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ภาคผนวก



ภาคผนวก ก.

กระบวนการของเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย



ข ั๋น ต อ น ก า ร พ ิม พ ์แ ล ะข น ต อ น ก า ร ท ำ งา น ค ่า น อ น  ๆ

ว ิธ ีก ารส รางว ิ t in  น ข อ ง Iก บ า พ อ Iช เป ร ิข บ !ท ีย บ ผ ล ก า ร เล น ก ับ ผ ุ!ล น

ว ิธ ีก า ร ส ร า งค ว า ม พ จ ่อ น ข อ ง ส ก า น ก า ร ณ

ว ิธ ีก า รล งท ะฌ ิย น

ข อ ม ุล ท ีใ ช ่ล งท ะฟ ้อ น

ช น ิด ค ว าม ซ ับ ช อ น ข อ งส ถ าน ก ารฌ ท ื่ผ ูเล ่น เล อ ก

ว ิธ ีก ารท างท ค ุษ ฎ ็ท ีใช ่เป ร ีย บ เท ีย บ พ ล ก าร เล น ก ับ ผ ุเล น ท ีผ ุ'เล น เล อ ค

ช ิอ ห ัวข อ ใน ด ูม ็อ ก าร เล น  /  ค ำล ังอ อ ก จ าก เก ม  /  ค ำล ังด ูส ร ุป พ ล ก า ร เล น

คล ัง  แ ล ะ ว ัน ท ึ๋ท ึ๋ผ ูเล น ต อ ง ก า ร ด ูผ ล /พ ม พ ์

ป ร ิม า ณ พ ัส ต ุท ีล ัง /ส ่ง แ ต ่ล ะค ล ัง โ น แ ต ่ล ะค า บ เว ล า  L

โ ป ร แ ก ร ม เก ม ค ว บ ค ุม ท ัส ต ุค งค ล ัง ใ น ร ะบ บ ข ัค จ ่า ย

แ ฟ ้ม ฐ าน ข อ ม ุล ข อ งค ่า ต ัว แ ป รต ่าง  ๆ  ท ีบ ัน ท ีกใว ''ใน ก ารเล ่น เกม

ดำเน ินการตามกระบวน 
การเล ่นเกมพัสอุคงคลัง 

ในระบบจัดจ่าย

ราย งาน ผ ลก ารเล ่น  (P rin t O ut)

-----------------------------------------7— ►
ต ารางแศ ด งผ ล ก าร เล ่น

Update ท ุก ค าบ เว ล า

ส ร ุป ผ ล ก า ร เล ่น  

Update ท ุก ค าบ เวลา

Node A0 ดำเนินการตามกระบวนการเล่นเกมควบชุมฟ้'ส?)คงคลังในระบบจัดจ่าย NO 1

รุ.ปที่ ก - 1 ก ร ะ บ ว น ก า ร ด ำ เน ิน ก า ร ต า ม ก ร ะ บ ว น ก า ร เล ่น เก ม ค ว บ ค ม พ ัส ด ุค ง ค ล ัง ใน ร ะ บ บ จ ัด จ ่า ย



ขํ่นตอนการพิมพ และขนดอนการทำงานด้านอํ่น ๆ
ว ิธ ีก ารสร ้างว ิธ ีเล ่น ข องเก ม เพ ํ่อ ใช ้!ป ร ิข 'UI ท ีย บ ผ ล ก าร เล ่น ก ับ ผ ุ้เล ่น

วธ ีก ารส รางค วาม 1ซ ับ ซ ้อ น  T O  สถ าน ก ารณ ์

ว ิธ ีก ารลงท ะเบ ีย น

คำใบ ้ Password ข องผ ู้เล ่น  

Login Name ข องผ ูเล ่น  

Password ของเกแล่น I 
ต ัวเถข Seed

ค ่าต ัวแปร 

ท ี่บ ัน ฑ กไซ ้

ช น ค ค วามซ ับ ซ ้อน ข อง 

สถ าน การณ ์ท ี่ผ ู้เล ่น เลอก

ช ึ๋อ แ ฟ ้ม ท ี่ใ ซ ้บ ัน ท ก ข อ ม ูล

Seed

ค ่าต ัว แ ป รท ึ่บ ั'น ท ีก ใ ว ิ

ว ิธ ีก ารท างท ฤ บ ฎ ีท ื่ใช ้1ป ร ิข บ เท ีย บ '' 

ผ ลการเล ่นก ับผ ู้เล ่น ท ื่ผ ู้เล ่น 1ล ิอก

า
ช ื่อห ัวข ้อใน ด ุ่ม อก ารเล ่น  /  ค ำส ั่งอ อก จ าก เก ม  / 

ค ำส ั่งด ูส }ป ผ ล ก า ร เล ่น

ป ร ิม าณ พ ัส ด ุท ศ ่ง ใ ห ้แ ด ่ล ะค ล ัง  ใน แ ด ่ล ะค าบ เวลา

ป ร ิม าณ พ ัส ด ุท ส ั่ง จ า ก แ ด ่ล ะค ล ัง  ใ น แด ่ล ะค าบ เวลา

คล ัง  แ ล ะว ัน ท ึ๋ท ํ่ผ ู้เล ่น ต ้อ งก ารด ูผ ล / ฟ ้ม พ ั

โม ด ุล ก า รล งท ะ เบ ีย น

โ ป ร แ ก รม เก ม ค ว บ ค ุม ห ้ส ด ุค งค ล ังใ น ระบ บ ข ัค จ ่า ย  

แ ฟ ้ม ราน ข ้อ ม ุล ข อ งค ่าต ัวแ ป รด ่าง  ๆ  

ท ิ่บ ัน ท ท ใว ัใน ก าร เล ่น เก ม

ส ร า ง ส ถ า น ก า ร ผ ่ 
ข อ ง เก ม

ส ล าน ก ารณ ข องเก ม

ว ัธ ็ก ารค ำน วณ ค i ไช’จ ่ายท ึ๋เกดขน ิ-

ว ิธ ีการสช ้างค ่าพ ข ากรณ  แ ล ะค ่า ค ุป ส งค

ว ิธ ีก ารค ำน วณ ป ร ิมาณ พ ัส ด ุ

วธ การกาน วณ ค าข องเก ณ ฑ ว ัค ผ ลก าร เล ่น

โม ด ุล ส ร ้า งส ถ า น ก าร ฌ ์

ส ร า ง ว ิธ ีก า ร เล ่น  
ข อ ง เก ม

ค ่าต ัวแ ป รก ำห น ด ค วาม  

ซ ับ ซ ้อ น ข อ งส ถ าน ก ารณ

โม ด ูล ก ำ ห น ด ว ิธ ีก า ร เล ่น ต า ม ท ฤ ษ ฐ

ว ิธ ีก าร เล ่น  

ข องเกม

รายงานผ ลการเลน  

(P rin t O put)

ค ำ น ว ณ ผ ล  แ ล ะ  
ป ร ะ ม ว ล ผ ล ก า ร เล ่น

ค ่าต ัวแ ป รก ำห น ด  

ว ิธ ีก าร เล ่น ข องเก ม

ช ุด โม ด ูล ท ั๋ใ ช ้ร ะห ว ่างก าร เล ่น เก ม

ต ารางแส ด งผ ล ก าร เล ่น  

Update ร]กคาบเวลา

__ ________ T
ค ำ ส ั่ง ใ ห ้บ ัน บ ีก ข ้อ ม ุล

ส รป ผ ล ก า ร เล ่น  

Update ท ุก ค าบ เวลา

ค ่าต ัวแป รต ่าง  ๆ  ใน เกม

บ ัน ท ึก ค ่า ต ัว แ ป ร

ใม ด ุท บ ัน ท ุก ค ่า ต ัว แ ป ร

แ ฟ ้ม ฐ าน ข ้อ ม ุล  Log in 

Name แ ล ะ  Password
แฟ ้มฐาน ข ้อ ร ุเท ต ัวแ ป รท ึ๋ค ำน วณ ใต ้จ าก ก ารล ่น เก ม

Node A-0 คำเนนการตามกระบวนการเล่นเกมควบชุมพ'สชุคงคลังในระบบจัดจ,าข NO 2

ร ุป ท ี่ ก -2 ก ร ะ บ ว น ก า ร ด ำ เน ิน ก า ร ต า ม ก ร ะ บ ว น ก า ร เล ่น เก ม ค ว บ ค ุม พ ัส ด ุค ง ค ล ัง ใน ร ะ บ บ จ ัด จ ่า ย



วํธีการลงทะเบีขน

Node A 1 รับขอมุลการลงทะเบียน NO 3

รูปท่ี ก-ร กระบวนรับข้อมลการลงทะเบียน K)



วิ!การลงทะฌ็(เนผู้เล่นใหม่

Password ของผ ู้เล ่น  

คำใน ้ Password ข องผ ู้เล ่น  

Login Name ข องผ ู้เล ่น  I

โ ม ด ูล ก า รล งท ะ เบ ํย น ผ ู้เล ่น ใ ห ม ่

แ ฟ ้ม $ านข ้อม ูล  Login Name แ ล ะ  Password

- ฟ ่7
อ่านข้อมูลที่ไล ์ร ับ

ช ้ใ )ท ึ่!ะใช ้ส ช ้า งเป ็น ช ึ๋อ  

ใฟ ล ็ท ใ ช ้น ัน ท ิก  ช ้อม ุล

สร้างชื๋อไฟล์จาก 
ข้อมูลที่ได้รับ

ช ้อ แ ฟ ้ม ท ึ๋ใ ช ้น ัน ท ิก ช ้อ ม ล  
-------------------------------------- ►

ช ้บ ช ้อ ม ล ก า ร ท งท ะ เบ ็ข น ผ ุ้เล ่น ใ ห ม ่ NO 4

รูปท่ี ก-4 กระบวนรับข้อมลการลงทะเบียนผ้เล่นใหม่ K)00



วิธีการลงทะเมขนผู้เล่นเก่า

Node A 1.2 รับข้อมลลงทะเบียนผู้เล่นเก่า NO 5

รปท่ี ก-ร กระบวนการรับข้อมลลงทะเบียนผ้เล่นเก่า



วิธีการสรางความซับซ้อนของศถานการณ์

ขนํคความซับซ้อนของ 
สถานการณ์ที่ผ ูเล่นเล่อก

ไมดูลสรางสถานการณ์

Node A2 ศf างสถานการณ์ของเกม NO 6

รปท่ี ก-6 กระบวนการสร้างสถานการณ์ของเกม น)
©



วิธีการสร้างวิธีการ!ล่น1เองเท!ทพอใช้ 
llf i ขบ!ท ียบผลการพ่นกับผุ้พ ่น

Node A3 ลเางวิธ ีการพ่นขอ.แกมทึ๋พฟริยบเทียบผลการพ่นกับ#พ่น NO 7

รูปท่ี ก-? กระบวนการสร้างวิธีการเล่นของเกมท่ีใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผ้เล่น



ขั้นตอนการทำงานอื่น ๆ
ขันตอนการพิมพ์
วัธีการเล่น ของเกม
วัธีการคำนวณปรมาฌพ์สคุ
วัธ ีการคำนวณค่าของเกณฑ์วัคผลการเล่น 
วัธีการคำนวณค่าใชจ่ายทีเกิดขัน
สถานการณ์ของเกม
วัธการสf ไงค่าพยากรณ์ และค่าอุปสงเ

เลือกเล่นใหม่ เล่นต่อ 
เหรอเล่นเป็นทีม

Seed

ค่าตั
------;-----------►
'วแปรทํ่บันทีกใริ'!'- ^

รว.
แสคงข้อมูลที่ 

ใข้เล่นเกม

ข้อมุลทิ่ใช้เล่นเกม 
" อ ่าพขากรณ/

อ่าธุปสงค

ปริมาณพัสดุทํ่ส ่งให้แต่ละคลัง ในแต่ละคาบทลา
ปริมาณพัสดุทั๋สั่งจากแด'ละคลัง ในแต่ละคาบทลา

คลัง และวันทํ่ท ํ่ผ ุ้เล ่นต้องการดูผล/พ ิมพ

ชํ่อบัวข้อในอ่มอการเล่น /
คำสั่งออกจากเกม /  คำสั่งด ูส5ปผลการเล่น

ใมดุแสดงผลการคำนวณทางนห้าจอ 

ชุดโมดูลทํ่ใช้ระนว่างการเล่นเกม

คำนวณหาผลการ 
เล่นของผู้'เล่น

M.  2

คำนวณหาผล 
การเล่นของเกม

โมดูลคำนวณ 
ผลการเล่น

ใมดูลคำนวณผลการเล่นของ 
เกมทํ่ใช ้เปรียบเท ียบกับฝัเล ่น

พิมพํ’ผลการเล่น

ใมดูลพิมพัผลการเล่น

ค่าตัวแปรต่าง ๆ ในเกม
คำสั่งให ้บ ันทีกข้อมล 

------------------------------ "►

ตารางแสดงผลการเล่น 
Update ทุกคาบเวลา

ส5ปผลการเล่น Update ทุกคาบเวลา
รายงานผลการเลน (Print Oput

ใมดูลเสริม
สาปผลการเล่น

Node A4 คำนวณผล และประมวลผลการเล่นที่แต่ละคลัง NO 8

รปท่ี ก-ร กระบวนการคำนวณผล และประมวลผลการเล่นท่ีแต่ละคลัง น»K)



สถานการณ์ของเกม

Node A4.1 แสดงช้อมลที่ใช้เล่นเกม NO 9

รปท่ี ก-9 กระบวนการแสดงข้อมลท่ีใช้เล่นเกม น»
น ิ)



วิธการคำนวณค่าของเกณฑ์วัคผลการเล่น

Node A4.2 คำนวณหาผลการเล่นของผเล่น NO 10

รุปท่ี ก-10 กระบวนการคำนวณหาผลการเล่นของผ้เล่น นุ-»



วิ! การคำนวณปริมาณพ้สคุ

Node A.2.I คำนวณปรํมาณฟ้'ส?)ที่แค่ละคาบเวลา NO 11

รฺปท่ี ก-!1 กระบวนการคำนวณปริมาณพัสดุท่ีแต่ละคาบเวลา



วิธีการคำนวณปริมาณพัสคุ 
ปริมาณพัสดุที่สั่ง 
จากแต่ละคลัง
ในแต่ละคาบทลา--------------- ------- ».
ปริมาณพัสดุที่ส่ง >
ใพัแต่ละคลัง 
ในแต่ละคาบเวลา

วิธีคำนวณปริมาณพัสดุที่จะไคํ1รับ

คำนวณปริมาณ 
พัสดุที่จะไสัรับ

ขอมูลที่ใขเล่นเกม •-------
ค ่าทยากร(น/ค่าอุปสงค์

โมดูคำนวณปริมาณ 
พัสดุที่จะไดรับ

โมดูลคำนวณผลการเล่น

พัสดุที่กำลังจะได,รับ

วิธีคำนวณพัสดุคํ,างส่ง

คำนวณพัสดุสัางส่ง 
จากคาบเวลาก่อน

ไมดุลคำน')ณ 
พัสดุค้างส่ง

พัสดุค้างส่งจากคาบทลาก่อน

คำนวณปริมาณ 
พัสดุคงคลัง

วิธีคำนวณพัสดุคงคลัง

โมดุลคำนวณพัสดุคงคลัง

พัสดุคงคลัง

วิธีคำนวณพัสดุหลังหัก 
ปริมาณพัสดุ!ส์อมสภาห

คำนวณพัสดุคงคลัง 
หลังหักปริมาณ 

พัสดุที่เสือมสภาพ พัสดุคงคลัง

โมดุลคำนวณพัสดุหลังพัก 
ปริมาณพัสดุ!ส์อมสภาห

วิธ ีคำนวณพัสดุหลังหัก 
ปริมาณพัสดุ!กินคลัง

คำนวณพัสดุคงคลัง 
หลังหักปริมาณพัสดุ 

ที่เกินขนาดคลัง

โมดุลคำนวณพัสดุหลัง 
หักปริมาณพัสดุ!กินคลัง

—y

วง!คานวฌ 
สถานภาหคงคลัง

ค่าตัวแปวต่าง  ๆ
ไนเกม

- V ------------------►

พัสดุคงคลัง
สถานภาทุคงคลัง

► I คำนวณสถาน 
ภาพคงคลัง

A 4.2.1.1.6

โมดูถคำนวณสถานภาพดงคลัง J

Node A4.2.1.1 คำนวณปริมาณพ'สดในแต่ละคาบเวลาของพัสดชนิดที่ 1 ,2  และ3ซึ่งเป็นผลการเล่นของผ'เล่นและเกม NO 12

รูปท่ี ก-! 2 กระบวนการคำนวณปริมาณพัสดุในแต่ละคาบเวลาของพัสดุชนิดท่ี 1 , 2 และ3ซ่ึงเป็นผลการเล่นของผู้เล่น และเกม น)



วิ?การคำนวณค่าใช้ฟ้ายทํ่เกิด?น

ค ำน ว ณ ค ่าใช ้ฟ้ายท ึ่เก ิด ข ึ้น ข ึ้ง เป ็น ผ ล ก ารเล ่น ไ)อ งผ ้เล ่น  แทะเกม

รูปท่ี ก-!3 กระบวนการคำนวณค่าใช้จ่ายท่ีเกิดข้ึนซ่ึงเป็นผลการเล่นของผ้เล่น และเกม น»



วิธีการคำนวณคำใช้จ่ายที่เกิดขึ้น

Node A4.2.2.1 คำนวณคำใช้จ่ายที่เกิดขึ้นกรฌพัสชุชนคเคยวซึ๋งเป็น«ลการเล่นของช้เล่น และเกม NO 14

รูปท่ี ก-!4 กระบวนการคำนวณค่าใช้จ่ายท่ีเกิดข้ึนกรณีพัสดุชนิดเดียวซ่ึงเป็นผลการเล่นของผ้เล่น และเกม น> 
oo



วิจีการคำนวณค่าใช้จ่ายทํ่!ทิดขีน

ใม ด ูอ ค ำน วณ ค ่าใช ้จ ่าย  ใมด ูล คำน วณ ม ุลค ่าพ ัส ต ุ
จากการข าค มอ ท ึ๋ซอ!ช ้าคล ัง

Node A4.2.2.2 คำนวณค่าใช้จ่ายทื่!ทิดขนกรณีมิพัสดสามขนิดซึ่งเป็นพสการ!ล่นของพ้!ล่น แสะ:!!

รปท่ี ก-!5 กระบวนการคำนวณค่าใช้จ่ายท่ีเกิดข้ึนกรณีมีพัสดุสามชนิดซ่ึงเป็นผลการเล่นของผ้เล่น และเกม น)
VO



วิธการคำนวณค่าของเกณฑ์วัดผลการเล่น

Node A4.3 คำนวณหาผลการเล่นของเกม NO 16

รฺปท่ี ก-!6 กระบวนการคำนวณหาผลการเล่นของเกม O



วิธการเล่นของเกม

Node A4.3.1 ตัดสนใจสั่ง / สํงหัสดตามวิธการทางทฤษฏี NO 17

รูปท่ี ก-!7 กระบวนการตัดสินใจส่ัง / ส่งพัสดุตามวิธีการทางทฤษฎี



วิธีคำนวณปริมาณสั่งที่ประหยัด

Node A4.3.1.1 คำนวณปริมาณสั่งที่ประหยัดที่คลังต่าง ๆ NO 18

รูปท่ี ก-!ร กระบวนการคำนวณปริมาณส่ังท่ีประหยัดท่ีคลังต่าง ๆ to



วิธี Order Point - Order Quantity

Node A4.3.1.2 ตัคสืนใจสังพัสคตามวิธี Order Point -  Order Quantity ทีคลังต่าง ๆ NO 19

รูปท่ี ก-! 9 กระบวนการตัดสินใจส่ังพัสดุตามวิธี Order Point -  Order Quantity ท่ีคลังต่าง ๆ



วิธี Periodic Review - Based Stock

Node A4.3.1.3 ตัดลันใจสั่งพัส?)ตามวิธ Periodic Review -  Based Stock ที่คลังต่าง ๆ NO 20

Iรูปท่ี ก-20 กระบวนการตัดสินใจส่ังพัสดุตามวิธี Periodic Review -  Based Stock ท่ีคลังต่าง ๆ



วิธี DRP

ข้อมุลทใช้เท่นเกม 
ค ่าท ยากรณ /ค ่าธ ุป ส งค ์

ไมกุลระบบ DRP

วิธี DRP โดยกำหนดปริมาณหังค์วข EOQ

ตัดสินใจสั่งพัสดุตาน 
วิธี DRP ท ี่ใช ้ 

ป?นาณสั่ง EOQ

วิธี DRP โดยกำหนดปริมาณส ังค ์วย Pan Period Algorithm

ตัดสินใจสั่งพ ัสดุดามวิธ ี DRP 
ที่ใช้ปริมาณสั่ง Part Period

Algorithm

โมกุล DRP โดยกำหนดปริมาณสังค ์')ข EOQ

ปริมาณห ัสก ุท ึ๋ส ัง 

------- ►

โมกุล DRP โดยกำหนดปริมาณสังค ์วย Part Period Algorithm

Node A4.3.1.4 คสืนใจสังพัสตตามว!! DRP ท่ึคลํ'งต่าง ๆ NO 21

รูปท่ี ก-21 กระบวนการตัดสินใจส่ังพัสดุตามวิธี DRP ท่ีคลังต่าง ๆ <>ง



วิธ DRP โคข!ชปรมาณสั่ง EOQ

Node A 4.3 .1.4.1 ต ัด ส น ใจส ั่งห ัส ช ุต าม ว ิธ  D R P ท ี่ใช ํ'ป รม าฌ ส ั่ง  E O Q NO 22

รูปท่ี ก-22 กระบวนการตัดสินใจส่ังพัสดุตามวิธี DRP ท่ีกำหนดปริมาณสั่งตัวย EOQ Os



วิธี DRP โดขไช้ปริมาณส่ัง Pan Period Algorithm

Node A4.3.1.4.2 ตัดสินโ«สั่งพ้สดคามวิธี DRP ทํ่โช้ปริมาณสั่ง Part Period Algorithm NO 23

รูปท่ี ก-23 กระบวนการตัดสินใจส่ังพัสดุตามวิธี DRP ท่ีกำหนดปริมาณสั่งด้วย Part Period Algorithm -J



เงอนไขการส่งฟ้สคุ

Node A4.3.1.5 ลัดสนใจส่งหัสคของเกมที่คลังยํอย และคลังกลาง NO 24

รปท่ี ก-24 กระบวนการตัดสินใจส่งพัสดุของเกมท่ีคลังย่อย และคลังกลาง 00



รปท่ี ก-25 กระบวนการคำนวณค่าของเกณฑ์วัดผลการเล่น



ขั้นตอนการพิมพ์

คลัง และวันท่ีท่ีผูเล่นต้องการดผล/พิมพ์

โมคลพิมพ์ผลการเล่น

เง่ือนไขการรับขอมูล

รับค่าตัวแปรต่าง ๆ
ค่าตัวแปรท๋ึ๓ยวข้อง 
ทับการส?'างหน้ารอ

วิธิทารส?'างหน้ารอ

สร้างหน้าจอพิมพ์’ 
งานตามคลัง และ 

พ์สดุท ี่ผ ู้เล ่นกำหนด

คำสังพิมพ์งาน

สาปพลการ!ล่น Update ทุกกาบเวลา

ดารางแสดงพลการเล่น
Update ทุกคาบเวลา----------- ---------►

ราขงานพลการเล่น (Print Oput̂

Node A4.4 พิมพ์ผลการเล่น NO 26

รปที่ ก-26 แสดง node A 4.4  พ ิมพ ์ผลการเล ่น น»
©



ภาคผนวก ข.

แผนภูมิการไหลของเกมควบคุมพัสดุคงคลัง'}'นระบบจัดจ่ๅย



152

รูปท่ี ข-! แผนภูมิการไหลของกระบวนการบันทึกค่าตัวแปร(node A5)



153

รูปท่ี ข-2 แผนภูมิการไหลของกระบวนการข้ามข้ันตอนการลงทะเบียน และ 
การรับข้อมลค่า Seed (node Al.3 และ Al.4)



154

รูปท่ี ข-ร แสดงแผนภูมิการไหลของกระบวนการรับข้อมูล 
การลงทะเบียนผ้เล่นใหม่ (node A1.1)



155

ร ูป ท ี่ ข -4  แ ผ น ภ ูม ิก า ร ไห ล ข อ ง ก ร ะ บ ว น ก า ร ร ับ ข ้อ ม ูล
ก าร ล ง ท ะ เบ ีย น ผ ู้เล ่น เก ่า  (node A l . 2)



156

ร ูป ท ี่ ข -5 แ ผ น ภ ูม ิก า ร ไ ห ล ข อ ง ก ร ะ บ ว น ก า ร ส ร ้า ง ส ถ า น ก า ร ณ ์ข อ ง เก ม  (n od e A 2 ) ส ่ว น ท ี่ 1



157

ร ูป ท ี่ ข -6 แ ผ น ภ ูม ิก า ร ไ ห ล ข อ ง ก ร ะ บ ว น ก า ร ส ร ้า ง ส ถ า น ก า ร ณ ์ข อ ง เก ม  (n od e A 2 ) ส ่ว น ท ี่ 2



158

ร ูป ท ี่ ข -? แ ผ น ภ ูม ิก า ร ไ ห ล ข อ ง ก ร ะ บ ว น ก า ร ส ร ้า ง ส ถ า น ก า ร ณ ์ข อ ง เก ม  (n od e A 2 ) ส ่ว น ท ี่ 3



159

ร ูป ท ี่ ข -ร  แ ผ น ภ ูม ิก าร ไ ห ล ข อ ง ก ร ะ บ ว น ก าร ส ร ้าง ว ิธ ีก าร เล ่น ข อ ง เก ม  

เพ ื่อ ใ ช ้เป ร ีย บ เท ีย บ ผ ล ก าร เล ่น ก ับ ผ ู้เล ่น  (n o d e  A 3 ) ส ่ว น ท ี่ 1



160

ร ูป ท ี่ ข -9 แ ผ น ภ ูม ิก า ร ไ ห ล ข อ ง ก ร ะ บ ว น ก า ร ส ร ้า ง ว ิธ ีก า ร เล ่น ข อ ง เก ม
เพ ื่อ ใช ้เป ว ิย บ เท ีย บ ผ ล ก า ร เล ่น ก ับ ผ ้เล ่น  (n od e A 3 ) ส ่ว น ท ี่ 2



161

0
ใช้คำส่ัง Select Case เลือกวิธีการท่ีเกม 
ใช้ ท่ีคลังต่าง เๆช่น 
Select Case ตัวแปร 11 
Case 0 
*******

Case 1 
*******

Case 2 
**5*****

End Select

Select Case ตัวแปร 12
Case 0 
*******

Case 1 
*******

รูปท่ี ข-!0 แผนภูมิการไหลของกระบวนการสร้างวิธีการเล่นของเกม
เพ่ือใช้เปธียบเทียบผลการเล่นกับผ้เล่น (node A3) ส่วนท่ี 3



162

รูปท่ี ข -!1 แผนภูมิการไหลของกระบวนการสร้างค่าพยากรณ ์
และอุปสงค์จาก Seed (node A4.1.1 และ A4.1.2) ส่วนที่ 1



163

รูปท่ี ข-!2 แผนภูมิการไหลของกระบวนการสร้างค่าพยากรณ์ 
และอุปสงค์จาก Seed (node A4.!.! และ A4.1.2) ส่วนที่ 2



164

รูปท่ี ข-!3 แผนภูมิการไหลของกระบวนการกำหนดค่าวันที่ของเกม และตัวแปรทุกค่าที่บันทึก 
ไว้ และกระบวนการเลือกใช้ค่าข้อมลโจทย์ตามความซับช้อนของสถานการณ์



165

รูปท่ี ข-!4 แผนภูมิการไหลของกระบวนการแสดงค่าที่คำนวณได้ทางหน้าจอ (Node A4.2.1.4)



166

รูปท่ี ข-!5 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณหาผลการเล่นของเกม และ 
กระบวนการพิมพ์ผลการเล่น (node A4.3 และ A4.4 )



167

รูปท่ี ข-!6 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณปริมาณพัสดุท่ีจะได้รับ (node A4.2.1.1.1)



168

รูปท่ี ข-!7 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณพัสดุค้างส่งจากคาบเวลาก่อน
(node A4.2.1.1.2)



169

รูปท่ี ข-!ร แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณปริมาณพัสดุคงคลัง
(node A4.2.1.1.3)



170

รูปท่ี ข-!9 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณปริมาณพัสดุคงคลังหลังหัก 
ปริมาณพัสดุที่เส์อมสภาพ (node A4.2.1.1.4)



171

รูปท่ี ข-20 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณปริมาณพัสดุคงคลังหลังหัก 
ปริมาณพัสดุที่เกินขนาดคลัง (node A4.2.1.1.5)



172

รูปท่ี ข-21 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณสถานภาพคงคลัง
(node A4.2.1.1.6)



173

รูปท่ี ข-22 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้น 
ซึ่งเป็นผลการเล่นของผู้เล่น และเกม (node A4.2.2)



174

รูปท่ี ข-23 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณราคาพัสดุ (node A4.2.2.1.1)



175

รูปท่ี ข-24 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณค่าเก็บรักษาพัสดุ
(node A4.2.2.1.2)



176

รูปท่ี ข-25 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณค่าสั่งพัสดุ (node A4.2.2.1.3)

^  ป ร ิม า ณ พ ัส ด ุy  

1

ก ำ ล ัง จ ะ ไ ด ้ร ับ ^  
f

ม ูล ค ่า พ ัส ด ุท ี่ช ื้อ เ ข ้า ค ล ัง  =  ป ร ิม า ณ พ ัส ด ุท ี่ก ำ ล ัง จ ะ ไ ด ้ร ับ  X ร า ค า พ ัส ด ุ

/  ม ูล ค ่า พ ัส ด ุง ้า ช ื้อ เ ข ้า ค ล ัง  y /

รูปท่ี ข-26 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณมูลค่าพัสดุที่ซื้อเข้าคลัง (node A4.2.2.1.5)
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รูปท่ี ข-27 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณค่าใช้จ่ายจากการขาดมือ (node A4.2.2.1.4)
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รูปท่ี ข-28 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณค่าสั่งพัสดุแต่ละชนิด (node A4.2.2.2.3)
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รูปท่ี ข-29 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณค่าใช้จ่ายรวมท่ีเกิดข้ึน
จนถึงปิจจุบัน (node A4.3.4.1)
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รูปท่ี ข-30 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณปริมาณพัสดุคงคลังเฉลี่ย 
จนถึง!เจจุบัน (node A4.3.4.2)



181

รูปท่ี ข-31 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณจำนวนคร้ังในการส่ังพัสดุ
จนถึงปิจจุบัน (node A4.3.4.3)
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รูปท่ี ข-32 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณจำนวนคร้ังในการร้างพัสดุ
จนถึงป็จจุบัน (node A4.3.4.4)
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รูปท่ี ข-33 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณปริมาณพัสดุท่ีขาดมือสะสม
จนถึงปิจจุบัน (node A4.3.4.5)
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รูปท่ี ข-34 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณต้นทุนรวมที่ใช้ชื้อพัสดุเข้าคลัง
(node A4.3.4.6)
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รูปท่ี ข-35 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณปริมาณสั่งที่ประหยัด 
กรณีมีพัสดุ 3 ชนิด (node A4.3.1.1.1)
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รูปท่ี ข-36 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณปริมาณสั่งที่ประหยัด 
กรณีมีส่วนลดช่วงการสั่งชื้อ (node A4.3.1.1.2)
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รูปท่ี ข-37 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณปริมาณสั่งที่ประหยัด 
กรณีสามารถส่งพัสดุย้อนหลังได้ (node A4.3.1.1.4)
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รูปท่ี ข-38 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณปริมาณส่ังท่ีประหยัด
กรณีอายุเก็บพัสดุส่ัน (node A4.3.1.1.3)
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รูปท่ี ข-39 แผนภูมิการไหลของกระบวนการคำนวณปริมาณส่ังท่ีประหยัด
กรณีอ่ืน  ๆ (node A4.3.น .5)
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รูปท่ี ข-40 แผนภูมิการไหลของกระบวนการ ตัดสินใจส่ังพัสดุตามวิธี
Order Point -  Order Quantity ทคลังต่าง  ๆ (node A4.3.1.2)
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รูปท่ี ข-41 แผนภูมิการไหลของกระบวนการตัดสินใจสั่งพัสดุตามวิธี 
Periodic Review -  Based Stock node ทคลังต่าง ๆ (A4.3.1.3)
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รูปท่ี ข-42 แผนภูมิการไหลของกระบวนการตัดสินใจส่ังพัสดุตามวิธี
DRP ท่ีกำหนดปริมาณส่ังด้วย EOQ (node A4.3.1.4.1)
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รูปที่ ข-43 แผนภูมิการไหลของกระบวนการตัดสินใจสั่งพัสดุตามวิธี
DRP ที่กำหนดปริมาณสั่งด้วย Part Period Algorithm (node A4.3.1.4.2)
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รูปท ี่ ข-44 แผน ภ ูม ิการไห ลของกระบ วน การต ัดส ิน ใจส ่งพ ัส ด ุ (node A 4.3.1.5)



ภาคผนวก ค.

รายละเอียดการทดสอบโปรแกรมเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย
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ค-! การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมลูลเกณฑ์ค่าใช้จ่ายรวมท่ีเกิดข้ึนจนถึงบัจชุบัน

การท ดส อบ การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ของโม ด ูล เกณ ฑ ์ค ่าใช ้จ ่ายรวมท ี่เก ิดข ึ้น จน ถ ึง 
ป ิจจ ุบ ัน ด ้วยม ือ ส าม ารถท ำได ้โดยดำเน ิน การตาม ข ั้น ตอน ด ังน ี้

1. เล ่น เกม โดยเล ือกส ถาน การณ ์พ ื้น ฐาน
2. คำน วณ ค ่าของเกณ ฑ ์ค ่าใช ้จ ่ายรวมท ี่เก ิดข ึ้น จน ถ ึงป ีจช ุบ ัน ด ้วยม ือ
จากข ้อม ูลคล ังใน ร ูป ท ี่ ค -! และส ถาน การณ ์คล ังในร ูป ท ี่ ค -! สามารถนำมาคำน วณ  

ค ่าใช ้จ ่ายรวม ท ี่เก ิดข ึ้น จน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน ของแต ่ละคล ัง ซ ึ่ง เป ็น ผลรวมของค ่าส ั่งพ ัส ด ุ ค ่าเก ็บร ักษาพ ัสด ุ และ 
ค ่าร ้างพ ัสด ุ จากร ูปท ี่ ค -3 พบว ่าม ีค ่าเท ่าก ับ  106 บาท

วน  หน่วย

ร่ายุขร่ร่'พัวร)ชนิดที 1
จ่านวน 
ใด ่จ ่าก ัด

หน่วย
วัน

ค่าเก็บพัชุร)ชนิดที 1 
ค่า?ร่พัชุร)ชนิดที 1

/ • 0 3  ๅ บาท/ชน/ว ัน 
บาท/ค ันรถ

ราคาชุ::ปรับเนิดชนในวันที 15 ใพ ่เปชุยน รฟร่ร ์เช ็นด์ ค่าร้าร่พัชุร)ชนิดที 1 V  5 J บาท/ชน
จ่วนชุดช่รร่การวัร่ชร่ช»พั'!(ร]ชนิดที 1 ใด่พั บาท/''ทน่รย ว ัน ห ย ุคคว ัพ ค ับ บ น ใดดวัรสน)ด วัน
ยูชุค่าพัร(ร)ชนิดที 1 20 บาท('ชน ค ่าจ ่ร ่พ ัIg) ร ร ่น ท » ใด ่ด ี บาท/ชน
รวชุานิาช»พัชุร)ชนิดที า 2 วัน ระดับพัชุร)รวด)เร่แด ใด ่จ ่าก ัด ชน

รูปท ี่ ค -! ข ้อม ูลคล ัง

คลังจ่ายปลัก 1(1) วันที’ 0 สินวันท1 คัดสินใจเซาวันฑี2 วัน ท ี่3 วัน ท ี่4 วันฑั๋5 วัน ท ี่6
ค่าพยากรณพัสดุชนิดท่ี ! 2500 2500 2500 2500 2500 2500
อุปสงค่พัสดุชนิดท่ี า 2922
รับพัสด _______ --------- 5000 10000
พัสดุคงคลัง C 5000 2075
สกานภาพคงคลัง 17078
ลังพัสดุ 10000

รูปที่ ค -2 สถานการณ ์ของคล ัง

วรย ั«วก'm ร ่น --------- —--------- —------------------- ---------------------------------------------— ------------------------------- -—  ------- ------ ---------- -— ............ ............ .............

]ค ่า !*ร ่า ย t ว»«ททิด ย ัง ็งทณนัวอุคงควัง ร ่านวา!ค?ง!นกาt i l  ร ่านวนค?ง!นกาง?'น ยัง»ทวเน ัวอ ุๆวาทร'ว •น ๆ น งว » เๆ !»
วนวนร»ย ัวช ุย ัน เงเวยวนรงย ัวช ุย ัน น ัวอ ุวนสงย ัวช ุย ัน น ัวอ ุวนสงย ั»ช ุย ัน ว:วงเวนสงยัวช ุย ัน รวร่เวอ ุเว ็าควง

(บา'ท! ^ ( « น /ว น !  (ค?ง) (ค?ง) (« น ) (นาๆ)
«วกานร ่น  ____________ ~S06 \ ____________2078เ___________________ il_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ ol_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ ol___________________ 0
«วๆ1|»5 106 20781 Ô| ô| Ô| ô

รูปที่ ค-3 ค่าใช้จ่ายรวมที่เกิดขึ้นจนถึงปิจจุบัน
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เม ื่อน ำข ้อม ูลท ี่ได ้มาคำน วณ ได ้ตาม ส มการ

ค ่าใช ้จท ่ยรวมท ี่เก ิดข ึ้นจนถ ึงป ัจจ ุบ ัน  = ค ่าส ั่งพ ัส ด ุ+  ค ่า เก ็บ ร ัก ษ าพ ัส ด ุ+  ค ่าร ้างพ ัสด ุ

=  0 +  (1/2 X (0.3 X (5000+2078)) +  0 
= 0 + (1/2x212)
= 1 0 6  บาท

หมายเหต ุ ะ ตาม ส ถาน การณ ์ใน เกม ค ่าส ั่งถ ูก เก ็บ ท ี่ป ลายท างเม ื่อพ ัส ด ุส ่งถ ึง

จากการท ดส อบ การค ำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ข องเกณ ฑ ์ค ่าใช ้จ ่ายรวมท ี่เก ิดข ึ้น จน ถ ึงป ัจจ ุบ ัน  
ด ้วยม ือส าม ารถส ร ุป ได ้ว ่าโมด ูลการค ำน วณ ค ่าของเกณ ฑ ์ค ่าใช ้จ ่ายรวม ท ี่เก ิดข ึ้น จน ถ ึงป ัจจ ุบ ัน ส ามารถ 
ทำงาน ได ้อย ่างถ ูกต ้อง

ค-2 การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมลูลเกณฑ์ปริมาณพัสดุคงคลังเฉล่ียจนถึง 
ปัจจุบัน

การท ดส อบ การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ของโม ด ูล เกณ ฑ ์ป ร ิม าณ พ ัส ด ุคงคล ังเฉ ล ี่ยจน ถ ึง 
ป ิจจ ุบ ัน ด ้วยม ือ ส าม ารถท ำได ้โดยดำเน ิน การตาม ข ึ้น ตอน ด ังน ี้

1. เล ่น เกม โดยเล ือกส ถาน การณ ์พ ื้น ฐาน ไป ป ระม าณ  1 ส ัป ด าห ์
2. คำน วณ ค ่าของเกณ ฑ ์ป ร ิมาณ พ ัส ด ุคงคล ังเฉ ล ี่ยจน ถ ึงป ัจจ ุบ ัน ด ้วยม ือ
ป ร ิม าณ พ ัส ด ุคงค ล ัง เฉล ี่ยจน ถ ึงป ัจจ ุบ ัน ของแต ่ละค ล ังเป ็น ค ่าเฉ ล ี่ยของป ร ิมาณ พ ัส ด ุคงค ล ัง 

ในแต ่ละว ัน  ซ ึ่งจากร ูปท ี่ ค-4 พ บว ่าม ีค ่าเท ่าก ับ  30657 ช ิ้นต ่อว ัน

r  งเชุปผซการkร่น 

! ชุ]รวมทุกควํพ์

I Ma rm 1ร่น 
I Matiq*?i

ค่าไช้ร่า fl รวมนี้ k ri© ปริมาณพัง(ชุก*นง้พ ร ่านวนค?งไนการร่ร ร ่านวนค?*ไนกา«ริ-พ ปริมาณพังเอุนี้ซา©ม8 •น ท ุน รวม น ี้ไ *
ซนวน?พ่ปัวชุปัน v o i บวน Hi ปัวชุปัน พัง(ชุวนส*ปัวชุปัน พัง(ชุวนส*ปัวชุปัน ซะง(มวนส*ปัวชุปัน ชรพัง(ชุkรำก**

(บ'™] (บน /  {ค?a] (ค?ร) (บน ) (นาน)
_____________ 66441__________(  306571 ) _______________ 3เ_________________ 0เ_________________ 0เ___________ 1400000

1378] ^ - 4พ ิJ 2เ Ô| m 282560

รูปที่ ค-4 ค่าใช้จ่ายรวมที่เกิดขึ้นจนถึงปัจจุบัน
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Ï 0 รทห่ทั 1 ว ัน ท ิ 1 ว ัน ท ํ2 ว ันฑ ั 3 ว ัน ท ั 4 ว ัน ท ิ 5 ว ันฑ ิ 6 ว ัน ท ั 7
ท่าแ แ ท กร«ฟ้«ร)ชน ็ฅท ิ ใ 2500 2500 2500 2500 2500 2500 2500
(ป«aค่พั« 0  a i !  «ที 1 2922 2265 2712 2172 2304 2265 2665
รบพ ั1(6) 0 _ _ _ 5 0 0 0 - _________10000- --------6000- -------50000- ก. 0พ*ร}คงค « 2078 4813 12101 14329 62625 60360 57695_
«ถาน/mm ค งค *ง 17078 T 3 H ÏT ------- em- -------84323- -------82625- bUJbU 57635
Iavï«si 10000 5000 0 0 0 0 0

รูปที่ ค-ร ตารางแส ดงสถาน การณ ์คล ังส ัป ดาห ์ท ี่ 1 
จากร ูปท ี่ ค-ร ส ามารถนำมาคำน วณ ค ่าเฉล ี่ยของป ร ิมาณ พ ัสด ุคงคล ังใน แด,ละว ันได ้ด ัง

ตารางท ี่ ค-!

ตารางท ี่ ค -! ตารางแสดงค ่าเฉล ี่ยของป ร ิม าณ พ ัสด ุคงคล ังใน แต ่ละว ัน

วันที่ พ ัสด ุคงคลัง (ช ิ้น )
1 2078
2 4813
3 12101
4 14929
5 62625
6 60360
7 57695

เฉลี่ย 30657

จากการทดสอบการคำนวณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ของเกณ ฑ ์ปร ิมาณ พ ัสด ุคงคล ังเฉล ี่ยจนถ ึง  
ป ิจจ ุบ ัน ด ้วยม ือส าม ารถสร ุป ได ้ว ่าโมด ูลการคำน วณ ค ่าของเกณ ฑ ์ค ่าใช ้จ ่ายรวม ท ี่เก ิดข ึ้น จน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน  
ส าม ารถท ำงาน ได ้อย ่างถ ูกต ้อง

ค-3 การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมลูลเกณฑ์จำนวนคร้ังในการส่ังพัสดุจนถึง 
ปัจชุบัน

การท ดสอบ การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ข องโม ล ูล เกณ ฑ ์จำน วน คร ั้งใน การส ั่งพ ัส ด ุจน ถ ึง  
ป ีจจ ุบ ัน ด ้วยม ือส าม ารถท ำได ้โดยดำเน ิน การตาม ข ั้น ตอน ด ังน ี้
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o  เล ่น เกม โด ยเล ือกส ถาน การณ ์พ ื้น ฐาน ไป ป ระม าณ  1 ส ัป ดาห ์โดยน ับ จำน วน คร ั้งโดยน ับ  
จำน วน คร ั้งใน การส ั่งพ ัสด ุสะสมจนถ ึงป ีจจ ุบ ัน ด ้วยม ือ  

๐  ตรวจส อบ จำน วน คร ั้งใน การส ั่งพ ัสด ุจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน ว ่าตรงก ับ ค ่าของเกณ ฑ ์ท ี่เกม แจ ้ง  
หรือไม,

-  1 »$า1ช้ดัายรวมริน?ไค ปรมาผฟ้ซชุคงคซัง <h« ร น ค {ส น ก า «i« 4 า « ว น ท {ส น ก า ส า ว ป1มาณพัซชุริฑ่ํทราม i «(«ทุน«ว»(ร่าร่
ดู %ว%ท] กคร่เง ซน*นส«บ ั*จ ุบ ัน เนซ ั๋ย*นสงบ ั*จ ุบ ัน ซํโซชุ*'นพบั»ชุบัน ฟ ้ซชุ*นสงบัจจุบ ัน ซะ;ซม*นสงบั*จุบัน i l พั«ร) i f im ï«

(บ■เท] (*•น / ' ï « ] ("*« ] ^ -------- ■'■■น (ท{«)C 3| ไ) 0| (ร น ) (นาท)
พ*กานด ัน 72071 30330 0เ 1400000
พ»ฑชุนปี 2Ô4Ô[ 4717; '— ร ิ} - - '  o| พ 282560

รูปท ี่ ค-6 จำน วน คร ั้งใน การส ั่งพ ัสด ุสะสมจนถ ึงป ิจจ ุบ ัน

ร ่ปคาท ัท ิ 1 ว ัน ร ่ 1 ว ัน ร ่2 ว ัน ร ่3 ว ัน ท ิ 4 ว ัน ร ่ 5 ว ัน ร ่ G วันฑ ั 7
ท ่าน (เท ก «ผ ่ฟ ้«แ เ«รเท ิ 1 2500 2500 2500 2500 2 5 ๓ 5 5 ๓ - 2500
(ป 4งค ่ฟ ้วช ุข น ิค ร ่ 1 1941 2812 2571 2343 2704 2385 2922
รบพ ัเร) 0 5000 10000 5000 5 0 0 ๓ 0 0
พซร]คงคซัง 3059 5247 12G7G 15333 G2G29 G0244 57322
(ถานฟ ้าพคงคซ ัง 18053. ...........-202472 ._£Z Ê Z § . 65333 G2G29 G0244 57322
เว พ ั4SI C  10000 5000 50000 ° 0 0 0

ร ูปท ี่ ค-? ตารางแส ดงสถาน การณ ์คล ังส ัป ดาห ์ท ี่ 1

จากร ูปท ี่ ค-6 พ บว ่าจำน วน คร ั้งใน การส ั่งพ ัสด ุจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน ด ้วยม ือม ีค ่าเท ่าก ับ  3 ครั้งซึ่ง 
ตรงก ับจำน วน คร ั้งใน การส ั่งจร ิงด ังร ูป ท ี่ ค-? จ ึงส าม ารถ สร ุป ได ้ว ่าโม ด ูลการคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ 
จำน วน คร ั้งใน การส ั่งพ ัสด ุจน ถ ึงป ้จจ ุบ ัน ส าม ารถท ำงาน ได ้อย ่างถ ูกต ้อง

ค-4 การท ดสอบ การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ข องโม ด ูล เกณ ฑ ์จำน วน ค ร ั้งใน การร ้างพ ัสด ุจน ถ ึง  

ปัจด ุบ ัน

การท ดสอบการคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ข องโม ด ูล เกณ ฑ ์จำน วน ค ร ั้งใน การร ้างพ ัสด ุจน ถ ึง  
ป ีจจ ุบ ัน ด ้วยม ือส าม ารถ ท ำได ้โดยดำเน ิน การตาม ข ั้น ตอน ด ังน ี้

1. เล ่น เกม โด ยเล ือกส ถาน การณ ์พ ื้น ฐาน ไป ป ระม าณ  1 ส ัป ดาห ์โดยเจต น าให ้เก ิด การร ้าง  
พ ัสด ุข ึ้น เพ ื่อน ับ จำนวน คร ั้งในการร ้างพ ัสด ุสะสมจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน ด ้วยม ือ

2. ตรวจส อบ จำน วน คร ั้งใน การร ้างงพ ัสด ุจนถ ึงป ิจจ ุบ ัน ว ่าตรงก ับ ค ่าของเกณ ฑ ์ท ี่เกม แจ ้ง  
ห ร ือไม ่
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■««ปมa กา»เป ่น --------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- — —----------------------------------------------------

1* ฬ «+าเ]»-auฑ๋ัเรร1 ปริมาณ»««ร)ค»คริ» <1นว«ค?»!«กา»ริ» ร ิานานค?»!«กา»?า» ปริมาณ»ริ»»)ทแา«ม» «น»)น»า«ท!»
«น«นส4ป็»จุบ ัน เทร ิย»น5»ป ั«ธ ุบ ัน 1ริ«ร]»น6»บั»«บัน นั«ร)«นร»บั««บัน «ะ«ม»«ร»บ ั»«บ ัน ข«พั»ร)»?าค ริ»

[บาท) (ป น /ร น )  (ค?») (ค?») .-------- (« น ] (บาท)
ม»กา»เร ิน _______________39SB0I________________ 14B5I___________________ D]_______________(  4เ )____________ 77591_____________ 100000
««ท!)»!ปึ 1977] 44Ï4| 2] Ô| 282560

รูปที่ ค-ร จำน วน คร ั้งใน การร ้างพ ัสด ุสะสมจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน

ว ัปคาพ ัท ุ 1 วั»รทิ 1 ว ัน  ท 2 ว ัน  ท 3 ว ัน ท ิ 4 ว ัน ท ิ 5 ว ัน ท ั 0 ว ัน ท ิ 7
ก ่าพยากรณ ์พ ั16]ช น ค ri 1 250Q 2500 2500 2500 2500 2500 2500
เป»«คั»«ae)«น ็ฅท ิ 1 2524 2107 7659" 2325 — 2 3 4 3 - ----------------2073 2440
1บพัว16} Q 5000 0 0 0 t
พัวเอุคงฅวัง 247E 5203 2030 0 — ----------- 0 - ----------------------0 - ----------------0
«ทา»ร/ท»»ค»ค»» 7476" 5203 2630 ธ " 0 0 0
ริ»»««ร] 10000 0 0 0 0 0 0

ร ูป ท ี่ค -9 ตารางแส ดงสถาน การณ ์คล ังส ัป ดาห ์ท ี่ 1

จากร ูปท ี่ ค-ร พ บ ว ่าจำน วน คร ั้งใน การร ้างพ ัสด ุจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน ม ีค ่าเท ่าก ับ  4 คร ั้งซ ึ่งตรงก ับ  
จำน วน คร ั้งใน การร ้างจร ิงด ังร ูป ท ี่ ค-9 จ ึงสามารถสร ุป ได ัว ่าโม ด ูลการคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์จำน วน คร ั้ง
ใน การร ้างพ ัสด ุจน ถ ึงป ้จจ ุบ ัน ส าม ารถท ำงาน ได ้อย ่างถ ูกต ้อง

ค-ร การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมลูลเกณฑ์ปริมาณพัสดุท่ีขาดมือสะสมจนถึง 
ปัจอุบัน

การท ดสอบการคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ข องโม ด ูล เกณ ฑ ์ป ร ิม าณ พ ัส ด ุท ี่ข าด ม ือสะส ม จน ถ ึง  
ป ิจจ ุบ ัน ด ้วยม ือส าม ารถท ำได ้โดยดำเน ิน การตาม ข ั้น ตอน ด ังน ี้

1. เล ่น เกม โดยเล ือกส ถาน การณ ์พ ื้น ฐาน ไป ป ระม าณ  1 ส ัป ด าห ์โด ยเจต น าให ้เก ิด การร ้าง  
พ ัสด ุข ึ้น เพ ื่อน ับปร ิมาณ พ ัสด ุท ี่ขาดม ือสะสมจนถ ึงป ิจจ ุบ ันด ้วยม ือ

2. ตรวจสอบ ป ร ิมาณ พ ัสด ุท ี่ขาดม ือสะสมจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน ว ่าตรงก ับ ค ่าของเกณ ฑ ์ท ี่เกมแจ ้ง  
ห ร ือไม ่

คูรวพทุกควัง 1
ค่าไช้ด ้ายรวงนนกํค ปร*ทณพัวอ ุคงควัง วัานวนครงไนการว ัง วัานวนครงไนการร้าง ป«งทพพัวชุพ ื้รา«พ,a ค ้นทุน«วนนี้ไบ ั

รนวนดงบัวช ุบ ัน tu a  ยวน ดงบัวชุบัน พ ัวอุวนดงบัวช ุบ ัน พัวอุวนดังบ ัวช ุบ ัน ระรนวนดงบัวช ุบ ัน ขรพ ัวอ ุเว ัาคว ัง
(บาท) («น /ว ัน ) (ค?») (ค?») («น ] .ร '-------V

(  77591 )
(บาท)

waการเว ่น 396801 14851 0| 4เ 100000
«an ฤน 4) 1977เ 44141 ทิเ ^ = 5โ 282560

รูปที่ ค - !0 ปร ิมาณ พ ัสด ุท ี่ขาดม ือสะสมจนถ ึงป ิจจ ุบ ัน
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ว ัปรทน ิน ิ 1 ว ัน f i  1 ว ัน ท ั 2 ว ัน ท ั 3 ว ัน  นิ 4 ว ัน  น ิ 5 ว ัน  น ิ 6 ว ัน  น ิ7
ท ่าพนาก*ณ ่พ ัเร!ชน ้คน ิ ใ 2500 2500 2500 ^ = —  2500 J5KT ------------- -2ฒ 0.
(ป « « ค ่พ ัเร !*น ็ค น ิ 1 2524 21B7 2659 c § 9 2 5 2343 2B73 2448
ร ับฟ ้'*อ ุ 0 5000 0 --------------------- -- 0_ --------------- -" ท
พ*อ ุคงคจ ัง 247B 52B9 2630 0 0 0 0
เถ าน /ท พ ค งค จ ัง 747B 5209 2630 0 0 0 0
เนพัเร] 10000 0 0 0 0 0 0

รูปท ี่ ค - ! 1 ตารางแส ดงส ถาน การณ ์คล ังส ัป ดาห ์ท ี่ 1

จากร ูปท ี่ ค - !0 พ บ ว ่าป ร ิม าณ พ ัส ด ุท ี่ข าดม ือ ส ะส ม จน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน ม คี ่า เท ่าก ับ 7759 ช ิ้นซ ึ่งเก ิด 
จากอ ุปสงค ์ท ี่ไม,ได ้ร ับ การตอบ ส น องด ังร ูป ท ี่ ค - ! 1 ซ ึ่งปร ิมาณ  7 7 5 9 ช ิ้น ค ำน วณ จาก อ ุป ส งค ์ใน ว ัน ท ี่4 5 
6 และ 7 ลบ ก ับ พ ัส ด ุคงคล ังท ี่ม ีอย ู่ใน ว ัน ท ี่ 3 ด ังแสดงในการคำนวณ

ป ร ิม าณ พ ัส ด ุท ี่ข าดม ือส ะส ม จน ถ ึง =  อ ุปสงค ์ในว ันท ี่ 4 5 6 และ 7 - พ ัสด ุคงคล ังท ี่ม ีอย ู่ในว ัน ท ี่ 3

ปจจ ุบ ัน  = 2 9 2 5  + 2343 + 2673 +  2 4 4 8 - 2 6 3 0
= 7759 ชิ้น

จากผลการท ดส อบ ส ามารถส ร ุป ได ้ว ่าโมด ูลการคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ของเกณ ฑ ์ป ร ิมาณ  
พ ัส ด ุท ี่ขาดม ือส ะส มจน ถ ึงป ้จจ ุบ ัน ส ามารถท ำงาน ได ้อย ่างถ ูกต ้อง

ค -6 ก า ร ท ด ส อ บ ก า ร ค ำ น ว ณ ค ่า พ า ร า ม ิเต อ ร ์ข อ ง โม ล ูล เก ณ ฑ ์ต ้น ท ุน ร ว ม ท ี่ใช ้ช ื้อ พ ัส ด ุเข ้า ค ล ัง

การท ดส อ บ การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอ ร ์ข องโม ด ูล เกณ ฑ ์ด ้น ท ุน รวม ท ี่ใช ้ช ื้อ พ ัส ด ุเข ้าคล ังด ้วย 
ม ือ ส าม ารถท ำได ้โดยดำเน ิน การต าม ข ั้น ตอ น ด ังน ี้

1. เล ่น เกมโดยเล ือกส ถาน การณ ์พ ื้น ฐาน ไป ป ระมาณ  1 ส ัป ด าห ์
2. ตรวจส อบ ด ้น ท ุน รวม ท ี่ใช ้ซ ือพ ัส ด ุเข ้าคล ังว ่าตรงก ับ ค ่าของเกณ ฑ ์ท ี่เกม แจ ้งห ร ือไม ,

r  รเ^ป «จ การเข ้น ---------------------------------

I ค่า'1บ้จ่าย«ว»งที่เfia 
ขนจนสงปัจจุบ ัน 

{บาท)
«จกา«เข้น _______________ 72071
«จทฤบปึ 2040เ

ปัรันาณพัจอุคงคจัง ข ้านวนคเ,ง!นกา«จัง ข ้านวนค?ง1น กา««าง ป ั«นานฟ้*อ ุท ี่ชา«น J
เนจึ๋ยจนสงปัจจ ุบ ัน ขํโจ(อุจน สงปัจจุบัน พ ั*อ ุจนสงป ัจจ ุบ ัน จะ*นจนรงป ัจจ ุบ ัน

(« น /ว ัน ] (คพ ์เ (ท « ) (« น ]
309301 3เ 0เ

4717 6|

ฟ้นทุน«วนทั๋ไบ้ 
จอุเขาคจัง

รูปที่ ค-!2 ปริมาณพัสดุที่ขาดมือสะสมจนถึงปิจจุบัน
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ว ัปค'ท™  1 ว ัน ก ิ า ว ัน  ก ิ2 ว น *  3 ว ัน  ก ิ4 ว ัน  ก ิ 5 ว ัน  ก ิ 6 ว ัน  ก ิ 7
าานนาก«น่ฟ ้«ร]11นิรเก ิ 1 2500 2500 2500 2500 2500 2500 2500
(ป«งค ่ฟ ้«ร]ชน ํคก ิ 1 1941 JS X 2 - ----------------257+- --------------- 2343- 2385 2922

0 < ■ ^ .5 000 10000 5000 500 0 0 . 0 0
พแอ ุคงคว ัง 3059 5247"' 12b 7b ISJJJ 62629 60244 57322
N ถาน^าพ คงคว ัง 18059 2 0 2 4 7 ] 67676 65333 62629 60244 57322
เงพั«ร] 10000 5000 50000 0 0 0 0

รูปท่ี ค-!3 ตารางแสดงสถานการณ์คลังสัปดาห์ที่ 1

จากรูปที่ ค-!2 พบว่าต้นทุนรวมที่ใชช้ื้อพัสดุเข้าคลังมีค่าเท่ากับ 1400000 บาทซึ่งเกิดจาก 
การสั่งพัสดุดังรูปที่ค-!ร ซึ่งจำนวนเงิน 1400000บาทคำนวณจากผลคูณของปริมาณพัสดุที่สั่งเข้าคลัง 
ทั้งหมดกับมูลค่าพัสดุแต่ละชิ้น

ต้นทุนรวมที่ใชช้ื้อพัสดุเช้าคลัง = (5000 +10000 +5000 + 50000) X 20
= 70000 X 20 ช้ิน 
= 1400000 บาท

จากผลการทดสอบสามารถสรุปไต้ว่าโมดูลการคำนวณค่าพารามิเตอร์ต้นทุนรวมที่ใช้ชื้อ 
พัสดุเข้าคลังสามารถทำงานไต้อย่างถูกต้อง

ค-? การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมลูลกรณีสามารถส่งพัสดุย้อนหลังเม่ือเกิดการ 
ขาดมือ

การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมลูลกรณีสามารถส่งพัสดุย้อนหลังเมื่อเกิดการ 
ขาดมือสามารถทำไต้โดยดำเนินการตามขั้นตอนดังนี้

1. เล่นเกมโดยเลือกผสมผสานความซับช้อนกรณีสามารถส่งพัสดุย้อนหลังเมื่อพัสดุเกิด 
การขาดมือไต้

2. เล่นเกมโดยเจตนาให้พัสดุเกิดการขาดมือไต้ตารางแสดงคลังจ่ายปลีกดังรูปที่ ค-!4 ซ่ึง 
พบว่าอุปสงค์ที่ไม่ไต้รับการตอบสนองเมื่อวันก่อนมาเกิดขึ้นในเช้าวันรุ่งขึ้น
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คลังจ่ายปลีก 1(1) วัน ท 4 วัน ท ี5 ลันวันที 6 คัดลันใจเ‘จำวันที7 วัน ที 8 วันที 9 ว ันท ี10
ค่าพยากรณ์พัสดุชนิดที 1 2500 2500 2500 2500 2500 2500 2500
อุปสงค์พัสดุชนิดที 1 2343 2448 (4 3 8 4 แ
รับพัสดุ 0 0 15000 0 0
พัสดุคงคลัง 717 0 10616
สกานกาพคงคลัง 15717 15000 10616
ลังพัสดุ 20000 0 0 ■ m u M M a riI

รูปท่ี ค-!4 สถานการณ์คลังจ่ายปลีก 1 เช้าวันที่ 7

3. พิจารณาที่คลังกลางพบว่าคลังกลางไม่สามารถส่งพัสดุให้คลังระดับล่างได้ตาม 
ปริมาณที่สั่งทำให ้เก ิดพัสดุค้างจ่ายที่คลังจ่ายปลีก 1 จำนวน 5000 ช้ิน และ คลังจ่าย 
ปลีก 2 จำนวน 10000 ชิ้นดังรูปที่ ค-!ร

คลังกลาง (0) วันที 4 
คำลังรเอจากคลังจ่ายปลีก 1 20000

วัน ท ี5
0

ลันวันที6
0

คัดลันใจแาวันที7 วันที 8 วันที 9 วันที 10

คำลัง^อจากคลังจ่ายปลีก 2 30000 0 0
อุปสงค์พัสดุซนิดที 1 50000 0 0
รับพัสดุ 0 0 10000 0 0
พัสดุคงคลัง 0 0 10000
สกานภาพคงคลัง 10000 10000 10000
ลังพัสดุ 10000 0 0
ส่งพัสดุให้คลังจ่ายปลีก 1 15000 0 0
ส่งพัสดุให้คลังจ่ายปลีก 2 20000 0 0
พัสดุค้างจ่ายคลังจ่ายปลีก ---------- 5000 500CT ร
พัสดุค้างจ่ายคลังจ่ายปลีก2 ^ 1 0 0 0 0 10000 10000

รูปท่ี ค-!ร สถานการณ์คลังกลางเช้าวันที่ 7

4. ทำการสั่งพัสดุที่คลังกลางเพื่อส่งเป็นพัสดุค้างจ่ายให้คลังจ่ายปลีก 1 และคลังจ่ายปลีก 
2 เมื่อพัสดุมาถึงในวันที่ 10 ก็สามารถส่งคืนคลังจ่ายปลีกทั้งสองแห่งได้ เมื่อส่งพัสดุ 
คืนย้อนหลังแล้ว ปริมาณพัสดุค้างจ่ายทั้งสองคลังเท่ากับ 0 ดังรูปที่ ค -!6
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คลังกลาง (0) วันที 7 
คำลังร!อจากคลังจ่ายปลัก 1 0

วัน ท ี8
0

สินวั1นที 9
0

ดัดสินใจเวัาวันทา 0 วันฑ ี11 วันที 12 วันที 13

คำลังรเอจากคลังจ่ายปลัก 2 0 0 0
อุปสงคพัสดุชนิดที 1 0 0 0
รับพัสดุ 0 0 100000 0 0
พัสดุคงคลัง 10000 10000 90000
สถานภาพคงคลัง 110000 110000 90000
ลังพัสดุ 100000 0 0 aarrMMUinwlliB^MBฒ ฒ ท ■
ส่งพัสดุให้คลังจ่ายปลัก 1 0 0 10000
ส่งพัสดุให้คลังจ่ายปลัก 2 0 0 1000£
พัสดุห้างจ่ายคลังจ่ายปลัก 1 5000 5000 (0V
พัสดุห้างจ่ายคลังจ่ายปลัก 2 10000 10000 r

รูปท่ี ค-!6 สถานการณ์คลังกลางเช้าวันที่ 10

จากผลการทดสอบสามารถสรุปได้ว่าโมดูลการคำนวณกรณีสามารถส่งพัสดุย้อนหลังเมื่อ 
พัสดุเกิดการขาดมือได้สามารถทำงานได้อย่างถูกต้อง

ค-ร การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมดูลกรณีขนาดของคลังจำกัด และมิพัสดุสาม
ชนิด

การทดสอบการคำนวณของโมดูลกรณีขนาดของคลังจำกัด และมีพัสดุสามชนิดสามารถ 
ทำได้โดยดำเนินการตามขั้นตอนดังนี้

1. เล่นเกมโดยเลือกผสมผสานความซับช้อนกรณีขนาดของคลังจำกัด
2. เล่นเกมโดยเจตนาสั่งพัสดุเกินระดับคลังจ่ายปลีก 1 และ 2 ดังรูปที่ ค-!? และ ค-!ร
3. พิจารณาที่คลังกลางพบว่าคลังกลางไม่สามารถส่งพัสดุให้คลังระดับล่างได้ตาม 

ปริมาณที่สั่งทำให้เกิดพัสดุด้างจ่ายที่คลังจ่ายปลีก 1 จำนวน 5000 ช้ิน และ คลังจ่าย 
ปลีก 2 จำนวน 10000 ชิ้นดังรูปที่ ค-!? และ ค-!ร

4. พิจารณาที่คลังทั้งสามคลัง
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ครงจ่ายปลีก 1(1) รนท่ี5 
ค่าพยากรณ์พัสดุชนดท่ี 1 2500

รัน ท่ี 6 
2500

สินรันท่ี? 
2500

คัดสินใจเ'รารันท่ี8 
2500

รัน ท่ี 9 
2500

รันท่ี 10 
2500

ร ันท ี่11
2500

อุปสงค์พัสดุชนิดท่ี 1 2617 2692 1930
รับพัสดุ 0 0 C 31930 ) 0 0
พัสดุคงคลัง 0 0 30Ü00
สถานภาพคงคลัง 50000 50000 30000
สิงพัสดุ 50000 0 0

รูปท ี่ ค -!?  ส ถานการณ ์คล ังจ ่ายป ล ีก  1 เช ้าว ันท ี่ 8

คลังจ่ายปลีก2(1) รันท่ี5 รันท่ี6 สินรันท่ี? คัดสินใจเรารันที่ร รันท่ี9 รันท่ี10 รันท่ี11
ค่าพยากรณ์พัสดุชนิดท่ี 1 4000 4000 4000 4000 4000 4000 4000
อุปสงค์พัสดุชนิดท่ี 1 4214 4352 2955
รับพัสดุ 0 0 C 42955 ) 0 0
พัสดุคงคลัง 0 0 40000
สถานภาพคงคลัง 50000 50000 40000
สิงพัสดุ 50000 0 0

ร ูปท่ี f

คลังกสาง (0) รันท่ี 6 คำสิงเอจากคลังจ่ายปลีก 1 0

1-18 สถาา 

รัน ท่ี 7
0

4การณ์คลัง 

สินรันท่ีร
0

จ่ายปล ีก 2 เช ้าว ัน V 

คัดสินใจเรารันที่9

8

รันท่ี 10 รันท่ี 11 รันท่ี 12

คำสิงเอจากคลังจ่ายปลีก 2 0 0 0
อุปสงค์พัสดุชนิดท่ี 1 0 0 0
รับพัสดุ 0 0 ____ 0 0 0
พัสดุคงคลัง 35000 35000 C 60115 )
สถานภาพคงคลัง 35000 35000 60115
สิงพัสดุ 0 0 0 ฒ ท ■ ■
ส่งพัสดุใฟ้คลังจ่ายปลีก 1 0 0 0
ส่งพัสดุใฟ้คลังจ่ายปลีก 2 0 0 0

รูป ท่ี ค - !9 ส ทานการณ ์f1ล ังกลางเช ้าว ันท ี่ 9

จากการพิจารณาทั้ง 3 คลังพบว่าเมื่อมีพัสดุส่งมาเกินปริมาณที่คลังจ่ายปลีกรับได้ เช่น เม่ือ 
คลังจ่ายปลีก 1 และ 2 สั่งพัสดุเข้าคลัง 50000 ชิ้นในขณะที่มีระดับพัสดุรวมสูงสุดเพียง 30000 ช้ิน และ 
40000 ช้ิน คลังรับพัสดุเข้าคลังเท่ากับปริมาณพัสดุที่คลังรับได้เท่านั้น โดยจากการทดสอบพัสดุ 100000 
ชิ้นที่คลังกลางสั่งมาถูกแบ่งเป็น 3 ส่วน ได้แก่

1) พัสดุที่ใช้ในวันที่ 7 เป็นจำนวน 31930 ช้ิน ใช้ตอบสนองอุปสงค์ 1930 ช้ิน และเก็บเข้า
คลัง 30000 ชิน
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2) พ ัสด ุท ี่ใช ้ใน ว ัน ท ี่ 7 เป ็นจำนวน 42955 ชิ้น ใช ้ต อ บ ส น อ งอ ุป ส งค ์ 1930 ชิ้น และเก ็บ เช ้า 
คลัง 40000 ชิ้น

3) พ ัสด ุท ี่ส ่งค ืน คล ังกลางใน ว ัน ท ี่ 8 เป ็นจำนวน 6 0 1 1 5 -3 5 0 0 0  = 2 5 1 1 5 ชิ้น

เม ื่อรวมพ ัส ด ุท ุกส ่วน เท ่าก ับ  31930 +  42955 + 25115 = 1 0 0 0 0 0 ช ิ้น จ ึงส าม ารถส ร ุป ได ้ว ่า  
การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ของโม ด ุลกรณ ีขน าดบ รรจ ุคล ังจำก ัดถ ูกต ้อง

ค-9 การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมดุลกรณีมีการปรับราคาพัสดุช้ินในอนาคต

การท ดส อบ การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ของโมด ุลกรณ ีม ีการป ร ับ ราคาพ ัส ด ุช ิ้น ใน อน าคต 
ส าม ารถท ำได ้โดยดำเน ิน การตาม ข ั้น ต อน ด ังน ี้

1. ป ร ับ โม ด ุลการเป ล ี่ยน โป รแกรม ให ้โป รแกรม ป ร ับ ราคาช ิ้น จากป กต ิ 10 เปอร ์เซ ็นต ์เป ็น  
100 เป อร ์เซ ็น ต ์เพ ื่อให ้ผ ู้ท ดส อบ ส ามารถส ังเกตถ ึงความแตกต ่างของราคาพ ัส ด ุระห ว ่าง 
ค ่อนปร ับราคา และห ล ังป ร ับ ราคาแล ้วได ้

2. เล ่น เกมโดยเล ือกผส มผส าน ความซ ับ ช ้อน กรณ ีม ีการป ร ับ ราคาพ ัส ด ุช ิ้น ใน อน าคต
3. เล ่น เกมจน ถ ึงคาบ เวลาท ี่ข ้อม ูลคล ังกำห น ดป ร ับ ราคาพ ัส ด ุช ิ้น  แล ้วส ังเกตความแตกต ่าง 

ของราคาพ ัสด ุระห ว ่างร ูป ท ี่ ค -20 กับ ร ูปท ี่ ค -21

น่านวน แน ่วย
น่านวน หน่จ ย ค ่าเก ับ ฟ ้วอ ุชน ิดท ี1 .02 บาท/ชน/ว ัน

ท แข  aa tf31 อุ*เนิดท า ไพ่น่ากัด วัน ค ่าf a ฟ้วอุชนิดทั๋ 1 000 บาท/ค ันรถ
ราคาวะปรับเนิมขนไนวันทั๋ 15 10 เป a ร ์เช ็นด ์ ค ่าร ้าa iïวอุชนิคทั๋ 1 5 บาท/ชน
i วนวคช่ว«การf a * a ขaavfaflชนิดฑั๋ า บาท/แน ่วย วันท ยุคควัง ระคับบน ไพ่มิวันแแด วัน
^วค ่าพ ัเอ ุชน ิตท ั๋ 1 บาท/บน ค่าน่aฟ ้วอ ุย ้3นแว ้a ไพ่มิ บาท/ชน
เววาน ่าข aaw tt)ชนิดทั๋ 1 2 วัน ระดับฟ้วอุรวมJ a รเค ไพ่น่ากัด ชน

ร ูป ท ี่ค -2 0 ข ้อม ูลคล ังค ่อนป ร ับ ราคาพ ัส ด ุช ิ้น

น่านวน แน ่วย
น่านวน หน่วย ค ่าเก ับ พ ัเอ ุชน ิดท ั๋ 1 .022 บาท/ชน/ว ัน

3าแข aa หัรเอุชนิคทั๋ 1 ไพ่น่ากัด วัน ค ่าf a น ัวอุชนิดทั๋ 1 000 บาท/ค ันรถ
ราคาวะปรับเแมขนไนวันทั๋ 15 10 เป a รเช ็นด ์ ค ่าร ้าaน ัวอุชนิดท 1 5 บาท/ชน
น่วนวดช่วa การว้a*a*aavfaqชนิดฑั๋ 1 1 __^ บาท/แน ่วย วันห ยุคควัง ระคับบน ไพ่มิวันแแด วัน
*1วค่าฟ้วอุชนิดทั๋ 1 C 22 j บาท/ชน ค่าi a น ัวอ ุย ้วนแว ้a ไพ่มิ บาท/ชน
เววาน ่าข aavîïอ ุชนิดท 1 2T~ วัน ระดับ'พัวอุ ร ว ม ด ไพ่น่ากัด ชน

รูปท ี่ ค-21 ข ้อม ูลคล ังห ล ังป ร ับ ราคาพ ัสด ุช ิ้น
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จากร ูป พ บ ว ่าราคาพ ัส ด ุม ีการป ร ับ ข ึ้น  10เป อร ์เซ ็น ต ์ช ึ่ง เป ็น อ ัต ราป กต ิท ี่,ใช ้ แต ่ในกรณ ี 
ท ดส อ บ น ี้ม ีการกำห น ดให ้ราคาเพ ิ่ม ข ึ้น  1 0 0 เป อร ์เซ ็น ต ์ เม ื่อส ั่งพ ัสด ุมา 1 0 0 0 0 0 ช ิ้น ด ังร ูป ท ี่ค -2 2 พบว่า 
ค ่าของเกณ ฑ ์ต ้น ท ุน รวม ท ี่ใช ้ซ ื้อพ ัส ด ุเข ้าค ล ังม ีค ่าส ูงข ึ้น จากเด ิม  2000000 บาท เป ็น 6000000 บาท 
(เพ ิ่มข ึ้น  4000000 บ าท ) ซ ึ่งก ็ค ือม ูลค ่าพ ัส ด ุ =  100000 X  40 บาทต ่อช ิ้น  ซ ึ่ง เป ็น ราคาพ ัส ด ุท ี่ป ร ับ จาก 20 
บาทเป ็น  40 บาท ด ังน ั้น จ ึงส าม ารถส ร ุป ไต ้ว ่า  โม ด ูลการคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์กรณ ีม ีการป ร ับ ราคาพ ัส ด ุ 
ข ึ้น ในอนาคตถ ูกต ้อง

ค ส ง ก ล าง (0 ) ซ น ท ี1 ธ ซ น ท ี1 6  รน1รนfh 7  ด ัดส ินใจเซาซนท ี1 8  ซ น ท 1ี 9  รนที2 0  รนท ี2 1
ห้าส่งฯ!อจากคลังจ่ายปลัก 1 0 0 0
ห้าส่งฯ!อจากคลังจ่ายปลัก 2  0 0 0
อุปสงส์พ ัสดุชน ิดที 1 0 0 ________g
ซบพัสดุ 0 0C 1 0 0 0 0 0 ) 0 0
พ ัสด ุคงคล ัง 0 0 î o ü o o o
สทานภา•พคงคลัง 1 0 0 0 0 0 100000 100000
ส่งพัสดุ 1 0 0 0 0 0 0 0
ส่งพ ัสด ุให ้คล ังจ ่ายปล ัก 1 0 0 0
ส ่งพ ัสด ุให ้คล ังจ ่ายปล ัก 2  0 0 0

รูปท ี่ ค-22 สถาน การณ ์คล ังกลางเช ้าว ัน ท ี่ 9
'"ช^ป«ชก'm ดัน---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- ------------------

I คำใช้จ่าII«วนร่น่ํกํค ปรันาณพัวลุคงค?ง ห้านวนครงในการส่ัง ห้านวนครงในทาร?าง ปรันาณพัวลุพ่ิชาคน a ค้นๆนรวนร่าใช้
ชนจนปังปัจจุบัน แฉ?ยจนปังปัจจุบัน 'พัวลุจนปังปัจจุบัน ■พร(ลุจนปังปัจจุบัน ชะรเพจนปังปัจจุบัน สัรพัวลุเช ้า ค?ง

(บาค) (สัน/วัน) (ครง) (ครง) (สัน)
«ชการเดัน ___________ ใ20501___________ 3ไ875เ_______________ 2เ______________ 0เ_____________ ol
«ชฑฤษปึ 9446เ 15566I ริ] ô| D|

รูปท ี่ ค -23 ต ้น ท ุน รวม ท ี่ใช ้ซ ื้อพ ัส ด ุเช ้าคล ังค ่อน พ ัส ด ุเข ้าคล ัง

’"•วจุป«จการ1ดัน------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ ------------------ ------ --------------------

I คำใช้จ ่าIIรวมร่นกํค ปรัน'าพพัจ(ลุ'คงค?ง ห้านวนครงในการจัง ห้านวนครงในการ?าง ปรันาณพัวชุร่าชาคน a ค้นๆนรวนร่าใช้
ชนจนปังปัจจุบ ัน รฉชยจนปังปัจจุบ ัน พ ัวล ุจนป ังป ัจจ ุบ ัน พ ัวลุจนปังป ัจจุบ ัน ชะ«นจนปังปัจจุบ ัน ส ั a พัวชุIช้าคจัง

(บาท) (ส ัน /ว ัน )  (ค?ง) (ค«ง) (ส ัน )
«ชการา.ดัน ______________ 140501_____________ 356821__________________ 2เ__________________0เ____________
«ชทฤบป็ 10795) 17305) 5| 5เ

รูปท ี่ ค-24 ต ้น ท ุนรวม ท ี่ใช ้ซ ื้อพ ัสด ุเช ้าคล ังห ล ังพ ัสด ุเช ้าคล ัง

ค- ! 0 การทดสอบโมดูลการคำนวณค่าพารามิเตอร์กรณีอายุเก็บพัสดุส้ัน

การท ดส อบ โม ล ูลการค ำน วณ ค ่าพ าราม ิเต อร ์กรณ ีอาย ุเก ็บ พ ัส ด ุส ั้น ส าม ารถท ำไต ้โดย 
ดำเน ิน ก ารต าม ข ั้น ต อน ด ังน ี้
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1. เล ่น เกม โดยเล ือกผส ม ผส าน ความ ซ ับ ช ้อน กรณ ีอาย ุเก ็บ พ ัส ด ุส ั้น
2. เล ่น เกม โดยเจตน าส ั่งพ ัส ด ุเก ิน กว ่าผลค ูณ ของอ ัตราเฉ ล ี่ยอ ุป ส งค ์ของระด ับ คล ังจ ่ายป ล ีก  

1 และ 2 ก ับ อาย ุเก ็บ พ ัส ด ุจน ท ำให ้เก ิดพ ัส ด ุท ี่เส ือม ส ภาพ ด ังร ูป ท ี่ ค-25
จากร ูปท ี่ ค-25 พ บ ว ่าเม ื่อส ั่งพ ัสด ุ 100000 ช ิ้น ท ี่คล ังระด ับบน  อาย ุพ ัส ด ุรวมม ีค ่า 10 วัน คือ 

อาย ุเก ็บ ใน คล ังกลาง 4 วัน เวลาท ี่อย ู่ในช ่วงเวลานำ 1 วัน และอาย ุเก ็บ ใน คล ังจ ่ายป ล ีก  4  วัน ถ ึงว ัน 
ห ม ดอาย ุพ ัส ด ุพ ัส ด ุเส ือมส ภาพ  และถ ูกห ักออกจากคล ังจากร ูป ท ี่ ค -25 พ บ ว ่าพ ัส ด ุถ ูกห ักจากคล ัง 84053 
ชิ้น โดยม ูลค ่าพ ัส ด ุท ี่ถ ูกห ักกลายเป ็น ค ่าใช ้จ ่ายใน การเก ็บ ร ักษ าพ ัส ด ุ และรวมอย ู่ใน ค ่าใช ้จ ่ายรวมท ี่ 
เก ิดข ึ้น จน ถ ึงป ้จจ ุบ ัน ด ังร ูป ท ี่ ค-25

คลังจ่ายปลก 1 (1 ) วันท่ี 20 วัน ท ี่21 สินวันท่ี22 ตัดสินใจเวัาวันท่ี23 วันท่ี 24 วันท ี่25 วันท่ี 26
ค่าพยากรณ์พัสดุชนิดท่ี 1 2500 2500 2500 2500 2500 2500 2500
อุปสงค์พัสดุขนดท่ี 1 2121 2361 2734
รับพัสดุ 0 0 A 0 0
พัสดุคงคลัง 86414 84053 _______ Q .\
สถานภาพคงคลัง 86414 84053 _______ y >
ลังพัสดุ 0 0

รูปท ี่ ค -25 สถาน การณ ์คล ังกลางเช ้าว ัน ท ี่ 23

จากร ูปท ี่ ค -26 พบ ว ่าเม ื่อ เก ิดพ ัส ด ุท ี่เส ือมส ภาพ  ค ่าใช ้จ ่ายรวมท ี่เก ิดข ึ้น จน ถ ึงป ้จจ ุบ ัน เพ ิ่มข ึ้น  
อย ่างม าก เน ื่องจากม ีการรวมเอาม ูลค ่าพ ัส ด ุท ี่เส ือมส ภาพ เช ้าไป ด ้วย กระบ วน การคำน วณ พ ัส ด ุท ี่ 
เส ือ ม ส ภาพ ส ามารถด ูรายละเอ ียดได ้ใน  ภาคผนวก ข .

• * v ü « a  ก า * พ ่ท *

] ค ่า !ส ัจ ่าย รพ ฑ เก ิด  ปรแาBW16]คงคจั4 ห ้านวนค?งใน r m  จัง ห ้านวนค?งใน r m  ราง ปรพาผฟ ้วช ุพ ิ่ไทร าพร
สันจนทงบัจจุบัน m จัยจนคงบัจจุบัน พัวชุจนคงบัจจุบัน พัวชจุน*พํบัจจุบัน วะวพจนคงบัจจุบัน

(inn}--------- ( ส ัน /ว ัน ]  (ค?ง) (ค?ง) (ส ัน )
แจการเจ ่น _________ (  3ร8ฑ 41โ)_____________538031____________  3เ___________________ 3เ_______________า5046เ
แจทฤนปึ พ / ร ]  58471 ริ] ฉิ] ริ|

«นๆนรวพทใสั 
สัรพัวชุเรำคจัง

''"’' น , ,
1183S0Q

รูปที่ ค-26 ค ่าใช ้จ ่ายรวมท ี่เก ิดข ึ้น จน ถ ึงป ้จจ ุบ ัน

จากรูปที่ ค-27 พบว่าเมื่อส่ังพัสดุเช้ามาติด ๆ กันโดยใช้พัสดุไม'ทันพัสดุเหล่านั้นเสือสภาพ
ไปตามอายุพัสดุตามลำดับการเข้าคลังของแต่ละชุด
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รปรทท์ท์ 1 จันท์ 1 จันท์ 2 วันทั 3 จันท์ 4 จันท์ 5 จันท์ G จันท์ 7
หรงขa์«ากครงจ่ายปรก 1(1) 0 0 0 0 0 0 0
หรงฃ««ากคร«จ่ายปรก 2(1) D 0 0 0 0 0 0
รับฟ้«ร! 0 10000 0 1000๓ 100000 ^เ00001บุ
vît ชุคงค Ï 4 25000 35000 35000 1350๓ 235000 {  300000 ) ^  2000001
a ถาน/ท1พคงด «4 35000 135000 235000 3350๓ 335000 ฯธฒธซ'1 200๓0
นนั«ร! 0 100000 100000 1000๓ 0 (T 0
น'เทค์รงจ่ายปรก 1(1) 0 0 0 โท 0 0 0
น'เท์ครงจ่ายปรก 2(1) 0" 0 0 0 0 0 0

รปรทท ์ท ์ 2 จันท์ B จันท์ 9 วันฑ 10 จันท์ 11 จันท์ 12 จันท์ 13 จันท์ 14
4าร«ร««ากครงจ่ายปรก 1(1] 0 0 0 0 0 0 0
4ารงธิ««ากครงจ่ายปรก 2(1) 0 0 0 0 0 0 0
รับฟ้«ร] ^ — Qv 0 ทิ1 ธา (T 0
พั«ร!คงครง (1 100000,

1  ° 1____________ 1
0 0 0 0

เทานคาา«คงครง 1 ๓ ๓ 0 0 0 0 0 0
นนั«ร! ธ" ET 0 0 0 0 0
น'เทค์รงจา่ยปรก 1(1] 0 0 ธ1 0 0 0 0
น'เทค์รงจา่ยปรก 2(1) 0 0 0 0 0 0 0

รูปท ี่ ค -27 ตารางแส ดงส ถาน การณ ์คล ังซ ึ่งท ดส อบ การเส ือม ส ภาพ ของพ ัส ด ุโดยส ั่งพ ัส ด ุต ิด  ๆ ก ันท ุกว ัน

จากการท ดส อบ ส ามารถส ร ุป ได ้ว ่าโมด ูลการคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์กรณ ีอาย ุเก ็บ พ ัส ด ุส ั่น  
สามารถท ำงาน ได ้ถ ูกต ้อง

ค-ท การทดสอบโมลูลการคำนวณค่าพารามิเตอร์กรณีมีส่วนลดช่วงปริมาณส่ัง

การท ดสอบ โมล ูลการคำนวณ ค ่าพาราม ิเตอร ์กรณ ีม ีส ่วน ลดช ่วงป ร ิมาณ ส ั่งสามารถท ำ1ได้ 
โด ยด ำเน ิน การต าม ข ั้น ต อน ด ังน ี้

1. เล ่น เกม โดยเล ือกผส มผส าน ความซ ับ ซ ้อน กรณ ีม ีส ่วน ลดช ่วงป ร ิมาณ ส ั่ง
2. เล ่น เกมโดยเจตน าส ั่งพ ัส ด ุพ ัส ด ุตาม ป ร ิม าณ ส ั่งท ี่ระบ ุใน ช ่วงส ่วน ลดท ี่ข ้อม ูลพ ัส ด ุระบ ุ
3. ตรวจส อบ ม ูลค ่าพ ัส ด ุว ่าส อดคล ้องก ับ อ ัตราส ่วน ลดท ี่ระบ ุห ร ือไม ่

จากร ูปท ี่ ค -28 พบว ่า กรณ ีท ี่ส ั่ง 40000 ช ิ้น ข ึ้น ไป เกมม ีส ่วน ลดค ่าพ ัส ด ุให ้ 0.5 เป อร ์เซ ็น ต ์ 
ด ังน ั้น เม ื่อคล ังส ั่งพ ัส ด ุด ังร ูป ท ี่ ค -28 ได ้ค ่าใช ้จ ่ายด ังร ูปท ี่ ค-29

ปรินา luvfas]
i วนวร!ช ่วงกา SÏงรรชรงพัเร]ชนิคทั๋ 1 

งานวน10090ชน ทัง19999ชน 
งาน วน20000ส ัน ท ัง29999สัน 
งานวน 30ย00รน  ท ัง39999ชน 
งานวน เก ิน 40000*น ไป

งวนวร!

.2 เป a {เพ็นพ

. 3 เป a รเรน พ ์ 

.4 เป a ร ์เ«น พ  

.5 เป a ร ์เ«น พ ์

รูปท ี่ ค -28 ข ้อม ูลส ่วน ลดช ่วงป ร ิมาณ ส ั่ง



210

พ ค า ท ้ท ้ 1 ว ัน ท ้ 1 ร •แ ท ้2 ว ัแ ท ้ 3 ว ัแ ท ้ 4 จ ัแ ท ้ 5 ว ัน ท ้ 6 ร ัน ท ้ 7
r m  ย าก *น ่ฟ ้ร เอ ุข « ท ท ้ 1 2500 2500 2500 2500 2500 2500 2500
รป«งค ์ฟ ้« ช ุขนคท ั 1 2553 225 6 . _ _ _ -------2359- --------------- 2742- --------------- « 3 0 - _____ _ _ 2 7 4 0 0
ร ับพ ั« อ ุ 0 c _ 5 0 0 0 10000 5000 0 500QQ. >  0
พ«อ ุคงคว ัง ร พ ิ] 5Î3î1 12832" -------------- 15120- -------------- 11982" 59234 0
t  ถาน /ท พ ค งค ว ัง 17447 2 ฒ น ั 17B32 65120 61382 59234 0
รโงนํโ« อ ุ 10000 5000 0 0 0 0 0

ร ูป ท ี่ค -2 9 ตารางแส ดงส ถาน การณ ์คล ังส ัป ดาห ์ท ี่ 1

จ าก ร ูป ท ี่ ค -29 พ บ ว ่าว ัน ท ี่ส ั่ง แ ล ัว ม ีส ่ว น ล ด ม ีเพ ีย ง ว ัน ท ี่ 6 เท ่าน ั้น ท ี่ม ีพ ัส ด ุเข ้าม า  50000 ช ิ้น  

ด ัง น ั้น ม ูล ค ่า พ ัส ด ุเท ่า ก ับ  (5000 X  20) +  (10000 X  20) +  (50000 X  20) +  (50000 X  20) -  (50000 X  20 X

0.05) =  1395000 ซ ึ่ง ต ร ง ก ับ ค ่าข อ ง เก ณ ฑ ์ท ี่โม ด ูล ค ำ น ว ณ ไ ด ้ด ัง ร ูป ท ี่ ค -30 จ ึง ส ร ุป ไ ด ้ว ่า โม ด ูล ก า ร  

ค ำน ว ณ ค ่า พ าร า ม ิเต อ ร ์ก ร ณ ีม ีส ่ว น ล ด ช ่ว ง ป ร ิม า ณ ส ั่ง ส า ม า ร ถ ท ำ ง า น ไ ด ้ถ ูก ต ้อ ง

~«เรป M3 การร«น   ....... ............................... ............— ------ ----- ---- —------------------ ------------------------------------------------- ------------

I รทไช้จ่าพรวนmn« บัร»ทณฟ้«อุคงควัง จ่านวนค?งไนการซ่ึง 'จ่านวนค?งไนการ?■พ บัรนา»ฟ้«อุทชา«น! «นชุนรวนทไชํ
เนวนสงบัวจุบัน เฉซ่ึพวนสงบัวจุบัน ชํโ«อุวนสงบัวจุบัน ฟ้«อุวนสงบัวจุบัน «ร«นวนสงบัวจุบัน ช!ร่««อุkîhควัง

firm] [ชน/วัน) [ค?ง) (ค?ง] [ชน)
««การพวน ____________ 33681___________ 178011_______________3เ_______________0เ_______________ ol
««ทฤษฐ Ï963] ธิวิอิไใ 21 a] 0|

รูปท ี่ ค -30 ด ้น ท ุน รวมท ี่ใข ้ช ื้อพ ัส ด ุเข ้าคล ัง

ค - !2 การทดสอบการประมวลผลของโปรแกรม

การท ดส อ บ การป ระมวลผลของโป รแกรมใช ้การเล ่น เกมใน ส ถาน การณ ์ท ี่ไม ่ม ีความ  
ซ ับซ ้อน ส าม ารถท ดลองโดยใช ้การด ัดแป ลงโจท ย ์ต ัวอย ่างโจท ย ์ใน ห น ังส ือ  “C om puter Based 
Production and Inventory Control ” (Sm ith 1 1986: 225-234) ซ ึ่ง เป ็น ต ัวอย ่างโจท ย ์การควบ ค ุมพ ัส ด ุคง 
คล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายโดยใช ้ว ิธ ี O rder Point -  O rder Q uantity โดยกำห น ดให ้คาบ เวลาของโจท ย ์เป ล ี่ยน  
จ าก ส ัป ด าห ์เป ็น ว ัน แ ล ะ เวล าน ำข อ งโจท ย ์เท ่าก ับ 2 ว ัน ท ุก ค ล ังแล ้วน ำอ ุป ส งค ์ต าม โจท ย ์ใน ห น ังส ือ ม าใช ้ 
คำน วณ ส ถาน การณ ์ของคล ังใน แต ่ละว ัน ต ่าง ๆ ด ้วยม ือจะได ้ด ังร ูปท ี่ ค -31 ค-33 และ ค-35 ซ ึ่งเม ื่อ 
ท ดส อบ การป ระม วลผลข องโป รแกรม โดยการเล ่น เกม ตาม ว ิธ ีการด ังกล ่าวจะได ้ผลล ัพ ธ ์ด ังร ูป ท ี่ ค -32 ค-
34 และ ค-36
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นโยบาย O P/EO Q  ค ่าพ ยาก รณ ์ต ่อ ส ัป ด าห ์:15 เวลานำ: 2 ส ัป ดาห ์
ส ำรอ งค ล ัง :!อ  จ ุดส ั่ง :40 ป ร ิม าณ ส ั่ง :50 รอร ับ :50 (ส ัปดาห ์ท ี่ 2 )

พ ัสด ุ X103
ส ัป ดาห ์

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
อ ุป ส งค ์ 

รับ
คงคล ัง 36 

ออกออร ์เดอร ์

11 8 17 12 16 15 10 19 11 14 12 18 
50 30 50 

29 71 54 42 26 11 1 12 1 37 25 7
50 50 50

สถานภาพ 86 79 71 54 42 26 41 31 32 71 37 75 57

รูปท ี่ ค -31 ต ัวอ ย ่างการควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย 
โดยใช ้ว ิธ O rder Point -  O rder Q uantity  ท ศ ูน ยจ ัดจ ่าย A

วัปคาท่ทั 1 วันทั 1 วันทั 2 วันทั 3 วันทั 4 วันทั 5 วันทั 6 วันทั 7
ก่-เ-พ «ท(แ»เพ|ัชชุน ิชุทั 1 15 15 15 15 15 15 15ณ*งค่ฟ้*ชุ*นัชุทั 1 11 8 17 ~า2ๅ 16 15 10
รบัพเัอุ 0 50 0 0 0 0 0
พ*ร]คงค*ง 29 71 54 42 26] 11 1
เทาพทพค*ค** 79 71 54 42 26 41 31
1งฟ้*ชุ 0 ร" 0 0 ET 5T 0

เปรทพัฑ 2 วันทั 0 วันทั 9 วันทั 10 วันทั 11 วันท ั12 วนัท1ั3 วันทั 14
ท่า'พยาก f  นน่*ัช*ุนชิทุ ั1 15 15 15 15 15 15 15
ณ*งคฟ่*้ช*ุนชิทุ ั1 19 11 14 12 18 0 0
รับพั*ร] 30 0 50 0 0 ET 0
พั*ชุชุ«ร!ร้า 12 1 37 25 7 0 0
1 ถานภา'พคง̂ ค*ง 62 51 37 75 57 ET 0
1«พั*ชุ 50 0 0 50 ô l 0 0

รูปท ี่ ค-32 ผลการเล ่น เกมโดยการควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย 
โดยใช ้ว ิธ ี O rder Point -  O rder Q uantity  ท ี่ศ ูน ย ์จ ัดจ ่าย A  แส ดงผลการเล ่น ก ่อน พ ิมพ ์

เมื่อเปรียบเทียบผลการเล่นเกมตามวิธีการเดียวกับตัวอย่าง พบว่าได้ผลลัพธ์เหมือนกันทำ
ให้สามารถยืนยันได้ว่าการคำนวณของโปรแกรมส่วนนี้ถูกต้อง
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นโยบาย O P/EO Q  ค ่าพ ยากรณ ์ต ่อส ัป ดาห ์:30 เวลานำ: 1 ส ัป ดาห ์
ส ำรองคล ัง:20 จ ุดส ั่ง :80 ป ร ิม าณ ส ั่ง :100 รอ ร ับ :50 (ส ัปดาห ์ท ี่ 2 )

พ ัสด ุ X103
ส ัป ดาห ์

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
อ ุป ส งค ์ 

รับ
คงคล ัง 75 

ออกออร ์เดอร ์

28 31 24 31 39 22 36 19 40 28 35 31 
100 100 100 

147 116 92 61 22 0 64 45 5 77 42 11 
100 100 100 100

สถานภาพ 75 47 116 92 61 122 100 64 145 105 77 142 111

รูปท ี่ ค -33 ต ัวอย ่างการควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย 
โดยใช ้ว ิธ O rder Point -  O rder Quantity ท ศ ูน ยจ ัดจ ่าย B

ร้ปรทพัทิ 1 ร้า*ทิ 1 ร้า*ทั 2 ร้นท่ 3 ร้า*กิ 4 ร้า*ทิ 5 ร้นก ิ6 ร้า*กิ 7
ทา่«ยากร»พังร]*นิรเทิ 1 30 30 30 30 30 30 30
เปงงคํ«งร)*นิรเทิ ใ 28 31 24 31 39 22 36
ร้บพังร) 0 0 100 0 0 0 100
พั*ชุคงครง 47 16 พ] 61 พ] 0 64
1 ถานภาพคงครง 147 ฑิริๆ 92 61 122 100 64
แง«งร) 100 0 0 0 100 0 0

ร้ปรทกิกิ 2 รนก ิ8 วันทิ 9 ร้า*ทิ 10 ร้า*ทิ 11 ร้า*ทิ 12 ร้า*ทิ 13 ร้า*ทั 14
ท่า«ยากรน่ฟa้t] ยน ิรเกิ 1 30 30 30 30 30 30 30
(ปงงฅํพังร)*นิรเกิ 1 19 40 28 35 31 0 0
รบพั«ชุ 0 0 100 0 0 0 0
เฬัชุคงคจัง 45 5 77 42 11 0 0
*โทนภาพคงครง 145 105 77" 142 111 0 0
แงพังร) 100 0 0 100 0 0 0

รูปท ี่ ค -34 ผลการเล ่น เกมโดยการควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย 
โดยใช ้ว ิธ ี O rder Point -  O rder Q uantity ท ี่ศ ูนย ์จ ัดจ ่าย B แส ดงผลการเล ่น ก ่อน พ ิม พ ์

เม ื่อ เป ร ียบ เท ียบ ผลการเล ่น เกมตาม ว ิธ ีการเด ียวก ับ ต ัวอย ่าง พ บ ว ่าได ้ผลล ัพ ธ ์เห ม ือน ก ัน  
ต ่างก ัน ตรงท ี่การส ั่งใน การเล ่น เกมส ั่งก ่อน เพ ราะเวลาน ำมากกว ่าต ัวอย ่าง 1 ว ัน แต ่ป ร ิมาณ พ ัส ด ุคงคล ัง 
เท ่าก ัน ท ุกว ัน ท ำให ้ส าม ารถย ืน ย ัน ได ้ว ่าการคำน วณ ของโป รแกรมส ่วน น ี้ถ ูกด ้อง
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นโยบาย O P/EO Q ค ่าพ ยากรณ ์ต ่อส ัป ดาห ์:45 เวลานำ: 2 ส ัป ดาห ์

ส ำรอ งคล ัง :30 จ ุด ส ั่ง :120 ป ร ิม าณ ส ั่ง :200 รอรับ ะ200 (ส ัปดาห ์ท ี่ 1 )

พ ัสด ุ X103
ส ัป ดาห ์

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

อ ุป ส งค ์ 100 100 30 150 150
รับ 200 200 200

คงคล ัง 30 130 130 130 130 30 0 0 50 50 50 50 100
ออกออร ์เดอธ ์ 200 200 200

สถานภาพ 230 130 130 130 130 30 200 200 50 250 250 100 300

รูปท ี่ ค -35 ต ัวอ ย ่างการควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย 
โดยใช ้วธ O rder Point -  O rder Q uantity  ท คล ังกลาง

รัปคาจ่ทั 1 วันทั 1 วัน ทั 2 วันท็ 3 วันทั 4 รันทิ 5 วันฑิ E วันทิ 7
fiîa îa a iกครังจ่ายปรัก 1(1) 0 0 0 0 0 50 0
1ารัง*8จากครังจ่ายปรัก 2(1) 100 0 0 ร ิ1 100 0 0
ร ับพ ัเร] 2 Ü T 0 0 0 0 0 0
พั^อุคงคÎ ง 130 130 130 130 30 ร ิา 0
«ถาน*!พคงครัง 130 130 130 130 30 200 200
เงฟ ้จร] 0 0 0 ร ิไ 0 200 0
เงาค์ครังจ่ายปรัก 1(1) 0 0 0 ร ิไ 0 30 0
เแคคิรงัจา่ยปรกั 2(1) 100 0 0 0 100 0

รัปรเาท ่น ิ 2 าน ท ั 8 ว ัน ท ั9 ร ัน ท ิ 10 ว ัน ท ิ 11 ว ัน ท ั 12 ว ัน ท ั 13 ว ัน ท ั 14
ห ร ัง î a จากคร ังจ ่ายปร ัก  1(1) 50 0 0 50 0 0 0
ห ร ัง î a จากค ร ังจ ่ายป ร ัก  2(1) 100 0 0 100 รา 0 0
Sim* อุ 200 0 0 200 0 0 0
พ *อ ุค งคร ัง 50 50 50 100 100 0 0
1ทานกานคงคร ัง 50 250 250 100 300 0 0
ïaviasi ป็1 200 0 0 200 ธา 0
ia t ค ์ค ร ังจ ่าย ป ร ัก  1(1) 50 ธ1 0 50 0 0 0
ia t ฑ ็คร ังจ ่ายปร ัก  2(1) 100 0 0า 100 0 0 0

รูปท ี่ ค -36 ผลการเล ่น เกมโดยการควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย 
โดยใช ้ว ิธ ี O rder Point -  O rder Q uantity ท ี่คล ังกลางแส ดงผลการเล ่น ก ่อ น พ ิม พ ์

เม ื่อ เป ร ีย บ เท ีย บ ผ ล ก าร ค ำน ว ณ ด ้ว ย ม ือ  ก ับ ผ ล ก า ร เล ่น เก ม โด ย ใช ้ว ิธ ีก า ร  Order Point-Order 

Quantity พ บ ว ่า ไ ด ้ผ ล ล ัพ ธ ์เห ม ือ น ก ัน จ ึง ส ร ุป ไ ด ้ว ่า ก า ร ป ร ะ ม ว ล ผ ล ข อ ง โป ร แ ก ร ม ผ ่า น ก า ร ท ด ส อ บ
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ค - ! 3 ผลก า ร ท ด ส อ บ เก ม ข อ ง ก ล ุ่ม ต ัว อ ย ่า ง โด ย ก า ร เล ่น เก ม ต า ม โจ ท ย ์ท ี่ใช ้ท ด ส อ บ  

ผ ล ส ร ุป ก า ร ท ด ส อ บ เก ม ข อ ง ก ล ุ่ม ต ัว อ ย ่า ง แ ต ่ล ะ ว ิธ ีม ีด ัง น ี้

ส ร ุป ผ ล ก า ร เล ่น เก ม โ ด ย ใ ช ้ว ิธ ี O rder Point -  O rder Q uantity 
ผ ู้เล ่น ส ่ว น ใ ห ญ ่ส า ม า ร ถ ก ำ ห น ด จ ุด ส ั่ง  แ ล ะ ป ร ิม า ณ ส ั่ง ได้ถ ูก ต ้อ ง  แ ต ่ม ีผ ู้เล ่น บ า ง ค น  ท ี่ 

ก ำ ห น ด ป ร ิม า ณ ส ั่ง ผ ิด ท ำ ใ ห ้ต ้อ ง ส ั่ง พ ัส ด ุเช ้า ค ล ัง บ ่อ ย ค ร ั้ง ก ว ่า ผ ู้ท ี่ค ำ น ว ณ ไ ด ้ถ ูก ต ้อ ง  ซ ึ่ง ท ำ ใ ห ้ค ่า ใ ช ้จ ่า ย ใ น  

ก า ร ส ั่ง ส ูง ข ึ้น ต า ม ไ ป ด ้ว ย  น อ ก จ า ก น ี้ย ัง ม ีผ ู้เล ่น ส ่ว น ห น ึ่ง ท ี่ไ ม ่ส ั่ง พ ัส ด ุเม ื่อ พ ัส ด ุล ด ล ง ม า ถ ึง จ ุด ส ั่ง ใ น ว ัน ท ้า ย  

ๆ  ข อ ง ก า ร เล ่น เน ื่อ ง จ า ก ต ้อ ง ก า ร ช น ะ เก ม  เพ ร า ะ ก ร ณ ีท ี่ส ั่ง จ ะ ท ำ ใ ห ้เก ิด ค ่า ส ั่ง พ ัส ด ุเพ ิ่ม ข ึ้น  ซ ึ่ง ก า ร เล ่น แ บ บ  

น ี้ผ ิด ก ับ ว ัต ถ ุป ร ะ ส ง ค ์ข อ ง เก ม เน ื่อ ง จ า ก ใ น ส ถ า น ก า ร ณ ์จ ร ิง  ก า ร ค ว บ ค ุม พ ัส ด ุค ง ค ล ัง จ ะ ต ้อ ง ท ำ ต ่อ เน ื่อ ง ไ ม ่ 

ม ีว ัน ส ิ้น ส ุด เห ม ือ น ส ถ า น ก า ร ณ ์ใ น เก ม  ก า ร ก ำ ห น ด ป ร ิม า ณ ส ำ ร อ ง ค ล ัง ข อ ง ผ ู้เล ่น ท ุก ค น ส า ม า ร ถ ก ำ ห น ด  

ไ ต ้อ ย ่า ง ถ ูก ต ้อ ง

ส ร ุป ผ ล ก า ร เล ่น เก ม โด ย ใช ้ว ิธ ี Periodic Review  -  Based Stock 
ผ ู้เล ่น ส า ม า ร ถ ก ำ ห น ด ร ะ ด ับ ค ง ค ล ัง ม ูล ฐ า น  แ ล ะ ร อ บ เว ล า ส ั่ง ไ ต ้ โด ย ร ะ ด ับ ค ง ค ล ัง ม ูล ฐ า น  

แ ล ะ ร อ บ เว ล า ส ั่ง จ ะ ม ีค ว า ม ส ัม พ ัน ธ ์ก ัน ถ ้า ก ำ ห น ด ร ะ ด ับ ค ง ค ล ัง ม ูล ฐ า น ส ูง จ ะ ท ำ ให ้ร อ บ เว ล า ส ั่ง ย า ว น า น  

ข ึ้น  ซ ึ่ง ข ึ้น ก ับ ก า ร ค ำ น ว ณ ร อ บ เว ล า ส ั่ง ว ่า จ ะ เล ือ ก ป ิด เศ ษ ข อ ง ว ัน ข ึ้น หเอ ล ง  ก า ร ป ิด เศ ษ ข ึ้น จ ะ ท ำ ให ้ร อ บ  

เว ล าส ั่ง น าน ข ึ้น  ร ะ ด ับ ค ง ค ล ัง ม ูล ฐ าน ส ูง ข ึ้น  แ ล ะ ก า ร ป ิด เศ ษ ล ง จ ะ ท ำ ให ้ร อ บ เว ล า ส ั่ง ส ิ้น ล ง  ร ะ ด ับ ค ง ค ล ัง  

ม ูล ฐ าน ล ด ล ง  ก าร ก ำ ห น ด ป ร ิม า ณ ส ำ ร อ ง ค ล ัง ข อ ง ผ ู้เล ่น  ท ุก ค น ส า ม า ร ถ ก ำ ห น ด ไ ต ้อ ย ่า ง ถ ูก ต ้อ ง

สร ุปผลการเล ่น เกมโดยใช ้ว ิธ ี DRP
ผ ู้เล ่น ท ุกคน ใช ้ปร ิม าณ ส ั่งท ี่ป ระห ย ัดท ี่คล ังจ ่ายป ล ีกช ุด เด ียวก ับ ท ี่ใช ้เล ่น ใน ว ิธ ี O rder Point -  

O rder Q uantity แต ่ท ี่คล ังกลางผ ู้เล ่น ส ่วน ให ญ ่จะใช ้ป ร ิม าณ ส ั่ง  EOQ ซ ึ่งผ ิดก ับ ว ิธ ีการท ี่โจท ย ์กำห น ดค ือ  
Part Period A lgorithm  ม ีผ ู้เล ่น เพ ียงส องคน เท ่าน ัน ท ี่ใช ้ว ิธ ี Part Period A lgorithm  ไต ้อ ย ่างถ ูก ต ้อ งท ั้งน ี้ 
อาจเป ็น ผลม าจากใน บ ท เร ียน ไม ่ม ีต ัวอย ่างการใช ้ว ิธ ี Part Period A lgorithm  ใน ระบ บ จ ัดจ ่ายให ้ผ ู้เล ่น ไต ้ 
ศ ึกษา การกำห น ดป ร ิมาณ ส ำรองคล ังของผ ู้เล ่น  ท ุกคน สามารถกำห นดไต ้อย ่างถ ูกต ้อง
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นาย พงศ ์ทว ี ต ั้งตระก ูลก ัน ธา เก ิดเม ื่อว ันท ี่ 27 ก ุมภ าพ ัน ธ ์ พ .ศ .2522 ได ้เข ้าร ับการศ ึกษา 
ในระด ับ ป ระถมศ ึกษา ท ี่โรงเร ียน มงฟ อร ์ตว ิท ยาล ัย  ป ีการศ ึกษ า 2528 ถึง 2534 และระด ับ ม ัธยมศ ึกษ า ท่ี 
โรงเร ียนมงฟ อร ์ตว ิทยาล ัย  ป ีก ารศ ึก ษ า 2534 ถึง 2540 ได ้ร ับ การศ ึกษาระด ับ ป ร ิญ ญ าบ ัณ ฑ ิต  ท ี่ภาคว ิชา 
ว ิศวกรรมอ ุตส าห การ คณ ะว ิศ วกรรม ศาส ต ร ์ มห าว ิท ยาล ัย เช ียงให ม ่ ป ีการศ ึกษ า 2540 ถึง 2543 วุฒ ิ 
การศ ึกษา ว ิศวกรรม ศาส ต รบ ัณ ฑ ิต  สาขาว ิชาว ิศวกรรมอ ุตสาห การ ได ้เข ้าท ำงาน เป ็น ว ิศวกรควบ ค ุม  
กระบ วน การผล ิตท ี่บ ร ิษ ัท  ม ิน ีแบไทยจำก ัด  ป ีพ .ศ .2 5 4 4 ถึง 2546 และได ้เข ้าศ ึกษาต ่อใน ระด ับ ป ร ิญ ญ า 
มหาบ ัณฑ ิต เม ื่อป ีการศ ึกษา 2546 ท ี่ภ าคว ิชาว ิศวกรรมอ ุตส าห การ ค ณ ะว ิศ วกรรม ศาส ตร ์ จ ุฬ าลงกรณ ์ 
มหาว ิทยาล ัย
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