
การออกแบบเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย

รายละเอียดของการออกแบบเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายมีดังต่อไปนี้

4.1 การออกแบบกระบวนการทำงานของระบบ

จากการศึกษาทฤษฎีกระบวนการควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายในบทที่ 2 และการ 
วิเคราะห์เกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายในบทที่ 3 สามารถนำมาใช้ดำเนินการออกแบบ 
กระบวนการเล่นเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย แล้วแสดงกระบวนการต่าง ๆ โดยใช้วิธี 
IDEFO เพื่อให้ทราบถึงรายละเอียดก่อนลงมือเขียนโปรแกรม

กระบวนการเล่นเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายสามารถแสดงดังรูปที่ 4.1
ขั้นคอนการฟ้มท และขั้นคอนการทำงานดานอน ๆ

รูปที่ 4.1 กระบวนการเล่นเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย
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4.3 การออกแบบระบบฐานข้อมูล

ระบบฐานข้อมูลในเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายจะบันทึกข้อมูลพารามิเตอร์แต่ 
ละตัวขณะผู้เล่นเล่นเกม และถูกเรียกพร้อมกันทั้งหมดทุกชนิดเมื่อผู้เล่นต้องการเล่นเกมต่อจากคราว 
ก่อนเท่านั้น ไม่มีการเรียกข้อมูลเฉพาะกลุ่มมาใช้ การบันทึกข้อมูลจะบันทึกลงในแฟ้มที่สร้างขึ้นตามที่ 
อยู่แฟ้มที่ผู้เล่นระบุ โดยใช้ชื่อแฟ้มตาม Login Name และ Password ของผู้เล่นซ่ึงข้อมูลที่บันทึกลงใน 
แฟ้ม ได้แก่ ข้อมูลเกี่ยวกับการลงทะเบียนของผู้เล่น ข้อมูลค่าคงที่ที่ใช้ในเกม และข้อมูลที่ไต้จากการ 
คำนวณ ซึ่งไต้จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ใช้ในระบบในภาคผนวก ก. โดยค่าเริ่มต้นของข้อมูลชนิดตัวเลข 
คือ 0 ค่าเริ่มต้นของข้อมูลชนิดถูกผิดคือ False และ ค่าเริ่มต้นของข้อมูลชนิดตัวอักษรคือ ช่องว่าง (ไม,
มีค่าอะไร)

เมื่อดำเนินการพัฒนาโปรแกรมตามขั้นตอนทั้งสามขึ้นแล้วจะไต้กระบวนการเล่นเกมตัง 
รูปท่ี 3.4 ในบทที่ 3

4.4 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้เล่น

หน้าจอส่วนติดต่อกับผู้เล่นเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายประกอบด้วยหน้าจอ

4.4.1 หน้าจอต้อนรับเข้าสูโปรแกรม

หน้าจอต้อนรับเข้าสู่โปรแกรมมีวัตถุประสงค์การใช้งานเพื่อ เป็นส่วนรับข้อมูลเกี่ยวกับ 
การลงทะเบียนของผู้เล่นดังแสดงในภาคผนวก ก. หน้าจอที่ใช้รับข้อมูลดังกล่าวจะต้องถูกออกแบบเป็น 
สัดส่วนอย่างชัดเจนและอยู่ในรูปแบบที่ผู้เล่นทุกคนคุ้นเคยโดยจากการออกแบบหน้าจอดังกล่าว 
สามารถออกแบบไต้ตังรูปที่ 4.3
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รูปท่ี 4.3 หน้าจอต้อนรับเข้าสู่โปรแกรม

จากรูปที่ 4.3 หน้าจอต้อนรับเข้าสู่โปรแกรมจะมีเมนูให้ผู้เล่นเลือก 2 ชนิดได้แก่ เมนู “การ 
ดูคู่มือการเล่นเกมแบบ Online” ซึ่งมีไว้เพื่อให้ผู้เล่นไต้ดูรายละเอียดในหัวข้อที่ผู้เล่นสงสัย ซึ่งเมื่อเลือก 
เมนูนี้เกมจะแสดงหน้าจอคู่มือการเล่นเกม และเมนู “ออกจากเกม” เพื่อออกจากการเล่น จะแบ่งเป็น 
ส่วนต่าง ๆ อย่างชัดเจนได้แก่

4.4.1.1 กรอบลงทะเบียน
กรอบลงทะเบียน เป็นกรอบที่ออกแบบมาในลักษณะที่คล้ายการลงทะเบียนสมาชิกเก่าที่ 

เคยลงทะเบียนมาแล้วในโปรแกรม หรือ เว็บไซด์ทั่วไป ข้อมูลที่ผู้เล่นต้องกรอกได้แก่ Login Name และ 
Password เมื่อกรอกข้อมูลทั้ง 2 ชนิดแล้วผู้เล่นสามารถเลือกเล่นเกมต่อคราวก่อนโดยคลิกปม “เล่นต่อ 
คราวก่อน” เพ่ือยืนยัน Login Name และ Password นั้นแล้วเข้าสู่เกมที่ผู้เล่นเล่นด้างไว้เมื่อคราวก่อน 
หรือคลิกปม “เล่นใหม่” เพื่อเริ่มเล่นเกมใหม่ตั้งแต่ต้นโดยใช้ Login Name และ Password นี้

นอกจากปม “เล่นต่อคราวก่อน” และปม “เล่นใหม่” แล้ว กรณีที่ผู้เล่นเป็นผู้เล่นใหม่ผู้เล่น 
สามารถคลิกที่ปุม “สมัครผู้เล่นใหม่” ไต้จากหน้าจอนี้เพื่อไปสู่กรอบลงทะเบียนผู้เล่นใหม่ดังรูปที่ 4.3 
และลงทะเบียนเป็นผู้เล่นใหม่ต่อไป
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4.4.1.2 กรอบไม่ลงทะเบียน
กรอบไม,ลงทะเบียน เป็นกรอบที่มีไว้เพื่อให้ผู้เล่นลัดขั้นตอนการลงทะเบียน และเข้าสู่ 

กรอบเลือกรูปแบบการเล่น โดยการคลิกป็ม “ตกลง”ในกรอบนี้
4.4.1.3 กรอบเล่นเกมเป็นทีม

กรอบเล่นเกมเป็นทีม เป็นกรอบที่มีไว้เพื่อให้ผู้เล่นเลือกในกรณีที่ผู้เล่นต้องการเล่นเกมเป็น 
ทีม และเข้าสู่กรอบเลือกรูปแบบการเล่น โดยการคลิกปม “ตกลง”ในกรอบนี้

4.4.1.4 กรอบกรณีลืม Password
กรอบกรณีลืม Password เป็นกรอบที่มีไว้เพื่อให้ผู้เล่นใช้เตือนความจำของตนกรณีลืม 

Password เก่าของตนที่ใช้ในการเล่นเกมคราก่อน โดยผู้เล่นจะต้องกรอก Login Name ของตนลงในช่อง 
รับข้อมูลให้ถูกต้อง เกมจึงจะสามารถแสดง Password ที่คู่กับ Login Name นั้นไต้

4.4.1.5 กรอบกรอกข้อมูลลงทะเบียนผู้เล่นใหม่
กรอบกรอกข้อมูลลงทะเบียนผู้เล่นใหม่ดังรูปที่ 4.4 เป็นกรอบที่ออกแบบมาในลักษณะที ่

คล้ายการลงทะเบียนสมาชิกใหม่ในโปรแกรม หรือ เว็บไซด์ทั่วไป ข้อมูลที่ผู้เล่นต้องกรอกได้แก่ Login 
Name Password และ คำใบ้ของ Password เมื่อกรอกข้อมูลทัง 3 ชนิดแล้วผู้เล่นสามารถเข้าสู่กรอบ 
เลือกรูปแบบการเล่น โดยการคลิกปม “ตกลง”ในกรอบนี้

4.4.1.6 กรอบเลือกรูปแบบการเล่น
กรอบเลือกรูปแบบการเล่น เป็นกรอบที่ใช้รับข้อมูลรูปแบบความซับซ้อนที่ผู้เล่นเลือก ดัง 

รูปท่ี 4.5 ข้อมูลที่ถูกตั้งค่าไว้โดยเกมจะเป็นรูปแบบสถานการณ์เริ่มต้น ผู้เล่นสามารถเลือกผสมผสาน 
รูปแบบต่าง ๆ ของเกมให้มีความซับซ้อนมากขึ้นไต้จากกรอบนี้ โดยการทำเครื่องหมายหน้าความ 
ซับซ้อนที่เลือก ผู้เล่นสามารถดูความหมายของความซับซ้อนแต่ละชนิดไต้ และเข้าสู่กรอบเลือกวิธีการ 
เล่นทางทฤษฎีเพื่อใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่น โดยการคลิกปม “ตกลง”ในกรอบนี้

4.4.1.7 กรอบเลือกวิธีการเล่นทางทฤษฎีเพื่อใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่น
กรอบเลือกวิธีการเล่นทางทฤษฎีเพื่อใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่น เป็นกรอบที่ใช้รับ

ข้อมูลวิธีการเล่นทางทฤษฎีเพื่อใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่นที่ผู้เล่นเลือก ดังรูปที่ 4.6 ข้อมูลที่ถูก 
ตั้งค่าไว้โดยเกมจะเป็นวิธี Order Point-Order Quantity โดยผู้เล่นสามารถเลือกวิธีการอื่น ๆ ที่แต่ละ 
คลังตามวิธีการที่มีตามที่เกมแสดงใน list

เมื่อเลือกวิธีการเล่นทางทฤษฎีเพื่อใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่นแล้ว ผู้เล่นสามารถดู 
รายละเอียดของเกมที่ผู้เล่นเลือกก่อนเริ่มเล่นเกมไต้โดยคลิกที่ป่ม “ดูรายละเอียดก่อนการเล่น” เกมจะ 
แสดงหน้าจอคำอธิบายก่อนเริ่มเล่นดังรูปที่ 4.7
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รูปที่ 4.5 กรอบเลือกรูปแบบการเล่น
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รูปท่ี 4.6 กรอบเลือกวิธีการเล่นทางทฤษฎีเพื่อใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่น
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รปท ี่ 4 .7  ก ร อ บ ค ำอ ธ ิบ าย ก ่อ น เร ิ่ม เล ่น เก ม
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4.4.1.8 คู่มือการเล่นเกม
คู่มือการเล่นเกมมีวัตถุประสงค์การใช้งานเพื่อ เป็นส่วนรับข้อมูลความต้องการของผู้เล่น 

ในต้านรายละเอียดของหัวข้อต่าง ๆ ในเกมที่ผู้เล่นต้องการทราบ เพื่อให้ผู้เล่นสามารถใช้งานหน้าจอ 
ส่วนนี้สะดวกจึงมีการออกแบบหน้าจอให้มีลักษณะคล้ายกับ ส่วน Online Help ของโปรแกรม 
Microsoft Office ทัวไปดังรูปท 4.8

รูปท่ี 4.8 หน้าจอคู่มือการเล่นเกมแบ่งเป็น 2 ส่วนได้แก่ส่วนรับข้อมูลหัวข้อที่ผู้เล่นต้องการ 
ทราบรายละเอียดซึ่งจะอยู่ทางพื่งซ้ายของหน้าจอ และส่วนแสดงรายละเอียดของหัวข้อดังกล่าว เมื่อผู ้
เล่นเลือกในหัวข้อที่สามารถแบ่งเป็นหัวข้อย่อยไต้ เกมจะแยกรายละเอียดของหัวข้อดังกล่าวเพื่อความ 
สะดวกในการใช้งานของผู้เล่นทันที
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รูปท่ี 4.8 หน้าจอคู่มือการเล่นเกม

4.4.2 หน้าจอคลังจ่ายปลีก

หน้าจอคลังจ่ายปลีกมีวัตถุประสงค์การใช้งาน เพื่อเป็นส่วนติดต่อกับผู้เล่นขณะผู้เล่นเล่น 
เกม หน้าจอนีจะต้องออกแบบมาให้เหมือนกับตารางแสดงปริมาณพัสดุที่อยู่ในบทเรียนทั่วไป และ
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ข้อมูลทุกอย่างที่ผู้เล่นจำเป็นต้องใช้ในการตัดสินใจจำเป็นจะต้องถูกแสดงในตำแหน่งที่ดูได้งาน และ 
โดยส่วนติดต่อกับผู้เล่นที่ใช้งานง่ายตังรูปที่ 4.9 หน้าจอคลังจ่ายปลีกสามารถแบ่งได้เป็น 5 ส่วนได้แก่ 
ส่วนเมนู ส่วน Tab เลือกคลังต่างๆ กรอบแสดงสถานการณ์ของคลัง กรอบแสดงข้อมูลคลัง และ 
กรอบสรุปผลการเล่น

4.4.2.1 ส่วนเมนู
ส่วนเมนู ของหน้าจอคลังจ่ายปลีก ประกอบด้วย เมนู “การพิมพ์ผลการเล่นระหว่างการ 

เล่น” ซึ่งจะเรียกหน้าจอพิมพ์ผลการเล่นแสดงขึ้นมา และเมนู “การดูคู่มือการเล่นเกมแบบ เมนูทั้งสอง 
ชนิดออกแบบมาให้อยู่ในตำแหน่งเดียวกับเมนูของโปรแกรม Microsoft Office ทั่วไปเพื่อความสะดวก 
ในการสื่อสารกับผู้เล่น

4.4.2.2 ส่วน Tab เลือกคลังต่าง ๆ
ส่วน Tab เลือกคลังต่าง ๆ ประกอบด้วย Tab ต่าง ๆ 5 Tab ที่แสดงชื่อ และระดับของคลัง 

แต่ละคลัง Tab แต่ละอันจะทำหน้าที่ร่วมกับแผนภูมิรูปแบบของระบบจัดจ่ายที่แสดงที่อยู่ในกรอบ 
ข้อมูลคลังจ่ายปลีกในการเรียกหน้าจอคลังอื่น ๆ และแสดงตำแหน่งคลังปิจจุบันที่ผู้เล่นกำลังตัดสินใจ
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รูปท่ี 4.9 หน้าจอคลังจ่ายปลีก
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4.4.2.3 กรอบแสดงสถานการณ์ของคลังจ่ายปลีก 
กรอบแสดงสถานการณ์ของคลังจ่ายปลีก เป็นกรอบที่ออกแบบให้มีลักษณะเป็นตาราง 

แสดงปริมาณพัสดุ โดยผู้เล่นสามารถกรอกปริมาณพัสดุที่จะสั่งจากคลังระดับบนได้จากช่องเติมปริมาณ 
พัสดุที่จะสั่งที่ปรากฎบนตารางแสดงปริมาณพัสดุ ตารางแสดงปริมาณพัสดุ นี้จะมีการปรับค่าทุกครั้งที่ 
สิ้นคาบเวลาเพื่อให้ผู้เล่นสามารถวางแผนการควบคุมพัสดุคงคลังล่วงหน้าได้

4A2.4 กรอบข้อมูลคลังจ่ายปลีก
กรอบข้อมูลคลังจ่ายปลีก เป็นกรอบที่ออกแบบให้มีลักษณะเป็นตารางแสดงข้อมูลที่ 

จำเป็นต้องใช้ในการตัดสินใจ ข้อมูลทุกชนิดจะถูกแยกให้อยู่ในกรอบนี้เพื่อให้ง่ายต่อการดูของผู้เล่น 
นอกจากข้อมูลที่จำเป็นต้องใช้ในการตัดสินใจแล้วกรอบดังกล่าวยังมีแผนภูมิรูปแบบของระบบจัดจ่าย 
ที่ผู้เล่นสามารถใช้เลือกคลังต่าง ๆ และปุมลูสรุปที่จะแสดงกรอบสรุปผลการเล่น

4.4.2.5 กรอบสรุปผลการเล่น
กรอบสรุปผลการเล่น เป็นกรอบที่ใช้แสดงค่าของเกณฑ์ชี้วัดของแต่ละคลัง และเกณฑ์ชี้วัด 

รวมทุกคลัง ซึ่งใช้เปรียบเทียบวิธีการเล่นตามทฤษฎีของเกม แบบข้อต่อข้อตังรูปที่ 4.10 จะทำให้การ 
เล่นเกมมีความน่าสนใจยิ่งขึน
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รูปที่ 4.10 หน้าจอคลังจ่ายปลีกกรอบสรุปผลการเล่น
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หน้าจอคลังกลางมีวัตถุประสงค์การใช้งานเพื่อ เป็นส่วนติดต่อกับผู้เล่นขณะผู้เล่นเล่นเกม 
เช่น เดียวกับหน้าจอคลังจ่ายปลีก แต่จะมีความแตกต่างกันในส่วนของตารางแสดงปริมาณพัสดุซึ่งจะ 
เพิ่มส่วนของปริมาณพัสดุที่จะส่งสู่คลังระดับล่างแต่ละคลังดังรูปที่ 4.11

4.4.3 หน้าจอคลังกลาง (คลังระดับบน)
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ร ูปท ี่4.11 หน้าจอคลังกลาง

4.4.4 หน้าจอการพิมพ์ผลการเล่น

หน้าจอการพิมพ์ผลการเล่น เป็นส่วนรับข้อมูลจากผู้เล่นที่จะนำมาใช้สร้างหน้าจอสร้างงาน 
ที่ใช้ดูผลการเล่น และพิมพ์ผลการเล่น ข้อมูลต่าง ๆที่เกมต้องการแบ่งตามชนิดของข้อมูลเป็น 4 กรอบ 
เพื่อให้ง่ายต่อความเข้าใจดังรูปที่ 4.12
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■ ft. การทมิ« fla การพน่
น *0 กค รง— -------- ---- ------ ------ ----- 1

I

๏  คลังจ่ายปลีก 1 (1)
o  คลังจ่ายปลีก 2  (1 ) 

o  คลังกลาง(2)

ร- พ ่อ ก ส ัป ด าห ์ — —— ---------------- —

๏  ทุกลัปคาพ ์
0  ลัปดาพ์บัจจุบัน 
o  ลัปดาพ์ที่ 1
น *» ท บ พ # พ ร า  ด ? ร ช ํฬ (ฟ ่? ท * 
ท ั๋ช ุ» เส ์ร»กาu i พ 2 * ? ร  2-3

w arn 9» « - ---------------------------- --

0  ผลการเล่นของผู้เล่น
0  ผลการเล่นโดยใช้ 
u  ทฤษฎีของเกม

๏  พัสดุชนิดที่ 1

j ด ู;ทน ก ่รน•ฟ ้น ห ์
จบ การฟ ้บพ

ด ู^ ป « จ ก า ร  1-i-u

รูปท่ี 4.12 หน้าจอการพิมพ์ผลการเล่น

4.4.4.1 กรอบเลือกคลัง
กรอบเลือกคลัง เป็นกรอบที่รับข้อมูลชื่อคลังที่ผู้เล่นเลือก โดยให้ผู้เล่นทำเครื่องหมายหน้า 

คลังที่ต้องการ

4.4.4.2 กรอบเลือกพัสดุ
กรอบเลือกพัสดุ เป็นกรอบที่รับข้อมูลชนิดพัสดุที่ผู้เล่นเลือกโดยให้ผู้เล่นทำเครื่องหมาย 

หน้าชนิดพัสดุที่ต้องการ

4.4.4.3 กรอบเลือกสัปดาห์
กรอบเลือกสัปดาห์ เป็นกรอบที่รับข้อมูลสัปดาห์ที่ผู้เล่นเลือก โดยออกแบบให์มีลักษณะ 

เหมือนการเลือกหน้ากระดาษที่ต้องการพิมพ์ในโปรแกรม Microsoft Word

4.4.44 กรอบผลการเล่น
กรอบเลือกสัปดาห์ เป็นกรอบที่รับข้อมูลที่ผู้เล่นเลือกระหว่าง ผลการเล่นของผู้เล่น และผล 

การเล่นทางทฤษฎีของเกมเพื่อใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่น



65

หน้าจอสร้างงาน เป็นหน้าจอแสดงผลการเล่นแก่ผู้เล่น โดยหน้าจอนี่,ถูกออกแบบให้ 
สามารถพิมพ์รายงานออกทาง Printer ได้โดยเลือกเมนู Print ดังรูปที่ 4.13

4.4.5 หน้าจอสร้างงาน
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รูปท่ี 4.13 หน้าจอสร้างงาน

จากการออกแบบหน้าจอสร้างงานในลักษณะนี่ทำให้ผู้เล่นสามารถเข้าใจถึงวิธีการเล่นเกม 
ทางทฤษฎีของเกมโดยละเอียดตามที่ผู้เล่นต้องการ
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4.5 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้เล่นกรณีผสมผสานความซับซ้อน

หน้าจอส่วนติดต่อกับผู้เล่นเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายบางส่วนจะ 
เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมกรณีที่ผู้เล่นผสมผสานความซับซ้อนเข้ากับสถานการณ์ เพื่อให้สอดคล้องกับ 
สถานการณ์ที่เปลี่ยนไปโดยสามารถออกแบบหน้าจอต่าง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงไปได้ดังนี้

4.5.1 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีมีคลังพัสดุสามระดับ

หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีมีคลังพัสดุสามระดับจะเปลี่ยนแปลงไปจาก 
หน้าจอกรณีมีคลังพัสดุสองระดับตรงที่จะมีหน้าจอคลังให้ผู้เล่นตัดสินใจเพิ่มขึ้นสองคลัง ทำให้ Tab 
เลือกคลังต่าง ๆ และแผนภูมิรูปแบบของระบบจัดจ่ายจะเปลี่ยนแปลงไปด้วยเพื่อให้ผู้เล่นสามารถ 
ตัดสินใจในอีกสองคลังที่เพิ่มขึ้นได้ดังรูปที่ 4.14
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รูปท่ี 4.14 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีมีคลังสินค้าสามระดับ
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หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีมีพัสดุคงคลังหลายชนิด จะเปลี่ยนแปลงไปจาก 
หน้าจอกรณีมีพัสดุ 1 ชนิดตรงที่กรอบสถานการณ์ของคลังจ่ายปลีก และคลังกลางจะสามารถเลือกชนิด 
พัสดุที่จะสั่งได้ และบริเวณกรอบข้อมูลคลังจ่ายปลีก และคลังกลางจะมีข้อมูลพัสดุอีก 2 ชนิดเพิ่มขึ้นมา 
ดังรูปที่ 4.15

4.5.2 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีมีพัสดุคงคลังหลายชนิด
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รูปท่ี 4.15 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีมีพัสดุคงคลังหลายชนิด

4.5.3 หน้าจอคลังกลางกรณีสามารถส่งพัสดุย้อนหลังได้

หน้าจอคลังกลางกรณีสามารถส่งพัสดุย้อนหลังได้จะเปลี่ยนแปลงไปจากหน้าจอกรณีไม ่
สามารถส่งพัสดุย้อนหลังได้ที่กรอบสถานการณ์ของคลังกลาง หรือคลังระดับบนซึ่งจะแสดงปริมาณ 
พัสดุด้างจ่ายที่คลังระดับล่างของคลังนั้น ดังรูปท่ี 4.16 นอกจากนี้กรอบข้อมูลคลังจ่ายปลีก และคลัง 
กลาง จะแสดงอัตราค่าส่งพัสดุย้อนหลังต่อชิ้นต่อคาบเวลาให้ผู้เล่นทราบ
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รูปท่ี 4.16 หน้าจอคลังกลางกรณีสามารถส่งสินค้าย้อนหลังได้

จากรูปที่ 1.6 พบว่าเมื่อคลังระดับล่างสั่งพัสดุรวมมากกว่าพัสดุที่คลังระดับบนจะสามารถ 
ส่งให้ได้จะเกิดพัสดุค้างจ่ายขึ้น

4.5.4 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีขนาดของคลังจำกัด

หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีขนาดของคลังจำกัดจะเหมือนเดิม แต่จะ 
เปลี่ยนแปลงในส่วนของกรอบข้อมูลคลังจ่ายปลีก และคลังกลาง ซึ่งจะระบุระดับพัสดุรวมสูงสุดให้ผู ้
เล่นทราบเท่านั้น

4.5.5 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีพัสดุมีอายุเก็บสั้น

หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีพัสดุมีอายุเก็บสั้นจะเหมือนเดิม โดยจะ 
เปลี่ยนแปลงในส่วนของกรอบข้อมูลคลังจ่ายปลีก และคลังกลาง ซึ่งจะระบุอายุพัสดุให้ผู้เล่นทราบ 
เท่าน้ัน
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หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีพัสดุมีส่วนลดช่วงปริมาณสั่งซื้อพัสดุจะ 
เปลี่ยนแปลงในส่วนของกรอบข้อมูลคลังจ่ายปลีก และคลังกลาง ซึ่งจะสามารถคลิกเข้าไปดูข้อมูล 
ส่วนลดตามช่วงปริมาณสั่งชือได้ที่คำว่า “ดูส่วนลด” ในกรอบข้อมูลคลังจ่ายปลีก และคลังกลางดังรูปที่
4.17

4.5.6 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีมีส่วนลดช่วงปริมาณส่ังซ้ือพัสดุ

รูปท่ี 4.17 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีพัสดุมีส่วนลดช่วงสั่งซื้อพัสดุ

เมื่อคลักเข้าไปแล้วเกมจะแสดงข้อมูลส่วนลดตามช่วงปริมาณสั่งซื้อต่าง ๆ ดังรูปที่ 4.18
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รูปท่ี 4.18 ข้อมูลส่วนลดตามช่วงปริมาณสั่งชื้อกรณีพัสดุมีส่วนลดช่วงสั่งซื้อพัสดุ

4.5.7 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีลักษณะอุปสงค์เปล่ียนแปลงตามเวลาอย่างมี 
รูปแบบ

หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีลักษณะอุปสงค์เปลี่ยนแปลงตามเวลาอย่างม ี
รูปแบบจะมีลักษณะเหมือนเดิมแต่จะเปลี่ยนแปลงในส่วนของค่าพยากรณ์ และอุปสงค์ที่เกิดขึ้นจริง ซ่ึง 
จะเป็นค่าพยากรณ์ และอุปสงค์ที่เกิดขึ้นจริงที่เปลี่ยนแปลงตามเวลาอย่างมีรูปแบบ

4.5.8 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีคลังมีวันหยุด

หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีคลังมีวันหยุดจะเปลี่ยนแปลงในส่วนของกรอบ 
สถานการณ์ของคลังจ่ายปลีก และคลังกลางจะแสดงวันที่จะแสดงสีของวันต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เล่นทราบ 
วันที่ตนกำลังตัดสินใจ และเมื่อถึงวันหยุดของคลังช่องกรอกปริมาณสั่งจะหายไป ทำให้ผู้เล่นไม่ 
สามารถสั่งพัสดุได้ นอกจากนี้พัสดุที่สั่งในวันก่อนหน้าวันหยุดจะมาถึงคลังระดับล่างตามระยะเวลานำ 
ที่ระบุโดยนับเฉพาะวันทำการของคลังระดับบนซึ่งกรอบข้อมูลคลังจ่ายปลีก และคลังกลาง จะระบุ 
วันหยุดของคลังระดับบนให้ผู้เล่นทราบดังรูปที่ 4.19



71

« .  * â a » i s s l i . i  1 ( ร ะ ศ ิบ ท ิ1 )
ท -ท ท ่บ พ ิ« เท รร*ท ่» ท ะ»!-» ท ,ท น *» ท -ท ม ิ»ท -ท เท ่» เก *ก '* ■ ท ่เ O n ln c

«littMaifi* 1 PI ๙พ»๗*!» ?P! f * ï i ! » » - n  P i

แท่ไทเท•เทท*»!»»»»ร่»*ท!*ท 1 m

«ส ิง1hi;•ปรก 1 {ระรนนิ 1 ) 1 
ค่าพนา!ไ0ทเทัรชุซนิ«ท 1 
ชุปสงจ่ฟ้สชุเ(นิร่ท1 
ว่บพaชุ
ง่ร้สชุ «ง่«รง 
พทนภาท-เรงครง 
สิงพ้สชุ

นแร์4 วนนิ 6 รนวนนิอ รรเสนิใจแาวนน?ิ
1 . ,« ...

วน น 9ิ ค์นโ>
" le s s ■— 2443 --------2359 ---------------------2357 — 2 9 H ------2635 3264

2505 2249 2124

5000 0 0 0( 25000 > 0 0
13996 11747 9623 " --------"
36996 3674? 34623

(^ 2 5 0 0 0 b  0 0

ทาmiî.•ไ 1(1}

*รชุ**1พั***น้*ที 1
♦V»•ท»ะฟ้ ไร

ช ุ*'พ«ห 1<1»4ท&«ชุ»<M 1
น#«กัfi

ฟ พ
* น

ไ** *ïî till จ Ü3 ห้จ sru*
'นิ*» 1*รพพ44ร*1
» '« ฟ !*
2 'ร»

&î*£i*BSf5aî{ 1 
r / w T t f  > น ช ุ*  S k a r ï  1  แ̂น|«ทเ44»&1ฬ*
^WUW4^<-* t̂̂ Û

ห * m im
03 พ *

530 *ร *|« ร น *»
« ฟ » » *

f  \ «■ร*/»รพิ« 4 ว  * .
v —  ไบั.f .  ^ '  •'ท » .'*»

l v i -เก้ท่ «ร.

รูปท่ี 4.19 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีคลังมีวันหยุด

4.5.9 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีพัสดุมีการปรับราคาในอนาคต

หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีพัสดุมีการปรับราคาในอนาคตจะเหมือนเดิมแต่จะ 
เปลี่ยนแปลงในส่วนของกรอบข้อมูลคลังจ่ายปลีก และคลังกลาง ซึ่งจะระบุวันที่พัสดุจะปรับราคา และ 
เปอร์เซ็นต์ที่จะปรับขึ้นให้ผู้เล่นทราบเท่าใงั้น

4.5.10 หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีมีข้อมูลอุปสงค์ในอดีตให้

หน้าจอคลังจ่ายปลีก และคลังกลางกรณีมีข้อมูลอุปสงค์ในอดีตให้จะมีเมนูพิเศษ “การดู 
ข้อมูลอุปสงค์ในอดีต” เพิ่มขึนมาเพื่อความสะดวกผู้เล่นสามารถดูข้อมูลอุปสงค์ในอดีตได้โดยเกมจะ 
แสดงข้อมูลอุปสงค์ในอดีตทังหมดบนหน้าจอตารางแสดงข้อมูลอุปสงค์ในอดีตให้ผู้เล่นได้ดูทั้งหมด 
โดยข้อมูลที่แสดงจะเป็นชุดเดียวกับแบบเปรียบเทียบกับรัเจจุบันดังรูปที่ 4.20
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รูปท่ี 4.20 หน้าจอดูข้อมูลอุปสงค์ในอดีต

จากการออกแบบหน้าจอส่วนติดต่อกับผู้เล่นกรณีผสมผสานความซับช้อนทั้งหมด จะ 
พบว่าหน้าจอทุกแบบถูกออกแบบมาให้สามารถรองรับการผสมผสานความซับช้อนของสถานการณ์ได ้
ซึ่งเมื่อผสมผสานความซับช้อนของสถานการณ์ทุกรูปแบบเข้าด้วยกันจะได้หน้าจอคลังจ่ายปลีก 3 ซ่ึง 
เป็นคลังระดับที่ 1 ที่เพิ่มขึ้นมาในกรณีคลังพัสดุมี 3 ระดับ ดังรูปที่ 4.21
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รูปท ี่ 4.21 ห น ้าจอ ท ี่ผส มผส าน ความ ซ ับ ช ้อน ของส ถาน การณ ์ท ุกร ูป แบ บ

4.6 สรูปการออกแบบเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย

ก ารออ กแบ บ เกม ควบ ค ุม พ ัส ด ุคงค ล ังใน ระบ บ จัดจ ่าย เป ็น ข ั้น ตอนการท ำงาน ท ำให ้ผ ู้พ ัฒ นา 
เกมส ามารถเข ้าใจถ ึงแน วท างการพ ัฒ น าเกมเพ ื่อให ้เกม ท ี่จะพ ัฒ น าข ึ้น ส ามารถบ รรล ุว ัตถ ุป ระส งค ์ต ่าง  ๆ
ตาม ท ี่ว างแผน การออกแบ บ เกมควบ ค ุม พ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายจะแบ ่งเป ็น ข ั้น ต อน ต ่าง ๆ 5 ข ันตอน 
ไค ์แก ่

1. การออกแบ บ กระบ วน การท ำงาน ของระบ บ
2. การอธ ิบ ายกระบ วน การท ำงาน ของระบ บ ด ้วยแผน ภ ูม ิการไห ล
3. การออกแบ บ ระบ บ ฐาน ข ้อม ูล
4. การออกแบ บ ส ่วน ต ิดต ่อก ับ ผ ู้เล ่น
5. การออกแบ บ ส ่วน ต ิดต ่อก ับ ผ ู้เล ่น กรณ ีผส มผส าน ความซ ับ ช ้อน
จากข ันตอน การออกแบบท ัง 5 ข ัน ตอน ท ำให ้เข ้าใจถ ึงรายละเอ ียดส ่วน ต ่าง ๆ ของเกม และ 

ส าม ารถดำเน ิน การส ร ้างเกมตามท ี่ได ้ออกแบ บ ไว ้ใน ลำด ับ ต ่อไป
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