสะสม

%>ขอมูล คำอธิบาย

ยอดขาย(แต่ละสัปดาห)

กำหนดการผลิดหลัก

ประมาณการคงคลัง

ตารางท่ี 3.19 ข้อมูลรายงานผลการเล่นสะสมสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับผลิตรอขาย

และผลิตตามสั่ง

3) สรุปผลการเล่น

ขอมูล คำอธิบาย

จำนวนครั้งที่ขาดมือ

พัสดุคงคลังเฉลี่ย

จำนวนคาบเวลาที่ขาดมือติดต่อกันในแต่ละครั้ง

จำนวนสินค้าที่ขาดมือในแต่ละครั้ง

ตารางท่ี 3.20 ข้อมูลสรุปผลการเล่นสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับผลิตรอขายและผลิต

ตามสั่ง
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3.5.2.2.3. ระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์

1) วางแผนการผลิตรวมและMPS

ข้อมูล คำอธิบาย

ชื่อรุ่น

คงคลังเริ่มต้น

อุปสงค์จริงในสัปดาห์นั้น

สำหรับแผนการผลิตรวม ข้อมูลสำหรับแผนการผลิตรวม

- พยากรณ์ยอดขาย

- ออ!คอร์รับแลัว

- แผนการผลิตรวม จำนวนสินค้าในกลุ่มผลิตภัณฑ์ที่จะผลิตในสัปดาห์นั้น

- ประมาณการคงคลัง

- สินค้าเหลือให์ขาย

สำหรับกำหนดการผลิตหลัก ข้อมูลสำหรับกำหนดการผลิตหลัก

- ออเดอริรับแค้ว

- พยากรณ์ยอดจากแผนการผลิตรวม

- กำหนดการผลิตหลัก

- ประมาณการคงคลัง

ตารางท่ี 3.21 ข้อมูลวางแผนการผลิตรวมและ MPSîïlหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับกลุ่ม

ผลิตภัณฑ์

2) สรุปผลการเล่น

ขอมูล คำอธิบาย

จำนวนครั้งที่ขาดมือ

พัสดุคงคลังเฉลี่ย

จำนวนคาบเวลาที่ขาดมือติดต่อกันในแต่ละครั้ง

จำนวนสินค้าที่ขาดมือในแต่ละครั้ง

ตารางที่ 3.22 ข ้อม ูลสร ุปผลการเล ่นสำหร ับเกมวางกำหนดการผลิตหล ักระด ับกลุ่มผล ิต-ภ ัณฑ ์
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3.5.2.2.4. ระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์ที่มีการจำกัดกำลังการผลิต 

1) วางแผนการผลิตรวมและMPS

ข้อมูล คำอธิบาย

ขื่อรุ่น

คงคลังเริ่มต้น

อุปสงคจริงในสัปดาห'’นั้น

สำหรับแผนการผลิตรวม

พยากรณ์ยอดขาย

ออเดอร'’รับแล้ว

แผนการผลิตรวม

ประมาณการคงคลัง

สินล้าเหลือให้ขาย

สำหรับกำหนดการผลิตหลัก

ออเดอร์รับแล้ว

พยากรณ์ขอดจากแผนการผลิตรวม

กำหนดการผลิตหลัก

ประมาณการคงคลัง

แผนการผลิตรวมและกำลังการผลิต

พยากรณ์ยอดขายรายเดือน

แผนการผลิตรวมรายเดือน

กำลังการผลิตรายเดือน

ตารางท่ี 3.23 ข้อมูลวางแผนการผลิตรวมและMPS สำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลักระดับกลุ่ม

ผลิตภัณฑ์ที่มีการจำกัดกำลังการผลิต
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2) สรุปผลการเล่น

ข้อมูล คำอธิบาย

จำนวนครั้งที่ขาดมือ

พัสดุคงคลังเฉลี่ย

จำนวนคาบเวลาที่ขาดมือติดต่อกันในแต่ละครั้ง

จำนวนสินค้าที่ขาดมือในแต่ละครั้ง

ตารางท่ี 3.24 ข้อมูลสรุปผลการเล่น สำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลักระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์ที่มี

การจำกัดกำลังการผลิต

3.5.2.3. ข้อมูลสำหรับโปรแกรมเกมวางแผนความต้องการวัสดุ

ข้อมูลสำหรับโปรแกรมเกมวางแผนความต้องการวัสดุแบ่งประเภทดังนี้

1) ข้อมูลสำหรับชิ้นส่วนที่มี Low Level Code เป็น 0

ข้อมูล คำอธิบาย

กำหนดการผลิตหลัก(รายสัปดาห) กำหนดการผลิตหลักนี้จะถูกกำหนดจากสถานการณ์

แผนการสั่งเพิ่ม(รายสัปดาห์)

ขื่อชิ้นส่วน

Low Level Code

เวลามาตรฐานที่ใข้ผลิต

สถานีงานที่ใข้ผลิต

เปอร์เชนต์ของเสีย

เวลานำ(สัปดาห์)

คงคลังเริ่มค้น(ชิน)

ตารางท่ี 3.25 ข้อมูลสำหรับชิ้นส่วนที่มี Low Level Code เป็น 0สำหรับเกมวางแผนความต้องการ

วัสดุ
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2) รายงานสำหรับแต่ละชิ้นส่วน

ข้อมูล คำอธิบาย
■ V

ชือชินส่วน

วัสดุคงคลัง

กำหนดการรับ

ตารางท่ี 3.26 ข้อมูลรายงานสำหรับแต่ละชิ้นส่วนสำหรับเกมวางแผนความต้องการวัสดุ

3) รายงานสรุปรายสัปดาห์

ข้อมูล คำอธิบาย

ชื่อชินส่วน

ความต้องการใข้

กำหนดการรับ

ประมาณการคงคลังสุทธิ

แผนการรับเพิ่ม

แผนการสั่งเพิ่ม

ตารางท่ี 3.27 ข้อมูลรายงานสรปรายสัปดาห์สำหรับเกมวางแผนความต้องการวัสดุ
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4) รายงานสร ุปรวมสะสม

ข้อมูล กำอธิบาย

กรณีชิ้นส่วนใน LevelO

- กำหนคการผลิตหลัก

- แผนการสั่งเพิ่ม

- แผนการสั่งเพิ่มที่ผลิตไม่ไต้ บางชิ้นส่วนใน Level 0 อาจจะไม่สามารถผลิตไ ต เ้นื่องจากมี 

ชินส่วนใน Level ที่ตํ่ากว่าไม่หอ

กรณีชิ้นส่วนใน Level อ่ืน

- ความต้องการใช้ ความต้องการใช้จากชิ้นส่วนใน Level ที่สูงกว่า

- กำหนดการรับ กำหนดการรับเกิดจากแผนการสั่งที่ผ่านการตรวจสอบแล้วว่า 

มีชิ้นส่วนเพียงพอที่จะผลิต

- ประมาณการคงคลังสุทธิ

- แผนการรับเพิ่ม แผนการสั่งเพิ่มที่รอการตรวจสอบว่าจะผลิตไต้หรือไม่

- แผนการสั่งเพิ่ม แผนการสั่งเพิ่มที่ผู้เล่นป้อนเช้ามา

ตารางท่ี 3.28 ข้อมูลรายงานสรุปรวมสะสมสำหรับเกมวางแผนความต้องการวัสดุ

5) รายงานกำลังการผลิต

ร'ขอมูล กำอธิบาย

ช่ือสถานีงาน

กำลังการผลิต

ภาระงานท่ีเกิดจากชิ้นส่วนต่างๆ ภาระงานที่เกิดจากชิ้นส่วนที่ผลิตในสถานีงานนี้

ตารางท่ี 3.29 ข้อมูลรายงานกำลังการผลิตสำหรับเกมวางแผนความต้องการวัสดุ
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3.5.2.4. ข้อมูลสำหรับโปรแกรมเกมพยากรณ์อุปสงค์
ข้อมูลสำหรับโปรแกรมเกมพยากรณ์อุปสงค์มีดังน้ี

ข้อมูล คำอธิบาย
ข้อมูลอุปสงค์ในอดีต
ระยะเวลาของการพยากรณ์ คือรูปแบบของระยะเวลาการพยากรณ์มี2แบบคือ 

ระยะสั้นและระยะกลาง
กราฟแสดงรูปแบบของอุปสงค์ในอดีต
รายงานผลการพยากรณ์
ค่าเฉลี่ยเปอร์เซ็นต์ความคลาด
เคลื่อนสัมบูรณ์ของผู้เล่น ( MAPE )
ค่าเฉลี่ยเปอร์เซ็นต์ความคลาด-
เคลื่อนสัมบูรณ์ของเกม ( MAPE )
วิขีการที่เกมใข้พยากรณ์พร้อม-
พารามิเตอร์
ตารางเปรียบเทียบค่าพยากรณ์

ตารางท่ี 3.30 ข้อมูลสำหรับเกมพยากรณ์อุปสงค์

3.5.3. เน้ือหาของโปรแกรมเกมบริหารการผลิต

3.5.3.1. เน้ือหาของโปรแกรมเกมวางแผนการผลิตรวม
o  จุดบุ่งหมาย

เพ่ือให้ผู้เล่นได้ทดลองวางแผนการผลิตรวมในสถานการณ์ต่างๆ เช่นสถานการณ์ 
ท่ีกำหนดให้มีการผลิตในเวลาปกติได้เท่าน้ัน สถานการณ์ท่ีกำหนดให้สามารถผลิตล่วงเวลา 
สถานการณ์จ้างคนงานเพ่ิม หรือปลดคนงานออกได้
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๐ เน้ือหา
ผู้เล่นสามารถวางแผนการผลิตรวมเง่ือนไขท่ีสถานการณ์กำหนด โดยการวางแผน 

จะต้องวางแผนเป็นช่วงๆ ซ่ึงพิจารณาไปถึงอนาคตอีก!2 คาบ เช่นในคาบเวลาท่ี 1 ผู้เล่นจะต้อง 
วางแผนสำหรับคาบเวลาท่ี 1 -  12 แล้วนำมาป้อนให้เกมประมวลผล และเม่ือเวลาผ่านไปเป็นคาบท่ี 
2 ผู้เล่นจะต้องปรับปรุงแผนในช่วงคาบเวลาท่ี 2-13 ให้เหมาะสมกับข้อมูลท่ีเปล่ียนไปเน่ืองจากอุป 
สงค์จริงท่ีเกิดข้ึนในคาบท่ี 1

3.5.3.2. เน้ือหาของโปรแกรมเกมวางกำหนดการผลิตหลัก
o  จุดบุ่งหมาย

เพ่ือให้ผู้เล่นไต้ทดลองวางกำหนดการผลิตหลักในระดับต่างๆ คือระดับผลิตรอ 
ขาย ระดับผลิตรอขายและผลิตตามส่ัง ระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์ระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์ท่ีมีการจำกัดกำลัง 
การผลิต

o  เน้ือหาสำหรับระดับผลิตรอขาย
ในระดับน้ืผู้เล่นจะเลือกวางกำหนดการผลิตหลักสำหรับรุ่นสินค้า 1 รุ่น โดย 

พยายามวางแผนไม,ให้มีการขาดมือ ข้อมูลท่ีผู้เล่นจะไต้รับมีเพียงข้อมูลพยากรณ์อุปสงค์ และอุป 
สงค์จริงท่ีเกิดข้ึนในแต่ละคาบเวลาเท่าน้ัน 

๐ เน้ือหาระดับผลิตรอขาย
ในระดับน้ืผู้เล่นจะวางกำหนดการผลิตหลักสำหรับสินค้า 1 รุ่นโดยพยายาม 

วางแผนไม,ให้มีการขาดมือ ปิจจัยท่ีต้องนำมาตัดสินใจคือ ข้อมูลพยากรณ์อุปสงค์ข้อมูลคำส่ังของ 
ลูกค้า ข้อมูลอุปสงค์จริงท่ีเกิดขึน

o  เน้ือหาระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์
ในระดับน้ืผู้เล่นจะไต้วางกำหนดการผลิตหลักสำหรับสินค้าทุกรุ่นในกลุ่ม 

ผลิตภัณฑ์ ซ่ึงเกมจะกำหนดแผนการผลิตรวมรายสัปดาห์มาให้ ผู้เล่นมาหน้าท่ีนำแผนการผลิตรวม 
รายสัปดาห์น้ันมาแตกออกเป็นกำหนดการผลิตหลักสำหรับสินค้ารุ่นต่างๆท่ีเหมาะสม สำหรับ 
สินค้ารุ่นต่างๆในสัปดาห์น้ัน และพยายามไม,ให้เกิดการขาดมือ รวมท้ังต้องวางกำหนดการผลิตให้ 
เป็นไปตามแผนการผลิตรวมในสัปดาห์น้ัน

o  เน้ือหาระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์ท่ีมีการจำกัดกำลังการผลิต
ในระดับน้ืผู้เล่นจะต้องวางแผนการผลิตรวมรายสัปดาห์ท่ีเหมาะสมก่อนการวาง 

กำหนดการผลิตหลัก ทังนีมีจุดบุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เล่นไต้รู้จักแบ่งแผนการผลิตรวมออกเป็นราย 
สัปดาห์ท่ีเหมาะสมเพ่ือให้ไต้กำหนดการผลิตหลักท่ีเหมาะสมด้วย หลังจากน้นผู้เล่นจ ึงวาง 
กำหนดการผลิตหลักตามแผนการผลิตรวมรายสัปดาห์ท่ีไต้วางไว้ แผนการผลิตรวมและกำหนดการ



145

ผลิตหลักท่ีผู้เล่นวางแผน จะต้องทำให้เกิดภาระงานไม่เกินกำลังการผลิตท่ีเกมกำหนดให้ในแต่ละ 
เดือน ซ่ึงในกรณีน้ีเกมจะรวมแผนการผลิตรวม กำหนดการผลิตหลัก เข้าเป็นจำนวนรายเดือนแต้ว 
นำไปเปรียบเทียบกับกำลังการผลิตท่ีกำหนดให้

3.5.3.3. เน้ือหาของโปรแกรมเกมวางแผนความต้องการวัสดุ 
๐ จุดบุ่งหมาย

เพ่ือให้ผู้เล่นไต้มีโอกาสวางแผนความต้องการวัสดุในแบบปกติและแบบมีการจำกัดกำลังการผลิต 
o  เน้ือหาสำหรับการวางแผนความต้องการวัสดุ 

ผู้เล่นต้องวางแผนความต้องการวัสดุตามกำหนดการผลิตหลักของช้ินส่วนท่ีมีระดับเป็นศูนย์โดย 
ต้องทำให้มีช้ินส่วนเพียงพอท่ีจะผลิตสินค้าในระดับศูนย์ และมีพัสดุคงคลังเฉล่ียน้อยท่ีสุด รวมท้ัง 
ต้องมีการขาดมือของช้ินส่วนในระดับศูนย์น้อยท่ีสุด

o  เน้ือหาสำหรับการวางแผนความต้องการวัสดุแบบมีการจำกัดกำลังการผลิต
มีเนือหาเหมือนกับระดับแรก และมีส่วนท่ีเพ่ิมมาคือการตรวจสอบว่าคำส่ังผลิตท่ีผู้ 

เล่นป้อนให้แก่เกม ทำให้เกิดภาระงานท่ีสถานีงานต่างๆเกินกว่ากำลังการผลิตท่ีกำหนดไวัหรือไม่ 
ถ้าเกินผู้เล่นต้องออกคำส่ังผลิตใหม่

3.5.3.4. เน้ือหาของโปรแกรมเกมพยากรณ์อุปสงค์ 
๐ จุดบุ่งหมาย

เพ่ือให้ผู้เล่นไต้ทดลองวิธีการพยากรณ์แบบต่างๆ 
o  เน้ือหา

ผู้เล่นรับข้อมูลอุปสงค์ในอดีตแต้วนำมาพยากรณ์ วิธีการพยากรณ์มี 2 ประเภทคือ 
การพยากรณ์ระยะส้ัน ผู้เล่นต้องพยากรณ์อุปสงค์แบบสัปดาห์ต่อสัปดาห์ การ 
พยากรณ์รายสัปดาห์ ผู้เล่นต้องพยากรณ์รอบเดียวท้ังหมด 24 คาบเวลา โดย 
พยายามให้มีการคลาดเคล่ือนน้อยท่ีสุด



146

3.5.4. การทำงานของโปรแกรมเกมบริหารการผสิต

3.5.4.1. การทำงานของโปรแกรมเกมวางแผนการผลิตรวม
การทำงานของโปรแกรมวางแผนการผลิตรวม แสดงตามรูปท่ี 3.29

รูปท่ี 3.29 การทำงานของโปรแกรมเกมวางแผนการผลิตรวม



หน้าจอโดยรวมของเกมวางแผนการผลิตรวมเป็นดังน้ี

รูปท่ี 3.30 ภาพหน้าจอของเกมวางแผนการผลิตรวม
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รายละเอียดของกระบวนการต่างๆมีดังน้ี 
1) แสดงข้อมูลเร่ิมต้น

การแสดงข้อมูลเร่ิมต้นมีหน้าจอต่างๆดังน้ี 
ก. ข้อมูลอุปสงค์

J g
1 v m n a a n ใ น  açiem ใ น  aê i« ค า t i  la a n  ร4 น  V fw t)  I $ ป 1 น ส ์า1 เย าก ร พ A i l

1 4 7 0 0 0 1 4 5 2 9 2

2 3 5 0 0 0 2 3 1 9 5 3

/■ 5T 3 4 2 0 0 0 3 3 9 2 1 9

โ ? 4 2 0 0 0 0 4 181 9 7

5 1 0 0 0 0 5 10110

8 1 2 0 0 0 0 6 1 0 5 6 6 3

7 5 9 0 0 0 7 5 4 9 8 0

8 7 5 0 0 0 8 7 0 5 8 7

9 1 0 0 0 0 9 121 9 2

<7ะ 10 7 6 0 0 0 10 7 5 3 3 7

> 2 ท 4 9 0 0 0 11 48211

12 1 5 0 0 0 12 1 4 1 3 6

แ ร 13 4 8 0 0 0 13 4 4 6 7 9
<rz 14 3 2 0 0 0 14 3 1 5 0 4

1 15 4 0 0 0 0 15 3 8 6 4 0
£ 18 1 8 0 0 0 16 1 79 1 7

17 110 0 0 17 9 9 4 6

1 18 1 0 0 0 0 0 18 1 0 3 9 0 8 V

า ร -
«  1 K
1 1 b

- p ;

รู่๒ « « m a V U B -a g พ ่น ร ู่เ 8 น « 1 น 8 ง ท ้น n a m  รนà น น .ค ่ร ะ  J 8  น

รูปท่ี 3.31 หน้าจอข้อมูลเบ้ืองต้น ข้อมูลอุปสงค์ ของเกมวางแผนการผลิตรวม 

วัตถุประสงค์การใช้งาน
เพ่ือให้ผู้เล่นไต้ทราบข้อมูลอุปสงค์ในอดีตและอุปสงค์พยากรณ์ เพ่ือเป็นแนวทางในการ 

วางแผนสำหรับผู้เล่น 
รายละเอียด
o  อุปสงค์ในอดีต คือค่าอุปสงค์ใน 24 คาบในอดีตก่อนท่ีจะเร่ิมเกม
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o  อุปสงค์พยากรณ์คือค่าอุปสงค์ท่ีเกมพยากรณ์โดยใช้ข้อมูลอุปสงค์ในอดีตและ วิธีการ 
พยากรณ์ท่ีกำหนดมาในแฟ้มข้อมูลสถานการณ์ 

ข. พัสดุคงคลัง

€
O

ส ิน ค ้าค งคส ัง เร ิ๋มแรก

[’■พ 5 0 0 0 «น

I

พนฑ ิ่เก ็บพ ัสค ุคงคส ังฑ จำก ั«ไว ้

f i ­fe 0 f u

>r* พ นฑ เก ็บพ ัสคฑ ื่สามารกเพ มใค ้ในแค ่สะเคอน
'ร>—

0 โกคง

I ปร ิมาณ พสค ุ m  ก ็บไค ้ค ่อหน ึ๋งไกค ัง

J 0 «นO-
J |'

___________________________________________ k
ข้อมุ «เนทนมองท้น่เน ข้อมุ«แมองข้น ««เการน่เนนท่อะรอน

รูปท่ี 3.32 หน้าจอข้อมูลเบ้ืองต้น พัสดุคงคลัง ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน
เพ่ือแสดงข้อมูลเก่ียวกับพัสดุคงคลังแก่ผู้เล่น
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ค. กำลังการผลิต

ëริ ข้อมูล ค่าข้อมูล หน่วย
>น , จำนวนคนงานเริ่มแรก 40 คน
ะ5 พนที่ทำงานเริ่มแรก 5 หน่วย
Îร้ เวลาทำงานปกดิ 8 Àวโมง/วัน
f/flz2 เวลาทำงานล่วงเวลา 2 ข้วโมง/วัน
. ** แรงงานล่าหรับผลิด 1 หน่วย 0.16 ซ.ม.แรงงาน/ข้น
:ร จำนวนวันทำงานในแค่ละเ ดอน 23 วัน/เดอน
Æ กำลังผลิดสูงสุดของผู้รับจ้าง 2000 ข้น/วัน
r จำนวนคนงานค่อพนท่ีทำงาน 1 หน่วย 10 คน/พนท่ีทำงาน

&ปีZ พนที่ทำงานที่ลามารถเพมใด้ 0 หน่วย
J เวลาที่ใข้ในการเ พ่ิ มพนที่ทำงาน 0 คาบเวลา(เดอน)
.ร ,P ---------------— ...________________t è -------------

ฬ้มุ«เแทนV8งทุ้ฬ่น «81131บ8งค้น ท3การพ่พก่ a ะร8ม

รูปท่ี 3.33 หน้าจอข้อมูลเบืองต้นกำลังการผลิต ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน
เพื่อแสดงข้อมูลเกี่ยวกับกำลังการผลิตให้แก่ผ้เล่น
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ง. อัตราค่าใช้จ่าย

/
:ฐ
ร

ข้อมูล ค่าข้อมูล หน่วย

52
f i

I
พ
. 1
S -
~0"
ร,"5P

ด้นทุนพันแปรในการผลิดเวลาปกดิ 250ษ บาท/f น
ด้นทุนพันแปรในการผลิดล่วงเวลา 262 บาท/เน

ด้นทุนพันแปรในการจ้างเหมา 300 บาท/#น
ค่าใข้จ่ายในเวลาฑื่เหลิอใข้ 100 บาทเช ่าโมง

ค่าใข้จ่ายในการจ้างงาน 12000  บาท/คน
ค่าใข้จ่ายในการเลิกจ้าง 10000 บาท/คน

ค่าเก็บพัสดุคงคลัง 20 บาท/#น 
0 บาท/หน่วย 
0 บาท/โกดัง

ค่าใข้จ่ายในการเพมพนที่ทำงาน
ค่าใข้จ่ายในการเพิ่มพนฑื่เกบพัสดุ

_____________________________________k _______________________
ข ้รน ุa น .ท นแ ร ง  ท ุ้พ ่น ข ้อ ม ุร เ น อ ง ข ้น n a m  รน ่เนนข ้ระรอน

รูปท่ี 3.34 หน้าจอข้อมูลเบ้ืองต้นอัตราค่าใช้จ่าย ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน
เพื่อแสดงข้อมูลเกี่ยวกับอัตราค่าใช้จ่ายให้แก่ผ้เล่น
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จ. เง่ือนไข

ร!!ริ
h,ะ3า 1 งอนไข สถานะเงอนไข
■ ร
ร การจัดการกำลังการผลิด อนุฌาดให้จัดการได้
’g ไห้ผู้เล่นสามารถทำการผลิดล่วงทลาได้ ให้ทำล่วงเวลาได้
1*ร5 g ให้ผู้เล่นจ้างเหมาโ!วงผลิดได้ ให้จ้างเหมาโ!วงได้

ให้ผู้เล่นจ้างคนงานเพิ่มได้ อนุญาด
J ให้ผู้เล่นเลิกจ้างคนงานได้ อนุญาด
ร - การจำกัดพนที่ทำงาน จำกัด(ๆ:
<5ะ ให้ผู้1ล่นสามารถเพิ่มพนที่ทำงาน’ได้ ไม่อนุญาด

j ให้ผู้เล่นเพิ่มพิ่นที่เก็บพัสดุได้ ไม่อนุญาด
¥ การจำกัดพิ่นที่เก็บพัสดุคงคลัง ไม่จำกัด
lû

Ii _____________________
ข ้8ข ุ3แผน'ชองท ุ้ฬ ่น ข ้อม ูa iของค ้น a a m  รพ ่นน.ห ่ระรอบ

รูปท่ี 3.35 หน้าจอข้อมูลเบ้ืองต้นเง่ือนไข ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน
เพื่อแสดงข้อมูลเกี่ยวกับเงื่อนไขให้แก่ผ้เล่น
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2) ผู้เล่นป้อนข้อมูลแผนการผลิตรวม
การป้อนข้อมูลของผู้เล่นมีหน้าจอต่างๆดังน้ี 

ก. การข้าง/เลิกจ้าง

แ ม น ก า ? ม อ ท 'ท ม
<* จ ้า ง « น ง า m î i ม
จ ้า น า น ค น ง า น ท ั๋จ ้า ง เ ห ! !
เ0  « า เ

ง า ร t a a ก
จ ้า น ว น ค น ง า น ท ่เร ิท จ ้า ง

ค น

เก า ร 3 พ เส ิก 3 า ง น ี้ ฟ ้าห น ต ก ารผ ส ืพ เ ปร'บปรุงโรงงาน

พ% »• ว * 1 B 1 ร  â V e Æ* 1
■ < c  เ อ ว บ 1 ว อ า ข อ ง น ผ น 1 1 »

m a iu v u u -s la iJ tn w  น ร 'ป ผ น ก า ร เร ่■ น

รูปท่ี 3.36 หน้าจอรับข้อมูลการข้าง/เลิกข้างของผู้เล่น ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน
เพ่ือรับข้อมูลการข้างงาน หรือเลิกข้างของผู้เล่น 

รายละเอียด
o  ในแต่ละคาบเวลาผู้เล่นสามารถเลือกว่าจะข้างคนงานเพ่ิม หรือเลิกข้างคนงาน 

ได้อย่างใดอย่างหน่ึงเท่านัน
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o  ผู้เล่นสานารถจ้างคนงาน1ได้มากท่ีสุด1ไม่เกินเง่ือนไขจำนวนคนงานท่ีมี1ได้ 
สูงสุดท่ีสถานการณ์กำหนดมาให้ และเลิกจ้างคนงานได้จนกระท่ังจำนวน
คนงานสุทธิเปีนศูนย์ 

ข. กำหนดการผลิต

แมน การมส ิ«รวม
จ ำ น ว น ส ิน ท ้า ฑ ื่จ ะ  n a n  ร ว ม ฑ ง เ ค อ น

4G00Q ชน

จ ำ น ว น ค น ง า น ฑ ื่จ ะ ใ ,ช ้แ ส ิค ใ น เว 3 า ป ก ค ิ 

ค น / ว ัน
4Cf

จ ำ น ว น ค น ง า น ท ั๋จ ะ ใ ช ้ผ ส ิค น อ ก เว ร า  

[^  ค น / ว ัน

ป ร ัน า ผ ส ิน ค ้า ค ี๋จ ำ ง แ 'น า ช ่ว ง  

ช น / ว ัน

m รจำง^คจำงI ฟ ้าหฆคการปTuปรุง'Iรงงาฆ

«  คาบเวลา,ทองแผน 1 »
ฅรบแบบa 3บถาม a viJwa การเร่-น

รูปท่ี 3.37 หน้าจอรับข้อมูลกำหนดการผลิตของผู้เล่น ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ่ือรับข้อมูลกำหนดการผลิตจากผู้เล่น 

รายละเอียด

๐ จำนวนสินค้าท่ีจะผลิตรวมท่ังเดือน อาจจะไม,จำเป็นต้องเท่ากับจำนวนท่ี
สามารถผลิตได้จริง
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0  ผู้เล่นสามารถวางกำหนดการผลิตได้ตามเง่ือนไขท่ีสถานการณ์กำหนด

ค. ปรับปรุงโรงงาน

แผนการผอิทรวม

พนที่ ฑำงานที่จะส่ง1พ ิ่ม

หน่วย

จำนวนโกดัง1ก็บฟ้สคุที่จะเช่าเ.พิ่ม

F โกดัง

ทา ร JwrtBtifw fil ทนคทารพสิต1ข้น!ปรุงt รงงาน

A
«  เคาบทลาของนผนเ ï »  I

m auuuuaan ถาม I าเรป «a กาน ร ่น

รูปท่ี 3.38 หน้าจอรับข้อมูลปรับปรุงโรงงานผู้เล่น ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถูประสงค์การใข้งาน
เพ่ือรับข้อมูลการปรับปรุงโรงงานของผู้เล่น 

รายละเอียด
๐ ผู้เล่นสามารถเพ่ิมพ้ืนท่ีทำงานได้ในเง่ือนไขท่ีสถานการณ์กำหนด ซ่ึงพ้ืนท่ี

ทำงานท่ีส่ังเพ่ิมจะถูกนำไปเพ่ิมในคาบเวลาท่ีเป็นไปตามเวลานำในการเพ่ิม 
พ้ืนท่ีทำงาน การเพ่ิมพ้ืนท่ีทำงานทำให้เพดานของจำนวนคนงานสูงสุดท่ีมีได้ 
เพ่ิมข้ึน

o  จำนวนโกดังเก็บวัสดุท่ีจะเช่าเพ่ิม เม่ือผู้เล่นเช่าโกดังเพ่ิม เกมจะเพ่ิมพ้ืนท่ีเก็บ
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พัสด ุให ้โคยอัตโนม ัต ิในคาบนั้น ตามจำนวนที่สถานการณ์กำหนดไว้

3) แสดงข้อมูลแผนของผู้เล ่น
การแสดงข้อมูลแผนของผู้เล่นมีหน้าจอต่างๆดังนี้ 

ก. ข้อมูลในกรอบเวลาวางแผน

ข้อมุลการวางแผนของผุ้เล่นในกรอบเวลาของการวางแผน 
ใ 2 «าบเวลา

ะ?o

คาบป้ 1 2

ปริมาณสินค้าท๋ัจะผรํคเค้รนน 46000 46000

ค้านวนคนงานฑ่ัจะใช้ผสิคเวราปกคํ 40 40

ค้านวนคนงานป้าะใช้ผรํคนรกเวรา 0 0

ปริมาณสิ นค้าค้างเหมา 0 0

ค้างเป้ม 0 0

เสิภค้าง NA NA

ฟ้นป้ท้างานป้สิงเป้ม 0 0

ป้นป้เกบฟ้รคุป้สิงเฟ้ม 0 0

< ป >

เข 0 ม ฺa  แ  f lน ข อ ง  OUI น ข้อม a iv 0งข้น
ร

« ก า  n i  นแค่ระร8111

รูปที่ 3.39 หน้าจอแสดงข้อมูลในกรอบเวลาวางแผน ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน
เพื่อแสดงข้อมูลของแผนในกรอบเวลาวางแผนของผู้เล่น 

รายละเอียด
กรอบเวลาของแผนคือกรอบเวลาที่กำหนดให้ผู้เล ่นป้อนแผนการผลิต ยกตัวอย่าง 

เช่นในคาวเวลาปิจจุบันที่ 1 กรอบเวลาของแผนคือคาบเวลาที่ 1-12 เมื่อเวลาเลื่อนไปเป็น คาบเวลาที่
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2 กรอบเวลาของแผนจะเล่ือนไปเป็น 2-13 และเป็นเช่นน้ีไปเร่ือยๆจนครบ 12 คาบเวลา และเกมจะ 
ทำการประมวลผลไปตามกรอบเวลาของแผนน้ี

ข. ข้อมูลในคาบเวลาท่ีเกิดข้ึนจริง

ขฺอมุลการวางแผนของพุ้ล ่นแส«งข้อมุลฑ ึ๋ผ ่าน«านทลา 
ร ิ! m  ก«ขนจรงนรารใ

«Pi คาบล่ 1 2

ปริมาก»สินค้าท่ึจะผสิคเค้อนน๋ั 46000

ค้านวนคนงานล่จะไข้«สิคเวอาปกคิ 40

ค้านวนคนงานล่จะไข้«เคนอกเ'»ท 0

ปริมาณสินค้าค้างเหมา 0

ค้างเล่ม 0

เรกค้าง NA

ฟ้นล่ทำงานท๋ัสิงเล่ม 0

ล่นท๋ัเก็บ'waคุท๋ัสิงเล่ม 0

< i >

ข้อ»!8น.ทนไ)8งร ุพ ่น  I  ข้อมุaเนองค้น ««กา»เร่นนค่«ะ»อบ

รูปท่ี 3.40 หน้าจอแสดงข้อมูลในคาบเวลาท่ีเกิดข้ึนจริง ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การไข้งาน
เพ่ือแสดงข้อมูลของแผนการผลิตรวมท่ีผู้เล่นวางไว้เฉพาะคาบเวลาท่ีเกิดข้ึนจริง
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4) แสดงผลท่ีเกิดจากแผนของผู้เล่น
การแสดงผลท่ีเกิดจากแผนของผู้เล่นมีหน้าจอต่างๆดังน้ี 

ก. ผลจากการวางแผน

1 คาบท 1

ร
ç: รวมด ้าน วน ส ิน ค ้าน ี้พ รตไค ้(ต ่อ เด ้อน ) 4 6 0 0 0

•fg
ริร
รัว พ ัสด ุค งค รงด ้น งวด 5 0 0 0

อ ุปสงค ์(พยากรทใ) ไม ่ด ้อ งใช ้
■«

อ ุปสงค ์(จร ิง ) 4 7 1 8 4

>— พ ัสดคงค รงปลายงวด 3 8 1 6

พ ัสด ุคงครงปลายงวดน ี้จ ัด เ.น ี้บใด ้ 3 8 1 6

5 รายงานส ินค ้าขาดมอ 0
#*■*r*, ด ้านวนคนงานส ุทธ ิ 40

ร ด ้านวน คนงานส ุงส ุดน ี้สามารถป ิใค ้ 5 0

รร
< ป > ^

ฬ ้ฬ ุน ท น ฬ ง  ทุ้น่เน «8มุรเบ8งดัน I Hiเก'» รw m « iIะ T8บ

รูปท่ี 3.41 หน้าจอแสดงผลจากการวางแผน ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตฤประสงค์การใช้งาน
เพ่ือแสดงผลท่ีเกิดจากการวางแผนในแต่ละคาบเวลาให้ผู้เล่นได้รับทราบ 

รายละเอียด
หน้าจอน้ีเป็นผลมาจากการคำนวณ ผลต่างๆท่ีเกิดจากแผนของผู้เล่น ผู้เล่นสามารถ 

ศึกษาข้อมูลจากหน้าจอน้ีเพ่ือ เป็นแนวทางในการวางแผนต่อไป
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ข. ค่าใช้จ่ายท่ีเกิดจากแผน

คาบ fi 1
3£ ค่าใช้จ่ายในการผรดในเวลาปกดื 11500000
1 ค่า'ใช้'จ่าย'ในโกรผสิดล่วงเวลา 0
"1ะร ค่าใช้จ่ายในการ^างเหมาช้าง 0
1ะร.. ค่าใช้จ่ายฑเ?ไดดากการ3าง 0

ค่าใช้จ่ายเรก^าง 0
ค่าใช้จ่ายเวลาเหรอใช้ 0

พ# ค่าใช้จ่ายในการเ/ษพัสดุคงครง 76320
35 ค่าใช้จ่ายในการเพ่ืมพนพ่ืน้างาน 0?»** ค่าใช้จ่ายในการเพ่ืมพนน้เ พัสดุ 0
1 รวมค่าใช้จ่าย(แค่ละเดือน) 11576320
Tๆ

< ;,ig

ข้รมุ auct น «8 งทุ้ฬ ่น T ข้รมุaเษ8งค้น nam *พ ่ นนท่ a£T8ii

รูปท่ี 3.42 หน้าจอแสดงค่าใช้จ่ายท่ีเกิดจากแผน ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตฤประสงค์การใช้งาน
เพ่ือแสดงค่าใช้จ่ายท่ีเกิดจากการวางแผนและรวมค่าใช้จ่ายในแต่ละเดือน

รายละเอียด
ค่าใช้จ่ายในการผลิตแต่ละเดือนเป็นผลการเล่นท่ีผู้เล่นใช้สังเกตถึงผลของการ 

วางแผน ซ่ึงค่าใช้จ่ายท่ีแสดงน้ีเป็นค่าใช้จ่ายท่ีคำนวณจากอุปสงค์พยากรณ์
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5) แสดงผลสรุป
หน้าจอแสดงผลสรุปมีหน้าจอต่างๆดังน้ี

ก. ผลจากการวางแผนท่ีเกิดจากอุปสงค์จริง

3 ๗ แนฑ๋ัพโ*|จ1ทก'1รว'|งแแน

คาบท 1
รวมจำนวนสินต้าต้ผสิตไต้(ต่อเดอน) 46000

พัสดคงคลังต้นงวด 5000
อุปสงค์(พยากรณ) ไม่ต้องฬ

อุปสงค์(จริง) 47184
ฟ้สดฺคงคลังปลายงวด 3816

พสดฺคงคลังปลายงวดfเจํดเ?พ1ต้ 3816
รายงานสินต้าขาด£๒ 0
จำนวนคนงานสทธิ 40

จำนวนคนงานสูงสูดท๋ัสามารถมึใต้ 50
I < >

ท่ไ l&i'iut'iw
11576320 บาท กลับ

รูปท่ี 3.43 หน้าจอผลจากการวางแผนท่ีเกิดจากอุปสงค์จริง ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ่ือแสดงผลจากการวางแผนท่ีเกิดจากอุปสงค์จริง
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ข. ค่าใช้จ่ายท่ีเกิดจากแผน

«». สรุปทสฑั๋นโ«จาทt m วางนรน

•'«ร», คาบพ่ื 1
1 ค่าฬจ่ายในการผสิตในเวลาปกสื 11500000
I ค่าH จ่ายในการผลตล่วงเวลา 0
S3
1
โร;.

ค่าฬจ่ายในการจ่างเหมาไ}วง 0
ค่าพจ่ายที๓ ดจากการจ่าง 0

L ค่าH จ่ายเลกจ่าง 0
ค่านจ่ายเวลาเห!๒H 0

ค่า'ใ#จ่าย1ในการ1 ก็บพัสดุคงคล่ง 76320
ri ค่าฬจ่ายในการเพัมพันฑทำงาน 0
«ะ
£ ค่าฬจ่ายในการเพัมพันทีเก็บพัสดุ 0
«ไร<Q รวมค่าฬจ่าย(แค่ละเสือน) 11576320

< >

ค่าใ£จ่า««-»ม

11576320 บาท
กสิบ

รูปท่ี 3.44 หน้าจอค่าใช้จ่ายท่ีเกิดจากแผนเกิดจากอุปสงค์จริง ของเกมวางแผนการผลิตรวม

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ่ือแสดงผลค่าใช้จ่ายท่ีเกิดจากแผนท่ีเกิดจากอุปสงค์จริง



162

3.5.4.2. การทำงานของโปรแกรมเกมวางกำหนดการผลิตหลัก

การทำงานของโปรแกรมเกมวางกำหนดการผลิตหลักแบ่งตามระดับของเกม 4 ระดับคือ 

3.5.4.2.1. ระดับผลิตรอขาย 

การทำงานของระดับผลิตรอขายเป็นดังน้ี

รปท่ี 3.45 การทำงานของเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับผลิตรอขาย
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หน้าจอโดยรวมของเกมในระดับผลิตรอขายเป็นดังน้ี

ร. MTS Game

สินfri ToyTruck «ง fl รงI1ร่มfri 400 l u

•ju RED PTE 5 สิง« ๗

คงครงสิงดา«il lu  1)ปสงส์ารงสิงค"mfi lu

vann ร*พ*)พ tne 120 120 H0 140
า̂ทนคrm»Sfiv&n 260 0 320 0

ประ«'นพทรพงฬง I__________________________________________________________
MÊÊÊÊÊÊÊÊ รุ,'1& V  ‘น1- H i 1

__________________ ป
^ { ร า » } «รป

ปัอนเอมฉ(าาmi«ก•ทผร«ทสิก -

รปท่ี 3.46 หน้าจอโดยรวมของเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ในระดับผลิตรอขาย
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รายละเอียดของกระบวนการต่างๆมีดังน้ี
1) แสดงข้อมูลเร่ิมต้น

สินฟ้า ToyTruck ดงดสิงเรุ่มฟ้น 400 ! น

รุ่น RED PTF 5 สิปดาดั

ดงดสิงสิปดาดัก fu  รปสงดัจรุ่งสิปดาดัดั «น

รป*ทน์ท๋ั
ฑ5ณ์ยอคชาย 120 120 140! 140,

ทพนคทาร «Snv&i 260 0 320 0
ป«มาณการค«รง I ร I

รูปท่ี 3.47 หน้าจอรายงานผลประจำสัปดาห์และข้อมูลเร่ิมต้นของรุ่นสำหรับเกมวางกำหนดการผลิต
หลัก ระดับผลิตรอขาย

สินฟ้า ToyTruck คงคสิงเรุ่มฟ้น 400 «น

รุ่น RED PTF 5 สิปดาดั

คงคสิงสิปดาดั?) fu  ชุปรงคจรุ่งสิปดาดัดั «น

รป*ทาni
หพาทพพตขาย 120 140 140 180
ÔT«นคการน3พฬเก 0 320 0 100
ป«ม•«เทารทง*เรง 420 600 460 380

งานณ*บ ไพ JàE ราแ «ะ๚เม

รูปท่ี 3.48 หน้าจอรายงานผลประจำสัปดาห์หลังจากส่งแผนสำหรับเกมวางกำหนดการผลิต
หลัก ระดับผลิตรอขาย
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วัตถุประสงค์การใช้งาน
เพ่ือให้ข้อมูลเบ้ืองต้นเก่ียวกับรุ่นท่ีเลือกเล่นแก่ผู้เล่น 

รายละเอียด
ข้อมูลท่ีสำคัญในหน้าจอน้ีคือข้อมูลเก่ียวกับพยากรณ์ยอดขาย กำหนดการผลิต 

หลักท่ีมีมาก่อนหน้าท่ีเกมจะเร่ิม ผู้เล่นต้องนำข้อมูลเหล่าน้ีไปวางกำหนดการผลิตหลัก ในสัปดาห์ท่ี 
อยู่ปลายกรอบเวลาของแผน(ในเกมคือช่วงเวลาท่ีหัวคอลัมน์เป็นสีเขียว)

2) ผู้เล่นป้อนข้อมูลกำหนดการผลิตหลัก

รูปท่ี 3.49 หน้าจอป้อนข้อมูลกำหนดการผลิตหลักสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับผลิต
รอขาย

วัตถุประสงค์การใช้งาน
เพ่ือรับข้อมูลกำหนดการผลิตหลักของผู้เล่น 

รายละเอียด
เม๋ือผู้เล่นรับข้อมูลเร่ิมต้นและนำไปวางแผนแล้ว นำแผนน้ีนมาป้อนให้แก่เกมเพ่ือ 

ประมวลผล ในเกมระดับน้ีคอลัมน์ท่ีป้อนข้อมูลได้จะปรากฎเป็นหัวสีเขียว ส่วนสีแดงน้ันหมายถึง 
เวลาในช่วงกรอบของแผนช๋ึงไม'สามารถเปล่ียนแปลงอะไรได้อีก
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3) แสดงรายงานผลการเล่นสะสมรายสัปดาห์

รูปท่ี 3.50 หน้าจอรายงานผลการเล่นสะสมรายสัปดาห์หลังจากยืนยันแผนสำหรับเกมวาง 
กำหนดการผลิตหลัก ระดับผลิตรอขาย

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ่ือใน้ผู้เล่นได้ทราบผลท่ีเกิดข้ึนจากอุปสงค์จริงท่ีเกิดข้ึนในแต่ละสัปดาห์หลัง
ยืนยันแผนแล้ว

รายละเอียด

รายงานน้ีจะถูกปรับเปล่ียนไปทุกคาบเวลา เน่ืองจากเม่ือมีอุปสงค์จริงเกิดข้ึนผล 
ของประมาณการคงคลังจะเปล่ียนไป ผู้เล่นด้องนำผลท่ีได้น้ีไปปรับปรูงกำหนดการผลิตหลักท่ีจะ 
ป้อนให้แก,เกมในคาบต่อไป ในช่องตารางสีเขียวน้ันคือ อุปสงค์จริงท่ีเกิดข้ึน ส่วนช่องอ่ืนๆในแถว 
เดียวกันยังมีสถานะเป็น ค่าอุปสงค์พยากรณ์อยู่
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4) สรุปผลการเล่น

ผลการเล่น

จำนวนค51งร่โทดรอ

1

พัสดุคงคลังเ ฉล๋ัน...-

647

ค̂ ง

หน่วย

รายละเรยดการโทดรอ

จำนวนคาบเวลาฑโท»มัอ จำนวนสินค้าทขา»มิอ

รา ยงาน *13ป ระ'*า3ปคา* รา ยงาน Na กา รเ*น1ira น ส^ปผลกใรเลน] k .

รูปท่ี 3.51 หน้าจอสรุปผลการเล่นสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับผลิตรอขาย

วัตถุประสงค์การใช้งาน
เพ่ือรายงานใน้ผู้เล่นทราบถึงผลการเล่นต่างๆเม่ือเล่นครบ 16 คาบ 

รายละเอียด
การสรุปผลการเล่นจะรายงาน จำนวนคร้ังท่ีขาดมือ ว่ามีการขาดมือก่ีคร้ัง และแด' 

ละคร้ังขาดมือติดต่อกันก่ีคาบ มีจำนวนสินค้าขาดมือเป็นเท่าใด นอกจากน้ียังคำนวณจำนวนพัสดุคง 
คลังเฉล่ียใหผู้เล่นทราบ
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3.5.4.2.2. ระดับผลิตรอขายและผลิตตามส่ัง
การทำงานของระดับผลิตรอขายและผลิตตามส่ังมีความคล้ายคลึงกับ 

ระดับผลิตรอขายทุกประการ แต่มีส่วนท่ีเพ่ิมเติมจากระดับผลิตรอขายคือ ข้อมูลคำส่ังช้ือจากลูกค้า 
ซ่ึงผู้เล่นจะต้องนำมาพิจารณาร่วมในการวางแผนดังรูปท่ี 3.52

รนค์า ToyTruck คงครงเร่ม(รน 400 «น

ร่น RED PTF 5 «(ปลาห

คงครง«(ปลาค์ทํ เน  อุปสงค์าร่ง?(ปลาพใ «น

ป *น4พท»ค>»ฬ ง

ากรณ์ยอ«ฃไ£1 120 120 140 140
88 69 94 32

ff\«พเทา'T ผรค«รก 260 0 320 0

J r « ๆ น  «a /ท% i •น am น ««กไน

รูปท่ี 3.52 ภาพรายงานผลประจำสัปดาห์และข้อมูลเร่ิมต้นท่ีมีข้อมูลออร์เดอริ’รับแล้วจากลูกค้า
เพ่ิมข้ึน

ออร์เดอริ’รับแล้วเป็นข้อมูลท่ีเพ่ิมข้ึนมาเพ่ือให์ผู้เล่นไต้พบกับสถานการณ์ท่ี บางคร้ัง 
โรงงานอาจจะผลิตงานท้ังแบบผลิตรอขายและรับคำส่ังจากลูกค้า การวางแผนจะต้องนำข้อมูลน้ีมา 
พิจารณาวางแผนด้วย
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3.5.4.23. ระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์

การทำงานของระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์เป็นดังน้ี

รูปท่ี 3.53 การทำงานของเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์
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หน้าจอโดยรวมของเกมระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์เป็นดังน้ี

รูปท่ี 3.54 หน้าจอโดยรวมของเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ในระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์

กระบวนการทำงานมีดังน้ี

1) แสดงข้อมูลเร่ิมต้น

1 firm v«nrrtCiki»«inij นพนท ทพรฬ-ทน j **•
ไ ใ 300 15502 1900 2200
3 1500 1800
4 2000 2300
6 1700 2000
fi 1250 1550 ฟ

ฬ{น««ท-)«kâw

รูปท่ี 3.55 หน้าจอข้อมูลเก่ียวลับแผนการผลิตรวมสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลักระดับกลุ่ม
^  a/ 0'ผลตภิณฑ่
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รห์คาฑ์ฑ๋ั 3 ~ 1 ~ 5เ 6| 7|
ไ«ไกรณยอคใ)ไย 350 350 450 450 500
Ofiîwaftนงh 175 74 39
Ofl นภารผรคร*พ 800 0 1000' 0 1100
ป'!ะ«าฌกแทงครง 1500 1150 1700 1250 1850
*!พ้1เ«&\«1ท» 551 961:
< JÜ >

ผ ท 11 I ทงทi งส>mu:1000

frmwmatww&n I E

e®{l»»(}vu£l
wrvnmBSfU'nutwmuS*™

70
220
320

2-1
0
0

17
384
200

•«น นนน«aiเทา«4

Ê̂êÊÊÊtâÊ̂ è̂&x

ประนพกรคงครง___________  —. — —:
< Ml

ค้™นคการผรrivi«กรุ่น RED ^  ฅงค«งณ์ฌฑ้น 4QD______________  9ปแงใfaรํง

วางแผนโทรผสิ wsomiaî:MPS j i  รายงานรรแ»๗า13รนๆกรุ่น j[ แพนการฬพรว»เนจเะr fiïงm รwiw j[ «รปแพานต้น

รูปท่ี 3.56 หน้าจอข้อมูลแผนการผลิตรวมและMPรสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลักระดับกลุ่ม
ผลิตภัณฑ์

วัตถุประสงค์การใช้งาน
เพ่ือให้ผู้เล่นทราบถึงข้อมูลเบ้ืองต้นของเกม 

รายละเอียด
ข้อมูลในหน้าจอน้ี(รูปท่ี3.56) เป็นข้อมูลเฉพาะของรุ่น ข้ึนอยู่กับว่าขณะน้ันผู้เล่น 

เลือกสินค้ารุ่นใดอยู่ ข้อมูลท่ีสำคัญสำหรับหน้าจอน้ั คือข้อมูลแผลการผลิตรวม ผู้เล่นต้องวาง 
กำหนดการผลิตหลักในสัปดาห์ท่ีมีแผนการผลิตรวมออกมาเท่าน้ัน นอกจากน้ียังมีข้อมูล สินค้า 
เหลือให้ขาย ซ่ึงจะนำมาคำนวณเป็นค่า พยากรณ์ขอดจากแผนการผลิตรวม และข้อมูลกำหนดการ 
ผลิตหลักท่ีมีมาค่อนหน้าท่ีเกมจะเร่ิม ซ่ึงผู้เล่นจะต้องวางกำหนดการผลิตหลักโดยอาศัยข้อมูล 
เหล่าน้ี
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2) ผู้เล่นป้อนข้อมูล MPS ของแต่ละรุ่น

SüfTrtfà 
รุ่น RED
RED
GREEN
BLUE

รูปท่ี 3.57 หน้าจอการป้อนข้อมูล MPS ของแต่ละรุ่นสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลักระดับ

กลุ่มผลิตภัณฑ์

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ่ือรับข้อมูลกำหนดการผลิตหลักแต่ละรุ่นท่ีผู้เล่นป้อน 

รายละเอียด

สำหรับหน้าจอน้ีเม่ือผู้เล่นต้องการป้อนข้อมูลต้องคลิกเลือกช่ือรุ่นจากรายช่ือท่ี 

แสดง จากน้ันจึงป้อนข้อมูลในตารางแล้วคลิกส่งแผนจึงจะทำใน้เกมนำข้อมูลไปประมวลผลไต้

3) แสดงรายงานสะสมของแต่ละรุ่น

f ila -r ift i 1 2 3 A 5 6 7 8 ~
(ท')«'พน แพ กา«แร««ว*!

: 'พ*ทกร«นชรรรววน 300
: a รข ้ร© ร^น ั้น ,'&'ว 384
น. *m การ แร «  «ว*! 650
tJ «ะ:*n s i กา «f»w** 1350

I รพ*วเขเรเa \ฑ์แวบ 1117

RED
: *»^นทรข้5ชนรว 89
พ«ทก««รช*®รทน*ากนแพกา«แร#!!«วพ 447

I #1าพ พ® กา « «ร«วาร ก 260
\J «ร*ท»กา 124

GREEN
1๓

; พนาก«พช*®*»าน»ากนแพกา«แร««ว** 335
: a ™ ๗ท.»*ท 10*3 Z:.:
: < •; >

วา*น แพ m «แร«ไ«ว*!น*ะM PS ^_____5-พ j i u a t g u j iH  ?น ฤ ท ร ุ่ฃ  น> r  แผนทา«แร «1 «ว M m ะ rfa รงทา«แร«ท I  ฬนั้ปผุ»ทา«นั้ดัพ

รูปท่ี 3.58 หน้าจอแสดงรายงานสะสมของแต่ละรุ่นสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลักระดับกลุ่ม

ผลิตภัณฑ์
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วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ่ือแสดงผลท่ีเกิดข้ึนจากการวางกำหนดการผลิตหลักของผู้เล่น 

รายละเอียด

หน้าจอน้ีแสดงผลท่ีเกิดจากกำหนดการผลิตหลักของผู้เล่นเพ่ือเวลาผ่านไป โดยจะแสดง

ข้อมูลประมาณการคงคลังท่ีเกิดข้ึนจริงจากอุปสงค์จริง เพ่ือให้ผู้เล่นนำไปปรับปรุงกำหนดการผลิต 

หลักในคาบต่อไป

4) แสดงรายงานสรุปผลการเล่น

ผลการเล่น

BLUE

จำนวนคร้ังฑ๋ึขาดมิอ 
1

พัสดุคงคลังเฉลย 
59

คร้ัง

'คน่วย

การคำนวณผลการเล่น คำนวณทิงคาบเวลาฑ๋ั 
1 g เพอใบ้ไค้ผลดามจริง

รายละเอียดการขาดมีอ

คร้ังฑฃาดมอ จำนวนคาบเวลาทขาดมิ-ย จานวนสินค้าฑฃาคมิอครงฑขาดมิอ จำนวนคาบเวลาฑ

■
1;; ว ั ' ฑ ์

47396

: นี้HMills H  ร

วางแแนกางผงิพงวนแแรMPS I  งายงานาเะแง๙าาฉบา]กง่น I  แแนกางแรพงวนแแรล่ารงกางแรพ I ________a^iitjam งเล่น

รูปท่ี 3.59 หน้าจอแสดงรายงานสรุปผลการเล่นแต่ละรุ่นสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลักระดับ

กลุ่มผลิตภัณฑ์

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ่ือรายงานให้ผู้เล่นทราบถึงผลการเล่นต่างๆเพ่ือเล่นครบ 16 คาบ 

รายละเอียด

การสรุปผลการเล่นจะรายงาน จำนวนคร้ังท่ีขาดมือ ว่ามีการขาดมือก่ีคร้ัง และแต่ 

ละครังขาดมือติดต่อภันก่ีคาบ มีจำนวนสินค้าขาดมือเป็นเท่าใด นอกจากน้ียังคำนวณจำนวนพัสดุคง 

คลังเฉล่ียให้ผู้เล่นทราบ
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3.5.4.2A ระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์และมีการจำกัดกำลังการผลิต

การทำงานของเกมวางกำหนดการผลิตหลัก ระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์และมีการจำกัด 

กำลังการผลิต มีการทำงานดังน้ี

รูปท่ี 3.60 การทำงานของเกมวางกำหนดการผลิตหลักระดับกลุ่มผลิตภัณฑ์และมีการจำกัดกำลังการ

ผลิต
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การทำงานในกระบวนการต ่างๆจะม ีล ักษณะเด ียวก ับเกมในระด ับกล ุ่มผลิตภ ัณฑ ์ แต่จะเพิ่ม 

การวางแผนการผลิตรวมดัวยตนเองและการตรวจสอบเกี่ยวกับกำลังการผลิต

รูปที่ 3.61 หน้าจอโดยรวมสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหลักระด ับกลุ่มผลิตภ ัณฑ ์และม ีการจำกัด

กำลังการผลิต

จากรูปที่ 3.61 พบว่าม ีป ่มย ืนยันแผนการผลิตรวมเพ ิ่มข ี้นมา ป ่มน ี้เม ื่อผ ู้เล ่นวางแผนการผลิต 

รวมรายสัปดาห์แล้ว จะต ้องคล ิกท ี่ป ่มน ี้ โปรแกรมเกมจะตรวจสอบว่า แผนการผลิตรวมที่ผ ู้เล ่นวาง 

น ั้นเก ินกำลังการผลิตและแผนการผลิตรวมรายเด ือนท ี่กำหนดให้หรือไม่ด ังภาพที่ 3.62
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Capacity Check

เรอน ล่ารงก-ทผร «1 แผนก-แผล่«แวมชองผุ้เล่น ล่าหน«กา'!ผร«เหล่กชองรเล่น 1
1 1650 1450
2 2200 1200
3 1800
4 2300
5 2000
6 1550

~ «า arm-------------- '—— —"----- ------ ■—........... ......... เ ร ้ า — —•—«*

ลฺผววงแผนก-แผร«แวมไพรอน! เป็น4วนวน! 450หนวย 
ค่พววงแผนก-ทผล่«แวมใพรอน2เป็น4วนวนใ200หน่วย

แผนกาใผร«แวมเหมวะลม!,๒ล่าล่งก-แผร«เ 
ส์าเแนกา'!ล่อใปน

«เกลง

รูปที่ 3.62 หน ้าจอตรวจสอบกำลังการผลิตสำหรับเกมวางกำหนดการผลิตหล ักระดับกล ุ่ม 

ผลิตภัณฑ์และมีการจำกัดกำลังการผลิต

และเม ื่อผ ู้เล ่นวางกำหนดการผลิตหลักเร ียบร้อยแล้วจะปรากฎหน้าจอดังร ูปท ี่ 3.63 น ี้

ร ูปท ี่ 3.63 หน ้าจอตรวจสอบกำลังการผลิตสำหรับกำหนดการผลิตหล ัก สำหรับเกมวางกำหนดการ 

ผลิตหลักระดับกลุ่มผลิตภ ัณฑ ์และมีการจำกัดกำลังการผลิต
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จากรูปที่ 3.63 หน้าจอรายงานผลที่จะให้คำแนะนำแก่ผ ู้เล ่น ในกรณีที่ผ ู้เล ่นวางกำหนดการ 

ผลิตหลักที่ทำให้เก ิดภาระงานเกินกำลังการผลิต หรือเก ินแผนการผลิตรวม เกมจะให้กำแนะนำแก่ผ ู้ 

เล ่นให ้กลับไปแก้ไขแผนต่อไป

3.5.4.3. การทำงานของโปรแกรมเกมวางแผนความต้องการวัสด ุ

การทำงานของโปรแกรมเกมวางแผนความต้องการวัสด ุม ี2ระด ับค ือ 

3.5.4.3.1. ระด ับการวางแผนความต้องการวัสด ุปกติ

ม ีกระบวนการทำงานด ังน ี้

ร ูปท ี่ 3.64 การทำงานของเกมวางแผนความต้องการวัสดุ ระด ับการวางแผนความต้องการวัสด ุ
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หน ้าจอโดยรวมของเกมเป ็นด ังน ี้

ร ูปท ี่ 3.65 หน้าจอโดยรวมของเกมวางแผนความต้องการวัสด ุ ระด ับการวางแผนความต้องการวัสดุ

กระบวนการทำงานม ีด ังน ี้

1) แสดงข ้อม ูล MPS สำหรับช ิ้นส ่วนท ี่ม ี Level 0

‘& อน ล ร ำ ;ๆ

tta B f>งฬต้เน 0

Low Level Code LV 0 พorkCenter tlliswSw พCK2

0*1น้า 1 เปศฬ Scrap Allowance 0

1 I 2 I 3 I 4 I 5 I 6
/̂ พนดก''ทผรดแรก 36 40 

36 40นผนกา-!ร่งเพม
< -4 >

uoyaMPSrf-m?i>Lev«H 0 «แพวนงf'm?uik«a*fiv»i'»v 1 «า*M'm«*iJvn»*iJ«i'm 1 «ามง-»น*̂ ป*'»*1»*น j

ร ูปท ี่ 3.66 หน ้าจอแสดงข ้อม ูล MPS สำหรับช ินส ่วนท ี่ม ี Level 0ของเกมวางแผนความต้องการวัสดุ

ระด ับการวางแผนความต้องการวัสดุ
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วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ ื่อให้ข ้อมูลเบ ื้องต ้นเก ี่ยวก ับความต้องการใช้ของส ิ้น ค์าท ี่เป ็นสินค ้าสำเร็จ( สินค้า 

ในระด ับศ ูนย ์เพ ื่อให ้ผ ู้เล ่นนำไปวางแผนความต ้องการว ัสด ุ

2) แสดงข ้อม ูลช ิ้นส ่วนใน Level อ ื่นๆ

«รชรiitaน วังเชุคงคดัง ห้าแน«เการ?บ
1 2 โ 3 4 5 I 6 ร

A 0 0 0 0 0 0 0
B Q 0 35 0 0 40 0
C 50 0 0 0 0 0 0
D 0 0 0 0 0 0 0
F 0 35 0 0 0 0 0
G 20 0 50 0 0 0 0
H 0 0 0 0 0 0 0
E 30 0 100 0 0 0 0

îaq*MPSi™ïuLevel 0 [iîajVy&พ๊3นเฟ้ลืะนนต้วป้ ราย rm งแปรายดัป«ทห้ รายราน tyปรจ nas 4M

รูปที่ 3.67 หน ้าจอแสดงช ิ้นส ่วนใน Level อ ื่นๆของเกมวางแผนความต้องการวัสด ุ ระดับการ

วางแผนความต้องการวัสดุ

ว ัตถ ุประสงค์การใช้งาน

แสดงข้อม ูลว ัสด ุคงคลังในคาบเวลาก่อนหน้าคาบเวลารัเจจุบ ัน และกำหนดการรับ 

สำหร ับท ุกๆช ิ้นส ่วน
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3) ผ ู้เล ่นฟ ้อนข้อม ูลการสั่งเพ ิ่มสำหรับคาบเวลารัเจจุบ ัน

ท-ท!เงเพ-แ ฒพาห-ท Ï {เท!«ร่น')---- ---------
é> F

lo w  Level Code IV  1

10

ท*เน ็เ 3

fsfflUxbrfni 0
«เท /เน  S oap Allowance 0

<fi)*nit พ orkCentertftinSfi 

«น WCK1 

54

Patent Item Data
éà Paient Item ; B 4วนรนพ่ิไ £ 1

สูตรการผรfl
iîUKW
'i4 à  s\ÿ> >

*$นนฆtrtsu rrot

SsveÆx-i

รูปที่ 3.68 หน ้าจอท ี่ผ ู้เล ่นฟ ้อนข้อม ูลการสั่งเพ ิ่มสำหรับคาบเวลาป ิจจ ุบ ันของเกมวางแผนความ 

ต ้องการวัสดุ ระด ับการวางแผนความต้องการวัสดุ

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพื่อรับข้อมูลการสั่งเพ ิ่มจากผู้เล ่น 

รายละเอียด

ผ ู้เล ่นสามารถป ้อนข ้อม ูลสำหรับช ิ้นส ่วนท ี่ม ีในตารางใต ้โดยตรง และสามารถดู

ข ้อมูลต ่างๆของชิ้นส ่วนไต้จากการคลิกท ี่ช ื่อช ิ้นส ่วนใมนตาราง ข้อมูล Parent Item Data เป ็นข ้อม ูล 

ที่แจ้งว่า ชิ้นส่วนที่ผ ู้เล ่นกำลังพิจารณาอยู่ ม ีช ิ้นส ่วนใดท ี่ต ้องการม ันไปเป ็นส ่วนประกอบบ ้าง เป็น 

จำนวนเท่าใด

เม ื่อผ ู้เล ่นฟ ้อนข้อมูลเร ียบร้อยแล้ว ใน ้คล ิกท ี่ปมส ่งแผนเพ ื่อใหเกมนำข ้อม ูลไป

ประมวลผลต ่อไป
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4) แสดงรายงานสรุปรายสัปดาห ์

น)»วางน.»น*วว»*รงทวรîa i}

[Level &t«i ไะ]
C 
D
à
G
H
E
Fiame7

((ป#'เห์(โ 1
ความ&(งการ'พ 36
6าหน#กาว$ม 36

ปวะมาณก-ท#งครงชุ nî 0
แผนกาว1(บเทม 0
แผนภาวรู่งเฟ้ม __________ 40__________1

เวน*MPS#v«*uLevd 0 «ไ*«'ท๗วท ?น น*»£นข้'ท» SïiüjiuaïgîฟุÏii«>ï0

าาวรู่-ทฟิป gyพาสัท๋ั 2 "  โ ,*v**'‘'1 : £ «ไ*«ไน*Vป«'พ*ร*พ

ช,วน้ีน1เวน ทแเงค์ท่ี๒ Hi
C 0D 0 !
F 0 I
G 0
H 0E 0 I

Low Level Code LV 2 
ค่า̂นวัพุคงฝ»ง 10

• Parent Hem Data —----

V)«ฟh A
คงทS'»iนค้น 20

irm /รน Scrap Allowance 0

*ปคไห์ WorkCenter พ่ืไช«รค 
ข้ึบ WCK2 
%

Çâ Paient นพท ; C า{ไนวมพ่ืไเ า พุ,แกไว»ร* ควบนมไท»วบถไพ
ช้«น«น

***>^» > Save/Ewt

รูปที่ 3.69 หน้าจอรายงานสรุปรายสัปดาห์ของเกมวางแผนความต้องการวัสด ุ ระดับการวางแผน

ความต้องการวัสดุ

ว ัตถ ุประสงค์การใช้งาน

เพ ื่อแจ้งข ้อมูลท ี่เก ิดข ึ้นหลังจากการยืนยันแผนในแต่ละสัปดาห ์ให ้ก ับผ ู้เล ่นใต้

ทราบ

รายละเอียด

จากตารางรายงานข้อมูลผู้เล ่นจะไต้ทราบข้อมูลที่ใช ้ในการวางแผนสำหรับคาบ 

ต ่อไป เช่น กำหนดการรับ ประมาณการคงคลังส ุทธินอกจากนี้ถ ้าผ ู้เล ่นวางแผนความต้องการวัสด ุท ี่ 

ไม ่สามารถผลิตไต ้จะม ีข ้อความเต ือนผ ู้เล ่นและผ ู้เล ่นต ้องกล ับไปป้อนแผนการใหม่ ด ังร ูปท ี่ 3.70
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|l&v6; &นๆ สืปดาห์fi 1
c ความด้รงการใ•ร 35
D สาหน«กาฬบ 35
Q B B H H H H ประมาณการ«งด?!งสฺฑÎ 0
G แผนกาฬบเพม 0
H
P แผนการ?รงเพม 40

Frame7
ชนะเาน C น น ฺร ฬ า ก ช น ^ น  ธไนุ่เ'SiM* a* Vฬ««ท*!*านวนทrnam»ชน!เาพ C ไพ่ฬา*ทรท#าพÎ ' » wnชน*วน E\»Ĵ•รนง**รา« ฬเ««ทน<านวเน&ท♦น«น

SâMPŜtrfvlevdO รา น*าน*าช?'นน«ฬ*{น4าน รพงไนส̂ ปรพเสืช«ทท รา*พาน* t ป«♦ท»**! ร-ใไ îj «•รน ??า£า<าาร«ร»

รูปที่ 3.70 หน้าจอรายงานสรุปรายสัปดาห์กรณ ีช ิ้นส ่วนที่ใช ้ผลิตไม่พอของเกมวางแผนความ 

ต ้องการวัสดุ ระดับการวางแผนความต้องการวัสดุ

5) แสดงรายงานสร ุปรวมสะสม

รูป«างป’!
แผนท“ทรงเพม

ดวามด้จงการไ'!!
ดงดรงเามด้น สา'หน«กาฬบ
0ช้ิน ประมาณการ«งดรง a TTÎ

แผนกาฬซเพม
แผนการ?!งเพม

ดงครฬ่มด้น
ความด้;)งการใ'!!
ส า ห น « ก า ฬ บ

ïa»|*MPS***)il*velO ราเพาน*าช?ชน*พ»ชนง่bน ราเพาน*า•ชรา ฬป«าช รวิ«นิริพิรินิชิ*พิริริร

รูปที่ 3.71 หน ้าจอรายงานสรุปรวมสะสมของเกมวางแผนความต ้องการวัสด ุ ระดับการวางแผน

ความต้องการวัสดุ

วัตถ ุประสงค์การใช้งาน

แสดงการข ้อม ูลโดยรวมของท ุกๆช ิ้นส ่วนพร้อมก ัน
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3.5.4.3.2. ระด ับการวางแผนความต้องการวัสดุท ี่ม ีการจำกัดกำลังการผลิต

เกมระด ับน ี้ม ีการทำงานที่คล ้ายคล ึงก ับระด ับปกต ิ แต ่จะม ีส ่วนท ี่เพ ิ่มเต ิม

ด ังม ี

ร ูปท ี่ 3.72 การทำงานของเกมวางแผนความต้องการวัสดุ ระด ับการวางแผนความต้องการวัสด ุท ี่ม ี

การจำกัดกำลังการผลิต
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ส่วนที่Iพ ิ่มเต ิมค ือการตรวจสอบกำล ังการผลิตและภาระงาน ช ึ่งม ีการทำงานดังน ี้

iâtfaMPŜmÇtiLevd 0 ราช*านงhาาÇtmrtas&uivu ราน'ทนชชุ*!ราชเฟ่พาห้ ทยง'เนาเชุปราพ*รา(ม ราน ']ไนท1ร4การบร«

รูปที่ 3.73 หน,าจอรายงานเกี่ยวกับกำลังการผลิตของเกมวางแผนความต้องการวัสดุ ระด ับการ

วางแผนความต้องการวัสดุท ี่ม ีการจำกัดกำลังการผลิต

ในกรณีที่ม ีการวางแผนแล้วทำให้ภาระงานเกินกำลังการผลิต หน ้าจอน ี้จะรายงานผลดังน ี้

îâsMPStf'iY.îiiLevd 0 ราชงานjhr.Ç*iu«aHsvibน ราช*าน*ชุ*!ราชïticrm รายงานาเชุฟรา««ราเม

รูปที่ 3.74 หน้าจอรายงานเกี่ยวกับกำลังการผลิตกรณีมีภาระงานเกินกำลังของเกมวางแผนความ

ต้องการวัสดุ ระด ับการวางแผนความต้องการวัสดุท ี่ม ีการจำกัดกำลังการผลิต



เกมจะแจ้งให้ผู้เล่นทราบแล้วให้ผู้เล่นกลับไปวางแผนใหม่ให้เหมาะสม
3.5.4.4. การทำงานของโปรแกรมเกมพยากรณ์อุปสงค์

เกมพยากรณ์อุปสงค์มีการทำงานดังน้ี

รูปท่ี 3.75 การทำงานของเกมพยากรณ์อุปสงค์
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หน ้าจอโดยรวมของเกมเป ็นด ังน ี้

นแ|ฬส1ทร(ฟ้ลุ1!»3ค์

คาบที Q ]1

ดัาพยากรณ์ i f
1 0
2 0
3 0
4 0
5 0
6 0
7 0
8 0
9 0
10 0
11 0
1ว ก Û  ร

E ฟ]น&)มล Exit

ร3̂ >̂ พเพ\1ท»<«ทท<ป้ Ÿ •ท51ง lUiouifwufliMMnnsni

$aqa»ü*3Amifi» !_ %'i M-rmwn ทา *w เทท'เป้ \  ว?.;;? v> siนูน»ไน้น

รปที่ 3.76 หน ้าจอโดยรวมของเกมพยากรณ ์อ ุปสงค์



กระบวนการทำงานม ีด ังน ี๋

1) แสดงข ้อม ูลอ ุปสงค ์ในอด ีตและกราฟ

187

คาบฑั ค่าอปสงค่ในอสืต T
1 3686.03 \'/%1
2 3673.12 V-'*.
3 3912.12
4 1698.61
5 1450.29
6 10397.81 l i é
7 5305.87

! 8 7090.86 !
9 9973.65
10
11 ร ร ๊
12 426.95
13
14
15! 4 ท

3815.48
3337.96
416645
'ร4 ท/\ AA V

12000
10000
SOW)
6000

4000
20๓
0

ดูกราฟ่ขนาคif๒

บัอนลqปส งทานอฅิท ร า ย ง า '» « a ก า ร ■ พ ย าก รรแ  "'ะ ;! : i 1-๙ ,

รูปท ี 3.77 หน ้าจอแสดงข ้อม ูลอ ุปสงค ์ในอดีตและกราฟสำหรับเกมพยๅกรณ ์อ ุปสงค ์

ว ัตถ ุประสงค์การใช้งาน

เท ือแสดงข ้อม ูลอ ุปสงค ์ในอด ีตและกราฟ 

รายละเอียด

ผ ูเล ่นสามารถศึกษารูปแบบ ตัวเลขของข้อมูลในอดีตที่เกมนำเสนกก'อนที่จะทำ 

การพยากรณ ์อุปสงค์ตามวิธ ีการที่ค ิดว่าเหมาะสม
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2) ผู้เล่นป้อนข้อมูลอุปสงค์พยากรณ์

{) รนร้ร*!ร ■พเทก«W--

คานท๋ึ ท ท
คาบท๋ึ ค่านยากรณ รุ่เ

1 3205
2 3500
3 4000

I 4 1800
5 1500
6 108๓

[ 7 5000 เ^
! 8 6800

9 9000
10 7000
11 4833
19 ท v

รนยัน,&อมูล Exit

รูปท่ี 3.78 หน้าจอป้อนข้อมูลอุปสงค์พยากรณ์สำหรับเกมพยากรณ์อุปสงค์

วัตถุประสงค์การใช้งาน
รับข้อมูลอุปสงค์จากผู้เล่น 

รายละเอียด
การป้อนข้อมูลอุปสงค์พยากรณ์ของผู้เล่น มี 2 กรณีคือ กรณีเป็นการพยากรณ์ระยะ 

ส้ัน จะต้องป้อนค่าทีละคาบเวลา กรณีการพยากรณ์ระยะกลาง จะป้อนค่าคร้ังเดียวจนครบ 24 คาบ
3) รายงานผลความคลาดเคล่ือนของการพยากรณ์
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คาบท๋ั โ23~
ค่าเฉลี่ยเปอร^นดVฑมคลาดเคลี่อนสัมบูรณ์ของผู้เล่น( MAPE )

MAPE :61.85
MSE ะ 10318118.88

ค่าเฉล่ียIปอรเ^นดความคลาดเคลอนสัมบูรณ์ของเกม (MAPE)

mÎ p e 20.09
MSE : ไ54606.26

คกราฟ

ฃ้ ค์าน a ลัต ราย งา Ubiam 5 Uเยาท รณ่ รริการท๋ัเก*Aîi'พยากรฟ้

รูปที่ 3.79 หน้าจอรายงานผลพยากรณ ์สำหรับเกมพยากรณ ์อุปสงค์

วัตถ ุประสงค์การใช้งาน

แสดงผลความคลาดเคลื่อนในการพยากรณ ์ของผู้เล ่นเทียบกับวิธ ีการที่เกมใช้ 

รายละเอียด

การรายงานผลความคลาดเคลื่อนของการพยากรณ์ จะแสดงค่าความคลาดเคลื่อน 

ของการพยากรณ 2 แบบ คอ MAPE ( Mean Absolute Percent Error) และ MSE ( Mean Square 

Error) เพ ื่อให้ผ ู้เล ่นเปรียบเทียบ
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4) แสดงวิธ ีท ี่เกมพยากรณ ์

ม ี2หน้าจอคือ

liïauaua j tg fiTnuiuiu^insnil Ÿ tm m ilstw ifim jfm rtnnsàt

ข้ รน5เา£ กา«'พเทก*Wนุ«ร vn รารเต a (
ForeCastLength : Medium 
Damand_Pattern : Winter 
Moving_Average ะ NA 
Alfa : 01 
Beta : 0.1 
Gamma : 0.1
lnitial_Smoothing_yalue : NA 
lnitiaC£stmate_๙Jntercept : NA 
๒itiaÇEstmateloÇsiope : NA 
InitiaLEstmateloCCoeftA : NA 
InitiajlEstkrvateloÇCoeffB : NA 
Initial”EstmatirToCCoeffC : NA 
lnitial”Smoothed_Average : NA 
InitiafSrnoothedlError : NA 
lnitial”Smoothed~AbsolUe_Eftot : NA 
ใ imseries_Periodcity : 1?
Season Factor ท 1 : NA
Season Factor ท 2 : NA
Season Factor ๆ 3 : NA
Season Factor ti 4 : NA
Season Factor ทุ 5 : NA
Season Factor 6 : NA
Season Factor ทุ 7 ะ NA
Season Factor ทุ 8 ะ NA
Season Factor ทุ 9 : NA
Season Factor ทุ 10 : NA
Season Factor'ร่ 11 NA
Season Factor 12 : NA

j ; 

»

V

รูปท ี่ 3.80 หน้าจอข้อมูลของวิธ ีการท ี่เกมใช้พยากรณ ์สำหรับเกมพยากรณ ์อ ุปสงค์

ว ัตถ ุประสงค์การใช้งาน

เพื่อแสดงข้อมูลที่เป ็นพารามิเตอร์ของวิธ ีการพยากรณ ์ท ี่เกมใช้พยากรณ ์สำหรับ

สถานการฌน
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เท v\jv itnn« t ï  i« m ij เฟ่รินฆเทินบทฑิเพ-เทรทเ!

รูปท ี่ 3.81 หน้าจอตารางเท ียบค่าพยากรณ์สำหรับเกมพยากรณ์อุปสงค์

ว ัตถ ุประสงค์การใช้งาน

แสดงค่า อ ุปสงค ์จร ิง อุปสงค์พยากรณ์ที่ผ ู้เล ่นพยากรณ์ และที่เกมพยากรณ ์ เพ ื่อให้

ผู้เล ่นเปรียบเทียบ
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3.6. ระบบการหใผ a ลัพธ์สํใหรับสถานการณ์มาตรฐาน

ระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสถานการณ ์มาตรฐาน เป ็นระบบท ี่พ ัฒนาข ึ้นเพ ื่อให ้ผ ู้เล ่น ที่ใช้ 

สถานการณ์มาตรฐาน หรือสถานการณ ์ใดๆท ี่ม ีการสร ้างระบบน ี้ไว ้ สามารถเปรียบเท ียบผลลัพธ์ ท่ี 

เกิดจากการเล่นของผู้เล่น ก ับว ิธ ีการท ี่เหมาะสมตามดุลยพ ิน ิจของผ ู้ออกแบบสถานการณ ์ ซ ึ่งระบบ 

การหาผลลัพธ์สำหรับสถานการณ ์มาตรฐานจะแตกต่างกันตามเน ื้อหาของเกม

3.6.1. แนวท ิดเก ี่ยวก ับระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสถานการณ ์มาตรฐาน

3.6.1.1. แนวค ิดเก ี่ยวก ับระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสถานการณ ์มาตรฐานสำหรับ

เกมวางแผนการผลิตรวม

เกมวางแผนการผลิตรวมเป ็นเกมท ี่ม ีความซับช ้อนของเงื่อนไข ช้อจำกัด และ 

ข ้อมูลต ่างๆ ว ิธ ีการท ี่เหมาะสมท ี่จะนำมาเปรียบเท ียบกับผลการเล ่นของผ ู้เล ่น คือการหาผลลัพธ์โดย 

ใช้ โปรแกรมเช ิงเห ้น ( Linear Programming ) ซ ึ่งว ิธ ีการน ี้จะทำให ้ได ้ผลลัพธ ์ท ี่เหมาะสมท ี่ส ุด การ 

หาผลลัพธ์ด ้วยวิธ ีน ี้ในทางปฏิบ ัต ิ จะใช ้โปรแกรม Add -  in จากโปรแกรม Microsoft Excel ชื่อ 

โปรแกรม Solver ซ ึ้งเป ็นโปรแกรมท ี่ใช ้คำนวณโปรแกรมเช ิงเล ันในการคำนวณผลลัพธ์ โดย 

เช ื่อมโยงโปรแกรมเกมเช ้าก ับโปรแกรม Microsoft Excel

ข ้อจำกัดของวิธ ีการโปรแกรมเช ิงเส ันท ี่นำมาใช ้หาผลลัพธ์ท ี่เหมาะสมสำหรับสถานการณ ์ 

มาตรฐานคือ

o  ไม่สามารถใช้ก ับสถานการณ ์ ท ี่ม ีการเพิ่มพ ื้นท ี่ทำงาน พ ื้นท ี่เก ็บพ ัสด ุคงคล ังได ้ 

๐  เม ื่อต ้องการนำไปใช ้ในสถานการณ ์ใหม่จะด ้องนำไปป้อนข้อม ูลท ี่เป ็นพารามิเตอร์ 

ของสถานการณ ์น ั้นใหม่

o  เน ื่องจากระบบการหาผลลัพธ์น ี้ย ังอยู่ในช่วงแรกของการพัฒนา และพบรัเญหาจาก

การใช้โปรแกรม Add -  in สำหรับ Microsoft Excel บางร ุ่นท ี่ไม ่ม ีโปรแกรม Add in 

นี้ในตัว ทำให้ต้องทำการเรียกโปรแกรมด้วยตนเอง ดังนั้นการใช้งานจึงค่อนข้าง 

ลำบาก และยังต้องการการพัฒนาต่อไปเพ ื่อความสะดวกสบายในการใช้งาน 

o  ผ ู้เล ่นต ้องเป ิดใช ้งานระบบการหาผลลัพธ์น ี้ต ั้งแต ่ตอนเร ิ่มเกม และต้องทำตาม

ข ันตอนเต ิมท ุกคาบเวลาจนกว่าจะสินส ุดการเล ่น
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3.6.1.2. แนวค ิดเก ี่ยวก ับระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสถานการณ ์มาตรฐานสำหรับ 

เกมวางกำหนดการผลิตหลัก

เน ื่องจากการวางกำหนดการผลิตหลักนั้น ใม ่ม ีว ิธ ีการท ี่เป ็นแบบแผนแน ่นอนในการ 

คำนวณ ดังน ันในเกมนี้จ ึงไม,ม ีระบบการหาผลล ัพธ ์ท ี่เหมาะสม แต ่ผ ู้เล ่นเกมสามารถตรวจสอบ 

ความถูกต้องได้จากการที่ไม ่ม ีของขาดมือในระหว่างการเล่นเกม และม ีพ ัสด ุคงคล ังน ้อยท ี่ส ุด

3.6.1.3. แนวค ิดเก ี่ยวก ับระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสถานการณ ์มาตรฐานสำหรับ 

เกมวางแผนความต้องการวัสดุ

เกมวางแผนความต้องการวัสดุ เป ็นเกมท ี่ม ีเน ื้อหาท ี่ม ีการคำนวณเป ็นแบบตรรกะ ดังน ั้น 

ระบบการหาผลลัพธ ์ สำหรับสถานการณ ์มาตรฐาน จึงต้องสร้างข ึ้นโดยเฉพาะสำหรับสถานการณ ์ 

น ้นๆ ซึ่งทำไต้โดยการอาศัยการคำนวณโดยโปรแกรม Microsoft Excel ซึ่งไต้สร้างตารางการหา 

ผลลัพธ์ไว ้ล ่วงหน้าแล้วและจะเฉลยให้ผ ู้เล ่นไต ้ทราบเม ื่อเกมจบลง

3.6.1.4. แนวค ิดเก ี่ยวก ับระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสถานการณ ์มาตรฐานสำหรับ

เกมพยากรณ ์อุปสงค์

เกมพยากรณ์อุปสงค์เป็นเกมที่ม ีพ ัเงค์ช ันที่ใช ้คำนวณค่าอุปสงค์ทั้งค ่าพยากรณ์และค่าจริง 

อยู่ในตัวแล้ว ด ังน ั้นเกมน ี้จ ึงเป ็นเกมเด ียวท ี่ม ีระบบการหาผลลัพธ ์ สำหร ับท ุกๆสถานการณ ์ และ 

แสดงไว้อย่างเบ็ดเสร็จในเกม โดยท ี่ไม ่ต ้องพ ึ่งพาโปรแกรมอื่นๆ

3.6.2. การทำงานของระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสถานการณ ์มาตรฐาน

3.6.2.1. การทำงานของระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสำหรับเกมวางแผนการผลิต

รวม

การทำงานของระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสำหรับเกมวางแผนการผลิตรวม มี 

กระบวนการทำงานดังร ูปท ี่ 3.82 แสดงไว ้
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รูปที่ 3.82 กระบวนการทำงานของระบบการหาผลลัพธ์ของเกมวางแผนการผลิตรวม



กระบวนการทางานมดงน 

1) ผู้เล่นยืนยันแผนการผลิต

แผ น กาใผ ท ั«รวม
<• จ า้ ง« น งาm v iJ i 
จ า้น วน «น งาน ท ัจ๋ า้ ง Iฟ ม้
[□ «•น

r  ป a« « น งาน 80ก 
จ า้น วน ค น งาน ฑ ัเ๋รก จ า้ง
เผA ' «■น

ฑา'ร3างทฟิฑ3าง£  t lาหนฅฑ ารผ^gไ ][ป ^ ป ร ุง โ จ ง ง า น

งร'■รุ*'::Æ. Al
C เคาบทลาฃ

๓ รบ แบบาเ a VI ทา*ง
เ*รินผนเ 1 2 [ > E ] |

วเ v*Jwa การพฉ่■น

รูปที่ 3.83 การยืนยันแผนการผลิต

2) แสดงหน้าจอเร ิ่มต ้นหาผลลัพธ ์

lêîauti i îÏMniîin ก*น์ 1 « Î ia ^ s i î j
1 45292 45573 

31953 
39219 
18197 
1๓10 

105663 
54980 
70587 
12192 
75337 
48211 
14136

2
3
4
5
6
7
8

I 9
i 10

11
12

ร < æ * >

I t f j« น JWUU1I Solver

Solution

รปที่ 3.84 หน้าจอเตรียมหาผลลัพธ์
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วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ ื่อแสดงข ้อม ูลท ี่เตร ียมจะส ่งให ้โปรแกรมหาผลล ัพธ ์ และเป ิดโปรแกรมหา

ผลลัพธ์

รายละเอียด

การส่งข ้อม ูลเพ ื่อให ้โปรแกรมหาผลลัพธ์คำนวณ จะส ่งข ้อม ูล 2 แบบค ือ ข ้อม ูลอ ุป 

สงค์พยากรณ์ ในช่วงเวลาของการวางแผน ข ้อม ูลอุปสงค์ท ี่เก ิดข ึ้นจริงหลังจากการยืนยันแผน

ป ุมเป ิดแม ่แบบ Solver จะใช้เป ิดแฟ้ม Work book ของโปรแกรม Microsoft Excel 

ซึ่งจะนำมาใช้คำนวณหาผลลัพธ์

ปมส่งข ้อม ูลเพ ื่อหาค ่า Solution ใช ้ส ่งข ้อมูลท ี่เตร ียมไว้ไปย ังโปรแกรม Microsoft

Excel

3) ผ ู้เล ่นเป ิดโปรแกรมหาผลลัพธ์ด ้วยตนเอง

Look in: t e  Test

น 3
My Recent 
Documents

Desktop

My Documents

My Computet

My Network 
Pieces

Fie flame: 

Fies of type:

~ T j  ♦» a  e j t  m -

S e le c t

New 
Print 
Scan for Viruses

Convert to  Adobe PDF 
t s  Convert to  Adobe PDF and EMai 
%  Combine in Adobe Acrobat...

Open With ►
g  Add to  archive...
§ A d d  to  “Solver TP.rar" 
g  Compress and em ai... 
g  Compress to  "SolverTP.rar" and email 
C§WinZip »

Send To 

Cut
Cnnv__

"T3
'ไะ]

Open

Cancel

รปท่ี 3.85 หนาจอการเปิดแฟ้ม SolverTP
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วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ ื่อให ้ผ ู้เล ่นสามารถเป ิดแฟ ้มข้อม ูล SolverTP.xls ซ ึ่งจะใช้หาผลลัพธ์ 

รายละเอียด

SolverTP.xls เป ็นสม ุกงานของโปรแกรม Microsoft Excel ท ี่ได ้ม ีการเพ ิ่มโปรแกรม Add -  

1ท ที่ชื่อ Solver ซ ึ่งใช ้ในการคำนวณหาคำตอบสำหรับโปรแกรมเช ิงเห ้น แต่ท ั้งน ี้เน ื่องจากใน 

โปรแกรม Microsoft Excel บางรุ่น เช่นรุ่น 2000 การเพิ่มโปรแกรม Add -  In ม ักจะม ีป ีญหา ดังน ั้น 

จ ึงต้องใช้ว ิธีล ัดโดยการเพิ่ม Reference ของโปรแกรม Add -  In Solver ไว้ในแฟ้ม SolverTP.xls 

แต่การเปิดสมุดงาน Solver.xls นั้นเมื่อต ้องการใช้งาน จะเปิดจาก Common Windows ตามปกติ 

ไม,ไต้ ผ ู้ใช ้งานจะต ้องเป ิดโปรแกรมด้วยการคลิกขวาท ี่ไอคอนของสมุดงานดังกล่าว แล้วเลือก Open 

เพื่อเปิดใช้งานสมุดงาน

4) ผ ู้เล ่นส ่งข ้อม ูลเพ ื่อคำนวณจากเกมสู่โปรแกรม Microsoft Excel

lô'avfi รัปวังต้พยากรผ
1 45232 43015
2 31953
3 39219
4 18197
5 10110
6 105663
7 54980
8 70587
9 12192
10 75337
ห 48211
า2 14136

< >

เข«นม่นบบ Solver

islatja เฟ้»*าท่1 Solution

รปท่ี 3.86 หน้าจอการส่งข้อมูลเพ่ือคำนวณจากเกมสู่โปรแกรม Microsoft Excel
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วัตถุประสงค์การใช ้งาน

เพ ื่อส ่งข ้อม ูลไปย ังสม ุดงานท ี่เป ิดไว ้ 

รายละเลียด

เม ื่อเป ิดสมุดงานเรียบร้อยแล้ว สม ุดงานน ั้นจะต ้องเป ิดไว ้ตลอดจนกว่าจะจบเกม 

และผ ู้เล ่นจะต ้องส ่งข ้อม ูลให ้ก ับสมุดงานท ี่ใช ้คำนวณหาผลลัพธ์ท ุกๆคาบ และต้องไปคลิกร่เมท ี่ใช ้ 

ส ั่งการเพ ื่อหาผลลัพธ์ในสมุดงานที่ใช ้หาผลลัพธ์ท ุกคาบด้วย ท ั้งน ี้ก ็เพราะ ข ้อม ูลสำค ัญท ี่ส ่งไปท ุก 

คาบคืออ ุปสงค ์ท ี่เก ิดข ี้นจร ิงซ ึ่งเป ็นข ้อม ูลท ี่เก ิดแบบสุ่มไม ่ตายต ัว ซ ึ่งข ้อม ูลน ี้จะถ ูกนำไปคำนวณ 

ข้อม ูลต ่างๆ รวมท ังว ัสด ุคงคล ังท ี่เก ิดจากอุปสงค์จร ิงด ้วย ซ ึ่งต ้องม ีการปรับปรุงข ้อม ูลท ุกคาบเวลา

5) ผู้เล ่นศึกษาผลลัพธ์แล้วกลับมาเล่นเกมโดยที่ย ังไม,ต ้องป ิดโปรแกรม Excel

A B c D E F G H 1 J K L M
1£"
3 Input: 50 Rsytilat B250 R«g Cap 2.500 H* m 812.000 SoVe I4 VAMA* 0.16 OvMtkiw 8262 OTCap 625 คเ kMj 810.000 j
5 Boy- kiv. 5000 8300 Subk Cap 2,000 kf/ftfitwy 8206 ____ VMcHtay 8 บน** tint* cost • 100 tost *135.049.5427 Rest#
8 Month Work Day Demand Reg or Sitbh kiv =IV*/S tHned Zfnoil บท(let Tmte Regular or9 1 23 45292 44.850 142 0 4.700 39 0 11 0 57.500 14.37510 2 23 31953 35.022 0 0 7.769 31 0 8 100 57.500 14,375
11 3 23 39219 35650 0 0 4 200 31 0 0 0 57 500 14375
12 4 23 18197 15.997 0 0 2000 31 0 0 3.144 57.500 14.37513 5 23 10110 54 050 0 0 45.940 47 16 0 0 57 500 14,375
14 ft 23 105063 57.500 14.223 0 12.000 50 3 0 0 57.500 14.375
15 7 23 54980 57.500 0 0 14.520 50 0 0 0 57 500 14.375
16 8 23 70587 57.500 6.067 0 7.500 50 0 0 0 57.500 14375
17 9 23 12192 42.779 0 0 38.087 39 0 11 331 57 500 14,375
18 10 23 75337 44.850 0 0 7.600 39 0 0 0 57.500 14.375
19 ท 23 48211 44.850 661 0 4900 39 0 0 0 57.500 14,375
20 12 23 14136 10 736 0 0 1 500 10 0 29 122 57.500 14.375
21 Total 525.877 501.284 21.093 0 150.716 456 19 59 3.699

รูปที่ 3.87 หน้าจอของสมุดงาน SoverTP.xls

วัตถุประสงค์การใช้งาน

เพ ื่อแสดงค่าการหาผลลัพธ์
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ในหน้าจอแสดงการหาผลลัพธ์ม ีรายละเอ ียดดังน ี้

5.1) หน ้าจอแสดงตารางผลลัพธ์

Input B«J. Wfcis 50 Regular B250 Reg Cap 2.500 Hif kHI B12.000
WkRUiit 0.10 Cveitime ร ิ202 OTCap 025 Filing ริ! 0 000

O 5000 Subk ริ 300 Subk Cap 2.000 krvemoiy ฿20
WkKCMy 8 บ<iei lime cost 8100

Result

Month Wot k Day Dotnand R«p or Subk brv ZWkrs ฟ spired Undo! Timo
1 23 45292 44.850 142 0 4.700 39 0 11 0
2 23 31953 35022 0 0 7,709 31 0 8 100
3 23 39219 35.050 0 0 4200 31 0 0 0
4 23 18197 15.997 0 0 2 000 31 0 0 3.144
5 23 10110 54.050 0 0 45.940 47 10 0 0
6 23 105003 57.500 14,223 0 12.000 50 3 0 0
7 23 54980 57.500 0 0 14,520 50 0 0 0
8 23 70587 57 500 0.007 0 7.500 50 0 0 0
9 23 12192 42779 0 0 38.087 39 0 11 331
10 23 75337 44.850 0 0 7.000 39 0 0 0
11 23 48211 44 850 001 0 4 900 39 0 0 0
12 23 14130 10730 0 0 1.500 10 0 29 122

Total 525,877 501.284 21.093 0 150.710 450 19 59 3.099

Cost $135,049.542 Sohe 1

รูปที่ 3.88 หน้าจอแสดงตารางผลลัพธ์ของสมุดงาน SoverTP.xls

รายละเอียด

ในหน้าจอนี้ข ้อมูลท ี่สำคัญคือ ข้อมูล Input ข้อมูลตาราง Result 

o  ข้อมูล Input เป ็นข ้อม ูลท ี่เป ็นข ้อม ูลเร ิ่มต ้นตามปกติของเกม

ประกอบด้วย'ข ้อมูล

•  จำนวนคนงานเริ่มต้น ( Beg.Wkrs)

•  เวลาทำงานที่ใช้ผลิตสินค้า 1 ช ิ้น( WkH/Unit )

•  ว ัสด ุคงคล ังเร ิ่มต ้น ( Beg Inv )

•  เวลาทำงานต่อวัน ( WkH/Day )

•  ต ้นทุนการผลิตในเวลาปกติ (Regular)

•  ต ้นทุนการผลิตล่วงเวลา ( Overtime)

•  ต ้นทุนการจ้างเหมา ( SubK)

•  ค่าใช้จ่ายเวลาเหลือใช้ ( Under time Cost )
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•  กำลังการผลิตในเวลาปกติ ( Reg Cap)

•  กำลังการผลิตล่วงเวลา (O T  Cap)

•  กำลังการผลิตของผู้รับจ้าง (Subk Cap)

•  ค่าใช้จ่ายในการจ้างคนงานเพิ่ม ( Hiring )

•  ค่าใช้จ่ายในการเลิกจ้าง ( Firing )

•  ค่าเกบวัสดุคงคลัง ( Inventory )

รายละเอ ียดมีด ังน ี้

o ข้อมูล Result

เป ็นข้อมูลแสดงถึงจำนวนที่เก ิดข ึ้นจากการคำนวณโดย Solver

•  Demand แสดงค่าอุปสงค์พยากรณ ์ท ี่ส ่งมาจากเกม

•  Reg หมายถึงจำนวนสินค้าวางแผนไว้ว ่าจะผลิตในเวลาปกติ

•  OT หมายถึงจำนวนสินค้าวางแผนไว้ว ่าจะผลิตล่วงเวลา

•  Subk หมายถึงจำนวนสินค้าวางแผนไว้ว่าจะจ้างเหมา

•  Inv หมายถึงจำนวนวัสด ุคงคลังท ี่เก ิดข ึ้น

•  #Wrks หมายถึงจำนวนคนงานทั้งหมดที่ม ี

•  #Hires หมายถึงจำนวนคนงานที่จ ้างเพ ิ่มในคาบนัน

•  #Fires หมายถึงจำนวนคนงานที่เล ิกจ้างในคาบทั้น

•  Undertime หมายถึงจำนวนเวลาเหลือใช้ในคาบนั้น
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5.2) หน้าจอแสดงตารางข้อกำหนด ( Constraint )

*

] Constraint
Regular o r  ! Subcontract Safty Stock บทdot Time Work Force
5 7 ,5 0 0 14,375 ! 46.000 4 7 0 0 0 39

57  500 14.375 j 46,000 3500 100 31

5 7 .5 0 0 14.375 ! 46 000 4 2 0 0 0 31

5 7 5 0 0 14.375 I 46,000 2000 3 ,1 44 31

57 500 14,375 ! 46 000 1000 0 4 7

5 7 .5 0 0 14,375 j 46.000 12000 0 50

5 7 5 0 0 14,375 I 46,000 5900 0 50

5 7 5 0 0 14,375 1 46.000 7 5 0 0 0 50

5 7 ,5 0 0 14.375 ; 46.000 10000 331 39

5 7 .5 0 0 14.375 j 46.000 7 6 0 0 0 39

57  500 14.375 46.000 4 9 0 0 0 39

57 500 14.375 46.000 1500 122 10

รูปที่ 3.89 หน้าจอแสดงตารางข้อกำหนด ( Constraint )ของสมุดงาน SoverTP.xls

รายละเอียด

หน้าจอน ี้แสดงข ้อกำหนดของสถานการณ ์ ซ ึ่งบางส ่วนจะคงท ี่ตลอด บางส ่วนจะ 

ยนไปตามข้อม ูลต ั้งต ้น
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5.3) หน ้าจอป ้อนข ้อม ูลของ Solver

Solver Parameters

Set Target Cell:

Equal To: r  Max
' gy Changing Cells:-----------

|$D$9:$K$20

Sybject to the Constraints:

i f
<• Min c  Value of: [อิ~

Suess

$H$9:$H$20 -  integer 
$I$9:$I$20 = integer 
$3$9:$320 =  integer 
$L$9:$l$20 > - $D$9:$D$20 
$M$9:$M$20 >= $E$9.$E$20 
$N$9:$N$20 >= $F$9:$F$20

Add

d delete

m
Solve
Close

Change

Help

Options

Reset All

รูปที่ 3.90 หน ้าจอแสดงหน ้าจอการป ้อนข ้อม ูลสำหรับ Solver ของสมุดงาน SoverTP.xls

3.6.2.2. การทำงานของระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสำหรับเกนวางแผนความ

ต้องการวัสดุ

เกมวางแผนความต้องการวัสดุ อาศัยการทำงานของสมุดงานในโปรแกรม 

Microsoft Excel ในการหาผลลัพธ์ ซ ึ่งเป ็นรูปแบบที่ทำขึ้นเฉพาะสถานการณ”, ด ังรูปท ี่ 3.88 ตารางการ 

หาผลลัพธ์จะถ ูกแสดงเม ื่อผ ู้เล ่นเล ่นเกมในสถานการณ ์น ั้นจบแล้ว
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A B C D E F G H 1 J K L M N 0 P Q ค
Low นรา

faq Level 1! อาน่า รา«ไร
1 Code r u ' '1 : 2 3 4 5 6 cr s 8 ' 3 to ท 12
2 A 0 2 08 นพนก ไร A hÜw(MPS) 0 ;; 20 50 40
ว นพน การ jfolWH 0 0 0 0 20 0 50 0 40 0 0 0
4 เวอาพพ(ปำวั«ง) 0 0 0 0 16 0 40 0 32 0 0
5
6 B 0 1 0.7 นพนคารAii*Bi(MPS) 35 40 30 15 20
7 นพนการ àjiwn 35 0 0 40 0 0 30 0 15 20 0 0
8 1 û  1 n  a iv tà fih fc u  ) 24.5 0 0 28 0 0 21 0 10.5 14 0 0
3
10 c 1 2 0.4 ควา«ทองการพ 35 0 0 40 20 0 80 0 55 20 0 0
11 กำVนคการAi 0 0
12 ปร3ทณการคงค;โง*V 50 15 15 15 -25 -45 -45 -125 -125 -180 -200 -200 -200
13 นพนการ A i WM 0 0 0 25 20 0 80 0 55 20 0 0
14 นพนการ รโง 1*น 0 25 20 0 80 0 55 20 0 0 0 0
15 นพนคงค;โง *V1S 50 15 15 15 0 0 0 0 0 0 0 û 0
16 n a iv เพ(ปำวั«ง) 0 10 e 0 32 0 22 8 0 0 0 0
17
10 D 1 3 0.2 ควา«ตองการพ 0 0 0 0 20 0 50 0 40 0 0 0
19 กำหนดการ A i
20 ปร an tu การคงค ;โป้ * V 0 0 0 0 0 •20 -20 •70 -70 -110 -110 -110
21 นพนการ A i WM 0 0 0 0 20 0 50 0 40 0 0
22 นพนการ;โง WH 0 20 0 50 0 40 0 0 0 0 0 0
23 นพนคงค;โง* VIS 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
24 1!อาฟ้พ(ปำ'[«ง) 0 4 0 10 0 8 0 0 0 0 0 0
25
26 F 1 3 0.5 ค!า«ดองคารพ 35 0 0 40 0 0 30 0 15 20 0 027 กำหนดการAl 35 0
28 ปร31า1นคารคงค;โง*V 0 0 0 0 -40 -40 -40 -70 -70 -85 -105 -105 -105
29 นพนการ A i WH 0 0 0 40 0 0 30 0 15 20 0 0
30 นพนการ;โง WH 40 0 ปี 30 0 15 20 0 0 0 0 0
31 นพนคงค •โ] *V1S 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
32 1!อาทพ(ปำ'[«ง) 20 0 0 15 0 7.5 10 0 0 0 0 0
33

รูปที่ 3.91 หน ้าจอการหาผลลัพธ์ของเกมวางแผนความต้องการวัสดุ

3.Ô.2.3. การทำงานของระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสำหรับเกมพยากรณ ์อ ุปสงค ์

การทำงานของระบบการหาผลลัพธ์สำหรับสำหรับเกมพยากรณ ์อ ุปสงค ์ 

ม ีแสดงรายละเอียดในหัวข ้อ 3.4.4.4 ข้อ 4) รูปที 3.80 และ3.81 อย่างละเอียดแล้ว จ ึงไม่ขอกล่าวถึง 

อีก
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