
การส ร ้างเกม ควบ ค ุมพ ัส ด ุค งค ล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย  

บ ท น ี้จะเป ็น การอธ ิบ ายรายละเอ ียดต ่างต ่าง  ๆ ขอ งโป รแกรมเกม ควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน
ระบบจ ัดจ ่าย

5.1 คำนำ

เกม ค วบ ค ุม พ ัส ด ุค งคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายท ี่ผ ู้พ ัฒ น าเกมส ร ้างข ึ้น เป ็น เกม ท ี่ม ีว ัต ถ ุป ระส งค ์ม ุ่ง  
เส ร ิม ท ักษ ะการควบ ค ุม พ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายให ้ก ับ ผ ู้เล ่น  เพ ื่อให ้ผ ู้เล ่น ได ้ม ีโอ กาส ใช ้ควม ร ู้ 
ท างด ้าน ว ิธ ีการจ ัดการพ ัส ด ุค งคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายตาม ท ฤษ ฎ ีท ี่ได ้เร ียน ม าจากบ ท เร ียน ภายใต ้ร ูป แบ บ  
สถาน การณ ์ท ี่อ าจ เก ิดข ึ้น ใน ความเป ็น จร ิงร ูป แบ บ ต ่าง ๆ ตามท ี่ผ ู้เล ่น ต ้องการศ ึกษา โดยผ ู้เล ่นสามารถ 
ผส มผส าน ร ูป แบ บ ส ถาน การณ ์ต ่าง ๆ เห ล ่าน ั้น ได ้

5.2 บทนำ

เกมควบ ค ุม พ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย  ถ ือว ่าเป ็น เคร ื่องม ือห น ึ่งท ี่ส าม ารถน ำม าใช ้ช ่วยใน  
การถ ่ายท อดความ ร ู้ได ้อย ่างม ีป ระส ิท ธ ิภาพ  เพ ราะเกมควบ ค ุม พ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายส ามารถ 
น ำเส น อส ถาน การณ ์ต ่าง ๆ ซ ึ่งไม ่ส าม ารถเร ียน ร ู้ได ้ใน บ ท เร ียน ให ้ก ับ ผ ู้เร ียน ได ้แก ่ สถานการณ ์ซ ึ่ง เป ็น  
พลวัต (Dynam ic) ค ือไม ่ม ีความต ้องการท ี่แน ่น อน ม ีเพ ียงค ่าพ ยากรณ ์เท ่าน ั้น  ป ระกอบ ก ับ ร ูป แบ บ ของ 
ส ถาน การณ ์ท ี่ผ ู้ส ร ้างส ามารถกำห น ดข ึ้น ให ้ส อดคล ้องก ับ ความ ร ู้ท ี่ได ้เร ียน มา ท ำให ้ผ ู้เร ียนซ ึ่ง เป ็น ผ ู้เล ่น  
เกม สาม ารถได ้ร ับ การถ ่ายท อดความ ร ู้อย ่างม ีป ระส ิท ธ ิภาพ มากย ิ่งข ึ้น



75

5.3 ภาพรวมของเกม

เกมควบ ค ุม พ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายเป ็น เกมท ี่ส ม ม ต ิส ถาน การณ ์จำลองการควบ ค ุม  
พ ัส ด ุค งคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายท ี่อาจเก ิดข ึ้น ใน ความเป ็น จร ิง เพ ื่อให ้ผ ู้เล ่น ได ้เข ้าไป จ ัดการพ ัสด ุคงคล ังใน  
ระบ บ ให ้ส ามารถตอบ สน องอ ุป ส งค ์ท ี่เกมสล ้างข ึ้น  โดยผ ู้เล ่น ม ีห น ้าท ี่วางแผน จ ัดการพ ัส ด ุท ี่คล ังต ่าง ๆ 
รวมถ ึงท ำการส ั่งพ ัส ด ุเข ้าคล ัง และส ่งพ ัส ด ุให ้คล ังระด ับ ล ่าง ผ ู้เล ่น สามารถแกการจ ัดการพ ัสด ุคงคล ังใน  
สถานการณ ์ต ่าง ๆ ท ี่ส น ใจโดยการเพ ิ่ม ความ ซ ับ ช ้อ น ข องส ถาน การณ ์ ซ ึ่งท ำให ้เกมม ีความส มจร ิงมาก 
ย ิ่งข ึ้น

ค ุณ ส ม บ ัต ิโดยรวมข องเกม ควบ ค ุมพ ัส ด ุค งคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายส าม ารถส ร ุป ได ้ด ังน ี้
1) ผ ู้เล ่น ส ามารถอ ่าน รายละเอ ียดท ุกอย ่างของเกมได ้จากค ู'ม ือการเล ่น เกมซ ึ่งจะม ี 2 

ร ูป แบบได ้แก ่ ห น ังส ือค ู่ม ือการเล ่น เกม และค ู่ม ือการเล ่น เกมแบ บ  On line Help
2) ผ ู้เล ่น ส ามารถเล ือกเล ่น เกมได ้ 2 ร ูปแบบได ้แก ่
o  ร ูปแบบพ ื้นฐาน ซ ึ่ง เป ็น ร ูป แบ บ ท ี่ไม ่ได ้เพ ิ่มความซ ับ ช ้อน ของส ถาน การณ ์ใด  ๆ
o  ร ูป แบ บ ท ี่เพ ิ่ม ความ ซ ับ ช ้อน ของส ถาน การณ ์ข ึ้น ถ ือ เป ็น ร ูป แบ บ ท ี่ผ ู้เล ่น ส ามารถเล ือก  

เพ ื่อให ้ส ถาน การณ ์ของเกมเป ็น ส ถาน การณ ์ท ี่ผ ู้เล ่น ต ้องการศ ึกษา โดยผ ู้เล ่นสามารถ 
เล ือก เพ ิ่มความซ ับ ช ้อน ของส ถาน การณ ์ได ้มากกว ่า 1 ร ูปแบบ

3) ผ ู้เล ่น ส ามารถเล ือกว ิธ ีการเล ่น ตามท ฤษฎ ีของเกม เพ ื่อใช ้เป ร ียบ เท ียบ ผลการเล ่น ของตน  
ก ับ เกมได ้

4) ผ ู้เล ่น ส ามารถพ ิมพ ์ผลการเล ่น ของตน  และผลการเล ่น ของเกม ใน ระห ว ่างการเล ่น  และ 
เม ื่อผ ู้เล ่น เล ่น เกม จบ แล ้วได ้

5) เกมควบ ค ุม พ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายม ีระบ บ การบ ัน ท ึกการเล ่น ของผ ู้เล ่น อ ัตโน ม ัต ิ 
ท ำให ้ผ ู้เล ่น ส ามารถออกจากเกมเพ ื่อพ ักผ ่อน  แล ้วกล ับ มาเล ่น ต ่อจากคราวก ่อน เม ื่อ  
ต ้องการได ้

กระบ วน การเล ่น เกมโดยภาพ รวมส าม ารถอธ ิบ ายได ้ด ังร ูป ท ี่ 5.1
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รูปที่ 5.1 แผน ผ ังกระบ วน การเล ่น เกมโดยภาพ รวม

5.4 การลงทะเบียน

เม ื่อผ ู้เล ่น เข ้าส ู่โป รแกรม จะป รากฎห น ้าจอเล ือกท ี่อย ู่ของ file ท ี่ใช ้บ ัน ท ึกผลการเล ่น  เพ ื่อให ้ 

ผ ู้เล ่น ส ามารถจ ัดการกับ file ท ี่เกม บ ัน ท ึกไ ว ้จากการเล ่น ของผ ู้เล ่น ด ังร ูป ท ี่ 5.2 เพ ื่อให ้ผ ู้เล ่น เล ือก Drive 
และ D irectory ท ี่ใช ้บ ันท ึกเกม เม ื่อ เล ือกแล ้วจ ึงจะเร ิ่ม การเข ้าส ู่โป รแกรม
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การน่โ0กทิ0รุ่ท0ง f i le  ท ั๋1*ฃ ั«ฑ ืก«3การฟน

รูปท ี่ 5.2 หน ้าจอการเล ือกท ี่อย ู่ของ file ท ี่ใช ้บ ันท ึกผลการเล ่น

การลงทะเบ ียนจะช ่วยใน ้ผ ู้เล ่นสามารถบ ันท ึกการเล ่นของตนระหว ่างการเล ่นได ้ทำให ้ผ ู้ 
เล ่นสามารถเล ิกเล ่นเกม และป ิด โป รแกรม เพ ื่อพ ักผ ่อน หร ือท ำธ ุระส ่วน ต ัวได ้ระห ว ่างการเล ่นแล ้ว  
กล ับมาเล ่นต ่อท ี่จ ุด เด ิมคราวท ี่แล ้วได ้

ผ ู้เล ่นสามารถเช ้าไปเล ่นเกมโดยข ้ามข ั้นตอนน ี้โดยการเล ือก “ ไม ่ลงทะเบ ียน”  ได ้เพ ื่อล ัด 
ข ัน ตอนต ังกล ่าวแต ่การเล ่น เกมของผ ู้เล ่น ในคราวน ั้นจะไม ่ได ้ร ับ การบ ันท ึก  และไม,สามารถเล ิกเล ่นเกม 
แล ้วกล ับมาเล ่นต ่อท ี่จ ุด เด ิมคราวท ี่แล ้วได ้การลงทะเบ ียนสามารถแบ ่งได ้เป ็น  2 แบบได ้แก ่

เม ื่อผ ู้เล ่นเช ้าส ู่,โป รแกรม จะป ราก ฎหน ้าจอด ้อนร ับ ด ังร ูป ท ี่ 5.3 จากรูปจะพบว่าผ ู้เล ่น 
สามารถเล ือกเข ้าส ู่เมน ูต ่าง ๆ ได ้ 3 เมน ูได ้แก ่ ลงทะเบ ียน ด ูด ู่ม ือการเล ่นเกม และออกจากเกม การใช ้ 
งานเมน ูแต ่ละ เม น ูจะอธิบายต ังน ี้
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ร ูปท ี่ 5.3 ห น ้าจอต ้อนร ับ เข ้าส ู่โป รแกรม

5.4.1 การลงทะเบ ียนผ ู้เล ่นใหม ่

การลงทะเบ ียนผ ู้เล ่น ใหม ่สามารถทำไต ้โดยเล ือกกดป ม“ สม ัค รผ ู้เล ่น ใหม ่” แล ้วกรอก 
ข ้อม ูลต ่าง ๆ ท ี่เกม ต ้องการลงในช ่องท ี่ระบ ุด ังร ูป ท ี่ 5.4 ได ้แก ่ Login Name รห ัสผ ่าน  การยืนยัน 
รห ัสผ ่าน  และคำใบ ้รห ัสผ ่านกรณ ีท ี่ผ ู้เล ่นล ืมรห ัสผ ่าน
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Welcome to Game for Inventory Control ๒ Distribution System
miQQÛorrmÂuเกนนบน Onlhc ก•พเ8ฉฬ<08ขพ fie vfttîtfuvîn 00ก9vunu

-m a n -ïa ys tลงฑะเปิยนฟ้เ«รนใหม่—  

Login Nam e 

•พ ัสพ ่าน 

ธนรนร«สพ่าน

ส์าใปัข&« vfaพ่าน (ไ ม ่Iร ม frliS )

รูปที่ 5.4 ห น ้าจอลงท ะเบ ียน ผ ู้เล ่น ให ม ่

เม ื่อกรอกข ้อม ูลต ่าง ๆ  เร ียบร ้อยแล ้วให ้ผ ู้เล ่นคล ิกปม “ ตกลง”  เพ ื่อเข ้าส ู่ข ั้นตอนการเล ือก 
เล ือกร ูปแบบสถานการณ ์ของเกมต ่อไป

5.4.2 การลงทะเบ ียน ผ ู้เล ่น เก ่า

การลงทะเบ ียนผ ู้เล ่น เก ่าสามารถทำได ้โดยกรอกข ้อม ูลต ่าง ๆ ท ี่เกมต ้องการลงในช ่องท ี่ระบ ุ 
ด ังร ูปท ี่ 5.5 ได ้แก ่ Login N am e รห ัสผ ่าน โดยในกรณ ีท ี่ผ ู้เล ่นจำรห ัสผ ่านของตนเองไม ่ได ้ก ็สามารถด ู 
รห ัสผ ่านท ี่ตน เองเคยบ ันท ึกไว ้โดยการบ ีอนข ้อม ูล  Login NameVองตน ลงในช ่องกรอก  Login Nam e 
เพ ื่อขอล ูคำใบ ้ของรห ัสผ ่านของผ ู้เล ่น  โดยม ีเง ื่อนไขว ่าผ ู้เล ่นจะต ้องเล ่น เกมในคราวก ่อนไปแล ้วไม ่ต ํ่า  
กว่า 1 ส ัปดาห ์
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รูปที่ 5.5 ห น ้าจอลงท ะเบ ียน ผ ู้เล ่น เก ่า

เม ื่อกรอกข ้อม ูลต ่าง ๆ เร ียบ ร ้อยแล ้วผ ู้เล ่น ส ามารถเล ือก เล ่น เกม ต ่อจากคราวท ี่แล ้ว  หรือ 
เล ือก เล ่น เกม ให ม ่ต ั้งแต ่ต ้น โดย กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น ต ้องการเล ่น เกมใหม ่ให ้คล ิกปม “ เล ่น ให ม ่” เพ ื่อ เข ้าส ู่ 
ข ัน ตอน การเล ือกร ูป แบ บ ส ถาน การณ ์ของเกมของเกมต ่อไป  และเล ่น เกม ให ม ่ต ั้งแต ่ต ้น  โดยไต ้ร ับการ 
บ ัน ท ึกการเล ่น ให ม ่ท ับ ของเด ิมท ี่ม ีอย ู่ แด 'ล ้าผ ู้เล ่น ต ้องการเล ่น เกม ต ่อคราวท ี่แล ้ว ,ให ้คล ิกท ี่ป ่ม  “เล ่นต่อ 
คราวก ่อน ” เพ ื่อ เล ่น เกม ต ่อจากคราวท ี่แล ้วจน จบ

5.5 การล ูค ู่ม ือการเล่นเกม

เมนู “ดูคู,ม ือ การเล ่น เกม” เป ็น เมน ูท ี่คอยช ่วยผ ู้เล ่น ให ้เข ้าใจว ิธ ีการใช ้โป รแกรม ตลอดจน  
ว ิธ ีการเล ่นต ่าง ๆ ท ุกแบ บ ซ ึ่ง เมน ูน ีส ามารถแบ ่งเป ็น ห ัวข ้อย ่อยต ่าง ๆ ท ุกห ัวข ้อจะถ ูกอธ ิบ ายโดยเกมเม ื่อ  
ผ ู้เล ่น ต ้องการโดยห น ้าจอค ู่ม ือการเล ่น เกมน ี้ส ามารถเร ียกข ึ้น มาด ูไต ้ตลอดโดยการเร ียก เม น ู “ล ูค ู่ม ือการ 
เล ่น เกม” ท ี่ม ีอย ู่ท ุกหน ้าจอ เพ ื่อ เร ียกห น ้าจอค ู่ม ือการเล ่น เกมข ึ้น มาด ังร ูป ท ี่ 5.6
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รูปท ี่ 5.6 ห น ้าจอค ู่ม ือการเล ่น เกม

5.6 การเลือกรูปแบบสถานการณ์ของเกม

ห น ้าจอ เล ือกร ูป แบ บ ส ถาน การณ ์ของเกมเป ็น ห น ้าจอท ี่ใช ้ต ิดต ่อก ับ ผ ู้เล ่น เพ ื่อร ับ ความ 
ต ้อ งการของผ ู้เล ่น ท ี่จะ เล ือกส ถาน การณ ์ของเกมท ี่ผ ู้เล ่น ต ้องการเล ่น โดยห น ้าจอน ี้ส าม ารถแบ ่งได ้เป ็น  10 
ร ูป แบ บ ความ ซ ับ ช ้อน  ผ ู้เล่นส าม ารถด ูค วามห มายความซ ับ ช ้อน แต ่ละช น ิดไต ้โดยการคล ิกท ี่ห ัวข ้อความ  
ซ ับ ช ้อน แต ่ละชน ิด  โดยห ัวช ้อท ี่ม ีคำอธ ิบ ายความห มายจะป รากฎ ส ัญ ล ักษ ณ ์ร ูป ม ือท ี่ M ouse Pointer ของ 
ผู้เล ่น โดยเม ือ เล ือกคล ิกท ีความซ ับ ช ้อน ใด ๆ จะป รากฎห น ้าจอความห มายความซ ับ ช ้อน ด ังร ูป ท ี่ 5.7
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รูปท ี่ 5.7 ห น ้าจอ เล ือกร ูป แบ บ ส ถาน การณ ์ของเกม

5.6.1 ร ูป แบ บ เกมพ ื้น ฐาน

กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น ไม ่ได ้เพ ิ่มความ ซ ับ ช ้อน ของเกมก ่อน เร ิ่ม เล ่น จะท ำให ้ร ูป แบ บ เกมเป ็น ร ูป แบ บ  
พ ื้น ฐาน ซ ึ่งม ีร ูป แผน ผ ังของคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายด ังร ูป ท ี่ 5.8

รูปที่ 5.8 ร ูป แบ บ ของระบ บ จ ัดจ ่ายของเกมร ูป แบ บ พ ื้น ฐาน
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■  ท่ีคลังระดับล่าง
o  มีคลังจ่ายปลีก 2  แห่ง
๐ วิธีการทางทฤษฎีท่ีเกมใช้แลัปิญหาท่ีคลังจ่ายปลีก คือ Order Point -  Order Quantity 

โดยใช้ปริมาณส่ัง EOQ และ Safety Stock ท่ีระดับบริการ 98 เปอร์เซ็นต์ 
o  พัสดุท่ีคลังระดับล่างจะต้องจ่ายมี 1 ชนิด
o  อุปสงค์ของวันก่อนท่ีไม่ไต้รับพัสดุจะทำให้ผู้เล่นต้องเสียค่าใช้จ่ายจากการร้างพัสดุ 
๐ ขนาดของคลังท่ีคลังจ่ายปลีกไม,จำกัดทำให้สามารถเก็บพัสดุไต้ตามปริมาณท่ีผู้เล่น 

ต้องการ
๐ พัสดุท่ีอยู่ในระบบจะมีอายุเก็บนาน ทำให้ผู้เล่นสามารถเก็บพัสดุไต้คราวละมาก  ๆ

ตามแผนท่ีวางไว้
๐  ราคาของพัสดุจะคงท่ี ไม,เปล่ียนแปลงไปตามปริมาณส่ังช้ือ 
o  ล ักษ ณ ะ อุปสงค์เป็นตัวแปรสุ่มท่ีมีอัตราเฉล่ียคงท่ี 
๐ ผู้เล่นจะสามารถส่ังพัสดุไต้ทุกวัน
o  ราคาพัสดุจะคงท่ีตลอดต้ังแต่เร่ิมเล่นเกมจนจบโดยไม่มีการปรับข้ึนในอนาคต 
o  เกมจะแสดงค่าพยากรณ์ของอุปสงค์ให้เพ่ือให้ผู้เล่นนำไปใช้พัสดุคงคลังให้สามารถ 

ตองสนองความต้องการท่ีกำลังจะเกิดข้ึนจริงไต้

■  ท่ีคลังระดับบน
o  มีคลังกลางเป็นคลังระดับบนแห่งเดียวท่ีคอยส่งพัสดุให้แก่คลังจ่ายปลีกซ่ึงเป็นคลัง 

ระดับล่าง 2 แห่ง
๐  ท ี่คล ังกลางจะไต้ร ับพ ัสด ุตามปร ิมาณ ท ี่ผ ู้เล ่นส ั่ง  
o  พ ัสด ุท ี่คล ังกลางระด ับ บ น จะต ้องส ่งให ้คล ังระด ับ ล ่างม ี 1 ชนิด 
๐  ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แก ้ป ิญ ห าท ี่คล ัง  คือ O rder Point -  O rder Q uantity โดยใช ้ 

ปร ิมาณ ส ั่ง EOQ และ Safety Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์ 
o  อ ุป ส งค ์ข องว ัน ก ่อน ท ีไ่ม่ไต้รับพัสดุจะทำให้ผ ู้เล ่น ต ้องเส ียค ่าใช ้จ ่ายจากการร ้างพ ัส ด ุ 
o  ขน าดของคล ังท ี่คล ังกลางไม ่จำก ัดท ำให ้ส ามารถเก ็บ พ ัส ด ุไต ้ตามป ร ิมาณ ท ี่ผ ู้เล ่น  

ต ้องการ
๐ พัสดุท่ีอยู่ในระบบจะมีอายุเก็บนาน ทำให้ผู้เล่นสามารถเก็บพัสดุไต้คราวละมาก  ๆ

ตามแผนท่ีวางไว้
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o  ราคาของพ ัสด ุจะคงท ี่ ไม,เป ล ี่ยน แป ลงไป ตาม ป ร ิม าณ ส ั่งช ื้อ  
๐  ผ ู้เล ่น จะสาม ารถส ั่งพ ัส ด ุได ้ท ุกว ัน
o  ราคาพ ัส ด ุจะคงท ี่ตลอดต ั้งแต ่เร ิ่ม เล ่น เกม จน จบ โดยไม ่ม ีการป ร ับ ข ึ้น ใน อน าคต 
o  เกม จะแส ดงค ่าพ ยากรณ ์ของอ ุป ส งค ์ให ้เพ ื่อให ้ผ ู้เล ่น น ำไป ใช ้พ ัส ด ุคงคล ังให ้ส ามารถ 

ตองส น องความ ต ้องการท ี่กำล ังจะเก ิดข ึ้น จร ิงได ้

5.6.2 ร ูป แบ บ เกม เพ ิ่ม ค วาม ซ ับ ซ ้อน

กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เพ ิ่ม ความ ซ ับ ช ้อ น ข องเกม ค ่อ น เร ิ่ม เล ่น จะท ำให ้ร ูป แบ บ เกม เป ็น ร ูป แบ บ เกม เพ ิ่ม  
ค วาม ซ ับ ช ้อ น ซ ึ่งร ูป แบ บ ด ังกล ่าวจะเป ล ี่ยน แป ลงไป ตาม ห ัวข ้อ ความ ซ ับ ช ้อ น ท ี่ผ ู้เล ่น เล ือ กช ึ่งม ีอย ู่ 10 
ร ูปแบบได ้แก ่

5.6.2.1 คล ังพ ัสด ุม ีส ามระด ับ
กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เพ ิ่ม ความ ซ ับ ช ้อน น ี้จะท ำให ้ร ูป แบ บ เกม เป ็น ร ูป แบ บ ซ ึ่งม ีร ูป แผน ผ ังข องค ล ังใน  

ระบ บ จ ัดจ ่ายด ังร ูป ท ี่ 5.9 ซ ึ่งจากร ูป จะพ บ ว ่าคล ังท ี่ผ ู้เล ่น จะต ้องต ัดส ิน ใจส ั่ง  และส ่งพ ัส ด ุม ีเพ ิ่มจาก  2 
ระด ับ เป ็น 3 ระด ับ ซ ึ่งจะม ีความ แตกต ่างคล ังส องระด ับ ค ือ

รูปที่ 5.9 ร ูป แบ บ ของระบ บ จ ัดจ ่ายข องเกม ท ี่เพ ิ่ม ความ ซ ับ ช ้อน ค ล ังพ ัส ด ุม ีส าม ระด ับ
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■  ท ี่คล ังระด ับล ่าง
๐  ม ีคล ังจ ่ายป ล ีก เพ ิ่มข ึ้น อ ีก  1 แห ่งซ ึ่งร ับ พ ัส ด ุจากคล ังกลางซ ึ่ง เป ็น คล ังระด ับ บ น ส ุดของ 

ระบบ
o  ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แก ้ป ิญ ห าค ือ  DRP ท ี่คล ังจ ่ายปล ีก  โดยใช ้ปร ิมาณ ส ั่ง EOQ 

และ Safety Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์

■  ท ี่คล ังระด ับบน
๐  ท ี่คล ังกลางจะได ้ร ับ พ ัส ด ุตามป ร ิมาณ ท ี่ผ ู้เล ่น ส ั่ง
o  คล ังกลางจะต ้องส ่งพ ัส ด ุเพ ื่อตอบ ส น องอ ุป ส งค ์ของคล ัง และคล ังจ ่ายป ล ีกอ ีกแห ่งห น ึ่ง
o  ป ร ิมาณ ส ั่งท ี่คล ังจาก เด ิมท ี่คล ังส องระด ับ  ผ ู้เล ่น จะได ้ร ับ พ ัสด ุตามป ร ิมาณ ท ี่ผ ู้เล ่นส ั่ง  แต่ 

ถ ้าเป ็น คล ังส ามระด ับ ป ร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่ผ ู้เล ่น จะได ้ร ับ ท ี่คล ังจะเท ่าก ับ ป ร ิมาณ ท ี่ผ ู้เล ่น ส ่ง 
จากคล ังกลาง

๐  ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แก ้ป ิญ ห าท ี่คล ัง  คือ O rder Point -  O rder Q uantity  โดยใช ้ 
ปร ิมาณ ส ั่ง EOQ และ Safety Stock ท ี่ระด ับบริการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์

ร.6.2.2 คล ังระด ับ บ น ส ่งพ ัสด ุสาม รายการให ้คล ังระด ับ ล ่าง
กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เพ ิ่มความ ซ ับ ช ้อน  “คล ังระด ับ บ น ส ่งพ ัส ด ุส าม รายการให ้คล ังระด ับ ล ่าง” ก่อน 

เร ิ่ม เล ่น จะท ำให ้ร ูป แบ บ เกมท ี่คล ังระด ับ ล ่าง และคล ังระด ับ บ น เป ็น ด ังน ี้
■  ท ี่คล ังระด ับล ่าง
o  พ ัสด ุท ี่คล ังระด ับ บ น จะต ้องส ่งให ้คล ังระด ับ ล ่างม ี 3 ชนิด
๐  ตารางแส ดงส ถาน การณ ์ของคล ังจะเพ ิ่มการแส ดงส ถาน ภาพ ของพ ัส ด ุอ ีก  2 ชน ิดท ี่ 

เพ ิ่ม ข ึ้น พ ร ้อ ม ค ่าพ ยากรณ ์
o  ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แก ้ป ิญ ห าค ือ  O rder Point -  O rder Q uantity โดยใช ้ปร ิมาณ  

สั่ง EOQ โดยใช ้ Safety Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์

■  ท ี่คล ังระด ับบน
o  ผ ู้เล ่นจะต ้องส ั่ง และส ่งพ ัสด ุ 3 ชน ิดเช ้าส ู่คล ัง
๐  การส ่งพ ัสด ุ และละคร ั้ง สามารถขนส ่งพ ัส ด ุมากกว ่า 1 ชน ิดมาพร ้อมก ัน
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o ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกม ใช ้แก ้ป ิญ หาค ือ O rder Point -  O rder Q uantity  โดยใช ้ปร ิมาณ  
สั่ง EOQ โดยใช ้ Safety Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์ และแบ ่งส ่งตาม 
อ ัตราส ่วน ของอ ุป ส งค ์ของแต ่ละคล ัง กรณ ีพ ัส ด ุเก ิดการขาดม ือ

5.6.2.3 คล ังต ่าง ๆ ส าม ารถส ่งพ ัส ด ุย ้อน ห ล ังได ้กรณ ีพ ัส ด ุขาดม ือ
กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เพ ิ่มความ ซ ับ ซ ้อน  “คล ังต ่าง  ๆ ส าม ารถส ่งพ ัส ด ุย ้อน ห ล ังได ้กรณ ีพ ัส ด ุข าดม ือ” 

ก ่อน เร ิ่ม เล ่น จะท ำให ้ร ูป แบ บ เกมท ี่คล ังระด ับ ล ่าง แล ะคล ังระด ับ บ น เป ็น ด ังน ี้
■  ท ี่คล ังระด ับล ่าง
๐  อ ุป ส งค ์ข องว ัน ก ่อน ท ี่ไม ่ได ้ร ับ พ ัส ด ุจะม าป รากฎ ใน ว ัน ล ัดไป  และต ้องได ้ร ับการ 

ตอบสนองก ่อน  ความ ต ้องการท ี่เก ิดข ึ้น ใน ว ัน น ี้น กรณ ีท ี่ม ีพ ัส ด ุอย ู่ใน คล ัง 
o  คล ังระด ับ ล ่างต ้องเส ียค ่าใช ้จ ่ายใน การส ่งพ ัส ด ุย ้อน ห ล ัง และต ้องเส ีย เพ ิ่มข ึ้นกรณ ีท ี่ 

ขาดม ือน านกว ่า 1 ว ัน ตามระยะเวลาท ี่ขาดม ือ  
o ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกม ใช ้แก ้ป ิญ หาค ือ O rder Point -  O rder Q uantity  โดยใช ้ปร ิมาณ  

สั่ง EOQ โดยใช ้ Safety Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์

■  ท ี่คล ังระด ับบน
o เกมจะแส ดงป ร ิม าณ ค ้างส ่งของพ ัส ด ุ ในแต ่ละคาบเวลา 
o  คล ังระด ับ บ น ส ุด  (ระด ับท ี่ 0 )จะต ้องเส ียค ่าร ้างพ ัส ด ุกรณ ีเก ิดการขาดม ือ  
๐  ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกม ใช ้แก ้!]ญ หาคือ O rder Point -  O rder Q uantity  โดยใช ้ปร ิมาณ  

สั่ง EOQ โดยใช ้ Safety Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์ และแบ ่งส ่งตาม 
อ ัตราส ่วน ของอ ุป ส งค ์ของแต ่ละคล ัง กรณ ีพ ัส ด ุเก ิดการขาดม ือ

5.6.2.4 ขน าดของคล ังจำก ัด  และม ีพ ัสด ุสามชน ิด
กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เพ ิ่มความ ซ ับ ซ ้อน  “ขน าดของคล ังจำก ัด  แล ะม ีพ ัส ด ุส าม ช น ิด” ก ่อน เร ิ่ม เล ่นจะ 

ท ำให ้ร ูป แบ บ เกมท ี่คล ังระด ับ ล ่าง และคล ังระด ับ บ น เป ็น ด ังน ี้
■  ท ี่คล ังระด ับล ่าง
o  ก ้าป ร ิม าณ ร ับ พ ัส ด ุรวม ท ุกชน ิดขอ งคล ังม ีม าก เก ิน กว ่าระด ับ พ ัส ด ุส ูงสุดท ี่คล ังสามารถ 

ก ัก เก ็บ ไต ้ พ ัส ด ุจะถ ูกส ่งค ืน แก ่คล ังระด ับ บ น โดยอ ัต โน ม ัต ิ 
o  ตารางแส ดงข ้อม ูลจะแส ดงข ้อม ูลขน าดของคล ังให ้ผ ู้เล ่น ท ราบ
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■  ท ี่คล ังระด ับบน
๐  ผ ู้เล ่น จะส าม ารถส ่งพ ัส ด ุไป ย ังคล ังระด ับ ล ่างได ้ไม ่เก ิน ป ร ิมาณ พ ัส ด ุคงคล ัง แต ่ละชน ิด 

ของคล ังระด ับบน  ถ ้าผ ิดพ ลาดส ั่ง เก ิน เกมจะเต ือน  แล ้วให ้ส ั่งให ม ่ พร ้อมก ันน ี้การส ั่งจะ 
ไม,สามารถส ั่ง เก ิน กว ่าระด ับ พ ัส ด ุส ูงส ุดท ี่คล ังส ามารถก ัก เก ็บ ได ้เช ่น เด ียวก ับ คล ังระด ับ  
ล่าง

๐  ตารางแส ดงข ้อม ูลจะแส ดงข ้อม ูลขน าดของคล ังให ้ผ ู้เล ่น ท ราบ  
๐  ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกม ใช ้แกัปญีหาค ือ Periodic Review  - Based Stock ท ี่ใช ้ระด ับ 

ส ั่งช ื้อม ูลฐาน  และช ่วงส ั่งช ื้อท ี่ท ำให ้ค ่าใช ้จ ่ายต ํ่าท ี่ส ุด  โดยใช ้ Safety Stock ท ี่ระด ับ 
บริการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์ และแบ ่งส ่งตามอ ัตราส ่วนของอ ุป ส งค ์ของแต ่ละคล ัง กรณ ีพ ัสด ุ 
เก ิดการขาดม ือ

5.6.2.5 พ ัสด ุท ี่ส ั่งม ีอาย ุเก ็บส ั้น
กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เพ ิ่มความ ซ ับ ซ ้อน  “ พ ัสด ุม ีอาย ุเก ็บ ส ั้น ” ค ่อน เร ิ่ม เล ่นจะทำให ้ร ูปแบบเกมท ี่คล ัง 

ระด ับล ่าง และคล ังระด ับ บ น เป ็น ด ังน ี้
■  ท ี่คล ังระด ับล ่าง
o  พ ัส ด ุท ี่เร ิ่มส ั่ง เช ้ามาจะม ีอาย ุ ตามท ี่ข ้อม ูลพ ัสด ุระบ ุ หล ังจากครบระยะเวลาท ี่ต ัวอย ่าง 

โจทย ์กำห น ดถ ้าพ ัส ด ุช ุดน ัน ย ังไม ่ได ้ถ ูกใช ้ไป ม ูลค ่าพ ัส ด ุน ั้น จะกลายเป ็น ศ ูน ย ์ท ัน ท ี 
ป ร ิม าณ พ ัส ด ุจะถ ูกลดลงจากป ร ิมาณ พ ัส ด ุคงคล ังใน ว ัน ส ุดท ้ายโดยอ ัตโน ม ัต ิ ด ังน ั้น ผ ู้ 
เล ่น จะต ้องระว ังการขาดม ือท ี่อาจ เก ิดข ึ้น จากการเส ือมลภาพ ของพ ัส ด ุด ้วย 

o ม ูลค ่าพ ัส ด ุท ี่เส ือมส ภาพ ไป จะไป รวมใน ค ่าใช ้จ ่ายใน การเก ็บ พ ัส ด ุ 
o  ตารางแส ดงข ้อม ูลจะแส ดงข ้อม ูลอาย ุของพ ัส ด ุให ้ผ ู้เล ่น ท ราบ  
o ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แถ ้ป ิญ ห าค ือ  O rder Point -  O rder Q uantity โดยใช ้ปร ิมาณ  

สั่ง EOQ และ Safety Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์

■  ท ี่คล ังระด ับบน
๐  ล ักษณ ะของส ถาน การณ ์เห ม ือน ล ักษณ ะท ี่เก ิดก ับ คล ังระด ับ ล ่าง

o  วิธีการทางทฤษฎีที่เกมใช้แถ้ปิญหาคือ Periodic Review - Based Stock ที่ใช้ระดับ
สั่งชื้อมูลฐาน และช่วงสั่งชื้อที่ทำให้ค่าใช้จ่ายตํ่าที่สุด โดยใช้ Safety Stock ท่ีระดับ
บริการ 98 เปอร์เซ็นต์
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ร.6.2.6 ม ีส ่วน ลดท ี่ช ่วงป ร ิมาณ การส ั่งซ ื้อต ่าง  ๆ
กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เพ ิ่ม ความ ซ ับ ช ้อน  “ม ีส ่วน ลดท ี่ช ่วงป ร ิมาณ การส ั่งซ ื้อต ่าง ๆ ” ก่อนเริ่มเล ่นจะทำ 

ให ้ร ูป แบ บ เกม ท ี่คล ังระด ับ ล ่าง แล ะคล ังระด ับ บ น เป ็น ด ังน ี้
■  ท ี่คล ังระด ับล ่าง
o  ราคาของพ ัส ด ุจะเป ล ี่ยน แป ลงไป ตาม ป ร ิม าณ ส ั่งซ ื้อใน ร ูป แบ บ ข องส ่วน ลดท ี่ช ่วงการ 

ส ั่งซ ื้อต ่าง ๆ เม ื่อผ ู้เล ่น ส าม ารถซ ื้อพ ัส ด ุได ้ใน ราคา และป ร ิม าณ ท ี่เห ม าะส ม จะท ำให ้ 
กำไรจากส ่วน ลดท ี่ได ้ส ามารถช ่วยลดด ้น ท ุน รวมใน การบ ร ิห ารคล ัง 

๐  ตารางแส ดงข ้อม ูลจะแส ดงข ้อม ูลส ่วน ลดท ี่ค ล ังระด ับ บ น ระบ ุให ้ผ ู้เล ่น ได ้ท ราบ  
o ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แก ้ป ิญ ห าค ือ  O rder Point -  O rder Q uantity  โดยใช ้ปร ิมาณ  

สั่ง EOQ ท ี่น ำส ่วน ลดจากช ่วงป ร ิมาณ ส ั่งซ ื้อมาใช ้คำน วณ  EOQ โดยใช ้ Safety Stock ท่ี 
ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์

■  ท ี่คล ังระด ับบน
o  ล ักษ ณ ะข องส ถาน การณ ์เห ม ือน ล ักษณ ะท ี่เก ิดก ับ คล ังระด ับ ล ่าง 
o ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แก ้ป ิญ ห าค ือ  O rder Point -  O rder Q uantity  โดยใช ้ปร ิมาณ  

สั่ง EOQ ท ี่น ำส ่วน ลดจากช ่วงป ร ิมาณ ส ั่งซ ื้อมาใช ้คำน วณ  EOQ โดยใช ้ Safety Stock ท่ี 
ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์

5.6.2.7 ล ักษณ ะอ ุป ส งค ์ข องล ุกค ้าข องค ล ังระด ับ ล ่างเป ็น ต ัวแป รส ุ่มท ี่แป รผ ัน ตาม แต ่ 
ละว ัน ข องส ัป ดาห ์

กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เพ ิ่มความ ซ ับ ช ้อน  “ ล ักษ ณ ะอ ุป ส งค ์ของล ูกค ้าของคล ังระด ับ ล ่างเป ็น ต ัวแป รส ุ่ม  
ท ี่ผ ัน แป รตาม แต ่ละว ัน ข องส ัป ดาห ์” ก ่อน เร ิ่ม เล ่น จะท ำให ้ร ูป แบ บ เกมท ี่คล ังระด ับ ล ่าง และคล ังระด ับบน 
เป ็น ด ังน ี้

■  ท ี่คล ังระด ับล ่าง
o  ล ักษ ณ ะอ ุป ส งค ์เป ็น ต ัวแป รส ุ่ม ท ี่ผ ัน แป รตาม แต ่ละว ัน ขอ งส ัป ดาห ์ 
o  เกมจะแส ดงค ่าพ ยากรณ ์ตาม ร ูป แบ บ ท ี่ผ ู้เล ่น เล ือก  และจะส ร ้างอ ุป ส งต ์ท ี่ม ีร ูป แบ บ  

เช ่น เด ียวก ับ ค ่าพ ยากรณ ์

o  วิธีการทางทฤษฎีที่เกมใช้แก้ปิญหาคือ Order Point -  Order Quantity โดยใช้ปริมาณ
ส่ัง EOQ และ Safety Stock ที่ระดับบริการ 98 เปอร์เซ็นต์



o  วิธีการทางทฤษฎีที่เกมใช้แก้ปิญหาคือ DRP ที่คลังจ่ายปลีก โดยใช้ปริมาณสั่ง EOQ
และ Safety Stock ที่ระดับบริการ 98 เปอร์เซ็นต์
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■  ท ี่คล ังระด ับบน
๐  ความต ้องการของคล ังระด ับ ล ่างจะถ ูกส ่งมาท ี่คล ังระด ับ บ น  คล ังระด ับบนจะต ้อง 

ตอบ ส น องความ ต ้องการด ังกล ่าวให ้ไต ้
o ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แก ้ป ิญ ห าค ือ  DRP โดยใช ้ปร ิมาณ ส ั่ง Part Period A lgorithm  

ท ี่คล ังกลาง และ Safety Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์

ร.6.2.8 คล ังม ีว ันหย ุด
กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เพ ิ่มความ ซ ับ ซ ้อน  “คล ังม ีว ัน ห ย ุด” ก ่อน เร ิ่ม เล ่น จะทำให ้ร ูปแบบเกมท ี่คล ัง 

ระด ับล ่าง และคล ังระด ับ บ น เป ็น ด ังน ี้
■  ท ี่คล ังระด ับล ่าง
o  ผ ู้เล ่น จะส าม ารถส ั่งพ ัส ด ุไต ้เฉพ าะว ัน ท ี่ต ัวอย ่างโจท ย ์ระบ ุเท ่าน ั้น ให ้เพ ียงพ อตอบ ส น อง 

อ ุป ส งค ์ท ี่เก ิดข ึ้น ท ุกว ัน  ผ ู้เล ่น จะต ้องวางแผน การส ั่งพ ัสด ุให ้สอดคล ้องก ับ ข ้อจำก ัด  
ด ังกล ่าว

o ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แก ้ป ิญ ห าค ือ  O rder Point -  O rder Q uantity โดยใช ้ปร ิมาณ  
สั่ง EOQ ท ี่ม ีการป ร ับ จ ุดส ั่งให ้ส อดคล ้องก ับ ว ัน ห ย ุดของคล ังใน อน าคตโดยใช ้ Safety 
Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์

■  ท ี่คล ังระด ับบน
o  ผ ู้เล ่น จะสามารถส ั่ง  และส ่งพ ัส ด ุไต ้เฉ พ าะว ัน ท ี่ต ัวอย ่างโจท ย ์ระบ ุเท ่าน ั้น ให ้เพ ียงพ อ 

ตอบส น องอ ุป ส งค ์ท ี่เก ิดข ึ้น ท ุกว ัน  ผ ู้เล ่น จะต ้องวางแผน การส ั่งพ ัสด ุให ้สอดคล ้องก ับ  
ข ้อจำก ัดด ังกล ่าว

o ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แก ้ป ิญ ห าค ือ  O rder Point -  O rder Q uantity โดยใช ้ปร ิมาณ  
สั่ง EOQ ท ี่ม ีการป ร ับ จ ุดส ั่งให ้ส อดคล ้องก ับ ว ัน ห ย ุดของคล ังใน อน าคตโดยใช ้ Safety 
Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์
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5.6.2.9 ม ีการป ร ับ ราคาพ ัส ด ุข ึ้น ใน อน าคต โดยท ี่อ ุป ส งค ์ของล ูกค ้าไม ่เป ล ี่ยน แป ลง
กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เพ ิ่มความ ซ ับ ซ ้อน  “ ม ีการป ร ับ ราคาพ ัส ด ุข ึ้น ใน อน าคตโดยท ี่อ ุป ส งค ์ของล ูกค ้า 

ไม ่เป ล ี่ยน แป ลง” ก ่อน เร ิ่ม เล ่น จะท ำให ้ร ูป แบ บ เกมท ี่คล ังระด ับ ล ่าง แล ะคล ังระด ับ บ น เป ีน ด ังน ี้
■  ท ี่คล ังระด ับล ่าง
o  ราคาพ ัส ด ุจะป ร ับ เพ ิ่มข ึ้น  ในว ัน ท ี่ข ้อม ูลพ ัส ด ุระบ ุ ผ ู้เล ่น สามารถส ั่งพ ัสด ุมาเก ็บ ไว ้ใน  

คล ัง เพ ื่อรอขายใน ช ่วงท ี่ราคาพ ัส ด ุป ร ับ ข ึ้น  การส ั่งพ ัส ด ุมาเก ็บ จะค ้องส ั่งให ้ส มด ุลก ับ ค ่า 
เก ็บร ักษาพ ัสด ุ

๐  เกมจะกำห น ดให ้ส ถาน การณ ์น ี้ผส ม ผส าน ก ับ  สถาน การณ ์ท ี่คล ังต ่าง ๆ สามารถส ่ง 
พ ัส ด ุย ้อน ห ล ังได ้

o  การส ่งพ ัส ด ุย ้อน ห ล ังเพ ื่อต อบ ส น องอ ุป ส งค ์ใน ช ่วงเวลาก ่อน ท ี่ราคาพ ัส ด ุจะป ร ับ ต ัว  
ส ูงข ึ้น จะต ้องย ึดราคาท ี่ตกลงก ัน ไว ้ใน ช ่วงท ี่ราคาพ ัสด ุย ังไม,ปรับ แม ้จะส ่งพ ัสด ุให ้ใน  
ช ่วงเวลาท ี่พ ัส ด ุป ร ับ ราคาแล ้ว

๐  ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แค ้ป ิญ ห าค ือ  O rder Point -  O rder Q uantity  โดยใช ้ปร ิมาณ  
สั่ง EOQ ท ี่ใช ้ราคาพ ัส ด ุใน การคำน วณ  ค ือก ่อน ข ึ้น ราคาก ับ ห ล ังข ึ้น ราคาใช ้ EOQ 
ต ่างก ัน โดยใช ้ Safety Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์

■  ท ี่คล ังระด ับบน
o  ล ักษณ ะของส ถาน การณ ์เห ม ือน ล ักษณ ะท ี่เก ิดก ับ คล ังระด ับ ล ่าง
o ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกมใช ้แค ้ป ิญ ห าค ือ  O rder Point -  O rder Q uantity  โดยใช ้ปร ิมาณ  

สั่ง EOQ ท ี่ใช ้ราคาพ ัส ด ุใน การคำน วณ  ค ือก ่อน ข ึ้น ราคาก ับ ห ล ังข ึ้น ราคาใช ้ EOQ 
ต ่างก ัน โดยใช ้ Safety Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อร ์เซ ็น ต ์

5 .6 .2 .1 0 ม ีข ้อม ูลความต ้องการใน อด ีตให ้
กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เพ ิ่ม ความ 1ซ ับ 1ซ้อน “ม ีข ้อม ูลความต ้องการใน อด ีตให ้” ก ่อน เร ิ่ม เล ่น จะท ำให ้ 

ร ูป แบ บ เกมท ี่คล ังระด ับ ล ่าง แล ะคล ังระด ับ บ น เป ็น ด ังน ี้
■  ท ี่คล ังระด ับล ่าง
๐  เกม จะไม ่แส ดงค ่าพ ยากรณ ์ของอ ุป ส งค ์ให ้แต ่จะแส ดงข ้อม ูลอ ุป ส งค ์ใน อด ีตให ้แท น  

เพ ื่อ ให ้ผ ู้เล ่น น ำไป ใช ้พ ยากรณ ์ค ่าอ ุป ส งค ์ท ี่จะ เก ิดข ึ้น จร ิงใน อน าคต และควบค ุมพ ัสด ุ 
คงคล ังให ้ส ามารถตองส น องความต ้องการเห ล ่าน ั้น ไต ้
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■  ท ี่คล ังระด ับบน
๐  ผ ู้เล ่น จะต ้องส ั่ง  และส ่งพ ัส ด ุเช ้าส ู่คล ังให ้ส ามารถตอบ ส น องความ ต ้องการเห ล ่าน ั้น ไต ้ 
o ว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่เกม ใช ้แก ้!]ญ ห าค ือ  Order Point -  O rder Q uantity โดยใช ้ปร ิมาณ  

สั่ง EOQ โดยใช ้ Safety Stock ท ี่ระด ับบร ิการ 98 เป อ ร ์เซ ็น ต ์ โดยใช ้ Safety Stock ท่ี 
ระด ับบร ิการ 98 เป อ ร ์เซ ็น ต ์ และแบ ่งส ่งตามอ ัตราส ่วน ของอ ุป ส งค ์ของแต ่ละคล ัง กรณี 
พ ัสด ุเก ิดการขาดม ือ

5.6.3 ข้ันตอนการเลือกรูปแบบเกมเพ่ิมความซับซ้อน

1) เม ื่อผ ู้เล ่น ต ัดส ิน ใจเล ือกความ ซ ับ ช ้อน ของส ถาน การณ ์แก ้ว  ให ้ผ ู้เล ่นทำเคร ื่องห มาย 
เล ือกห น ้าห ัวข ้อความ ซ ับ ช ้อน น ั้น

2) ก รณ ีผ ู้เล ่น ต ้อ งการผส ม ผส าน ความ ซ ับ ช ้อ น ข องส ถาน การณ ์ให ้ท ำเคร ื่องห ม ายเล ือ ก  
ห น ้าห ัวข ้อความ ซ ับ ช ้อน มากกว ่า 1 รายการ

3) ผ ู้เล ่น ส ามารถด ูความ ห ม ายของความ ซ ับ ช ้อน แต ่ละห ัวข ้อ  โดยคล ิกท ี่ห ัวข ้อความ
ซ ับ ช ้อน โดยตรง โดยห ัวข ้อท ี่ส าม ารถด ูค วาม ห ม ายไต ้จะป รากฎ เก ้น ใต ้ข ึ้น ท ี่ห ัวข ้อน ั้น  ห ร ือ เล ือกกด!เม  
“ เล ือกว ิธ ีการเล ่น ตาม ท ฤษ ฎ ีข องเกม ” เพ ื่อ เล ือกว ิธ ีการเล ่น ตามท ฤษฎ ีของเกมท ี่ผ ู้เล ่น ต ้องการท ี่จะใช ้ 
เป ร ียบ เท ียบ ก ับ ผลการเล ่น ตามท ฤษฎ ีของผ ู้เล ่น

5.7 วิธีทางทฤษฎีเพ่ือใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่น

เพ ื่อ ให ้การเล ่น เกม ม ีความส น ุก  และไต ้ความร ู้มากข ึ้นผ ู้เล ่น สามารถเล ือกว ิธ ีการเล ่น ตาม 
ทฤษฎ ีของเกมไต ้ โดยท ี่ค ล ังจ ่ายป ล ีกส าม ารถ เล ือ กว ิธ ีการเล ่น ไต ้ 3 วิธี ได ้แก ่ O rder Point -  O rder 
Q uantity Periodic Review  -  Based Stock และ DRP ท ี่กำห น ดปร ิมาณ ส ั่งด ้วย EOQ และท ี่คล ัง 
ระด ับบน (คลัง และคล ังกลาง) ผ ู้เล ่น ส ามารถเล ือกว ิธ ีการเล ่น ของเกมไต ้ 3 วิธ ี ได ้แก ่ O rder Point -  
O rder Q uantity Periodic Review  -  Based Stock และ DRP ทกำห น ดปร ิมาณ ส ังด ้วย Part-Period 
A lgorithm  โดยผ ู้เล ่น ส ามารถเล ือกว ิธ ีการตามรายช ื่อท ี่อย ู่ห ล ังช ื่อคล ังด ังร ูป ท ี่ 5.10

o  วิธีการทางทฤษฎีที่เกมใช้แก้!]ญหาคือ Order Point-Order Quantity โดยใช้ปริมาณ
ส่ัง EOQ โดยใช้ Safety Stock ที่ระดับบริการ 98 เปอร์เซ็นต์
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รูปท ี่ 5.10 ห น ้าจอ เล ือกว ิธ ีการเล ่น ตามท ฤษฎ ีของเกม

5.7.1 ขนดอนการเลือกวิธีการเล่นดามทฤษฎีของเกมเพ่ือใช้ในการเปรียบเทียบ

1) คล ิกท ี่ D rop D ow n List ห ล ังช ื่อคล ังแต ่ละแห ่งด ังร ูป ท ี่ 5 .10 โดย เกมจะแสดงว ิธ ีการ 
เล ่น ตามท ฤษ ฎ ีของเกม ท ี่แต ่ละคล ังส ามารถใช ้ได ้

2) เล ือกว ิธ ีการเล ่น ตามท ฤษฎ ีของเกมท ี่ผ ู้เล ่น ต ้องการ

3) กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เล ือกให ้คล ังระด ับ บ น ใช ้ว ิธ ี Part-Period A lgorithm  ในการต ัดส ินใจส ั่ง  
พ ัสด ุ เกมจะต ัดส ินใจใช ้ว ิธ ี DRP ท ี่คล ังจ ่ายป ล ีกท ุกคล ังโดยอ ัตโน ม ัต ิ เน ื่องจากว ิธ ี Part-Period 
A lgorithm  จำเป ็น ต ้องท ราบ แผน การส ั่งพ ัส ด ุล ่วงห น ้า น อกน ั้น ผ ู้เล ่น ส าม ารถเล ือกว ิธ ีการอ ื่น ไต ้อ ิส ระ

4) กดปม “ด ูรายละเอ ียดก ่อ น การเล ่น ” เพ ื่อด ูภาพ รวมของส ถาน การณ ์ของเกมท ี่ผ ู้เล ่น  
เล ือกความ ซ ับ ช ้อน  และว ิธ ีการเล ่น ตาม ท ฤษ ฎ ีของเกม แล ้วว ่าตรงก ับ ความ ต ้องการข องผ ู้เล ่น ห ร ือไม ่ โดย 
ผ ู้เล ่น ส ามารถย ้อน กล ับ มาแก ้ไขความซ ับ ช ้อน  และว ิธ ีการเล ่น ตามท ฤษฎ ีของเกมไต ้กรณ ีท ี่ความซ ับ ซ ้อน  
ท ี่ผ ู้เล ่น เล ือกไม,ตรงก ับ ความต ้องการของผ ู้เล ่น
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5.8 กต ิกาการเล ่น

กติกาการเล่นเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายสามารถแบ่งเป็น 3 ส่วนได้แก่

5.8.1 กฎ เบ ื้องต ้น ของการเล ่น

ก ่อน การเล ่น เกมผ ู้เล ่น ควรท ำความ เข ้าใจก ับ กฎการเล ่น  เพ ื่อให ้ม ีความเข ้าใจกฎ และ 
ข ้อจำก ัดต ่าง ๆ ของเกม ให ้ตรงก ัน ก ่อน การเล ่น เกม

1) ใน การเล ่น เกมแต ่ละรอบ ผ ู้เล ่น จะต ้องต ัดส ิน ใจส ั่งพ ัส ด ุท ี่คล ังระด ับ ล ่างส ุด  คือ คล ังจ ่าย 
ปล ีก และส ่ง พ ัสด ุท ี่คล ังระด ับ บ น  คือ คลัง และคล ังกลาง ในส ถาน การณ ์ท ี่ผ ู้เล ่น เล ือก เป ็นระยะเวลา 4 
ส ัป ด าห ์ (28 วัน)

2) เกมจะแจ ้งส ถาน ภาพ พ ัส ด ุป ิจจ ุบ ัน ของแต ่ละคล ัง ท ี่ตารางแส ดงส ถานการณ ์ของคล ัง 
และตารางผลการเล ่น ซ ึ่งตารางท ั้งส องจะแส ดงข ้อม ูลซ ึ่งป ร ับ ค ่าแล ้วจากการด ัดส ัน ใจ

3) ผ ู้เล ่น ไม ่ส ามารถส ่งพ ัส ด ุจากคล ังระด ับ บ น ไป คล ังระด ับ ล ่าง เก ินกว ่าปร ิมาณ พ ัสด ุคง 
คลัง รวมก ับ ป ร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่ไต ้ร ับ ของคล ังน ั้น  ใน แต ่ละว ัน ไต ้

4) การคำน วณ ต ัว เลขป ร ิมาณ ต ่าง ๆ ในเกม และสถานการณ ์ท ี่คล ังต ่าง ๆ ของเกมจะ 
เป ็น ไป ตาม ค วาม ซ ับ ช ้อน ขอ งส ถาน การณ ์ท ี่ผ ู้เล ่น เล ือก

5) เกมจะเร ิ่ม  Save การเล ่น ของผ ู้เล ่น เม ื่อผ ู้เล ่น เล ่น เกมผ ่านว ันท ี่ 7 ของการเล ่นไปแล ้ว ผู้ 
เล ่น จะส ามารถห ย ุด เล ่น เกมช ั่วคราว และป ิดโป รแกรม เพ ื่อพ ักผ ่อน โดยกดป ม “ออ กจากการเล ่น เกม” ท่ี 
คล ังจ ่ายปล ีก  1 แต ่ท ั้งน ี้ผ ู้เล ่น จะส ามารถห ย ุด เล ่น เกมช ั่วคราวไต ้เพ ียง 1 คร ั้งต ่อการเล ่น เกม 1 รอบเท ่าน ั้น

6) เกมจะห ย ุด  Save การเล ่น ของผ ู้เล ่น เม ื่อผ ู้เล ่น เล ่น เกมผ ่านว ันท ี่ 21 ของการเล ่นไปแล ้ว 
ผ ู้เล ่น จ ึงส ามารถห ย ุด เล ่น เกม ช ั่วคราวได ้รอบ ละ 1 คร ั้งเท ่าน ั้น  กรณ ีท ี่ออกจากการเล ่น เป ็น คร ั้งท ี่ 2 จะไม่ 
สามารถกล ับ มาเล ่นต ่อไต ้อ ีก

7) กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เล ือก เล ่น เกมโดยไม ่ลงท ะเบ ียน  เกมจะไม ่บ ันท ึกการเล ่นของผ ู้เล ่น

5.8.2 กต ิกาการเล ่น เกมแบ บ เล ่น คน เด ียว

1) เม ื่อผ ู้เล ่น ต ้องการเล ่น เกมคน เด ียวผ ู้เล ่น ส ามารถเข ้าส ู่ข ั้น ตอน การลงท ะเบ ียน  โดยเล ือก 
ร ูป แบ บ ส ถาน การณ ์ของเกม เล ือ กว ิธ ีการเล ่น ตามท ฤษฎ ีของเกม แล ้วเร ิ่ม เล ่น เกมได ้ตามข ั้นตอน ป กต ิ

2) ผลการแพ ้ชน ะข ึ้น ก ับ ว ัตถ ุป ระส งค ์ใน การจ ัดการพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายของผ ู้เล ่น  
ว ่าต ้อ งการเน ้น ใช ้เกณ ฑ ์ใด เป ็น ว ัตถ ุป ระส งค ์ เช่น ค ่าใช ้จ ่ายรวมท ี่เก ิดข ึ้นจนถ ึงป ิจจ ุบ ัน  ปร ิมาณ พ ัสด ุคง
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คล ังเฉล ี่ยจน ถ ึงบ ีจจ ุบ ัน  ปร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่ขาดม ือส ะส มจน ถ ึงบ ีจจ ุบ ัน  เป ็นต ้น  ซ ึ่งผ ู้เล ่น ส าม ารถด ูผลการ 
เล ่น แบ บ ม ีการป ร ับ ค ่าว ัน ต ่อว ัน ไต ้ท ี่กรอบ แส ดงผลการเล ่น

3) ผ ู้เล ่น ส ามารถเป ร ียบ เท ียบ ผลการเล ่น รวมท ุกคล ังของตน เองก ับ ผลการเล ่น ตามท ฤษ ฎ ี 
ขอ งเกม ไต ้โดยฝ ่ายท ี่ม ีผลการเล ่น ด ีกว ่าจะแส ดงต ัว เลข เป ็น ส ีน าเง ิน  และฝ ่ายท ี่ม ีผลการเล ่น แย ่กว ่าจะ 
แส ดงต ัว เลขเป ็น ส ีแดง

4) ผ ู้เล ่น ส ามารถพ ิมพ ์ผลการเล ่น ของตน ก ับ ของเกมเพ ื่อน ำม าเป ร ียบ เท ียบ ก ัน ให ้เก ิดการ 
เร ียน ร ู้ว ิธ ีการท างท ฤษฎ ีไต ้ตลอดการเล ่น

5.8.3 กต ิกาการเล ่น เกมแบ บ เล ่น เป ็น ท ีม

1) เม ื่อผ ู้เล ่น ต ้องการเล ่น เกม เป ็น ท ีม ผ ู้เล ่น ผ ู้เล ่น จะต ้องม ีส ม าช ิกใน ท ีม อย ่างน ้อย 3 คนเพ ื่อ 
เล ่น ป ระจำคล ังต ่าง ๆ ในเกม และเล ่น เกม ท ี่เคร ื่องคอมพ ิว เตอร ์ของตน  โดยผ ู้เล ่นแต ่ละ 
คน จะต ้องไม ่อย ู่ห ่างก ัน ม าก เก ิน ไป เพ ื่อ ส าม ารถส ื่อส ารระห ว ่างการเล ่น เกม ไต ้

2) ใน การเล ่น ควรจะม ีผ ู้ส อน คอยช ่วยป ระส าน งาน ระห ว ่างผ ู้เล ่น
3) ผ ู้เล ่น ท ุกคน จะต ้องเล ่น เกมต ั้งแต ่ต ้น จน จบ ใน คร ั้ง เด ียว เพ ราะการเล ่น เป ็น ท ีมจะไม ่ม ี 

การลงท ะเบ ียน ท ำให ้ไม ่ส าม ารถกล ับ ม าเล ่น ต ่อไต ้ โดยผ ู้เล ่น จะต ้องเข ้าส ู่เมน ู “การเล ่น เก ม เป ็น ท ีม ” ท่ี 
หน ้าจอต ้อนร ับ  แล ้วป ็อน ต ัวเลข seed ของอ ุปส งค ์ค ่าเด ียวก ัน

4) ผ ู้เล ่น ท ุกคน จะต ้องเล ือกร ูป แบ บ ส ถาน การณ ์ของเกม และว ิธ ีการเล ่น ตามท ฤษฎ ีของ 
เกม แบบเด ียวก ัน

5) ระห ว ่างการเล ่น ผ ู้เล ่น จะต ้องเล ่น เกมโดยต ัดส ิน ใจเฉ พ าะคล ังท ี่ตน ป ระจำอย ู่เท ่าน ั้น  
โดยปร ิมาณ ท ี่จะส ั่ง  และส ่งท ี่คล ังอ ื่น  ๆ ผ ู้เล ่น จะต ้องกรอกป ร ิมาณ การต ัดส ิน ใจส ั่ง  และส ่งของผ ู้เล ่นคน  
อ ื่น ท ี่ประจำอย ู่ ณ คล ังน ัน  โดยปร ิมาณ การต ัดส ินใจส ั่ง  และส ่งของผ ู้เล ่น ค น อ ื่น ผ ู้ส อน จะเป ็น ค น แจ ้งให ้ผ ู้ 
เล ่นทราบ และกรอกในแต ่ละว ัน

6) ผลการแพ ้ชน ะข ึ้น ก ับ ว ัตถ ุป ระส งค ์ใน การจ ัดการพ ัส ด ุค งค ล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายข องท ีมว ่า 
ต ้องการเน ้น ใช ้เกณ ฑ ์ใด เป ็น ว ัตถ ุป ระส งค ์ เช่น ค ่าใช ้จ ่ายรวมท ี่เก ิดข ึ้น จน ถ ึงบ ีจจ ุบ ัน  ป ร ิมาณ พ ัสด ุคงคล ัง 
เฉล ี่ยจนถ ึงบ ีจจ ุบ ัน  ป ร ิมาณ พ ัสด ุท ี่'ขาดม ือสะสมจนถ ึงป ีจจ ุบ ัน  เป ็นต ้น  ซ ึ่งส ามารถด ูไต ้แบ บ ม ีการป ร ับ  
ค ่าว ัน ต ่อว ันท ี่กรอบ แส ดงผลการเล ่น

7) ผ ู้เล ่น ส าม ารถเป ร ียบ เท ียบ ผลการเล ่น รวม ท ุกคล ังข องท ีม ก ับ ผลการเล ่น ต าม ท ฤษฎ ีข อง 
เกมไต ้โดยฝ ่ายท ี่ม ีผลการเล ่น ด ีกว ่าจะแส ดงต ัว เลข เป ็น ส ีน ั้า เง ิน  และฝ ่ายท ี่ม ีผลการเล ่น แย ่กว ่าจะแส ดง
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ต ัวเลขเป ็นส ีแดง กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เล ่น แข ่งก ัน ก ับ ท ีมอ ื่น ก ็ส ามารถให ้ผ ู้ส อน แส ดงผลการเล ่น ของแต ่ละท ีม  
เพ ื่อ เปร ียบ เท ียบก ัน

8) ผ ู้เล ่น ส ามารถพ ิมพ ์ผลการเล ่น ของท ีมตน ก ับ ของเกมเพ ื่อน ำมาเป ร ียบ เท ียบ ก ัน ให ้เก ิด  
การเร ียน ร ู้ว ิธ ีการท างท ฤษฎ ีได ้ตลอดการเล ่น

5.9 ว ิธ ีการเล ่น

เม ื่อ เร ิ่ม เล ่น เกมผ ู้เล ่น ต ้องท ำความเข ้าใจความห มายและร ูป แบ บ การแส ดงข ้อม ูลต ่าง ๆ ที่ 
เกม ให ้ป ระกอบ การต ัดส ิน ใจต ังน ี้

5.9.1 กรอบ แส ดงข ้อม ูลคล ัง

กรอบ แส ดงข ้อม ูลคล ังจะใช ้ป ระกอบ การต ัดส ิน ใจส ั่ง  และส ่งพ ัสด ุของผ ู้เล ่น  ซ ึ่งจะแสดงต ัง 
ร ูปท ี่ 5.11 โดยกรอบ แส ดงข ้อม ูลคล ังจะแจ ้งให ้ท ราบ ถ ึง อาย ุเก ็บพ ัสด ุ ราคาท ี่ปร ับข ึ้นของพ ัสด ุ 
ส ่วน ลดช ่วงการส ั่งช ื้อของพ ัส ด ุ ม ูลค ่าพ ัสด ุ เวลาน ำของพ ัสด ุ ค ่าเก ็บพ ัสด ุ ค ่าส ั่งพ ัสด ุ ค ่าร ้างพ ัสด ุ ค่า 
ส ่งพ ัสด ุย ้อนหล ัง และระด ับ พ ัส ด ุรวมส ูงส ุด  โดยเกมอาจกำหนดให ้ข ้อม ูลบางต ัวไม,ม ีค ่าเน ื่องจากผ ู้เล ่น  
ไม ่ได ้เล ือกความ ซ ับ ช ้อน ท ี่ต ้องใช ้ข ้อม ูล เห ล ่าน ั้น ร ่วมใน การต ัดส ิน ใจ เช ่นถ ้าพ ัสด ุใน คล ังเป ็น พ ัส ด ุคงทน  
อาย ุของพ ัสด ุก ็จะม ีค ่าไม,จำก ัด เป ็นด ้น

1) อาย ุเก ็บพ ัสด ุ หมายถ ึง ระยะเวลาท ี่สามารถเก ็บ พ ัส ด ุใน คล ังแต ่ละระด ับ  ถ ้าคล ังใดเก ็บ  
พ ัสด ุโดยไม,ยอ ม จ ่ายออกไป น าน เก ิน กว ่าอาย ุพ ัส ด ุ พ ัสด ุน ั้นม ีม ูลค ่าเป ็นส ูญ ท ันท ี

2) ราคาท ี่ป ร ับ เพ ิ่มข ึ้น ใน อน าคต หมายถ ึง ราคาในอนาคตของพ ัสด ุท ี่ผ ู้เล ่นสามารถทราบ 
ล ่วงหน ้า และส ามารถวางแผน จ ัดการพ ัส ด ุคงคล ังใน คล ังท ั้งระบ บ เพ ื่อให ้ด ้น ท ุน รวมท ี่ใช ้จ ัดการพ ัส ด ุคง 
คล ังในระบบจ ัดจ ่ายลดลง

3) ส ่วน ลดช ่วงป ร ิม าณ ส ั่งช ื้อพ ัส ด ุ เป ็นราคาของพ ัส ด ุท ี่ช ่วงป ร ิมาณ การส ั่งช ื้อต ่าง ๆ ผู้เล ่น 
ส าม ารถส ั่งพ ัส ด ุใน ป ร ิมาณ ท ี่เห มาะส ม เพ ื่อให ้ด ้นท ุน รวมท ี่ใช ้จ ัดการพ ัสด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายลดลง

4) ม ูลค ่าพ ัสด ุ หมายถ ึง ราคาพ ัสด ุต ่อช ิ้น
5) เวลานำพ ัสด ุ หมายถ ึง ระยะเวลาระห ว ่างการออกใบส ั่งช ื้อก ับ การส ่งมาท ี่คล ัง
6) ค ่าเก ็บพ ัสด ุ หมายถ ึง ค ่าใช ้จ ่ายท ี่เก ิดข ึ้น เน ื่องจากการเก ็บ ร ักษาพ ัส ด ุ เช่น ค ่าสถานท ี่ ค่า 

เส ื่อมค ุณ ภาพของพ ัสด ุ ค ่า เส ื่อมราคาของพ ัส ด ุ เป ็นด ้น
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7) ค ่าส ั่งพ ัส ด ุ หมายถ ึง ค ่าใช ้จ ่ายส ำห ร ับ การส ั่งช ื้อ  ห ร ือส ั่งผล ิต  เช ่น ค ่าออกใบ ส ั่งช ื้อ  ค่า 
ขน ถ ่ายพ ัสด ุ ค ่าตรวจส อบ ค ุณ ภาพ ของพ ัส ด ุเป ็น ต ้น  โดยใน เกมน ี้จะค ิด เฉ พ าะค ่าขน ถ ่ายพ ัส ด ุ ซ ึ่งข ึ้นก ับ 
จำน วน รถขน ส ่งท ี่ใช ้ใน การขน พ ัส ด ุ

8) ค ่าร ้างพ ัสด ุ หมายถ ึง ค ่าใช ้จ ่ายท ี่เก ิดข ึ้น จากการป ระเม ิน เม ื่อ เก ิดการร ้างพ ัส ด ุ เช ่น ค่า 
ส ูญ เส ียการขายพ ัสด ุ ค ่าเส ือมความน ิยมใน ร ้าน ค ้า เป ็นต ้น

9) ค ่าส ่งพ ัส ด ุย ้อน ห ล ัง หมายถ ึง ค ่าใช ้จ ่ายท ี่เก ิดข ึ้น จากการร ้างพ ัส ด ุ และจำเป ็นต ้องส ่ง 
พ ัสด ุให ้ผ ู้ส ั่งกรณ ีท ี่ม ีพ ัส ด ุใน ภายห ล ัง

10) ระด ับ พ ัส ด ุรวมส ูงส ุด  หมายถ ึง ขน าดบ รรจ ุพ ัส ด ุส ูงส ุดของแต ่ละคล ัง โดยม ีสมมต ิฐาน  
ว ่าพ ัส ด ุท ุกชน ิดม ีขน าดเท ่าก ัน
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รูปที่ 5.11 ต ัวอย ่างกรอบ แส ดงข ้อม ูลคล ัง

น อกจากข ้อม ูลคล ังแล ้ว  ใน ส ่วน กรอบ แส ดงข ้อม ูลคล ังย ังแส ดงตำแห น ่งของคล ังท ี่ผ ู้เล ่น  
กำล ังต ัดส ิน ใจต ้วยบ ล ็อกส ีฟ ้า และแท นตำแห น ่งของคล ังอ ื่น  ๆท ี่อย ู่ใน ระบ บ จ ัดจ ่ายด ้วยบ ล ็อกส ีเห ล ือง 

เม ื่อ เร ิ่ม เกมผ ู้เล ่น ต ้องท ำความเข ้าใจความห มาย และร ูป แบ บ การแส ดงข ้อม ูลต ่าง ๆ ท ี่เกมให ้ 
ป ระกอบ การต ัดส ิน ใจซ ึ่งได ้แก ่

5.9.2 กรอบแส ดงสถานการณ ์ของคล ัง

กรอบ แส ดงส ถาน การณ ์ของคล ังท ุกคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายต ังร ูป ท ี่ 5.12 เป ็นกรอบแสดง 
ส ถาน การณ ์ของคล ังจ ่ายป ล ีก  2 ท ี่การป ร ับ ค ่าเม ื่อส ิ้น ว ันก ่อน
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คลังจ่ายปลีก 1 (2)
ค่าพยากรณ์พัสดุชนิดท 1

วันท่ี 1 
2500

วัน ท ี่2 
2500

สินวันท่ีร 
2500

ดัดสินใจเจัาวันท่ี4 
2500

วัน ท่ี 5 
2500

วัน ท่ี 6 
2500

วัน ท่ี 7 
2500

อุปสงค์พัสดุชนิดท่ี 1 2922 2685 2745
รับพัสดุ 0 5000 10000 0 0
พัสดุคงคลัง 2078 4393 11648
สกาVนา'าพคงคลัง 17078 14393 11648
ลังพัสดุ 10000 0

รูปที่ 5.12 ต ัวอย ่างกรอบ แส ดงส ถาน การณ ์ของคล ังจ ่ายป ล ีก  1 ในระบบจ ัดจ ่าย

น อกจากเป ็น กรอบ แส ดงข ้อม ูลพ ัส ด ุแล ้วกรอบ แส ดงส ถาน การณ ์ของคล ัง ย ังเป ็นส ่วนร ับ  
ข ้อม ูลการต ัดส ิน ใจของผ ู้เล ่น ด ้วยโดยจะม ีส ่วน ร ับ ข ้อม ูลการส ั่งพ ัส ด ุ และส ่วน ร ับข ้อม ูลการส ่งพ ัส ด ุต ัง 
แสดงในร ูปท ี่ 13 ข ้อม ูลต ่าง  ๆ ท ี่กรอบ แส ดงส ถาน การณ ์ของคล ัง จะแสดงแก ่ผ ู้เล ่นได ้แก ่

1) ค ่าพ ยากรณ ์พ ัส ด ุใน แต ่ละว ัน  เป ็นค ่าพยากรณ ์พ ัสด ุล ่วงห น ้าในแด,ละว ันซ ึ่งจะใกล ้ เค ียง 
ก ับ อ ุป ส งค ์ท ี่จะเก ิดข ึ้นจร ิง โดยม ีการกระจายแบ บ ป กต ิ

2) อ ุปสงค ์พ ัสด ุ เป ็น ค ่าความ ต ้องการพ ัส ด ุท ี่เก ิดข ึ้น จร ิง เม ื่อส ิ้น ว ัน  ซ ึ่งผ ู้เล ่นจะต ้อง 
ตอ บ ส น องความต ้องการต ังกล ่าวโดยการส ั่ง  และส ่งพ ัส ด ุท ี่คล ังแต ่ละระด ับ

3) ร ับพ ัสด ุ ค ือป ร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่กำล ังจะไต ้ร ับ เม ื่อตอน เข ้าของแต ่ละว ัน ซ ึ่ง เป ็น ผลจากการส ั่ง  
และส ่งพ ัส ด ุของผ ู้เล ่น ใน ว ัน ก ่อน   ๆ โดยปร ิมาณ พ ัส ด ุต ังกล ่าวส าม ารถน ำมาใช ้ตอบ ส น องอ ุป ส งค ์พ ัส ด ุ 
ร ่วมก ับ พ ัส ด ุคงคล ังไต ้

4) พ ัสด ุคงคล ัง คือ ป ร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่เห ล ืออย ู่ใน คล ังเม ื่อ เร ิ่มว ัน ให ม ่ แต ่ละว ันโดยปร ิมาณ  
พ ัส ด ุด ังกล ่าวส ามารถน ำมาใช ้ตอบ ส น องอ ุป ส งค ์พ ัส ด ุร ่วมก ับ ป ร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่กำล ังจะไต ้ร ับ ใน ว ัน น ั้น

5) สถานภาพคงคล ัง ค ือป ร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่อย ู่ใน คล ังรวมก ับ ป ร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่กำล ังจะไต ้ร ับ ใน  
อนาคต เพ ื่อใช ้ตอบ ส น องอ ุป ส งค ์ท ี่กำล ังจะเก ิดข ึ้น

5.9.3 ฃ ั้นตอนการเล ่น

1. ผ ู้เล ่น จะต ้องต ัดส ิน ใจส ั่งพ ัส ด ุ และส ่งพ ัสด ุท ี่คล ังต ่าง  ๆ ในเช ้าว ันท ี่ 1 ของการเล ่น  โดย 
ด ูข ้อม ูลต ่าง  ๆ ท ี่เกมให ้แล ้ว เล ือกแผน การจ ัดการพ ัส ด ุท ี่แต ่ละคล ัง

2. ผ ู้เล ่น ส ามารถส ั่งพ ัส ด ุไต ้โดยกรอกป ร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่จะส ั่งลงใน  “ช ่องส ั่งพ ัส ด ุ” ด ังแสดง
ในรูปท ี่ 5.14
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3. ผู้เล่นสามารถส่งพัสดุได้โดยกรอกปริมาณพัสดุท่ีจะส่ังลงใน “ช่องส่งพัสดุ” ซ่ึงจะมี 
เฉพาะคลังระดับบนเท่าน้ัน โดยแต่ละช่องจะระบุช่ือคลังระดับล่างท่ีด้องการส่งพัสดุไปท่ีคอลัมน์ท่ี 1 
ของกรอบแสดงสถานการณ์ของคลัง

4. เม่ือผู้เล่นต้องการย้ายคลังท่ีตนตัดสินใจไห้ผู้เล่นเลือกคลังต่าง  ๆ ตามแผนผังของคลัง 
ในระบบจัดจ่ายของเกมท่ีกรอบแสดงข้อมูลคลัง โดยคลิกท่ีรูปคลังท่ีเป็นสีเหลือง เพ่ือย้ายไปท่ีคลังน้ัน

5. เม่ือผู้เล่นตัดสินใจส่ัง และส่งพัสดุทุกคลังเรียบร้อยแล้วให้ผู้เล่นยืนยันการตัดสินใจ 
โดยกดปม “ตกลง” ซ่ึงจะอยู่ท่ีคลังระดับบนสุดของระบบ (เป็นคลัง หรือคลังจ่ายปลีก แล้วแต่การเลือก 
สถานการณ์)

6. ผู้เล่นจะต้องตัดสินใจส่ังพัสดุ และส่งพัสดุท่ีคลังต่าง  ๆ จนจบเกมโดยระหว่างการเล่น 
ผู้เล่นสามารถเปรียบเทียบผลการเล่นของผู้เล่นกับเกมไต้ทุกวัน

5.9.4 กรอบแส ดงผลการเล ่น

ผลการเล่นเกมจะแสดงให้ผู้เล่นไต้ทราบในกรอบแสดงผลการเล่นเกมตังรูปท่ี 5.13

จชุฟ่«จการ*จํน..

คู*จนทุกคจัง I ชนจนถงบัจชุบัน m i ยจน?ไงบัจชุบัน
จานวนค*งเนการพ 
ฟ้จคูจน?โงบัจชุบัน

จานจนค*งเนกา*ราง 
ฟ้จอุจน?โงบัจชุบัน

บัรนาณฟัจคูท่ีขาคน a 
จะจนจน?ไงบัจชุบัน

ค้นทุน*จนน๋ัไบั 
ข awจคู* ขาค จัง

เขา•ท) (รน/วันเ [««) เทผ็] (รน) (ขา'ท)
«จกา*เจ่น 9431 6039 1 0 0 300000
inmcwj 7931 2725] 1 6] ท ิโ 1000๓

รูปท ี่ 5.13 ต ัวอย ่างกรอบแส ดงผลการเล ่น

เกม จะแส ดงผลการเล ่น แบ บ โดยม ีการป ร ับ ค ่าเม ื่อส ิ้น ว ัน ก ่อน ให ้ผ ู้เล ่น ไต ้ท ราบ  ซ ึ่งผลการ 
เล ่น ท ี่เกมจะแส ดงป ระกอบ ด ้วย

5.9.4.1 ค ่าใช ้จ ่ายรวมท ี่เก ิดข ึ้น จน ถ ึงป ็จจ ุป ัน
ค ่าใช ้จ ่ายรวมท ี่เก ิดข ึน จน ถ ึงป ัจจ ุบ ัน  หมายถ ึง ค ่าใช ้จ ่ายรวมท ี่ผ ู้เล ่น ใช ้ควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ัง 

ใน ระบ บ จ ัดจ ่ายซ ึ่งได ้แก ่ ค ่าใช ้จ ่ายใน การส ั่งพ ัสด ุ ค ่าเก ็บพ ัสด ุ และค ่าเส ียโอกาส กรณ ีพ ัส ด ุเก ิดการขาด 
ม ือของคล ังน ั้น รวมก ัน  ท ั้งน ี้ไม ่รวมถ ึงต ้น ท ุน ท ี่ใช ้ช ื้อพ ัส ด ุเข ้าคล ัง
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5 .9 A 2  ปร ิมาณ พ ัส ด ุคงคล ังเฉล ี่ยจน ถ ึงป ีจจ ุบ ัน  
ป ร ิมาณ พ ัส ด ุคงคล ังเฉ ล ี่ยจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน  ห ม ายถ ึงป ร ิม าณ พ ัส ด ุเฉล ี่ยท ี่ถ ูก เก ็บ อย ู่ในคล ังแต ่ละ 

คล ังตลอดระยะเวลาต ั้งแต ่เร ิ่ม เล ่น เกมจน ถ ึงป ็จจ ุบ ัน  ซ ึ่งส ามารถบ อกถ ึงความส ามารถของผ ู้ควบ ค ุมพ ัสด ุ 
คงคล ังได ้เป ็นอย ่างด ี

5 .9 A 3  จำน วน คร ั้งใน การส ั่งพ ัส ด ุจน ถ ึงป ็จจ ุบ ัน  
จำน วน คร ั้งใน การส ั่งพ ัส ด ุจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน  ห มายถ ึงผลรวมจำนวนคร ั้งท ี่ผ ู้'ควบค ุมพ ัสด ุคง 

คล ังส ั่งพ ัส ด ุเข ้าส ู่คล ังแต ่ละคล ังส ะส มจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน

5 .9 A 4  จำน วน คร ั้งใน การร ้างพ ัสด ุจน ถ ึงป ็จจ ุบ ัน  
จำน วน คร ั้งใน การร ้างพ ัส ด ุจน ถ ึงป ีจจ ุบ ัน  ห ม ายถ ึงผลรวมจำน วน คร ั้งท ี่เก ิดการร ้างพ ัสด ุข ึ้น  

ในคล ังแต ่ละคล ังส ะส มจนถ ึงป ีจจ ุบ ัน

5 .9 A 5  ป ร ิมาณ พ ัสด ุท ี่'ขาดม ือสะสมจนถ ึงป ีจจ ุบ ัน  
ป ร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่ขาดม ือส ะส มจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน  หมายถ ึง ผลรวมปร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่ขาดม ือท ี่คล ังแต ่ 

ละคล ังสะส มจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน

5 .9 A 6  ด ้น ท ุนรวมท ี่ใช ้ซ ื้อพ ัสด ุเข ้าคล ัง
ด ้น ท ุน รวมท ี่ใช ้ซ ื้อพ ัส ด ุเข ้าคล ัง  หมายถ ึง ผลรวม ด ้นท ุน ค ่าพ ัสด ุท ี่ผ ู้ควบ ค ุมพ ัสด ุคงคล ังใช ้ 

ซ ื้อพ ัสด ุเข ้าคล ัง แต ่ละคล ังสะส มจน ถ ึงป ้จจ ุบ ัน

น อกจากด ูผลการเล ่น ของแต ่ละคล ังแล ้ว  ผ ู้เล ่น ย ังสามารถล ูผลการเล ่นรวมท ุกคล ังได ้โดย 
การกดปม “ด ูผลรวม ท ุกคล ัง” ด ังร ูปท ี่ 13 และกล ับ ม าย ังตารางเด ิมโดยกดป ม “ด ูแต ่ละคล ัง” ซ ึ่งจะอยู่ใน 
ตำแห น ่งเด ียวก ัน ของตารางผลการเล ่น รวมท ุกคล ัง

การว ัดผลการเล ่น เกมว ่าด ีห ร ือไม ่ข ึ้น ก ับ การเล ือกน โยบ ายจ ัดการพ ัส ด ุของแต ่ละคล ังว ่าจะ 
ให ้ความสำค ัญ ก ับ ผลการเล ่น ใด และใช ้ผลการเล ่น ใด เป ็น เกณ ฑ ์

5.10 การพ ิมพ ์ผลการเล ่น

การพ ิมพ ์ผลการเล ่น ใน เกมส ามารถแบ ่งได ้เป ็น  2 กรณ ีได ้แก ่ การพ ิมพ ์ผลการเล ่น เม ื่อ เล ่น  
เกมจบ และการพ ิม พ ์ผลการเล ่น ระห ว ่างการเล ่น
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ฒ ื่อผ ู้เล ่น เล ่น เกม จบ เกม จะถาม ผ ู้เล ่น ว ่าต ้องการพ ิม พ ์ผลการเล ่น ห ร ือ ไม ่ผ ู้เล ่น ส าม ารถเล ือก  
พ ิมพ ์ผลการเล ่น ของผ ู้เล ่น  เพ ื่อ น ำไป เป ร ียบ เท ียบ ก ับ ผลการเล ่น ของเกมไต ้โดยเม ื่อผ ู้เล ่น เล ือกพ ิมพ ์ผล  

การเล ่น เกมจะแส ดงห น ้าจอพ ิมพ ์ผลการเล ่น ด ังร ูป ท ี่ 5.14 โดยงานพ ิมพ ์ท ี่ไต ้จะม ี 2 ล ักษณ ะได ้แก ่ ผลการ 
เล ่นของผ ู้เล ่น  และผลการเล ่น โดยท ฤษ ฎ ีของเกม

5.10.1 การพิมพ์ผลการเล่นเมื่อเล่นเกมจบ

การษิมพั«aทารพ่น
- «6ทคร)ง — —-------————

๏  คลังด้ายปลีก 1 (1)

o  คลังด้ายปลีก 2 (1 )

o  คลังกลาง(0)

"เ&ท&๒าห———— —— —

o  ทุกลัปคาพ์ 

0 ลัปคาพ์ปิจจุบัน 

๏  ลัปดาพ์ท่ี I
พ ฺพ ท เน » ฟ น น ้า  ttT a s b tïป «าน ้
พ )» # ia a tm ๗ น  2 * ? a  2-3

o  ผลการเล่นของผู้เล่น
0  ผลการเล่นโคยใซ 
ษ ทฤษฎีของเกม

๏  พัสดุชน้คท่ี 1

{หานเนนน้นน้ I
จบการพ»เพ

ค ูจเ^ป«จf r m จ ํน

รูปท ี่ 5.14 หน ้าจอพ ิมพ ์ผลการเล ่น

จากห น ้าจอด ังกล ่าวผ ู้เล ่น ส าม ารถพ ิม พ ์ผลการเล ่น ตาม ข ั้น ตอ น ต ่อไป น ี้
1) ท ำเคร ื่องห มายเล ือกคล ัง และพ ัส ด ุท ี่ผ ู้เล ่นต ้องการพ ิมพ ์ผลการเล ่น
2) ท ำเคร ื่องห มายเล ือกระห ว ่างผลการเล ่น ของผ ู้เล ่น  ห ร ือ ผลการเล ่น โดยท ฤษ ฎ ีของเกม
3) กดปม “ด ูงาน ก ่อ น พ ิม พ ์,, แล ้วเล ือกเมน ู Print ในห น ้าจอส ร ้างงาน ด ังร ูป ท ี่
4) รอร ับงาน พ ิมพ ์ท ี่ Printer
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5.10.2 การพ ิม พ ์ผลการเล ่น ระห ว ่างเล ่น

กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น ต ้องการพ ิมพ ์ผลการเล ่น ระห ว ่างการเล ่น เกม เพ ื่อใช ้เปร ียบเท ียบผลการ
ต ัดส ิน ใจขอ งตน เอ งส าม รารถท ำไต ้ตาม ข ั้น ตอ น ต ่อไป น ี้

1. เล ือกเมน ู “ การพ ิม พ ์ผลการเล ่น ระห ว ่างการเล ่น ” ท ี่ห น ้าจอของคล ังต ่าง ๆ ผู้เล่น 
ต ้องการพ ิมพ ์ผลการเล ่น  เกมจะแส ดงห น ้าจอส ร ้างงาน พ ิมพ ์ด ังร ูป ท ี่ 5.15

2. ท ำเคร ื่องห มายเล ือกคล ัง และพ ัส ด ุท ี่ผ ู้เล ่น ต ้องการพ ิมพ ์ผลการเล ่น
3. ท ำเคร ื่องห มายเล ือกระห ว ่างผลการเล ่น ของผ ู้เล ่น  หร ือผลการเล ่นโดยทฤษฎ ีของเกม
4. กดปม “ด ูงาน ก ่อน พ ิมพ ์” แล ้วเล ือกเมน ู “Prin t” ในห น ้าจอสร ้างงาน ด ังร ูปท ี่ 5.15
5. รอร ับงานพ ิมพ ์ท ี่ P rinter

Print Close
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ผ ู้เล ่น ส าม ารถป ิดห น ้าจอส ร ้างงาน โดยเล ือก เม น ู “Close”

5.11 การออกจากเกม

การออ กจาก เกม ส าม ารถท ำได ้ 3 แบบได ้แก ่

5.11.1 การออกจากเกมท่ีหน้าจอต้อนรับ

การออกจากเกมท ี่ห น ้าจอต ้อน ร ับ  ใช ้ใน กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น เข ้าส ู่โปรแกรมโดยไม,ได ้ต ั้งใจจะเล ่น  
เกม เช ่น ต ้องการอ ่าน ค ู่ม ือก ่อน แล ้วกล ับ ไป เตร ียมต ัว เล ่น  เป ็นด ้น  ส าม ารถท ำได ้โดยการเล ือกเม น ู “ออก 
จากเกม” ท ี่หน ้าจอต ้อนร ับ

5.11.2 การออกจากเกมขณะเล่นเกม

การออกจากเกมขณ ะเล ่น เกม ใช ้ใน กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่นต ้องการออกจากการเล ่น ขณ ะย ังเล ่น เกมไม, 
จบ ผ ู้เล ่น ส ามารถออกจากเกมได ้โดยคล ิกป ม “ออ กจาก เกม ” ต ังร ูปท ี่ 5.16 ท ี่ห น ้าจอคล ังจ ่ายป ล ีก  1 
เท ่าน ั้น

3 3 ก จ า ก เก พ

รูปท ี่ 5 .16 ปุม “ออกจากเกม”

5.11.3 การออกจากเกมเม่ือเล่นเกมจบ

การออกจากเกมเม ื่อ เล ่น เกมจบ  สาม ารถท ำได ้โดยป ฏ ิเสธท ี่จะพ ิมพ ์งาน  และเร ิ่ม เล ่น เกม 
ใหม ่ ที่ M essage Box “ค ุณ ต ้องการกล ับ ไป เร ิ่ม เล ่น เกมให ม ่ ห ร ือไม ่” ด ังร ูปท ี่ 5.17

รูปที่ 5.17 M essage Box เม ื่อ เล ่น เกม และพ ิมพ ์งานจบ
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ห ล ังจากดำเน ิน การส ร ้างเกม ควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายตาม ท ี่ได ้ออกแบ บ ไว ้จน  
เส ร ็จท ำให ้ส ามารถพ ัฒ น าโป รแกรม เกมค วบ ค ุม พ ัส ด ุค งคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายส ำห ร ับ เล ่น บ น คอม พ ิว เตอ ร ์ 
ช ี่งม ีค ุณ ส ม บ ัต ิด ังต ่อ ไป น ี้

1) เกมส าม ารถผส มผส าน ความ ซ ับ ซ ้อน ข องส ถาน การณ ์ต าม ท ี่ผ ู้เล ่น เล ือ กได ้
2) เกมส าม ารถบ ัน ท ึกการเล ่น ของผ ู้เล ่น เพ ื่อให ้ผ ู้เล ่น ส าม ารถกล ับ ม าเล ่น ต ่อจากการเล ่น  

คราวก ่อน ได ้
3) เกมส ามารถแสดงค ู่ม ือการเล ่น เกมท ี่'ใช ้สน ับ สน ุน การเล ่น เกม (O nline H elp) ให ้แก ่ผ ู้ 

เล ่นได ้
4) เกม ส าม ารถแส ดงผลการเล ่น ท างท ฤษ ฎ ีของเกม ท ี่ใช ้เป ร ียบ เท ียบ ก ับ ผลการเล ่น ก ับ ผ ู้ 

เล ่นได ้
5) เกมส ามารถแส ดงผลการเล ่น  และพ ิมพ ์ผลการเล ่น ผ ่าน ท าง Printer ได ้ท ั้งผลการเล ่น  

ของผ ู้เล ่น  และผลการเล ่นของเกม
6) ผ ู้เล ่น สามารถใช ้งานโป รแกรม (เล ่น เกม) ได ้สะดวก และร ู้ส ึกค ุ้น เคยเห ม ือน กำล ังใช ้ 

โปรแกรมของ M icrosoft O ffice ท ั่วไป
เม ื่อการส ร ้างเกม เส ร ็จส มบ ูรณ ์แล ้ว  เพ ื่อค วามม ั่น ใจว ่าเกม ท ี่ส ร ้างข ึ้น น ั้น บ รรล ุว ัตถ ุป ระส งค ์ 

ของการส ร ้างเกมใน บ ท ท ี่ 1 แล ้วจำเป ็น จะต ้องดำเน ิน การท ดส อบ เกมก ่อนน ำไป ใช ้ส ืกอบ รมจร ิง

5.12 ส^ปการสร้างเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย
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